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Abstrakt

Cilem této bakalarské prace bylo vytvorit desktopovou aplikaci, ktera by
usnadnovala hrani Dra¢iho doupéte — jedné z nejznaméjsich ¢eskych deskovych
her na hrdiny.

Aplikace je urcena zejména pro Pana jeskyné, ale mohou ji vyuzit i sa-
motni hraci. Aplikace umoznuje pomoci grafického rozhrani vytvaret rozsahld
dobrodruzstvi plné lokaci, map, pfedméti, nestvir a mnohého dalsiho. Dalsi
funkcionalitou je pak vytvareni vlastnich postav a sablon pro aplikaci MobChar.
Hlavni vyhodou vytvorené aplikace je moznost prenést vytvorené dobrodruzstvi
do mobilni aplikace MobChar urcené pro Pana jeskyné a pak také exportovani
dat do prehledného HTML formatu. Tento format je vhodny pro tisk, coz
umoznuje snadné hrani Draciho doupéte bez mobilnich telefont nebo jinych
elektronickych zatizeni.

V prvni ¢asti prace byla provedena dukladnd analyza problému a také
resSerse jiz existujicich aplikaci. Na zdkladé této analyzy byl vytvoren navrh
aplikace — tvorbu XML a HTML vystupnich soubori.

Na zédkladé analyzy a navrhu pak byla vytvorena vlastni implementace
aplikace. V posledni fazi byla aplikace dikladné otestovana, aby byla zarucena
vysledna kvalita a splnéni vSech pocatec¢nich pozadavku.

Klicova slova desktopova aplikace, hra na hrdiny, MobChar, Dra¢i doupé,
rozsireni, herni scéna, tvorba dobrodruzstvi, Python, SQLite, XML
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Abstract

The main goal of this bachelor thesis was to create a desktop application that
would facilitate the playing of Dragon’s Den — one of the most famous Czech
hero board games.

The application is designed especially for the Lord of the Cave, but can
be also used by the players themselves. The application allows you to create
a huge adventure using a graphical interface, full of locations, maps, objects,
monsters and much more. Another feature is the creation of own characters
and templates for Mobchar aplication.

The main advantage of the created application is the ability to migrate
the created adventure into the MobChar mobile application designed for the
Lord of the Cave and also to export the data into a clear HTML format. This
format is suitable for printing, making it easy to play Dragon’s Den without
mobile phones or any other electronic devices.

In the first part of the thesis a deep analysis of the problem was elaborated
as well as a research of already existing applications. Based on this analysis,
an application design was created. This design mainly focuses on the most
important application functionality — XML and HTML output files.

Based on the analysis and design the implementation of the application was
created. At the last step, the application was thoroughly tested to guarantee
the output quality and meet of all initial requirements.

Keywords desktop application, , heroic board game, MobChar, Dragon’s
Den, expansion, game scene, adventure design, Python, SQLite, XML
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Uvod

Drac¢i doupé je populdrni hra na hrdiny, kterd vznikla jako ceské verze hry
Dungeons & Dragons. V Ceské republice si ziskala velkou oblibu zvlasté mezi
hraci stolnich her a pocitacovych RPG her.

Hraci hraji za své hrdiny, které si na zac¢atku dobrodruzstvi vytvorili, putuji
svétem a zazivaji rozlicna dobrodruzstvi, kterd pro né Pan jeskyné pripravi.
Celd druzina si na zac¢atku dobrodruzstvi vytvorii své postavy podle toho, do
které by se radi vzili. Nékteri si vytvori postavy, které svym chovanim ¢i nazory
jsou podobné samotnym hrac¢im, nékteti zase Draci doupé vyuziji jako tnik
do uplné jiného svéta, kde nemusi byt sami sebou a chovaji se tplné jinak a
nepredvidatelné. Nicméné béhem celého dobrodruzstvi se vSichni hraci vtéli
do svych fiktivnich postav a délaji veskerd rozhodnuti, jako by pravé stali
v magickém svété s kouzelnou hiilkou v ruce a rozhodovali, jestli svého zajatce
které se ve svété vyskytuji, a zvolit si, jakému povolani se budou vénovat. Ale
at si hra¢ vybere mocného trpasli¢itho valecnika, rychlého a tsko¢ného hobitiho
zlodéje nebo moudrého a mocného elfského kouzelnika, budou ho ¢ekat slozitd
rozhodnuti, kterd urci, jakym smérem se dobrodruzstvi bude déle ubirat.

Draci doupé se lehce lisi od klasickych stolnich her, kde plan hry méate pouze
jeden a toho se musite drzet. Zde cely pribéh vymysli dalsi hrac, takzvany
Pan jeskyné, ktery pri hie celé dobrodruzstvi ridi a popisuje hrac¢tim. Veskera
rozhodnuti, kterd neucini samotni hraci, déld Pan jeskyné. Ptiprava propraco-
vanych a zabavnych dobrodruzstvi je velice slozitda a zabere mnoho casu. Je
zapottfebi vytvorit prehledné poznamky a mapy, které pri hfe umozni vsem
hractim dobfe pochopit situaci a oblast, ve které se pravé nachazi jejich postavy.
Cilem této bakaldrské prace je tento proces usnadnit a zkratit dobu pripravy,
aby se Pan jeskyné mohl vénovat prevazné hrani s ostatnimi spoluhraci.

Aplikace vznikala soubézné s mobilni aplikaci MobChar pro Pany jeskyné[I],
ve které je mozné veskeré informace o dobrodruzstvi prehledné zobrazit a
prezentovat hractm. V balicku aplikaci jiz existuje mobilni aplikace MobChar
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pro hrace, ktera slouzi pro zaznamenavani osobniho deniku hrace[2]. Spolecné
tyto aplikace maji vytvorit zakladnu pro hrani Draéiho doupéte.

Struktura prace

V prvni kapitole je popsan tvod do problematiky. Jsou zde popséna zakladni
pravidla Drac¢iho doupéte a pravidla vytvareni dobrodruzstvi. Jsou zde také
popsany zakladni mechanizmy hrani a interakce mezi hraci a Panem jeskyné a
zéklady tvotreni dobrodruzstvi.

Druha kapitola se vénuje analyze soucasného stavu. Dilezitou casti je
analyza jiz existujicich aplikaci, at uz se jednd o aplikace, které by tato
aplikace méla nahradit, a nebo aplikace MobChar, se kterymi bude aplikace
spolupracovat.

Treti kapitola je vénovana analyze problematiky. Jsou zde popsany veskeré
pozadavky na aplikaci a zadefinované ¢innosti, které uzivatelé s aplikaci budou
délat.

Na zéakladé treti kapitoly je ve ¢tvrté kapitole vytvoren navrh architektury
a struktury t¥id. Jsou zde detailné popsany vrstvy architektury a komunikace
mezi nimi.

V paté kapitole je popsana problematika, tykajici se samotné implementace.
Jsou zde popsany problémy, které vznikly na zakladé navrhu architektury a
jejich Teseni. Nachézeji se zde zajimavé Casti implementace a také jsou zde
dopodrobna popsany pouzité technologie, zvoleny programovaci jazyk a vyuzité
knihovny.

Posledni Sestd kapitola se vénuje testovani. Popis druhtl testli, detailni
popis pribéhu testovani a Teseni nékterych nalezenych problémi.



KAPITOLA 1

Uvod do problematiky

Tato kapitola se zabyva zakladnim tvodem do problematiky. Ve strucnosti
predstavi hru Dra¢ doupé a jeji zdkladni pravidla a principy hrani. Cést této
kapitoly je také vénovana popisu pribéh vytvareni dobrodruzstvi.

1.1 Cil prace

Cilem této prace je vytvorit desktopovou aplikaci, ktera rozsiti jiz existuji
balicek mobilnich aplikaci MobChar o nové funkcionality. Hlavnim tcelem
aplikace je vytvareni dobrodruzstvi pro Draci doupé a vytvareni Sablon pro
mobilni aplikace MobChar. Pomoci strukturovanych XML soubort bude mozné
prenaset rozsahla dobrodruzstvi do mobilni aplikace.

Nékteri hraci Draciho doupéte si stale potrpi pouze na papirovou verzi
dobrodruzstvi, a proto aplikace mimo jiné bude umoznovat exportovat veskeré
sablony a dobrodruzstvi do formatu HTML, jehoz format bude prizptisoben
pro pripadny tisk.

1.2 Draci doupé

Draci doupé vzniklo roku 1990 pod vedenim nakladatelstvi Altar [3]. Hra se
svymi pravidly inspirovala velice popularni americkou hrou Dungeons & Dra-
gons, nékteré mechanismy si vsak upravila podle svého a mnoho principi
zjednodusila. V roce 1990 vznikla oficidlni pravidla verze 1.0, kterd se od té
doby velice zménila a v nynéjsi dobé jiz existuje verze pravidel 1.6. I kdyz se
autori hry snazili pravidla udrzovat aktudlni a veskeré podmétné pripominky
hra¢t do nové verze zapracovat, mnoho hracu si pravidla lehce upravilo pro
svou potiebu, diky ¢emuz vzniklo velké mnozstvi hernich mutaci, coz mnoha
hrac¢im jesté umocnilo zazitek ze hry.



1. GVOD DO PROBLEMATIKY

1.2.1 Rozdéleni hraca

Pri vytvareni herni skupiny ¢eka hrace dulezité rozhodnuti. Musi mezi se-
bou zvolit jednoho hrace, ktery bude ostatni celym dobrodruzstvim provazet,
takzvaného Pana jeskyné. Jeho tkolem je pripravit celé dobrodruzstvi do
poslednich detailti a nasledné ho prevypravét ostatnim hracum. Zpravidla
Pénem jeskyné byva kreativni clovék, ktery dokaze vymyslet zajimavé, nékdy
az blaznivé zapletky, diky c¢emuz ostatni hraci budou zazivat stile nové a
neohrané dobrodruzstvi a dostanou neopakovatelny zazitek ze hry.

Ostatni hraci se stanou soucasti dobrodruzstvi jako hrdinové, kteri dobro-
druzstvi prozivaji, a spole¢né jako druzina prochazi celym svétem. Na zacatku
hry si vytvori své postavy, které si az do konce hry nemohou zménit. Tyto
postavy mohou mit rizné nazory a chovani, které by vSak hra¢ mél dodrzovat
béhem celé hry. Jak se vsak jeho postava bude rozhodovat, zalezi uz pouze na
ném.

1.2.2 Zlaté pravidlo

Jednim ze zakladnich a neménnych pravidel Drac¢iho doupéte a obecné her
na hrdiny je ,,Hra¢ neni postava a postava neni hrac¢*. Ackoliv toto pravidlo
muze zni velice banalné a samozrejmé, mnoho hract s nim m4é veliky problém.
Vétsina hrach si své postavy vytvori tak, ze se bézné chovani postav velice lisi
od nich samotnych, coz znameni, Ze i ve vSech situacich, at se to zda jakkoliv
neprijemné pro jeho spoluhréace, se musi zachovat jako postava. Spousté hracu
také déla problém nevyuzivat informace, které jeho postava neznd, ale hrac
ano.

Zlaté pravidlo se netyka pouze hraci, ale je i velice dulezité pro Pana
jeskyné. I kdyz ve svém rozhodovani méa velikou volnost, nemél by nijak
uprednostnovat nékteré hrace jen pro to, ze je velmi dobte zna. Vse by se mélo
ridit pravidly a predem pfipravenym dobrodruzstvim.

1.2.3 Priprava dobrodruzstvi

vvvvvv

je priprava dobrodruzstvi. Priprava dobrodruzstvi vyzaduje dlouhé hodiny
pripravy jednotlivych lokaci, map, predmétii, ostatnich postav a také celého
ptribéhu. Tento proces je velice slozity a vyzaduje jistou miru zkusenosti a
dobré predstavivosti. Cim poutavéjsi a zabavnéjsi dobrodruzstvi Pan jeskyné
vytvori, o to lepsi zazitky ostatni hraci budou pii hrani zazivat a radi si pristé
prijdou zahrat znovu.

Priprava jednotlivych lokaci je velmi nadro¢na véc, musi pripravit mapu
celé oblasti, navrhnout spravneé silné nepratele, aby druzina byla schopni je
s trochou sikovnosti porazit a na druhou stranu aby nebyli prilis jednoduchym
cilem pro jejich zbrané. Nutné je také vymyslet propracovany pribéh, proc¢ ze
to druzina vyrazila zrovna do té nejzapadlejsi jeskyné v celé 7isi a snazi se
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1.2. Draci doupé

ziskat svitek s par carami. V neposledni fadé je tieba také vymyslet veskeré
nové vybaveni, které hrac¢i mohou objevit a vylepsit tak své postavy.

Samozirejmé Pan jeskyné nemiize mit pfedem rozmyslené vSechny mozné
scénére, které dokéze druzina zahrat, ale je dobré byt pripraven na co nejvice
moznosti, aby Pan jeskyné nemusel béhem hrani prilis improvizovat, ¢imz
zamezi chybnym a zbrklym rozhodnutim.

Ve vysledku pak pro jednovecerni sezeni ma pribéh spoustu popsanych
papirt, mnoho nakreslenych map a spoustu dalsi poznamek. Navic tyto po-
znamky se béhem hrani méni a rozsiruji, napriklad kdyz druzina porazi zlobry,
¢i vybere jejich tajny poklad. Pti velkém mnozstvi zmén se poznamky sta-
vaji neprehledné, coz by prenos velké ¢asti dobrodruzstvi do aplikace velice
zjednodusil.

1.2.4 Pruabéh hry

Cel4 hra probihé formou dialogu mezi hraci a Panem jeskyné. Kazdou situaci
uvede Pan jeskyné. Popise hractim kde se nachézi, co vSechno vidi a pripadné
co se pravé stalo (napft. ,z tajnych dvetich v chodbé za vami vyskakali dva obri
skietové a vali se na vas“). Hrac¢i pak musi na tuto situaci reagovat, samoziejmé
v omezeném case, nez se k nim skfeti dostanou. Poradi se spolu nebo néktery
z pohotovych hrac¢t sdm ucini rozhodnuti a podnikne naptiklad protittok.

Musime si vSak uvédomit, ze i takto jednoduché a casta situace s sebou
nese velké mnozstvi hernich mechanizmi, které se musi vykonat. Vétsina z nich
se tyka Pana jeskyné. Pan jeskyné musi rozhodnout, zda skfeti trefili spravny
moment, aby zaskocili druzinu a naopak nevyskoc¢ili v tu nejnevhodnéjsi dobu,
nebo jestli se skietiim podarilo druzinu prekvapit natolik, zZe si atoku skietu
ani nevsimla.

Vétsina téchto udalosti zalezi na pravidlech, na schopnostech druziny a ne-
pratel, na ndhodé (v podobé hodu kostkami) a v neposledni radé na rozhodnuti
Péna jeskyné. PJ nahlédne do pravidel pro Pana jeskyné[4] a zjisti, jak hluéni
jsou skreti a naopak jak pozornd je druzina. Na zakladé nalezenych udaju pak
hod{ kostkou a zjisti vysledek. Preci jenom skieti nepatii mezi nejtissi nestviry
a proto pravdépodobnost tichého prepadeni je velice miziva, ale presto se vzdy
o tom musi rozhodnout.

Samoziejmé i hraci se musi drzet pravidel [5], na zdkladé kterych se da
urcit, jak moc a zdali viibec bude protittok proti skfetim uc¢inny. Hrac¢ dohledd
v pravidlech potfebné informace a zpravidla hodi kostkou, tolikrat, kolikrat mu
ur¢i Pan jeskyné. Pan jeskyné si také hodi kostkou a na zdkladé pravidel urci
vysledek pokusu. Samoziejmé pokud se hrac¢ chce pokusit o néco nesmyslného
(napf. rozebéhnout se po sténé a pokusit se dostat za skrety), Pan jeskyné
mé posledni slovo v tom, zda je dand akce mozna. Ve vétsiné pripadu vsak
Pan jeskyné urcuje pouze o jaky druh akce se jedna a o vysledku rozhodnou
pravidla a kostky.



1. GVOD DO PROBLEMATIKY

Po vyhodnoceni téchto akci prichazi na fadu ostatni hraci nebo pripadné
skieti a pokracuje se stejnym principem déle. Po dokonceni boje si hraci rozdéli
korist, pokusi se vylécit sva zranéni a pokracuji dale k dalsim prekazkam a
dalsim vspéchtm.



KAPITOLA 2

Soucasny stav

V této kapitole se prace vénuje popisu soucasného stavu. Popisuje jiz existujici
aplikace, se kterymi program bude spolupracovat. Dale popisuje soubézné
vznikajici balicek pro Pany jeskyné, se kterym tizce spolupracuje. V posledni
¢asti se vénuje jiz existujicim aplikacim, které by tato aplikace méla nahradit.

2.1 Projekt MobChar

Aplikace MobChar vznikla jako samostatnd aplikace, ktera méla slouzit jako
osobni denik hrace pro hru Drac¢i doupé. Postupem cCasu se rozsifovala a ménila
zakladni struktura.

2.1.1 Balicek pro Draci doupé

Jednim z jiz vzniklych balickdi pro MobChar je balicek Drac¢i doupé. Jedna se
o bali¢ek pro spravu osobnfho deniku. Mezi zakladni funkcionality balicku patti
zaznamenavani atributi, kouzel, schopnosti a efektt postavy, zaznamenavani
veskerého vybaveni postavy a zaznamendvani vsech udalosti, které v aplikaci
byly provedeny. Vsechny tyto entity se daji exportovat do XML soubori a také
je mozné tyto soubory do aplikace naimportovat. Pokud se Ssablony pripravi
jesté pred zacatkem dobrodruzstvi, velice to usnadni praci s aplikaci. Preci
jenom mobilni telefon neni nejvhodnéjsi zatizeni pro vypisovani vsech informaci
do jednotlivych sablon. Pokud jsou vsak sablony predpripravené a importované
do aplikace, prace je velice jednoduché a intuitivni. Poté vam zazitek ze hry jiz
zadné slozité pripravovani rusit nebude. V nynéjsi dobé je balic¢ek rozsitovan
v rdmci bakalafské prace Sarky Weberové [2]. Mezi nové funkcionality napiiklad
patii komunikace s aplikaci pro Pany jeskyné.
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2. SOUCASNY STAV

2.1.2 Balicek pro Pana jeskyné

V ramci aplikace MobChar vznika dalsi rozsiteni, ne vsak pro osobni denik
hrace, ale pro Pana jeskyné. Jednoducha aplikace, ve které budou k dispozici
udaje o vSech hrac¢ich a pravé probihajicim dobrodruzstvi. Protoze tvorba
dobrodruzstvi je pomérné naroc¢na c¢innost, kterd vyzaduje napsani mnoha
textu, pripraveni velkého mnozstvi Sablon a dalsi ¢asové ndro¢né ¢innosti, bylo
by velice nepraktické toto dobrodruzstvi vytvaret na mobilnim zafizeni. Proto
v rdmci této bakalarské prace vznikd desktopova aplikace DeskChar, jejiz
hlavnim cilem je vytvareni dobrodruzstvi a sablon pro mobilni aplikaci.

2.2 Existujici aplikace

Diky rozsahlé komunité okolo her na hrdiny, jako jsou Drac¢i doupé a Dun-
geons & Dragons, vzniklo jiz mnoho aplikaci, které maji hrani ¢i pripravu
dobrodruzstvi usnadnit. Je mozné najit desitky riznych editor® map, které
jsou vice ¢i méné povedené a propracované. Mezi nejzajimavéjsi patii Dungeon
Painter Studio [6], které se prevdzné zaméfuje na tvorbu rozsdhlych map,
nebo napiiklad Donjon[7], ktery se zaméfuje na generovani ndhodnych map
a dalsich objektt, jako jsou napriklad obchody, truhly, pocasi a dalsi. Vybral
jsem tyto dva systémy, protoze z rfady vSech existujicich aplikaci jsou nejvice
propracované a hlavné stale zivé a pravidelné aktualizované. Zadna z téchto
aplikaci nenabizi mobilni prohliZze¢ dobrodruzstvi, nebo export do forméatu,
ktery by bylo mozné na mobilnich zafizenich jednoduse prohlizet. Vsechny
aplikace umoznuji export do PDF, ktery je ve vétsiné pripadt uzpisobeny pro
tisk. Pokud bychom tento PDF soubor chtéli zobrazit na mobilnich zatizenich,
tak se soubor s mnoha udaji a s obrazky se na malych zarizenich stane velice
nepiehledny.

Dungeon Painter Studio je aplikace, kterd se zaméruje na tvorbu map
a nasledné generovani PDF souboru. Existuje online verze, dostupna zdarma,
kterd vSak nenabizi veSkeré funkcionality plné verze. Ale i v této zjednodusené
verzi dokazete vytvorit velmi propracované mapy. Plna verze je jiz desktopova
aplikace, ktera je placend (stoji priblizné 400 korun). Je mozné zde vytvorit
opravdu propracované a poutavé mapy véetné stinovani, svételnych efektt a
mnoho dalstho. Je vsak az zbytecné slozitd a pro vétsinu Pant jeskyné bude
tvorba mapy prilis zdlouhava. Vytvoreni jedné mapy zabere mnoho c¢asu a ve
vétsiné pripada takto propracované mapy nejsou pro hrani dilezité. Bohuzel
v zakladni verzi neni mozné s mapou propojit predméty a prisery z dobrodruz-
stvi, coz by méla byt jedna ze zékladnich funkcionalit pii tvorbé mapy.

Donjon je online aplikace, kterd se zaméruje na generovani ndhodnych lokaci
a udalosti. Jedna se o pomérné unikatni aplikaci. Lze si zde navolit zakladni

nastaveni, jako je velikost mapy, velikost mistnosti a dalsi. Finalni verzi mapy
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2.2. Existujici aplikace

jiz vSak upravit nelze. K mapé se vygeneruje popis jednotlivych mistnosti
v pomérné nepiehledné tabulce. Tento format vsak bez dodatecnych tprav
v obrazkovém editoru nelze rozumné vytisknout. Aplikace nabizi generovani
dalsich prvki, jako jsou napriklad poklady, obchody a dalsi, bohuzel vsak
tyto prvky se jiz nedaji propojit s vygenerovanou mapou. Dalsi nevyhodou
je podpora pouze anglického jazyka textt, coz mnoha Pantim jeskyné muze
pusobit problém. Jedna se o zajimavy ndpad, ktery urcité usnadni vytvareni
dobrodruzstvi, samostatny vsak nestaci.






KAPITOLA 3

Analyza

Treti kapitola se vénuje analyze celé problematiky. Jsou zde analyzovany
veskeré pozadavky na aplikaci a také jednotlivé scénare vyuziti aplikace, neboli
business procesy. V posledni ¢ésti je zde dopodrobna rozebran datovy model
celé aplikace a navrzen model architektury.

3.1 Pozadavky

Na zacatku kazdého projektu je jednou z prvnich ¢innosti sbér pozadavki
na aplikaci. Je nutné presné definovat veskeré funkéni a nefunkéni pozadavky.
Na zékladé téchto pozadavku bude nasledné vznikat podrobnd analyza a také
navrh aplikace. Na zakladé definovani pozadavki se daji vytvorit prvni odhady
ceny celého projektu, ale tyto odhady jsou velice orientacni a neptesné. Je
dulezité pozadavky spravné zadefinovat, protoze se jednd o prvni stavebni
kamen celé aplikace.

3.1.1 Funkéni pozadavky

Funkéni pozadavky vymezuji veskerou funkcionalitu, kterou by aplikace méla
umoznovat. Funkéni pozadavky jsou rozdéleny do dvou ¢asti, funkcionalita
pro hrace a funkcionalita pro Pana jeskyné. Tyto sekce jsou oddélené, protoze
popisuji stejny program, ale z pohledu jiného uzivatele.

3.1.1.1 Funkcionalita pro hrace

Funkéni pozadavky, které program bude poskytovat zejména hra¢tim pro praci
se Sablonami.

Tvorba a editace Ssablon pro MobChar Program bude umoznovat vytva-
fet nové sablony pro mobilni aplikaci MobChar. Bude také umoznovat
editovat stdvajici Sablony nebo ptipadné i vybrané sablony smazat. Jed-
notlivé Sablony lze prehledné usporddat do stromové struktury.
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3. ANALYZA

Sablony, se kterymi bude mozné pracovat:

o Kouzla
e Predméty
e Schopnosti
o Kontext schopnosti
o Efekty
o Modifikatory
o Postavy
Export sablon pro mobilni aplikaci MobChar Program bude umozno-

vat jednoduchy a hromadny export vybranych sablon pro mobilni aplikaci
MobChar ve formatu XML.

Import sablon z mobilni aplikace MobChar Program bude umoznovat
import XML sablon, které se daji vytvorit v mobilni aplikaci MobChar.
Sablony se pfidaji do databize a nasledné je bude mozné upravovat a
rozsirovat.

Ukladani sablon do souboru Program bude umoznovat ukladani veskerych
vytvorenych sablon do spolecného DRD souboru, ktery bude mozné opét
do programu nacist a nahrat veskeré sablony. Soubor bude slouzit pro
jednoduché ukladani prace a sdileni Sablon s ostatnimi uzivateli.

3.1.1.2 Funkcionalita pro Pana jeskyné

Funkéni pozadavky, které bude program poskytovat zejména Panovi jeskyné
pro vytvareni novych dobrodruzstvi. Tyto funkce rozsifuji funkce pro hrace,
které PJ musi také vyuzivat.

Tvorba a editace dobrodruzstvi Program bude umoznovat vytvareni no-
vych a editaci stavajicich dobrodruzstvi. K dobrodruzstvi se daji pritadit
veskeré potrebné objekty, které se v aplikaci daji vytvorit. Celé dobro-
druzstvi Ize Clenit do prehledné stromové struktury. V pripadé potreby
se jednotlivd dobrodruzstvi nebo jejich ¢asti daji smazat.

Tvorba a editace mapy pro dobrodruzstvi Program bude umoznovat vy-
tvaret a editovat mapy pro dobrodruzstvi. Na mapu bude mozné umisto-
vat jednotlivé objekty, které jsou rozdéleny do 4 kategorii:

o Monster — objekt, ktery reprezentuje priseru nebo cizi postavu
¢ Room — objekt, ktery reprezentuje mistnost nebo oblast a jeji popis

o Item — objekt, ktery reprezentuje predmét nebo truhlu s predméty
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3.1. Pozadavky

o Object — objekt, ktery reprezentuje ostatni objekty na mapé (tajné
dvefe, paky atd.)

Jednotlivé objekty navic obsahuji informaci o nazvu a jejich popis. V pri-
padé potieby se d& celd mapa smazat nebo z mapy odstranit nékteré
objekty.

Tvorba a editace priSer pro dobrodruzstvi Program bude umoznovat vy-
tvareni novych a editaci jiz existujicich priser pro dobrodruzstvi nebo
pripadné smazani nékterych nepovedenych ¢i nepotiebnych ptiser. Prisery
pujdou seskupovat do stromové struktury pro vétsi prehlednost.

Tvorba a editace postav pro dobrodruzstvi Program bude umoznovat
vytvareni novych postav a editaci jiz existujicich. Postavy pujdou sesku-
povat do stromové struktury pro vétsi prehlednost. Postavam piujdou
prifazovat dalsi objekty, jako jsou predméty, kouzla, schopnosti a atp..
Pokud jiz nékteré postavy nebudou potfeba, bude mozné je smazat.

Exportovani dobrodruzstvi pro mobilni aplikaci MobChar Celé dob-
rodruzstvi pijde exportovat ve formatu XML se strukturou, kterou
podporuje mobilni aplikace MobChar pro Pana jeskyné.

Importovani a exportovani dobrodruzstvi pro sdileni Celé dobrodruz-
stvi véetné vSech pritazenych objekti ptijde exportovat do jednoho DRD
souboru, ktery nasledné bude mozné do aplikace znovu nahrat. Soubor
bude slouzit pro ukladani prace a pripadné sdileni s ostatnimi Pany
jeskyné.

Export dobrodruzstvi pro tisk Aplikace bude umoznovat exportovani ce-
lého dobrodruzstvi do prehledného formatu, ktery je vhodny pro tisk.

3.1.2 Nefunkéni pozadavky

Nefunkéni pozadavky vymezuji pfevazné naroky na hardware, software nebo
napriklad naroky na vykonnost aplikace.

Podpora operac¢nich systémit Windows a Linux Program ptjde spustit
pod operacnimi systémy Windows a Linux. U opera¢niho systému Win-
dows budou podporovany vsechny verze, které jsou novéjsi nez Windows
XP. Program bude spustitelny pomoci .exe souboru. U operac¢niho sys-
tému Linux budou podporovany standardni linuxové distribuce. Program
bude spustitelny pomoci .sh souboru.

Jazykova podpora Program bude umoznovat prepinani jazyku a pripadnou
lokalizaci pro dalsi jazyky. V zdkladu bude podporovan cesky jazyk a
anglicky jazyk.
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uZivatel aplikace DeskChar uZivatel aplikace MobChar

:

[Vytvoreni nové]

VytvoFeni $ablon Import Sablon do @
aplikace

[Import z XML]

Import XML sablon

Editace Sablon a
vytvareni pFekladi

Eport $ablon do XML
souboru

~,| Nahridni XML souboru

do zafizeni

«datastorey
XML soubor

Obrazek 3.1: Model bussines procest vytvareni Sablon

3.2 Business procesy

Business proces (nékdy téz nazyvany podnikovy nebo obchodni proces) popisuje
tok prace nebo ¢innosti. Lze ho zaznamendvat pomoci textu nebo prehlednych
modeli. Modely business procesti se snazi prehledné do diagramu zanést
jednotlivé procesy, které bude uzivatel s danou aplikaci nebo doménou provadeét.
V préci byl zvolen UML diagram aktivit pro zachyceni business procesii.

3.2.1 Vytvareni sablon

Diagram na obréazku [3.I] popisuje zékladni proces prace se Sablonami. Proces
popisuje vytvafeni Sablon a nésledné nahrani do mobilni aplikace. Sablony
vytvorime v programu nebo pripadné importujeme z XML souboru vytvoreném
bud aplikaci DeskChar nebo naptiklad aplikaci MobChar. Samoziejmé import
a vytvareni novych sablon l1ze kombinovat. Pii tomto procesu nevznikd pouze
jedna sablona, ale cely soubor Sablon, obvykle jednoho typu. Nésledné jsou
provedeny veskeré potrebné tpravy a vytvorené preklady (pokud jsou néjaké
zapotiebi). Dand Sablona je ndsledné exportovana do strukturovaného souboru
XML ve forméatu, ktery podporuje aplikace MobChar. Uzivatel mobilni aplikace
si vytvoreny soubor nahraje do zarizeni a nasledné provede import do aplikace.
Nyni je jiz mozné s novou sablonou pracovat.
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3.2. Business procesy

Dobredrustvi Dobredrudstvi

[Importovat z XML] [Vytvoreni nové]

VytvoFeni nového
dobrodruZstvi

Tmport dobrodruistvi

UspoFadini objekti v
dobrodruzstvi

Vytvieni a editace
objektii

«datastorey
XML soubor

UZivatel aplikace DeskChar

Druh exportu [Export pro tisk]

Export do HTML « T

HTML soubor

[Export do souboru]

«datastorer
XML soubor

UloZeni XML souboru

Nahréini XML souboru do
zafizeni

Import XML souboru do
aplikace

UZivatel aplikace MobChar

Obrazek 3.2: Model bussines procesti vytvareni dobrodruzstvi

3.2.2 Vytvareni dobrodruzstvi

Diagram na obrazku popisuje proces, pti kterém vznika nové dobrodruzstvi.
Objekt dobrodruzstvi se také fadi mezi Sablony, protoze méa velice podobnou
funkcionalitu. Protoze se jednd o hlavni Ssablonu, ktera v sobé obsahuje vétsi
pocet sablon riznych druhti, je proces vytvareni dobrodruzstvi popsan vice do-
podrobna. Na zacatku procesu se vytvori nové dobrodruzstvi nebo se importuje
jiz existujici a déle se bude upravovat jiz stavajici hodnoty. V bodé Vytvareni
a editace objektd se jednd o bussines proces popsany v kapitole [3.2.1)ve
kterém se vytvori veskeré pottebné objekty, které budou soucasti dobrodruzstvi.
Veskeré sablony se do dobrodruzstvi pridaji a rozfadi se podle potieby pro
vétsi prehlednost (podle ¢asti dobrodruzstvi, podle typu sablony atd.). Kdyz
jsou veskeré tpravy hotové, lze vysledné dobrodruzstvi exportovat. Zde si lze
vybrat, zda dobrodruzstvi exportovat pro tisk do formatu HTML nebo pro
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Mapa : Mapa Vytvoreni nové mapy

Nastaveni podkladové
mapy

DeskChar

Mapa : Mapa

Pifazeni objektl k mapé

Uprava rozloZeni objekti
na mapé

UloZeni mapy VytvoFeni obrazku z
mapy

Obrazek 3.3: Proces vytvareni mapy

mobilni aplikaci MobChar ve strukturovaném formatu XML.

Format pro tisk Ze seznamu se vyberou objekty, které budou exportovany
(nemusi byt exportovano celé dobrodruzstvi naréz) a nasledné se provede
export. Vytvori se nam prehledny HTML soubor, ktery je mozné nasledné
vytisknout nebo nahrat do zarizeni, které umi pracovat s formatem
HTML, na coz je dostacujici obycejny webovy prohlizec.

Format pro MobChar Pri exportu do formatu XML se vzdy exportuje celé
dobrodruzstvi. Nedaji se vybrat pouze nékteré ¢asti. Aplikace vytvori
XML soubor. Uzivatel néasledné ziskany soubor nahraje do zarizeni a
importuje ho do aplikace. Takto vytvorené dobrodruzstvi je uréené pro
mobilni aplikaci MobChar pro Péna jeskyné.

3.2.3 Tvorba mapy

Diagram na obrazku popisuje proces vytvareni mapy pro dobrodruzstvi.
Na zacatku se vytvori nova mapa a nastavi se jeji zakladni udaje, coz je jméno
a popis. V dalsi ¢asti se do mapy vlozi podkladovy obrazek, ktery bude slouzit
jako zaklad mapy. Tento obrazek se da kdykoliv zménit, ¢imz se ptivodni
obrazek smaze a nahradi novym.

Nésleduje ¢ast, ve které se do mapy pridavaji jednotlivé objekty. Vybere se
pozadovany objekt a vyplni se u néj jméno a zakladni popis. Objekt se prida na
mapu. Nasledné je upravena jeho velikost a umisténi na mapé pomoci klasické
prace s obrazkem. Tato ¢innost se opakuje, dokud nejsou vSechny potirebné
objekty na svém misté. Nasleduje ulozeni mapy a rozlozeni predméti. Po
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UloZeni dobrodruZstvi do souboru x X X X X X X X X

Nahréni dobrodruZstvi ze souboru X x x X X x X X X X

Rozdéleni na ¢asti do stromové struktury 3 X x X X X X
Export dobrodruZstvi X X X X X X X X

Tvorba a editace dobrodruZstvi X X X X X X X X

Editace objektl pfimo pro dobrodruZstvi X X X 4 X X X X

Import dobrodruzstvi X X X X X X X X X X

Vytvofeni mapy X X X X X X X X X X

Prace s objekty na mapé x X X X X X X X X X

Pfidani podkladové mapy x X X X X X X X X X

Uprava mapy X X X X X X X X X X

Export mapy X X X X X X X X X

Import $ablon z XML souboru x X X X X X X

Export $ablon X X X X X X X X

Sdruzovéni $ablon do skupin X X X X X X X X X X

Vytvéreni a editace Sablon x X X X X X X X

Tvorba piekladil $ablon X X X X X X X X X X

Obréazek 3.4: Tabulka pokryti pozadavkl pripady uziti

ulozeni rozlozeni automaticky nasleduje vygenerovani nového obrazku z mapy,
ktery se pouziva pri exportu pro mobilni aplikaci.

3.3 Pripady uziti

Pripady uziti popisuji jednotlivé zptsoby vyuziti aplikace, které uzivatel muze
vyuzivat. Diagram byl rozdélen na tii hlavni ¢asti pro vétsi prehlednost. Na
obrazku [3.4] pak mtZzeme vidét tabulku pokryti pozadavku pripady uziti.

3.3.1 Prace se Sablonami

Mnozina pripadt uziti tykajici se prace se sablonami namodelovand na obrazku
[3.5] popisuje vechny operace, které je mozné se Sablonami délat. Dobrodruzstvi
a postavy jsou slozené z jednotlivych sablon, které se daji vyuzit i samostatné.
Samotné dobrodruzstvi a postavy maji stejny forméat jako Sablony, a navic
mohou obsahovat zdkladni Sablony (napfiklad postavy mohou mit u sebe
zbrané).

Vytvareni a editace sablon Uzivatel si bude moci vytvorit nové sablony
nebo editovat stavajici. Veskeré parametry, které je mozné do sablony
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3. ANALYZA

DeskChar

Import Sablon z XM
souboru

Export Sablon

druzovani Sablon d
skupin

~
Uzivatel

Vytvareni a editace Tvorba prekladé
Sablon Sablon

Obréazek 3.5: Pripady uziti pro praci se sablonami

zapsat, lze jednoduse upravovat v prehledném formulari. Uzivatel si miize
vytvorit libovolny pocet Sablon, které se na zakladé navaznosti sdruzuji
do vétsich celku (dobrodruzstvi, postava).

Import Sablon z XML souboru Program bude umoznovat import Sablon
ze strukturovanych XML soubort, které vytvari mobilni aplikace Mob-
Char a také samotny program DeskChar. Importované Sablony se ptidaji
do databéze a lze s nimi nasledné provadét stejné ¢innosti jako s nové
vytvorenymi. Import z formatu XML je mozny pouze pro konkrétni
objekt, kde ostatni Sablony z XML souboru nejsou vyuzity.

Sdruzovani Sablon do skupin Veskeré sablony ptjde rozrazovat do stro-
mové struktury pro vétsi prehlednost a jednodusi praci s nimi. Pomoci
vytvareni slozek a jednoduchého drag&drop systému bude rozrazovani
velice jednoduché a intuitivni. Diky rozrazeni do slozek je nasledné prace
se Sablonami velice usnadnénd, at uz se jedna o hromadny export nebo
pritazovani rodicovskych sablon.

Export sablon Veskeré vytvorené sablony lze z aplikace exportovat. K dis-
pozici jsou dva druhy exportu. Prvni moznost je export pro mobilni
aplikace MobChar. Aplikace vytvori strukturované XML soubory, které
odpovidaji formatu, ktery pouzivad mobilni aplikace MobChar. Dalsi
moznosti exportu je HTML format, ktery slouzi pro tisknuti Sablon do
prehledného almanachu, ktery umozni vyuzit Ssablony i hracam, kteri
mobilni aplikaci nemaji nebo ji nechtéji pouzit.
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DeskChar

UloZeni dobrodruZstvi do

souboru

Nahrini dobrodruZstvi ze
souboru

Rozdéleni na &isti do
stromové struktury

/ Tvorba a editace

= | dobrodruZstvi
UZivatel \

(from
Actors)

Editace objekti pfimo pro
dobrodruZstvi

Export dobrodruZstvi

Import dobrodruzstvi

Obrazek 3.6: Pripady uziti pro préaci s dobrodruzstvim

Tvorba preklada sablon Ke kazdé sabloné vytvorené nebo importované
do aplikace 1ze vytvorit neomezeny pocet prekladi. Preklady se vytvari
v ramci jedné Sablony pomoci prehledného prepinani mezi jazyky. Veskeré
hodnoty, pro které preklad nemd smysl (¢iselné hodnoty, povolani, atd.)
budou synchronizovany napti¢ vSemi jazyky.

3.3.2 Tvorba dobrodruzstvi

Druhé ¢ast pripadi uziti se tyka tvorby dobrodruzstvi. Na obrazku jsou
namodelovany vsechny piipady uziti, které umoznuji praci s dobrodruzstvim.

UlozZeni dobrodruzstvi do souboru Celé dobrodruzstvi, véetné veskerych
Sablon, které se v aplikaci nachézi, je mozné ulozit do jednoho souboru
s priponou .drd. Tento soubor obsahuje vSechny vyplnéné tdaje sablon
a také veskeré obrazky map. V tomto formatu se ukladaji i mapy ve
formatu, ktery umoznuje plné obnoveni a naslednou editaci.

Nahrani dobrodruzstvi ze souboru V aplikaci je mozné otevrit soubor
s priponou .drd, ktera obsahuje celé ulozené dobrodruzstvi véetné vsech
sablon. Tento format také umoznuje plné obnoveni map, véetné veskerych
objektl na mapé. Mapy a celé dobrodruzstvi je nadale mozné upravovat.
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3. ANALYZA

Do aplikace se da nahrat pouze jeden soubor DRD, vSechna ostatni data
v aplikaci jsou smazana.

Rozdéleni na casti do stromové struktury Vsechny c¢asti dobrodruzstvi
je mozné rozdélovat do prehledné stromové struktury. Kazdy objekt ma
mnozinu objekti, které muze obsahovat. Mimo to se daji vytvaret slozky,
které mohou obsahovat vSsechny objekty. Tridéni objektu probihd pomoci
systému drag&drop. Pfi pokusu o pfesunuti objektu na nespravné misto
se struktura stromu nezméni.

Tvorba a editace dobrodruzstvi V aplikaci je mozné vytvorit neomezené
mnozstvi dobrodruzstvi. Dobrodruzstvi se skladaji z jednotlivych lokaci,
které dobrodruzstvi rozdéluji na logické celky, predmétii, kouzel a schop-
nosti, které jsou spole¢né pro celé dobrodruzstvi. Do dobrodruzstvi Ize
pridavat predpripravené sablony ostatnich objektt.

Editace objektd primo pro dobrodruzstvi Po pridani objektu ze sablony
do dobrodruzstvi se vytvoii novy objekt pomoci hluboké kopie, coz
znamend uplné zkopirovani veskerych dat a vytvoreni nového objektu.
Tento objekt je pak mozné piimo ze zalozky dobrodruzstvi editovat a
ukladat. Podle druhu objektu se otevie prislusny formular pro editaci
dané sablony.

Export dobrodruzstvi Celé dobrodruzstvi je mozné vyexportovat do struk-
turovaného formatu XML, ktery podporuje mobilni aplikace MobChar.
K vyexportovanému dobrodruzstvi se pripoji slozka resources, ve které
se nachazi veskeré mapy pouzité v dobrodruzstvi, které mobilni aplikace
umi zobrazit.

Import dobrodruzstvi Dobrodruzstvi je také mozné ze strukturovaného
XML souboru importovat. Z jednoho souboru lze nahriat pouze jedno
dobrodruzstvi. Pri importu dobrodruzstvi do aplikace se do dobrodruzstvi
neptidaji mapy, protoze XML soubor v sobé neobsahuje iidaje, které by
umoznovaly mapu editovat. Do aplikace je mozné importovat libovolné
mnozstvi dobrodruzstvi.

3.3.3 Tvorba mapy

Posledni ¢ast pripada uziti se tyka mapy. Na obrizku jsou namodelovany
vSechny pripady uziti, které aplikace umoznuje.

Vytvoreni mapy V aplikaci je mozné vytvorit libovolné mnozstvi map, které
se nasledné daji priradit do jednotlivych lokaci. Kazdad mapa ma svij
nazev a zakladni popis. Mapy je mozné jako veskeré objekty rozrazovat
do stromové struktury.
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3.3. Pripady uziti

MobChar

Vytvoieni mapy

-
\

Export mapy

Price s objekty na
mapé

Pridani podkladove
mapy

Ugzivatel

_
~Z

Uprava mapy

Obrazek 3.7: Pripady uziti pro praci s mapou

Prace s objekty na mapé Na mapu je mozné pridavat jednotlivé objekty.
Objekty jsou rozdéleny na ¢tyri zakladni druhy. Objekt monster, ktery
reprezentuje na mapé nestvury a vSechny postavy. Objekt item repre-
zentuje na mapé vsechny predmeéty, at uz se jedna o truhlu s pokladem
nebo tajné klice, ¢i naddoby. Dalsi objekt je room, ktery slouzi k popisu
mistnosti a lokaci. Posledni objekt je general, ktery zastupuje vSechny
ostatni objekty na mapé, které je potreba na mapé zaznamenat. Vsem
objektlim je mozné ménit velikost a umistit je na konkrétni misto na
mapé.

Pridani podkladové mapy Zakladnim prvkem mapy je podkladovy obra-
zek, ktery tvori zédkladni rozlozeni mapy. Program podporuje zédkladni
druhy obréazku .jpg, .gif a .png. Na mapé se mlze nachazet pouze jeden
podkladovy obréazek, pokud se na mapé jiz néjaky nachézi a je pridan
dalsi, ptivodni obrazek je smazan. Obrazek je zvétsen na velikost okna.

Uprava mapy Kazdou mapu je mozné upravovat. Mapa se uklada v edito-
vatelném formatu. VsSechny objekty se daji z mapy smazat a veskeré
hodnoty objektt se daji upravit. Podkladovd mapa se d4 také kdykoliv
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3. ANALYZA

upravit.

Export mapy Mapu je mozné exportovat do formatu XML nebo do formétu
HTML. Format XML je pfevazné urcen pro mobilni aplikaci MobChar.
Soubor XML je vytvofen vcetné prilozené slozky resources, ktera obsa-
huje veskeré vytvorené mapy ve forméatu .png. V XML souboru se nachzi
seznam objektd, které jsou umisténé na mapé véetné jejich ¢isla, jména
a popisu. Tyto udaje vyuziva mobilni aplikace. Pti exportu do formatu
HTML se vytvori stranka, jejiz hlavni ¢ast tvori obrazek s mapou, pod
kterou se nachazi seznam vsech objektt.

3.4 Doménovy model

Doménovy model ma za tikol popsat strukturu t¥id v aplikaci a jejich vazby mezi
nimi. Pro zaznamenani se vyuzivda UML diagram. Diagram nepopisuje jednotlivé
funkce tiid ani atributy, které slouzi k implementaci tiid, ale zachycuje pouze
zékladni strukturu.

3.4.1 Stromova struktura

Diagram na obrazku popisuje strukturu objektt, které slouzi pro uchovani
vSech objektu (Sablon) a jejich rozfazeni do stromové struktury. Veskeré sab-
lony vyuzivaji tuto stromovou strukturu. Tfida Folder (slozka) slouzi pouze
k rozfazovani jednotlivych objektd do skupin. Slozka mé pouze jméno a mize
obsahovat libovolny pocet slozek nebo objektii. ObjectNode pak slouzi k ucho-
vani sablony samotné. Dolni ¢ast objekt na obrdzku (Item, Spell, atd.) jsou
objekty, které jsou totozné s aplikaci MobChar a slouzi k uchovani sablon pro
zdkladni aplikaci a vyuzivaji se i v aplikaci pro Pana jeskyné. Pokud vas zajima
podrobnéjsi popis téchto objektii, nahlédnéte do bakalarské préace tykajici se
MobCharu [2]. Oproti tomu objekty na pravé strané diagramu (Map, Scenario,
atd.) jsou objekty, které slouzi prevazné k vytvotreni dobrodruzstvi. Jejich
podrobnéjsi popis se nachazi dale v textu.

Veskeré objekty mohou mit potomky. Systém slozek slouzi pouze pro
prehledné usporadani. Kazdy objekt mé definované objekty, které muze mit jako
potomky. Tento systém slouzi pro ukladani zavislosti, napriklad dobrodruzstvi
miize obsahovat mnoho lokaci, piiSer, map a dalsich. Nékteré objekty, jako
napiiklad kouzla a schopnosti, zddné potomky mit nesméji. Veskeré vazby
mezi objekty jsou zachyceny pouze ve stromové struktuie, aby bylo zabranéno
duplikovani informaci a nebylo nutné tyto idaje synchronizovat.

3.4.2 Dobrodruzstvi

Diagram na obrizku popisuje strukturu pro ukladani a praci s dobro-
druzstvim. Hlavni tfida Scenario je rozdélend do jednotlivych lokaci. Pro
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Obréazek 3.8: Analyticky doménovy model stromové struktury
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Obrézek 3.9: Analyticky doménovy model dobrodruzstvi
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Obréazek 3.10: Model architektury

celé dobrodruzstvi jsou vsak spolecné predméty, kouzla, schopnosti a postavy.
Predmeéty, kouzla a schopnosti jsou pro Pana jeskyné, ktery je nadale poskytuje
hracum, napriklad pokud se hra¢ ma moznost naucit nové kouzlo, nebo ziskal
dulezity pfedmét pro dobrodruzstvi (elixir, mapa, atd.). Tfida Character zde
zastupuje postavy hrach, kteri dané dobrodruzstvi hraji. Jednd se o stejné tiidy
jako v puvodni aplikaci MobChar. Pro presnéjsi popis téchto t¥id je mozné
nahlédnout do bakalaiské préce tykajici se aplikace MobChar[2].

Celé dobrodruzstvi je ¢lenéné do lokaci, které se navic mohou do sebe
zanotovat (lokace muze mit pod sebou dalsi lokace). Lokace obsahuji pfisery,
mapy, predméty a postavy. Prisery maji velice podobnou strukturu jako po-
stavy, mohou se naucit schopnosti a kouzla a vlastnit predméty, maji vsak
strukturu, kterd je popsdna nize. Pfedméty zde znamenaji predméty dulezité
pro tuto lokaci (klice, véci v bednach a dalsi). Posledni ¢édsti jsou postavy,
které zde znazornuji postavy, za které nehraji hraci, ale samotny PJ. Jsou to
dilezité postavy pro dobrodruzstvi, které se nachazeji v dané lokaci. Objekt je
stejny jako klasické postavy, ale vyznam je trochu odlisny.
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3.5. Reseni architektury

3.5 Reseni architektury

Model architektury popisuje formalni strukturu systému, pripadné jeho detailni
plan na trovni komponent vedouci k jeho implementaci. Hlavnim tucelem
modelu architektury je popsani hlavnich vrstev programu a popis zpusobu
komunikace mezi nimi.

Byla zvolena relaxovand tiivrstva architektura. Relaxovana tiivrstva archi-
tektura zajistuje dobrou prehlednost projektu a také snadnou nahraditelnost
celé vrstvy programu, napiiklad pii prechodu na jinou databézi. Veskeré vrstvy
mezi sebou komunikuji na zakladé rozhrani definovaného pomoci interface tiid.
Interface je abstraktni tfida, ze které musi implementacni tiida dédit, aby byla
zajisténa implementace vSech funkci.

3.5.1 Vrstvy

Prezentacni vrstva Prezentacni vrstva slouzi k zobrazeni informaci pro uzi-
vatele. Jedna se o grafickou ¢ést celé aplikace. Jejim hlavnim tkolem je
ziskavat od uzivatele data a naopak uzivateli data pfehledné zobrazovat.

Business vrstva Business vrstva tvori hlavni spojeni mezi datovou a prezen-
tacni vrstvou. Business vrstva by se méla starat o veskeré logické operace
s objekty, které by spravné nemély provadét ani datova ani prezentacni
vrstva.

Datova vrstva Hlavnim tkolem datové vrstvy je zajistit persistenci dat pro
aplikace a také operace s externimi soubory. Datova vrstva zajistuje
ukladani dat do databaze a také ziskavani potifebnych dat. Mimo to
datova vrstva zajistuje préaci se soubory XML, HTML a drd.

3.5.2 Rozhrani

Mezi vrstvami jsou definovana rozhrani, kterd je nutné dodrzet. V praci byl
vyuzit implementacni vzor factory [§]. Tridy rozhrani poskytuji preddefinované
funkce, které musi byt v implementaci dodrzeny. Rozhrani zacinaji velkym
pismenem I, konkrétni implementace daného rozhrani obvykle ma stejny nazev,
pouze bez pocatecniho pismena I.

Pro datovou vrstvu se pouzivaji takzvané ,data access objects“ (DAO).
Jedna se o tridy, které zajistuji pristup k datim napriklad z databaze a naopak
i data ukladaji. Pro business vrstvu se vyuzivaji takzvané ,managery“.

DAO t¥idy

I0bjectDAO v diagramu zastupuje skupinu DAO trid, které se staraji o pri-
stup k datum z databize a z XML. Na diagramu [3.10] je zobrazen pouze
zastupny IObjectDAQO, ktery v implementaci neexistuje a je nahrazen jednotli-

vymi DAO rozhranimi (ISpellDAO, IEffectDAO atd.).
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3. ANALYZA

ITreeDAO se stard o veskeré ukladani stromové struktury do databaze.
IMapDAO se stard o ukladani veskerych dat, kterd se tykaji map.

ILangDAQO se stard o ukladani jazykt, které jsou v aplikaci pouzity. Ne-
jednd se o preklady prezentacni vrstvy, ale o jazyky vytvorené pro preklady
sablon. Rozhrani se nestara o ukladani samotnych prekladt.

ISettingsDAO se stara o ukladani veskerého nastaveni aplikace.

Manager tridy

IObjectManager navazuje na IObjectDAQO. Jedné se o skupinu t¥id pro
veskeré zdkladni objekty (ISpellManager, IAbilityManager, atd.). Rozhrani
definuje, jak prijima data z prezentacni vrstvy. Zakladni funkcionalita spoc¢iva
ve zpracovani dat z prezentacni vrstvy a vytvoreni kompletniho objektu, se
kterym se dale pracuje nebo se posle na datovou vrstvu pro ulozeni.

ITreeManager se stard o pripraveni stromové struktury pro zobrazeni. Vy-
tvari z objektu stromovou strukturu a pridava do struktury metadata, ktera
slouzi pro zobrazeni a praci na prezentac¢ni vrstveé.

IMapManager se stara o zpracovani dat tykajici se mapy. Prevadi vizu-
alni formu mapy na formu, ve které lze mapu da ulozit do databaze.

ILangManager se stard o zpracovani dat z prezentacni vrstvy tykajici se
jazyk.

ISettingsManager se stard o zpracovani dat ziskanych z widgetu pro nasta-
veni a predani spravnych dat datové vrstveé.

ITabManager se stard o vytvareni prekladovych zalozek pro prezentacni
vrstvu. Toto rozhrani nemé DAO rozhrani, protoze veskeré informace, které
potirebuje, ziskd primo z konkrétnich I0bjectDAO tiid. Jejim hlavnim tko-
lem je zpracovani vSech prekladi jedné sablony a pripraveni objektt pro ulozeni.
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KAPITOLA 4

Navrh

Ctvrta kapitola se vénuje navrhu vytvofrené aplikace. Je zde popsan zakladni
model databédze a také popsdna struktura hlavnich ¢asti formatu XML. Na-
sledné je zde pomoci sekvenéniho diagramu popsan zékladni princip zobrazeni
sablon. V posledni ¢asti této kapitoly je popsan diagram nasazeni. Nékteré
népady a principy navrhu byly ¢erpany z knizky Ndvrhové vzory [9], kterd se
ukazala jako velice uzitecnéd a poucnd.

Pred navrhem je dilezité zvolit programovaci jazyk, aby nékteré principy
byly v tomto jazyku mozné a daly se snadno pouzit. Pro tuto praci byl
zvolen programovaci jazyk Python. Duvody a popis jazyku Python je popsan
v implementacni ¢ésti

4.1 Model databaze

Pro realizaci aplikace DeskChar byla vybrana databaze SQLite, kterd je jed-
noducha a nepotrebuje zadny slozity externi software pro béh. Na druhou
stranu zvlada veskeré potfebné operace, jako jsou cizi klice a kaskddové mazani
zdznamu. Pro vytvareni a praci se stromovou strukturou je kaskddové mazani
nedocenitelny pomocnik.

Diagram na obrazku[4.1]je zjednoduseny pro vétsi prehlednost. Na diagramu
je zachycena zékladni struktura a princip zavislosti v databazi. Kompletni
model databaze se nachazi na prilozeném CD.

7 dtvodu vicejazycCnosti sablon bylo zapotrebi navrhnout strukturu data-
béaze, ktera dokaze ulozit neomezeny pocet jazykovych prekladl. Na obrazku
mizeme vidét zékladn{ strukturu databéze. Udaj o jazyku, ve kterém je dany
preklad vytvofen, je ulozen v tabulce Languages, ktery je navazan na tabulku
Translate cizim klicem code. Primarnim klicem kazdého jazyka je textovy
kéd, ktery je unikatni. V tabulce Translate pak nalezneme veskeré textové
retézce, které se nachézeji v objektech. Jeden zédznam tabulky Translate je
pritazen ke konkrétnimu objektu pomoci dvojice hodnot target_type, ktery
urCuje o jaky objekt (tabulku v databéazi) se jednd, a target_id, ktery urcuje
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Obrazek 4.1: Zakladni model databdze
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4.2. Model XML souboru

konkrétni zdznam v tabulce (ukazuje na priméarni atribut ID v tabulce). In-
formace o prekladu jsou ulozeny ve dvojici hodnot name a value, které slouzi
jako slovnik, jejich jazyk urcuje hodnota lang. Takto zvoleny navrh databaze
umoznuje neomezeny pocet jazyki a jednoduchou rozsiritelnost.

Druha ¢ast diagramu se tyka stromové struktury, kterd se pouziva pro
vSechny objekty v aplikaci. Tabulka Tree_structure slouzi pro zaznamenavani
stromové struktury pro veskeré objekty. Do tabulky se ukladaji dva druhy uzlq,
slozky a objekty. Hodnota type urcuje, o ktery druh uzlu se jedné, zda o slozku
nebo o objekt. Pomoci ciziho klice parent_id vznika stromova struktura.
Zde se vyuziva kaskddové mazani — pokud se smaze zdznam, ktery ma pod
sebou navazané dalsi zdznamy pomoci ciziho klice, smazou se tyto zdznamy
také automaticky v databdazi. Tento princip udrzuje tabulku konzistentni a
nevznikaji zadné zaznamy, které se jiz nepouzivaji. Kazdy uzel, ktery je typu
object, je spojeny s konkrétnim objektem pomoci dvojice hodnot target_-
type a target_id. Hodnota target_id urcuje tabulku cilového objektu a
hodnota target_id urcuje konkrétni zdznam v tabulce. V diagramu je tento
princip naznacen zjednodusené, kde tabulka Object zastupuje tabulky vsech
objektu (Spell, Item, atd.).

Posledni problém navrhu databaze se skryval v navrhu ukladani vazeb
mezi jednotlivymi objekty. V tvahu pripadaly dvé moznosti. Prvni moznost
byla zachytit veskeré vazby mezi objekty pomoci tabulek relations, které
by obsahovaly pouze dvojici klica z obou tabulek. Toto feseni by bylo rychlé
a jednoduché na pouzivani, bohuzel by se u nékterych vazeb nedalo pouzit
samostatné. Napriklad u dobrodruzstvi se podrazené objekty mohou sdruzovat
déle do slozek, ¢ehoz by se pouze pomoci téchto vazeb nedalo docilit. Musela
by se zde navic vyuzit stromova struktura pouzitd pro vSechny sablony a jejich
zédkladni rozrazeni, ¢imz by vznikala duplicitni data. Duplicitni data s sebou
nesou dva zakladni problémy. Prvni z nich je samoziejmé vétsi mnozstvi dat,
které je potrebné ulozit. V tomto pripadé by se vSak nejednalo o drasticky
dat. Bylo by zapotrebi udrzovat veskeré idaje aktudlni a stejné, coz by mélo
velké naroky na slozitost ukladani a zpomalovalo by to nékteré operace, které je
zapottebi, aby aplikace provadéla okamzité (napriklad drag&drop rozrazovani).
7 téchto divodu jsem se rozhodl zvolit druhou moznost, kde veskeré vazby mezi
objekty jsou ulozeny pouze ve stromové strukture popsané vyse. Problém bude
vznikat pfi operacich exportu, kde bude nutné vazbu mezi objekty dohledavat
ze stromové struktury. Tyto operace se vSak neprovadi tak c¢asto a neni zde
velky diiraz na okamzitou odezvu.

4.2 Model XML souboru

S doménovym modelem tzce souvisi navrh struktury XML soubord. Struk-
tura téchto soubort je velmi dtlezita. Na zdkladé této definované struktury
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bude probihat komunikace s mobilni aplikaci MobChar. Format zakladnich
sablon predmétt, kouzel, schopnosti, efektii, modifikdtort a postav byl prevzat
z puvodni aplikace MobChar pro hrace, aby byla zachovina konzistence mezi
aplikacemi. Déale se zaméruji pouze na nové navrzené Casti, coz jsou prisery,
lokace, mapy a dobrodruzstvi. Pokud vas zajimé struktura zdkladnich sab-
lon, nahlédnéte do bakalarské prace tykajici se aplikace MobChar[2] nebo do
prilozené kompletni dokumentace.

Struktura XML byla namodelovana diagramem, ktery se normalné vyuziva
pro modelovani tiid. Pro tento pripad vypovidajici hodnota diagramu je
dostacujici a jasné zadefinovava strukturu XML. Entity v diagramu, které jsou
znazornéné zlutou barvou, zndzornuji jiz konkrétni XML tag, ktery uvnitr
obsahuje pouze hodnotu a zadné dalsi vnotené tagy. Oproti tomu bilé entity
znazornuji pouze obalujici tag, ktery uvniti obsahuje strukturu dalsich tagu.
Kazda entita v diagramu znazornuje jeden tag ve vysledném XML dokumentu.
Parcialita a kardinalita v diagramu znézornuje povinnost a ptipadné mnozstvi
tagl, které se na daném misté v XML souboru mohou objevit. Parcialita
vztahu urcuje, zda jsou vnorené tagy povinné ¢i nikoliv. V nékterych pripadech
nemusi byt vSechny tagy pritomny. Kardinalita urcuje, zda na stejné trovni
se téchto tagi muze vyskytovat vice. Kofenovy tag je vidy oznacen textem

~ROOT* .

4.2.1 Dobrodruzstvi

Struktura XML souboru pro dobrodruzstvi je velice podobna doménovému
modelu dobrodruzstvi jak muzeme vidét na obrazku Model XML vsak
m& dopodrobna namodelovany veskeré atributy objektu.

Obecny princip, ktery se pouziva ve vSech navrzenych XML souborech, je
obaleni tagt, které se na dané drovni mohou vyskytovat vicekrat, rodicovskym
tagem, jehoz jedinym cilem je zprehlednit XML soubor. Tento tag je zpravidla
pojmenovan jako mnozné ¢islo objekti, které obaluje (naptiklad pro skupinu
tagl Spell se obalujici tag jmenuje Spells).

Pro potteby spravného rozeznani predmétt pii importu jsou predméty
rozdéleny do sedmi kategorii, do stejnych kategorii, které byly navrzeny pro
ptivodni aplikaci MobChar. Zde se struktura od ptivodniho navrhu sablon lehce
zménila. Kazda kategorie predmétt jiz nema vlastni obalujici tag, ale vSechny
predméty jsou sloucené pod jednim tagem items.

Poslednim vyraznym rozdilem je jiny nazev pro postavy, které se nacha-
zeji v lokacich. Jelikoz se jedna o stejny objekt se stejnou XML strukturou,
ale v ramci celého dobrodruzstvi maji tyto postavy lehce jiny vyznam, bylo
zapotfebi tyto postavy oddélit, aby nebylo nutné se o druhu rozhodovat na
zakladé rodicovského tagu. Proto obalujici tag pro postavy, které se nachéazeji
v lokacich, byl pojmenovan scenarioCharacter.
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Obréazek 4.2: Model XML souboru dobrodruzstvi

4.2.2 Prisery

Druhéd nové zadefinovana struktura XML souborti se tyka priser. PriSery
jsou samoztejmé soucdsti dobrodruzstvi, jak je vidét na obrézku [£.2] Na
obrazku A3l miZzeme vidét detailni strukturu souboru. Struktura souboru
je podobnd strukture postav, také obsahuje seznam predméti, schopnosti a
kouzel. Obsahuje tag race, ktery urcuje rasu prisery, ale jedna se o odlisné
rasy nez pro postavy. Pro urceni rasy pfiSer jsme hledali kompromis mezi
dostatecnou vypovidajici hodnotou a konzistenci oproti velkému mnozstvi
ras, které by se velice rychle stalo neprehledné. Uzivatel si samoziejmé muize
prisery roztradit podle libosti na zakladé stromové struktury nebo pripadné
v popisku prisery. Proto jsme se rozhodli rasy priser omezit pouze na zakladnich
sedm, které muzete vidét na obrézku [£.3] Jednim z hlavnich duvodi, proé pro
prisery nemohl byt pouzit stejny model jako pro postavy, je rozdilnd mnozina
zdkladnich atributt. Hlavni diivod oddéleni ptiser od klasickych postav byl
v rozdilnych atributech. Pro pocitani vysledku souboji se pouzivaji jiné atributy
nez u postav.
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Obréazek 4.3: Model XML souboru prisery

4.3 Model komunikace

Mezi nejcastéjsi operaci prezentacni vrstvy patii prace se stromovou strukturou.
Na diagramu [4.4] muzeme vidét zakladn{ dvé ¢innosti. Vybrani konkrétniho
typu sablon, které zobrazi stromovou strukturu, a zobrazeni hlavniho widgetu
pro vytvareni Ssablon po vybrani konkrétni polozky ve stromové strukture.

Uzivatel v menu klikne na pozadovany druh Ssablon. Tim se zavola funkce
Redraw, ktera méa na starosti vykresleni stromové struktury ve widgetu. Po-
tfebné data ziskd z TreeManageru po zavolani funkce getTreeRoots, kterd
ma na starosti vytvoreni kompletniho stromu uzli, pficemz vraci seznam kote-
novych uzld. TreeWidget z tohoto listu pomoci rekurze vykresli cely strom.
TreeManager ziskava data z konkrétni DAO t¥idy (v diagramu zjednodusena
jako ObjectDAD). Objekty navésené na uzly stromu mohou byt ruzné, takze
tfida TreeManager vold vice riznych DAO trid.

Druha c¢ast diagramu se tyka vykresleni hlavni ¢asti obrazovky, kde se
vytvari samotné Sablony a jejich preklady. Uzivatel ve stromové strukture
dvakrat klikne na néjaky uzel. Pokud se jedna o slozku, funkce zavold pouze
rodicovskou funkci TreeWidgetu, coz mé za nasledek rozbaleni obsahu slozky.
Pokud se jedné o objekt, zavola se nad tifidou TabWidget funkce setObject
s parametrem object. Hned poté se zavola funkce, kterd vykresli vSechna data.
Data ziska na zakladé nastaveného objektu, ktery si pamatuje vlastni DAO
tridu. Trida vrati seznam objektil, pricemz se jednd o jednu Sablonu, ale ve
vsech jazycich, ve kterych byla vytvorena. TabWidget nésledné pro kazdy jazyk
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Obrazek 4.4: Model komunikace pro hlavni obrazovku
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«device»
Computer

«executionEnvironment»
Windows / Linux

«executionEnvironment»
SQLite

DeskChar g] DeskChar data{]

(@)

Obrazek 4.5: Model nasazeni

vykresli jednu zalozku, kde se daji hodnoty Sablony upravovat nebo pripadné
vytvorit novy preklad pro novy jazyk.

4.4 Model nasazeni

Diagram nasazeni zobrazuje zptsob rozdéleni systému na samostatné ¢asti a
komunikac¢ni vazby mezi nimi, ¢imz definuje architekturu systému. Nalezneme
zde veskeré komponenty systému a vSechny potrebné ¢asti pro béh aplikace.

Na obrazku muzeme vidét, ze software je urCeny pro pocitace a je
funkéni pod opera¢nimi systémy Windows a Linux (verze opera¢niho systému
jsou uvedeny v sekci nefunkéni pozadavky . Aplikace je napsana v jazyce
Python a zabalend do spustitelného balicku, ktery nevyzaduje zadné specialni
pozadavky na systém. Veskeré potiebné knihovny a prostiredi ma ulozené
v balicku. Databaze SQLite bézi v ramci tohoto balicku také a nepotiebuje
zadné dodatecéné prostredi.
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KAPITOLA 5

Implementace

Pata kapitola se vénuje samotné implementaci programu. Je zde popsany
pouzity programovaci jazyk a vyuzité knihovny. Déle jsou zde popsény vyuzité
nastroje pro tvorbu celé bakalarské price. V posledni ¢asti jsou popsané
problémy, které vznikly pii programovani aplikace. Nékteré problémy byly
zjistény na zdkladé testovani, které je popséno v dalsi kapitole.

5.1 Pouzity programovaci jazyk

jazyku. V mnoha ptipadech je programovaci jazyk zvolen jesté pred zacatkem
analyzy, coz vsak neni idealni. Analyza aplikace by méla byt nezavisld na
programovacim jazyku. Jelikoz se jedna o desktopovou aplikaci, byla zvolena
databdze typu SQlite, ktera je idedlni pro praci na jedné stanici.

Jako hlavni programovaci jazyk pro implementaci byl zvolen Python[I0].
Python je vysokotirovinovy skriptovaci netypovy programovaci jazyk. I kdyz se
jedna o prevazné scriptovaci jazyk, diky velkému mnozstvi knihoven je velice
snadné v ném psat i rozsdhlé grafické programy. Velka sila jazyka Python
se skryva v tom, Ze se jednd o netypovy programovaci jazyk, coz v mnoha
pripadech uleh¢uje implementaci.

Programovaci jazyk Python je momentalné vyvijen ve dvou oddélenych a
nezavislych vétvich a to Python verze 2 a Python verze 3. Pro tuto praci byla
zvolena verze 3, kterd je modernéjsi, vétsina novych knihoven vznika praveé pro
verzi 3 a navic nabizi v zdkladu vice funkcionalit.

5.2 Vyuzité knihovny
Samotny programovaci jazyk je omezen pouze na zakladni funkce programova-

ciho jazyka. Aby nebylo nutné jiz existujici funkcionality psat znovu, vyuzivaji
se dodatecné knihovny. Programovaci jazyk Python je zndmy velkym mnoz-
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stvim knihoven, které rozsiruji zakladni funkcionalitu naptiklad o programovani
grafického rozhrani, matematické vypocty a mnoho dalsiho.

5.2.1 Knihovna pro praci s XML

Velka c¢ast programu se tykd priace s XML Ssablonami. Bylo zapotiebi vybrat
vhodnou knihovnu, kterd by veskerou praci co nejvice usnadnila. Nejsnazsi
zpusob vytvareni rozsahlych XML soubort piimo z objektti je pomoci mapovani
tridnich atribut@ pfimo na atributy v XML objektu. Bohuzel takova knihovna
pro Python neexistuje. Proto byla zvolena knihovna lzml[I1], kterd umi zédkladni
parsovani XML soubort a vytvoreni stromového objektu ze ziskanych dat.
Nad touto knihovnou bylo naprogramovano rozsifeni pro mapovani na objekty,
které je blize popsané déale v textu v sekci implementace.

5.2.2 Grafickd knihovna

Pro Python existuje velké mnozstvi grafickych knihoven. Nékteré jsou zamérené
na mobilni aplikace, nékteré hlavné pro webové rozhrani a spoustu se jich také
zaméruje na desktop. Vybrat mezi takovym mnozstvim knihoven neni lehké.
Mezi nejznaméjsi patii knihovny Kivy, PyGame, Tkinter a PyQt. Knihoven
pro tvorbu grafického rozhrani existuji desitky. Pro rozebrani vsech vsak neni
v této préaci misto, a proto jsou zminény pouze nejpouzivanéjsi z nich.

Knihovna Kivy je pfevazné zamérena na dotykové displeje. Vysledny vzhled
a veskeré widgety jsou pro to prizplsobeny a ovladani pomoci mysi a klavesnice
neni tak intuitivni jako u ostatnich knihoven.

Dalsim dulezitym kritériem pro vybér knihovny byla aktudlnost a vydavani
novych aktualizaci a samoziejmé podpora Python verze 3.0.*. Pro knihovnu
TkInter jiz. dlouho nevychézi nové aktualizace. Knihovna je velice jednoduché
a intuitivni, bohuzel jiz nékolik let neni aktudlni, proto neni prilis vhodna.

Knihovna PyGame, jak jiz napovida jeji ndzev, se specializuje prevazné na
tvorbu pocitacovych her. M4 rozsahlé moznosti animaci a hernich prvku, které
jsou dilezité prevazné ve hrach. Knihovna neumi vytvatet prehledné grafické
rozhrani aplikace, proto byla ze seznamu také vytrazena.

Posledni ze ¢tverice knihoven je Py@t. Knihovna se zaméiuje prevazné na
tvorbu prehlednych grafickych rozhrani pro desktopové programy na rtizné
operacni systémy, coz je presné to, co je zapotiebi. Navic ma velice moderni
vzhled, coz bylo jedno z hlavnich kritérii pri vybéru. Aktualizace k této knihovné
jsou vydavany pravidelné a nejnovéjsi a stale aktualizovana verze PyQth je
urcena pro Python 3. Proto byla tato knihovna zvolena jako nejlepsi volba pro
tvorbu uzivatelského rozhrani. Pfesnéji byla vyuzita verze knihovny 5.8.

5.2.3 Knihovna pro tvorbu HTML almanachi

Jednou z dalsich dulezitych funkénosti programu je generovani HTML
almanachu, které budou uzptisobené pro tisk. Bylo zapotiebi zvolit vhodny
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{/, extends "layout.html" %}
{7/ block body /}

<h1> {{ TR['Spell'] }} </h1>
{/ for object in objects /}
{7, if object.object_type == ObjectType.SPELL /}
{/ include 'spell.html' /}
{% endif J/}
{/ endfor /}

{7, endblock /}

Ukazka kédu 1: Ukéazka syntaxe Sablonovaciho systému Jinja

sablonovaci systém, kterym z predem pripravenych HTML sablon vytvorii pre-
hledné almanachy, které bude mozné prohlizet v libovolném webovém prohlizeci,
kde lze vyuzit kiizovych odkazii, nebo je vytisknout a vzit kamkoliv s sebou.
Bylo zapotiebi zvolit vhodny Sablonovaci systém, ktery bude umoznovat nejen
doplinovani proménnych do textu, ale také podminky a cykly.

[12], Django templates a Jinja [13]. Python podporuje i velice jednoduchy
a zakladni sablonovaci systém nativné. Tento systém je vsak opravdu velice
jednoduchy, nepodporuje zadné podminky ani cykly a hodi se spise pro vy-
tvareni pfehlednych vystupt do konzole. Velice rozsifeny Sablonovaci systém
je Mako. Jednéa se o vychozi sablonovaci systém pro webové frameworky pro
Python. Tento néstroj je velice mocny a zvladne velké mnozstvi ruznych funkei.
Bohuzel je spise zaméreny pro tvorbu webovych aplikaci a prace neni prilis
prizptsobend pouze pro tvorbu statickych stranek.

Jinja a Django templates jsou velice podobné Sablonovaci systémy, které
maji velice podobnou syntaxi. Hlavni nevyhodou Django templates je nutnost
instalace celého webového frameworku Django, aby bylo mozné Sablony zkompi-
lovat a vytvorit vysledny HTML soubor. Proto byl vybran sablonovaci systém
Jinja, ktery je velice popularni a existuje pro néj prehledna dokumentace. Je
také velice rychly, takze i velké mnozstvi Sablon se vytvori béhem chvilky. Na
ukazce casti Sablony [1] mizete vidét ukazku syntaxe. Jak je vidét, syntaxe
je velice podobna syntaxi Pythonu, coz velice zjednodusuje praci. Mimo jiné
Jinja také podporuje rozdéleni sablon do jednotlivych souborti, coz velice
zptehledniuje vytvareni a editaci Sablon.

5.2.4 Ostatni knihovny

Kromé rozsirujicich knihoven byly také pouzity zakladni knihovny, které Python
poskytuje. Mezi nejpouzivanéjsi patii knihovna shutil, kterd umoznuje snadné
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kopirovani souborii a vytvareni slozek. Dale knihovna datetime, ktera slouzi pro
uchovani ¢asu a exportovani do potrebnych formatia a také zékladni knihovny
0s a sys, které slouzi pro préci s operacnim systémem, jako je napriklad kontrola
existence soubori, nebo sprava navratovych kodu aplikace.

5.3 Pouzité nastroje

V této sekci jsou popsany veskeré pouzité nastroje, které byly pouzity pri
vytvareni bakalarské prace.

PyCharm Pro vyvoj kddu aplikace byl vyuzit program PyCharm od c¢eské
firmy JetBrains. Hlavni vyhodou tohoto vyvojového prostredi je velké
mnozstvi editovacich nastroju, které velice urychluji praci, a moznost
rozsiteni o dalsi funkcionality. Mimo jiné také umoziiuje snadné napojeni
na verzovaci systémy jako jsou GIT nebo SVN. Béhem vyvoje aplikace
vzniklo nékolik novych verzi a byl vydan velky update pro rok 2017.
Posledni pouzita verze byla 2017.1.1.

Enterprise Architect Tento program slouzi pro tvorbu rozsahlych a prehled-
nych diagramu, které se pouzivaji pri vytvareni analytické dokumentace
a pri navrhu aplikace. Aplikace umoznuje modelovani veskerych UML
diagramu, které byly pro praci potreba. Pro praci byla pouzita verze
12.0.1215.

GIT Dilezitou ¢asti vyvoje je také zalohovani a verzovani programu. Pro tyto
Gcely byl vyuzit verzovaci systém GIT, ktery umoznuje jednoduchou a
prehlednou spravu verzi a ukladani dat na vzdéleny server z divodu
zélohovani. Pro verzovani této prace byl vyuzit GIT pro Windows verze
2.10.0.

MikTex Cela textova ¢ast prace je psand v jazyku KTEX. Pro Windows exis-
tuje nékolik prekladaci. Pro tuto praci byl zvolen program MikTex, ktery
umoznuje jednoduchou a rychlou spravu rozsirujicich balicki, ¢imz elimi-
nuje problém s ruénim stahovanim potiebnych balicki, coz na opera¢nim
systému Windows byva problém. MikTex byl pouzit ve verzi 2.9.6210.

TexMaker Program TexMaker je velice prehledny a jednoduchy editor pro
Latex. Umoznuje naseptavani syntaxe a také jednoduché zapnuti auto-
matické opravy pro c¢esky jazyk, coz nepodporuji vSechny editory. Pro
praci byl vyuzit TexMaker verze 4.5.
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DUSINESS. ittt it it e Slozka business vrstvy
L managers
L interface
s -1 - Y Slozka datové vrstvy
DAO
L interface
database
drdFile
html
L templates
xml
L templates
| presentation..........ciiiiiiiiiiiiiiii., Slozka prezentacni vrstvy

dialogs
layouts
widgets

I ol <T=To U of o] =Y AP Slozka s obrazky a preklady

icons
translates
maps

| Structure.......coovviiiiiiiiiinnn, Slozka s definici hlavnich objektii
abilities
characters

I Y 1 PPt Slozka s testy

resources

Obrazek 5.1: Adresarova struktura projektu

5.4 Adresarova struktura projektu

Soubory v projektu jsou logicky rozdélené do slozek pro snadnou orientaci
v kédu. Na obrazku je vyobrazena adresarova struktura celého projektu.
Projekt je rozdélen do Sesti hlavnich slozek.

business Slozka business obsahuje vsSechny soubory tykajici se business
vrstvy. Soubory maji jméno slozené z nazvu objektu, kterého se trida
tykd, a slova manager. Slozka obsahuje také podslozku interface, ve
které se nachazeji veskera interfaci pro business tiidy.

data Slozka data obsahuje veskeré soubory tykajici se datové vrstvy. V pod-
slozce DAO se nachézeji DAO t¥idy a jejich ndzev konéi stejnym klicovym
slovem. Daéle jsou zde tiidy, které se staraji o import a export do formati
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XML, HTML a DRD, které jsou rozrazeny do stejnojmennych slozek. Ve
slozce database se nachazi t¥idy pro zakladni praci s databazi.

presentation Slozka presenation obsahuje veskeré soubory, které definuji
prezentacni vrstvu. Soubory jsou logicky rozdélené do slozek a hlavni
soubory prezenta¢ni vrstvy se nachazi primo ve slozce presentation.
Ve slozce dialogs se nachazi definice veskerych dialogt a vyskakovacich
oken aplikace. Ve slozce layouts se nachazi definice rozlozeni formulait
pro editaci veskerych sablon. Slozka widgets obsahuje definice hlavnich
¢asti uzivatelského rozhrani programu.

resources Ve slozce resources se nachédzi veskeré ikony a preklady pro apli-
kaci. Také se zde ukladaji vygenerované vysledné mapy a zdrojové pod-
kladové mapy.

structure Ve sloZce structure se nachazi veskeré definice objektovych trid.
Soubory jsou rozdéleny do logickych celki po slozkach.

test Slozka test obsahuje definice veskerych testt aplikace. Jméno souboru
v této slozce musi zacCinat prefixem test, aby bylo mozné testy jednoduse
hromadné poustét. V podslozce resources se nachéazeji soubory, které
jsou potreba pro testovani, naptiklad vzorovy XML soubor se Sablonami
pro porovnani vystupu testi.

5.5 Zajimavé casti implementace

V ramci programovani aplikace bylo zapotifebi navrhnout mnoho algoritma a
riznych principt implementace. V této kapitole jsou popsany dva zajimavé
navrhy reseni. Prvni se vénuje nadstavbé knihovny lzrml a druhy detailné
popisuje navrzeny formét s koncovkou .drd.

5.5.1 Nadstavba knihovny Ixml pro mapovani objekta

V ukéazce kédu [2] mizeme vidét namapovani objekt Effect a Modifier a
jejich vzajemné provazani pomoci objektu XInstance.

Rozsiteni obsahuje tii zdkladni tiidy, XElement, XAttribElement a XIn-
stance. Kazda z téchto tfid reprezentuje jiny typ atributu v objektu. Kombinaci
téchto tii zakladnich objektt muzeme vytvorit velice komplexni XML soubor.

Ttida XElement reprezentuje zakladni atribut, ktery nema preklady. V XML
se jedna o tag bez atributl a bez vnorenych tagi. Jako parametry prijima
nazev tagu a volitelny atribut enum, diky kterému se hodnota tagu upravi na
zédkladé zvolené enum tiidy. Posledni volitelny parametr udéava, o jaky typ
hodnoty tagu se jedna, napriklad pokud je zapotrebi vystup naformétovat jako
datum, je tridé predan parametr date.
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5.5. Zajimavé ¢asti implementace

class XMLModifier (XMLTemplate) :
ROOT_NAME = 'modifier'
OBJECT_TYPE = ObjectType.MODIFIERY

def __init__(self):
self.id = XElement('id')
self.valueType = XElement('valueType', ModifierValueTypes)
self.value = XElement('value')
self.targetType = XElement('targetType')
self.valueTargetAttribute = XElement('valueTargetAttribute')

class XMLEffect(XMLTemplate):
ROOT_NAME = 'effect'
OBJECT_TYPE = ObjectType.EFFECT

def __init__(self):
self.id = XElement('id')
self.name = XAttribElement('name', 'lang')
self.description = XAttribElement('description', 'lang')
self.targetType = XElement('targetType')
self .modifiers = XInstance('modifiers', XMLModifier)

Ukéazka kodu 2: Mapovani objektt na XML strukturu

Tiida XAttribElement reprezentuje tagy, které mohou navic obsahovat
atributy. Pfevazné se vyuziva atribut lang, ktery slouzi pro definici jazyka
prekladu. Pri importu Sablony se tyto tagy vyhodnoti jako prekladové a vytvori
se slovnik hodnot, kde kli¢e slovniku urcuji jazyk a jeho hodnoty pak samotny
objekt.

Posledni tiida XInstance reprezentuje vazbu na dalsi mapovaci t¥idu. Jako
parametr kromé jména prijima instanci cilové mapovaci tiidy. Objekt se pfi
importu a exportu postara o rekurzivni volani do dalsich ttid.

Trida XMLTemplate, ze které vSechny mapovaci t¥idy dédi, obsahuje dvé
zakladni funkce, import_xml a create_xml. Funkce import_xml nacte XML
soubor a vrati seznam objekti, které se dale nacitaji do databédze. Jednotlivé
objekty jsou navic rozdéleny do slovniku podle jazykt, aby bylo mozné impor-
tovat vicejazycné preklady. O proti tomu funkce create_xml pfijima seznam
objekt, ze kterych vytvori strukturovany XML soubor.

Kazdé definice XML objektu musi dédit ze tiidy XMLTemplate a navic mit
definovany tridni atribut ROOT_NAME, ktery urcuje nazev kofenového tagu a
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atribut OBJECT_TYPE, ktery urcuje, o ktery objekt aplikace se jedna. Déle musi
obsahovat tfidni funkci __init__, kterd uréi mapovani atributd objektu na
XML objekty. Princip mapovani funguje na zékladé prirazeni t¥idniho atributu,
ktery definuje nazev atributu v objektu k mapovaci XML tiide.

5.5.2 Soubor pro ukladani dat v aplikaci

Jelikoz bylo nutné presunout databézi ze souborového ulozeni pouze do paméti,
z dtvodu zrychleni aplikace, bylo zapotrebi navrhnout strukturu souboru pro
ulozeni stavu celé aplikace, ze kterého se veskera data daji snadno a rychle
obnovit. Tento soubor neslouzi pouze pro ulozeni rozpracované prace, ale také
napiiklad pro sdileni dobrodruzstvi s ostatnimi uzivateli.

Dulezita data aplikace se sklddaji ze dvou ¢asti. Prvni ¢ast je obsah databéze,
kde jsou ulozeny veskeré hodnoty, preklady a struktura vsech Sablon a objekti.
Druhou ¢ast tvori importované podklady pod mapu a ulozené hotové mapy.
Vsechna tato data a soubory je zapotiebi ulozit do jednoho souboru, aby
se s témito daty dalo jednoduse pracovat. Jelikoz soubor musi obsahovat i
potfebné obrazky, neni mozné vyuzit pouze textovy format ukladani.

Pro potteby aplikace byl navrzen novy soubor s tématickou koncovkou
.drd. Struktura tohoto souboru je velice jednoducha. Jedna se o obycejny
zip archiv, kterému je zménéna koncovka. V tomto archivu se nachazi slozka
s veskerymi obrazky a textovy soubor, ktery v sobé obsahuje veskera data
z databaze.

P1i vytvareni tohoto souboru se vytvori kopie celé databaze, véetné struk-
tury tabulek. Dale se zkopiruji veskeré soubory ze slozky maps, kde se nachazi
pouze pouzivané obrazky map. Z téchto souboru se vytvori zip archiv, kterému
se nasledné zméni koncovka na .drd. Pri otevieni tohoto souboru se naopak
archiv rozbali do docasné slozky, nakopiruji se veskeré mapy na ptislusné misto,
spusti se SQL script, ktery vytvori databdzi a docasné soubory se smazou.

Tento systém podporuje pouze ukladani a nahravani vsech dat v aplikaci a
neumoznuje ¢astecné spojeni dat z vice souborii. Pro tyto tcely se da vyuzit
export do formatu XML a nasledny import téchto soubort.

5.6 Vzniklé problémy pri implementaci

P1i implementaci vzniklo nékolik problémi, které se v navrhu nedaly odhalit,
a bylo zapotfebi nékteré ¢asti navrhu upravit nebo naopak rozsirit. Nékteré
problémy se tykaly samotné implementace, coz analyza ani navrh nijak neza-
chycuje.

Na zakladé uzivatelskych testu, které jsou popsany dale, vyslo najevo, ze nej-
vétsi problém aplikace se tykal rychlosti nékterych operaci v aplikaci. Problém
rychlosti se tykal prevazné importu XML sablon do aplikace a prekreslovani
stromové struktury sablon.
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5.6.1 Problém s rychlosti importu z XML soubori

Na zékladé néasledné provedenych méreni bylo zjisténo, ze import velkych
dobrodruzstvi mohl trvat az nékolik desitek vtefin, coz pro uzivatele muze
byt velmi otravné. Pro odhaleni problému bylo provedeno podrobné méfeni
celého programu, aby byla nalezena problematicka ¢ast kédu. Z méreni bylo
jasné, ze problém zpusobuje rychlost zapisu do databaze. Celé zapsani dat
do databédze nemuze byt provedeno transakéné naraz, protoze je nutné ziskat
hodnotu ID kazdého zdznamu, kterou objektiim prifazuje databaze. Tato
hodnota se vyuziva pro prirazeni prekladovych hodnot z tabulky Translate.
Tento problém byl vyfesen zménou umisténi databaze. Z ptvodniho souboru,
ktery se nachazel na pevném disku, byla celd databaze presunuta do paméti.
Tento presun bohuzel zpusobil ztratu veskerych neulozenych dat po ukonceni
aplikace.

Aby byly ztraty dat eliminovany na minimum bylo soucasné do aplikace
pridano mnozstvi kontrolnich dotazi v podobé varovnych oken, které informuji
uzivatele o pripadné ztraté dat. Déle byl také zjednodusen a zrychlen systém
ukladani a nahravani DRD soubori, diky ¢emuz se pri znovuotevieni aplikace
daji data nahrat velice rychle zpatky.

5.6.2 Problém s rychlosti prekreslovani stromové struktury

Jelikoz aplikace umoznuje tridéni veskerych Sablon do prehledné stromové
struktury pomoci jednoduchého drag&drop systému, je zapotiebi, aby tato
akce netrvala prilis dlouho. Jelikoz pii zméné struktury stromu je zapotiebi
prekreslit cely obsah widgetu, ktery zobrazuje stromovou strukturu, je nutné
tuto akci optimalizovat, protoze se provadi velmi casto.

Pri zakladni implementaci se ¢asova naro¢nost pohybovala v fadu sekund
pri velkém mnozstvi uzli ve stromové struktute, coz pro systém dragddrop je
naprosto neprijatelné. Problém zde byl analyzovan do nejmensich detailt, aby
bylo dosazeno prijatelné ¢asové naroc¢nosti. Po dikladné analyze vyslo najevo,
ze jeden z nejvétsich problému je velikost zobrazovanych ikon u jednotlivych
polozek.

Po zmenseni ikon vice jak na jednu pétinu byla doba prekreslovani snizena
na méné nez vterinu, coz jiz je prijatelnd hodnota, ne vsak idealni. Pro jesté
vétsi urychleni bylo zapotrebi upravit nékteré principy prekreslovani. Pokud by
bylo nutné dosdhnout jesté lepsiho vysledku, bylo by zapotiebi upravit nékteré
principy prekreslovani stromové struktury a pri zméné dat neprekreslovat cely
strom, ale pouze jeho zménénou ¢ést. Jelikoz vSak ¢asovd naroc¢nost vznika
az pri velice vysokém poctu elementi ve stromové strukture, bylo toto reSeni
problému odsunuto do dalsi verze aplikace.
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5.6.3 Problém s krizovymi zavislostmi

Dalsi problém, ktery vznikl, se tyka problému kiizovych zavislosti moduld nebo
t¥id. Jazyk Python je predevsim pouzivany jako skriptovaci jazyk, pii kterém
se obvykle pracuje pouze v jednom souboru, kde importovani jinych souboru
neni potfeba. Pri tvoreni velkych projekti, které jsou prehledné rozdéleny na
velké mnozstvi moduli, mize vznikat problém s kiizovymi zavislostmi. Python
pro importovani jinych tiid neboli moduli pouziva dvé syntaxe.

import data.database.Database

data.database.Database() .select(...)

P1ii tomto druhu importu nevznikaji problémy s krizovymi zavislostmi,
bohuzel se pri kazdém pouziti daného modulu nebo dané tiidy musi pro jeji
definici pouzit cela cesta. PTi pomérné rozsahlé adresarové strukture, ktera byla
vyuzita v tomto projektu, se psani celych cest stane neprijemné a také velice
neprehledné. Proto pro takto velké projekty je tento zplisob nepouzitelny.

from data.database.Database import Database

Database() .select(...)

O proti tomu pokud pouzijeme tento druhy zpiisob, jiz nemusime psat
celé cesty k tiidam, coz velice zkrati zapis. Bohuzel pokud ndm zde vzniknou
kiizové zavislosti, Python si s tim jiz neumi poradit. Jedind moznost, jak se
tohoto problému vyvarovat, je pouziti lokalnich importd. Jedna se o stejné
importy jako v ptipadé jedna nebo dvé, ale importy se nenachazi na zacatku
souboru, jak byva bézné zvykem, ale primo v konkrétni funkci, kde dany
modul potfebujeme. V takovém ptripadé Python provede import pozadovaného
modulu az ve chvili zavolani funkce a nevznikaji problémy s kfizovou zavislosti.
Nicméné z hlediska prehlednosti kédu, by se veskeré importy, pokud je to
mozné, mély psat na zacatek souboru.

44



KAPITOLA 6

Testovani

Posledni kapitola se vénuje testovani vyvinuté aplikace. Testovani aplikace
bylo provedeno pomoci jednotkovych testi a uzivatelskych testi. V kapitole
je dopodrobna popsan zpusob testovani a rozebrany testované ¢asti. U obou
skupin test je popséan jejich ucel, prubéh testovani a vysledky.

6.1 Jednotkové testy

Jednotkové testy se zaméruji na testovani jedné konkrétni t¥idy a jeji funk-
cionality. Testy by mély fungovat nezavisle na ostatnich tiidach. Pokud se
napiiklad testuje funkcionalita databaze, nemély by testy nijak ovlivnit pro-
dukéni databazi. Unit testy byly rozdéleny do 4 skupin po logickych celcich.
K tvorbé jednotkovych test pro Python se pouziva knihovna unittest.

6.1.1 Testovani databaze

Prvni skupina testd se vénuje primému testovani operaci s databazi.

Uéel

Tato skupina testi mé za tikol otestovat tfidu Database, kterd ma na starosti
zakladni operace s databazi. Testuji se operace operace jako jsou SELECT,
CREATE, DELETE nebo INSERT. Testovani probihd na oddélené databéazi, aby
nedoslo k poskozeni aplika¢ni databaze.

Vysledky

Tato skupina testt byla velice napomocna pti odhalovani rychlostnich problémi
celé aplikace. PTi spusténi testi je mozné vidét i dobu, za kterou se jednotlivé
testy provedly, coz napomohlo k nalezeni nejpomalejsi ¢asti prace s databazi a
nésledné presunuti databdze do paméti.
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6.1.2 Testovani DAO trid

Dalsi skupina testti se zabyva testovanim dulezitych DAO tiid. Nékteré tridy
nejsou testované, protoze je nelze testovat samostatneé.

Ucel

Hlavnim tcelem této skupiny testt je odhaleni chyb pri vytvareni objektu
z databdze a ukladani objekt do databaze. Testuji se zdkladni operace vsech
DAO trid, coz jsou create, insert, update a delete. Pro kazdou DAO
tridu se provede nékolik operaci a vysledné objekty se porovnavaji, zda jsou
spravné vytvorené, pripadné data v databazi upravena. Testy se provadi na
stejné strukture databéze, na jaké bézi aplikace, ale z divodu neovlivnéni dat
aplikace bézi v jiné databazi.

Vysledky

Na zakladé testovani DAO tiid bylo odhaleno mnoho chyb pti mapovani dat
na objekty. Prevazné se jednalo o Spatné pritazovani hodnot do objektu. Takto
odhalené chyby by se bez téchto test velmi Spatné odhalovaly.

6.1.3 Testovani importu a exportu XML

Treti skupina test se zabyva kontrolou spravné prace s XML soubory.

Ucel

Hlavnim tcelem téchto testl je kontrola spravné prace s XML soubory, jak pri
importu do aplikace, tak pfi exportu z aplikace.

Pri testovani XML soubort do aplikace se vyuzivaji pripravené Sablony.
V aplikaci se spusti import dat pro danou Sablonu a kontroluji se vysledné
objekty, které pti importu vzniknou. Data se kontroluji pouze na zikladé
objektu, neukladaji se do databaze. Kontroluji se veskeré hodnoty vsech objekt,
kromé hodnoty id, ktera se muze ménit. Samoziejmeé se také kontroluje spravné
zanorovani objektt.

Pri exportu objektti do XML souboru se kontroluje struktura vysledného
XML souboru. Aby bylo mozné vysledné soubory porovnavat, vzorovy soubor a
vystupni soubor jsou patiicné serazeny podle abecedy. Kontroluje se pritomnost
vsech potiebnych tagl, které aplikace MobChar vyzaduje a také jejich hodnota.

Vysledky

Na zakladé testovani prace s XML soubory bylo odhaleno mnozstvi chyb, které
by se daly snadno odhalit pri uzivatelskych testech, ale pii tomto testovani
je snadnéjsi odhalit konkrétni chybu a neni potieba zdlouhavé komunikovat
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s mobilni aplikaci. Diky témto testtim bylo vyrazné snizeno mnozstvi chyb,
které se musely opravovat na zdkladé uzivatelskych testu.

6.1.4 Testovani DRD souboru

Posledni skupina testu testuje vytvareni DRD souboru a jeho spravny obsah.

Ucel

Hlavnim celem téchto testil je kontrola vytvareni a spravného obsahu souboru
DRD. Testy vyuzivaji pripravené databéze, ze které se soubor vytvoii. Soubor se
vytvori do docasné slozky, kde se také rozbali. Zkontroluji se veskerd pritomné
data, ktera jsou tvorena z databazového souboru a také slozky s mapami.
Po skonceni testti se veskeré docasné soubory smazou, aby neovlivnily dalsi
spusténi testt.

Vysledek

Na zakladé téchto testi je zajisténo snadné odhaleni potencionalni chyby,
pokud bychom zménili strukturu adresait nebo provedli jiny vétsi zasah do
aplikace.

6.2 Uzivatelské testovani

Dalsi moznosti testovani aplikace jsou uzivatelské testy. Uzivatelské testy
maji simulovat praktické vyuziti aplikace. Na rozdil od jednotkovych testi,
kde veskerou funkcionalitu testuje pocitac, uzivatelské testy provadéji lidé.
Uzivatelské testy se provadéji na zakladé pripravenych scénaiu.

Pro pripady testovani se zpravidla ptipravuje specidlni verze programu,
kterd veskeré chovani zaznamenéva, aby bylo mozné snadnéji odhalit chyby.
Testovaci uzivatel dostane scénéfe, které mu rikaji, jaké ¢innosti ma v aplikaci
vyzkouset. Pokud vse funguje jak je uvedeno ve scénari, uzivatel ohodnoti test
jako splnény, v opa¢ném piipadé test oznaci jako nesplnény a do komentate
napise problém, ktery vznikl. Uzivatel také miize do komentare napsat i
pripominky v pripadé, ze scénar probéhl v poradku, ale nékteré véci se nechovaji
jak by ocekaval.

6.2.1 Ucel

Hlavnim ucelem uzivatelskych testi, které byly vytvoreny pro aplikaci, bylo
otestovani veskerych scénaru, které jsou popsany v kapitole Pokud ves-
keré scénare uzivatelskym testovanim projdou, mizeme na zakladé tabulky,
kterd popisuje pokryti pozadavky, rozhodnout, zda aplikace spliuje veskeré
pozadavky, které byly na zacitku stanoveny.
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6.2.2 Pribéh

Jelikoz aplikace DeskChar nevzniksa jako samostatna aplikace, mélo by uzi-
vatelské testovani probihat v ramci celého balicku. Velka ¢ast funkcionality
aplikace se tyka exportovani XML soubort pro mobilni aplikace, které bez
téchto aplikaci neni mozné vyzkouset. Pro testovaci uzivatele byl vytvoren
testovaci balicek, ktery obsahuje veskeré potiebné instalac¢ni soubory pro na-
instalovani celého balicku aplikaci, kratky popis instalace a veskeré testovaci
scénafe.

7 davodu velkého mnozstvi testovacich scénart pro vsechny aplikace je
v této praci uvedena pouze struktura scénait, tykajici se aplikace DeskChar.
Ostatni scénafe jsou podrobnéji popsény v pracich Maté&je Shanéla [I] a Sarky
Weberové [2].

6.2.2.1 Prace se Sablonami

Prvni z testovacich scénaru se tyka vytvareni Ssablon pro aplikaci MobChar.
Tyto sablony se pak déale vyuzivaji také pri tvorbé dobrodruzstvi. Uzivatel
testuje zakladni praci se sablonami v aplikaci. Postup je totozny pro vsechny
druhy Sablon, proto je popsan pouze scénér pro jeden druh sablon.

Uzivatel si vytvori libovolné mnozstvi predméti. U kazdého predmétu
vyplni vsechny potrebné tidaje a sablony ulozi. K nékterym sablondm vytvori
alespon dalsi dva preklady. Nasledné nékteré sablony smaze. Zkontroluje zda
vSechny tidaje jsou ulozené spravné, preklady jsou spravné ulozené a vsechny
¢iselné hodnoty se méni nardz na vsech zalozkach.

Pokud vse funguje jak mé, testovaci uzivatel predmétu prida dalsi objekty,
které je mozné pod Sablony pridat. V pripadé predmétii se jedna o efekty nebo
jiné predméty. Sablony efektii si uzivatel vytvoii v zdlozce efekty stejnym
postupem, jako vytvarel predmeéty. Predméttim piida libovolné mnozstvi vno-
renych efektt nebo predmétu. Nasledné vyzkousi vytvorené efekty presunout
k jingm predméttiim pomoci drag&drop.

V posledni ¢éasti je potieba otestovat adresidrovou strukturu. Testovaci
uzivatel si vytvori alespon 3 adresare, které do sebe vnori, nasledné do téchto
slozek presune predmeéty a v nékterych slozkach vytvori nové predméty. Nako-
nec uzivatel presune slozku véetné obsazenych predmeéti do korene stromové
struktury. Testovaci uzivatel zkontroluje, zda se veskeré operace se stromovou
strukturou provedly spravné.

6.2.2.2 Vytvareni mapy

Dalsi scénar se tyka vytvareni mapy a operace s mapou. Testovaci uzivatel se
prepne do zdlozky Mapa. V adresarové struktufe vytvori novou mapu, vyplni
nazev mapy a dvojklikem se prepne na jeji editaci. Pomoci ikony P¥idat
podkladovou mapu vybere soubor, ktery obsahuje libovolny obrazek. Tento
obrazek by mél mit rysy mapy, aby pridavani objekti na mapu mélo smysl.
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Nasledné zkusi pridat novy podkladovy obrazek, pricemz stary obrazek je
timto nahrazen.

Testovaci uzivatel dale na mapu prida libovolné mnozstvi dalsich objekti.
Pro kazdy objekt vybere jeho typ a vyplni zdkladni idaje objektu. Objekt se
vytvori na mapé. Uzivatel nasledné objekt zvétsi nebo zmensi podle potieby a
presune na potiebné misto. Pokud se jedna o vétsi mapu, uzivatel muze vyuzit
funkci na priblizeni a oddaleni pro lepsi praci. Po pridani nékolika objektt také
nékteré predméty smaze. Nasledné mapu ulozi a zkontroluje, zda cela mapa
zistala ve stejném stavu a vSechny tidaje jsou spravné ulozeny.

6.2.2.3 Vytvareni dobrodruzstvi

Dalsi scénar navazuje na predchozi scénare, protoze vyuziva vytvorené sablony
a mapy v predchozich scénarich. Pokud je testovani provedeno samostatné, je
zapotiebi vytvorit alespon néjaké sablony a mapy podle predchozich scénari.
Testovaci uzivatel vytvori nové dobrodruzstvi. Do dobrodruzstvi ptida libovolné
mnozstvi predmeéti, lokaci, kouzel, schopnosti a postav. Vsechny tyto objekty
miize libovolné roztiidit do slozek pro vétsi prehlednost. Nékteré objekty
zedituje primo v zdlozce dobrodruzstvi pomoci dvojkliku na dany objekt ve
stromové strukture.

6.2.2.4 Prace s formatem XML

Tento scénar prevazné testuje funkénost komunikace s mobilnimi aplikacemi
MobChar, jak s balickem pro hréace, tak s balickem pro Pana jeskyné. Pro
potTeby testovani se opét vyuzivaji vytvorené sablony a objekty z predeslych
scénari. Pokud testovani probihd samostatné, je nejdiive zapotiebi vytvorit
dostatecné mnozstvi sablon a objekt, nejlépe alespon dvé od kazdého druhu,
podle predchozich scénara.

Prvni ¢ast scénéfe se zaméfuje na komunikaci s hracskou aplikaci. Uzivatel
postupné pro kazdy druh sablon provede stejnou operaci a také vyexportuje
alespon jednu postavu. Prepne se do sekce pro danou Sablonu a zvoli moznost
exportovat. Ve stromové struktufe se objevi zaskrtavaci policka, pomoci kterych
vybere pozadované Sablony pro export. Po dokonceni vybéru uzivatel vybere
moznost Export XML, kde v otevieném okné vybere cilovy soubor, do kterého
se Sablony vyexportuji.

Vysledné soubory nahraje do zarizeni, ve kterém se nachézi nainstalovand
aplikace MobChar, na patfi¢nd mista. Nasleduje testovaci scénar, ktery se tyka
aplikace MobChar, ktery je detailné popsén v praci Sarky Weberové [2]. Po
provedeni prislusného testovani mobilni aplikace vytvori soubory XML, které
je mozné zpét do nasi aplikace nahrat.

Uzivatel se prepne do zdlozky, kterd se tyka sablon, které chce importovat.
Pokud se v XML souboru nachéazi i sablony jiného druhu, tyto sablony jsou
vynechany. Uzivatel vybere tlac¢itko Importovat a v novém okné vybere zdro-
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jovy soubor. Aplikace provede import vsech Sablon spravného typu a zobrazi
nové vytvorené Sablony. Uzivatel zkontroluje, zda obsahuji vSechny tdaje, které
aplikaci byly predany pomoci XML souboru. Uzivatel provede tuto operaci pro
vsechny druhy Sablon a také pro postavu. V posledni ¢asti vyzkousi importovat
poskozeny XML soubor, pricemz by aplikace méla vytvorit chybovou hlasku,
ktera informuje o nezdareném importu.

Velice podobny prubéh mé scénar, ktery testuje komunikaci s aplikaci
pro Pany jeskyné. Testovaci uzivatel se prepne do zalozky Dobrodruzstvi
a vybere tlac¢itko export. Zvoli pozadované dobrodruzstvi a vybere moznost
Export XML. V novém okné vybere cilovy soubor, kam se vysledek exportu
ulozi. Vysledny XML soubor nahraje do mobilniho zafizeni, kde se nachézi
nainstalovana aplikace MobChar.

Dale probiha testovani na zdkladé scénaria definovanych v praci Matéje
Shanéla [I]. Po provedeni veskerych testu tykajicich se dobrodruzstvi aplikace
vytvori novy XML soubor, ktery je mozné zpét nahrat do aplikace DeskChar.
Testovaci uzivatel vysledny soubor nakopiruje zpét na testovaci zarizeni.

V aplikaci v zalozce Dobrodruzstvi vybere moznost Importovat a zvoli
zdrojovy soubor. Po provedeni tspésného importu se v zdlozce zobrazi nové
dobrodruzstvi. Veskeré ¢asti dobrodruzstvi by mély byt na spravnych mistech a
obsahovat vSechny predané uidaje. Import dobrodruzstvi neumoznuje vytvoreni
map, proto se mapy do dobrodruzstvi nevytvori.

6.2.2.5 Prace s formatem DRD

Kratky testovaci scénar se tyka testovani prace se soubory s koncovkou .drd.
Uzivatel si v aplikaci vytvori libovolné mnozstvi sablon a objektd. V menu zvoli
moznost Ulozit. Pokud aplikace nebyla ze souboru DRD oteviena, objevi se
nové okno pro zadani cile pro ulozeni. Po zvoleni cilového souboru a potvrzeni
jsou data do souboru ulozena. Poté uzivatel upravi nékteré Sablony v aplikaci.
Nasledné, pokud opét zvoli moznost Ulozit, aplikace by se jiz neméla na
umisténi zeptat. Je mozné vsak data ulozit na jiné umistnéni pomoci moznosti
Ulozit jako.

Uzivatel aplikaci zavie a znovu otevie. VSechna data z aplikace jsou smazana.
UZivatel zvoli moznost OtevEit a v novém okné vybere drive vytvoreny soubor.
Aplikace data nacte a znovu vytvori vSechny uloZené Sablony a objekty. Pri
ukladdani do formatu DRD je mozné zachovat i mapy, tudiz pfi otevieni souboru
se obnovi i veskeré ulozené mapy. Testovaci uzivatel zkontroluje pritomnost a
spravnost vsech dat.

6.2.2.6 Vytvareni HTML almanachii

Posledni testovaci scénar se tyka vytvareni HTML almanachti. Uzivatel opét
potfebuje mit vytvorené Ssablony a objekty z predchozich scénari. Testovani
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se provadi na vsech Sablonédch a objektech. Scénare jsou totozné pro vSechny
zalozky.

Testovaci uzivatel se prepne do konkrétni zalozky a vybere moznost Ex-
portovat. V zobrazenych zaskrtavacich polickach vybere objekty, které chce
exportovat. Nasledné vybere moznost Export HTML a v novém okné vybere cil,
kam se vysledné soubory ulozi. Aplikace na dané misto vygeneruje potrebné
soubory.

Uzivatel otevie soubor index.html a zkontroluje, Ze soubor obsahuje
vSechny zvolené sablony a u kazdé vsechny vyplnéné parametry. Hlavnim
cilem tohoto scénére je zjistit, zda jsou vysledné almanachy prehledné a dobre
uzpusobené pro tisk.

6.2.3 Vysledky

Pro uzivatelské testy bylo domluveno nékolik Panu jeskyné a také dvé kompletni
skupiny hraca. Vsem testovacim uzivatelim byl predan stejny testovaci balicek,
véetné veskerych potrebnych scénari. Testovaci uzivatelé si scénéare prosli
a poslali zpét odezvu. Odezva se tykala vsech testovanych aplikaci. V této
praci jsou uvedeny pouze odezvy, tykajici se aplikace DeskChar. Ostatni jsou
k nahlédnuti v praci Matéje Shanéla[l] a v praci Sarky Weberové [2].
Uzivatelé, pfedevsim Péni jeskyné, si aplikaci DeskChar vyzkouseli a dopo-
drobna otestovali vSechny funkcionality a prosli vsechny vytvorené scénare.
Dle testovacich uzivatel byl nejvétsi problém aplikace jeji rychlost. Nékteré
¢innosti trvaly prilis dlouho, coz velice zdrzovalo praci s aplikaci. Z tohoto
diavodu byl vénovan ¢as na vylepsSeni ¢asové narocnosti nékterych operaci,
ktery je popsan v kapitole implementace
Dale uzivatelé narazili na drobné chyby tykajici se spravného nastavovani
hodnot u sablon modifikatort. Tyto problémy byly na zakladé odezvy opraveny.
Bez ohledu na nalezené drobné chyby byli vSichni testovaci uzivatelé s apli-
kaci spokojeni. Nékteri uzivatelé poslali navrh na nové funkce, které by aplikace
mohla umoznovat. Tyto funkcionality byly zaevidovany, avsak v této praci jiz
nebudou realizovany.
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Zaver

Cilem této prace bylo vytvorit desktopovou aplikaci DeskChar pro vsechny
hrac¢e Draciho doupéte v souladu se standardy softwarového inzenyrstvi.

V prvni fazi vyvoje aplikace byla vytvorena analyza jiz existujicich aplikaci,
se kterymi vyslednd aplikace spolupracuje. Byly analyzoviny vsechny poza-
davky na aplikaci a vytvoreny scénare uziti. Na zakladé této analyzy vznikl
névrh realizace. Dopodrobna byl popsan navrh tiid, databaze a architektury
celého programu.

Na zékladé analyzy a navrhu byl program implementovan, vcetné veskeré
dokumentace a popisu tiid. Nasledné pomoci jednotkovych a uzivatelskych
testd byla ovérena funkcionalita celé aplikace a splnéni vsech analyzovanych
pozadavkii. Po dokonceni celé implementace vznikla k aplikaci uzivatelska
prirucka, kterd budoucim uzivatelim usnadni préaci s aplikaci. Uzivatelska
prirucka je k dispozici na prilozeném CD.

Vytvorenim aplikace podle standardi softwarového inzenyrstvi a dodanim
plné dokumentace a uzivatelské prirucky bylo splnéno zadani bakalarské préce.

Vznikla aplikace je pouze ve verzi 1.0 a ma velky potencial pro zlepsovani.
Hlavni smér vyvoje pro verzi 2.0 by se mél tykat mapy. Ve verzi 1.0 je editor
mapy pouze zakladni a aplikace zde nabizi velky prostor pro zlepseni. V aktudlni
verzi jsou mozné pouze zakladni operace s podkladovou mapu. Aplikace by
mohla obsahovat vlastni propracovany editor mapy, kde by se celé mapy daly
vytvaret. Dle podnétu testovacich uzivatelt by se dalsi vyvoj mél zamérit na
pridani dalsich mechanismt a predméti, jako napriklad ochocend zvirata.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

bash Born again shell

DAO Data access object
DeskChar Desktop character
DrD Draci doupé

enum Enumeration

exe Executable

HTML Hypertext Markup Language
MobChar Mobile character

PJ Pén jeskyné

UML Unified Modeling Language
RPG Role-playing game

XML Extensible Markup Language
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme.tXE. ..ot e stru¢ny popis obsahu CD
Y £ oA dokumentace
Ldocumentation.pdf ....... soubor celé modelové dokumentace v PDF
=Y = T adresar se spustitelnou formou implementace
tWindows ............................. spustitelnd verze pro Windows
LinUX . oe e e e spustitelné verze pro Linux
o P zdrojové soubory
WPl et e zdrojové kbédy implementace
thesis ...viviinriiinenennn. zdrojova forma préace ve formatu KIEX
user_manual ... zdrojova forma uzivatelské prirucky ve formatu KITEX

I = v text prace
tthesis A text prace ve formatu PDF
user_manual.pdf ......... ... ..l uzivatelskd prirucka
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