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1 Úvod

Aplikace MobChar byla vytvo°ena za ú£elem nahrazení (£i alespo¬ dopln¥ní)
papírových poznámek hrá£· her na hrdiny. Aplikace umoº¬uje udrºování po-
známek z r·zných her (nap°. Dra£í doup¥ £i Dungeons and Dragons).

Jednotlivé hry jsou reprezentovány samostatnými balí£ky, jejichº doinsta-
lováním je aplikace roz²í°ena o podporu tohoto balí£ku. Balí£ky pro hru se
mohou d¥lit na dv¥ kategorie - pro Pána jeskyn¥ a klasické hrá£ské.

Tato uºivatelská p°íru£ka se zabývá balí£kem pro Pána jeskyn¥ pro hru
Dra£í doup¥.

V tomto balí£ku si m·ºete vytvo°it kompletní dobrodruºství (výjma map),
spojit se s dal²ími hrá£i pomocí sluºby Bluetooth a p°eposílat jim herní ob-
jekty £i soukromé zprávy.

Dále aplikace umoº¬uje spolupracovat s desktopovou aplikací DeskChar,
která byla vytvo°ena za ú£elem pohodln¥j²í tvorby dobrodruºství. Vytvo°ené
dobrodruºství v této aplikaci m·ºete exportovat do souboru, který následn¥
importujete do aplikace. Zárove¬ také m·ºete sou£asný stav dobrodruºství
exportovat do souboru, importovat ho do aplikace DeskChar a zde pokra£ovat
v p°íprav¥ dal²ích £ástí dobrodruºství.

2 Instalace aplikací

P°ed pouºíváním aplikací je t°eba tyto aplikace nainstalovat na va²e za°ízení.
První se ujist¥te, ºe verze opera£ního systému Android na va²em za°ízení je
alespo¬ 4.1 (JELLY_BEAN).

Následn¥ p°esu¬te instala£ní soubory (s koncovkou .apk) do uloºi²t¥ va-
²eho za°ízení a po p°esunu je v²echny postupn¥ spus´te kliknutím na n¥
v prohlíºe£i uloºi²t¥ (v libovolném po°adí).

Upozorn¥ní: Pokud vlastníte za°ízení od spole£nosti Huawei, m·ºe se
stát, ºe se va²e za°ízení po pokusu o nainstalování aplikace restartuje. V p°í-
pad¥, ºe tato situace nastane, nepokou²ejte se instalovat ºádnou dal²í aplikaci
z balí£ku!

Jedná se o chybu, o níº víme a která byla nahlá²ena vývojá°·m spole£-
nosti Huawei. V sou£asné dob¥ v²ak m·ºe opakování tohoto procesu vést
k nevratnému po²kození opera£ního systému!
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3 První spu²t¥ní aplikace

P°i první spu²t¥ním aplikace se vám zobrazí seznam postav v hrá£ském ba-
lí£ku. P°esu¬te se na záloºku Dobrodruºství v horním horizontálním menu,
£ímº se p°esunete na seznam dobrodruºství. Zde byste m¥li vid¥t obrazovku,
která vypadá jako obrázek 1.

Pokud se v textové bublin¥ nachází text: �Nenalezl jsem ºádné moduly,
Pane!� , znamená to, ºe nemáte nainstalovaný ºádný balí£ek pro Pána jes-
kyn¥. V takovém p°ípad¥ ho nainstalujte a p°i op¥tovném pr·chodu by text
jiº m¥l odpovídat.

Pro vytvo°ení dobrodruºství klikn¥te bu¤ na obrázek goblina nebo na ikonku
plus v horním menu. Aplikace zobrazí dialog (jako na obrázku 2) pro výb¥r
hry, v níº bude dobrodruºství vytvo°eno. Vyberte moºnost Dra£í doup¥.

Obrázek 1: Obrazovka jádra bez vy-
tvo°ených dobrodruºství

Obrázek 2: Dialog pro výb¥r balí£ku
pro vytvo°ení dobrodruºství
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4 Akce v jádru aplikace

4.1 Tvorba dobrodruºství

Po zvolení moºnosti pro vytvá°ení nového dobrodruºství se vám zobrazí ob-
razovka (jako na obrázku 3) s polí£ky pro vypln¥ní základních údaj· o vy-
tvá°eném dobrodruºství. Tyto údaje vypl¬te a potom zvolte moºnost Uloºit
z menu (ikonka diskety).

Aplikace provede kontrolu, zdali vámi vloºené informace jsou platné. Po-
kud n¥které vloºené informace nemají správný formát, aplikace u daného
polí£ka zobrazí £ervené kole£ko s vyk°i£níkem a textem oznamujícím vám,
kde je chyba.

Obrázek 3: Obrazovka pro úpravu
základních údaj· o dobrodruºství

Obrázek 4: Základní obrazovka s vy-
tvo°eným dobrodruºstvím

Pokud jste pole vyplnili správn¥, aplikace dobrodruºství uloºí a zobrazí
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základní obrazovku, na které jiº nebude goblin, ale va²e vytvo°ené dobro-
druºství (obrázek 4).

4.2 Importování dobrodruºství

Dal²ím zp·sobem vytvo°ení dobrodruºství je jeho importování ze souboru.
P°ed samotným importování musíte první umístit soubor, který chcete im-
portovat do sloºky MobChar/adventures na va²em za°ízení. Pokud dobro-
druºství obsahuje mapy, umíst¥te v²echny tyto mapy p°ímo do sloºky Mob-

Char/adventures/resources.

Obrázek 5: Obrazovka se soubory,
které lze importovat

Obrázek 6: Indikátory výsledku im-
portování

Pro importování dobrodruºství zvolte moºnost Importovat z menu (ikonka
²ipky dol· k £á°e). Aplikace zobrazí dialog pro výb¥r balí£ku, pro který je
dobrodruºství ur£eno (jako na obrázku 2), ze kterého zvolíte moºnost Dra£í
doup¥.
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Aplikace zobrazí seznam soubor·, které se nacházejí ve sloºce MobChar/ad-
ventures. Z tohoto souboru si vyberte ten, který chcete importovat klik-
nutím na jeho poloºku v seznamu. Aplikace zahájí importování souboru,
jehoº trvání je závislé na velikosti importovaného dobrodruºství, zpravidla
v²ak netrvá déle neº pár vte°in.

Pokud jste soubor s dobrodruºstvím neupravovali, m¥l by proces skon-
£it úsp¥chem (první £ást obrázku 6). Pokud by do²lo k chyb¥, zobrazí se
indikátor chyby (druhá £ást obrázku 6) a vy se pokuste soubor znovu vytvo-
°it a proces opakovat. Kdyby problém p°etrvával, obra´te se prosím na na²i
podporu.

Po skon£ení procesu se zp¥t vrátíte klepnutím na ikonku uprost°ed obra-
zovky.

4.3 Exportování dobrodruºství

Pro p°ípadné úpravy rozehraného dobrodruºství m·ºe být pohodln¥j²í vyu-
ºít aplikace DeskChar. Pro nahrání sou£asného stavu dobrodruºství do této
aplikace je nejprve t°eba exportovat toto dobrodruºství do souboru. Toho lze
docílit pomocí následujících krok·.

Nejprve se p°epn¥te na obrazovku se seznamem dobrodruºství. Na této
obrazovce dlouze podrºte dobrodruºství, které si p°ejete exportovat. Apli-
kace zobrazí dialog s moºnostmi interakce s vybraným dobrodruºstvím (jako
na obrázku 7). Zde zvolte moºnost Exportuj dobrodruºství.

Aplikace spustí proces exportování, který probíhá velmi podobn¥ s pro-
cesem importování dobrodruºství (viz sekci 4.2). Po úsp¥²ném dokon£ení se
vytvo°ený soubor objeví ve sloºce MobChar/adventures ve tvaru:
<jméno_dobrodruºství>_<£as_exportování>.xml.

4.4 Mazání dobrodruºství

Pokud budete chtít n¥jaké dobrodruºství odstranit z aplikace, zvaºte nejd°íve,
zdali opravdu chcete dobrodruºství smazat - jedná se o nevratný proces.
Pokud jste rozhodnutí, p°ejd¥te na obrazovku se seznamem dobrodruºství.
Zde dlouhý podrºením zvoleného dobrodruºství otev°ete dialog s moºnostmi
interakce (jako na obrázku 7).

Nyní z nabízených moºností zvolte moºnost Smaº dobrodruºství. Aplikace
zobrazí obrazovku (obrázek 8) se základními detaily a textem, který se vás
je²t¥ jednou dotáºe, zdali jste si jistí, ºe chcete dobrodruºství smazat.

Pokud chcete dobrodruºství permanentn¥ smazat, zvolte moºnost Roz-
hodn¥!, v opa£ném p°ípad¥ stiskn¥te Rad²i ne.... V obou p°ípadech budete
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vráceni na p·vodní obrazovku. Pokud zvolíte moºnost smazání dobrodruº-
ství, nebude toto dobrodruºství jiº v seznamu zobrazeno.

Obrázek 7: Dialog s moºnostmi inter-
akce s dobrodruºstvím

Obrázek 8: Obrazovka mazání dob-
rodruºství

4.5 Zobrazení dobrodruºství

Pokud chcete zobrazit detaily n¥jakého dobrodruºství, jednodu²e klikn¥te
na poloºku v seznamu dobrodruºství na hlavní obrazovce jádra s jeho názvem.
Aplikace spustí hrá£ský balí£ek s vámi zvoleným dobrodruºstvím.
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5 P°íprava dobrodruºství

Tato £ást se zabývá funkcemi, které souvisí s p°ípravou dobrodruºství v rámci
balí£ku (tj. není k nim pot°ebná komunikace s dal²ími za°ízeními). Vzhledem
k tomu, ºe v¥t²ina obrazovek se dá shrnout do n¥kolika základních katego-
rií, budou zde popsány pouze tyto kategorie. U jednotlivých obrazovek poté
budou zmín¥ny jiº jen odchylky od základních kategorií.

5.1 Obrazovky se seznamy

Prvním typem obrazovek v aplikaci jsou obrazovky se seznamy. Tyto obra-
zovky se vyskytují pouze na základní obrazovce balí£ku a skládají se pouze
ze seznamu poloºek, které mají zobrazovat.

Obrázek 9: Obrazovka s prázdným
seznamem

Obrázek 10: Obrazovka s neprázd-
ným seznamem

Pokud jsou seznamy prázdné, je místo jejich obsahu text oznamující vám
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tuto skute£nost a tla£ítko pro vytvo°ení nového objektu daného typu (jak je
vid¥t na obrázku 9). Jakmile seznam obsahuje alespo¬ jednu poloºku, zmizí
text s tla£ítkem a je nahrazen vý£tem objekt· daného typu (obrázek 10).
Pracovat s t¥mito obrazovky m·ºete t°emi zp·soby.

Prvním zp·sobem je vytvo°ení nového objektu. To se dá provést v prázd-
ném seznamu tla£ítkem, které se objeví místo seznamu, nebo moºností P°idat
objekt (ikonka plus) z menu. Po zvolení této moºnosti aplikace zobrazí obra-
zovku s poli pro zadání vlastností nov¥ vytvá°eného objektu.

Druhým zp·sob interakce je prohlíºení. Pokud si chcete prohlédnout de-
taily n¥jakého objektu, krátce klikn¥te na jeho poloºku v seznamu. Aplikace
následn¥ zobrazí obrazovku s prohlíºením detail· daného objektu.

Obrázek 11: Dialog s moºnostmi in-
terakce s objektem

Obrázek 12: Dialog pro volbu hrá£e

9



Poslední moºností interakce s tímto typem obrazovek je zobrazením dia-
logu s moºnostmi (obrázek 11). Toho docílíte dlouhým kliknutím na poloºku,
s níº chcete pracovat. Aplikace následn¥ zobrazí dialog s moºnostmi interakce.
Mezi typické p°íklady interakce pat°í Smaº objekt a Ode²li objekt.

P°i zvolení moºnosti Smaº objekt aplikace permanentn¥ smaºe vybraný
objekt. Dbejte prosím pozornosti, neb tato operace je nevratná a aplikace
nezobrazí potvrzovací dialog - objekt bude okamºit¥ po zvolení smazán.

Moºnost Ode²li objekt bude viditelná pouze, pokud je navázáno spojení
alespo¬ s jedním hrá£em. Po zvolení této moºnosti se zobrazí dialog s p°e-
hledem spojení s hrá£i (jako na obrázku 12). Z tohoto spojení zvolte hrá£e,
kterému chcete objekt poslat, a aplikace zvolený objekt ode²le.

Tento typ obrazovek mají v balí£ku celkem £ty°i obrazovky - schopnosti,
efekty, kouzla a cizí postavy. Speciáln¥ rozebrány zde budou pouze efekty
a cizí postavy, nebo´ kouzla a schopnosti se nijak neodli²ují od základního
typu obrazovky.

5.1.1 Efekty

Krom¥ základní funk£nosti u efekt· p°ibyla je²t¥ moºnost interakce (De)Ak-
tivovat efekt. Tato moºnost vám umoº¬uje zm¥nit aktivní stav efektu a je
zp°ístupn¥na z dialogu s moºnosti interakcí. V tomto dialogu je vºdy pouze
moºnost zm¥nit stav na opa£ný (tj. aktivovat pouze pokud není aktivní a na-
opak).

Sou£asný stav efektu je indikován ikonkou vedle názvu efektu. Pokud je
efekt aktivní, je jeho ikonkou brn¥ní se t°emi hv¥zdi£kami (jako efekt Otrava
alkoholem na obrázku 10), v opa£ném p°ípad¥ je ikonkou £ervený k°íºek
a navíc je jméno neaktivního efektu zvýrazn¥no £erven¥ (jako u efektu Ná-
m¥sí£nost na obrázku 10).

5.1.2 Cizí postavy

V rámci záloºky Cizí postavy na hlavní obrazovce balí£ku jsou vypsány
v²echny cizí postavy nap°í£ celý dobrodruºstvím. Navíc jsou seskupeny podle
jména, takºe pokud z d·vodu zachování historie hraní máte nap°íklad Hos-
podského Burlena na více místech, v tomto seznamu bude zobrazen pouze
jednou.

Po kliknutí na zvolenou cizí postavu se proto nem·ºe zobrazit její de-
tail, nebo´ aplikace neví, který výskyt máte na mysli. Zobrazí vám tedy
obrazovku se seznamem v²ech míst, kde se daná postava nachází. Kliknutím
na její výskyt bude otev°ena obrazovka s informacemi o zvoleném výskytu
této postavy.
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Protoºe se jedná pouze o p°ehledové informace, tyto dv¥ obrazovky ne-
mají moºnost P°idat objekt a jediný zp·sob, jak vytvo°it cizí postavu je
skrze záloºku Lokace (viz sekci 5.2.5).

5.2 Obrazovka s detailem

Druhým základním typem obrazovek jsou obrazovky obsahující detail zvo-
leného objektu. Vrchní £ást t¥chto obrazovek zabírá vý£et vlastností prohlí-
ºeného objektu, spodní £ást pak seznam souvisejících objekt· (nap°. efekty
u p°edm¥tu, kontext u schopnosti apod.). Zp·sob· interakce s t¥mito obra-
zovkami je vícero.

�ást obrazovky s detaily prohlíºeného objektu má �xní velikost a pokud
její obsah vyºaduje více místa, není viditelný celý. Prvním zp·sobem inter-
akce je tudíº moºnost posouvat obsah této £ásti obrazovky, aby bylo moºné
prohlédnout si v²echny vlastnosti daného objektu.

Druhou moºností je úprava prohlíºeného objektu. Té lze docílit vybráním
moºnosti Upravit objekt z menu nebo kliknutím na £ást obrazovky s vlast-
nostmi prohlíºeného objektu (u lokací a kontejner·). Aplikace po zvolení této
moºnosti zobrazí obrazovku s poli pro úpravu daného objektu (v nichº budou
p°edvypln¥ny aktuální hodnoty).

Dal²í moºností interakce je p°idání dal²ího souvisejícího objektu. Tato
moºnost funguje naprosto totoºn¥ jako u p°edchozího typu obrazovek a ne-
bude zde zmi¬ována znova.

Stejn¥ jako p°idání dal²ího souvisejícího objektu do seznamu, funguje i po-
slední moºnost interakce, zobrazení dialogu s moºnostmi interakce, naprosto
stejn¥ jako u obrazovek se seznamy a nebude zde rozebrán.

Nyní budou popsány v²echny obrazovky tohoto typu, které se od základ-
ního schématu n¥jakým zp·sobem li²í.

5.2.1 Kouzla

Detail kouzla spl¬uje v²echny rysy, ale neobsahuje seznam souvisejících ob-
jekt· (nebo´ ºádné takové nemá). Spole£n¥ s chyb¥jícím seznamem chybí
i ve²kerá funkcionalita s ním spojená.

5.2.2 Modi�kátory a kontext schopností

Detail t¥chto dvou objekt· je kompletn¥ zobrazen v rámci poloºky seznamu,
a není proto pot°eba, aby m¥ly vlastní obrazovku. Z tohoto d·vodu ºádná
taková obrazovka není a kliknutím na tyto objekty pro zobrazení jejich detailu
vede k zobrazení obrazovky s jejich úpravou.
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5.2.3 Cizí a hrá£ské postavy

Zobrazení podrobností cizích a hrá£ských postav probíhá za vyuºití obrazo-
vek hrá£ského balí£ku. Pokud byste tedy pot°ebovali znát n¥jaké podrobnosti
ohledn¥ jakékoliv obrazovky z této £ásti balí£ku, pouºijte prosím uºivatelskou
p°íru£ku hrá£ského balí£ku.

5.2.4 Kontejnery

Sou£ástí vlastností kontejner· druhé a niº²í úrovn¥ (tzn. kontejnery uvnit°
kontejner·) je tla£ítko Jdi do rodi£ovského kontejneru, které vás p°esune
p°i procházení kontejner· do tohoto rodi£ovského kontejneru. Toto tla£ítko
je umíst¥no na vrcholu seznamu v¥cí obsaºených v prohlíºeném kontejneru.

Obrázek 13: Obrazovka s detailem
kontejneru

Obrázek 14: Obrazovka s detailem lo-
kace

Kontejnery mají navíc v rámci svých vlastností i cestu v rámci kontejne-
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rové struktury. Typická obrazovka s detailem kontejneru je zobrazena na ob-
rázku 13.

5.2.5 Lokace

Obrazovka zobrazující vlastnosti lokací se podstatn¥ li²í od ostatních obra-
zovek tohoto typu.

V první °ad¥ není moºné vytvá°et v²echny typy souvisejících objekt·
v rodi£ovském adresá°i. V tomto adresá°i mohou být vytvo°eny pouze lokace,
uvnit° nich je jiº moºné vytvá°et herní objekty normáln¥.

Druhou odchylkou je moºnost P°ejdi do rodi£ovské lokace, která funguje
velmi podobn¥ jako moºnost Jdi do rodi£ovského kontejneru u kontejner·.
Podobn¥ jako u kontejner· není viditelná, pokud se práv¥ nacházíte v ko°e-
nové lokaci dobrodruºství.

Obrázek 15: Situace s prázdnou
schránkou

Obrázek 16: Situace s plnou schrán-
kou
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Naprosto unikátní vlastností jsou moºnosti práce s lokacemi a objekty
v nich p°ímo obsaºených. T¥mito dodate£nými moºnostmi jsou moºnosti
Vyjmi objekt a Zkopíruj objekt z dialogu s moºnostmi interakce a moºnost
Vloº objekt z menu (ikonka desek).

Tyto moºnosti fungují naprosto p°esn¥ jako v adresá°ových systémech
na po£íta£i aº na to, ºe v tomto balí£ku vyjmutý £i zkopírovaný obsah z·stává
uloºen a neztrácí se i p°es vypnutí aplikace.

Jediným omezení je, ºe schránka m·ºe obsahovat najednou pouze jeden
p°edm¥t. Pokud tedy n¥co vyjmete £i zkopírujete (a naplníte tedy schránku),
budou moºnosti Vyjmi objekt a Zkopíruj objekt skryty, zatímco moºnost Vloº
objekt bude aº do vyprázdn¥ní schránky v menu viditelná. Tyto dv¥ situace
jsou znázorn¥ny na obrázcích 15 (prázdná schránka) a 16 (plná schránka).

5.2.6 Mapy

Posledním speciálním typem obrazovek se zobrazováním detailu herních ob-
jekt· je obrazovka zobrazující mapy. Tato obrazovka má v horní £ásti seznam
zna£ek na map¥ a ve spodní £ásti samotnou mapu (viz obrázek 17). Náhled
mapy se dá p°ibliºovat, oddalovat a p°iblíºený pohled po map¥ posouvat.

Tato obrazovka nabízí dv¥ moºnosti interakce. První moºností je prohlí-
ºení detail· samotné mapy. Toho m·ºete docílit zvolením moºnosti Prohléd-
nout detaily mapy z menu (ikonka lupy). Aplikace zobrazí dialog obsahující
detaily prohlíºené mapy, který nenabízí dal²í moºnosti a m·ºe být pouze
uzav°en.

Druhou moºností je prohlíºení detail· jednotlivých zna£ek na map¥. Pro ná-
hled detailu vybrané zna£ky klikn¥te na její poloºku v seznamu zna£ek. Apli-
kace zobrazí podobný dialog jako u detailu map. Tento dialog je zachycen
na obrázku 18.

5.3 Obrazovky pro úpravu

Poslední typ obrazovek jsou obrazovky pro úpravu objekt·. Tento typ obra-
zovek obsahuje vºdy pole pro kaºdou upravitelnou vlastnost upravovaného
objektu £i p°ípadn¥ rozbalovací seznam pro výb¥r moºností, kterých daná
vlastnost m·ºe nabývat. Tyto obrazovky jsou vyuºity i pro vytvá°ení ob-
jekt·. Na rozdíl od úpravy nejsou p°i vytvá°ení p°edvypln¥na pole s vlast-
nostmi (viz obrázek 19).

Sou£asn¥ obsahuje vºdy v menu moºnost Uloºit objekt, kterou m·ºete
vyºádat uloºení objektu s vypln¥nými vlastnostmi. Po zvolení této moºnosti
provede aplikace kontrolu formátu vámi speci�kovaných vlastností upravova-
ného objektu.
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Obrázek 17: Obrazovka s detaily
mapy

Obrázek 18: Dialog s detaily zna£ky
na map¥

Pokud se vám nepoda°ilo n¥která pole vyplnit korektn¥, zobrazí aplikace
u t¥chto polí £ervené kole£ko s vyk°i£níkem (jako na obrázku 20). Pokud
na toto kole£ko kliknete, zobrazí se text informující vás, pro£ tento zp·sob
vypln¥ní není korektní. V opa£ném p°ípad¥ aplikace provedené zm¥ny uloºí
a vrátí se do obrazovky, z níº jste se na tuto obrazovku dostali.

5.3.1 Vytvá°ení p°edm¥tu

Jedinou výjimkou z obecného schématu pro tyto obrazovky je obrazovka
s vytvá°ením p°edm¥tu. Tato obrazovka se li²í pouze tím, ºe v horní £ásti
je umíst¥n rozbalovací seznam, který obsahuje vý£et v²ech typ· p°edm¥t·.
Pokud zvolíte jiný typ p°edm¥tu, zm¥ní se obsah obrazovky tak, abyste upra-
vovali vlastnosti tohoto typu vytvá°eného p°edm¥tu.

Pro úpravu daného typu p°edm¥tu je v²ak vºdy jiº viditelná pouze obra-
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zovka s poli pro tento typ p°edm¥tu. Zm¥na typu p°edm¥tu je moºná pouze
p°i vytvá°ení, p°i úprav¥ jiº není moºné typ zm¥nit.

Obrázek 19: Obrazovka pro úpravu
bytosti

Obrázek 20: Situace p°i chybném za-
dání údaj·
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6 Komunikace s dal²ími za°ízeními

V této £ásti jsou popsány funkce spojené s komunikací s dal²ími za°ízeními.
Tato kategorie obsahuje pouze n¥kolik obrazovek, které kv·li své unikátnosti
nebudou spojovány do skupin.

6.1 Ikonky u hrá£·

Na hlavní obrazovce v záloºce Lokace je ve spodní £ásti obrazovky seznam
hrá£· hrajících sou£asné dobrodruºství. Sou£ástí jedné poloºky tohoto se-
znamu hrá£· mohou být naráz aº dv¥ ikonky.

První ikonkou je obrázek obálky (jako na obrázku 21). Tato ikonka sym-
bolizuje, ºe vám hrá£ zaslal zprávu, kterou jste si je²t¥ nep°e£etli. K této
zpráv¥ se dostanete p°echodem do konverzace (p°es dialog s moºnostmi in-
terakce s daným hrá£em).

Druhá ikonka symbolizuje sou£asný stav p°ipojení a m·ºe nabývat t°ech
stav· - P°ipojen (srdí£ko jako na obrázku 21), Nep°ipojen (k°íºek jako na ob-
rázku 22) a P°ipojován, který je nazna£en to£ícím se kole£kem.

Obrázek 21: P°ipojený hrá£ s nep°e-
£tenou zprávou

Obrázek 22: Nep°ipojený hrá£

6.2 Hledání nových hrá£·

Pokud chcete p°idat nového hrá£e, zvolte v menu hlavní obrazovky balí£ku
moºnost P°idat hrá£e ze záloºky Druºina. Volba této moºnosti spustí obra-
zovku pro p°idávání hrá£· (obrázek 24).

V p°ípad¥, ºe nemáte aktivovanou sluºbu Bluetooth, zobrazí aplikace di-
alog s moºností pro aktivaci této sluºby (viz obrázek 23). Pokud zvolíte moº-
nost Ano, aplikace aktivuje sluºbu Bluetooth. V p°ípad¥ zvolení moºnosti Ne
bude v¥t²ina funkcí v této sekci nep°ístupná (neb tuto sluºbu vyºadují).

S aktivní sluºbou Bluetooth sta£í na této obrazovce zvolit moºnost Najdi
nové dobrodruhy a aplikace zahájí proces vyhledávání za°ízení v blízkém okolí.
Nalezená za°ízení se budou objevovat v seznamu této obrazovky (podobn¥
jako na obrázku 25).

Jakmile se mezi t¥mito za°ízení objeví za°ízení hledané, m·ºete na n¥j
kliknout, £ímº se va²e za°ízení pokusí s vybraným za°ízením spojit. Za°ízení
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Obrázek 23: Dialog pro spu²t¥ní
sluºby Bluetooth

Obrázek 24: Obrazovka pro hledání
hrá£·

s opera£ním systémem Android vyºadují, aby p°ed za£átkem komunikace
byla za°ízení spárována. Je tedy moºné, ºe budete muset svá za°ízení spáro-
vat (zp·sob se li²í dle verze opera£ního systému Android, je v²ak vícemén¥
intuitivní).

Je d·leºité podotknout, ºe hrá£, jehoº chcete p°idat, musí mít spu²-
t¥né na svém za°ízení vyhledávání druºiny v hrá£ském balí£ku, jinak skon£í
v²echny pokusy o propojení neúsp¥chem! Postup spu²t¥ní vyhledávání dru-
ºiny je popsán v uºivatelské p°íru£ce hrá£ského balí£ku pro hru Dra£í doup¥.

P°ed navázáním spojení budete poºádáni o zadání p°ezdívky pro hrá£e,
jehoº chcete p°idat do dobrodruºství, pomocí dialogu jako na obrázku 26. Po-
kud vyplníte prázdné jméno, hrá£ p°idán nebude. V opa£ném p°ípad¥ bude
vytvo°en záznam hrá£e a aplikace zobrazí znovu záloºku Druºina hlavní ob-
razovky, tentokrát jiº s p°idaným hrá£em, ke kterému se pokusí p°ipojit.
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Obrázek 25: Obrazovka s nalezenými
za°ízeními

Obrázek 26: Vytvá°ení p°ezdívky
pro p°ipojovaného hrá£e

Aktuální stav p°ipojení je indikován ikonkou u p°idaného hrá£e.

6.3 Interakce s hrá£i

V této £ásti budou postupn¥ rozebrány v²echny zp·soby, kterými se dá vy-
uºít navázaného spojení mezi hrá£i. P°ístup ke v²em t¥mto moºnostem je
p°es záloºku Druºina hlavní obrazovky balí£ku.

První £ást moºností se zobrazí po dlouhém kliknutí na poloºku hrá£e v se-
znamu. Tyto moºnosti se zobrazí formou dialogu (viz obrázek 28). Krom¥ £ty°
moºností pro posílání herních objekt· jsou tyto moºnosti p°ístupné i pro ne-
p°ipojené hrá£e.

Zbytek moºností je obsaºen v dialogu, který se zobrazí po krátkém klik-
nutí na poloºku hrá£e v seznamu (obrázek 27). Jedná se o moºnosti na£tení
hrá£ské postavy a vyºádání obnovení spojení s vybraným hrá£em.
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Obrázek 27: Dialog zobrazený
po dlouhém kliknutí

Obrázek 28: Dialog zobrazený
po krátkém kliknutí

6.3.1 Odesílání zpráv

První moºností interakce s dal²ími hrá£i je moºnost posílání zpráv. Posílání
zpráv je moºné pouze z obrazovky s historií konverzace s daným hrá£em,
na níº se dostanete zvolením moºnosti Otev°i konverzaci z dialogu s moº-
nostmi interakce povdlouhém kliknutí (obrázek 28).

Na této obrazovce je p°ehled historie zpráv, které jste si s daným hrá£em
vym¥nili. Zprávy jsou °azeny v po°adí, v jakém byly v £ase poslány. Nej-
aktuáln¥j²í zprávy jsou neblíºe polí£ku pro psaní nových zpráv (dole na ob-
razovce), nejstar²í jsou úpln¥ naho°e. Seznam zpráv je posunovací pomocí
oby£ejného taºení.

Zprávy odeslané od vás hrá£i jsou zobrazeny vºdy napravo bílým textem
na tmavém pozadí, zprávy od hrá£e pro vás jsou vlevo £erným textem na sv¥t-
lém pozadí. Obrazovka se zprávami vypadá podobn¥ jako na obrázku 29.
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Obrázek 29: Obrazovka s historií
konverzace

Obrázek 30: Dialog pro mazání nej-
star²ích zpráv

Menu této obrazovky obsahuje dv¥ moºnosti - Obnovit spojení (ikonka
dvou ²ipek), která se zobrazí pouze pokud je spojení s hrá£em ztraceno v pr·-
b¥hu konverzování, a Smazat poslední zprávy (ikonka popelnice).

Moºnost Obnovit spojení zobrazí vy£kávací dialog po dobu pokusu ob-
novení spojení. Výsledek pokusu se zobrazí ve form¥ do£asného textu poté,
co zmizí vy£kávací dialog.

Pokud budete chtít vymazat poslední zprávy, zobrazí aplikace dialog (jako
na obrázku 30), v n¥mº se vás otáºe, kolik posledních zpráv chcete smazat.
Pokud zde speci�kujete £íslo nula, nebude smazána ºádná zpráva. Naopak
pokud budete chtít smazat více zpráv, neº jich konverzace obsahuje, aplikace
smaºe zprávy v²echny.

Pro posílání zpráv zadejte text, který chcete hrá£i odeslat do polí£ka
u dolního okraje obrazovky s nápov¥dou Sem napi² zprávu. Jakmile dokon-
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£íte psaní zprávy, stiskn¥te tla£ítko s ikonkou obálky napravo od polí£ka
pro zadávání textu. Pokud zpráva p·jde odeslat, aplikace ji ode²le, vymaºe
text z polí£ka a zobrazí novou zprávu v konverzaci. Pokud není moºno zprávu
odeslat, objeví se do£asný text Za°ízení jiº není p°ipojeno! a zpráva se neo-
de²le, ani nezmizí z polí£ka.

V p°ípad¥, ºe se nenacházíte na obrazovce s konverzací s hrá£em, který
vám za²le zprávu, p°ijde vám na za°ízení noti�kace, která vám tuto skute£nost
oznámí.

6.3.2 Odesílání herních objekt·

Druhou moºností komunikace je odesílání herních objekt· hrá£·m. �ást
t¥chto moºností jiº byla nastín¥na v rámci moºností interakce s objekty z je-
jich seznam·.

Obrázek 31: Obrazovka posílání
p°edm¥t·

Obrázek 32: Obrazovka posílání
schopností
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Dal²í zp·sob odesílání herních objekt· je p°es dialog s moºnostmi zobra-
zený po dlouhém kliknutí na poloºku hrá£e (obrázek 28).

Obrazovky, které se spustí obsahují vºdy seznamy daných typ· herních
objekt·. Na t¥chto obrazovkách je omezena ve²kerá interakce pouze na vo-
lení herního objektu, který chcete odeslat. Toto zvolení provedete libovoln¥
dlouhým kliknutím na poloºku, kterou chcete vybrat.

Po kliknutí aplikace vámi zvolenou poloºku ozna£í (poloºka zmodrá) a zob-
razí v menu moºnost Odeslat zvolený objekt (ikonka ²ipky doprava). V jeden
moment m·ºe být vybraný nanejvý² jeden herní objekt. Kliknutím na jiný
objekt dojde k jeho ozna£ení a zru²ení ozna£ení p·vodního objektu. Ke zru-
²ení ozna£ení dojde také, pokud na ozna£ený objekt kliknete znovu.

Jakmile zvolíte moºnost Odeslat zvolený objekt, aplikace se vrátí na hlavní
obrazovku a zvolený objekt se pokusí hrá£i, na jehoº poloºce jste p·vodní
dialog iniciovali, odeslat.

Toto platí pro odesílání schopností, efekt· a kouzel a vypadá vºdy velmi
podobn¥ jako na obrázku 32.

Speciálním p°ípadem je odesílání p°edm¥t·. V rámci vybírání p°edm¥tu
k odeslání m·ºete procházet lokace, bytosti a kontejnery. Z tohoto d·vodu
jsou v zobrazených seznamech i lokace a bytosti, které ov²em slouºí pouze
k p°ístupu k p°edm¥t·m a nemohou být odeslány.

Kontejnery být poslány mohou. Jejich ozna£ení docílíte tím, ºe na n¥ klik-
nete dlouho. Krátké kliknutí vede k procházení obsahu daného kontejneru.

Typická obrazovka procházení lokace pro vybrání p°edm¥tu k odeslání je
zachycena na obrázku 31.

6.3.3 Vyºádání hrá£ské postavy

Poslední moºností je vyºádání hrá£ské postavy. Tato moºnost je p°ístupná
z dialogu po krátkém kliknutí na poloºku v seznamu hrá£· (obrázek 27)
pod názvem Vyºádej si aktuální informace o postav¥.

Aplikace po zvolení této moºnosti za²le poºadavek na zaslání aktuální
postavy hrá£i, na jehoº poloºce byl p·vodní dialog iniciován. Za°ízení hrá£e
na poºadavek odpoví odesláním pot°ebných informací (bez nutnosti potvr-
zení £i jakékoliv jiné noti�kace hrá£e).

Va²e aplikace bude po dobu tohoto procesu zobrazovat £ekací dialog jako
na obrázku 33. Po skon£ení procesu aplikace zobrazí do£asný text oznamující
vám výsledek tohoto procesu.

Tato moºnost je p°ístupná pouze pokud je se za°ízením vybraného hrá£e
navázáno spojení. Po úsp¥²ném dokon£ení se v p·vodním dialogu zp°ístupní
moºnost Pouºij sou£asné informace o postav¥. Ta vede na spu²t¥ní detailu
postavy (viz sekci 5.2.3).
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Obrázek 33: �ekací dialog pro získávání postavy
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