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Abstrakt

Cilem této bakalarské prace je rozsiteni balicku Draci doupé pro aplikaci Mob-
Char. MobChar umoznuje hra¢tm her na hrdiny spravovat svoje postavy.
Jedna se o aplikaci pro mobiln{ opera¢ni systém Android. Balicek Draci doupé
se zameéruje na ¢eskou hru Drac¢i doupé. V ramci této bakalarské prace se ba-
licek rozsiri o simulaci hodu kostkou, odvozovani hodnot atributtt dovednosti,
kouzel a dalsich objekti. Dale bude implementovana komunikace s nové vzni-
kajicim balickem pro Pana jeskyné.

Klic¢ova slova MobChar, Dra¢i doupé, Android, Java, hra na hrdiny, mo-
bilni aplikace
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Abstract

The goal of this bachelor thesis is to extend the package Draci doupé for
MobChar aplication. MobChar is the Android mobile application which allows
players of role playing games to manage their characters. The package Draci
doupé is focused on Czech game named Drac¢i doupé. The package will be
extended by simulation of a dice roll, the derivation of values of abilities,
spells and other objects attributes. The other extension is communication
with a newly developed package for the Lord of the Cave.

Keywords MobChar, Dra¢i doupé, Android, Java, role playing game, mo-
bile application
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Uvod

Draci doupé je jedna z ceskych her na hrdiny. V této hre si kazdy hrac vy-
mysli svoji postavu a s ni proziva pribéh vypravény Panem jeskyné. Postavy
ve hre, stejné jako v jinych hrach na hrdiny, ztraceji zivoty, nabyvaji zku-
senosti, nalézaji, ¢i kupuji predméty atd. Pribéh téchto aktivit je detailné
popsan v rozsahlych pravidlech této hry. Pravidla obsahuji mnoho tabulek
a postupi, podle kterych se vyhodnocuji rizné situace, které mohou pii hre
nastat. Tyto postupy ¢asto obsahuji slozité vypocty, které musi hrac¢ provadét
vzdy, kdyz se do néjaké z téchto situace dostane[I]. Déle si hra¢ musi nékam
zapisovat aktudlni stav postavy (pocet zivotu, zkuSenosti...), ktery se casto
meéni. Tato evidence se nazyva denik postavy.

Hréaci v dnesni dobé maji mnoho moznosti, v jaké formé denik postavy vést
(od papirového sesitu, pres excelovské tabulky az po aplikace pro denik po-
stavy). Z4dné z téchto variant neni pfizptisobena pifmo hie Draéf doupé. Proto
u vSech soucasnych variant musi hraci stale nahlizet do pravidel a ,ru¢né“ po-
¢itat zmény atributt jejich postav.

Cilem préce je rozsireni aplikace, kterda vétsinu téchto vypoctd provadi
sama. Aplikace v souc¢asné dobé umi pracovat s atributy postavy, s inventarem
a predméty, dale pak lze v aplikaci evidovat efekty, kouzly a schopnostmi.
V aplikaci je také mozné si zobrazit vsechny zmény na postave, které byly
provedeny od jejiho vytvoreni.

Obsahem bakaldrské prace bude analyza stavajici aplikace a analyza, na-
vrh a implementace novych funkci, jako je hod kostkou, odvozeni hodnot pro
schopnosti a kouzla, a dale bude aplikace schopna komunikace s nové vzni-
kajici aplikaci pro Pana jeskyné. Dalsim z vystupu bakalaiské prace bude
uzivatelska prirucka pro cely balicek.



UvoDp

Cil prace

Cilem bakalatské prace je rozsiteni balicku Draci doupé aplikaci MobChar. Vy-
sledkem bakalaiské prace bude funkéni mobilni aplikace pro Android (verze 4.1
a vyssi) schopnd nasazeni.

V prvni, analytické, ¢asti bude analyzovana stavajici funkcionalita balicku
Draci doupé a jadra aplikace. Také budou v této ¢asti analyzovany nové funkce.
Druhé ¢ast bude zamérena na navrh novych funkci a jejich zakomponovani do
soucasné aplikace. V realiza¢ni ¢isti budou popsany pouzité nastroje, imple-
mentace novych funkci, jejich testovani a vytvoreni uzivatelské prirucky pro
cely balicek.

Mezi nové funkce patii simulace hodu kostkou, odvozovani hodnot pro
schopnosti, kouzla a dalsi. Dalsi novou funkénosti je komunikace s balickem
pro Pana jeskyné. Soucésti této prace je navrh a implementace komunikace
pouze ze strany balicku Drac¢i doupé. Cilem prace neni navrh spojeni mezi
zalizenimi ani navrh a implementace komunikace ze strany balicku pro Pana
jeskyné. To je soucasti bakalarské prace Matéje Shanéla[2].



KAPITOLA 1

Analyza

V analytické ¢asti bakalarské prace bude popséan stavajici stav aplikace. Bude
receno, jak je aplikace navrzena a co vSechno uz je implementovano. Nejvétsi
duraz bude kladen na balicek Draci doupé a na nové funkénosti, které budou
implementovany jako soucast prace. U téchto funkénosti bude naznacena jejich
potfeba v aplikaci a budou rozebrany pripady uziti.

1.1 Aplikace MobChar

Aplikace MobChar slouzi jako elektronicka forma deniku postavy. Hraci her
na hrdiny si do ni mohou ukladat informace o své postavé.

MobChar je aplikace napsana v Javé pro Android a je podporovana na mo-
bilnich zafizenich a tabletech s operacnim systémem Andorid verze Jelly Bean
(4.1) nebo vyssi. Zéklad aplikace se skladd z jadra a knihovny. Tyto dvé ¢asti
slouzi k instalaci a implementaci balicki pro jednotlivé hry. Diky tomuto na-
vrhu je mozné mit v aplikaci vytvorené postavy z vice balickiu (her) najednou.
Vztahy mezi jednotlivymi ¢astmi aplikace vyjadiuje diagramu komponent,
ktery je zachycen na obrazku V aplikaci je jazykova podpora pro cestinu
a angli¢tinu. Data aplikace jsou ukladana do databaze typu SQLite.

Tato aplikace je jiz nékolik let vyvijena na Fakulté informacnich technologii
CVUT tymy studentt jako projekt v predmétech BI-SP1 a BI-SP2 a byly na
tuto aplikaci napsany jiz dvé bakalarské prace. Jedna z bakalarskych praci byla
na jadro a knihovnu aplikace[3], druhd na bali¢ek Dungeons and dragons[4].
Také soucasné s touto praci vznikaji i dvé dalsi bakalaiské prace, které jsou
zameéreny na vytvoreni specializovanych aplikaci pro Pana jeskyné.

1.1.1 Jadro aplikace

Jadro aplikace slouzi jako spolec¢né prostiedi pro vSechny balicky. V bézici
aplikaci je reprezentovano uvodni obrazovkou, na které uzivatel vidi seznam
vsech svych vytvorenych postav nehledé na to, z jakého balicku jsou vytvoreny.
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1. ANALYZA
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Obréazek 1.1: Diagram komponent aplikace

Také umoznuje vytvoreni postavy z uzivatelem nainstalovaného a vybraného
balicku. Dale implementuje vyhledavani postav podle jména.

Jadro také zprostredkovava funkci importu a exportu postav, kterd musi
byt implementovana v jednotlivych bali¢cich.

1.1.2 Knihovna

Aplikace programatorovi poskytuje také knihovnu, kterd slouzi k zjednoduseni
implementace jednotlivych balick.

Knihovna obsahuje predpisy trid pro nékteré hlavni struktury, jako je na-
priklad postava nebo predmét. Také obsahuje zdkladni tfidy pro uzivatelské
rozhrani a zaklad logické a datové vrstvy pro praci s inventarem. Tyto tridy
je mozné pouzit ¢i rozsitit pri implementaci balicku. Diky témto t¥idam muze
jadro pracovat s nékterymi objekty v jednotlivych bali¢cich bez ohledu na to,
ze kterého jsou.
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1.1. Aplikace MobChar

1.1.3 Balicek Draci doupé

Balicek Draci doupé umozinuje spravovat vytvorenou postavu. Vnitini logika
a usporadani simuluje nékteré z pravidel hry Draci doupé. Jelikoz byl balicek
implementovéan jiz nékolika tymy, disponuje mnoha funkcemi. Mezi implemen-
tované funkce patii napiiklad:

Informace o postavé Uzivateli je umoznéno spravovat zakladni tidaje o po-
stavé a jeji atributy.

Predméty Dale umoznuje evidovat rizné predmeéty, které postava vlastni.
Predméty je mozné vkladat do batohii. Uzivateli je umoznéno pted-
méty mezi batohy presouvat ¢i kopirovat, ¢imz je zajisténa prehlednost.
7 predmétu se automaticky dopocitava nalozeni postavy.

Schopnosti a kouzla Aplikace také umoznuje evidovat schopnosti a kouzla,
které dand postava ovlada.

Efekty Dalsi funkcnosti je evidence efektti. Ke kazdému efektu je mozné pti-
dat libovolny pocet modifikatort, které ovlivnuji atributy postavy nebo
predmétu. Po aktivaci efektu s modifikatory jsou zmény promitnuty do
danych atributa.

Bojové statistiky V balicku lze nalézt také bojové statistiky, kde si muze
uzivatel vytvorit ze svych predmétu set. Tyto sety je mozné aktivovat a
ze zbrani v setu si poté vybrat tu, se kterou bude postava ttocit. Této
zbrani jsou automaticky dopocitany atributy potiebné pro boj.

Logovani Dalsi funkci je zdznam vSech zmén, které byly uzivatelem na dané
postavé provedeny. Kazda zména je ulozena i s ¢asem jejiho provedeni.
Uzivatel si mize jednoduse podle data dohledat, kdy co na postavé mé-
nil.

Sablony Bali¢ek také obsahuje jiz pripravené sablony pro predméty, kouzla,
schopnosti a efekty. Tyto Sablony jsou uloZeny v souborech formatu XML
a jsou ve slozce MobChar/templates, ktera je vytvorena aplikaci. Sab-
lony jsou automaticky prekladany do aplikace, kde jsou uzivateli k dis-
pozici pri tvorbé nového predmétu, kouzla atd. Uzivatel si muze vytvorit
vlastni Sablony, a to tak, Ze je ve spravném forméatu pripise do nékte-
rych z aplikaci vygenerovanych souborti, nebo do nového souboru v téze
slozce. Takto uzivatelem vytvorené sablony jsou také automaticky pre-
kladany a jsou pridany do seznamu sablon.

Import a export Dalsi funkci, kterou soucasny balicek Draci doupé imple-
mentuje, je import a export postavy. Tato funkce vyuziva moznosti pre-
kladu jednotlivych polozek (pfedméty, kouzla atd.) do soubori formatu
XML. Pii exportu existujici postavy je vytvoren XML soubor ve slozce
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1. ANALYZA

MobChar/character, ktery obsahuje kompletni informace o postavé. Pri
importu je takovyto soubor prelozen zpét a ulozen do databaze jako nova
postava.

1.2 Nové pozadavky na balicek

I kdyz je balicek Drac¢i doupé jiz funkéni a obsahuje mnoho implementovanych
funkei, zjistily se v priibéhu jeho pouzivani nedostatky. Reseni téchto nedo-
statki se stalo zakladem této bakalarské prace. Dale pak byl, z divodu vzniku
nového balicku jako bakalarské prace kolegy Matéje Shanéla[2], definovan po-
zadavek na komunikaci s timto balickem. Komunikace ze strany balicku Draci
doupé je také soucasti této bakalarské prace. Nyni budou podrobnéji popsany
nové pozadavky.

1.2.1 Hod kostkou

Ve hte Draci doupé je hod kostkou casty. Nejedend se vzdy o hod jednou nebo
dvéma kostkami, muze nastat i situace, kdy hrac¢ hazi vicekrat a vsechny hody
je potreba napriklad secist. To uz neni pro hrace prijemny kol a je pohodlné;jsi
nechat hody spocitat aplikaci.

Také jsou ve hre specialni typy hodu, jako je napriklad hod na procenta,
které nejsou ve vétsiné simulatort hodu kostkou k dispozici.

7 téchto diavodu byl definovan pozadavek na simulaci hodu kostkou piimo
v balicku Draci doupé. Tato simulace bude umoznovat rychly pristup k hodim
Sestisténnou a desetisténnou kostkou, které se ve hie pouzivaji nejcastéji, dale
pak simulaci pro specialni typy hodu a také hod kostkou s libovolnym poctem
stén. Bude umoznéno hody libovolné opakovat a scitat jejich vysledky.

1.2.2 Odvozovani hodnot pro schopnosti

V zadéani bakalarské préace je uveden pozadavek na odvozovani hodnot atributt
pro rizné objekty. Po prostudovani pravidel hry Drac¢i doupé bylo usouzeno,
ze jedinym objektem, u kterého ma dopocitavani hodnot atributt na zakladé
hodnot atributi postavy smysl, jsou schopnosti[l].

V soucasné verzi aplikace jsou jiz schopnosti implementovany, ale pouze za-
kladnim zpusobem. Je mozné u nich evidovat jméno, popis a Sanci na ispésné
pouziti. Nékteré schopnosti maji ale dle pravidel navic jesté droven a jejich
Ssance muze byt ovlivnéna nékterymi atributy postavy.

Navrh a implementace téchto typu schopnosti se staly soucésti této baka-
larské prace. Aplikace tedy bude umoznovat evidovani schopnosti, u kterych
bude mozné uvést troven a jejich sance bude automaticky propocitavana dle
uzivatelem danych zavislosti.

6



1.2. Nové pozadavky na balicek

1.2.3 Komunikace s balickem pro Pana jeskyné

Paralelné s touto bakaldrskou praci je vytvarena jesté bakaldrska prace[2],
jejiz tématem je vytvoreni nového balicku pro Pana jeskyné.

Pan jeskyné je ve hie vypravécem, ktery vymysli pribéh pro ostatni hrdiny.
Jeho role je tedy ve hie jind, nez role ostatnich hrac¢ia. Balicek pro Pana jes-
kyné bude navrzen k zjednoduseni tvorby dobrodruzstvi. Béhem hry dochéazi
k interakci mezi hracem a Panem jeskyné. Nékterou komunikaci mezi nimi je
mozné pomoci aplikace zjednodusit.

1.2.3.1 Nahlizeni na postavu

Pan jeskyné obcas potiebuje ziskat informace o hrdinech. Aby nemusel o infor-
mace zadat hrace, bude balicek Drac¢i doupé umoznovat poslat balicku Pana
jeskyné celou postavu aktivniho hrdiny.

1.2.3.2 Posilani objektu

Pén jeskyné si bude moci v aplikaci predem vytvorit predméty, kouzla, schop-
nosti a dalsi objekty, které budou moci poté hraci pro své hrdiny najit, naucit
se, koupit atd. Aby bylo preddni informaci o téchto objektech jednodussi, bu-
dou balicky umoznovat jejich posilani.

Jako soucast této prace bude feSen pozadavek na balicek Draci doupé.
Timto pozadavkem je umoznéni prijeti objektu posilaného balickem pro Pana
jeskyné a ulozeni tohoto objektu do prislusné sekce v aplikaci (predmét —
inventar — zem, kouzlo — kouzla, schopnost — schopnosti, efekt — efekty). Po-
zadavky na balicek pro Pana jeskyné v oblasti posilani zprav nejsou soucasti
této prace. Budou feseny v bakaldrské praci Matéje Shanéla]2].

1.2.3.3 Tajné zpravy

Balicek bude také umoznovat posilani tajnych zprav mezi hrdinou a Panem
jeskyné. Tyto tajné zpravy budou zobrazeny jako konverzace, aby bylo mozné
zpravy zpétné dohledavat. Prichod nové zpriavy bude hraci oznamen upozor-
nénim.

1.2.4 Vrhaci zbrané

Vrhaci zbrané jsou specidlnim typem zbrané na dalku. Odlisuji se tim, ze
mohou byt v souboji pouzity k boji na dalku, ale i na blizko.

V soucasné dobé je v aplikaci mozné u zbrané na dalku urcit typ (vrhaci,
stfelnd). Je to pouze atribut, se kterym se déle nepracuje.

Novym pozadavkem na bali¢ek je, ze bude umoznovat vytvoreni vrhaci
zbrané, které bude mozné nastavit hodnotu obrany na blizko a bude ji mozné
v bojovych statistikdach uvadét jako zbran na délku i jako zbran na blizko.
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Ability Ability Context
- description causesw - attribute
- chance 1 0..*| - modify type
- level - value
- name

Obrézek 1.2: Doménovy model nové struktury schopnosti

1.2.5 Efekty na postavé modifikujici predméty

V soucasné verzi balicku je mozné vytvaret efekty u predmétu nebo u postavy.
Efekty predméttt mohou upravovat atributy predmétu i postavy. Efekty po-
stavy v souCasné verzi mohou modifikovat jen atributy postavy.

Balicek by mél tedy umoznit vytvoreni efektt postavy, které budou ovliv-
novat atributy vsech predméti. Tyto efekty bude mozné vytvorit tak, aby
modifikovaly jen nékterou ze skupin typtu predmétu.

1.3 Doménovy model

7 duvodu novych funkci je potfeba upravit soucasny doménovy model apli-
kace. V doménovém modelu se projevi pouze pozadavky na vrhaci zbrané,
odvozovani hodnot pro schopnosti a na komunikaci.

1.3.1 Odvozovani hodnot pro schopnosti

Protoze schopnosti, jejichz Sance je zavisla na atributech postavy, maji stejné
atributy, jako jiz implementované obycCejné schopnosti, bylo navrzeno tyto
schopnosti pouze rozsitit o kontexty.

Kontext bude predstavovat ovlivnéni Ssance jednim atributem. Bude udéa-
vat, jakym zpusobem, jakym atributem a jakou hodnotou bude Sance ovliv-
néna. Kazda schopnost bude moci mit neomezeny pocet téchto kontextl, coz
umozni hrac¢i vytvorit i schopnosti ovlivnéné vice atributy. Vysledny objekt
predstavujici kontext je zobrazen na obrazku

Daéle byl vsem schopnostem pridan atribut udavajici jejich droven. Tento
atribut nebude povinny, a tak bude moct hrac¢ evidovat i schopnosti bez ex-
plicitné zadané trovné.

1.3.2 Vrhaci zbrané

Vrhaci zbran ma vsechny atributy a funkce jako zbran na dalku i jako zbran
na blizko. Je proto zbytec¢né ji vytvaret jako novy typ zbrané. Zaroven nema
smysl ji udavat jako objekt, ktery dédi pouze od jednoho z typt. Vrhaci zbran
byla tedy navrzena jako objekt, ktery dédi od obou puvodnich typt zbrani,
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Iten
Weapon

- defense
- initiative
- rampancy
- strength

Ranged Weapon

- high range
- low range
- medium range

Melee Weapon

- handling
- length

Throwable weapon

Obrazek 1.3: Doménovy model nové struktury vrhacich zbrani

Character

age
alignment
description
experience
height
level
mobility
name
weight

has »

Message

date
is mine
text

Obréazek 1.4: Doménovy model nové struktury pro zpravy

jak je vidét na obrazku Tak bude mozné pouzivat vrhaci zbran v obou

situacich.

1.3.3 Posilani zprav

V aplikaci bude mozné komunikovat s Panem jeskyné pomoci zasilani zprav.
Aby bylo mozné zpravy zpétné dohledat a prohliZet, bude nutné z nich udélat
objekt. Kazda postava tedy bude moci mit libovolné mnozstvi zprav. Kazda
zprava bude obsahovat text, datum jejiho odeslani/pfijeti a bude u ni nutné
rozlisit, jestli je vytvorena hracem, nebo Panem jeskyné. Navrhovana struktura
zpravy je zndzornéna na obrazku
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MobChar

Zvoleni pocétu
stén kostky

—
\

7
L/ «extend»

Hrac
(from Hod kostkou

AktéF)

Obréazek 1.5: Diagram ptipadi uziti spojenymi s hodem kostkou

1.4 Pripady uziti

Pripady uziti popisuji, jakym zptisobem bude fesena interakce mezi aplikaci
a uzivatelem v novych funkcich. Diagram je rozdélen do vice pripadu uziti.
Kazdy z diagramii zachycuje piipady uziti spojené s danou funkci.

1.4.1 Hod kostkou

Jednim z diagrami je diagram pripadt uziti pro hod kostkou, ktery je zobrazen
na obrazku[I.5] Souc¢dsti tohoto diagramu je pripad uziti hod kostkou a zvoleni
poctu stén kostky.

Hod kostkou Tento pripad uziti popisuje, jak musi hra¢ v aplikace postu-
povat pri hodu kostkou. Hrac¢ zvoli na tvodni obrazovce své postavy
ikonu kostky. Aplikace mu zobrazi obrazovku pro hod kostkou. Na této
obrazovce si hra¢ muze zvolit jakym typem kostky bude hazet, pocet
hodt, které se provedou. Po stisknuti tlac¢itka ,,Hod* aplikace provede
pozadovany vypocet a zobrazi hraci vysledek. Také lze novy hod pri-
¢ist ¢i odecist od predchoziho vysledku. Potom je vysledek hodu zapsan
ve formé matematického vzorce, aby bylo zrejmé, jaké hodnoty méli jed-
notlivé séitané/odecitané hody.

Zvoleni poctu stén kostky Pokud chce hra¢ hodit kostkou, ktera ma jiny
pocet stén, nez jsou predvolené hodnoty, bude postupovat podle tohoto
pripadu uziti. Hra¢ dlouze klikne na typ hodu s nastavitelnym poctem
stén kostky. Aplikace hrac¢i umozni zadat pozadovany pocet stén. Potom,
co hrac potvrdi svou volbu, zobrazi aplikace pocet stén ve volbé misto
puvodniho.
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MobChar
Pridani kontextu
ke schopnosti | ——— _ _ Zobrazeni
«include» detailu
/ schopnosti
//7 7
<<inc|ud/e>> /
/ - /
_ /
- T Smazani Y
kontextu /
schopnosti «include»

Hrac
(from
Aktéri)

Editace kontextu
schopnosti

Obrazek 1.6: Diagram pripadl uziti spojenymi s pracemi se schopnostmi

1.4.2 Odvozovani hodnot pro schopnosti

Pro splnéni pozadavku na odvozovani hodnot u schopnosti je tieba vytvorit
nové pripady uziti pro praci s nové vzniklymi kontexty. Jejich seznam je na
obréazku [L.6

Zobrazeni detailu schopnosti Soucésti vsech pripadu uziti, které jsou spo-
jené s kontexty, je zobrazeni detailu schopnosti. Aby se hra¢ dostal na
detail schopnosti, musi nejdrive prejit do zalozky ,Schopnosti“. V této
zalozce se zobrazi seznam schopnosti, které postava ovlada. Hrac klikne
na schopnost ze seznamu, jejiz detail chce zobrazit. Aplikace zobrazi ob-
razovku s ndzvem, popisem, Sanci a trovni schopnosti. Na této obrazovce
je také seznam vsech kontextt, které schopnost ovlivnuji.

Pridani kontextu ke schopnosti Chce-li hra¢ vytvorit novy kontext schop-
nosti, je potfeba se dostat na detail schopnosti, kterou chceme upravit.
V tomto detailu je v horni menu obrazovky symbol .+ pro pridani
nového kontextu. Kdyz uzivatel klikne na tento symbol, zobrazi se ob-
razovka s moznosti zadat atribut, typ zmény a hodnotu zmény. Atri-
butem kontextu muze byt kterykoliv z atributt postavy a typ zmény
muze byt bud pri¢teni ndsobku hodnoty atributu, nebo pric¢teni danych
procent ze zakladu ¢i z aktudlni hodnoty atributu. Po zadani téchto
hodnot klikne hrac¢ na tlacitko pro ulozeni kontextu. Aplikace zkontro-
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luje, zda jsou zadana data validni, a pokud ano, tak novy kontext ulozi
do databaze a zobrazi hraci zpét detail schopnosti i s nové vytvorenym
kontextem.

Smazani kontextu schopnosti Pro smazani kontextu se hra¢ musi dostat
na detail schopnosti, u které chce kontext/kontexty smazat. Dlouhym
kliknutim se kontext oznaci a v menu pribude ikona pro smazani. Hrac
miize v této chvili oznacit i dalsi kontexty ke smazani. Ma-li hra¢ ozna-
¢ené vsechny kontexty, které chce smazat, klikne na ikonu pro smazani.
Aplikace vymaze dané kontexty a zobrazi detail schopnosti jiz bez nich.

Editace kontextu schopnosti Chce-li hra¢ upravit néjaky z jiz existujicich
kontexti, klikne na néj. Aplikace mu zobrazi obrazovku shodnou s ob-
razovkou pro vytvareni kontextu, ve které budou predvyplnéné aktualni
hodnoty daného kontextu. Hra¢ miize na této obrazovce kontext upravit
a kdyz je s apravami hotov, klikne na ikonu pro ulozeni. Aplikace ulozi
upravy daného kontextu a zobrazi hraci detail schopnosti s aktualizova-
nym kontextem.

1.4.3 Komunikace s balickem pro Pana jeskyné

Pozadavek na komunikaci s balickem Péna jeskyné se rozpadl na nékolik pti-
padi uziti. Je potfeba fesit posilani zprav, posilani informaci o postavé, piijem
objektu a prijem zpravy. Jednotlivé pripady uziti jsou zachyceny na obrazku

L7

Spusténi komunikace Pfed tim, neZ zacne aplikace komunikovat s Panem
jeskyné, je potieba tuto komunikaci spustit. Hrac¢ tak muze ucinit klik-
nutim na ikonu v menu v zélozce ,,Atributy“ nebo ,,Zpravy“. Po kliknuti
nejdrive aplikace zkontroluje, jestli je dostupna sluzba Bluetooth na za-
fizeni. Pokud sluzba neni dostupné, proces se ukonc¢i a hraci se zobrazi
dialog s informaci o ukonceni. Pokud sluzba Bluetooth je dostupné, zkon-
troluje se, jestli je aktivovana. Je-li neaktivni, je potfeba provést proces
aktivace sluzby Bluetooth. Je-li sluzba aktivni, otevie aplikace spojeni
a bude cekat na navazani komunikace se zarizenim Péana jeskyné.

Aktivace sluzby Bluetooth Je-li potreba aktivovat sluzbu Bluetooth, zob-
razi aplikace dialog s moznosti spusténi této sluzby. Klikne-li hrac¢ na
tlacitko ,,OK*“, spusti aplikace sluzbu Bluetooth a pokracuje procesem,
ktery spustil tento proces. Nepotvrdi-li hra¢ aktivaci Bluetooth, ukonci
se tento proces i proces nadrazeny.

Posilani zprav Jako soucast komunikace s balickem Péna jeskyné bude hraci
umoznéno poslat Panu jeskyné zpravu. Hrac¢ se v aplikaci presune do
zélozky ,,Zpravy“. Aplikace v této zaloZce zobrazi dosavadni konver-
zaci mezi aktudlnim hrdinou a Panem jeskyné. Naspodu této zalozky

12



1.4. Pripady uziti

MobChar

Spusténi
komunikace

Aktivace sluzby
Bluetooth

«include»

/ V\ «include»
N

_ ]

Hrac \

(from
Aktéri) \

Posilani zprav

Prohlizeni zprav

Prijeti zpravy

\

Posilani
informaci o
postaveé

Aplikace

(from Prijeti objektu
Aktéri)

Obréazek 1.7: Diagram pripadt uziti spojenymi s komunikaci s balickem pro
Pana jeskyné

klikne hra¢ na okénko pro napsani zpravy. Kdyz zpravu napise, klikne
na tlacitko pro jeji odeslani. Aplikace zkontroluje dostupnost spojeni.
Pokud spojeni neni aktivni, musi hra¢ provést proces spusténi komu-
nikace. Pokud je spojeni aktivni, pokusi se aplikace zpravu odeslat na
zarizeni Pana jeskyné. O uspéchu ¢i netspéchu odeslani bude aplikace
hrace informovat. Pokud probéhne odeslani v poradku, zobrazi aplikace
konverzaci zprav i s novou zpravou, ktera bude umisténa nejnize.

Prohlizeni zprav Hrac si muze prohlizet vsechny doposud napsané zpravy.

Tyto zpravy nalezne v zalozce ,Zpravy“. U kazdé zpravy je zobrazen
jejl text a datum jejiho vzniku. Zpravy jsou usporadany podle data,
nejnovejsi zprava je umisténa nejnize. Chee-li hra¢ vidét starsi zpravy,
nez jsou zobrazené, muze skrolovat ve zpravach smérem na horu.

Prijeti zpravy Hrac¢ muze také obdrzet zpravu od Pana jeskyné. Pokud je

13
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hrac pri jejim prijeti v zalozce ,,Zpravy“, zobrazi se prijata zprava jako
posledni zprava v konverzaci. Je-li hrac¢ jinde, obdrzi systémové upozor-
néni o prijeti nové zpravy.

Posilani informaci o postavé Tento pripad uziti je pouze systémovy, déje
se bez hracovy védomosti. Obdrzi-li aplikace pozadavek na odeslani po-
stavy, vytvori z dané postavy soubor formatu XML a tento soubor odesle
na zarizeni, ze kterého prisel pozadavek.

Prijeti objektu Pén jeskyné muze hraci poslat néjaky objekt (napriklad
predmét, kouzlo...). Tyto objekty jsou mezi zafizenimi sdileny v sou-
borech formatu XML. Pii prijeti objektu se aplikace pokusi ze souboru
vytvorit dany objekt podle predepsanych struktur. Pokud se to podaii,
ulozi aplikace novy objekt do deniku postavy. Objekty jsou pridany mezi
seznamy prislusného typu (kouzlo mezi kouzla, schopnost mezi schop-
nosti...), je-li objektem predmét, je ulozen do inventaie na zem. O ob-
drzeni objektu aplikace informuje hrace pomoci systémové notifikace.

1.4.4 Vrhaci zbrané

Pripady uziti pro vrhaci zbrané jsou stejné jako pro ostatni predméty. Po-
drobny popis téchto pripada uziti je na prilozeném CD.
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KAPITOLA 2

Navrh

V této casti prace bude blize rozebran navrh aplikace. Bude zde popsan model
architektury balicku Drac¢i doupé, zmény, které je nutné provést kvili novym
funkcim v databazovém modelu a v navrhovém modelu tiid. Bude popsano
nékolik modelt komunikace novych funkei.

2.1 Model architektury

Kvuli nové vznikajicimu balicku pro Pana jeskyné bylo nutné vyclenit z ba-
licku Dracéi doupé spolecéné struktury. Tato potfeba byla vyTesena vznikem
nové knihovny spolecné pro balicek Draci doupé a balicek Pana jeskyné. Bude
feSena zvlast architektura knihovny a balicku samotného.

2.1.1 Balic¢ek Draci doupé

Balicek Draci doupé je navrzen v tiivrstvé architekture. Tato architektura se
skldda z vrstvy prezentacni, logické a datové[5]. Na logické a datové vrstvé je
pouzit ndvrhovy vzor tovarna. Mezi vrstvami je definovano nékolik rozhrani,
kterym tovarna prirazuje konkrétni implementace. Uvnitf okolnich vrstev se
poté pracuje pouze s rozhranimi a vnit¥ni implementace vrstvy tak muze byt
jednoduse zménéna bez ohledu na dalsi vrstvy[6]. Jednotlivd rozhrani jsou
zobrazena na diagramu [2.1

V zéavislosti na vzniku nového balicku pro Pana jeskyné byla logicka a
datova vrstva vyc¢lenéna do knihovny pro Draci doupé.

Prezentacni vrstva Prezentacni vrstva je tvorena predevsim fragmenty a
aktivitami. Slouzi ke komunikaci mezi uzivatelem a aplikaci. Je v ni
obsazeno minimum logiky a prace s daty.

Logicka vrstva Logicka vrstva ma za tkol zprostiredkovani dat mezi datovou
a prezentacni vrstvou. Jsou v ni implementovany veskeré logické operace
s objekty. Jsou v ni také zahrnuty konstanty.
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Obréazek 2.1: Model architektury balicku Draci doupé
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2.2. Relac¢ni datovy model

Datova vrstva Datovad vrstva méa za kol komunikaci s databazi. Uklada
data z definovanych struktur objektt do databdze a naopak. Pomoci
téchto definovanych struktur se prenasi data mezi logickou a datovou
vrstvou.

2.1.2 Knihovna Draci doupé

V nové vzniklé knihovné pro Dracéi doupé jsou obsazeny spole¢né struktury pro
objekty pouzivané v bali¢cich a kompletni logicka a datova vrstva puvodniho
balicku Draci doupé.

2.1.3 Jadro a knihovna

Jadro je navrhnuto jako tiivrstva aplikace stejné jako balicek Drac¢i doupé.
Knihovna neni nijak ¢lenéna, obsahuje pouze jednotlivé predpisy pro tridy.
Podrobnéjsi popis architektury naleznete v ptiloze a pripadné v bakaldrské
praci Jakuba Nizaradze[3].

2.2 Relacni datovy model

V balicku Drac¢i doupé je pouzivana databdze typu SQLite. V této ¢asti bude
rozebrana pouze zména nutnd pro implementaci odvoditelnych atributi pro
schopnosti a pro ukladani konverzace mezi postavou a Panem jeskyné. Pro
splnéni ostatnich pozadavkt neni potieba datovy model upravovat. Relac¢ni
datovy model celého balicku je na prilozeném CD.

2.2.1 Odvozovani hodnot pro schopnosti

Pro implementaci odvoditelnych hodnot pro schopnosti je tifeba do databaze
pridat novou tabulku pro kontexty schopnosti (obrézek . Tato tabulka
bude obsahovat identifikacni ¢islo kontextu, které bude pouzito jako primarni
kli¢. Dale pak bude obsahovat hodnotu, typ apravy a atribut, kterym je cilova
schopnost upravovana. Kvili sparovani s tabulkou schopnosti bude obsahovat
jako cizi kli¢ identifikacni ¢islo schopnosti, ke které patii.

V tabulce schopnosti je nutné pridat atribut pro troven schopnosti.

Vztah mezi tabulkami bude takovy, ze kazda schopnost miize mit libovolny
pocet kontextl, véetné moznosti, ze nebude mit zadny, a kazdému kontextu
musi byt prifazena pravé jedna schopnost.

2.2.2 Komunikace s balickem pro Pana jeskyné

U komunikace s Panem jeskyné bude potifeba ukladat celou konverzaci mezi
postavou a Panem jeskyné. Je potieba vytvorit novou tabulku v databézi,
ktera bude predstavovat zpravy. U kazdé zpravy je nutné evidovat jeji text,
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Abilit =
Y AbilityContext E
«column»
*PK ID_Ability: INTEGER <<co|umn>>“
*  Name: TEXT *PK ID_AbilityContext: INTEGER
Description: TEXT *  Value: INTEGER
Chance: TEXT «FK» *  Target: TEXT
Level: INTEGER *FK ID_Ability: INTEGER
FK ID_Character: INTEGER 1 0..*
«FK>»
«FK>» +  FK_AbilityContext_Ability(INTEGER)
+ FK_Ability_Character(INTEGER) «PK>»
«PK>» + PK_AbilityContext(BIGINT)
+  PK_Ability(INTEGER)

Obrazek 2.2: Rela¢ni datovy model pro schopnosti

datum jejiho vzniku a zda je zprava vytvorena postavou, nebo Panem jeskyné.
Zpravy musi byt prirazeny konkrétni postavé v balicku a proto bude tabulka
obsahovat identifika¢ni ¢islo postavy, ke které patri.

2.3 Navrhovy model trid

V této ¢asti budou popsdny zmény, které je potreba provést v navrhovém
modelu tfid ptvodni verze balicku Draci doupé, za ticelem splnéni pozadavki

na nové funkce. Kompletni ndvrhovy model celého balicku je na prilozeném
CD.

2.3.1 Hod kostkou

Hod kostkou bude probihat pouze na prezentacni vrstvé. Logika této funkcio-
nality je tak mal4, Ze je zbytecné ji extrahovat do logické vrstvy. Funkcionalita
je tedy implementovana jako aktivita hostujici fragment.

DrDRollDiceActivity Tiida predstavujici aktivitu pro hod kostkou je po-
tomkem t¥idy McSingleFragmentActivity, kterd je soucasti knihovny
aplikace. Tato trida je predpisem pro aktivity, které hosti fragment.
DrDRollDiceActivity bude implementovat pouze podédéné metody.
Témito metodami jsou createFragment a onCreatelnit.

DrDRollDiceFragment Celou logiku simulace hodu kostkou obsahuje tiida
DrDRollDiceFragment. Jeji struktura je znazornéna na obrazku
Tento fragment dédi od tridy Fragment, kterd je soucdsti knihovny apli-
kace. DrDRol1DiceFragment umoziuje generovani nahodnych c¢isel z da-
ného rozmezi a jejich kombinovani.
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NMT - library::Fragment

onActivityResult(int, int, Intent)

onCreate(Bundle)

onCreateOptionsMenu(Menu, Menulnflater)
onCreateView(LayoutInflater, ViewGroup, Bundle): View
onOptionsIltemSelected(Menultem): boolean
onResume()

onSavelnstanceState(Bundle)
setUserVisibleHint(boolean)

update()

+ 4+ ++++

DrDRollDiceFragment

- mContingCoefficient: int

- mRandomStarter: Random

- mResult: int

- mSides: int

- mSidesLayoutIsShown: boolean

- countK6Plus(): int

- countPercent(): int

+ onCreate(Bundle)

+ onCreateView(LayoutInflater, ViewGroup, Bundle): View
+ onSavelnstanceState(Bundle)
- rollDice(int, int): int

- rollDice(int): int

- setResult(int)

- setUpComponents(View)

- solve()

- updateDiceCount(int)

- updateSidesLayout()

- updateUI()

Obréazek 2.3: Navrh fragmentu pro hod kostkou

2.3.2 Odvozovani hodnot pro schopnosti

Pro tuto funkcionalitu je nutné vytvorit t¥idy ve vsech vrstvach balicku Draci
doupé i v knihovné pro Drac¢i doupé. Tyto tridy zajistuji moznost vytvoreni,
smazani a editaci kontextl schopnosti a zapocitani jejich efektu do hodnoty
sance schopnosti.

2.3.2.1 Struktury objekta

Do knihovny pro Draci doupé je potieba pridat strukturu kontextu schop-
nosti a upravit strukturu schopnosti samotné. Vztah mezi ttidou reprezentujici
schopnost a jejim kontextem je zndzornén na obrazku [2.4]

Také se musi do knihovny pridat tiida pro predpis XML forméatu a sablony
kontextu a upravit tiidu pro predpis XML formétu a sablony schopnosti. Tyto
tfidy budou mit atributy shodné s ekvivalentnimi tfidami obsahujici strukturu
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DrDObject DrDAbilittyContext
DrDADbility -mContexts | . mAbilityId: long
- - mAttribute: CharacterAttributes
- mChanchext: String 1 0.*|- mId: long
- mLevel: int - mModifyType: ModifierValueType
- mValue: int

Obrazek 2.4: Navrh struktury pro schopnost a jeji kontexty

danych objektt (pouze u Sablon nebude identifika¢ni ¢islo). Navic budou u tiid
funkce pro prevod mezi jednotlivymi formami. Diagram téchto t¥id je soucasti
kompletni dokumentace na prilozeném CD.

DrDADbility Trida DrDAbility reprezentuje strukturu pro schopnost. Od
tfidy DrDObject tato tiida dédi atributy jméno, popis a identifikacni
¢islo. Navic mé trida vlastni atribut predstavujici Sanci na dspésné po-
uziti schopnosti a nové i iroven schopnosti. Dale trida uchovava seznam
vSech kontextl pfitazenych dané schopnosti.

DrDADbilityContext Tato trida reprezentuje jeden kontext. Kazdy kontext
ma prifazen vlastni identifikator a identifikdtor schopnosti, které nélezi.
Daéle obsahuje atribut pro hodnotu, typ dpravy a atribut, kterym je
Sance schopnosti ovlivnéna.

2.3.2.2 Prezentacéni vrstva

V prezentacni vrstvé je treba vytvorit novy fragment pro vytvareni a tpravu
kontextu schopnosti. Bude potfeba upravit fragment pro detail schopnosti,
aby odpovidal aktualnim potfebam, a do fragmentu pro editaci bude potieba
pridat pole pro zadani tirovné schopnosti.

DrDADbilityContextModifyFragment Pro vytvoreni nového kontextu a
Upravu jiz existujiciho kontextu bude vyuzivan stejny fragment. Tento
fragment bude umoznovat zadani vsech potiebnych informaci o kontextu
a ulozeni téchto hodnot. Rozdil ve vytvareni a editaci kontextu bude
pouze v hodnotach predvyplnénych pro uzivatele. Pri vytvareni budou
predvyplnény zakladni hodnoty a pfi editaci budou predvyplnény pi-
vodni hodnoty upravovaného kontextu.

DrDAbilityDetailFragment Fragment pro detail schopnosti bude potieba
upravit tak, aby zobrazoval seznam jemu prifazenych kontexti a novy
atribut pro troven. Atribut pro troven bude nepovinny a bude v detailu
schopnosti zobrazen jen pokud jeho hodnota bude kladna. Na kazdy
kontext ze seznamu bude mozné kliknout kratce pro jeho editaci, nebo
dlouze pro jeho smazani.
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«interface»
interfaces::IAbilityManager

addAbilityContext(DrDADbilittyContext, ArrayList<DrDChage>): int
addAbilityToActiveCharacter(DrDADbility)
addAbilityToDatabase(DrDADbility): long
getAbilitiesFromActiveCharacter(boolean): ArrayList<DrDAbility >
getAbilityContext(long): DrDAbilittyContext
getAbilityFromDatabase(long): DrDAbility
getAllAbilityContext(DrDADbility): ArrayList<DrDAbilityContext>
removeAbilityContext(DrDAbilittyContext, ArrayList<DrDChage>)
removeAbilityFromActiveCharacter(long)
removeAbilityFromDatabase(long)
updateAbilityContext(ArrayList<DrDChage>, DrDAbilittyContext)
updateAbilityInDatabase(DrDAbility)
updateAbilityOfActiveCharacter(DrDAbility)

A

AbilitiesManager

R

addAbilityContext(DrDAbilittyContext, ArrayList<DrDChage>): int
addAbilityToActiveCharacter(DrDAbility)
addAbilityToDatabase(DrDAbility): long
createLogRecord(DrDAbility, LogRecordOperation)
createLogRecord(DrDAbility, LogRecordOperation, ArrayList<DrDChange>)
getAbilitiesFromActiveCharacter(boolean): ArrayList<DrDAbility >
getAbilityContext(long): DrDAbilittyContext
getAbilityFromDatabase(long): DrDAbility
getAllAbilityContext(DrDAbility): ArrayList<DrDAbilityContext>
getInstance(): AbilitiesManager
removeAbilityContext(DrDAbilittyContext, ArrayList<DrDChage>)
removeAbilityFromActiveCharacter(long)
removeAbilityFromDatabase(long)
updateAbilityContext(DrDAbilittyContext, ArrayList<DrDChage>)
updateAbilityInDatabase(DrDAbility)
updateAbilityOfActiveCharacter(DrDAbility)

o+ o+

I T

Obrézek 2.5: Navrh manageru schopnosti

2.3.2.3 Logicka vrstva

V logické vrstvé bude tieba pridat funkce do rozhrani IAbilityManager (ob-
razek [2.5)) a vytvorit novou tfidu DrDAbilityB0.

TAbilityManager V rozhrani IAbilityManager bude potfeba implemen-
tovat metody pro vytvoreni nového kontextu, upraveni jiz existujiciho
kontextu, smazani kontextu a ziskani kontextu s danym identifikatorem
z databaze, nebo ziskani vSech kontexti nalezicich dané schopnosti. V za-
vislosti na zméné rozhrani se bude muset zménit i tfida AbilityManager,
ktera toto rozhrani implementuje.

DrDADbilityBO Ttida DrDAbilityBO slouzi jako objekt, ktery uchovava da-
nou schopnost a umi dopocitat aktualni hodnotu Sance pro tispésné po-
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uziti schopnosti z kontextii prifazenym ke schopnosti a zakladni sance.

2.3.2.4 Datova vrstva

V datové vrstvé se musi upravit rozhrani IAbilityDAQO pro praci se schop-
nostmi, stejné jako IAbilityManager v logické vrstvé, tak, aby bylo schopné
provadét zakladni operace s kontexty schopnosti. Stejné tak se bude muset
upravit i tifida AbilityDAO, ktera toto rozhrani implementuje.

2.3.3 Vrhaci zbrané

K vytvoreni vrhacich zbrani je potfeba upravit jen prezenta¢ni vrstvu a vy-
tvorit strukturu v knihovné pro Draci doupé. Logickd a datova vrstva pri-
jiméa vSechny typy zbrani pomoci abstraktni tridy reprezentujici zbran obecné.
V téchto vrstvach dojde tedy jen k implementa¢nim zménam.

2.3.3.1 Struktury objektt

Protoze vrhaci zbran kombinuje vlastnosti zbrané na dalku a zbrané na blizko,
bylo navrzeno vytvoreni dvou rozhrani. Jedno rozhrani bude definovat funkce,
které musi implementovat zbran pouzitelnd na blizko, a druhé funkce pro
zbran na dalku. Zaroven budou vsechny typy zbrani dédit od abstraktni tridy
DrDWeapon. Zavislosti mezi témito objekty jsou zobrazeny na obrizeku

DrDMelee Trida DrDMelee je rozhrani predepisujici funkce pro zbrané, které
mohou byt pouzité na blizko. Tyto zbrané museji byt schopny definovat
své drzeni a svoji délku.

DrDRanged Tiida DrDRanged je rozhrani predepisujici funkce pro zbrané,
které mohou byt pouzité na dalku. Tyto zbrané museji byt schopny
definovat svou obranu na blizko, sviij dosah na blizko, na dalku a stredni
dosah. Pro vSechny zbrané implementujici toto rozhrani je také spolecna
konstanta pro obranu na blizko.

DrDMeleeWeapon Tato trida reprezentuje zbran na blizko. Implementuje
rozhrani DrDMelee a dédi od tiidy DrDWeapon spolecné atributy pro
vSechny zbrané. M& nastavitelné hodnoty pro délku zbrané, obranu a
pro jeji drzend.

DrDRangedWeapon Tato trida reprezentuje zbran na dalku. Implementuje
rozhrani DrDRanged a dédi od tfidy DrDWeapon spolecné atributy pro
vSechny zbrané. M& nastavitelné hodnoty pro nizky, stredni a vysoky
dosah zbrané.

DrDThrowableWeapon Tato tfida reprezentuje vrhaci zbran. Implemen-
tuje rozhrani DrDMelee i DrDRanged a dédi od tiidy DrDWeapon spolec¢né
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2.3. Navrhovy model trid

DrDItem
DrDWeapon
# defence: int
# initiative: int
# isEquipped: boolean
# racial: int
# rampancy: int
# strength: int
# weaponWeight: WeaponWeight
A
DrDMeleeWeapon DrDRangedWeapon DrDThrowableWeapon
deffense: String - rangeHigh: int - mMeleeDefence: int
handling: WeaponHandling - rangelow: int - mRangeHigh: int
length: String - rangeMedium: int - mRangelow: int
- - - - mRangeMedium: int
getHandling(): WeaponHandling + getRangedDefence(): int
getLength(): int + getRangeHigh(): int + getHandling(): WeaponHandling
setMeleeDefence(int): int + getRangeLow(): int + getlLength(): int
+ getRangeMedium(): int + getRangedDefence(): int
T + setRangeHigh(int) + getRangeHigh(): int
: + setRangelLow(int) + getRangelLow(): int
| + setRangeMedium(int) + getRangeMedium(): int
| + setMeleeDefence(int): int
| T + setRangeHigh(int)
| | + setRangelLow(int)
: i— _______ r—————"——- + setRangeMedium(int)
| |
L

«interface»

«interface» DrDRanged

DrDMelee

. . - DEFENCE: int = -2 {readOnly}
+ getHandling(): WeaponHandling

+ getLength(): int
+ setMeleeDefence(int): int

getRangedDefence(): int
getRangeHigh(): int
getRangelow(): int
getRangeMedium(): int
setRangeHigh(int)
setRangeLow(int)
setRangeMedium(int)

o+t

Obrézek 2.6: Navrh struktury zbrani
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atributy pro vSechny zbrané. M4 nastavitelné hodnoty pro nizky, stredni
a vysoky dosah zbrané a pro obranu na blizko. Délku zbrané mé nasta-
venou vzdy na 1 a je vzdy jednorucni.

2.3.3.2 Prezentacéni vrstva

V prezentacni vrstvé je potfeba vytvorit nové tiidy, aby bylo umoznéno uziva-
teli vrhaci zbran vytvorit, editovat a ziskavat o ni informace. Proto vzniknou
dva nové fragmenty.

DrDThrowableWeaponDetailFragment Tento fragment zobrazuje infor-
mace o jiz existujici vrhaci zbrani. Fragment je potomkem abstraktni
tfidy DrDWeaponDetailFragment, ktera preddefinovava funkce spoletné
pro vSechny zbrané. Obrazovka fragmentu obsahuje vSechny atributy,
které je mozné u vrhaci zbrané definovat.

DrDThrowableWeaponModifyFragment Tento fragment slouzi k vytvo-
feni nové, nebo k editaci jiz existujici vrhaci zbrané. Umoznuje hraci
zadat vSechny pozadované atributy, které je mozné u vrhaci zbrané na-
stavit. Podle toho, zda je fragment spustén za tcelem vytvoreni, nebo
editace vrhaci zbrané, jsou predvyplnény bud zdkladni hodnoty, nebo
puvodni hodnoty editované zbrané.

2.3.4 Efekty na postavé modifikujici objekty

V pripadé tohoto pozadavku nebude nutné provadét zmény v navrhovém mo-
delu trid. Bude se ménit pouze implementace metod nékterych tiid. Zména
nastane ve fragmentu DrDModifierModifyFragment, kde je potreba uziva-
teli umoznit vybér cile modifikdtoru. Dalsi zména bude ve tiidé EffectDAD,
ve které pribudou dvé metody. Jedna bude umoznovat ziskani vSech cisel-
nych modifikatort efektti postavy pro dany typ zbrané a druha bude fungovat
ekvivalentné pro neciselné modifikatory, jako je napiiklad drzeni zbrané. Tyto
modifikatory se poté budou zapocitavat do aktudlnich hodnot predméti v pri-
slusnych business objektech.

2.3.5 Evidence zprav mezi postavou a Panem jeskyné

Z pozadavku na komunikaci s balickem pro Pana jeskyné vyplynula nutnost
vytvoreni a ukladani komunikace v podobé zprav mezi nimi. Evidence zprav
se jako jedina z ¢asti nutnou pro splnéni celého pozadavku promitne do vsech
vrstev aplikace.

2.3.5.1 Struktury objektt

V knihovné pro Drac¢i doupé je nutné vytvorit novou strukturu predstavujici
jednu zpravu (obrézek [2.7). Tato struktura bude obsahovat identifika¢ni ¢islo
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DrDMessage

- mbDate: Date
- mlIsMine: boolean
- mText: String

Obréazek 2.7: Navrh struktury zpravy

zpréavy, jeji text, datum vzniku a informaci o tom, kym byla vytvorena (jestli
Pénem jeskyné, nebo hracem).

2.3.5.2 Prezentacni vrstva

Uzivateli je nutné umoznit napsat novou zpravu a prohlédnout si historii vsech
zprav, které byly danou postavou napsany nebo byly obdrzeny od Péna jes-
kyné. Bylo tedy navrzeno vytvorit v aplikaci novou zalozku, ktera bude hraci
tyto funkce umoznovat.

K vytvoreni zalozky stac¢i pridat pouze jeden novy fragment. Timto frag-
mentem bude DrDMessageFragment (obrazek a bude muset obsahovat
tridu pro zachyceni broadcastu vytvoreného ve chvili prijeti nové zpravy. Tato
trida bude muset zajistit, aby se nevytvarela systémova notifikace, ale pouze
se na obrazovce zobrazila prijatd zprava.

2.3.5.3 Logicka vrstva

V logické vrstvé je potfeba vytvorit nové rozhrani IMessageManager a tridu
MessageManager, kterd toto rozhrani bude implementovat. Oba tyto objekty
muzete vidét na obrazku Rozhrani bude obsahovat metody pro vytvo-
feni nové zpravy u dané ¢i aktivni postavy, ziskani jedné zpravy podle jejiho
identifikacniho ¢isla a ziskani vSech zprav od dané nebo aktivni postavy.

2.3.5.4 Datova vrstva

Do datové vrstvy se musi pridat stejné jako u logické vrstvy nové rozhrani
pro praci se zpravami a tfida implementujici toto rozhrani. Rozhrani datové
vrstvy bude implementovat stejné metody jako logickd vrstva, kromé moznosti
pritazeni zpravy k aktivni postavé a ziskani vSech zprav od aktivni postavy.
Pro tyto dvé operace bude datova vrstvy vzdy vyzadovat identifikator postavy.

2.3.6 Komunikace s balickem pro Pana jeskyné

Kromé evidence zprav je nutné zajistit komunikaci ze strany balicku Draci
doupé pres sluzbu Bluetooth s balickem pro Pana jeskyné. Také je potieba
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NMT - library::Fragment

onActivityResult(int, int, Intent)

onCreate(Bundle)

onCreateOptionsMenu(Menu, Menulnflater)
onCreateView(LayoutlInflater, ViewGroup, Bundle): View
onOptionsItemSelected(Menultem): boolean
onResume()

onSavelnstanceState(Bundle)
setUserVisibleHint(boolean)

update()

+ A+ttt

DrDMessageFragment

getMessages(): ArrayList<DrDMessage>
newlInstance(): Fragment

onCreateOptionsMenu(Menu, Menulnflater)
onCreateView(LayoutInflater, ViewGroup, Bundle): View
onOptionsIltemSelected(Menultem): boolean

- readInput(): DrDMessage

updateUI()

++ + +

-mNewMessageReceiver

NewMessageReceiver

+ onRecive(Context, Intent): void

Obrazek 2.8: Navrh fragmentu pro zpravy

vytvorit notifikaci pii prijeti nové zpravy. Obé funkcionality budou imple-
mentovany pouze v prezentacni vrstvé. Tridy, které je nutné vytvorit, jsou
zobrazeny na diagramu [2.10)

2.3.6.1 Bluetooth

O spojeni pomoci sluzby Bluetooth se bude starat tiida BluetoothService.
Bude mozné vytvorit pouze jednu instanci této t¥idy. Tato instance se bude
starat o spojeni mezi jednou postavou na zarizeni uzivatele a zarizenim Pana
jeskyné. Trida bude umoznovat vytvoreni spojeni, posilani zprav, pfijimani
raznych objekti a ukonceni spojeni. Pro tyto funkcionality bude nutné vy-
tvorit ve tiidé BluetoothService tiidy AcceptThread a ConnectedThread.
Tyto dvé tfidy budou vytvoreny na podle dokumentace Android [7].
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«interface»
interfaces::IMessageManager

deleteMessage(long): void

getAllMessages(): ArrayList<DrDMessage>
getAllMessagesFromActiveCharacter(): ArrayList<DrDMessage>
getMessage(long): DrDMessage

saveMessage(long, DrDMessage): long
saveMessageToActiveCharacter(DrDMessage): long

A

MessageManager

+ o+ o+ + o+

deleteMessage(long): void

getAllMessages(): ArrayList<DrDMessage>
getAllMessagesFromActiveCharacter(): ArrayList<DrDMessage>
getlnstance(): MessageManager

getMessage(long): DrDMessage

saveMessage(long, DrDMessage): long
saveMessageToActiveCharacter(DrDMessage): long

+ 4+ ++ + +

Obréazek 2.9: Navrh manageru pro zpravy

2.3.6.2 Notifikace

Jak je uvedeno v pozadavku na komunikaci, pri prijeti nového objektu od Pana
jeskyné bude vytvorena systémova notifikace. Tato notifikace se bude zobra-
zovat pouze pokud nebude na zatizeni aktivni obrazovka, na které by se mél
dany objekt zobrazit. Pro vytvoreni této notifikace bylo navrzeno vytvoreni
tfidy DrDMessageService. Tato tfida bude dédit od tfidy IntentService a
pri jejim vytvoreni bude také vytvorena notifikace.

Systémova notifikace vytvorena balickem Drac¢i doupé nebude umoznovat
spusténi aplikace pri kliknuti na ni. Je to z toho diivodu, zZe balicek Draci
doupé sam o sobé neni spustitelnou aplikaci. Pro spusténi balicku musi byt
nejdiive spusténo jadro aplikace.

Pro propagaci informace o prijeti zpravy budou pouzity broadcasty. Pro
zachyceni tohoto broadcastu bude vytvorena tiida BluetoothReceiver, kterd
v pripadé prijeti nové zpravy zajisti vytvoreni notifikace vytvorenim tridy
DrDMessageService. Rizné zpisoby vyuziti broadcasti, véetné tohoto, jsou
obsazeny v knize Android Programming: The Big Nerd Ranch Guidel[g].

2.4 Model komunikace

V této Casti bude popsana komunikace mezi navrhovanymi tridami. Pro ilu-
straci komunikace byly vybrany dvé situace, které mohou nastat pii komuni-
kaci s balickem pro Pana jeskyné. Nékolik dalsich diagramii komunikace je na
priloZzeném CD, tyto diagramy nebudou v bakalaiské praci vice rozepsany.
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BluetoothService

- mBluetoothAdapter: BluetoothAdapter
- mContext: Context

- mCharacterId: long

- slnstance: BluetoothService

+

accept(long, boolean)

- createObject(String, EMessageTypes): void
getInstance(Context): BluetoothService
isConnectionActive(long): boolean
makeConnection(socket)

- saveltem(DrDItem, DrDContainer): void

- sendNotification(EMessageTypes): void
stop()

+ write(bytes [], EMessageTypes, long)

o+

+

1 1
-mAcceptedThread -mConnectedThread
0..1 0..1
AcceptThread ConnectedThread
- mServerSocket: BluetoothServerSocket - mBuffer: byte []
- mlnputStream: InputStream
+ cancel() . - mOutputStream: OutputStream
+ run(): void - mSocket: BluetoothSocket
+ cancel()
ConnectingException + run()

+ write(byte [], EMessageTypes)

- mMessageResld: int

DrDMessageService

BluetoothReceiver + newlntent(Context): Intent
# onHandleIntent(Intent): void

+ onReceive(Context, Intent): void

Obrazek 2.10: Navrh komunikace pomoci Bluetooth

2.4.1 Vytvoreni spojeni s balickem Pana jeskyné

Prvni z diagramu zachycuje komunikaci mezi t¥idami potfebnou pro vytvoreni
spojeni. Jednotlivé kroky jsou zobrazeny na diagramu [2.11

Tato situace je vyvolana kliknutim uzivatele na ikonu v menu hlavni akti-
vity pro aktivaci spojeni. Tuto akci zaznamend tiida DrDCharacterActivity
a zavold svou metodu acceptConnection. V této metodé se provede kont-
rola sluzby Bluetooth. Kontrola sluzby mtze dopadnout tfemi zptsoby. Prvni
moznosti je, ze na zafizeni sluzba Bluetooth neni nalezena, v takovémto pri-
padé je uzivateli zobrazen dialog s informaci o chybé a cely proces je ukoncéen
jako netspésny. Druhou moznosti je, ze sluzba Bluetooth je dostupna, ale neni
aktivni. V tom pripadé aplikace zobrazi dialog, ktery umozni sluzbu aktivo-
vat, Ci proces ukoncéit. Aktivuje-li uzivatel sluzbu Bluetooth, je voldna metoda
accept tfidy DrDCharacterActivity. Tato metoda je volana i v pripadé, ze
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(from ,L-J\Eastn/ci) :DrDCharacterActivity :BluetoothService
Hra¢
T
|
|
:] acceptConnection()

alt zjisténi dostupnosti sluzby Bluetooth /

[Bluetooth neni nd pafizeni k dispozici]

>‘ dialog:AlertDialog

A
H

|
_____________ R |
[Bluetooth neni aktivii] |
enableBtIntent:Intent :
- — > |
|
T |
< I
onActivityResult() i
J I
| |
| |
X |
|
alt Rozhodnuti uZivatele / |
[Spusténi nebylo povoleno] :
|
( o I
|
|
|
|
|
|
accept() |
(8) accept(long, boolean) !

mAcceptedThread:
___________ AcceptThread

L
loop Dokud nenalezeno spojeni /
[Dokud socket je null]

! >‘ soket:BluetoothSocket

makeConnection(socket)

mConnectedThread:
= ConnectedThread

W W

Obrazek 2.11: Diagram zobrazujici prichod programem pfi vytvareni spojeni

sluzba Bluetooth jiz byla aktivni pred spusténim tohoto procesu.

Metoda accept vold metodu accept tfidy BluetoothManager. V této me-
todé je vytvoreno a spusténo vlakno AcceptThread. Ukolem tohoto vldkna je
vytvoreni serverového socketu a nésledné ¢ekani na prichozi spojeni. Jakmile
je navazano nové spojeni, vola se metoda makeConnection, ve které je vytvo-
feno a spusténo vlakno ConnectedThread, které nasledné udrzuje spojeni se
zalizenim Pana jeskyné. Timto je proces vytvareni spojeni tispésné ukoncen.
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2.4.2 Prijeti zpravy

Druhy diagram komunikace [2.12) zachycuje komunikaci mezi ti{dami p¥i prijeti
nové zpravy od Pana jeskyné. Na prijeti jakékoliv informace od Péna jeskyné
¢ekd vldkno ConnectedThread spusténé na konci predchoziho procesu [2.11]
Na zacatku tohoto procesu se tedy predpoklada, ze jiz existuje aktivni spojeni
mezi hra¢em a Panem jeskyné.

Dojde-li k prijeti novych dat, je potfeba nejprve zjistit, zda jsou data
kompletni. K tomu slouzi statickd metoda tiidy EMessageTypes. Pokud tato
metoda vrati false, znadi to, ze data nejsou kompletni a pokracuje se v cyklu
opét ¢tenim dat od Pana jeskyné a naslednou kontrolou kompletnosti dat.
Jakmile jsou data kompletni, cyklus se ukoncuje. Poté jsou volany statické
metody getTypeFrom a getOriginalMessage tfidy EMessageTypes k urceni
typu zpravy a obsahu zpravy bez hlavicky a ukoncovaciho znaku.

Jsou-li data prijata a potifebné informace ziskany, jsou poslany do me-
tody createObject tiidy BluetoothService. V této metodé se provede vy-
tvoreni objektu podle zaslaného typu. Diagram [2.12] zachycuje pouze pripad,
kdy je prijatym objektem zprava. V takovém pripadé je vytvoren novy ob-
jekt DrDMessage a ten je uloZen skrze logickou a datovou vrstvu do databéze.
Po uloZeni je navic, na rozdil od ostatnich objektt, jesté vyslan broadcast
informujici o prijeti nové zpravy.
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2.4. Model komunikace
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KAPITOLA 3

Realizace

Tato ¢ast se bude zabyvat implementacni ¢asti bakalarské prace. Budou zde
popsany pouzité nastroje a néjaké ¢asti implementace. Déle zde bude roze-
brano testovani aplikace a uzivatelska prirucka.

3.1 Nastroje

Jako prvni budou vyjmenovany nastroje, které byly pouzity za tcelem vypra-
covani této bakalarské prace. Jedna se o verzovaci systémy, vyvojové prostiedi
a dalsi. U kazdého nastroje bude struc¢ny popis.

Texmaker 4.5 Tento text bakalaiské prace je napsin v jazyce ITEX. Byl
vyuzit editor Texmaker. Tento editor umoznuje ptreklad z jazyka IATEX
do formy PDF a nasledné zobrazeni vygenerovaného souboru.

Enterprise architect (verze 12) Program Enterprise architect neni néstro-
jem pouzitym pro implementaci, ale pro navrh a analyzu. V tomto pro-
gramu byly vytvoreny vsechny grafy od business procest a pripadi uziti,
pres doménovy model, rela¢ni datovy model az po navrhovy model tiid.
VsSechny tyto diagramy jsou vytvoreny v jazyce UML.

Android studio 2.3.1 Android studio je vyvojové prostredi pro vyvoj apli-
kaci pro operacni systém Android. Poskytuje mnoho moznosti préce
s vyvijenou aplikaci, jako je napriklad napojeni na verzovaci systém nebo
spusténi aplikace v emuldtoru. Emulédtor je virtualni zatfizeni, na kterém
je spustén operacni systém Android a je tak mozné na ném spoustét a
testovat vyvijené aplikace.

Verzovaci systémy Pri praci na této bakalaiské praci byly pouzivany dva

verzovaci systémy. Je to Git a SVN. Git je vyuzivan pro verzovani vSech
kodi a na SVN jsou ukladany verze diagrami analyzy a navrhu.
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3.2 Implementace

Jak jiz bylo dfive feceno, MobChar je aplikaci pro opera¢ni systém Android
s miniméln{ verzi API 16. Aplikace je podporoviana na mobilnich telefonech a
tabletech.

V této ¢asti bude nékolik ukazek koédu, které bylo potifeba implemento-
vat pro splnéni pozadavki. Bude se jednat o ¢asti pozadavku na komunikaci
s balickem pro Péana jeskyné, protoze pro splnéni ostatnich pozadavkid bylo
nutné vytvoreni zakladnich aktivit a fragment, prichod skrz logickou vrstvu
a pripadné zapis do databaze nebo c¢teni z ni. Kompletni kédy celé aplikace
jsou na prilozeném CD.

3.2.1 Notifikace

Jednim ze zajimavych prvka v implementaci je vytvoreni systémové notifikace
pri prijeti objektu od Pana jeskyné. Celd logika vytvareni notifikaci véetné déle
vysvétlenych broadcasti byla vytvorena na zakladé ukazkové implementace
z knizky Android Programming: The Big Nerd Ranch Guide[§]. Pro vytvo-
feni notifikace byla implementovana trida DrDMessageService. Tato tfida je
potomkem tfidy IntentService a pri jejim vytvoreni se automaticky vold
metoda onHandleIntent (zdrojovy kdd , ktera vytvori notifikaci s danym
textem. Text notifikace se lisi podle typu prijatého objektu. Protoze balicek
Draci doupé neni sdm o sobé spustitelnou aplikaci, neni notifikaci nastavena
zadna aktivita a pri kliknuti na notifikaci tedy nebude provedena zadna akce.

Zdrojovy kéd 3.1: Ukazka implementace metody onHandleIntent
public class DrDMessageService extends IntentService {

@OQOverride

protected void onHandleIlntent (Intent intent) {
Resources r = getResources () ;

int resIld = getResId(intent.getStringExtra (
— BluetoothService .ACTION_TYPE) ) ;

Notification notification
= new NotificationCompat.Builder (this)
.setTicker (r.getString (R.string .app_name))
.setSmalllcon (R. drawable.drd_icon)
.setContentTitle (r.getString (R.string.

< app_name) )

.setContentText (r.getString (resld))
.setAutoCancel (true) . build () ;

NotificationManagerCompat notificationManager =

— NotificationManagerCompat . from (this);
notificationManager . notify (0, notification);
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3.2. Implementace

Soucésti pozadavku na notifikaci bylo také to, ze pokud se uzivatel nachéazi
v aplikaci v misté, kam m& byt objekt nahrian, nebude notifikace vytvorena
a prijaty objekt bude zobrazen v seznamu objekti. K vyfeseni tohoto pro-
blému byla pouzita komunikace skrz aplikaci pomoci broadcasti. Pri prijeti
nového objektu se vysle broadcast zohlednujici prioritu. K zachyceni tohoto
broadcastu slouzi dva prijimace.

Jednim z nich je tiida BluetoothReceiver, kterd pri prijeti tohoto broad-
castu spusti servis DrDMessageService a vytvori tim notifikaci. Tento pri-
jima¢ ma nastavenou prioritu na nejnizsi a proto broadcast prijima jako po-
sledni. Pfed nim broadcast mtze pfijmout jedna ze t¥id NewMessageReceiver.
Tyto tridy jsou soucasti fragmenti, které prijaté objekty zobrazuji, diky ¢emuz
jsou aktivni jen tehdy, je-li fragment zobrazovan.

Jako piiklad je uveden prijimac¢ ve tfidé DrDMessageFragment (zdrojovy
kéd , vsechny ostatni funguji na stejném principu. Tato trida dédi od t¥idy
BroadcastReceiver a implementuje jeji metodu onReceive, kterd je volana
pri prijeta broadcastu. V této metodé se kontroluje, jaky broadcast prisel a zda
typ objektu odpovidé zpravé. Pokud ano, je nastaven vysledek na zamitnuto a
fragment je aktualizovan. Tim, Ze se vysledek nastavil na zamitnuto, se docili
toho, ze kdyz broadcast dojde do t¥idy BluetoothReceiver, nebude notifikace
vytvorena.

Zdrojovy kod 3.2: Ukazka z implementace tiidy NewMessageReceiver

public class NewMessageReceiver extends BroadcastReceiver {

@Override
public void onReceive (Context context, Intent intent) {
String action = intent.getAction();
switch (action){
case BluetoothService .ACTION OBJECT ACCEPTED:
String type = intent.getStringExtra (
— BluetoothService .ACTION _TYPE) ;
if (type.equals(EMessageTypes.MESSAGE.
— toString())) {
if (isMenuVisible()) {
setResultCode (Activity .
— RESULT CANCELED) ;

updateUI () ;
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3.2.2 Prace s Bluetooth

Dalsi ¢asti, kterd bude v této praci vice rozebrana, je implementace vytvoreni
spojeni mezi zarizenim hrace a Pana jeskyné pomoci sluzby Bluetooth. Tato
komunikace byla implementovana podle dokumentace pro vyvoj pro operac¢ni
systém Android[7]. Veskerou funkénost ohledné spojeni se zatizenim Péna jes-
kyné ovldda ttida BluetoothService. Tato tfida je schopna oteviit port pro
navazani spojeni, navazat spojeni a poté pomoci tohoto spojeni komunikovat
se zafizenim Pana jeskyné.

Zarizeni hrace bylo navrzeno jako serverova strana. K vytvoreni servero-
vého socketu byla podle dokumentace pro opera¢ni systém Android[7] vytvo-
fena trida AcceptThread (zdrojovy kod , ktera je implementovana jako
vldkno. Tato tiida je soucédsti tiidy BluetoothService. Pii vytvoreni tohoto
vldkna je vytvoren serverovy socket s predem definovanymi parametry a pri
jeho spusténi vldkno c¢ekd na prichozi spojeni.

Zdrojovy kéd 3.3: Ukazka z implementace tTidy AcceptThread

private class AcceptThread extends Thread {
private final BluetoothServerSocket mServerSocket;

public AcceptThread() {...}

public void run() {
BluetoothSocket socket;
while (true) {

try {
socket = mServerSocket.accept () ;
} catch (IOException e) {...}
if (socket != null) {
makeConnection (socket ) ;
mContext.sendBroadcast (new Intent (
— ACTION_CONNECTION_CREATED) ) ;

try {

mServerSocket . close () ;
} catch (IOException e) {...}
break;

}
}
public void cancel() {...}

Je-li spojeni navdzano, je vytvoreno nové vlakno ConnectedThread (zdro-
jovy kod , které vytvori vstupni a vystupni stream pro komunikaci. Pti
spusténi vlakna ConnectedThread se provadi opakované c¢teni ze vstupniho
streamu. Je-li potifeba odeslat data na zarizeni Pana jeskyné, je ¢teni poza-
staveno a data timto vldknem odeslana.
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Zdrojovy kdéd 3.4: Ukazka z implementace ttidy ConnectedThread

private class ConnectedThread extends Thread {
public void run() {

while (true) {
try {

numBytes = mInputStream.read (mBuffer) ;

byte [] messageWhole = new byte[numBytes];

System . arraycopy (mBuffer, 0, messageWhole, 0,
— numBytes) ;

while (! EMessageTypes.isMessageComplete (
— messageWhole) ) {

}

EMessageTypes messageType = EMessageTypes.
— getTypeFrom (messageWhole) ;

byte [] message = EMessageTypes.
— getOriginalMessageFrom (messageWhole) ;

createObject (new String (message, Charset.
— defaultCharset ()), messageType);
} catch (IOException e) {...}

}

}

public void write(byte[] bytes, EMessageTypes messageType
— ) {
try {

mOutputStream . write (EMessageTypes. prepareMessage (
< bytes, messageType));
} catch (IOException e) {...}

3.3 Testovani

v/ v 2

V dalsi ¢asti této kapitoly bude popsano, jakym zpiisobem byla aplikace testo-
vana. Byly testovany pouze nové pridané funkce. Pouzité testy se daji rozdélit
do nékolika skupin.

3.3.1 Jednotkové testy

Prvnim typem testd pouzitych pri testovani novych funkei jsou jednotkové
testy. Jedna se o automatizované testy testujici kazdou ttidu zvlast. Tridy,
které testovand ttida pouziva, jsou nahrazeny jinou, jednodussi implementaci.
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Tento typ testil byl zvolen pouze pro tiidu DrDAbilityB0. Tato tiida, jako je-
dind z nové implementovanych, obsahuje vypocetni logiku, ktera se d4 testovat
nezavisle na ostatnich tiidach.

DrDADbilityBO Pro testovani této tiidy bylo potfeba vytvorit novou testo-
vaci tiidu AbilityB0OTest. Protoze ttida DrDAbilityB0 komunikuje s tiidou
DrDCharacterB0, bylo potfeba implementovat navic tfidu TestCharacterB0,
ktera slouzi jako ndhradni pri testovani.

Test této tridy je cilen na kontrolu spravnosti vypoc¢tu Sance schopnosti.
Testovaci trida obsahuje tii testovaci metody. Kazda z metod nejdrive vola
inicia¢ni metodu, ve které se vytvori instance tiidy TestCharacterB0, nékolik
kontextl a jedna schopnost pro testovani.

Prvni z metod je testCountNumericChance. V té se testuje, zda jsou vypo-
¢ty pro jednotlivé typy kontextl spravné. Testuje se zde také moznost kontextu
s null hodnotami. Dalsi testovaci metodou je testCountNonNumericChance.
Tato metoda kontroluje chovani v situaci, kdy Ssance schopnosti neni ¢iselna.
V takovém piipadé neni vyslednd Sance kontexty nijak ovlivnéna. Posledni
testovaci metodou ve tridé AbilityBOTest je testNoContexts, ktera testuje
stav, kdy schopnost nemé zadné kontexty.

3.3.2 Integracni testy

Dalsim typem implementovanych testu jsou testy integracni. Tyto testy jsou
automatizované a kontroluji komunikaci mezi jednotlivymi tfidami. Tento typ
testu byl pouzit na kontrolu spravnosti vytvareni, ipravy a mazani kontextu
schopnost{ a zprav. Byly vytvoreny testovaci tfidy AbilitiesManagerTest a
MessageManagerTest.

AbilitiesManagerTest Tato tfida testuje vytvareni, Gpravu a mazani schop-
nosti a jejich kontexti. Testuje komunikaci mezi logickou a datovou vrstvou
a praci s databézi. Trida obsahuje tfi testovaci metody. Na zacatku kazdé
z nich je volana inicializa¢ni metoda, ve které je vytvorena instance tridy
AbilitiesManager a nékolik testovacich kontexti a schopnosti.

Prvni metodou je testContexts. Ta testuje operace provadéné s kontexty
schopnosti. Nejdiive kontext v databézi vytvori, poté kontroluje, zda se vytvo-
feny objekt schoduje s pivodnim, dale kontext upravi a smaze. Dalsi testovaci
metodou je testAbilityNoContext. Ta testuje vytvafeni, ipravu a smazani
schopnosti, které nejsou prirazeny zadné schopnosti. Posledni testovaci meto-
dou této tridy je testAbilityWithContexts. Tato metoda nejdrive vytvori
schopnost s nékolika kontexty a kontroluje, zda byla, véetné kontext, spravné
vytvorena. Poté testuje iipravu jednoho z jejich kontextu a poté jeho smazani.
Obé tyto operace se musi promitnout na schopnosti ziskané z databéze. Na-
konec se v této metodé kontroluje mazani schopnosti. Schopnost musi byt
smazana i s jejimi kontexty.
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MessageManagerTest Tato trida testuje vytvareni zprav a jejich ziskavani
z databéaze. Stejné jako tiida AbilitiesManagerTest testuje komunikaci mezi
logickou a datovou vrstvou a praci s databazi. Trida obsahuje dvé testovaci
metody. Na zac¢atku kazdé z nich je voldna inicializa¢ni metoda, ve které je
vytvorena instance tiidy MessageManager a nékolik testovacich zprav.

Prvni testovaci metoda testOneMessage testuje vytvoreni a ziskani jedné
zpravy. Na konci této metody je zprava vymazana. Druhou testovaci metodou
je testMessages. Ta testuje vytvoreni vice zprav a nasledné ziskani zprav
podle identifikatoru postavy. Na konci metody jsou zpravy z databaze taktéz
odstranény.

3.3.3 Uzivatelské testy

Dalsim typem testd, kterymi byla aplikace testovana, jsou uzivatelské testy.
Cilem téchto testi je zarucit funkénost uzivatelského prostiedi a celkové chodu
aplikace. Tyto testy nejsou automatizované a museji se tedy provadét rucné.
Bylo vytvoreno nékolik scénart, které by mély pokryt testovani vétSiny z nove
implementovanych funkci. Jedna se o uzivatelské testy na hod kostkou, sprav-
nou funkénost vrhacich zbrani, propagaci efektti na postavé do spravnych pred-
métl, moznost vytvoreni, ipravy a smazani kontextu a také zprovoznéni a po-
uzivani komunikace s balickem pro Pana jeskyné. Kompletni seznam a kroky
jednotlivych scénaia jsou na prilozeném CD, v této ¢asti budou blize popsany
jen nékteré z nich.

Kazdy uzivatelsky test obsahuje jednoduchy popis, ktery shrnuje co je hlav-
nim pfedmétem testu. Déale je u kazdého testu uvedeno potiebné testovaci pro-
stredi a predpoklady, které museji byt pred testem splnény. Hlavni ¢asti vsech
testl je scéndr. Ten se sklada z jednotlivych tikont testera a ocekavané reakce
systému na kazdy tkon. Po kazdém kroku scénéafe je tedy potieba zkontrolo-
vat, zda aplikace reaguje predpokladanym zptsobem. Soucasti uzivatelskych
testtl na komunikaci s balickem pro Pana jeskyné je i prace s timto balickem.
Kroky, které je nutné provést v tomto balicku, nejsou v testech podrobné po-
psany a jejich vysledek neni nutné kontrolovat (je pocitdno s jeho funkénosti).
Testovani téchto kroku je soucasti bakaldrské prace Matéje Shanéla[2].

Aplikace byla uzivatelsky testovana na nékolika zarizenich (Samsung, Le-
novo, Huawei). Béhem testovani bylo zjisténo nékolik chyb. Jednou z nich je,
ze aplikaci nelze nainstalovat na zafizenich od vyrobce Huawei. Pii¢inu tohoto
problému se nepodarilo nalézt. Dalsi chybou, kterd byla pri testovani nalezena,
bylo to, ze pfi vytvoreni nového setu nebo efektu nebyl tento objekt pridéan
do seznamu objektti. K jeho zobrazeni bylo potfeba prejit o nékolik zdlozek
dale, aby doslo k opétovnému vytvoreni celého fragmentu. Tato chyba byla
opravena a vysledna aplikace by tedy méla byt jiz bez ni. Jiné chyby nebyly
béhem testovani nalezeny.
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1. Vrhaci zbrané
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Vybrat postavu z balicku Draci doupé.
Kliknout na zalozku "Inventar".

Kliknout na kontejner "Inventar".

Kliknout na ikonu "+" v hornim menu.
Kliknout na "Vrhaci zbran".

Kliknout na jednu z $ablon.

Kliknout na ikonu "UloZit" v hornim menu.

Kliknout na zalozku "Vybaveni".
Kliknout na ikonu "+" v hornim menu.

Vyplnit jméno setu.
Kliknout na ikonu "UloZit" v hornim menu.

Kliknout na vytvoreny set.
Kliknout na ikonu "+" v hornim menu.

Kliknout na kontejner "Inventar".

Kliknout na dfive vytvorenou vrhaci zbran.
Kliknout na ikonu "UloZit" v hornim menu.

Kliknout na ikonu zpét v hornim menu.
Kliknout na checkbox u vytvoreného setu.
Rozkliknout seznam zbrani pouzitelnych na
blizko.

Vybrat vytvofenou vrhaci zbran.

Rozkliknout seznam zbrani pouzitelnych na
dalku.
Vybrat vytvorenou vrhaci zbran.

Popis Testovani pouziti vrhacich zbrani v souboji jako zbrar na dalku i na blizko.
Vysledek Vrhaci zbran je v bojovych statistikdch mozné zvolit jako zbrar na blizko i na dalku.
Prostredi Zafizeni Android s minimalni verzi APl 16, nainstalovanou aplikaci MobChar a balickem DrD
verze 3.0.
Pfedpoklady |Existujici postava z balicku Draci doupé.
Krok Ukon Oéekavany stav
1|Zapnout aplikaci MobChar. Zobrazi se obrazovka prehledu postavy.

Zobrazi se zalozka "Inventar
(zem a inventdr).

Zobrazi se obsah kontejneru "Inventar".

Zobrazi se dialog se seznamem typu predmétd.
Zobrazi se seznam nactenych Sablon vrhacich zbrani.
Zobrazi se obrazovka s moznosti editace Sablony.
Zobrazi se obsah kontejneru "Inventar" s nové
vytvorenou vrhaci zbrani.

Zobrazi se obrazovka s informacemi pro souboj a
seznamem set(.

Zobrazi se obrazovka s mozZnosti editace vytvareného
setu.

Bude vyplnéna odpovidajici hodnota.

Zobrazi se ptvodni obrazovka zalozky vybaveni s nové
vytvorenym setem.

Zobrazi se detail setu.

Zobrazi se seznam zakladnich kontejnerd (zem a
inventar).

Zobrazi se obsah inventare (véetné vytvorené vrhaci
zbrané).

Radek oznacené vrhaci zbrané zezelena.

Zobrazi se detail setu, kde obsahem setu bude zvolena
vrhaci zbran.

Zobrazi se plvodni obrazovka zalozky vybaveni.
Checkbox je zaskrtnuty.

Vytvorena vrhaci zbran je soucasti seznamu.

obsahujici dva kontejnery

Napoétené hodnoty pro souboj odpovidaji hodnotam
zbrané.
Vytvorena vrhaci zbran je soucasti seznamu.

Napoétené hodnoty pro souboj odpovidaji hodnotam
zbrané.

Obrazek 3.1: Scénar uzivatelského testu na vrhaci zbrané

Vrhaci zbrané Jednim z testil, které zde budou vice rozebrany, je test na
vrhaci zbrané (obrézek. Cilem tohoto testu je zjistit, jestli je mozné vytvo-
fit vrhaci zbran a pouzit ji v bojovych statistikach jako zbran na délku i jako
zbran na blizko. Test je mozné provadét na mobilnim zarizeni nebo tabletu
s operacnim systémem Android minimalni verze API 16. Na tomto zarizeni

40




3.3. Testovani

je potieba mit nainstalovanou aplikaci MobChar a balicek Dra¢i doupé verze
3.0. Zaroven je potfeba mit v aplikaci vytvorenou postavu z balicku Draci
doupé.

Test zacina zapnutim aplikace a vybranim postavy z balicku Draci doupé.
Dale je potreba vytvorit v inventari predmét typu vrhaci zbran. Poté se ve vy-
baveni musi vytvorit novy set, do kterého je nutné vytvorenou vrhaci zbran
pridat. Po aktivaci tohoto setu se v bojovych statistikdch musi v moznostech
vybéru zbrané na dalku i na blizko tato vrhaci zbran objevit. Nasledné je
nutné zkontrolovat, ze pokud je dand vrhaci zbran v jednotlivych kolonkach
zvolena, napocitané hodnoty souhlasi s jejimi atributy.

Odeslani zpravy Dalsim uzivatelskym testem je test na navazani spojeni a
odeslani zpravy na zarizeni Péna jeskyné (obrazek . Cilem tohoto testu je
navazat spojeni pomoci sluzby Bluetooth s balickem pro Pana jeskyné a poslat
na toto zarizeni zpravu. Po odeslani by se méla zprava objevit v konverzaci
postavy z Draciho doupéte a na zarizeni Pana jeskyné by se méla zobrazit
notifikace. K provedeni testu je potifeba mit dvé zafizeni s operacnim systé-
mem Android minimalni verze API 16, na kterych je nainstalovana aplikace
MobChar. Na jednom ze zafizeni navic musi byt nainstalovan bali¢ek Draci
doupé verze 3.0 a na druhém balicek pro Pana jeskyné verze 1.0. Na zafizeni
s balickem Draci doupé musi byt vytvorena postava. Na zarizeni s balickem
Pana jeskyné musi byt vytvoreno dobrodruzstvi. Obé zafizeni musi podpo-
rovat komunikaci pomoci sluzby Bluetooth, kterd bude na obou zarizenich
vypnuta.

Scénar zacina nékolika kroky, které je nutné provést na zarizeni s balickem
Drac¢i doupé. Na tomto zafizeni je potieba aplikaci zapnout a dostat se do
detailu postavy. V detailu postavy je nutné spustit vyhledavani Pana jeskyné
kliknutim na ikonu ,Hledat druzinu* v hornim menu obrazovky. Po této akci
aplikace zobrazi dialog, ve kterém uzivateli nabizi zapnuti sluzby Bluetooth.
Po potvrzeni dialogu je sluzba Bluetooth zapnuta.

Dale je potteba provést kroky na zarizeni s nainstalovanym balickem Pana
jeskyné. Na tomto zarizeni je potfeba najit predchozi testovaci zafizeni a pri-
dat ho jako postavu do druziny. Otestovani této funkcionality neni soucasti
této prace. Podrobnéjsi postup a otestovani tohoto postupu naleznete v baka-
larské praci Matéje Shanéla2]. Informace o ispésném navazani je zobrazena
na zarizeni s balickem Draci doupé v podobé toastu.

Pro odeslani zpravy je potieba se na zarizeni s balickem Drac¢i doupé pre-
sunout do slozky ,,Zpravy“, kde je v dolni ¢asti obrazovky kolonka pro zadéni
textu nové zpravy. Po vyplnéni této kolonky staci uz jen kliknout na ikonu
v hornim menu pro odeslani zpravy a nové napsand zprava by se méla zobrazit
na obrazovce vpravo dole i s aktudlnim casem. Na zafizeni Pana jeskyné se
zobrazi systémova notifikace o ptrichodu zpravy.
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3. REALIZACE

2. Navazani spojeni a odeslani zpravy

S

w

~

postavu z bali¢ku Draci doupé.

Na Z1 kliknout na ikonu v hornim menu
"Hledej druzinu".

Na Z1 kliknout na tlac¢itko "ANO".

Na Z2 zapnout aplikaci MobChar vybrat
dobrodruZstvi z balicku Pana jeskyné.

Na Z2 ptidat postavu do druZiny.

Na Z1 prejit do zalozky "Zpravy".

Na Z1 vyplnit text nové zpravy do spodni
kolonky.

Na Z1 kliknout na ikonu "Poslat zpravu" v
hornim menu.

Popis Testovani navazani spojeni s balickem pro Péna jeskyné pomoci sluzby Bluetooth.
Soucdsti testu neni testovani balicku pro Pana jeskyné.

Vysledek Je odeslana zprava ze zafizeni s balickem DrD na zafizeni s balickem PJ a Ize ji zobrazit na obou
zatizenich.

Prostredi Dvé zafizeni Android s minimalni verzi APl 16 a nainstalovanou aplikaci MobChar.
Prvni zafizeni s nainstalovanym balickem DrD verze 3.0 (dale jen Z1).
Druhé zafizeni s nainstalovanym bali¢kem PJ verze 1.0 (dale jen Z2).

Predpoklady [Existujici postava z bali¢ku Draci doupé na Z1.
Vypnuta sluzba Bluetooth na Z1.

Krok [Ukon Oéekavany stav

1|Na Z1 zapnout aplikaci MobChar a vybrat |Na Z1 se zobrazi obrazovka pfehledu postavy.

Na Z1 se zobrazi dialog s moznosti zapnuti sluzby Bluetooth
a zamitnuti celého procesu.

Na Z1 se zobrazi dialog "Zapinam Bluetooth", zapne se
sluzba Bluetooth a zobrazi se toast "hledani spojeni".

Na Z2 se zobrazi obrazovka s pfehledem druziny.

Na Z1 se zobrazi toast "Spojeni navazano".
Na Z1 se zobrazi seznam starych zprav.
Text zpravy se zobrazi v kolonce, do které byl vyplnén.

Text zpravy zmizi z kolonky pro novou zpravu.

V seznamu zprav na Z1 se vpravo dole objevi napsana
zprava s aktualnim ¢asem.

Na Z2 bude pfijata nova zprava od dané postavy.

Obrézek 3.2: Scénar uzivatelského testu na odeslani zpravy

3.4 Uzivatelska prirucka

Posledni ¢ast zadani je vytvoreni uzivatelské prirucky. Jelikoz pro ptvodni
balicek MobChar byla jiz uzivatelskd prirucka vytvorena, bylo stanoveno jako
zbytecné vytvaret prirucku uplné novou. Byla pouzita puvodni priruckal[9],
ktera byla vytvorena jako soucast prace v predmétu BI-SP2. Tato pfirucka
byla rozsifena o navod na pouzivani nové vytvorenych funkci. Do prirucky
tedy pribyly hlavné informace o moznosti komunikace s balickem Pana jes-
kyné a moznost vyuzit simuldtor hodu kostkou. Také se v prirucce objevi
informace o vrhacich zbranich a efektech na postavé umoznujici modifikaci
atribut predméta. Dale byla béhem této prace zménéna struktura nékterych
sablon. To bude v uzivatelské prirucce také promitnuto. Kompletni uzivatelska
prirucka je na prilozeném CD.
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Zaver

V ramci této bakalarské prace byla analyzovana ptvodni verze balicku Draci
doupé, jadra a knihovny aplikace MobChar. Déle byly analyzovany nové po-
zadavky na balicek Draci doupé. Tyto pozadavky byly upfesnény a byla ana-
lyzovana jejich moznost zaclenéni do jiz existujictho balicku Drac¢i doupé.

Pomoci vytvorené analyzy byl vypracovan navrh implementace novych po-
zadavka. Na zdkladé navrhu byly vsechny pozadavky implementovany. Nové
vytvorené ¢asti byly radné zdokumentovany a otestovany jednotkovymi, inte-
graénimi a uzivatelskymi testy. Na zavér byla rozsifena uzivatelska prirucka
o navody na pouziti novych funkcionalit.

Byly implementovany a otestovany vsSechny pozadavky a tak bylo zadani
prace splnéno. Béhem implementace byly, dle pozadavka od vedouciho prace,
provedeny zmény v implementaci nékterych ¢asti balicku predchozi verze. Slo
hlavné o opravu nevhodného pouziti konstant a nékterych tiid, které byly
nahrazeny vyctem.

Do budoucna by bylo mozné do balicku pridat nékolik funkeci. Jednou ne-
dokonalosti aplikace je vytvareni novych Sablon pro objekty. V soucasné dobé
musi uzivatel pripsat sablonu ve spravném forméatu do souboru k ostatnim
sablonam, coz nemusi byt pro neznalého uzivatele jednoduché. Bylo by tedy
vhodnéjsi, kdyby bylo mozné Sablony generovat z objekti, které uzivatel vy-
tvori v aplikaci.

Dalsi moznosti, jak balicek rozsitit, je pridat funkci na exportovani po-
stavy do formatu PDF. Tim by bylo uzivateli umoznéno informace o postave
vytisknout a pouzit v papirové podobé.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

BI-SP1 Softwarovy tymovy projekt 1
BI-SP2 Softwarovy tymovy projekt 2
CVUT Ceské vysoké uceni technické v Praze
XML Extensible markup language

DrD Draci doupé

BO Business object

DAO Data access object

PDF Portable document format

UML Unified modeling language

SVN Apache subversion

API Application programming interface
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme.tXE. ..ot e stru¢ny popis obsahu CD
=Y o) adresar se spustitelnymi soubory aplikaci
| _src
IMPl.Zip. . zdrojové koédy implementace
thesSis .ovvvriinrinnnennn. zdrojova forma préace ve formatu IMTEX
| documentation
tdiagrams ............................ dokumentace analyzy a navrhu
JAVAdOC .ttt e dokumentace zdrojovych kédu
| attachments
Luser_tests CXLS e e e uzivatelské testy aplikace
| MANUAL . .ttt e uzivatelskd prirucka
,text
LBP_Weberova_Sarka_2017 pdf il text prace ve formatu PDF
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