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Abstrakt

Aplikace MobChar slouzi kespravé postav prohriace her nahrdiny a je do-
stupnd pro operacni systém Android. v soucasnosti aplikace podporuje tvorbu
a spravu postav pro hry Drac¢i doupé a Dungeons and dragons. Tato prace se
bude zabyvat tvorbou rozsirujiciho balicku pro soucasnou aplikaci MobChar,
ktery umozni také hracim hrajicim vesvété podle pravidel GURPS vyuzivat
tuto aplikaci. Budu se zabyvat analyzou a porovnanim odlisnosti her Dungeons
and Dragons, Draci doupé a GURPS, déle navrhnu novy balic¢ek, implementuji
jej a provedu testovani. prolepsi orientaci hrac¢u déle vytvorim uzivatelskou
prirucku s popsanim funkcionality.

Klicéova slova MobChar, GURPS, Java, Android, balicek, prirucka

Abstract

MobChar application is used to manage characters by players playing role-
playing games. It is available for Android operating systems. Application
currently provides creation of characters for Draci doupe and Dungeons and
Dragons. This thesis is supposed to make another package for MobChar which
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will allow the players playing by GURPS rules to make and manage characters
as well. I will be concerned about analysis and comparing of the differences of
games Dungeons and Dragons, Drac¢i doupé and GURPS. Next step will be to
design a new package, implement it and test it. For better understanding, I
will make a user manual for the players where functionality will be described.

Keywords MobChar, GURPS, Java, Android, package, user manual
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Uvod

Co je to vlastné hra na hrdiny? Hra na hrdiny je typ hry, kterou hraje skupina
hraca at jiz veformé deskové ¢i napt. pocitacové hry. Kazdy hrac si vytvori
svoji postavu, za kterou pak nasledné proziva dobrodruzstvi a v podstaté tak
prejima jeji osobnost, povahu a historii. Jeden zhraca si postavu netvori, ale
predstavuje vypravéce. Hra probiha podle nasledujiciho schématu: Vypravéc
si pripravi néjaké dobrodruzstvi. Poté se hraci sejdou a dané dobrodruzstvi
hraji. Hra se sklada zkol, pricemz kazdé kolo probiha tak, Ze hraci sdéli vypra-
véci, co chtéji udélat vnasledujicim kole a vypravéc jim odpovi, jestli se jim
dand ¢innost povedla, jestli se odehralo néco necekaného, také jim odhali, jak
na jejich ¢iny reagovaly ostatni postavy nebo prostredi, ve kterém se nachézeji.

Pribéhy se muzou odehravat v rozlicnych svétech. Hrac¢i mohou sbirat pred-
tivniky, mohou také vyrabét lekvary a jiné uzitecné véci. Mtzou se rozhodnout
pro kariéru lupice, zlodéje nebo dokonce vraha, muzou se stat obchodnikem,
femeslnikem, anebo muzou konat dobro a stat se bojovnikem ¢i ochrancem.
Mohou dokonce také ovlddnout magii a byt ¢arodéjem, ¢ernoknéznikem nebo
tfeba i knézem.

Takovych her uz vznikla spousta. Mezi nejznaméjsi z deskovych her patti
Dungeons and Dragons (dale DnD), ¢eské Draci doupé (dédle DrD), ale také
GURPS. ve vsech téchto hrach je potieba zaznamenavat vlastnosti, schopnosti
a vybaveni kazdé postavy. k takovymto tuceltim slouzi hrac¢tim zpravidla pa-
pir a tuzka. s postupem casu se vsak tento princip uchovavani postavy ukaze
jako nevhodny, nebof hrac¢i musi kazdou chvili informace upravovat. Kvuli
tomu vznikla aplikace MobChar namobilni telefony, kterd umoznuje velmi
jednoduchou tpravu a uschovani tdajt pravé natelefonu. Vse se tak stane
prehlednéjsi a prijemnéjsi, hraci se mohou vice soustfedit nasamotné hrani
hry nez nazaznam udaja.



Uvob

V soucasné chvili aplikace obsahuje balicky pro tvorbu postavy podle pra-
videl DnD a DD. Ukolem této price je navrhnout a implementovat balicek
nazminovana pravidla GURPS.

Struktura prace

Nejprve budu analyzovat pozadavky nasamotny balicek. Detailné prostuduji
a popisu pravidla GURPS a zjistim rozdily téchto pravidel od pravidel jiz
implementovanych balicki. Poté provedu analyzu aplikace MobChar. Zjistim,
co z funkcionality potfebné promij balicek je v aplikaci jiz implementovano a
co musim implementovat. ze zjisténych informaci navrhnu strukturu vlastniho
balicku, popisu jednotlivé vrstvy - napr. zvolenou databazi.

Po navrhnuti balicku bude nasledovat implementace, propojeni balicku
s existujici aplikaci. Jednim z poslednich krokid pak bude otestovani aplikace.
Nakonec sepiSu uzivatelskou prirucku prosnadnou orientaci uzivateli.

Cil prace

Cilem mé prace je navrhnout rozsitujici balicek pro stavajici aplikaci MobChar,
ktera bude hractim umoznovat spravovat postavy podle pravidel GURPS. Ba-
licek bude slouzit kusnadnéni administrace postavy - napr. zaznamenavani
udaju opostavé nebo evidovani predmétii, které postava na dobrodruzstvich
nalezla. Déale bude aplikace poskytovat vypoctené hodnoty vedlejsich atributii.

Stanovil jsem si prubézné mensi cile:

e Analyzovat pravidla prohrani her na hrdiny GURPS

e Navrhnout rozsitujici balicek prostavajici aplikaci MobChar

Implementovat rozsitujici balicek prostavajici aplikaci MobChar

Integrovat balicek do stavajici aplikace

Vytvorit uzivatelskou prirucku umoznujici uzivatelim snadnéjsi orientaci
v aplikaci

Co neni cil prace

Cilem prace neni implementovat funkcionalitu samotné hry. Aplikace neslouzi
ksamotnému hrani hry GURPS - pouziva se sice prihrani, ale nevykonava
herni logiku ani nezastupuje hrace ¢i GM. Slouzi pouze jako zdznamové zari-
zeni, které zjednodusuje hra¢im evidenci postavy.



KAPITOLA 1

Analyza

V kapitole Analyza bych nejprve predstavil samotnou hru GURPS. Nastinim
zakladni princip hrani, pribéh herniho kola, pravidla hry a dalsi neopome-
nutelné soucasti GURPS. Dale bych pak popsal stavajici aplikaci MobChar.
Rozeberu spolecné c¢asti aplikace, které jsou v soucasnosti dvé: jadro aplikace a
sdilené knihovna. ve tfeti ¢asti bych pak specifikoval pozadavky na balicek - co
vSechno potfebuje hra¢ hry GURPS v aplikaci mit, aby byla aplikace skute¢né
vyuzitelnd v praxi a usnadnila hraci samotné hrani.

1.1 GURPS

Hra GURPS je jednou z mnoha variant hry na hrdiny. Zkratka GURPS v angli¢tiné
znamend Generic Universal RolePlaying System. Znamena to, ze pravidla
GURPS jsou jednoducha, avsak volitelné rozsititelnd o vice specificka pravidla.
Zacatecnici proto mohou pouzit zakladni verzi pravidel, zatimco pokrocilejsi
hra¢ mohou pouzit pravidla vice specifickd a vytvorit tak daleko vice véro-
hodny zazitek ze hry. Pravidla jsou déle univerzalni - mohou byt pouzita jak
pro ptibéh zdob dédvno minulych, tak i pro pribéhy zbudoucnosti.

Podobné jako u vétsiny her na hrdiny, ani v GURPS nechybi vypravec, tzv.
"Game Master"(dale GM). GM pfipravuje dobrodruzstvi, sdéluje hrac¢im re-
akce okoli na jejich akce nebo jedné za postavy neovlddané hraci (ddle NPC -
zanglického "Non Player Character").

Existuje nespocetné mnozstvi knih a jinych publikaci, rozsifujicich herni
svéty a pravidla GURPS. Nékteré jsou zdarma kdispozici veformatu PDF,
nékteré jsou placené. Neékteré rozsifuji obecna pravidla, nékteré poskytuji
konkrétni informace a rady jak hrat GURPS v urc¢itém casovém obdobi nebo
v ur¢ité situaci (prikladem publikace GURPS Zombies, poskytujici rady a né-
vody, jak zalozit dobrodruzstvi ve svété ovladaném zombiemi).
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1. ANALYZA

Moje bakalarské préce ¢erpa pouze zpublikace GURPS Lite [1], coz je za-
kladni soubor pravidel pro hrani vesvétech GURPS. Obsahuje zakladni pra-
vidla, ale pouze vtakovém mnozstvi, aby umoznila hratelnost hry, ale zaro-
ven zbytecné hru nekomplikovala pro nové hrace. v nasledujicich podkapitolach
struéné shrnu zakladni pravidla a principy GURPS cerpané pravé zaplikace
GURPS Lite.

1.1.1 Zakladni principy

Herni cyklus GURPS je podobny jako uvétSiny ostatnich her na hrdiny. GM
hrac¢im popise situaci, ve které se nachézeji. Popise prostredi, vnémz se po-
stavy nachazeji, sdéli jim, zda jsou snimi néjaké dalsi postavy, atd. Hraci pak
sdéli GM svoji akci, GM vyhodnoti, jestli se akce povedla, pokud je to re-
levantni, vyhodnoti vsechny nésledky akce hraca a sdéli jim vysledek jejich
jednani, napr. reakce ostatnich postav. Poté se opét vraci do prvniho bodu a
popisuje prostiedi. Jedna hra muze trvat dny, tydny, ale i nékolik let - vse
zélezi na hracich a GM.

V pravidlech GURPS se provypocty hodnot pouziva Sestisténnd kostka.
Zakladnim mechanismem je pak tzv. "dice+-adds"pojem, ktery znamend "hod
kostkou + pri¢ti bonus". v praxi pak néasledujici mechanismus vypada nésle-
dovné: hrac hazi podle formule "4d+2", coz znamend 4-krat hodnota na kostce
plus 2. Hraé¢ hodi 3, koneény vysledek tedy bude 4 * 3 4+ 2 = 14. Navazujici
herni mechanismy jsou tzv. "Success rolls", "Reaction rolls"a "Damage rolls".
Prvni dva mechanismy rozeberu vdalsich odstavcich, Damage roll bude vy-
svétlen pozdéji v pravidlech boje.

1.1.1.1 Swuccess rolls

Success roll (ddle SR) je hod tfemi kostkami proti nékteré zvlastnosti hréce,
zpravidla kdyz je potfeba otestovat, jestli postava zvladla néjakou ¢innost ¢i
nikoliv. Naptiklad kdyz chce postava zvednout tézky predmét, provede SR
proti své sile, aby zjistila, jestli predmét dokédze nebo nedokédze zvednout.
Nékdy misto hrace za postavu hazi GM - napiiklad v pripadé, zda si postava
vSimne temné stopy napodlaze. GM si hodi prosebe a pokud hod uspéje,
informuje hrace, ze jeho postava si stopy vsimla.

Nékdy se dohodnoty hodu zapocitaji modifikatory. Napriklad kdyz pred-
mét, ktery se postava snazi zvednout, je enormné tézky, snizi se hodnota atri-
butu, proti kterému postava hazi, o modifikdtor (napf. Strength - 3). Postava
ma tak mensi sanci uspét prizvedani predmétu. Modifikdtor muze byt jak
kladny, tak zadporny, a zpravidla zalezi narozhodnuti GM.

Pfi hodech se muzou vyskytnout "kriticky tspéch'(critical success) nebo
"kriticky neuspéch'(critical failure). Tyto jevy zpravidla znamenaji, Ze se ¢in-
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1.1. GURPS

nost, okterou se postava snazi, povedla 1épe, nez se oc¢ekdvalo (resp. vibec
nepovedla). GM uréi, co vdané situaci kriticky tspéch ¢éi kriticky nedspéch
znamend. Jako kriticky tspéch se oznacuji velmi nizké hody, naopak jako kri-
ticky netspéch velmi vysoké hody.

1.1.1.2 Reaction rolls

Podobnym hodem, jako je SR, je Reaction roll (ddle RR). RR se pouziva
privyhodnocovani, jak se k postavé zachova NPC. Zde plati, ze ¢im je vysledna
hodnota pozapoc¢itani modifikdtora vyssi, tim 1épe nahrace NPC reaguje.
Reakce NPC muzou byt piivelmi nizkém hodu silné negativni vic¢i postaveé
hrace, nebo naopak velice kladné az ochranédiské privelmi vysokém hodu -
zalezi nainterpretaci GM. Zde je vhodné poznamenat, ze GM nemusi provést
hod, ale muze reakci zvolit podle svého uvazeni.

1.1.2 Postava

Hlavni myslenkou her nahrdiny je samotné hrani role postavy (role-playing),
tedy vciténi se dojiné postavy a jednani tak, jako by samotny hrac¢ byl danou

vvvvvv

vvvvv

lze vysvétlit tak, ze by neméla mit samé dobré nebo samé Spatné vlastnosti.
Postava, kterd bude zajimava ke hrani, by méla byt vnétem dobra a naopak
vnécem horsi, mit své silné stranky, ale také svoje slabiny. Doporucuje se
dobre promyslet a sepsat historii postavy - odkud pochazi, jaka byla jeji mi-
nulost, kde vyrtstala, jaké vlastnosti a schopnosti ztoho prameni. VSechny
tyto faktory by mély hrac¢i pomoct pochopit nejen jak jeho postava jedna a
reaguje, ale hlavné jak premysli.

1.1.2.1 Osobnostni body

Osobnostni body jsou specidlni ména vesvété GURPS. Pomoci téchto bodi
muze hrac¢ vylepsovat postavu - ucit ji nové schopnosti, vylepsovat je na vyssi
uroven nebo vylepsovat atributy postavy. Pokud je ktomu postava zptiso-
bil4, pak lze osobnostni body vyuzit také prouceni novych kouzel. pro vétsinu
kampani je doporucena zakladni hodnota kolem 100 bodt prokazdého hr-
dinu. Tyto body se vSak nepouzivaji jen protvorbu a rozvoj postav hract,
GM pomoci nich tvori také NPC. Napriklad priumérny vesnican, kterého muze
hracova postava potkat vevesnici, mize mit 25 osobnostnich bodi, zatimco
hrdina, ktery zachrani celé mésto, muze disponovat az 300 osobnostnimi body.

Vzdy, kdyz hraci dokon¢i dobrodruzstvi, muze jim byt od GM pridélen
obnos osobnostnich bodu. Kazdy hra¢ dostane body za to, ze dokoncil sa-
motné dobrodruzstvi, ale druha ¢ast bodiu je pridélovana za to, jak dobfe hrac
za postavu hral. Toto osobné vidim jako velmi vhodné pravidlo, protoze hraci
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1. ANALYZA

miuizou dobrym vykonem az zdvojnasobit obnos svych bodt. Mtze se vsak stat,
ze hra¢ nedostane body vubec zaddné (viz. TODO ODKAZ na KAPITOLU
"PRATELE A NEPRATELE").

Kazda postava si mize své dostupné osobnostni body rozdélit mezi libo-
volné vlastnosti, schopnosti, kouzla a charakteristiky. Body navic, které hrac
obdrzi podokonceni kazdého dobrodruzstvi, mize investovat doschopnosti,
kouzel nebo atributti (do oblasti postavy, které jsou povoleny ménit po zahéjeni
kampané). Hra¢ m4 k dispozici maximélni pocet bodi, které mize na postavé
utratit. na konci rozdélovani bod musi byt soucet vSech hra¢em investovanych
bodu nizsi nebo stejny jako je jeho maximélni pocet bodu.

1.1.2.2 Zakladni atributy

Kazdé postava disponuje ¢tyfmi zakladnimi atributy - sila (Strength = ST),
obratnost (Dexterity = DX), inteligence (Intelligence = 1Q) a zdravi (He-
alth = HT). Cim vice mé postava sily, tim snadnéji pohne s tézkymi dvefmi,
prenese obii artefakt nebo premuze slabsiho protivnika v neozbrojeném boji.
Daéle sila také zvysSuje poskozeni zbrani nebo zvétsSuje pocet kouzel, které
mize postava vykouzlit (prodluzuje ¢as, nez se vycerpa). Obratnost se pouziva
k vypocitavani pohybovych ¢innosti - napiiklad lezeni naskaly nebo preska-
kovani propasti. Postavy svysokou inteligenci se 1épe uci kouzla, mentalni
schopnosti a snadnéji odhali naptiklad podvod pfiobchodu. Zdravi pak slouzi
predevsim k stanoveni poctu zasahovych bodl postavy, ale vyssi zdravi také
poskytuje vyssi odolnost vudi ndkazam. Vychozi hodnotou kazdého atributu
upriamérného c¢lovéka je 10. Nizsi hodnota znamena osobnostni body navic,
které muze hrac¢ investovat jinde, vyssi hodnota naopak vyzaduje bodovou
utratu.

1.1.2.3 Vzhled postavy

Definuje vzezreni postavy. Postava muze byt obézni, vychrtla, charismaticka.
Miuze mit matefské znaménko nalevém spanku, jizvu nakoleni nebo nesou-
mérny oblicej - cokoliv co hrace napadne. Zakladni moznosti definované v GURPS
Lite maji stanoveny své ceny osobnostnich bodu, pokud hra¢ vymysli jinou
vlastnost, diskutuje cenu s GM.

1.1.2.4 Spolecenské postaveni

Spolecenské postaveni obsahuje spoustu at uz kladnych ¢i zapornych vlast-
nosti, které muze postava mit. Muze byt napiiklad zatiZena povinnosti (napf.
z povolani). Postava kteréd pracuje jako policista bude zatizena povinnosti po-
moct slabsim vnouzi. Postava musi povinnost dodrzovat, i kdyby ji to mélo
dostat doslozité situace nebo dokonce ohrozit na majetku ¢i zivoté! Pokud po-
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stava nebude dodrzovat svoji povinnost, GM je opravnén udélit hraci snizeny
nebo i zddny pocet bod za hrani postavy nakonci dobrodruzstvi.

1.1.2.5 Bohatstvi postavy

Bohatstvi postavy definuje, s kolika penézi postava disponuje na zac¢atku dob-
rodruzstvi, kolik si vydéla zakazdy herni mésic, ale i jak hodné ¢asu musi
postava travit tim, aby si penize vydélala. v pravidlech GURPS je popsano
mnoho trovni bohatstvi. Kazda postava zacind na standardnim bohatstvi, po-
kud si nezvoli chudobu nebo naopak nadmeérné bohatstvi.

1.1.2.6 Pratelé a nepratelé

Velice zajimavou kategorii GURPS postavy jsou pratelé a nepratelé postavy.
Jak pratelé, tak nepratelé maji zavedenou frekvenci vyskytu (Frequency of
Appearance). Tato vlastnost ndm fikd, sjak velkou sanci se v dobrodruzstvi
vyskytnou. Mocni pratelé jsou brani jako vyhoda, mocni nepratelé a slabi
spojenci, které musi postava branit, nebo ji jinak komplikuji zivot, jsou brani
jako nevyhoda, a ocenéni podle toho osobnostnimi body. Navic ¢im vyssi maji
frekvenci vyskytu, tim je cena vyssi.

Mezi zékladni druhy pratel patii spojenci (Allies) a patroni (Patrons).
Spojenci jsou tvoreni maximalné 150 charakterovymi body. Doprovazi hrace
najejich dobrodruzstvi a poméahaji jim. AvSak hra¢ nedostane od GM zadné
osobnostni body nakonci dobrodruzstvi, pokud svého spojence v prubéhu na-
padl, zradil nebo zbyte¢né ohrozil. Patroni jsou nejmocnéjsi spojenci. Mo-
hou disponovat lepsim vybavenim, obrovskym bohatstvim, specialnimi schop-
nostmi. Patronem muze byt naptiklad i obrovska nadnarodni organizace. Hrac,
ktery si vymysli svého patrona, mu pak také vybere adekvatni frekvenci vyskytu.

Nepritelem postavy mize byt jak NPC, tak napt. organizace. Takovi ne-
pratelé se snazi hraci uskodit, ublizit mu, nebo ho dokonce zabit. Hrac¢ by mél
ukazdého nepritele dobre vysvétlit, jaky pribéh se ukryva zajejich Spatnym
vztahem.

1.1.2.7 Vyhody

Vyhody jsou skupinou vlastnosti hrace, které jsou obecné povazovany za pozitivni.
za normalnich okolnosti mohou byt zvoleny pouze privytvareni postavy. Vy-
hod postav je opét v GURPS Lite spousta, jako naptiklad neuvéritelna oheb-
nost (Double-Jointed) nebo silna vile (Strong Will). Nekteré vyhody maji
fixni cenu osobnostnich bodu, nékteré se daji ziskat na nékolika stupnich.
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1.1.2.8 Nevyhody

Opakem vyhod jsou nevyhody. Je nepsanym pravidlem, ze vyhody si muze
hra¢ vzit pouze privytvareni postavy. Je ale mozné v pozdéjsi fazi hry urci-
tou nevyhodu vykoupit (za jeji ptuvodni zapornou cenu). Nékteré vlastnosti,
jako napriklad pravdomluvnost, sice ve skute¢nosti nejsou pfimo nevyhody, ale
protcely hrani GURPS jsou mezi né zahrnuty - prevazné proto, ze omezuji
svobodu hréce. Mezi nevyhody patii zbabélost (Cowardice) nebo i napiiklad
to, ze ma postava pouze jedno oko (One Eye).

1.1.2.9 Vystrednosti

Posledni ponékud méné vyznamnou kategorii vlastnosti postavy jsou vystied-
nosti (Quirks). Jedna se o vlastnost, kterd neni povazovana ani za vyhodu, ani
zanevyhodu. Vétsinou se jednd o velice konkrétni specifickou vlastnost - napr.
postava trva natom, ze chce byt placena pouze penézi.

1.1.2.10 Schopnosti

Obsahlou kategorii specifikace postavy, kde mtze kazdy hrac¢ dat prostor své
fantazii, je polozka Schopnosti. Schopnost je urcitd znalost, kterou postava
ovlada. Kazda schopnost ma svuj atribut, od kterého se odviji (Controlling
attribute). Schopnosti rozdélujeme dodvou hlavnich kategorii: fyzické (Phy-
sical) a mentdlni (Mental). Pravidlem je, ze fyzické schopnosti zavisi nasile
postavy a mentalni nainteligenci. Nékteré schopnosti se vsak tomuto pravi-
dlu vymykaji. Celkovy level dané schopnosti se spocita souctem aktualniho
levelu ridiciho atributu a modifikdtoru. Modifikator pro fyzické schopnosti se
pohybuje v hodnotach od-3 do+4, promentalni schopnosti od-4 do+2. Déle
schopnosti rozdélujeme na ¢tyti kategorie podle ndroc¢nosti - lehké (Easy), pru-
mérné (Average), tézké (Hard) a velmi tézké (Very Hard). Cim t&751 je schop-
nost, kterou se hra¢ chce naucit, tim vice bodu osobnosti bude dalsi level
stat.

Vétsina schopnosti mé vychozi hodnotu, nakteré je kazda postava schopna
danou schopnost vykonavat. Jedna se vétsinou o méné narocéné schopnosti, jako
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schopnosti pak vychozi hodnotu mit nemusi.

1.1.2.11 Rasy

V mnoha svétech, kde se dobrodruzstvi odehravaji, se nevyskytuji pouze lidé.
Mtuze jit ojiné rasy zfantasy, nebo dokonce i sci-fi svétti. Pokud se hrac roz-
hodne vytvorit si postavu jiné rasy, je potfeba definovat takovou rasu a sepsat
historii a kulturu.
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Pro kazdou rasu je vhodné si vytvorit Sablonu rasy - soubor modifikatortu
atributi, vyhod, nevyhod a vystfednosti postav, které plati obecné pro vSechny
¢leny dané rasy. Tento tikol méa obvykle nastarosti GM.

Modifikator atributa Zatimco prokazdou postavu lidské rasy je pru-
mérnd hodnota kazdého atributu 10, ujinych ras se tato hodnota miize lisit.
ztoho divodu definujeme urasy modifikator atributt. Pocitame, Ze vychozi
hodnota kazdého atributu je 10, hrac si pak vybere napiiklad +2 ST (coz stoji
20 osobnostnich bodu), tzn. jeho postava by méla mit silu 12. Jenze modifi-
kator sily prodanou rasu je +3, takze vysledna hodnota sily postavy je 15
(modifikator atributu se pripo¢ita az jako posledni).

Vyhody, nevyhody, vystfednosti, schopnosti Tato ¢ast tvorby rasy
zévisi zcela nauvazeni a logickém zduavodnéni tvurce rasy. Kazda postava této
rasy pak tyto vlastnosti, resp. schopnosti "zdédi".

Popis rasy Autor rasy by mél podefinovani zdkladnich vlastnosti dané
rasy také vymyslet jeji puvod, politickou situaci, vztahy k ostatnim, prirozené
prostiedi, ve kterém c¢lenové rasy ziji a mnoho dalsich - predstavivosti se meze
nekladou.

1.1.2.12 Konec vypravy

Kazdy hrac¢ nakonci dobrodruzstvi miize obdrzet od GM obnos osobnostnich
bodt. Jeho vyse zalezi predevsim na vykonu hrace pfivypravé a natom, jak
dobfe hrac za postavu hral - maximum bodt je 5. Nemé ale narok nazddné
body, pokud byla béhem dobrodruzstvi jeho zavisld postava zabita, vazné
ranéna nebo unesena a nevysvobozena.

Hrac¢ mize dané body investovat stejné jako pritvorbé postavy, az na nékteré
vyjimky:

e Zékladni atributy stoji dvojnasobny pocet bodu nez piitvorbé postavy
(vSechny schopnosti zavisejici na daném atributu se také olevel vylepsi)

e Vétsina vyhod je dand a nejde "prikoupit'pozdéji - existuji i vyjimky,
rozhodne GM.

e Nelze si "koupit'"nevyhodu, pouze je mozno naopak se néjaké nevyhody
zbavit, pokud hrac¢ logicky odtvodni, pro¢ se tak stalo. vtakovém pri-
padé zaplati tolik osobnostnich bodu, kolik za danou nevyhodu dostal
pritvorbé postavy.

e Pokud chce hrac¢ vylepsit schopnost, musi se jednat oschopnost, kterou
ptidobrodruzstvi vyuzival.
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1.1.3 Vybaveni

Hraci se prisvych dobrodruzstvich budou potkavat sruznymi predméty. Za-
timco predmeéty, které postava pouze nosi ssebou, nemusi mit presné defi-
nované vlastnosti, uzbroji, stiti a zbrani jsou bojové statistiky velice du-
lezité. Pravidla GURPS nané nezapominaji a obsahuji dtlezité informace
o zakladnich typech bojového vybaveni.

1.1.4 Herni mechanismy

GURPS maji spoustu hernich mechanismi, pti¢emz témér vsechny jsou diile-
zité. AvSak nechci se vtéto praci zabirat detailnim rozborem pfepoctu vedlej-
sich atributu a ¢isel, proto predstavim pouze zmého hlediska dulezité herni
mechanismy.

Pohyblivost Zakladni pohyblivost postavy (Basic speed) urcuje rych-
lost postavy a jejich reakci. Zavisi nazdravi postavy a obratnosti a predsta-
vuje rychlost postavy, kterd nema penalizaci za nadmérné nalozeni. Primérna
rychlost prolidskou rasu je 5 yd zasekundu.

Zatéz Cim vetsi zatéz (Eucumbrance) méa postava usebe, tim je poma-
lejsi. Snizuje se také jeji rychlost cestovani. Postava navic pomaleji plave a
béha. k tomu, abychom mohli presné vypocitat, kdy je zatizend postava pe-
nalizovdna a jak moc, slouzi tzv. stupen zatéze (Encumbrance level). Tato
hodnota je ziskana porovnanim zatizeni a sily postavy.

Pohyb Oproti pohyblivosti, samotnd hodnota pohybu (Move) vznikne
od pohyblivosti odectenim stupné zatéze. Tato hodnota je velice dulezita, pro-
toze urcuje, kolik yardia zasekundu skuteéné postava ubéhne, kdy se prijde
natah (napf. vsouboji prvni vzdy hraje postava, kterd méa nejvyssi pohyb),
ale i vysi aktivni obrany (Dodge).

1.1.5 Boj

Neodmyslitelna slozka kazdého dobrodruzstvi je boj. Boj v GURPS probih4
v nékolika fazich. Kazda postava jednd, kdyz se dostane k tahu (poradi ur¢eno
podle pohyblivosti). Kazdé kolo za¢ind vybérem akce postavy - pohyb (a pouze
pohyb), zména pozice, nabiti zbrané, zamireni a zattoc¢eni. Dale muze postava
zvolit obranu nebo néjakou dlouhodobéjsi akci.

Vedle ozbrojeného boje existuje jesté neozbrojeny boj, ktery disponuje ce-
lou fadou vlastnich pravidel, kterd zde rozebirat nebudu. Chtél bych pouze
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nastinit obecny princip boje a detaily nechat jiz na hracich GURPS.
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Utok Postava mize vést ttok, pokud m4 pripravenou zbraii. Kazdy ttok
sestéavé ze t¥i hodi: Gtoény hod, obranny hod a hod zranéni. Utoénik nejprve
hodi kostkou, zda se jeho Utok povedl. Pokud se povedl, obrance provede sviij
hod pro zjisténi, jestli se utoku vyhnul nebo ho napi. vykryl stitem. Pokud
utok prosel a nebyl vykryt, ito¢nik hazi znovu, tentokrat na velikost zranéni,
které zpusobil. Utoény hod miize byt redukovan (popf. navysen) ortizné mo-
difikatory, napt. Spatnd viditelnost.

Obrana Pasivni obrana je obrana poskytovana stitem a zbroji. Tato
slozka obrany je aktivni vzdy - i kdyz postava o prichozim titoku nevi. Obrance
muze vedle pasivni obrany zahrnout do svého branéni aktivni obranu. Mtze si
vybrat ze t¥i druhu aktivnich obran: thyb (Dodge), blok (Block) a odvraceni
ttoku zbrani (Parry). Vybrany typ obrany muze ptidat ke své obrané v daném
kole.

1.1.6 Magie

Ani vesvété GURPS nechybi magie - neodmyslitelnd slozka témér kazdého
dobrodruzstvi. Kouzla jsou ziskavdna podobné jako schopnosti za osobnostni
body. Kazdy svét ma vlastnost Mana, ktera urcuje, silu magie vdaném sveéte.
Pokud je Mana nizka, kazdy ¢arodéj obdrzi ke svym kouzliim penalizaci, pokud
mana chybi, kouzla viibec nefunguji.

Carodéj jako palivo prosva kouzla pouzivé svoji silu. za kazdé kouzlo, které
vykouzli, si musi odecist jeho cenu (Cost) jako body tnavy (Fatique). Pokud
kouzlo selze, zaplati vSak pouze jednim bodem tnavy.

Kouzla U kazdého kouzla trva ur¢itou dobu, nez jeho efekt zacne plisobit
(Cast time). potuto dobu se musi ¢arodéj na vyvolavani soustfedit. Néktera
kouzla lze udrzovat déle nez je jejich doba trvani (Duration) - takové kouzlo
pak stoji dalsi body tunavy.

Ve svété GURPS rozlisujeme 4 zakladni druhy kouzel - normalni (Regular),
projektily (Missile), plosné (Area) a primé (Resisted). Projektily jsou kouzla,
ktera ¢arodsj vytvoii mezi svyma rukama a pak je vrha. Uéinek plosnych kou-
zel pokryva oblast, kterou si muze hrac libovolné zvétsit (¢im vétsi oblast, tim
vétsi cena kouzla). P¥im4 kouzla jsou ¢arovana piimo nauréity cil a prosvuj
uspéch testuji jeden zatributu cile.

1.1.7 Ostatni

Ze vsech ostatnich aspektt hry podle pravidel GURPS jsem vybral jesté dvé
samostatné kapitoly, o kterych bych se chtél zminit.
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1.1.7.1 Prace

Vétsina postav, které se tcastni dobrodruzstvi, potfebuji néjaké penize pro financovani
vyprav a pro zivobyti. Postavy proto maji prace, které pravidelné kazdy tyden
vykonavaji a mezi jednotlivymi vypravami miize byt vsunuta napi. dvoumeé-

si¢ni prodleva, vekteré dané postavy chodily doprace a zily normalnim zi-
votem. Podle stupné bohatstvi dané postavy se také urci, kolik hodin tydné
postava pracuje a jak moc penéz je ji vyplaceno.

1.1.7.2 Technologické levely

Technologicky level (Tech level) je jednotka, ktera urcuje, vdobé jaké techno-
logie se odehrava pribéh nebo pochéazi postava. Technologické levely zacinaji
stupném 0 (doba kamennd) a v GURPS Lite kon¢i stupném 15 (vynalezena
teleportace). Hraci si mohou vytvorit dalsi stupné podle svych predstav. Nas
realny svét se nachazi vtechnologickém stupni 8.

1.2 MobChar

MobChar je aplikace, jejiz icelem je usnadnit hra¢tim her na hrdiny spravu je-
jich postav. Umoznuje evidenci a snadnou editaci informaci o téchto postavéch.
Aplikace je vyvijena studenty Fakulty informacnich technologii a je zamérend
na operacni systém Android.

Prace na této aplikaci zacala vroce 2014, kdy v ramci predmétu Softwarovy
projekt 1 a Softwarovy projekt 2 skupina studenii vedend Ing. Zdenkem Rybo-
lou vytvorila zaklad aplikace MobChar. Tato prvotni verze slouzila ke spravé
postav pouze prohru Draci Doupé. Poté se aplikace chopilo nékolik dalsich
studentl a vramci bakalarskych praci postupné MobChar modifikovali a déle
vyvijeli. Jakub Nizaradze oddélil implementaci Dra¢iho Doupéte od zakladu,
ktery nyni predstavuje jadro aplikace MobChar, ve své praci ,,MobChar - jadro
aplikace® [2]. Dalsim studentem, ktery svou praci prispél k rozvoji MobCharu
byl Tomas Pastorek, ktery vesvé praci ,Mobchar - balicek pro Dungeons and
Dragons* [3] pridal bali¢ek prohru Dungeons and Dragons. vsoucasné dobé
k aplikaci vznikaji i dalsi balicky.

1.2.1 Jadro aplikace MobChar

Jadro aplikace MobChar slouzi jako zakladni skelet pro ostatni balicky. Umoz-
nuje zobrazeni seznamu postav, tvorbu nové postavy a vybér existujici po-
stavy.

Kdyz uzivatel spusti aplikace MobChar, je to pravé jadro aplikace, které
zprostredkovava prvotni menu. Az kdyz uzivatel vybere konkrétni balicek,
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ve kterém chce vytvorit postavu, poptripadé vybere postavu k zobrazeni, spusti
se konkrétni balicek a prevezme tvorbu obrazovek.

Pro integraci nového balicku do celé aplikace je potieba definovat zakladni
aktivity, které pak jadro aplikace vold. Jmenovité jsou to aktivity pro zobrazeni
seznamu postav daného balicku, pro ziskani konkrétni postavy po kliknuti na postavu
a aktivita pro vymazani postavy zbalicku.

1.2.2 Spolec¢na knihovna

Zéakladni strukturou pro budovani balicku a jeho ¢éasti je knihovna MobCharu.
Zde se nachazi abstraktni zaklad pro jednotlivé ¢asti balicku, zdklad pro inventar,
ale i nékteré fragmenty a aktivity protvorbu uzivatelského rozhrani. ztéto
knihovny jsem se vesvé praci snazil vychdzet co nejvice, pokud to okolnosti
umoznovaly a pokud by vdané situaci nedochézelo ke zbytecnému nevyuziti
funkcionality balicku.

1.3 Pozadavky na balicek

Tato kapitola by méla nastinit funkcionality a pozadavky, které jsou na balicek
GURPS aplikace MobChar kladeny. Pozadavky v nasledujicich odstavcich maji
puvod vonline pravidlech Gurps Lite [1].

1.3.1 Tvorba postavy

Balicek GURPS by mél umoznovat vytvoreni nové postavy podle pravidel
GURPS. Hrac je schopen zvolit si jméno postavy a jeji rasu. M& navybér
z prednastavené rasy clovék a vlastni rasy, ukteré si muze zvolit libovolné
jméno, popis a vychozi hodnoty ¢tyr primédrnich atributti postavy. Dale bude
hrac¢i umoznéno definovat vzhled postavy, jeji puvod a pocet bodi osobnosti,
se kterymi bude postava zacinat.

V neposledni fadé bude hrac¢i umoznéno zvolit si vychozi hodnoty atri-
butl postavy a zaroven bude hraci proinformaci zobrazena cena téchto tprav
v bodech osobnosti. nazavér bude umoznéno k postavé ulozit libovolny popis.

Danéa postava se poté vytvori, vlozené informace se ulozi a postava bude
k dispozici v seznamu postav, kam se také aplikace prepne po dokonceni tvorby
postavy.

Pri vytvareni postavy je vyzadovano pouze jméno, ostatni hodnoty mohou
zustat nevyplnény. Pokud je vyzadovana Ciselnd hodnota, ma kazda takova
definovanu vychozi hodnotu, ktera se pouzije. Pokud se jedna otextovy za-
znam, zustane nevyplnény. Vychozi hodnoty atributt stejné jako rasa postavy
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povytvoreni postavy zménit nejdou, vSechny ostatni informace jsou libovolné
meénitelné i po vytvoreni.

1.3.2 Zobrazeni detailu postavy

Aplikace bude umoznovat zobrazeni vsech dostupnych informaci ovybrané
postavé a az na vyjimky editaci téchto informaci. pro prehlednost budou infor-
mace sdruzeny do logickych celkti a po téchto celcich zobrazovany na jednotlivych
zalozkach.

1.3.2.1 Zakladni informace o postavé

Aplikace umozni zobrazit zakladni prehled postavy, ve kterém hrac uvidi vsechny
informace nastavené pfivytvoreni postavy. Navic budou zobrazeny hodnoty
sekundarnich atributt - inavy a obdrzeného poskozeni. Déale prehled zobrazi
mnozstvi penéz, kterym postava disponuje. v prehledu postavy se také bude
nachézet prehled nalozeni a pohybu postavy, obsahujici hodnoty rychlosti, ak-
tudlni nalozeni, stupen zatéze postavy a hodnoty rozmezi jednotlivych stupnu
zatéze.

Vsechny tyto informace budou ménitelné, kromé sekce zatéze a pohybu.
Vsechny hodnoty této sekce budou vypocitany zatributti postavy a jinych
informaci, které samy osobé budou editovatelné.

1.3.2.2 Prehled bodu osobnosti

Hrac¢ bude mit k dispozici prehled osobnostnich bodu jeho postavy. v prehledu
bude zahrnuta celkova bilance bodua - kolik bodi je utraceno, kolik bodu je
k dispozici a kolik bodi mé postava celkem. Dale bude aplikace evidovat, kolik
osobnostnich bodi mé postava utraceno v kterych sekcich - naptiklad kolik je
utraceno za kouzla, schopnosti atd.

Na stejné karté bude aplikace obsahovat tlacitko slouzici pro pridani bodu
osobnosti. Bude mozné body pricist, ale i odecist - napriklad kdyz hrac¢ zada
vetsi pocet bodu, nez puvodné chtél.

1.3.2.3 Prtehled ryst postavy, setti, kouzel a schopnosti

Aplikace bude déle evidovat seznam rysu postavy, setli, kouzel a schopnosti.
Seznamy budou reprezentované kazdy vlastni zalozkou, avsak jejich funkciona-
lita bude obdobna. ukazdého ze seznamii se zobrazi vSechny objekty vyzado-
vaného typu, které jsou upostavy evidované. Kazdy zaznam bude obsahovat
zékladni informace oném uvedené. prokompletni informace oobjektu bude
aplikace umoznovat kazdy zdznam v seznamu rozkliknout a zobrazit tak jeho
detail.
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Hraci bude umoznéno objekty vytvaret. postisknuti tlacitka pro pridani
nového rysu se vkazdém seznamu otevie obrazovka, kterd uzivateli umozni
zvolit libovolné vsechny parametry nového objektu. Pouze jméno bude vy-
zadovéno, ostatni ddaje nemusi byt vyplnény (jsou libovolné editovatelné
po vytvoreni).

U ryst bude navic mozné evidovat typ rysu - vyhoda, nevyhoda ¢i vy-
strednost. privytvareni bude tato hodnota nastavitelnd a i po vytvoreni bude
zménitelna.

Sety budou navic vseznamu obsahovat jesté tlac¢itko, pomoci kterého bude
moct hrac¢ set obléknout/svléknout. po rozkliknuti konkrétniho setu bude zob-
razen kromeé jména a popisu setu také seznam vsech nalezenych predmétt dané
postavy, ukazdého znich se bude nachazet tlacitko prozahrnuti/vylouceni
predmeétu ze setu.

V seznamu schopnosti bude kazdé schopnosti prifazena aktualni hodnota.
Ta se zjisti jako nejvyssi hodnota z mnoziny vsech vychozich hodnot dostup-
nych prodanou schopnost a aktudlni vycvicené hodnoty schopnosti. Jak vy-
chozi hodnoty, tak aktudlni hodnota budou volné editovatelné (u editace ak-
tudlni hodnoty se bude navic zobrazovat cena v bodech osobnosti). po otevieni
detailu schopnosti bude navic mozné nastavit, zda ma schopnost nastavenou
aktualni hodnotu, ¢i nikoli.

Seznam kouzel bude zobrazovat vsechna kouzla spolu sikonou reprezen-
tujici jejich typ. Typ lze ménit i povytvoreni kouzla. Specidlné kouzla pro-
jektilového typu (Missile) budou vseznamu zobrazovat hodnotu schopnosti
vrhani kouzel, pokud bude takova schopnost nalezena vseznamu schopnosti
postavy (schopnost je vyhleddna pomoci presné shody jména, které je ,Spell
throwing“). Kouzla typu ,Resisted“ budou navic zobrazovat atribut/schop-
nost, ze kterého se pri aplikaci kouzla bude brat hodnota, proti niz bude dspéch
kouzla testovan.

1.3.2.4 Inventar

Dalsi funkcionalitou, kterou bude balicek implementovat, je inventar. Hraci
bude umoznéno pridavat véci, batohy, zbrané, brnéni a stity. Dale bude mozné
prepinat mezi batohy a zanotfovat je do sebe, coz vytvori néco jako ,adresarovou
strukturu“. Hra¢ bude moct umistovat predmeéty dolibovolnych batohi.

Kazdy predmét bude vseznamu predméti zobrazovat zékladni udaje a
bude doplnén ilustraci. porozkliknuti konkrétniho predmétu aplikace nabidne
detailni obrazovku, vekteré budou kvidéni vSechny informace opredmétu.
Bude zde také moznost nastavit, zda je dany predmét postavou nosen ¢i ni-
koliv. kdispozici bude také tlac¢itko vmenu, které vyvold novou obrazovku,
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1. ANALYZA

ze které bude mozné zmeénit jakoukoli informaci o predmétu. Predméty budou
sefazeny podle typu, kde batohy budou pro snadnou orientaci ve strukture in-
ventare razeny jako prvni, dale budou obecné véci, brnéni a Stity a nakonec
zbrané.

1.3.2.5 Prehled bojovych statistik
Balicek GURPS bude také zobrazovat prehled bojovych statistik postavy. Pre-

hodnota schopnosti pouzivani vybrané zbrané, pasivni obrana a hodnoty aktiv-
nich obran (spolu s ¢iselnou reprezentaci hodnoty bude také zobrazen vzorec,
podle kterého byla hodnota vypoctena). vsekeci dtoka pak bude rozbalovaci
seznam zbrani, ze kterych si hra¢ muze vybrat tu, prokterou chce zobrazit
utoc¢né informace. Tyto se povybrani zobrazi pod boxem. Stejnym principem
se budou vybirat a zobrazovat i informace o brnénich a stitech.

1.4 Doménovy model

Doménovy model slouzi kzachyceni zakladnich entit aplikace a jejich vza-
jemnych vztahi. Je platformové nezavisly, tzn. Ze neni urcen pro konkrétni
programovaci jazyk, ale slouzi spiSe jako schéma. Entity vdoménovém modelu
nemaji metody ani datové typy uatributi. Sviij doménovy model jsem rozdélil
do tfech ucelenych ¢asti.

1.4.1 Profil postavy

Prvni ¢ast ukazuje reprezentaci postavy a jejich vlastnosti

Postava Nejzakladnéjsi entitou vcelé aplikaci MobChar je herni po-
stava (Character). upostavy zaznamenavame jeji zdkladni informace - jméno
(Name), vzhled (Appearance), puvod (History) a popis postavy (Description).
Déle evidujeme ¢tvefici primédrnich atributi: silu (Strength), obratnost (Agi-
lity), inteligenci (Inteligence) a zdravi (Health). s témito atributy jsou spojeny
dva druhotné atributy, které vyjadiuji ibytek jednoho z primarnich atributi.
Unavu (Fatique) postava ziska naro¢nou fyzickou aktivitou, pficemz snizuje
Silu. Druhym atributem je obdrzené poskozeni (Hits taken), ktery snizuje
Zdravi. v posledni fadé je u kazdé postavy uveden maximélni pocet bodu osob-
nosti (Maximal character points), ktery udava, kolik maximalné muze dand
postava utratit osobnostnich bodi, a bohatstvi postavy.

Rasa Kazd4d postava je Clenem rasy - kzaznamenani této skutecnosti
slouzi entita rasa (Race). Tato entita obsahuje nédzev (Name), popis rasy (De-
scription) a informace otom, jaké jsou vychozi hodnoty zdkladnich atributi
pro kazdou postavu dané rasy.
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1.4. Doménovy model

Character Feature

- Cost
- Description
- Name

1

Character

Race - Agility

- Appearance
- Agility default - Fatigue

- Description - Health

- Health default J - History

- Intelligence default 1 L. Hits taken
- Name

- Strength default

- Intelligence

- Maximal character points
- Name

- Strength

- Wealth

Obrézek 1.1: Doménovy model postavy.

Rysy postavy Rys postavy (Character feature) je entita obsahujici in-
formace ondzvu rysu (Name) a cenu osobnostnich bodu (zpravidla kladnd
pro vyhody a zaporna pro nevyhody, rizna pro vystiednosti) (Cost). v posledni
fadé obsahuje detailni popis vlastnosti (Description).

Rys postavy se déli natii podkategorie - vyhody (Advantage), nevyhody
(Disadvantage) a vystfednosti (Quirk). v balicku vsak nehraje zasadni roli roz-
liSovani mezi jednotlivymi typy rysu, proto budou vsSechny rysy reprezento-
vany pouze jednim objektem a typ rysu bude evidovani pomoci vyctového
typu enum.

1.4.2 Schopnosti a kouzla

Druhd ¢dst popsdna naobrizku [I.2] zndzornuje zdkladni reprezentaci herni
postavy spole¢né se schopnostmi a kouzly, které se miize postava naucit. Entita
Character predstavuje entitu z minulého modelu.
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1. ANALYZA

Skill
- Current modifier Missile Regular
- Default modifier
- Dependant attribute
- Tech-level dependant
0”*
Area
1
Spell /
Character - Cost
- Duration
d -
1 0.. Ma|nten;m<;e cost Resisted
- Prerequisities <—
- Time to cast - Resisted skill

Obréazek 1.2: Doménovy model schopnosti a kouzel

Schopnost Dalsi dileZitou entitou je schopnost (Skill). Vzhledem k pravidlim

GURPS, které jsou velmi obecné, 1ze vymyslet nespocetné mnozstvi riiznych
schopnosti, které miize postava ovladat. Schopnosti rozdélujeme na 4 kategorie
dle obtiznosti (Difficulty) - lehké, primérné tézké, tézké a velmi tézké. Nau-
¢eni vyssiho levelu schopnosti slehkou obtiznosti stoji méné bodu osobnosti
nez nauceni stejného levelu tézké schopnosti. Rozlisujeme dva druhy - fyzické
(Physical) a mentalni (Mental) schopnosti.

Uroveii znalosti (Dependant atribute) urc¢ité schopnosti zavisi na primarnim
atributu postavy - zpravidla na obratnosti u fyzickych a inteligenci u mentélnich
schopnosti. Aktudlni level schopnosti se vypocita jako soucet atributu, na kterém
je schopnost zdvisld, a modifikdtoru (Current modifier). Nékteré schopnosti
jsou bézné, coz znamend, ze i postava, kterd nikdy danou schopnost speci-
ficky netrénovala, ji ovladd nazakladni trovni. ztohoto divodu maji takové
schopnosti definovany vychozi modifikdtor (Default modifier). Kazd4 postava
pak automaticky takovou schopnost ovladd natrovni zavisly atribut + vy-
chozi modifikator. Nékteré schopnosti jsou pak zavislé nalevelu technologické
vyspélosti (Tech level dependant).

Kouzlo Jako vkazdém dobrém fantasy prostredi, i vesvété GURPS mo-
hou postavy ovlddat magii. ukouzla vedeme dobu trvani (Duration) jeho
efektu, dobu, zakterou je kouzlo vykouzleno (Time to cast), ddle pak seznam
kouzel, kterd je nutné znat, aby se postava mohla dané kouzlo naucit (Pre-
requisities). Kazdé kouzlo mé také svoji cenu (Cost), ktera se vyhodnoti pfi-
danim boda Unavy. Néktera kouzla lze udrzovat delsi dobu, nez je jeho doba
trvani - to vsak znamena, Ze kouzlo bude zpusobovat vice bodi tnavy, ¢im
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1.4. Doménovy model

Character Container
1
1 1
0..* 1
0..*
1 Armor
Item <}—— - Damage reduction
Item set 0% 0.+ - Amount - Passive defense
- Equipped - Cost
- Description
- Name R
- Tech level Shield

- Weight <I - Passive defense

Weapon Attack
- Min ST - AttackModifier
- gigﬁad 0.3 1| - AttackType
- I - - DamageType
- Skill modifier - Reach [0..1]

- Special notes

i

Firearms weapon

Ranged weapon

- 1/2dmg - Acc Melee weapon
Acc Rof
Max Shots
SS SS

Obréazek 1.3: Doménovy model predmétu a inventare

déle ho bude dana postava udrzovat. Tato informace je ukldddna jako Cena
proudrzeni (Maintenance cost).

Rozlisujeme 4 kategorie kouzel: normélni (Regular), dale projektily (Mis-
sile), které jsou postavou vrhéany, a plosnd kouzla (Area), kterd postihuji zvo-
lenou oblast. Plosna kouzla maji tim vétsi cenu, ¢im vétsi plochu kouzlo za-
sdhlo. Posledni kategorii kouzel jsou primé kouzla (Resisted), kterym se muze
cil kouzla ubranit.
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1. ANALYZA

1.4.3 Inventar a predméty

Posledn{ ucelenou kategorif jsou inventar a pfedméty na obrazku [I.3] Postava
miuize nasvych cestidch nachézet rizné predméty, od obycejnych, které nena-
jdou vyuziti, az poruznd brnéni ¢i artefakty nevycislitelnych hodnot. Postava
mlze maximéalné nést tiicetinasobek své Sily, a to jen kratkodobé. Maximalni
dlouhodobéjsi zatéz postavy je dvacetinasobek sily. v zavislosti na soucasném
naloZeni také dostava body zatéZze (Encumbrance). Cim vétsi vahu postava

evvs

Jedna zdulezitych informaci opredmétu je informace, jestli je predmét
pravé noseny postavou ¢i nikoli. Pokud postava dany predmét nese, znamend
to, ze muze vyuzivat jeho bonusy, pokud se predmét nachézi vsetu, ktery je
nasazen. Pokud naopak nesen neni, nezatézuje postavu svou hmotnosti (ale po-
stava ho mé stale evidovany, coz se uplatni napriklad kdyz si postava ve mésté
neché opravit své brnéni a mezitim se pohybuje bez néj; stale je vsak evido-
vano v balicku, aby mohlo dojit k jeho jednoduchému navraceni a pripadnému
pouzivani).

Entita Character opét zastupuje entitu popsanou v prvnim doménovém
modelu.

Kontejner Entita kontejner (Container) reprezentuje moznost postavy
mit usebe predméty. ukazdé postavy je automaticky evidovan korenovy kon-
tejner, ktery sdruzuje vSechny evidované predméty. Hrac¢ si mize vytvorit dalsi
kontejnery, které vsak maji spise funkci organizacni - pravidla GURPS Lite
neberou v ivahu kapacitu kontejneri.

Predmeét Zakladni entitou vtéto ¢asti doménového modelu je entita
Predmét (Item). VSe, co postava ziska zvyprav i kdekoli jinde je instanci en-
tity Predmét. Tato entita predstavuje nejobecnéjsi vrstvu systému predméti,
mezi konkrétnéjsi druhy predmétnu patii zbroje, stity a zbrané.

U kazdého predmétu zaznamenavame jeho nizev (Name), cenu (Cost),
vahu (Weight) a level technologické vyspélosti (Tech level), od které je predmét
dostupny, coz je nepovinny udaj. Dale pak nechavam prostor hraci pro vyplnéni
jakéhokoli popisu a priblizeni predmétu jako atribut popis (Description).

Zbroj Prvnim konkrétnéjsim druhem predméti jsou zbroje (Armor).
Zbroj slouzi k obrané proti vétsiné druhu utokt vedenych proti postave. Muze
se jednat odkozené lehké zbroje az potézkou platovou zbroj nebo dokonce
zbroje zbudoucnosti. ukazdé zbroje je uvedena pasivni obrana (Passive de-
fense) a redukce zranéni (Damage reduction).
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1.4. Doménovy model

Stit Dalsim pfedmétem, se kterym se pravdépodobné kazdd postava
svéta GURPS setkd, je stit (Shield). Jedna se odalsi dulezitou slozku obrany
postavy proti prichozim ttokium. AvSak narozdil od zbroje neposkytuje redukci
zranéni, ale vyrazné snizuje Sanci zasdhnout jeho nositele (prostfednictvim pa-
sivni obrany).

Zbran Rozsidhlou podmnozinou predmétu jsou zbrané (Weapon). Kazda
zbran vyzaduje kesvému pouziti néjakou schopnost na urcitém levelu. Tyto
hodnoty jsou reprezentovany atributy schopnost (Skill) a modifikdtor schop-
nosti (Skill modifier), oktery je cilovy atribut zvySen/snizen a tim ziskana
vyslednd pozadovand hodnota pro pouziti zbrané. Kazda zbran déle vyzaduje
urcity level sily (Min ST = minimal strength), aby mohla postava se zbrani
zachézet bez postihti (obecné pravidlo zni ¢im téz8i zbran, tim vétsi sila je po-
tieba, ale neplati vzdy). Atribut nabiti (Reload) pak znadi, kolik tahu je tfeba
nabijet zbran, nez muze byt znovu pouzita. Jelikoz maji zbrané rizné speci-
alni schopnosti, podminky a poznamky, vytvoril jsem k tomuto tic¢elu jednotny
atribut specidlni pozndmky (Special notes).

Zbran pro boj nablizko Zakladni typ zbrané jsou zbrané pro boj na blizko
(Melee weapon). Jedinym atributem je dosah zbrané (Reach). Ten se vsak
v pravidlech GURPS lite nevyuziva, je uzbrani uveden pouze zaticelem bu-
douci kompatibility srozsifujicimi pravidly. Prikladem takovych zbrani jsou
mece, kopi, halapartny, diky, noze a spoustu dalsich.

Stfelné zbrané Druhym typem zbrani jsou stfelné zbrané (Ranged wea-
pon). Mezi tyto zbrané patii luky, kuse, praky, nikoliv vsak zbrané palné,
které tvori samostatnou skupinu. ustfelnych zbrani zaznamendavame 4 druhy
dostreld, avsak v pravidlech GURPS lite mé vyznam pouze dostiel Max - ma-
ximalni dostrel zbrané.

Palné zbrané Posledni skupinou zbrani jsou zbrané palné (Firearms
weapon). upalnych zbrani evidujeme nové atributy - kadenci (RoF - rate of
fire) a pocet naboji (Shots). Radime mezi né pistole, pusky, brokovnice, ale i
lazery.

Sety Jelikoz ve svété GURPS jsou véci, které ma postava na sobé, a véci,
které pouze prenasi, evidované pouze vinventari, musel jsem zavést zpusob,
jak odlisit pravé noSené véci odostatnich (napf. provypocitani obranych a
utoénych bonusi). ktomu vyuziji setii. Set sestdva zjedné nebo vice véci a
zaznamenavame unéj informaci otom, jestli je pravé nosen nebo ne. Postava
miiZze nosit libovolny pocet setti najednou - zde je nechan prostor hraci, aby
sam ohlidal, ze kterych predmétti se mu bonusy zapocitavaji. z noseného setu
pak postava ziskava obrané a itoc¢né bonusy.
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KAPITOLA 2

Navrh

Tato kapitola se zabyva navrhem modulu aplikace MobChar pro hru GURPS.
Kapitola bude pojednavat o zvoleném databazovém systému, dale o architekture
balicku a bude popisovat jednotlivé vrstvy balicku.

2.1 Databazovy model

Databazovy model byl navrhnut sohledem najednoduchost a nizkou prova-
zanost databazi. Cely databizovy model jsem rozdélil nanékolik souvislych
celkll. vmodelech, kde je uvedena pouze zkracena verze tabulky "characters",
se vzdy jednd oplnou tabulku, popsanou nadiagramu [2.1] Cizi klice data-
béazi jsou realizovany vramci programu, avSak prouplnost a smysl diagramu
jsem tyto cizi klice zaznamenal do diagramu téz. Kazda tabulka ma k dispozici
sloupec _id, ktery tvori jeji primarni klic.

2.1.1 Postava

Prvni a zaroven stézejni ¢asti databazového modelu je ¢ast popisujici detail
postavy a jeji rasy Pokud neni feceno jinak, kazda tabulka predstavuje
stejnojmennou entitu doménového modelu.

Tabulka characters Tato tabulka slouzi kulozeni zdkladnich informaci
o postavé. Jejim primarnim klicem je sloupec id, jehoz hodnota slouzi v dalsich
tabulkéach jako zakladni informace, na zakladé které se pfitazuji jednotlivé in-
formace ke konkrétni postave.

Do tabulky jsou ukladany zakladni informace o postavé - jméno a popis.
Daéle l1ze dotabulky ulozit vzhled a historie postavy. Tabulka také obsahuje
sloupec do kterého je uklddano id rasy postavy.
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characters E
«column»
*PK _id: INTEGER races =
* name: TEXT
FK race: INTEGER +PK_races «column»
appearance: TEXT *PK _id: INTEGER
history: TEXT *  race_name: TEXT
strength: INTEGER race_description: TEXT
dexterity: INTEGER race_strength_default: INTEGER
intelligence: INTEGER race_dexterity_default: INTEGER
health: INTEGER race_intelligence_default: INTEGER
original_strength: INTEGER race_health_default: INTEGER
original_dexterity: INTEGER
original_intelligence: INTEGER ) «PK»
original_health: INTEGER (facel= _id) |+ PK_races(INTEGER)
fatigue: INTEGER «FK»

hits_taken: INTEGER
maximal_character_points: INTEGER
description: TEXT

«FK»
+ FK_characters_races(INTEGER)
«index»
+ IXFK_characters_races(INTEGER) +FK characters races
«PK>» B B
+ PK_characters(INTEGER)

Obrazek 2.1: Databazovy model - ¢ast 1

Prevaznou ¢ast tabulky vsak zaujimaji informace o jednotlivych atributech
postavy. Prestoze jsou atributy postavy vdoménovém modelu reprezentovany
vlastni tridou, rozhodl jsem se nevytvaret proné specifickou tabulku. Misto
toho jsem zvolil ulozeni hodnot ptimo dotabulky o postavé.

Tabulka tedy eviduje set aktudlnich hodnot atributi (Strength, Dexte-
rity, Intelligence, Health), déle také druhotné atributy (Fatigue a Hits taken).
Nakonec je nutné upostavé uklddat také puvodni hodnotu ¢tyr zakladnich
atributt, kterou si uzivatel nastavil privytvareni postavy (z téchto hodnot se
pozdéji vypocitavaji ceny atributt v bodech postavy.

Na zavér se dotabulky uklddd hodnota maxima bodu postavy, tzn. kolik
maximalné muze hra¢ dosvé postavy investovat bodua postavy.

Tabulka races Tato tabulka reprezentuje rasu a uchovava zakladni infor-
mace, které orase potiebuje aplikace evidovat. Tabulka obsahuje sloupec _ id,
ktery predstavuje primarni kli¢ tabulky, dale pak id postavy. v posledni radé
pak obsahuje vychozi hodnoty ¢ty primarnich atributi.
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Zatimco standardni reprezentace by byla ulozit dotabulky rasy jako cizi
kli¢ id postavy, vesvém balicku jsem zvolil reprezentaci opacnou. Dtivodem
byla myslenka, ze vétsina postav vytvorenych v balicku GURPS bude pravdé-
podobné stejné rasy - clovék. Pokud bych ukladal cizi kli¢ do tabulky rasy, mu-
sel bych pro kazdou postavu vytvorit rasu znovu, coz sem povazoval pri vysoké
pravdépodobnosti pouze jedné rasy zbytecné. Reprezentace cizim klicem v tabulce
postavy mi umoznuje vytvorit pouze jeden zédznam rasy clovék, pricemz po-
kud bude tuto rasu sdilet vice postav, zvolena reprezentace umozni udrzovat
vdatabazi pouze jeden zdznam o této rase.

Pri vytvareni rasy se aplikace podiva dodatabéaze, jestli jiz zvolena rasa
existuje, a pokud ano, pouze priradi jeji id. v opa¢ném pripadé rasu do databéze
zapiSe. pfi mazani postavy aplikace nejprve zjisti, ukolika postav se dand rasa
nachdazi, a smaze se pouze pokud nebyla nalezena u vice nez jedné postavy.

Aplikace umoznuje tvorbu vlastni rasy s nastavitelnymi parametry. pro vlastni
rasy plati totéz co prorasu prednastavenou - v databazi se vzdy bude nachazet
maximalné jeden zdznam dané rasy sdileny mezi vSemi postavami této rasy.

Rasa je vyhodnocena sjinou rasou jako stejné, pokud se shoduji vSechny
informace obou ras.

2.1.2 Rysy postavy, schopnosti a kouzla

Do druhé ¢asti databazového modelu spadaji dalsi informace o postavé - rysy,
schopnosti a kouzla - zobrazené na obrazku 2.2} Ackoli jsou tyto kategorie na-
vzajem nezavislé, jejich vztah k entité postavy je podobny, proto jsou uvedeny
jako samostatny diagram.

Tabulka features Tabulka reprezentuje skupinu ryst postavy - vyhody,
nevyhody a vystrednosti. okazdém rysu je vtabulce uchovavina informace
ojménu rysu, jeho popisu, levelu daného rysu, jeho cené a typu. Typ rysu
(vyhoda, nevyhoda, vystiednost) je reprezentovan pomoci ¢isla a ponacteni
z databdze preveden navyctovy typ enum. Cena rysu je ukliddna veformé
¢isla, je tedy zcela nauzivateli, aby ohlidal, Zze zadavd korektni hodnoty -
aplikace ho v téchto ohledech nijak neomezuje.

Tabulka skills V této tabulce jsou ukladany schopnosti postavy. Jsou ukla-
dény informace oid postavy, ke které schopnost patti, dale jméno schopnosti
a popis. Dalsi uchovavanou hodnotou je obtiznost schopnosti a typ schop-
nosti. Tyto dvé hodnoty jsou také uchovavany ciselné, ale v programu jsou
reprezentovany vyctovym typem. Poslednimi dvéma sloupci vtabulce jsou
skill__default_ value a skill _current_ value. v GURPS se tyto hodnoty skla-
daji zedvou Céasti - atribut, ke kterému se vztahuji, a modifikator, ktery se
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skills =
characters E +PK_characters
«column>» *«COM_"“”»
*PK _id: INTEGER PK _id: INTEGER
FK character_id: INTEGER
«PK» h ter id id skill_name: TEXT
character_id = _i )
+ PK_characters(INTEGER| ( grid = _id) skill_description: TEXT
«FK» skill_difficulty: INTEGER
skill_type: INTEGER
+PK_characters +PK ch " skill_default_value: TEXT
—characters skill_current_value: TEXT
+FK_skills_chard «FK»
+  FK_skills_chars(INTEGER)
«index»
+ IXFK_skills_chars(INTEGER)
(character_id = _id) (character_id = _id) «PK>
«FK» «F\K» +  PK_skills(INTEGER)
+FK_spells_chars
+FK_feats_chars
spells E
features E «column»

«column»

*PK _id: INTEGER

FK character_id: INTEGER
feature_name: TEXT
feature_description: TEXT
feature_level: INTEGER
feature_cost: INTEGER
feature_type: INTEGER

«FK>»
FK_feats_chars(INTEGER)

«index»
IXFK_feats_chars(INTEGER)
«PK>»
PK_features(INTEGER)

+

+

+

*PK _id: INTEGER

FK character_id: INTEGER
spell_name: TEXT
spell_description: TEXT
spell_cost: INTEGER
spell_base_cost: INTEGER
spell_maintenance_cost: INTEGEH
spell_duration: INTEGER
spell_time_to_cast: INTEGER
spell_type: INTEGER
spell_resisted_skill: TEXT

«FK»
FK_spells_chars(INTEGER)

«index»
IXFK_spells_chars(INTEGER)

«PK>»
PK_spells(INTEGER)

+

+

+

Obrazek 2.2: Databdzovy model - ¢ast 2
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2.1. Databazovy model

pripocte k hodnoté vazebniho atributu a tim se ziska vysledna hodnota schop-
nosti. Abych tyto informace zaznamenal, ale zaroven aby nebyla databazova
struktura zbytecné slozita, zvolil jsem textovou reprezentaci téchto hodnot.

Textova hodnota se sklada ze zkratky vazebniho atributu a modifikdtoru.
natento format jsou priukladani hodnoty prevedeny a také zpét prevedeny
pric¢teni zdatabaze. Navic vychozich hodnot dané schopnosti muze byt vic.
v ramci udrzeni jednoduchosti struktury dat v databézi a s prihlédnutim k faktu,
ze ziidkakdy mé schopnost vice nez dvé vychozi hodnoty, rozhodl jsem se, ze
nebudu vyc¢lenovat dalsi tabulku pro vztah Schopnost - Vychozi hodnota, ale
pouze hodnoty v textovém formatu spojim ¢arkou a zapisu jako jeden textovy
Tetézec.

Tabulka spells V tabulce spells jsou uchovavany informace okouzlech po-
stavy. Jako vostatnich tabulkdch se zde nachézi sloupec _id oznacujici id
kouzla a character__id oznacujici id postavy, které kouzlo nalezi. Sloupce name
a description uchovavaji informace o jménu a popisu kouzla. Ostatni sloupce
obsahuji dalsi informace o kouzlu v ¢iselném formatu.

2.1.3 Inventar

Posledni sekci databazového modelu je inventar Tato ¢ast zahrnuje ta-
bulky predméti, setti a utoki zbrani.

Tabulka items Do tabulky items jsou ukladany informace o predmétech
postavy. Balicek eviduje vice druht predméti, ale v ramci jednoduchosti data-
bazového modelu jsou vsechny informace sdruzeny do jedné robustni tabulky.
Kazdy predmét, ktery bude do tabulky ulozen, pak vyuzije pouze ty sloupce,
které se vztahuji k danému typu predmeétu.

Kazdy predmét obsahuje id kontejneru, ve kterém se nachézi; pokud se na-
chéazi v korenovém kontejneru, bude do tohoto sloupce ulozeno id -1. u predmétu
evidujeme jméno, popis, hmotnost, mnozstvi, cenu, typ, technologicky level a
informaci, zda jej ma postava usebe, ¢i nikoli.

Daéle pak tabulka obsahuje informace specifické prozbroje, Stity a zbrané
tak, jak jsou popsany vdoménovém modelu. zazminku stoji sloupec wea-
pon__skill, ve kterém jsou ulozeny atributy, ale také schopnosti, jejichz hodnota
je pouzita kvypocteni schopnosti ovliadat danou zbran. Tyto tdaje jsou po-
dobné jako vtabulce schopnosti evidovany ve forméatu textového retézce, kde
jsou jednotlivé atributy/schopnosti oddéleny ¢arkou.

Tabulka item__sets Tabulka item_ sets obsahuje informace osetech véci.
Kli¢ovou informaci usetu je, zda je nosen, ¢i neni.
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=

characters

«column»
*PK _id: INTEGER

«PK»

+ PK_characters(INTEGER

+PK_characters

(charactelr_id = _id)
«<FK»

+FK_items_char

+PK_characters

(character_id = _id)
~—

«FK»\(\<

+FK_sets_chars

item_sets

«column»
*PK _id: INTEGER
*FK character_id: INTEGER
item_set_name: TEXT
item_set_description: TEXT
equipped: TEXT

items

«FK>»
FK_sets_chars(INTEGER)
«index»
IXFK_sets_chars(INTEGER)
«PK>»
PK_sets(INTEGER)

+

+

+

«column»

*PK item_id: INTEGER

*FK character_id: INTEGER
parent_id: INTEGER
name: TEXT
description: TEXT
weight: INTEGER
amount: INTEGER
cost: INTEGER
tech_level: INTEGER
type: INTEGER
carried: INTEGER
passive_defense: INTEGER

weapon_reload: INTEGER
weapon_skills: TEXT
special_notes: TEXT
weapon_reach: INTEGER
ranged_half_damage: INTEGER
ranged_accuracy: INTEGER
ranged_max_range: INTEGER
ranged_ss: INTEGER
firearms_rate_of_fire: INTEGER
fireamrs_shots: INTEGER

armor_damage_reduction: INTEGER
weapon_minimal_strength: INTEGER

+PK_sets

(item_selt_id = _id)

«FK»
FK_items_chars(INTEGER)
«index»
IXFK_items_chars(INTEGER)
«PK>»
PK_items(INTEGER)

+

+

+

28

«FK»
+PK_items
+FK_set_set
(item_id = item_id item_sets_to_item E
\
«FK»
«column»
*PK _id: INTEGER
*FK item_set_id: INTEGER
FK item_id: INTEGER
+FK_set_iny
«FK»
+ FK_set_inv(INTEGER)
+ FK_set_set(INTEGER)
«index»
+ IXFK_item_to_set_inv(INTEGER)
+ IXFK_item_to_set_set(INTEGER)
«PK>»
+PK_items + PK_sets_to_item(INTEGER)
(item_id\= item_id)
«FK»
+FK_atk_in\(O attacks 2
«column»

*PK _id: INTEGER

*FK item_id: INTEGER
damage_type: TEXT
attack_type: TEXT
attack_multiplier: INTEGER
attack_modifier: INTEGER

«FK»
FK_atk_inv(INTEGER)

«index»
IXFK_atk_inv(INTEGER)

«PK>»
PK_attacks(INTEGER)

+

+

+

Obrazek 2.3: Databdzovy model - ¢ast 3



2.2. Architektura balicku

Tabulka item_ sets_ to__item Jelikoz jsou pfedméty a sety ve vztahu m:n,
bylo potfeba vytvorit tabulku, kterd rozlozi vztah m:n nadva vztahy 1:n.
Touto tabulkou je item_ sets_to_item. Zde je zaznamendano, které predméty
se nachazi ve kterych setech.

Tabulka attacks Kazda zbran disponuje jednim nebo vice druhy utok.
Kazdy ttok se skldda ztypu utoku a typu poskozeni (reprezentovany ¢islem
vdatabézi, v programu jsou pak tyto ¢isla prevedeny navycétovy typ enum).
Posledni tabulka slouzi praveé k evidenci itokti jednotlivych zbrani. Cizim kli-
¢em zde je id zbrané. Déle si uitoku drzime informace o modifikatoru a mul-
tiplikdtoru poskozeni.

2.2 Architektura balicku

Pro balicek GURPS aplikace MobChar jsem se rozhodl pouzit tiivrstvou ar-
chitekturu, jejiz model je zobrazen na obrazku Mezi divody patfi napri-
klad implementace knihovny, ktera obsahuje zakladni DAO objekty, nakteré
je vhodné navazat. Dalsim divodem je oddéleni soubort pro préci s datovou
vrstvou, logickou (business) vrstvou a samotnou prezentacni vrstvou.

Prestoze nékteré objekty balicku jsou pouze ukladany do databéze a naci-
tany zpét bez prilisného upravovéni, kazdy objekt doménového modelu (kromé
GURPSAttack) ma svij objekt vlogické vrstve, ktery zprostredkovava jeho
komunikaci s datovou vrstvou.

2.3 Datova vrstva

Datova vrstva slouzi kpracovani sdatovymi strukturami a kzajisténi per-
zistence dat datovych struktur dodatabédze. vdatové vrstvé najdeme datové
struktury a tridy, které s nimi manipuluji.

2.3.1 Datové struktury

V kapitole Datové struktury popisu tridy pracujici sdaty balicku. Vétsina
datovych struktur pouzitych v balicku GURPS rozsifuje struktury poskytnuté
knihovnou, nékteré struktury by vSak nevyuzily napojeni na knihovnu. Popis
datovych struktur jsem rozdélil dodvou ¢asti - struktury rozsifujici knihovnu
a struktury vlastni.

Datovou strukturou se rozumi ttida, kterd popisuje nékterou zentit apli-
kace spolu sjejimi atributy a metodami. Atributy jsou zde reprezentovany
na arovni konkrétnich datovych typu ¢i koleked.
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Prezentacni vrstva S:]

IBusinesi J\IDAO

IBusiness

Business vrstvag:]

IDAO IDAO

Datova vrstva S:]

Obrazek 2.4: Model tiivrstvé architektury

Vsechny entity vytvorené pro balicek GURPS zacinaji prefixem "GURPS',
aby se daly lehce odlisit od ostatnich objekti v aplikaci MobChar.

2.3.1.1 Struktury rozsirujici knihovnu

Zéakladni entitou celé aplikace MobChar je entita McBaseEntity. Obsahuje
atributy jméno, popis a id (které se také zpravidla pouziva kulozeni entity
do databéze). Vétsina entit balicku GURPS vychéazi pravé ztéto entity, avsak
vnékterych pripadech by entita nevyuzila kombinaci nazvu a popisu, proto
zMcBaseEntity nevychazi. Dalsimi entitami v knihovné jsou Mcltem a Mc-
inventare. Zaklad proreprezentaci postavy pak tvoii McCharacter. Vztahy
mezi entitami knihovny a balicku GURPS popisuji diagramy a

GURPSCharacter GURPSCharacter je prvni tfidou na diagramu[2.5 Ti{da
eviduje zakladni informace o postavé. Hlavni ¢asti téchto informaci je ¢tverice
primarnich a dvojice sekundarnich atributi.
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2.3. Datova vrstva

library
library::McBaseEntity
library::
McCharacter # description: String
—{>> # id: long
[> # name: String
4‘>
A N A
GURPSCharacter GURPSFeature
- appearance: String - cost: int
- attributes: ArrayList<GURPSAttribute - characterld: long
- features: ArrayList<GURPSFeature> - level: int
- history: String - type: FeatureType
- items: HashMap<Long, McItem>
- itemSets: ArrayList<GURPSItemSet>
- maximalCharacterPoints: int
- race: GURPSRace GURPSItemSet
- skills: ArrayList<GURPSSkill> -
- spells: ArrayList<GURPSSpell> - equipped: boolean
- wealth: int - characterld: long
- items: ArrayList<Mcltem>
- version: int
GURPSSKill
- currentValue: StringWithModifier GURPSRace
- defaultValues: ArrayList<StringWithModifier>
- difficulty: ESkillDifficulty - attributes: ArrayList<GURPSAttribute>
- characterld: long
- type: ESkillType
GURPSRegularSpell GURPSSpell GURPSAreaSpell
——T>- basecost: int <F—
- cost: int
- duration: int
- characterld: long
GURPSResistedSpell - mainten'apFeCost: intl ] GURPSMissileSpell
- - - [> - prerequisities: ArrayL|st<Str|ng><}
- resistedSkill: String - timeToCast: int

Obrézek 2.5: Datové struktury rozsifujici knihovnu MobChar - 1. ¢ast
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library

library::McBaseEntity

# description: String
# id: int

R

accuracy: int
halfDamageModifier: int
rangeModifier: int

ss: int

# name: String library::McItem library::McContainer
# amount: int # capacity: int
# characterld: long
# parentld: long + getIconResource(): int
# weight: int + getType(): int
+ getlconResource(): int
+ getType(): int A
GURPSArmor
- damageReduction: int
- passiveDefense: int '
GURPSItem GURPSContainer
+ getIconResource(): int > -
+ getType(): int - cost:int cost: int
- isCarried: boolean tl: int
- tlrint type: int
- type:int
GURPSShield P getIconResource(): int
- - —|> + getIconResource(): int etType(): int
- passiveDefense: int + getType(): int getType()
+ getlconResource(): int
+ getType(): int %
GURPSWeapon
attacks: ArrayList<GURPSAttack>
minimalStrength: int
4> reload: int %
skills: ArrayList<StringWithModifier>
specialNotes: String
getlIconResource(): int
getType(): int
GURPSRangedWeapon GURPSFirearmsWeapon

GURPSMeleeWeapon

- reach: int

getIconResource(): int
getType(): int

+ getIconResource(): int
+ getType(): int

- accuracy: int
- rateOfFire: int
- shots: int

- ss:int

+ getlconResource(): int
+ getType(): int

Obrazek 2.6: Datové struktury rozsitujici knihovnu MobChar - 2. ¢ast



2.3. Datova vrstva

GURPSRace GURPSRace eviduje informace orase postavy. ukazdé rasy
evidujeme predevsim ¢tverici vychozich hodnot primarnich atributt - kazda
postava dané rasy pak prejima tyto vychozi hodnoty jako své vlastni vychozi.

GURPSFeature Tiida GURPSFeature uklada informace orysu postavy -
vyhodé, nevyhodé ¢i vystrednosti. Tento typ rysu je reprezentovan vyctovym
typem, avsak ukladan je v ¢iselném formatu.

GURPSSkill Dalsi tfidou rozsifujici knihovni tridu McBaseEntity je ttida
GURPSSKill. Trida slouzi k evidovani schopnosti postavy a jejich vychozich a
aktualni hodnoty.

GURPSItemSet Triidou slouzici kespravé nosenych véci je tfida GURP-
SItemSet. Hlavni informaci v této tiidé je boolean flag equipped, ktery znaci,
zda je set pouzivan ¢i nikoli.

GURPSSpell Posledni tfidou diagramu je tfida GURPSSpell. Tato
tfida reprezentuje abstraktni entitu kouzla, které je dale rozsifeno ctyimi
podtridami - GURPSRegularSpell, GURPSResistedSpell, GURPSMissileSpell
a GURPSAreaSpell. Kazda zpodtiid implementuje abstraktni metodu getl-
conResource() nachazejici se ve tiidé GURPSSpell.

GURPSItem Prvni a zadkladni tfidou spadajici dokategorie inventar je

tiida GURPSItem zachycend na diagramu[2.6] Pfredstavuje vychozi tfidu pro reprezentaci
predmétu v balicku GURPS. Obecny blize nespecifikovany predmét muze byt

vytvoren a reprezentovan jako instance této tridy. Tato trida také preté-

7uje metody getlconResource() a getType(). Prvni jmenovand metoda slouzi

k vykresleni odpovidajicitho obrazku vinventari, druhd identifikuje, ojaky typ
predmétu se jednd. Zaroven tyto metody pretézuji vSechny tiidy vychazejici

z této.

GURPSContainer Zakladni tiidou prospravu predméti je tiida GUR-
PSContainer vychazejici z knihovni t¥idy McContainer. Tiida slouzi pro spravu
a sdruzovani véci vinventari. v GURPS balicku neni atribut capacity vyu-
zit, zobjektu GURPSCoitainer se tedy stava spise administracni prostiedek
pro hrace.

GURPSArmor a GURPSShield GURPSArmor a GURPSShield jsou
tTidy vychézejici z GURPSItem a reprezentujici brnéni a stity.

GURPSWeapon Abstraktni tfida GURPSWeapon slouzi jako zdklad po-
meérné rozsahlého systému zbrani ve svété GURPS.

33



2. NAVRH

GURPSAttack

- attackModifier: int
- attackMultiplier: int GURPSAttribute
- attackType: AttackTypes

- damageType: DamageTypes
- description: String

- id: long

- itemld: long

- reach: int

- type: EAttribute
- value: int
- valueAfterCreation: int

Obrézek 2.7: Vlastni datové struktury

GURPSMeleeWeapon, GURPSRangedWeapon a GURPSFirearm-
sWeapon Tiida GURPSMeleeWeapon reprezentuje zbran pro boj na blizko.
Dalsi dvé tridy popisuji zbrané na dalku a ukladaji informace o jejich dostie-
lech.

2.3.1.2 Vlastni datové struktury

V balicku zbyvaji jesté dvé nepopsané tridy, které se mi nepodafilo napojit
narozhrani poskytnuté knihovnou. Hlavni motivaci pro odchyleni se od napojeni
na knihovnu bylo nevyuziti poskytovanych atributt jména a popisu. Entity ne-
maji jednoznaCny nazev nebo nepotiebuji evidovat popis. Jedna se konkrétné
otridy GURPSAttribute a GURPSAttack, zobrazené naobrazku Tyto
tridy tedy nevychdazeji zknihovni entity McBaseEntity.

GURPSAttribute Tato tfida reprezentuje atribut - primarni ¢i sekun-
dérni. Uchovava informaci oaktualni hodnoté atributu a hodnoté, kterou si
hrac¢ nastavil pfitvorbé postavy.

GURPSAttack Posledni tfidou je GURPSAttack. Tato tiida reprezentuje
a uklada utoky zbrani.

2.3.2 Manipulace sdaty

V balicku GURPS je manipulovano s daty pomoci DAO (Data Access Object)
t¥id. Tento pristup byl pripraven jiz v knihovné, proto byl logickou volbou i
prorozsitujici balicek.

DAO DAO soubory slouZi k obaleni prace s databazi. Cilem DAO je poskyt-
nout aplikaci rozhrani pro praci s daty, ale zapouzdrit implementaci téchto slu-
zeb. DAO tedy zajistuje ukladani dat do tlozisté a jejich opétovnou extrakei.
DAO jako celek se sklada z interface, které definuje metody, jez DAO bude po-
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skytovat aplikaci, a dale ze samotné tridy, ktera dany interface implementuje

.

Singleton Vyuziti ndvrhového vzoru singleton spociva vtom, zZe se za béh
aplikace vytvori maximalné jedna instance t¥idy povazované za singleton. Ta-
kova implementace prinasi vyhody ve formé usetfené paméti, specidlné u ttid,
jejichz instance je vyzadovana c¢asto. v balicku je vyuzita "Lazy initialization",
coz je zpusob inicializace, prikteré se instance tiidy vytvori az priprvnim
volédni metody pro vytvoreni [5].

2.3.2.1 Zaklad z knihovny

Knihovna nabizi zakladni implementaci DAO zndzornénou diagramem
na kterou jsem vesvém balicku navazal. k dispozici je zakladni DAO imple-
mentujici zékladni interface, dale pak specificky DAO zaklad k implementaci
DAO proinventar. ve t¥idach rozsitujicich knihovni DAO je nutné implemento-
vat abstraktni metody get(Cursor) a getValues(T), které transformuji objekt
na datovy zdznam a obracené.

McBaseDAOQO je zékladnim DAO aplikace MobChar implementujici inter-
face McIBaseDAO. Interface poskytuje metody pro pridani, aktualizaci i ode-
brani objektt, v neposledni radé pak také metody pro ziskani objektt z databaze.
Parametr navic musi rozsifovat knihovni tfidu McBaseEntity, coz je davod,
pro¢ ne vsechny DAO pouzité v balicku vychézeji z knihovniho DAO.

Ttida McInventoryDAQO déale obohacuje ptivodni DAO o metody pro ziskani
predmétu/predméti.

2.3.2.2 Rozsireni knihovni funkcionality

DAO popsané v predchozi podkapitole jsou vhodnym vychozim bodem pro implementaci
konkrétnich DAO pouzitych v balicku GURPS. Tento proces popisuje diagram
2.9

BaseDAOQO Zakladnim DAO propraci sdaty vbalicku je BaseDAO. Base-
DAO pridava moznost ziskat a smazat vSechny zdznamy daného typu zjedné
postavy. Jedna se o vztah objekti 1:n a takové operace knihovna neumoznuje.

DAO rozsifujici BaseDAO Ctyimi objekty rozsifujicimi BaseDAO je Fe-
atureDAO, SpellDAO, SkillDAO a ItemSetDAO. Kazdy ztéchto objektu za-
pouzdruje korespondujici entitu a implementuje operace nad touto entitou.

CharacterDAO a RaceDAQO Jak jiz bylo zminéno, BaseDAO umoznuje
ziskat vsechny zadznamy dané entity vztahujici se ke konkrétni postavé. Ne
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T > McBaseEntity

«interface» T > McItem
McIBaseDAO

add(T): long «interface»
addAll(ArrayList<T>): int McIInventoryDAO
get(long): T <I

getAll(): ArrayList<T> + getltem(long, long): T
remove(T): int + getltems(long, long): ArrayList<T
removeAll(ArrayList<T>): int
removeAll(): int A
update(T): int

|
|

A |
| :
: T > McBaseEntity |
|

|

|

1

g

+ o+t

(
McBaseDAO

T > McItem

COLUMN_ID: String
TABLE_NAME: String McInventoryDAO
add(T): long

addAll(ArrayList<T>): int <]7
get(long): T

get(Cursor): T

getAll(): ArrayList<T>
getReadableDB(): SQLiteDatabase
getValues(T): ContentValues
getWritableDB(): SQLiteDatabase
remove(T): int

remove(long): int
removeAll(ArrayList<T>): int
removeAll(): int

update(T): int

COLUMN_ITEM_CHARACTER_ID: String
COLUMN_ITEM_PARENT_ID: String

getItem(long, long): T
getItems(long, long): ArrayList<T>

+ o4

I Tk Tk T Tk T T T e ST TS

Obréazek 2.8: Pristup k datim - knihovna

pro vSechny entity je vSak tato funkcionalita vyuzitelna. Prikladem je samotné
entita GURPSCharacter. Druhou takovou entitou je GURPSRace - kazda
postava ma presné jednu rasu. DAO protyto dvé entity tedy pfetézuji piimo
knihovni McBaseDAO.

ItemsDAOQO Poslednim DAO, ktery jesté nebyl zminén, je [temsDAOQO. Tento
rozsituje McInventoryDAQO dostupny v knihovné o metodu umoznujici ziskat
vSechny predméty dané postavy.

2.3.2.3 Vldastni DAO

Protoze entita GURPSAttack nerozsiruje knihovni entitu McBaseEntity, nelze
projeji ukladani a nacitani zdatabdze vyuzit knihovni DAO zaklad. Attac-
kDAO tedy neni rozsitenim McBaseDAQO, ale pouze implementuje interface
IGURPSDAO. IGURPSDAO poskytuje podobné metody pro praci sobjekty
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library
T > McBaseEntit T > McItem
.
«interface» <} «interface»
McIBaseDAO McIInventoryDAO

I I

|

|

' [ﬁ [

| T > McBaseEntity T > McItem
L

McBaseDAO <} McInventoryDAO
T T > GURPSRace
.
RaceDAO
+ isRaceUsedAtAnotherCharacter(long): boolean T > McItem
+ saveAndGetId(GURPSRace): long
ItemsDAO

[T > GURPSCharacter + getAll(long): HashMap<Long, Mcltem>

+ removeAll(long): int

L
CharacterDAO

+ saveCharacter(GURPSCharacter): boolean

T
|

«interface»

IGURPSDAO AttackDAO

addAll(int): void

get(Cursor): T

getAll(long): ArrayList<T>
getObject(long): T
getReadableDB(): SQLiteDatabase
getValues(T): ContentValues
getWritableDB(): SQLiteDatabase
removeAll(long): void

update(T): void

addAll(int): void
get(Cursor): T
getAll(long): ArrayList<T> 4 ———————————
getObject(long): T
getReadableDB(): SQLiteDatabase
getValues(T): ContentValues
getWritableDB(): SQLiteDatabase
removeAll(long): void

update(T): void

+ 4+

B i I

Obrazek 2.9: Pristup k datim - balicek 1. ¢ast
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a databdzovymi zdznamy jako McBaseDAO, avsak nepozaduje, aby parametr
rozsifoval McBaseEntity. Jednoduchy vztah je znazornén na diagramu [2.10

2.3.3 Konstanty

Nezanedbatelnym médiem pro uchovavani dat v balicku GURPS jsou také kon-
stanty. Prvnim zpusobem pouziti konstant je uchovani konstantnich hodnot.
pro cely balicek plati stejna pravidla vzhledem k osetrovani vstupt uzivatele:
Jméno vytvareného objektu je vyzadovano, ostatni vstupni informace jsou vo-
litelné (pro tento zpusob jsem se rozhodl, protoze témér vSechny informace jsou
v prubéhu pouzivani aplikace editovatelné). v souborech konstant se nachazeji
vychozi hodnoty pro ¢isla, kterd uzivatel nevyplni.

Druhy ptipad, ve kterém jsou vyuzivany soubory s konstantami, jsou vyctové
typy. VSechny vyctové typy jsou vytvareny sidentifikatorem id, pomoci kte-
rého je mozné prevést enum na Cislo a zpét. v aplikaci jsou tedy informace jako
napriklad druh itoku reprezentovany konkrétni hodnotou enumu a pri ukladani
dodatabaze se enum prevede nacislo. Tyto enumy jsou deklarovany praveé
v souborech s konstantami.

CharacterConstants Soubor CharacterConstants sdruzuje vychozi hod-
noty pouzité prinevyplnéni ¢iselnych hodnot pfitvorbé postavy.

AttributeConstants V AttributeConstants se nachazi funkce, ktera je po-
uzivana k vypocitani ceny modifikace hodnoty atributu, a také enum repre-
zentujici typ atributu.

RaceConstants Triida RaceConstants obsahuje enum, ktery do aplikace po-
skytuje Ssablonu rasy Human. Jsou zde také ulozeny vychozi hodnoty atribut
pro tuto rasu.

FeatureConstants Jednoducha tiida uchovavajici vychozi hodnoty pro tvorbu
rysu postavy.

SkillConstants V souboru SkillConstants jsou ulozeny hodnoty pouzivané
k vypoctu ceny vylepSeni hodnoty schopnosti na vyssi uroven, stejné tak jako
funkci pro jeji ziskani. Dale pak v souboru jsou dva enumy reprezentujici druh
a obtiznost schopnosti.

SpellConstants Tiida obsahujici vychozi hodnoty pro vytvareni novych kou-
zel a enum reprezentujici typ kouzla.

ArmorConstants Triida obsahujici Sablony nékolika prednastavenych br-
néni.
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library

T > McItem
T > McItem

«interface»

McIInventoryDAO 1 McInventoryDAO

J7 T > McBaseEntity T > McBaseEntity
a— ]

l
McBaseDAO

«interface»
McIBaseDAO 4

K A

«interface»
IBaseDAO BaseDAO
I - + getAll(long): ArrayList<T>
: QEtA”("X:?)' ,’;"_a?’"t'SKB <p-———————_—— — — + getReadableDB(): SQLiteDatabase
removeAll(void): in . . + getWritableDB(): SQLiteDatabase
+ removeSelected(ArrayList<T>): int + removeAll(void): int
+ save(T): boolean + removeSelected(ArrayList<T>): int
A A A A + save(T): boolean
| | |

T > GURPSFeature A A A
%j

|
|
|
| FeatureDAO
|
|

+ get(Cursor): T

—————— + getAll(long): ArrayList<T>
getValues(T): ContentValues
removeAll(void): int
removeSelected(ArrayList<T>): int

T > GURPSSKkill
L

SkillDAO

+

+

+

get(Cursor): T

getAll(long): ArrayList<T>
getValues(T): ContentValues
removeAll(void): int
removeSelected(ArrayList<T>): int

T > GURPSSpell
%j

SpellDAO

+ 4+ + + +

+ get(Cursor): T
———————————— + getAll(long): ArrayList<T>

+ getValues(T): ContentValues

+ removeAll(void): int

+ removeSelected(ArrayList<T>): int

[T > GuRPSItemset
l
ItemSetDAO

get(Cursor): T

getAll(long): ArrayList<T>

getltemIndexesOfSet(long): ArrayList<Long>
getltemSetToltemValues(GURPSItemSet, McItem): ContentValues|
getValues(T): ContentValues

removeAll(void): int

removeAllltemsOfSet(GURPSItemSet): int
removeFromSets(McItem): int

removeSelected(ArrayList<T>): int
saveltemSetToltemValues(GURPSItemSet): void

R T S S SR S
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ShieldConstants Trida obsahujici Sablony nékolika prednastavenych stitu.

MeleeWeaponConstants Trida obsahujici sablony nékolika prednastave-
nych kategorii zbrani nablizko a také nékolik konkrétnich zbrani zkazdé ka-
tegorie.

RangedWeaponConstants Tiida obsahujici sablony nékolika prednasta-
venych kategorii zbrani nadalku a také nékolik konkrétnich zbrani zkazdé
kategorie.

FirearmsWeaponConstants Trida obsahujici Sablony nékolika predna-
stavenych kategorii stelnych zbrani a také nékolik konkrétnich zbrani z kazdé
kategorie.

2.4 Logicka vrstva

Logicka vrstva slouzi k transformaci a pristupu k dattim, v ¢emz rozsiruje da-
tovou vrstvu. vbalicku se nachézeji dva typy objektu logické vrstvy - Busi-
ness objekty (které transformuji datovy objekt na business drovni) a manager
tridy, které maji zatikol delegovat pozadavky obdrzené zprezentacni vrstvy
na vrstvu datovou.

2.4.1 Business objekty

Business objekty v sobé zapouzdruji objekty datové vrstvy a rozsiruji rozhrani
pro praci s nimi o metody logické transformace. Pokud aplikace vyzaduje praci
sobjektem nadatové i logické Urovni, vdaném misté pak pouziva jak busi-
ness objekt, tak i datovy objekt. vpripadé potieby pouze jedné vrstvy pak
pouziva odpovidajici objekt v dané vrstvé. Business objekty jsou zndzornény
na obrazku 2.111

GURPSCharacterBO Prvnim business objektem v balicku GURPS a za-
roven nejrobustnéjsim je GURPSCharacterBO. Robustnost této tridy vyplyva

z faktu, Ze o postavé evidujeme v aplikaci spoustu informaci a zaroven v prezentacni
vrstvé je zobrazovana spousta hodnot, které vznikaji pravé logickou transfor-
maci dat postavy.

Trida obsahuje metody pro pocitani ceny zvySovani/snizovani hodnoty atri-
butu, metody pro zjistovani stupné zatizeni a celkové hmotnosti nesené posta-
vou, ziskani hodnoty poskozeni postavy, ziskdni hodnot aktivni obrany, rizné
metody pro ziskani hodnoty bodu osobnosti utracenych za jednotlivé katego-
rie, metodu pro vypocitani ceny aktualni hodnoty schopnosti postavy, metody
pro ziskdni konkrétniho atributu/schopnosti postavy, ziskdni rychlosti a pfi-
dani bod osobnosti.
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GURPSCharacterBO
- character: GURPSCharacter GURPSItemBO
addPoints(int): void - item: GURPSItem
countPointsFromTo(int, int, int): int - -
findAttributeByType(EAttribute): GURPSAttribute + isArmor(): boolean
getAttributeOrskill(String): IAttribute + isShield(): ?Oo'e'f”
getBaseSpeed(): double + isWeapon(): boolean

getBlock(): int

getCostOfCurrentAttributeValue(int, int, int, int): int
getCPSpentOnAdvantages(): int
getCpSpentOnAttributes(): int
getCPSpentOnDisadvantages(): int
getCPSpentOnQuirks(): int

getCPSpentOnSkills(): int

getCPSpentOnSpells(): int

getCPSpentTotal(): int

getCPToSpend(): int
getCurrentEncumbrancelLevel(): int GURPSWeaponBO
getDodge(): int

getEncumbranceLimit(int): int

getlLoad(): int

getParry(GURPSWeapon): int

getSpeed(): double

getSwingDamage(): GURPSAttack.DiceValue
getThrustDamage(): GURPSAttack.DiceValue
getValueOfSkillLevel(ESkillType, ESkillDifficulty, int): double
setltemsToltemSets(): void

- weapon: GURPSWeapon

getDamage(GURPSAttack): String
getDamageType(Context, GURPSAttack): String
getHighestSkill(): AttributeWithModifier
getRange(): String

++ + +

FH A+ F A A A+

Obrazek 2.11: Business objekty

GURPSItemBO Dalsim business objektem je GURPSItemBO. Tento ob-
jekt slouzi k jednoduchému rozliseni typu predmeétu - obsahuje metody pro zjisténi,
zda je objekt typu brnéni, typu stit a typu zbran.

GURPSWeaponBO Poslednim business objektem je GURPSWeaponBO.
Tato tiida obsahuje metody vracejici typ a hodnotu poskozeni zbrané, dosa-
h/dosttel zbrané a metodu, kterd z postavy, které zbran patii, vybere nejvyssi
atribut/schopnost postavy, a vrati jeho/jeji hodnotu.

2.4.2 Managery

Druhou c¢asti business vrstvy balicku jsou managery. Ttidy manager slouzi
k rozsiteni objektt datové vrstvy ologické tikony, napriklad ziskani pouze pred-
meéta urcéitého typu. Tridy manager jsou vytvareny tovarni t¥idou ManagerFac-
tory a stejné jako DAO objekty vyuzivaji ndvrhovy vzor Singleton. Obrazky
2.12] a 2.13] zachycuji tfidy manager vytvorené probalicek GURPS, obrézek
znazornuje rozsifeni knihovni manager t¥idy.

Kazd4 entita balicku GURPS ma sviij manager, ktery poskytuje zdkladni
rozhrani pro komunikaci s datovou vrstvou; jedinou tfidou, ktera manager nema,
je trida GURPSAttack. Tato tfida je zpracovdvana vzdy vzhledem ke tridé
GURPSWeapon, komunikace sdatovou tridou tedy probiha pres Inventory-
Manager.
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«interface»
ICharacterManager

deleteCharacter(long): boolean «interface»
getActiveCharacter(long): GURPSCharacter IRaceManager
getActiveCharacterBO(): GURPSCharacterBO
getCreateCharacter(Context): GURPSCharacter + getCustomRace(): GURPSRace
getCreateCharacterBO(): GURPSCharacterBO + removeRace(long): void
getExistingActiveCharacter(): GURPSCharacter + saveRace(GURPSRace): void
getExistingCreateCharacter(): GURPSCharacter
getCharacter(long): GURPSCharacter A
saveCharacter(GURPSCharacter): boolean
updateCharacter(GURPSCharacter): void

A

+ o+

CharacterManager

- activeCharacter: GURPSCharacter
- activeCharacterBO: GURPSCharacterBO
createCharacter: GURPSCharacter
createCharacterBO: GURPSCharacterBO RaceManager

deleteCharacter(long): boolean - customRace: GURPSRace
getActiveCharacter(long): GURPSCharacter - defaultRace: GURPSRace
getActiveCharacterBO(): GURPSCharacterBO
getCreateCharacter(Context): GURPSCharacter
getCreateCharacterBO(): GURPSCharacterBO
getExistingActiveCharacter(): GURPSCharacter
getExistingCreateCharacter(): GURPSCharacter
getCharacter(long): GURPSCharacter
saveCharacter(GURPSCharacter): boolean
updateCharacter(GURPSCharacter): void

+ getCustomRace(): GURPSRace
+ removeRace(long): void
+ saveRace(GURPSRace): void

+ 4+ 4+ + o+

Obréazek 2.12: Tiidy manager - 1. ¢ast

CharacterManager Ttida CharacterManager slouzi k itkkontim logické vrstvy
nad entitou postavy. Obsahuje instanci postavy, kterd je vytvarena, a instanci
postavy, jejiz detail je zobrazovan (pokud takové instance existuji - pii vytvareni
postavy napriklad neni instance postavy prozobrazeni detailu vubec iniciali-
zovana). Déle pak v CharacterManager najdeme metody pro aktualizaci exis-
tujici postavy, ulozeni vytvarené postavy a smazani postavy.

CharacterManager také obsahuje metodu, ktera vSem settim dané postavy
vyplni obsahované predméty (tato funkcionalita je opét vyzadovéana cachova-
nim - neni mozné vytvorit prosety nové instance predmétu pirimo zDAO,
protoze by se vytvorené instance neshodovaly sjiz vytvorenymi v seznamu
predméti primo v postavé. To by vedlo ksituaci, kdy by se dpravy pred-
métu vseznamu v postavé neprojevily v cachované verzi predmétt vsetech a
opacng).
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T > GURPSSpell

SpellManager

+ removeAll(ArrayList<T>): int
+ save(T): void
+ update(T): void

/ T > GURPSSKkill

/ SkillManager

// + removeAll(ArrayList<T>): int
T / save(T): void

/ V2 + update(T): void

«interface» <]- _____ / 7/
IManager <t-—————-— %

+ removeAll(ArrayList<T>): %]_ _______ T > GURPSFeature
+ save(T): void N

+ update(T): void <t-———- A AN FeatureManager

getAdvantages(): ArrayList<T>
getDisadvantages(): ArrayList<T>
getQuirks(): ArrayList<T>
removeAll(ArrayList<T>): int
save(T): void

update(T): void

+

-~
+ 4+ + o+

\ T > GURPSItemSet

ItemSetManager

getltemSet(long): T
removeAll(ArrayList<T>): int
save(T): void

update(T): void

+ o+ + +

Obréazek 2.13: Tridy manager - 2. ¢ast

RaceManager Posledni tfidou typu manager je RaceManager. Tato tiida
zaobaluje logické metody pro préci s entitou rasy. Obsahuje v sobé dvé instance
rasy - defaultRace a customRace. DefaultRace je pouzita pritvorbé postavy
jako vychozi rasa, customRace tvori zédklad provlastni rasu, kterou si hrac
muze upravit dle libosti. Tfida pak poskytuje metody pro ziskdni/upraveni
téchto instanci. Navic tfida obsahuje metody pro pfiddni/upraveni/smazani
zaznamu rasy v databazi.

FeatureManager Ttidy FeatureManager poskytuje metody pro dpravu en-
tity GURPSFeature. Jsou zde metody pro ulozeni, upraveni a vymazani rysu
postavy. Déle jsou zde také metody pro ziskani rysu nazakladé typu.
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T > Mcltem
l—j

«interface» «interface»
library::McIInventoryManager IInventoryManager

addItem(T): T Qi

+
+ deleteltems(ArrayList<T>): int removeAll(long): void

+ getltem(long, long): T removeltems(ArrayList<Mcltem>): void
+

+

getltem(long, long): Mcltem

+ 4+ + o+

getltemsInside(long, long): ArrayList<T> updateltem(Mcltem): boolean
getltemTypes(): String[] A

A

library::McInventoryManager InventoryManager

getComparator(): Comparator<T>
getEquippedArmors(): HashSet<GURPSArmor>
getEquippedShields(): HashSet<GURPSShield>
getEquippedWeapons(): HashSet<GURPSWeapon>
getInventoryDAO(): MclInventoryDAO
getItem(long, long): McItem

removeAll(long): void
removeltems(ArrayList<McItem>): void
updateltem(McItem): boolean

containerId: long = -2
items: ArrayList<T>

addItem(T): T <_

deleteltems(ArrayList<T>): int
getComparator(): Comparator<T>
getInventoryDAO(): MclInventoryDAO
getltem(long, long): T
getltemsInside(long, long): ArrayList<T>

S
R R

Obrazek 2.14: Ttidy manager - 3. ¢ast

SkillManager Tridy SkillManager poskytuje metody pro upravu entity GUR-
PSSkill. Jsou zde metody pro uloZeni, upraveni a vymazani schopnosti.

SpellManager Ttidy SpellManager poskytuje metody protupravu entity
GURPSSpell. Jsou zde metody pro ulozeni, upraveni a vymazani kouzla.

ItemSetManager ItemSetManager slouzi k manipulaci se sety. Poskytuje
metody pro pridani setu, aktualizaci a smazani setu.

InventoryManager InventoryManager je rozsifenim knihovni predlohy McIn-
ventoryManager. Obohacuje tuto tridu okomparator, pomoci kterého jsou

vinventafi fazeny predméty podle jejich typu (a poté abecedné). Déle preté-

zuje metodu getItemsInside() tak, ze pokazdé obnovuje seznam véci. v knihovné

je totiz metoda naimplementovana tak, ze k obnoveni seznamu véci dochézi

pouze po zvoleni jiného kontejneru, nez ktery je zobrazovan nyni, nebo po pridani/odebrani
véci. vbalicku se vSak mtize zménit vlastnost pfedmétu carried, aniz by doslo

k obnoveni seznamu. Tato vlastnost se navic projevuje naseznamu predmeéti,

proto jsem potifeboval danou funkcionalitu mirné upravit.

Daéle jsou vetridé pretizeny metody pro ziskani/ptidani/upravu/smazani
predmétu z duvodu cachovani informaci v objektech zabéhu programu (v kni-
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hovni implementaci dochézi k ipravam pouze v databéazi). Ttida pak také na-

7,0

bizi ziskani seznamu brnéni/stit/zbrani, které jsou aktudlné nosené.

2.4.3 Tovarny

Tovarni tiidy slouzi k vytvareni instanci objektd podobného typu. Vyhodou
tohoto névrhového vzoru je fakt, Ze prookoli zapouzdiuje logiku vytvareni
objektu a poskytuje pouze rozhrani pro jejich tvorbu [6].

ManagerFactory Tovarni trida ManagerFactory slouzi k poskytovani in-
stanci jednotlivych manager tiid.

DAOFactory Stejné jako ManagerFactory funguje i DAOFactory, avsak po-
skytuje instance jednotlivych DAO objektt nachézejicich se v balicku.

RaceFactory Tiidy RaceFactory slouzi k vytvareni instanci rasy ze sablony
uchovavané v souboru RaceConstants. Tovarna obsahuje jedinou metodu, ktera
prijima id pozadované rasy a vraci novou instanci dané rasy, kterd navic ob-
sahuje vyplnéné hodnoty podle dané sablony.

2.5 Prezentacéni vrstva

Prezentac¢ni vrstva tvori nejvrchnéjsi vrstvu architektury a slouzi k prezentovani
dat ziskanych zlogické, resp. datové vrstvy. Sklada se ze dvou hlavnich jedno-
tek: aktivit a fragmentu.

2.5.1 Aktivity

Aktivita je zakladni komponenta pro zobrazeni ¢asti aplikace. Takovych akti-
vit ma aplikace obvykle vice a je mozné se mezi nimi prepinat za béhu aplikace
(a tim ménit, co aplikace pravé zobrazuje) [7].

2.5.1.1 Zaklad z knihovny

Zékladni aktivity jsou kdispozici vknihovné MobChar. Tyto aktivity zob-
razue diagram [2.18 Aktivity balicku GURPS jsem pro pfehlednost rozdélil
do ¢tyT casti, které postupné popisu. Vsechny aktivity, které jsem pouzil, vy-
chazi zaktivit knihovny. Vétsina aktivit pretézuje funkci createFragment/(),
ktera vraci objekt typu Fragment, ktery dana aktivita vytvari a nasledné ob-
sluhuje.

2.5.1.2 Aktivity detailu postavy

Nejveétsi skupinou aktivit vyskytujici se v balicku jsou aktivity, které se vzta-
huji k zobrazovani/editaci/vytvareni detailu postavy. VSechny tyto aktivity
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library

McSingleFragmentActivity

# createFragment(): Fragment

b

SpeliCreationActivity # createFragment(): Fragment

SpellEditationActivity

# createFragment(): Fragment

SkillCreationActivity

# createFragment(): Fragment FeatureCreationActivity

\D # createFragment(): Fragment

CharacterSingleFragmentActivity

# characterld: long
# parameterld: long

/ FeatureEditationActivity

# createFragment(): Fragment

SkillEditationActivity

# createFragment(): Fragment

ItemSetCreationActivity

# createFragment(): Fragment ItemSetDetailActivity

# createFragment(): Fragment

Obrézek 2.15: Aktivity - ¢ést 1

vychézeji zknihovni aktivity McSingleFragmentAktivity. Navic maji témér
identickou strukturu, proto zknihovni aktivity vychézi pouze abstraktni ak-
tivita CharacterSingleFragmentActivity. Tuto pak rozsifuji vSechny ostatni.
Aktivity jsou zndzornény nadvou diagramech 2.15] a [2.16]

CharacterSingleFragmentActivity Abstraktni aktivita, kterd v sobé ucho-
vava id postavy, jejiz detail zobrazuje.

Aktivity editace zakladnich ddaja postavy Skupinou aktivit vycha-
zejici z predchozi abstraktni aktivity jsou aktivity, které 1idi editaci zaklad-
nich vlastnosti postavy. Jedna se oaktivity CharacterModifyAttributesActi-
vity, CharacterModifyDescriptionActivity, CharacterModifyDetailActivity a
CharacterModifyWealthActivity. Kazdéd ztéchto aktivit ¥idi jeden fragment,
pomoci kterého mize hra¢ upravit jednu z ¢asti informaci o postavé.
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library

McSingleFragmentActivity

# createFragment(): Fragment

ItemCreationActivity CharacterModifyAttributesActivity
# createFragment(): Fragment # createFragment(): Fragment
AttacksEditationActivity CharacterSingleFrag Activity CharacterModifyDescriptionActivity
# createFragment(): Fragment _|> # characterld: long Q_ # createFragment(): Fragment
# parameterld: long
CharacterPointsAddActivity CharacterModifyDetailActivity
# createFragment(): Fragment # createFragment(): Fragment

CharacterModifyWealthActivity

# createFragment(): Fragment

Obrézek 2.16: Aktivity - ¢ast 2

FeatureCreationActivity a FeatureEditationActivity Tato dvojice ak-
tivit obsluhuje fragmenty pro vytvareni a upravovani ryst postavy. Obé akti-
vity volaji stejny fragment FeatureFragment, rozliSeni, zda se jedna o editaci ¢i
tvorbu, probihéa na zdkladé poskytnutého id rysu. Pokud je id -1, pak se jednéa
onoveé vytvoreny rys, vopacném piipadé je poskytnutda hodnota hodnotou id,
pod kterou je rys, ktery je editovan, ulozen v databézi.

SkillCreationActivity a SkillEditationActivity Podobna dvojice akti-
vit obsluhuje tvorbu a editaci schopnosti postavy.

SpellCreationActivity a SpellEditationActivity Dalsi dvojici aktivit
pro tvorbu a editaci, nyni vSak kouzel, jsou SpellCreationActivity a SpellEdi-
tationActivity.
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library

McSingleFragmentActivity

# createFragment(): Fragment

CharacterCreationActivity RaceEditationActivity RaceTemplateOverviewActivity]

# createFragment(): Fragment # createFragment(): Fragment # createFragment(): Fragment

Obrazek 2.17: Aktivity - ¢ast 3

ItemSetCreationActivity a ItemSetDetailActivity Posledni dvojice po-
dobnych aktivit. Tyto aktivity slouzi k tvorbé a editaci setl predmétu.

CharacterPointsAddActivity Aktivita obsluhujici fragment, prostiednic-
tvim kterého mutze hrac¢ editovat pocet bod osobnosti.

AttacksEditationActivity Aktivita, kterd obsluhuje fragment upravujici
utoky zbrané.

ItemCreationActivity Posledni aktivitou detailu postavy je aktivita ridici
vytvofeni nového predmétu.

2.5.1.3 Ostatni aktivity
Dalsi aktivity balicku GURPS jiz nevychézi zabstraktni aktivity Character-

SingleFragment Activity, avSak rozsituji pfimo nékterou z aktivit v knihovné.

CharacterCreationActivity Aktivita slouzici k obsluhovani fragmentu, ktery
zprostredkovava tvorbu postavy.

RaceTemplateOverviewActivity a RaceEditationActivity Dvojice ak-
tivit obsluhujici vybirani, popf. vytvoreni rasy. Zatimco RaceTemplateOver-
viewActivity slouzi k zobrazovani rasy ulozené vsabloné, RaceEditationActi-
vity umoznuje editovat vlastni rasu, kterou je poté mozno ulozit.

ItemOverviewActivity Tato aktivita vychéazi zknihovni aktivity Mcltem-
Detail Activity a slouzi k obsluhovani fragmentu zobrazujiciho detail predmétu.
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library

AppCompatActivity
McActivity

# getlLayoutResId(): int
# getToolbarld(): int

ol N

McSingleFragmentActivity McSlidingTabsActivity

# createFragment(): Fragment # getViewPagerAdapter(): McViewPagesAdapter

i\

McUpdateFragmentsCallback
McCharacterActivity

McCharacterDeletionActivity McItemDetailActivity

# id: long[] # characterld: long

b # characterld: long
# itemld: long

+ updateFragments(): void

DeletionActivity ItemOverviewActivity DetailsActivity
# createFragment(): Fragment # createFragment(): Fragment # getViewPagerAdapter(): McViewPagerAdapter

Obrézek 2.18: Aktivity - ¢ast 4

DetailsActivity Jedina aktivita v balicku, kterd rozsiruje knihovni aktivitu
McCharacterActivity. Tato knihovni aktivita poskytuje obsluhu vice riznych
fragmentu pomoci zdlozek navrchni strané obrazovky (kde vybréni zalozky
vmenu znamend prepnuti nafragment odpovidajici vybrané zalozce). Akti-
vita DetailsActivity zatimto ucelem implementuje metodu getViewPagerA-
dapter(), vekteré je deklarovano pofadi fragmenti v aktivite.

DeletionActivity Posledni aktivitou v balicku je aktivita obsluhujici sma-
zani postavy. Tato aktivita rozsifuje knihovni McCharacterDeletionActivity.

2.5.2 Fragmenty

Fragment reprezentuje ucelenou c¢ast aplikace, neboli jednu grafickou obra-
zovku aplikace. Aktivita mize obsahovat vice fragmentt, ale zaroven muze
byt ten samy fragment pouzit vevice aktivitach - predstavuje jakysi modul
aplikace. Fragment je vzdy zastifovan néjakou aktivitou a jeho zivotni cyklus
sni pfimo koresponduje [§].

V balicku je pouzito nékolik zdkladnich skupin fragmenti. Prvni skupinou
jsou fragmenty, které umoznuji vypis seznamu prvki. Vsechny fragmenty této
skupiny rozsiruji ListFragment a jsou vyobrazeny na diagramu [2.19
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library
ListFragment
library::McCharacterListFragment library::McInventoryFragment
# charcterld: long 4 # container: McContainer
# getMcListAdapter(): McListAdapter : geg:VS”::;YMS’:?)Q?;/]()LK‘Z?V':—'”:OI'}/MZHGQEF<MCHEM>
# setupArgs(Fragment, long): Fragment T ge]t | é/_ k?[ﬁ it -)'c §d apte!
+ updat‘e(); void onitemcClic icitem). Vol

T > McBaseEntity
InventoryFragment

Del temListFr

# getInventoryManager(): MclInventoryManager<Mcltem>
deleteSelectedItemsFromDAO(ArrayList<T>): int # getMclistAdapter(): McListAdapter
getFullData(): ArrayList<T> + onltemClick(McItem): void

setupArgs(Fragment, long): Fragment + update(): void
update(): void

+ # H

T > GURPSItemSet T > GURPSSKill
- @
ItemSetListFragment SkillListFragment
# deleteSelectedItemsFromDAO(ArrayList<T>): int # deleteSelectedItemsFromDAO(ArrayList<T>): int
# getFullData(): ArrayList<T> # getFullData(): ArrayList<T>
# getMcListAdapter(): McListAdapter # getMcListAdapter(): McListAdapter
+ onltemClick(AdapterView, View, int, long): void + onltemClick(AdapterView, View, int, long): void
T > GURPSFeature T > GURPSSpell
- -
FeatureListFragment SpellListFragment
# deleteSelectedItemsFromDAO(ArrayList<T>): int # deleteSelectedItemsFromDAO(ArrayList<T>): int
# getFullData(): ArrayList<T> # getFullData(): ArrayList<T>
# getMcListAdapter(): McListAdapter # getMcListAdapter(): McListAdapter
+ onltemClick(AdapterView, View, int, long): void + onltemClick(AdapterView, View, int, long): void

Obrazek 2.19: Fragmenty - ¢ast 1

Druhou kategorii jsou fragmenty editace postavy. Tato skupina méa jesté
dvé podkategorie - fragmenty, které slouzi pouze k editaci informaci o postave,
a fragmenty, které slouzi jak keditaci, tak ktvorbé entity patrici postave.
Vsechny tyto fragmenty jsou vyobrazeny na diagramu [2.20]

Ostatni fragmenty jsou vyobrazeny na diagramu [2.21

2.5.2.1 Fragmenty poskytujici seznam

Prvni zminovanou skupinou jsou fragmenty, které zobrazuji seznam entit. Tyto
fragmenty také prostfednictvim kontextového menu umoznuji ze seznamu po-
lozky mazat. Kontextové menu se vyvold dlouhym stisknutim polozky v seznamu.
InventoryFragment vychézi zknihovniho fragmentu MclnventoryFragment a
poskytuje seznam predmétl uvnitt daného kontejneru.

Zbylé fragmenty této kategorie jsou fragmenty rozsirujici pouze knihovni
McCharacterListFragment. pro vsechny ¢tyfi fragmenty balicku jsem vytvoril
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CharacterModifyAttributesFragment CharacterModifyDetailFr Character
character: GURPSCharacter - character: GURPSCharacter - character: GURPSCharacter
characterld: long - characterld: long - characterld: long
+ initiateGraphic(int): View + initiateGraphic(int): View + initiateGraphic(int): View
+ storeChanges(): boolean + storeChanges(): boolean + storeChanges(): boolean
+ update(): void + update(): void + update(): void
| \ — / | _
CharacterModifyWealthFragment ModifyFragment CharacterModifyDescriptionFragment
- character: GURPSCharacter # character: GURPSCharacter character: GURPSCharacter
characterld: long D # characterid' long characterld: long
+ initiateGraphic(int): View + initiateGraphic(int): View + initiateGraphic(int): View
+ storeChanges(): boolean + storeChanges(): bo‘clean + storeChanges(): boolean
+ update(): void + update(): void ’ + update(): void

T > GURPSFeature T > GURPSSpell

T > McBaseEntity|
FeatureFragment SpellFragment

- action: int CreateModifyFragment - action: int
- feature: GURPSFeature # action: int - characterld: long

characterld: long # entity: T - spell: GURPSSpell
# initiateEntity(long): long # entityld: long # initiateEntity(long): long
+ initiateGraphic(int): View — ) N + initiateGraphic(int): View
# loadValuesFromEntity(): void ﬁ ;gg:\/t:f’:s,t,f};(o/;nlfgr#/tlo(nﬂ void # loadValuesFromEntity(): void
+ storeChanges(): boolean u y(): vol + storeChanges(): boolean
+ update(): void + update(): void

T > GURPSSKkill T > GURPSItemSet|

SkillFragment ItemSetFragment
action: int action: int
characterld: long - characterld: long
skill: GURPSSKill - itemSet: GURPSItemSet
T ) # initiateEntity(long): long

tiateEntity (I M P, P .
:::t::t:G:al yhfccz:?t)) \7ine?~ + initiateGraphic(int): View
P . # loadValuesFromEntity(): void

setListOfItems(): void
storeChanges(): boolean
+ update(): void

storeChanges(): boolean
update(): void

+

#
+
# loadValuesFromEntity(): void
+
+

Obrazek 2.20: Fragmenty - ¢ast 2

abstraktni fragment DeletableltemListFragment, ktery obsahuje parametr roz-
sirujici knihovni McBaseEntity. Tento fragment obsahuje funkcionalitu spolec-
nou pro vSechny jeho potomky (naptiklad inicializace id postavy a inicializace
postavy jako takové, deklarace menu v horni listé atd.).

Samotné fragmenty pak jsou ItemSetListFragment, FeatureListFragment,
SkillListFragment a SpellListFragment. Jak ndzev napovida, jedna se o fragmenty
zobrazujici seznam setl, seznam rysu postavy, seznam schopnosti a kouzel po-
stavy.

2.5.2.2 Fragmenty upravujici cast postavy

Druhou kategorii fragmentti pouzitych v balicku GURPS jsou fragmenty upra-
vujici ¢ast postavy a fragmenty slouzici k editaci/tvorbé entit patticich dané
postaveé.
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Pro vsechny fragmenty spadajici do této kategorie jsem vytvoril abstraktni
tridu ModifyFragment rozsifujici Fragment. Tato tfida uchovavd informace
oid postavy a instanci dané postavy. Dale deklaruje abstraktni metody pro vytvoreni
grafického layoutu fragmentu a pro ulozeni zmén provedenych uzivatelem nad danymi
informacemi.

Pro druhou skupinu jsem navic rozsiril ModifyFragment a vyslednou abs-
traktni tfidu pojmenoval navic jesté abstraktni tfidu CreateModifyFragment
rozsifujici ModifyFragment. Tato tiida propotreby evidovani konkrétni en-
tity uchovava instanci entity a jeji id. Navic jesté uchovava hodnotu, zda je
entita vytvarena nebo upravovana. Poskytuje pak abstraktni metody initia-
teEntity(id), kterd nazdkladé id vytvori instanci (pokud je id -1, vytvori se
nova instance. Pokud je jiné, instance je vytvotrena z databaze, poptipadé vy-
zvednuta zexistujici instance postavy).

7 diagramu je patrné, ze fragmenty poskytujici seznam entit a fragmenty
upravujici konkrétni entitu spolu tizce souvisi a pracuji nad stejnym seznamem
entit. Jedna se konkrétné oentity rysu postavy, dale pak setu, schopnosti a
nakonec kouzla.

2.5.2.3 Ostatni fragmenty

Vsechny fragmenty poskytujici seznam entit spadaji pod stézejni aktivitu De-
tailsActivity, kterd operuje nad jednotlivymi zdlozkami detailu postavy. Ne
vSechny fragmenty této aktivity vSak poskytuji seznam, nékteré poskytuji
pouze nahled nainformace o postave.

Jedna se o fragmenty DetailCharacterOverviewFragment, ktery zobrazuje
zékladni informace o postavé a jeji atributy, a CharacterPointsFragment, ktery
zobrazuje statistiku pouzitych a dostupnych bodi osobnosti. Tyto dva frag-

vvvvv

Poslednim fragmentem vychazejicim z knihovny je ItemOverviewFragment
zobrazujici detail o predmétu. vknihovné definovany McltemDetailFragment
pouze pasivné zobrazuje informace, avsak v balicku GURPS tento fragment
slouzi i k nastavovani, jestli dany predmét postava nese ¢i nikoli. Proto je kni-
hovni fragment rozsiten o metody storeChanges() a update(), které se staraji
o zaznamenani této hodnoty.

Zaveérem zbyva nékolik fragmentti, které ani nerozsiruji knihovnu, ani ne-
maji spolecnou abstraktni t¥idu. do této kategorie se radi fragmenty Charac-
terCreationFragment, RaceEditationFragment a RaceTemplateOverviewFrag-
ment. Tyto tii fragmenty slouzi k zobrazovani grafickych elementti piitvorbé
postavy. Déle se zde nachdzi DeletionFragment a AttacksFragment. AttacksFrag-
ment pracuje s entitou GURPSAttack, ktera nerozsiruje knihovni tfidu McBase-
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DetailCharacterOverviewFragment CharacterPointsFragment ItemOverviewFragment
character: GURPSCharacter - character: GURPSCharacter - gurpsltem: GURPSItem
characterBO: GURPSCharacterBO - characterBO: GURPSCharacterBO

+

storeChanges(): boolean
update(): void

/

+ update(): void + update(): void

+

library

Fragment : i Fragment
library::McCharacterFragment library::McItemDetailFragment

# characterld: long Z Ictféan:?dctelglr?g long

# setupArgs(Fragment, long): Fragment

+ Update(): void # setupArgs(Fragment, long, long): Fragment
Fragment Fragment Fragment
CharacterCreationFragment DeletionFragment AttacksFragment
+ update(): void - characters: McCharacter[] - characterld: long
- itemId: long
- deleteCharacters(): int - weapon: GURPSWeapon

+ storeChanges(): boolean
+ update(): void

Fragment Fragment
RaceTemplateOverviewFr t RaceEditationFragment

- race: GURPSRace - race: GURPSRace
- raceld: long

Obrézek 2.21: Fragmenty - ¢ast 3

Entity, proto je tento fragment zarazen stranou.

2.5.3 Komunikace jednotlivych vrstev

Na nésledujicich strankach bych rad popsal, jako spolu jednotlivé vrstvy tii-
vrstvé architektury komunikuji. Princip, kterého jsem se snazil drzet po celou
dobu tvorby aplikace, byl pokud mozno co nejméné vyuzivat komunikaci
sdatabézi. Proto si pozvoleni konkrétni postavy, jejiz detail je zobrazovan,
v aplikaci uchovavam instanci dané postavy spolu sinstancemi vsech dalsich
entit, které spadaji pod danou postavu.

2.5.3.1 Nacteni postavy

Jak bylo zminéno vyse, aplikace si drzi aktudlni stav postavy, jejiz detail je
zobrazovan, prostiednictvim entity GURPSCharacter. Tato entita vsobé ob-
sahuje i vSechny ostatni entity a seznamy entit, které spadaji pod tuto postavu.
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Calling fragment :CharacterManager :CharacterDAO :RaceDAO :TODO NAME
DAO

T

| |
getActiveCharacter| |
(characterld) | :

|

— — — —

T T
| |
| |
| |
| |
get(characterld) . | |
activeCharacter : | |
— = GURPSCharacter | |
:GURPSCharacter | |
_________ | |
: | |
get(characterld) | g |
t | L |
! . !
:GURPSRace i |
<——————————— F——————— |m———= |
| |
|
setRace(GURE’SRace) o | : :
| o I I
| | |
__________ 4 | |
< | | |
| | |
| ! | |
I ! I I
loop setObject ! | ! !
P setObjecty/ [ ! [ [
[for|epch DAO] : getAll(characterId) : g :
| I | o
< bo—___T0 S Lo U
| |
I ! | 1
set(Collection<T>) = ! | |
T il | |
<—-————————- T——————- | |
| 1 | |
! . ! !
L L L
| | |

—
—4—A

Obrazek 2.22: Komunikace mezi vrstvami - ¢ast 1

Instance této postavy je udrzovana vetiidé CharacterManager. Poprvé je
inicializovana v momenté, kdy oni zazadd prvni fragment. podobu zobrazo-
vani detailu stejné postavy je tato instance pouze upravovana, ale neni znovu
inicializovana.

Inicializace probiha nasledujicim zptusobem: fragment pozada Manager-
Factory oinstanci tiidy CharacterManager prostiednictvim funkce getCha-
racterManager() tfidy ManagerFactory. Vzhledem k tomu, ze CharacterMa-
nager sleduje navrhovy vzor Singleton, je jeho instance vytvorena (resp. vy-
zvednuta), pokud v minulosti nebyla (resp. byla) inicializovana. po obdrzeni
instance CharacterManager fragment v této tiidé vola metodu getActiveCha-
racter(characterld) a jako parametr characterld dosazuje hodnotu obdrzenou
z aktivity.

Pokud jiz postava byla inicializovana, pouze vrati jeji instanci. Pokud vsak
inicializovana nebyla, CharacterManager za timto i¢elem zavola svoji metodu
getCharacter(characterld), dokteré predd obdrzeny parametr. Tato metoda
ma za kol kontaktovat datovou vrstvu a ziskat vSechny casti pattici postave,
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Calling fragment] :CharacterManager :ItemSetDAO :InventoryManager currentSet :
GURPSItemSet

T

|

- !
loop For ItemSets |
[For each itemSet of activeCharacter] :
|

|

|
| getltemIndexesOfSet(itemSetId)
L

:ArrayList<Long>
e ST

|
op For Items |
/ |

Fpr each item index] |
item = getltem(characterld, itemId)

: >
o _____GuResttem) lJ

| T

| »

| | =]

| |

| |
<—-——————————-————= T——————————- T—————————-

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

1 1

3

:GURPSCharacter
< ___________

—_———_—— e ]

Obrazek 2.23: Komunikace mezi vrstvami - ¢ast 2

tyto Casti pritadit doentity GURPSCharacter a vyslednou instanci vratit.

Metoda getCharacter slouzi ke komunikaci s datovou vrstvou. Komunikace
probihd tak, Ze si z této metody aplikace vyzada od t¥idy DAOFactory instanci
CharacterDAOQO, ze kterého potfebuje obdrzet konkrétni data, pomoci metody
getCharacterDAO(). CharacterDAO opét sleduje navrhovy vzor Singleton.
poobdrzeni instance CharacterDAO je zavoldna metoda get(characterId), jejiz
navratovou hodnotou je instance GURPSCharacter vznikla na¢tenim hodnot
v databézi.

CharacterManager poté tuto komunikaci provede i sostatnimi DAO. Po-
kud jsou entity ziskané z DAO spostavou ve vztahu 1:1, probihd komunikace
stejné jako s CharacterDAO. Pokud je vztah 1:N, v DAO se vold metoda ge-
tAll(characterId).

ItemSetDAQO vraci pouze prazdné sety bez predmétii. Duvodem je pravé
drzeni aktualni instance za béhu programu. Pokud by se vytvorily predméty
vDAQO, existovalo by vdaném ¢ase vice instanci jednoho predmétu. Zmény
na daném predmétu by se tedy nepromitly do ostatnich instanci uchovavanych
vaplikaci (i kdyz do databéze by se zapsaly).

Resenim je tedy dodate¢né vyplnéni piedméti do settl. CharacterManager
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zavold svoji metodu setItemsToltemSets(character). Tato metoda si pro kazdy
set nalezeny v instanci character vyzada od [temSetDAO seznam id vSech pred-
meétl obsazeném v setu pomoci funkce getItemIndexesOfSet(itemSetld). Poté
si zazada ManagerFactory oinstanci tiidy InventoryManager. nad touto in-
stanci poté zavold metodu getltem(characterld, itemlId), kterd obdrzi z aktivni
postavy predmét sdanym id, a instanci tohoto predmétu dosadi do setu.

Po dokonceni vSech vyse vypsanych operaci CharacterManager obsahuje
jiz plné inicializovanou instanci postavy, kterou vrati z metody getCharacter.
Tuto instanci si nejprve ulozi jako activeCharacter pro pozdéjsi opétovné po-
uziti a poté ji také vrati jako vysledek metody getActiveCharacter.

2.5.3.2 Ziskani casti postavy

Druhym pripadem komunikace mezi riznymi vrstvami programu je situace,
kdy fragment potfebuje zobrazit nékteré informace postavy. Diky natdhnuti
celé postavy do paméti programu nazacatku predpokladame, ze vtuto chvili
je postava inicializovand. Pokud ne, probéhne inicializace podle sekce [2.5.3.1]

Jako priklad pro demonstraci této situace jsem vybral fragment SkillFrag-
ment, ktery obdrzel od aktivity id postavy a id schopnosti, kterou mé zob-
razit. zfragmentu je zavoldna metoda getSkillManager() nad tfidou Manager-
Factory, kterda vrati instanci t¥idy SkillManager. Obdrzeni instance probiha
totozné jako obdrzeni instance ostatnich manager tiid. nad instanci SkillMa-
nager je zavoldna metoda get(skillld), kterd mda zaikol prohledat seznam
kouzel v aktualni postavé, najit kouzlo, jehoz id odpovidd hodnoté proménné
skillld, a toto kouzlo vratit. Vracend instance je pak ulozena do fragmentu
SkillFragment a fragment pak potiebné informace extrahuje jiz zulozené en-
tity. v celé komunikaci tedy diky udrzovani instance postavy za béhu aplikace
nedojde ke komunikaci s datovou vrstvou.

2.5.3.3 Ulozeni zmén ve fragmentu

Poslednim vyznamnym pripadem komunikace mezi vrstvami je situace, kdy
fragment (napf. SkillFragment) zobrazil informace oschopnosti a uzivatel né-
které ztéchto informaci zménil a preje si zmény ulozit.

Aby vse fungovalo spravné, je potfeba zmény ulozit jak do databdze (pro pozdéjsi
nacteni), tak do aktuélni instance postavy (pro korektni zobrazeni za sou¢asného
béhu aplikace). Tyto dvé funkcionality zprostiedkovavaji ve fragmentech, které
tuto funkcionalitu poskytuji, funkce storeChanges(), resp. update().

Metoda storeChanges() precte postupné vsechny informace vlozené uziva-
telem a ulozi je doinstance entity, kterou fragment uchovava, v tomto pripadé
SkillFragment uchovava instanci GURPSSKill. Protoze byla instance obdrzena
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primo z existujici postavy, zmény se automaticky projevi v seznamu schopnosti
dané postavy, jelikoz jde ojednu a tu samou instanci schopnosti.
b

Druhy pripad implementovany metodou update() deleguje pozadavek ulo-
zeni objektu do databdze na odpovidajici manager tiidu, v tomto pripadé Skill-
Manager. Tuto instanci ziskd odtfidy ManagerFactory (bylo jiz popsano).
vinstanci tfidy SkillManager je zavolana metoda update. vtéto metodé je
od DAOFactory vyzadana instance odpovidajiciho DAO (v tomto ptipadé Skill-
DAO) a kone¢né nad touto instanci zavoldna metoda update, kterd propise
zmény do databéze.
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KAPITOLA 3

Realizace

V nasledujici kapitole prace budu popisovat detaily spojené simplementaci ba-
licku GURPS. Popisu nastroje, které jsem béhem implementace pouzil. Déle
se budu vénovat zapojeni balicku do jadra aplikace MobChar - co vSe je po-
trebné v balicku deklarovat, aby mohl byt tspésné integrovan. Nakonec se
zminim o testovani - automatizovaném, ale i uzivatelském.

3.1 Pouzité nastroje

V nésledujicich odstavcich popisu, jaké programy a jiné nastroje jsem pro tvorbu
prace vyuzil.

3.1.1 Vyvojové prostredi

Android Studio je oficidlnim IDE pro vyvoj na platformé android. Tento pro-
gram je zcela zdarma a je postaven nad Community verzi prostiedi IntelliJ
IDEA. To mu umoznuje prevzit vSechny vyhody v praci skédem (navigace,
naseptavani, refaktoring, zvyraznovani syntaxe), vekterych IDA vynika [9].

K testovani aplikace jsem pouzival sviij osobni mobilni telefon, na kterém
jsem zprovoznil ladéni pomoci USB. Tato funkcionalita mi velice usnadnovala
praci v prubéhu celého programovani, jelikoz mi umoznovala sledovat chybové
vypisy z mobilu piimo v Android Studiu, navic umoznovala i aplikaci na mobilu
debuggovat ptes samotné Android Studio.

3.1.2 Git

Pro spravu kédu jsem pouzil nastroj Git. Koéd balicku jsem prubézné ukladal

do lokalniho 1lozisté a poté nahrdl naspoleény repozitar aplikace MobChar.
Zdrojové kody balicku GURPS jsou k dispozici na adrese https://gitlab.fit.cvut.cz/
rybolzde/MobChar.
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3.1.3 Obrazky

Ikony pro aplikace jsem ptevzal ze stranky http://game-icons.net/.

3.2 Zaclenéni balicku do jadra

Balicek GURPS je modulem aplikace MobChar. Vsechny balicky jsou ale vy-
vijeny jako samostatna aplikace. Ta sice nejde spustit, ale je spusténa primo
zjadra MobCharu. ktomu, aby takové propojeni fungovalo, vyzaduje jadro,
aby balicek implementoval nékteré funkcionality, pomoci kterych muize jadro
spravné vykonavat ikony, nez je k obsluze postav zavolan balicek samotny.

Mezi pozadované funkcionality patii deklarace zdkladnich aktivit balicku,
které jsou spoustény jadrem, a poskytnuti seznamu postav, které jsou v balicku
k dispozici, nebo-li poskytnuti cesty, nakteré najde jadro aplikace onen se-
znam.

3.2.1 Vyzadované aktivity

Jadro aplikace pottebuje ke spravné funkci deklarované aktivity pro zobrazeni
detailu postavy, pro vytvoreni nové postavy a prosmazani postavy. Néasledujici
uryvek kédu ze souboru AndroidManifest.xml, ktery dané aktivity deklaruje.
v tomto souboru jsou deklarovany i vsechny ostatni aktivity, ale z iryvku zde
jsem je vypustil.

<application android:allowBackup="true" android:icon="Qmipmap/
ic_launcher"

android:label="@string/app_ name" android:supportsRtl="true"
android:theme="@Qstyle/AppTheme">

<meta—data android:name="gameName" android:value="GURPS"
/>

<meta—data android:name="gameAbbreviation" android:value="
GURPS" />

<meta—data android:name="characterProviderURI"
android:value="content://cz.cvut.mobchar.gurps.database.

provider.ContentProvider/characters" />

<activity
android:name=".presentation.detail. DetailsActivity "
android:label="@Qstring/app_ name" >
<intent—filter >
<action android:name="cz.cvut.fit.mobchar.showcharacter"
/>
< /intent—filter >
< Jactivity>
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<activity
android:name=".presentation.creation.
CharacterCreationActivity"
android:label="@Qstring/title_character_creating" >
<intent—filter >
<action android:name="cz.cvut.fit.mobchar.createcharacter
n />
< /intent—filter>
< Jactivity >

<activity
android:name=".presentation.deletion.Deletion Activity"
android:label="@string/title deletion" >
<intent—filter >
<action android:name="cz.cvut.fit.mobchar.deletecharacter"
/>
< /intent—filter>
< Jactivity >

<provider
android:name=".ContentProvider"
android: authorities ="cz.cvut.mobchar.gurps.database.provider.
ContentProvider"
android:exported="true" />
<uses—library android:name="android.test.runner" />
< /application>

3.2.2 Content provider

Druhou funkcionalitou, kterou jadro vyzaduje, je seznam postav, které jsou
v balicku vytvoreny. Tuto funkcionalitu poskytuje soubor snazvem Content-
Provider. vtomto souboru jadro aplikace najde databazi, vekteré se nachéazi
seznam postav. vnasledujicim tdryvku kédu se nachazi ukazka souboru Con-
tentProvider.

public class ContentProvider extends McCharacterContentProvider {

protected static final String AUTHORITY = "cz.cvut.mobchar.gurps.
database.provider.ContentProvider";

protected static final String CHARACTERS TABLE =
CharacterTable. TABLE _CHARACTERS;

private ContentResolver cr;
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public static final int CHARACTERS = 1;
public static final int CHARACTERS_ID = 2;

protected static final UriMatcher URIMatcher = new UriMatcher(
UriMatcher.NO_MATCH);

static {
URIMatcher.addURI(AUTHORITY, CHARACTERS_TABLE,
CHARACTERS);
URIMatcher.addURI(AUTHORITY, CHARACTERS_TABLE + '
/4", CHARACTERS_ID);

}

private DatabaseHandler db;

@Override

public boolean onCreate() {
db = DatabaseHandler.getInstance(getContext());
return false;

}

@QOverride

public Cursor query(Uri uri, String[] projection, String selection ,
String [] selectionArgs, String sortOrder) {
SQLiteQueryBuilder queryBuilder = new SQLiteQueryBuilder();
queryBuilder.setTables(CharacterTable. TABLE  CHARACTERS);

int uriType = URIMatcher.match(uri);

switch (uriType) {
case CHARACTERS ID:
queryBuilder.append Where(CharacterTable. COLUMN__ID
Do
+ uri.getLastPathSegment());
break;
case CHARACTERS:
break;
default:
throw new IllegalArgumentException("Unknown, URI");

}

Cursor cursor = queryBuilder.query(db.getReadableDatabase(),
projection, selection , selectionArgs, null, null,
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sortOrder);
cursor. setNotificationUri (getContext().get ContentResolver(), uri);
return cursor;

3.3 Testovani

Dilezitou soucasti vyvoje aplikace je také testovani aplikace. Protoze v balicku
je pouzita tiivrstva architektura, je potfeba otestovat kazdou z vrstev. Testo-
vani datové tridy a logické tridy je implementovano automatizovanymi jed-
notkovymi testy, zatimco testovani prezentacni vrstvy je realizovdno pomoci
uzivatelskych testli. Uzivatelské testovani probihd pomoci manualniho testo-
vani aplikace uzivatelem, ktery ma k dispozici testovaci scénatr. Tento scénar
obsahuje instrukce, které uzivatel postupné plni a ovéruje, jestli aplikace pra-
cuje spravné a jestli zobrazi o¢ekavany vysledek ¢i nikoli.

3.3.1 Testy DAO

Prvni sekci testi jsou testy datové tridy. vaplikaci jsem implementoval testy
prodva vybrané DAO - FeatureDAO a SkillDAO. Tyto soubory zprostied-
kovavaji komunikaci s databazi pro entity, které jsou s postavou ve vztahu 1:N.

v testovacich metodach pro tyto objekty je testovano, zda jsou informace o entitach

GURPSFeature (resp. GURPSSKill) spravné ukladédny dodatabdze, spravné
vdatabazi aktualizovany a také mazany.

public class SkillDAOTest extends AndroidTestCase{
private void setTestData();

Comparator< GURPSSkill> comparator = new Comparator<
GURPSSkill>() {
@OQOverride
public int compare(GURPSSkill Ths, GURPSSkill rhs) {

}
h

public boolean isEquals(ArrayList<StringWithModifier> lhs,
ArrayList<StringWithModifier> rhs);

public void setUp() throws Exception;
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16 public void tearDown() throws Exception;

}; public void testGetSkills() throws Exception;

;g public void testDeleteSkills() throws Exception;
;é public void testUpdateSkills() throws Exception;
23 }

Nejprve je zavoldna funkce setTestData(), kterd zajisti inicializaci objektu
tfidy GURPSCharacter a GURPSCharacterBO. Poté tato funkce vytvori in-
stance konkrétnich objektt tiridy GURPSSKkill a témto instancim jsou nasta-
veny pocatecni idaje. Déle se tato funkce postard onastaveni vytvorenych
instanci GURPSSEkill dodrive vytvorenych postav. Timto je testovaci pro-
stfedi pfipraveno prozavolani testovaci metody. Funkce setTestData() je vo-
lana pred kazdou testovaci metodou, aby se zajistilo, Ze data nejsou pozménéna
z predchozich test a testovaci funkce je vzdy volana za stejnych podminek.

Ve tiidé je dale deklarovan komparator, ktery porovnava dvé instance ob-
jektu GURPSSKill a vyhodnocuje, zda jsou vSechny atributy obou instanci
shodné. Metody isEquals je volana z komparacni funkce, slouzi pouze k porovnani
kolekci vychozich hodnot danych schopnosti.

Dvojice funkei setUp() a tearDown() zajistuje nezavaznost jednotlivych
testi. Tyto funkce pred kazdym testem zahodi a znovu vytvori testovaci pro-
stfedi.

Funkce testGetSkills() vytvori dvé instance GURPSSkill (kazdou jiné po-
stave). Poté zavolaji nad DAO funkce getAll() proobé postavy a porovnaji,
zda kolekce schopnosti ziskand z DAO odpovida puvodni kolekci pred zapisem
do databaze.

Funkce testDeleteSkills() testuje, zda jsou z DAO spravné vymazévany in-
stance schopnosti. Funkce postupné odmazava zaznamy z databaze a poté tes-
tuje, zda se zdznam opravdu smazal.

Funkce testUpdateSkills() ulozi do databédze instanci schopnosti a pak po-
stupné zmeéni vSechny atributy dané schopnosti. Poté zavold funkci update
datového objektu. Nakonec voldnim metody get() obdrzi objekt zdatabaze a
porovna ho se zménénym objektem.
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3.3.2 Testy logické vrstvy

Zatimco testy datové vrstvy testuji spravnost operaci nad datovym tlozis-
tém, testy business vrstvy maji zatikol ovérit, zda business funkce pracuji
spravné a vraceji vysledky, jaké se odnich ocekavaji. zetrid logické vrstvy,
které jsou v balicku k dispozici, jsem pro ukazku vybral testovaci soubor tridy
GURPSCharacterBOTest.

Trida obsahuje vic business funkci, pro otestovani jsem vybral funkci get-
CostOfCurrentAttributeValue(). Tato funkce vypocitava cenu bodi osobnosti,
k dispozici tii hodnoty daného atributu - vychozi hodnota rasy, vychozi hod-
nota po vytvareni postavy a soucasnd hodnota. Cena je definovana vsouboru
AttributeConstants. od vychozi hodnoty rasy k vychozi hodnoté po vytvareni
postavy je cena nezménéna, avsak druhd c¢ast vypoctu odvychozi hodnoty
po vytvareni postavy dosoucasné hodnoty je ndsobena dvéma (podle pravidel

GURPS-Lite [1]).

Testovaci soubor obsahuje jesté testovaci metody projiné funkce, avsak
do ukazky kédu jsem zahrnul pouze ty metody, které jsou relevantni prozde
popisovanou metodu getCostOfCurrent AttributeValue.

V souboru GURPSCharacterBOTest testuji rtizné kombinace vstupnich
hodnot dotéto funkce abych tak ovéril, ze vSechny mozné prubéhy vypoctu
funkce pracuji spravneé.

Nésledujici ukazka poskytuje nahled na strukturu testovaciho souboru:

public class GURPSCharacterBOTest extends AndroidTestCase {
private void setInitialData();

public void setUp() throws Exception;
public void tearDown() throws Exception;

public void testGetCostOfCurrentAttributeValue() throws Exception

{
setInitialData () ;
assertEquals(errorMessagel, 0, characterBO.

getCostOfCurrent AttributeValue(0, 10, 10, 10));
assertEquals(errorMessagel, 20, characterBO.

getCostOfCurrent AttributeValue(0, 10, 10, 11));
assertEquals(errorMessagel, —10, characterBO.

getCostOfCurrent AttributeValue(0, 10, 11, 10));
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assertEquals(errorMessagel, 10, characterBO.
getCostOfCurrent AttributeValue(0, 10, 11, 11));

Podobné jako v testech datové vrstvy, i zde jsou k dispozici funkce setUp()
a tearDown(), které zajistuji stejné vychozi podminky pro vSechny testy.

Funkce setInitialData() m4 na starosti inicializaci objektu tiidy GURPSCha-
racter a GURPSCharacterBO.

Pak uz je volana opakované funkce get CostOfCurrentAttributeValue s riaznymi
parametry. Vysledky jsou testovany oproti predpocitanym hodnotam.

3.3.3 Testy prezentacni vrstvy

Testovani prezentacni vrstvy probiha formou uzivatelskych testi. Uzivatel do-
stane scénar testovani a poté spusti aplikaci. vaplikaci postupuje podle po-
kyna vescénari a testuje tak spravny chod aplikace.

3.3.3.1 Testy tvorby postavy

Prvni scénar uzivatele provede tvorbou postavy. pro tispésné provedeni testu
se predpoklada, ze mé uzivatel nainstalovan aplikaci MobChara a balicek
GURPS. Tento scénai popisu podrobnéji, uostatnich scénait spise nastinim
zakladni principy testovani a jednotlivé ¢asti aplikace, nakteré se testovani
zameri.

Scénar

1. Tvorba postavy

a) vuvodni obrazovce klikneme natfi tecky vpravém hornim rohu
predstavujici menu aplikace. Vybereme moznost Vytvorit postavu
a vdialogovém okné vybereme GURPS. Aplikace spusti obrazovku,
ve které se nachézeji textova pole provlozeni informaci o postavé.
do textovych poli vyplnime libovolné informace.

b) vselektoru rasy vybereme bud prednastavenou rasu Human, nebo
polozku sndzvem Custom. Pak klikneme na ikonu oka vedle selek-
toru. vaplikaci se otevie nova obrazovka - pokud jsme si vybrali
prednastavenou rasu, uvidime pouze souhrn informaci oni, pokud
jsme si vybrali Custom rasu, jsou informace editovatelné. v takovém

66



3.3. Testovani

pripadé dotextovych poli nastavime libovolné informace. Pokud
jsme si vybrali Custom rasu, mame také k dispozici ¢tyti selektory
hodnoty umoznujici nastavit vychozi hodnoty zakladnich atributi
dané rasy. Nastavime dle libosti.

¢) napuvodni obrazovku tvorby postavy se navratime stisknutim sipky
zpét (v piipadé prednastavené rasy) nebo symbolu diskety ulozenim
informaci orase (v pripadé vlastni rasy). na obrazovce vidime ¢tyti
selektory hodnoty pro zvoleni vychozi hodnoty primarnich atributi
nasi postavy. Tyto selektory nastavime dle libosti.

d) podokonceni editace informaci vytvorime postavu kliknutim na symbol
diskety v pravém hornim rohu obrazovku. Tato akce ulozi postavu
do databaze a aplikace se prepne zpét doobrazovky provybér po-
stavy. vtomto seznamu jiz uvidime nasi nové vytvorenou postavu.

3.3.3.2 Detail postavy

Druhym scénarem slouzicim k otestovani aplikace uzivatelem je scénar zob-
razeni detailu postavy. Tento scénai provede uzivatele zobrazenim a editaci
zakladnich informaci opostavé. Predpokladem ktomuto testu je vytvorend
postava, v balicku GURPS.

V tomto scénafi uzivatel v hlavni obrazovce aplikace klikne nasvoji vy-
tvorenou postavu, nacez uvidi detaily postavy. uzivatel otestuje editovatel-
nost informaci tak, ze postupné pomoci dlouhého kliknuti vyvold obrazovku
proeditovani konkrétnich ¢asti obrazovky. Uzivatel poté libovolné informace
zedituje a pomoci symbolu diskety ulozi zmény. Poté zkontroluje, zda se zmény
projevily naobrazovce s detaily o postaveé.

3.3.3.3 Inventar

Dalsim scénafem je scéndf prootestovani inventare. vtomto scénari uzivatel
otestuje tvorbu jednotlivych predmétii - postupné vytvoii predmeéty od kazdého
typu. Dalsim krokem testovani bude ovéreni, zda po kliknuti na predmét jsou
v detailu pfedmétu zobrazeny ty samé informace, které pritvorbé zadal.

Uzivatel jesté vyzkousi vytvorit batoh, donéhoz se pak kliknutim pfesune.
Zde opét vyzkousi tvorbu predmétu, aby otestoval spravnou hierarchii inven-
tare.

Uzivatel dale vyzkousi zménit stav predmétu znoseného nanenosSeny (a
poté zase zpét). prikazdé zméné by mél byt predmét vseznamu predméti

zesvétleny (pokud nosen neni) nebo v klasickych barvich (pokud nosSen je).

Nakonec jesté uzivatel vyzkousi editovat jednotlivé informace o predmeétech
a zmény ulozit. Pak zkontroluje, zda se zmény ulozily.
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3.3.3.4 Sety

Dalsi scénar ma za kol otestovat tvorbu a editaci seti predmétt. Doporu-
c¢enym predpokladem protento test je existence alespon jednoho predmétu
v inventari.

Uzivatel nejprve vytvori novy set a zkontroluje, jestli je vytvoren a jestli ob-
sahuje vsechny informace, které zadal. Déale zkusi do setu pritadit véci z inventare.

Druhou casti testu seti je editace informaci existujiciho setu a ovéreni,
jestli se zménéné informace ulozily. Dalsim tkonem je zména predméti néle-
zicich danému setu.

3.3.3.5 Rysy, schopnosti a kouzla

Tyto tfi scénare sice testuji kazdy jinou obrazovku, ale vzhledem ktotozné
strukture testovani jsem je zahrnul do jednoho celku.

Uzivatel vyzkousi tvorbu rysu, nastaveni libovolnych vlastnosti rysu a
poulozeni opét zkontroluje, zda se informace spravné ulozily. Poté rys roz-
klikne a zméni nékteré informace. Dale set ulozi a zkontroluje korektni ulozeni
zmeén.

Podobny scénar bude testovan i pro schopnosti a kouzla. u schopnosti navic
jesté uzivatel otestuje nastavovani a ruseni aktudlni hodnoty schopnosti stejné
jako nastaveni zadné/jedné/vice vychozich hodnot.

3.3.3.6 Kontrola vypoctu

Poslednim scénarem uzivatelského testovani je kontrola spravnosti vypocti
udaju, které nejsou uzivatelsky editovatelné. Scénar obsahuje takovych kontrol
hned nékolik.

Prvni skupinou kontrol jsou testy vzalozce Combat. Uzivatel nasazuje a
svlékd sety zahrnujici zbrané, brnéni a stity a kontroluje, jestli pouze vybaveni
nasazenych setti je kdispozici vbojovém prehledu. Déle zkousi upredméta
ménit vlastnost, zda jsou neseny postavou, a znovu testuje, zda se nesené
predméty u postavy zobrazi a odlozené predméty zobrazeny nejsou.

Dalsi skupinou testil jsou testy schopnosti. Kouzla typu Missile vyzaduji
k zobrazeni schopnosti jimi vrhnout, aby postava méla nauc¢enou schonpost
»Spell throwing“. Uzivatel vyzkouSi nastavit/rusit tuto schopnost a ménit
jejl hodnotu a zjistuje, jestli se hodnota vzalozce Combat spravné aktuali-
zuje. Tento samy test uzivatel provede také uzbrané. Podle toho, jakou zbran
vytvoril, edituje atribut/schopnost, nakterych zavisi schopnost boje sdanou
zbrani, a oveéri aktualizaci idaju v zalozce Combat.
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Posledni skupinou testu jsou testy vypocty nalozeni postavy a stupné zati-
zeni. Uzivatel pridava a odebird predméty z inventare a nastavuje jim libovolné
vahy, a pritom kontroluje, jestli soucet vah v inventari koresponduje s celkovou
zatézi zobrazenou v zalozce ,Character overview“ vsekci ,,Movement & En-
cumbrance“.
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KAPITOLA 4

Prirucka pro uzivatele

Soucasti prace je také prirucka usnadnujici uzivateliim orientaci a pouzivani
aplikace. Prirucka je k dispozici na prilozeném CD.
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Zaver

V praci Mobchar - balicek pro GURPS jsem analyzoval pravidla prohrani
her nahrdiny GURPS. Déle jsem navrhl rozsitujici balicek, ktery rozsituje
stavajici aplikaci MobChar. Balicek jsem poté podle ndvrhu implementoval,
integroval jsem jej dostévajici aplikace a otestoval. Nakonec jsem vytvoril
uzivatelskou prirucku, kterd by méla pomoci budoucim uzivatelim lépe se
v aplikaci orientovat.

Budoucnost projektu

GURPS je velice rozsahly soubor pravidel, ktery obsahuje stovky riiznych knih.
Zalezi pouze na hracich, jak pokrocili jsou ve hrach na hrdiny. Mohou pouzivat
ke hrani pouze zdkladni pravidla, prokteré je tento balicek urcen, mohou se
vsak rozhodnout pouzivat nékterd dalsi pravidla. Logickym rozsifenim mého
balicku tedy je rozsireni pro nékteré hojné vyuzivané knihy pravidel, napriklad
pro hru rozsirujici GURPS o detailni popis kouzel.

Dalsi funkcionalitou, ktera by velmi pomohla stavajici aplikaci, je import
a export postavy, ktery jsem nestihl implementovat. Import a export po-
stav by byl velice praktickou funkcionalitou, ktera by se dala hojné vyuzit
ptipraktickém pouzivani aplikace.

Poslednim rozsirenim, které by balicek obohatilo, je implementace presou-
vani predméti vinventari. Tuto funkcionalitu jsem také nestihl implemento-
vat. Aplikace se d4 pouzivat i bez presouvani véci, avsak moznost pfesunout
véci do jiného batohu by obohatila herni zazitek a zjednodusila ovladéni.
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DosazZeni cila

Kromé vyse zminénych dvou funkcionalit, které jsem nestihl, se mi podarilo
splnit vSechny diléi tkoly. Vytvoril jsem funkéni balicek umoznujici vytvorit
postavu podle pravidel GURPS Lite.

Préace mé obohatila v mnoha smérech. Naucil jsem se programovat pro platformu
Android, stejné tak jsem si vyzkousel vytvorit aplikace od zdkladniho navrhu
az po finalni testovani.

Nicméné jsem ptiimplementaci ¢asto postupoval pristupem pokus-omyl,
jelikoz jsem nikdy diive na mobilni platformu aplikaci nepsal. Vérim, ze vyvo-
jovy proces nasledujici aplikace pro Android bude diky zkusenostem ztohoto
projektu daleko snazsi a plynulejsi.

Tvorba aplikace mi zabrala spoustu ¢istého casu, pravdépodobné o dost
vic, nez jsem puvodné odhadoval. Jsem proto rad, ze se mi vSe podarilo do-
koncit vestanoveném terminu i pres vSechny obtize, které se objevily béhem
vyvoje aplikace.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

GUI Graphical user interface
XML Extensible markup language
DrD Draci doupé

DnD Dungeons & Dragons
GM Game master

SR Success roll

RR Reaction roll

NPC Non-player character
ST Strength

DX Dexterity

IQ Intelligence

HT Health

RoF Rate of fire

DAO Data access object

BO Business object
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme.tXE. ..ot i e strucny popis obsahu CD

=P adresar se spustitelnou formou implementace
| _src

IMPL et e zdrojové kbédy implementace

thesSiS . vvrriiiiiiinnnen... zdrojova forma préace ve formatu KTEX

I =D v P text prace

| thesis pAf L text prace ve formatu PDF
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