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ABSTRAKT

Tato bakalarska prace se zabyva navrhem a vyvojem mobilni aplikace ur¢ené pro podporu
hraca stolni fantasy hry Dungeons & Dragons. Hlavnim cilem bylo vytvofit uzivatelsky
ptivétivou a piehlednou aplikaci, kterd umozni spravu postav, prochazeni hernich prvkl a
vytvafeni hernich kampani. Pro vyvoj byl zvolen framework Ionic ve spojeni s Angular,
ktery umoznuje multiplatformni vyvoj. Aplikace vyuziva oteviené¢ API, z néhoz nacita herni
data jako jsou vybaveni, monstra a magické predméty. Duraz byl kladen na interaktivitu,
modularitu a moznost budouciho rozSifovani. Soucasti aplikace jsou také dopliikové
moduly, naptiklad nastroj pro hazeni kostkou pfimo v textu nebo parser tabulek s nahodnymi
vysledky. Aplikace byla testovdna v uzivatelském prostiedi, kde ziskala pozitivni ohlas a
dialezitou zpétnou vazbu. Vysledkem je funkéni ndstroj, ktery mize byt v budoucnu dale

roz§ifovan naptiklad o databazové propojeni nebo rozsifené moznosti spoluprace mezi hraci.

Kli¢ova slova: Dungeons & Dragons, Ionic, Angular, mobilni aplikace, stolni hra

ABSTRACT

This bachelor’s thesis focuses on the design and development of a mobile application
intended to support players of the tabletop fantasy game Dungeons & Dragons. The main
goal was to create a user-friendly and well-organized application that enables character
management, browsing of game elements, and the creation of game campaigns. The
application was developed using the Ionic framework in combination with Angular, allowing
for cross-platform deployment. It uses an open-source API to retrieve game data such as
equipment, monsters, and magic items. Emphasis was placed on interactivity, modularity,
and the possibility of future expansion. The application also includes additional modules,
such as a tool for rolling dice directly in the text and a parser for tables with random
outcomes. It was tested in a user environment where it received positive feedback and
valuable suggestions. The result is a functional tool that can be further extended in the future,

for example, with database integration or enhanced features for player collaboration.

Keywords: Dungeons & Dragons, lonic, Angular, mobile application, tabletop game



Timto bych rad podékoval vedoucimu prace za jeho trpélivost, ¢as a nadSeni, které vénoval
této praci. Zarovenn deékuji za cenné rady, podporu pii vyvoji a zpétnou vazbu, ktera
vyznamné¢ piispéla k jejimu dokonceni.

Také chci pod€koval lidem a ptatelim, ktefi se podileli na testovani aplikace a projevili

zajem, ktery dolozili zpétnou vazbou.
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UvVOD

V poslednich letech jsem spolu s ptateli, podobné¢ jako mnoho dalsich lidi, zacal hrat stolni
hru Dungeons & Dragons (D&D) — fantasy role-playing hra, kterda hracim umoziuje
vstoupit do dobrodruzného svéta plného magie, monster, strategického mysleni a predevsim
ptibéhtl. S ndstupem digitalizace se zpisob hrani vyrazné posunul. Problematika spojena se
hrou, ktera se diive hrala pfevazné s papirem a tuzkou, se zacala tesit digitalnimi nastroji,
které dnes pomahaji jak novym, tak zkuSené¢jSim hracm v raznych oblastech hrani — od

vytvafeni postav az po tvorbu interaktivnich map.

Tato prace se zaméfuje na vyvoj mobilni aplikace, ktera slouzi jako pomocnik pro tyto
hrace. Hlavnim cilem bylo vytvofit ndstroj pro intuitivni a rychlé vytvareni postav a hernich
kampani, vcetn¢ vyhleddvani a interaktivniho zobrazovani hernich dat, s diirazem na

rychlost a piehlednost béhem hrani.

Pti vyvoji byly vyuzity mimo jiné technologie Ionic a Angular, které umoziluji tvorbu
multiplatformnich aplikaci pro web i mobilni zatizeni. Prace je zdroven koncipovana tak,

aby umoznovala dalsi rozSifovani a Gpravy, naptiklad na zaklad€ zpé&tné vazby z testovani.

Préce je rozdélena na teoretickou ¢ast, ktera popisuje problematiku, motivaci ke vzniku
aplikace, pozadavky na feSeni a vybér pouzitych technologii, a na ¢ast praktickou, ktera se
zabyva navrhem aplikace, jeji implementaci, feSenim konkrétnich problémi pfi vyvoji a

testovanim funk¢énosti.
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I

TEORETICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 13

1 MOTIVACE

Motivace pro vznik této prace vychdzi ze snahy zjednodusit a zefektivnit zplisob, jakym
hraci D&D ptistupuji k organizaci hry. V poslednich letech se hrani vyrazné proménil diky
nastupu digitalnich nastrojti, které postupné nahrazuji tradi¢ni papirové pomucky. Tyto
nastroje navic umoziuji hrat i na dalku, bez nutného fyzického kontaktu, kdy lze veskeré
herni interakce provadét bez pouziti papiru, tuzky a fyzickych hernich kostek — cisté
elektronicky.

Ackoli dnes existuje nékolik popularnich digitalnich feseni, jejich pouziti s sebou Casto
prehlceni obsahem, ktery neni relevantni pro vSechny uzivatele. Cilem této prace bylo
vytvoftit alternativni aplikaci, ktera by se pokusila vyfesit ur¢ité nedostatky, které ovliviuji
uzivatelské pohodli, zohledni osobni zkuSenosti z vlastniho hrani a nabidne pfehledné a

jednoduché rozhrani, zejména pro zacinajici hrace.

1.1 Hrani s prateli

Moje prvni setkéani se stolni hrou na hrdiny pf#islo jiz na zakladni Skole, kdy mé& spoluzaci
ptivedli do krouzku, kde se hrala ceska fantasy hra Draci doup¢, vychazejici z amerického
systému Dungeons & Dragons [1]. Po zékladni Skole jsem se hrani téchto her na n€kolik let
neveénoval, aZ v pozdéjsich vysokoskolskych letech pfiSel kamarad s ndpadem, Ze bychom

se mohli pravidelné schazet s dalSimi ptateli a zacit hrat.

Zacinali jsme bez jakychkoli digitalnich néstrojl, pouze s papirem, tuzkou a klasickymi
hracimi kostkami. Postupem ¢asu jsme vSak zacali narazet na rizné organizacni problémy —
napiiklad si nékdo zapomnél list s postavou, jednotliva kola hraci se protahovala kvili
zdlouhavému hledani informaci, nebo ptiprava soubojového scéndie zabrala pfili§ mnoho
Casu. To vSe mélo negativni dopad na plynulost hry a snizovalo miru ponofeni do herniho

svéta.

Tyto problémy nas vedly k hledani nastrojl, které by pomohly organizaci a prib¢h hry
zefektivnit. Hréaci, ktefi méli tendenci zapominat svou postavu, zacali pouzivat naptiklad
D&D Beyond, digitalni nastroj pro spravu postav, ktery umoznuje 1 hdzeni kostkami a
prehledné sledovani statistik [2]. Pro rychlé¢ vyhleddavani hernich pravidel a informaci o

monstrech jsme vyuzivali komunitni projekt Setools [3]. Aplikace Roll20 zase nabizela
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komplexni prostiedi pro hrani na déalku, vcetné tvorby map, spravy postav i hernich

pravidel [4].

Tyto nastroje nam vyrazn¢ pomohly. Postupem cCasu vSak zacalo piibyvat raznych
samostatnych feseni — od jednoduchych néstrojii pro zobrazovani obrazkl az po komplexni
systémy pro spravu hernich map. Hrani se tak stdvalo roztfiSténym, piepinani mezi
jednotlivymi aplikacemi zdrzovalo a snizovalo piehlednost. To mé vedlo k myslence
vytvorfit vlastni nastroj, ktery by reflektoval nase potfeby a v ramci jedné aplikace je
efektivné propojil.

Tato zkuSenost vedla k hlubsimu zkouméni existujicich feSeni a dostupnych nastrojt,

které by bylo mozné vyuzit nebo se jimi inspirovat pii vyvoji vlastniho feseni.

1.2 Priizkum trhu a existujici nastroje

V soucasnosti existuje fada nastrojt, které hra¢im D&D usnadniuji hrani hry. V ramci této
kapitoly jsou struéné predstaveny nejcastéji pouzivané platformy, které slouzi k tvorbé
postav, spravé kampani, online hrani a pfistupu k pravidlim. Zvlastni diraz je kladen na dva
nejrozsirenéjsi nastroje — D&D Beyond a Roll20.

1.2.1 D&D Beyond

D&D Beyond je oficidlni digitalni platforma spolecnosti Wizards of the Coast [5], ktera
poskytuje piistup ke kompletnim pravidlim, ptedpfipravenym dobrodruzstvim i

interaktivnimu néstroji pro tvorbu postav. UZivatelé zde maji moZnost [2]:

- Tvofit a spravovat postavy pomoci intuitivniho privodce.

- Ukladat si vybaveni, schopnosti, kouzla apod.

- Vyuzivat digitalni kostky pro hody béhem hry.

- ProhliZet pravidla a herni obsah (zékladni obsah zdarma, dodate¢ny obsah vSak

placeny).

- Moznost vytvafeni map (momentalné v beta verzi, uzaviené za predplatnym) [6].

Nastroj disponuje jak webovym rozhranim, tak i mobilni aplikaci, ktera nabizi témér
vSechny funkce dostupné ve webové verzi. Neékteré ¢innosti vSak nelze v mobilni aplikaci

provadét primo — uzivatel je v téchto ptipadech presmérovan na webové rozhrani. Typickym
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ptikladem je editace postavy pfi postupu na vyssi uroven, kdy je nutné oteviit webovou

aplikaci k dokonceni zmén, rozdil je vidét nize u Obrazkt 1 a 2.

< Character Builder - D&D Beyond

BEYOND

& HOME 1. CLASS 2. BACKGROUND g

Character Level: 7 Milestone Advancement
Max Hit Points: 52
Hit Dice: 7d8
*~49 Life Domain
@ My Di i i . Level 7 v
Y Dioe 2% Cleric X
Manage Character & Levels CLASS FEATURES A~  SPELLS v
" Exportto PDF Hit Points

Proficiencies

Spellcasting

Divine Domain

NEXT >

1
e

Characters

Obrazek 2 Aplikace D&D Beyond Obrazek 1 Pfechod na webové rozhrani
v aplikaci
(zdroj vlastni)
(zdroj viastni)

Mimo bé&zného nakupovani obsahu, ma D&D Beyond moznost pfedplatného, které
odemyka moZznost vytvafet neomezeny pocet postav, pfedbézny piistup k novym knihdm a
dal$i mésicni vyhody. Pfi pfedplaceni nejvyssiho stupné, ma uzivatel ptistup i k tvorbé

interaktivnich map [7].

1.2.2 Roll20

Roll20 je online platforma urcena pro hrani stolnich RPG her na dalku. Funguje ptimo ve
webovém prohliZze¢i a umozituje komplexni spravu herniho prostfedi véetné tvorby map a

interakce s hraci. Uzivatelé mizou pracovat s nasledujicimi funkcemi [8; 9]:
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Virtudlni herni plocha — umoziuje nahravani map, umistovani tokenu, kresleni,

nastavovani viditelnosti nebo tzv. fog of war.

Integrovany chat a hlasova komunikace — hra¢i mohou komunikovat piimo v ramci

prostiedi, vCetn¢ videohovort.
Nastroje pro hazeni kostkami.

Sprava postav a hernich list — pro mnoho hernich systémt jsou k dispozici Sablony

postav, véetné D&D [10].

Ne vSechny herni systémy jsou v plné formé dostupné vSem uzivatelim. Znacnd ¢ést

obsahu je uzamcena nebo omezena modelem ptedplatného. Nize jsou uvedeny hlavni

omezeni bezplatné verze [9]:

Limitovany prostor pro upload — v zdkladnim (free) uctu je omezené mnozstvi dat

pro nahravani map, tokent a dalSich médii.

Chybéjici pokrocilé funkce — naptiklad dynamické osvétleni, line of sight nebo
automatické skripty jsou dostupné pouze s predplatnym.
Omezené sdileni a pfizplisobeni — sdileni obsahu a pokrocilé ptfizptisobeni hry je

¢asto mozné aZ v placené verzi.

Roll20 také nabizi mobilni aplikaci ur¢enou pro spravu postav [11; 12]. Podle udaji z

Google Play vSak byla naposledy aktualizovana 1. zafi 2023 a pro zafizeni s opera¢nim

systémem Android 15 jiZ neni jeji instalace dostupna [11].

Pro ptehlednost jsou vybrané vlastnosti ndstrojii shrnuty v nasledujici tabulce:

Tabulka 1 Srovnani D&D Beyond a Roll20

Funkce / Vlastnosti D&D Beyond Roll20
Oficialni podpora Ano (Wizards of the Coast) | Ne
Platforma Web, mobilni aplikace Webova aplikace
Tvorba postav Ano Ano
Sprava kampani Poznamky Virtudlni mapy, pozndmky
Tvorba map Ano, schovana za Ano, s mnoha funkcemi
piedplatnym (Beta verze)
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Obsah Zakladni zdarma, ostatni Zakladni systémy dostupné
obsah placeny
Multiplayer a komunikace | Ne Integrovany chat, video
Model piedplatného Ano (mapy, neomezené Ano (vice funkcionalit,
vytvareni postav) veétsi upload, vypnuti
reklam)
Presmérovani mezi Ano (Napf. pti editaci Ne, vSe v prohlizeci
aplikacemi postavy)
(Zdroj viastni)

1.3 Nedostatky soucasnych reSeni

Prestoze soucasné digitalni nastroje jako D&D Beyond ¢i Roll20 poskytuji Sirokou skalu
funkci pro hrani D&D, jejich pouzivani mtize pro nékteré hrace predstavovat fadu prekazek.
Ty casto vyplyvaji z komplexniho uzivatelského rozhrani, nedostate¢né propojenosti funkci
nebo neintuitivniho ovladani. Zac¢inajici hrace pak mize odradit i model ptedplatného, ktery

omezuje ptistup k pokrocilejsim funkcim.

Jednim z hlavnich nedostatktli stdvajicich nastrojii je omezena interaktivita s hernimi
daty. Napftiklad pfi praci s monstrem nebo predmétem, ktery obsahuje popis utoku ¢i tabulku
s nahodnymi vysledky, neni obvykle mozné provést herni hod piimo z textu. Uzivatel tak
musi hod zadat ru¢né mimo dany kontext, coz zpomaluje hru a snizuje plynulost interakce.
MoZnost provést hod (napiiklad na poskozeni nebo z tabulky efektd) pfimo z rozhrani by

vyrazné zlepsila uZivatelsky komfort a zrychlila pribéh hry.

Dalsi castou slabinou je nedostatecné propojend navigace napfi¢ funkcemi aplikace.
Pokud si hra¢ vytvori postavu a pfifadi ji do kampang, neni v nékterych nastrojich mozné
pohodlné pfechdzet mezi jednotlivymi ¢astmi — naptiklad z probihajiciho souboje pfimo na
detail postavy nebo monstra a zpét. Chybi plynulost pohybu mezi propojenymi entitami.
Tyto nedostatky vedou k frustraci zejména pii dynamickém hrani a komplikuji spravu

hernich prvki.

Pfestoze soucasné nastroje nabizeji Siroké moznosti, Casto jim chybi dostatecna

provazanost funkci, jednoduchost ovladani nebo uzivatelsky piivétiva prace s daty. Prave
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proto jsem se rozhodl navrhnout vlastni aplikaci a pokusit se zhotovit feSeni na zakladé¢

pozadavkd, které reflektuji mé zkuSenosti se hrou.
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2 POZADAVKY NA APLIKACI

Cilem navrhované aplikace je pokryt zakladni oblasti spojené s hranim stolni RPG (Role-
playing game) hry D&D. Mezi klicové funkce patii tvorba a sprava postav, organizace
kampani vcetné ptipravy soubojovych scénéiti, vyhleddvani monster a jejich integrace do
hry, a rovnéz sprava herniho vybaveni. Aplikace je navrzena s diirazem na rychly a intuitivni

pristup k informacim a plynulou navigaci mezi jednotlivymi ¢astmi systému.

Soucasti feSent je i moznost provadeéni hernich hodi pfimo z textu — naptiklad tam, kde
se v popisu vyskytuje notace 2d6 nebo 1d20+3. Uzivatel mize takovy hod vykonat jedinym
kliknutim, bez nutnosti pfechazet na jiny nastroj. Cilem této funkce neni nahrazovat fyzické
herni kostky, ale nabidnout pohodlnou alternativu pro specifické situace —napf. pfi testovani,

nebo pii hodech zahrnujicich vice kostek soucasné.

2.1 Funk¢ni pozadavky

- Postavy
o Uzivatel mize vytvaret a ukladat postavy.
o Uzivatel mize upravovat vybaveni postavy a spravovat jeji ménu.
o Postavu Ize smazat.
o Postavu lze pfidat do kampané.

- Kampané a souboje
o UzZivatel mize vytvaret kampang.
o Do kampang lze ptiddvat a odebirat hracské postavy.
oV ramci kampané¢ lze vytvaret bojové scénare.
o Do scénéfe Ize pridat hracské postavy a monstra.

o Aktivni scénaf 1ze kdykoli opustit a pozdéji se k nému vratit, pokud neni

ukoncen.
o U ucastnikl scénéte Ize upravovat:
* hodnoty zivoti,
= stavy (napf. otraveny, paralyzovany),

=  poznamky.
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o Uzivatel mize z bojového scénafe prejit na detail postavy nebo monstra bez
ptreruseni prib&hu scénaie.
o Aplikace uchovava historii ukonc¢enych scénara.
o Kampan Ize smazat.
- Vyhledavani
o Uzivatel muze vyhledavat polozky v kategoriich:
=  Monstra,
= Vybaveni (Equipment),
= Magické predméty (Magic Items).
o Vyhledavani lze provadét podle ndzvu nebo vice filtrti soucasng.
o Vyhledané polozky lze otevfit v detailnim zobrazeni.
- Zobrazeni dat

o Data se zobrazuji podle kategorii v odpovidajicich forméatech (napf.

tabulkov¢).

o Vtextulze kliknutim spoustét herni hody, pokud je pfitomen zépis ve formatu

typu 2d6, 1d20+3, apod.
o V ramci detailu postavy je mozné provadét piislusné hody na vlastnosti,
zbrang, schopnosti apod.
2.2 Nefunkéni pozadavky

- Pouzitelnost

o Aplikace musi byt intuitivni a snadno ovladatelna i pro uzivatele bez hlubsich

technickych znalosti.

o Navigace mezi postavami, kampanémi a jednotlivymi funkcemi musi byt

rychla a piehledna.
o Ovladaci prvky musi byt konzistentni v celém rozhrani.
- Dostupnost

o Aplikace bude dostupna jako mobilni aplikace.
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- Spolehlivost
o Aplikace nesmi pii béZzném pouzivani padat.
- Udrzba a rozgifitelnost

o Aplikace musi byt navrzena tak, aby bylo mozné do budoucna snadno

pridavat nové funkce (napf. nové typy vybaveni, herni systémy).
- Jazykova podpora
o Aplikace bude dostupna v anglickém jazyce.
Dale je k dispozici tabulkovy souhrn.

Tabulka 2 Funkéni pozadavky

ID Typ Kategorie Popis
F-01 | Funkéni Postavy UZzivatel miize vytvaret a ukladat postavy.
F-02 | Funk¢ni Postavy Uzivatel mize upravovat vybaveni postavy a

spravovat ménu.

F-03 | Funkéni Postavy Postavu Ize smazat.
F-04 | Funk¢ni Postavy / Postavu lze ptidat do kampang.
Kampang
F-05 | Funkéni Kampané UZzivatel miize vytvaret kampang.
F-06 | Funk¢ni Kampan¢ Do kampané¢ Ize ptidavat a odebirat postavy.
F-07 | Funk¢ni Souboje V kampani lze vytvaiet bojové scénare s

hra¢skymi postavami a monstry.

F-08 | Funkéni Souboje Scénéf 1ze opustit a pozdéji obnovit, pokud

neni ukonden.

F-09 | Funkéni Souboje U tcastnikl scénéfe 1ze upravovat zivoty, stavy

a poznamky.

F-10 | Funk¢ni Souboje Kliknutim lze zobrazit detail postavy/monstra

bez pteruSeni scénaie.

F-11 | Funkéni Souboje Ukladani historie ukonc¢enych scénafi.
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F-12 | Funk¢ni Kampané Kampaii 1ze smazat.

F-13 | Funk¢ni Vyhledavani Uzivatel mtize vyhledavat podle kategorii a
nazvu.

F-14 | Funk¢ni Vyhledévani Vyhledané polozky lze oteviit v detailnim
zobrazeni.

F-15 | Funk¢ni Zobrazeni dat Data se zobrazuji dle kategorii, napt. v
tabulkach.

F-16 | Funkéni Zobrazeni dat Moznost klikaciho hazeni kostkami ptimo z
textu.

F-17 | Funkéni Zobrazeni dat Hody z detailu postavy na schopnosti, zbrané
apod.

(Zdroj vlastni)
Tabulka 3 Nefunk¢ni pozadavky

NF-01 | Nefunk¢ni | Pouzitelnost Aplikace musi byt intuitivni 1 pro netechnické
uzivatele.

NF-02 | Nefunk¢ni | Pouzitelnost Navigace musi byt rychla a pfehledna.

NF-03 | Nefunkéni | Pouzitelnost Konzistentni ovladaci prvky v celém rozhrani.

NF-04 | Nefunk¢ni | Dostupnost Aplikace bude dostupna jako mobilni aplikace.

NF-05 | Nefunk¢ni | Spolehlivost Aplikace nesmi pfi bézném pouzivani padat.

NF-06 | Nefunk¢éni | RozSifitelnost Moznost budouciho rozsifovani o nové funkce,
typy obsahu apod.

NF-07 | Nefunk¢ni | Jazykova Aplikace bude dostupna v anglickém jazyce.

podpora

(Zdroj vlastni)
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2.3 Piivod pozadavki

Pozadavky na aplikaci byly definovany na zakladé mych osobni zkuSenosti s vedenim a
hranim kampani ve hite D&D v ramci mé herni skupiny ptatel. Hlavni inspiraci pro navrh
byly dostupné digitalni néstroje, jako jsou D&D Beyond [2] a Roll20 [4]. Béhem jejich
pouzivani byly identifikovany konkrétni nedostatky:

- Omezené interaktivity dat — napiiklad nemoznost pfimo hazet kostkami z textu

popisujiciho Gtok nebo efekt.

- Nedostatecné propojeni mezi entitami — napiiklad komplikovany ptechod

mezi postavou, vybavenim, kampani a scéndfem bez ztraty kontextu.

- Uzivatelského komfortu — nékteré nastroje jsou nepiehledné, naro¢né pro
zacCinajici hrace.

Funkéni a nefunkéni pozadavky byly tedy sestaveny s cilem tyto slabiny stavajicich
feSeni reflektovat a zaroven poskytnout zaklad pro uzivatelsky ptivétivou aplikaci. Cilem je
vytvofit nastroj, ktery bude podporovat jak jednoduché herni operace (napt. hod kostkou),
tak 1 pokrocilejsi funkce jako spravu kampani a postav, a to v prostfedi, které je intuitivni a

SviZné.
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3 VYBER TECHNOLOGII

Volba vhodnych nastroji se odvijela od mych zkuSenosti nebo od dostupnosti v ptipadé

vetejné dostupné API pro D&D.

3.1 Ionic

Ionic je open-source framework urceny pro vyvoj hybridnich mobilnich aplikaci, které bézi
na platformach Android, iOS i1 web z jednoho kédu. Vyuzivd moderni webové technologie
jako HTML, CSS a JavaScript, s integraci pro populdrni frameworky jako Angular,

React a Vue, a diky tomu umoziiuje rychly vyvoj multiplatformniho rozhrani [13].

Pro vyvoj této aplikace jsem zvolil Ionic pfedev§im na zdkladé mych ptfedchozich
zkuSenosti s timto nastrojem béhem studia. Jeho jednoducha integrace s Angular prostiedim,
dostupnd modernizovand dokumentace urychluji vyvoj. Ionic také poskytuje rozsahlou
knihovnu UI komponent, které umoziuji tvorbu piehledného a konzistentniho uzivatelského
rozhrani s minimem usili. To mi zaroven umoznilo zaméfit se primarn¢ na funk¢ni stranku

aplikace bez nutnosti fesit vizudlni identitu v soucasné verzi aplikace[14].

Alternativnimi feSenimi jsou napiiklad React Native nebo Flutter. Vzhledem k absenci
ptedchozich zkuSenosti s témito nastroji a casové naro€nosti pii jejich osvojovani jsem vSak

zlovil Ionic.

3.2 Angular

Angular je framework od Googlu uréeny pro tvorbu webovych aplikaci. Poskytuje silnou
typovou kontrolu diky integraci s TypeScriptem [15], vybornou strukturu pro spravu stavu i

komponent a rozsahly ekosystém [16].

Angular jsem zvolil ptfedev§Sim diky ptfedchozi praxi a hlub$i znalosti prosttedi.

Vyhodou byla také moznost vyuZiti novéjSich prvkl frameworku, predev§im:

- Standalone komponenty — umoziiuji psat komponenty bez nutnosti deklarace v

NgModule, coz zjednodusuje strukturu projektu a zvySuje modularitu [17; 18].

- Novy control flow (@if, @for) — nahradil ptivodni *nglf / *ngFor konstrukce.

vvvvv

vyrazné zlepseni v Citelnosti a udrZzovatelnosti Sablon [19].
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Diky témto zméndm bylo mozné psat aplikaci jednoduseji a efektivnéji. K osvojeni

Angularu také napomohl moderni interaktivni tutoridl v rdmci oficialni dokumentace [15].

3.3 Verejna D&D API

Pro ucely této aplikace jsem vyuzil vetejné dostupné D&D Se API [20], které poskytuje
strukturovany pfistup k hernim datim systému Dungeons & Dragons 5. edice
prostiednictvim moderniho RESTful API [21]. Jedna se o open-source projekt dostupny na
GitHubu [22], ktery nabizi Sirokou $kalu hernich entit jako jsou monstra, vybaveni, kouzla,
schopnosti, povolani a dalsi. API je stabilni [23], aktivné spravované komunitou a jeho obsah

se drzi oficialn€ publikovanych SRD materialti od Wizards of the Coast.

V dobé psani této prace byla k dispozici pouze databaze pro pravidla Se (2014). Tvirci
API vSak planuji rozsifeni o aktualizovanou verzi 2024 (verze Next) [22], jestlize zlstane
struktura databaze stejna, nemél by byt problém vyuzivat novou aktualizovanou verzi dat

bez narocnych zasaht do kodu.

3.3.1 Lokalni hostovani pomoci Dockeru

Namisto odesilani HTTP pozadavki typu GET na vzdaleny server API pies internet, jsem
se rozhodl databazi hostovat lokaln¢, a to pomoci Dockeru. Docker je platforma pro
kontejnerizaci aplikaci, kterd umoziuje snadné zprovoznéni softwarového prostiedi v

izolovaném kontejneru [24]. Vyhodou tohoto pfistupu je:
- NiZz8i latenci a vy$$i rychlost odezvy béhem vyvoje a testovani.
- Nezavislost na sitovém piipojeni ¢1 dostupnosti vzdaleného serveru.
- Moznost plné kontroly nad bézici databazi, vCetné jeji ptipadné tpravy.

Oficidlni repozitdi API obsahuje ptedptipraveny Dockerfile, ktery umoziuje rychlé
nasazeni databaze lokalné. Tento pfistup zefektivnil vyvoj a minimalizoval mozné
komplikace s latenci ¢i vypadky. Repositat také obsahuje prehledny popis nasazeni jak na

Windows, tak na Mac [22].
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4 SHRNUTI A PRECHOD K IMPLEMENTACI

Teoreticka cast této prace definovala zakladni pozadavky na aplikaci, zhodnotila moznosti
technického feseni a zdtivodnila vybér konkrétnich néstrojii a technologii. Na tomto zékladé
1ze ptistoupit k samotnému névrhu a realizaci aplikace, ktera bude tyto pozadavky napliovat

V praxi.

Nasledujici kapitoly se proto zamétuji na ndvrh architektury, implementacni postupy a

konkrétni funkce aplikace, véetné zhodnoceni jejich funkénosti a uzivatelské piivétivosti.
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II PRAKTICKA CAST
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5 NAVRH APLIKACE VE FIGME

Prvotni navrh aplikace byl vytvofen ve Figmé, kterd byla zvolena predevSim diky své
dostupnosti, moznosti vytvaiet rychlé wireframy a osobnim zkusenostem. Navrh slouzil jako
vychozi bod pro ovétfeni uzivatelského toku, rozlozeni prvka a celkové funkéni logiky

aplikace.

5.1 Navrh klicovych obrazovek

V ramci navrhu uzivatelského rozhrani byly ve Figmé vytvoreny ¢tyti kli¢ové stranky, které
odpovidaji hlavnim sekcim aplikace. Tyto sekce jsou pfistupné prostfednictvim spodni

navigacni liSty (tabs pro top level navigaci) a tvoti zakladni strukturu uzivatelského rozhrani.

5.1.1 Domovska stranka (HomePage)

Slouzi jako vychozi bod aplikace. Uzivatel zde vidi piehled dostupnych postav a kampani,
vcetné moznosti piejit na jejich detailni zobrazeni. Kromé toho je zde k dispozici také akce

pro vytvoreni nové postavy ¢i nové kampané (Obrazek 3).

Béhem implementace se ukazalo, Ze by mohl pfistup ke strankam jednotlivym sekcim

byt umoznén klikem na tlacitko pod kazdou sekci (Obrazek 4).

Recant Characters & Recent Charscters &

W W DT

Recant Campaigns &)

Obrazek 3 Domovska stranka Obrazek 4 Upravena domovska stranka
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5.1.2 Stranka kampani (CampaignsPage)

Zobrazuje seznam vSech existujicich kampani v¢etné¢ udaji o poctu piifazenych postav a
existujicich scénafi (Obrazek 5). Kazda polozka v seznamu nabizi interaktivni prvky —

tlacitko pro prechod na detail kampan¢ a tlacitko pro jeji smazani. Novéa kampan se vytvari

pomoci tlacitka umisténého pod seznamem (Obrazek 6).

Campaigns Campaigns

wm > & Q W > & Q
Obrazek 5 Stranka kampani Obrazek 6 Stranka kampani se

zobrazenymi funkcemi

Béhem revize navrhu se ukazalo, ze pivodni feSeni interakce s kartou kampané nebylo
idedlni z hlediska uzivatelského zazitku. UZzivatel musel nejprve kliknout na kartu, aby se
mu zobrazila akéni tlacitka, a poté zvolit konkrétni akci (naptiklad pfechod na detail). Tento

krok byl navic zbyte¢n¢ zdlouhavy a zpomaloval bézné pouzivani aplikace (Obrazek 7).

Proto jsem se rozhodl pfistup zjednodusit — kliknuti na celou kartu nyni uzivatele
okamzité pfesméruje na detail kampané. Tlacitko pro smazani bylo pfesunuto do rohu karty

a doplnéno o potvrzovaci dialog (alert), aby se predeslo nechténému odstranéni (Obrazek 7).
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Dalsi upravou proslo tlacitko pro vytvoreni nové kampang¢. Pivodné bylo umisténo za
seznamem existujicich kampani a ,,cestovalo spolu s nim, coz pii vétSim poctu zdznamu
vedlo k horsi dostupnosti. V nové verzi je tlacitko zafixované na spodni okraj obrazovky,

kde je vzdy snadno dosazitelné (Obrazek 7).

Campaigns

Nt > & Q

Obrazek 7 Upravena stranka kampani
5.1.3 Stranka postav (CharacterPage)
Podobné jako u stranky kampani se 1 zde zobrazuje seznam vSech vytvofenych postav,
doplnény o klicové informace, jako jsou jméno, tfida a troven. Kazda karta postavy nabizi
moznosti spravy — piechod na detail, ipravu nebo odstranéni postavy. V dolni ¢asti stranky

se nachdzi tlacitko pro pfidani nové postavy (Obrazky 8 a 9).
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Characters Characters

Warrior Warrior

5 vt 5 Il

Mage Mlage

2 bt 2

New Character Mew Character

o P & Q o P & Q
Obrazek 8 Stranka postav Obrazek 9 Stranka postav se zobrazenim
funkci

Pti testovani navrhu se ukdzalo, Ze uzivatelsky tok trpi stejnymi nedostatky jako v
pfipadé kampani — nutnost dal$iho kliknuti pro zobrazeni moZnosti a Spatna dostupnost

akc¢niho tlacitka pro pfidani nové postavy.

Reseni proto odpovida zménam provedenym u kampani: kliknuti na celou kartu nyni
vede pifimo na detail postavy a tlaitko pro odstranéni je umisténo v rohu karty s
potvrzovacim dialogem. Tlacitko pro vytvoieni nové postavy je také trvale pfichycené ve

spodnim rohu stranky (Obrazek 10).
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Obrazek 10 Upravenad stranka postav
5.1.4 Stranka vyhledavani (SearchPage)

Stranka vyhledavani zobrazuje seznam poloZek ziskanych z API — konkrétné monster,
vybaveni a magickych pfedmétii. Kazda karta obsahuje nézev, pfipadné€ cenu (pokud je
dostupnd), a ikonu urcujici typ polozky. Vedle ceny je také tlacitko pro pfechod na detail
polozky (Obrazek 11).

Uzivatel ma moZnost filtrovat data podle ndzvu, kategorie a minimalni

ceny (Obrazek 12).
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Obrazek 11 Stranka vyhledavani Obrazek 12 Stranka vyhledavanim s filtry

Pti prizkumu API se ukazalo, ze cena neni univerzalni idaj — monstra ji vibec
neobsahuji a u nékterych dalSich poloZzek (napt. magickych pfedmétl) je jeji vyznam

zanedbatelny. Proto byla cena z karty odstranéna a s ni 1 ptislu$ny filtr.

Stejné jako u ostatnich stranek bylo zruSeno samostatné tlacitko pro prechod na detail
a jeho funkce byla ptfevedena na kliknuti celé karty, coz zjednodusuje ovladani. Piibylo také
nové tlacitko pro rychlé vymazani vSech aktivnich filtrd, ¢imz se zlep$il uzivatelsky komfort

pfi praci s vyhledavanim (Obrazek 13).
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Obrazek 13 Upravena stranka vyhledavani
5.2 Navrh stranek pro spravu kampani

V ramci sekce CampaignsPage bylo krom¢ hlavniho prehledu nutné navrhnout 1 vnotfené
stranky pro spravu jednotlivych kampani a soubojovych scénaii mezi nimi. Tyto stranky
umoziuji nejen zobrazit informace o konkrétni kampani, ale také spravovat jeji obsah — tedy
piifazené postavy a vytvorené soubojové scény. Bylo dilezité, aby navigace mezi ¢astmi

kampan¢ byla svizna a poptipad¢€ nenaruSovala prubéh soubojového scénate.

5.2.1 Stranka pro detail kampané

Stranka zobrazuje detail vytvofené kampané spolu s informacemi a o ni — jméno, popis,
piifazeni hraci a historii soubojovych scénaiti. Sekce ,,Players a ,,Encounters History* maji
k dispozici tladitko pro pfidani nové instance, pro ,,Players* se jednd o pfidani postavy hrace

do kampan¢ u druhé moznosti se jedna o vytvoreni soubojového scénéie (Obrazek 14).

V ramci listu hract je opét moznost zobrazeni moznosti pro nahled a odstranéni hrace

z kampan¢ (Obrazek 15).
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Obrazek 15 Detail kampané se

Obrazek 14 Detail kampané
zobrazenymi moznostmi

Zde se vyskytuji obdobné problémy jako u ptedchozich stranek. Hlavni funkci téhle
stranky je vytvafeni soubojovych scénafil, coZz by mélo byt reflektovadno v uzivatelském
rozhrani. Proto bylo pfidano akéni tlacitko do spodniho rohu pravé pro vytvéareni scénait

(Obrazek 16).

Dale byly odstranény moznosti u hrac¢t. Nahled je ted umoznén kliknutim na kartu

hréce a odstranéni hrace je umoznéno vzdy viditelnym tlacitkem (Obrazek 16).
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Obrazek 16 Opraveny detail kampané

5.2.2 Stranka pro soubojovy scénar

Stranka pro soubojovy scénaf je rozdélena na dvé stranky. Prvni strdnka, na kterou uzivatel
narazi po vytvoreni scénafe je stranka pro pfipraveni souboje, kde je mozné vlozit hrace

nebo monstrum, kteti se souboje budou tcastnit (Obrazek 18).

Pti kliknuti na Cervené tlaCitko se zobrazi seznam monster z API s vyhledavacim
polem. Pii kliknuti na tlacitko u jednotlivych monster se konkrétni monstrum ptida do listu
ucastnikd. Obdobné je to u modrého tlacitka, kdy se zobrazi vybér z hracskych postav, ktefi

jsou v kampani obsazeni (Obrazek 19).

Pokud je uzivatel spokojeny s vybérem ucinkujicich, mize kliknout na zelen tlacitko
»otart, které ho presune na dalsi stranku, kde uz souboj probihd (Obrazek 18).

Tahle stranka obsahuje vSechny ucastniky, ktefi jsou zobrazeni v poradi, podle
automatizovaného hodu na iniciativu, kdy ucinkujici s nejvetsi iniciativou zacinaji. Ve

spodni ¢asti stranky se nachdzi nastroj pro spravu jednotlivych kol a krokti. Uzivatel se
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v souboji miize pohybovat doptedu nebo dozadu, kdykoli je hra posunuta, tak se zvyrazni

ucastnik, ktery je prave na tahu (Obrazek 17).

Nad listem ucastniku je ukazany pocet kol a ¢as, ktery reprezentuje fiktivni herni dobu
v ramci herniho svéta. Podle pravidel se jedno kolo odehraje v ramci Sesti sekund v hernim

svete [25, s. 189], v navrhu je hodnota Cisté fiktivni (Obrazek 17).

Encounter Encounter Encounter
Round 3 Time 305 Prepare! Priepare!
Rat 5/12 Rat 12{12 Rat 12/12
Rat 612 Rt 12{12 Rat 12/12
[Hat 12."1‘1]
Alfons 18721
Segrcl
Hat @
Rat ]
Rat ®
Rat [
Rat @
START ABORT START ABDRT
< > = << >) =t =F B D
o [*] o
o > & Q o > & Q ® > & Q

Obrazek 17 Pribeh souboje Obrazek 18 Ptiprava Obrazek 19 Priprava
souboje souboje s volbou
ucinkujicich

V tomto piistupu se nachdzi vice problému. Tlacitka, které pfidavaji ti€astniky, funguji
stejné, jen berou data z jinych zdroju. JelikoZ v kampanich nejsou desitky hracskych postav,
je mozné volbu pifesunout jako list postav pod seznam ucastnikti, kde staci kliknout na

zvolenou postavu, kterd se hned ptida do souboje (Obrazek 20).

Pro monstra tlacitko zlstalo, ale pfesunulo se spolecné se ,,Start* tlacitkem pod list

ucastnikti. Tlacitko ,,Abort™ neni potieba, jelikoZ se ze souboje Ize dostat skrz spodni
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navigaci nebo pfidanym tlacitkem ,,<* v hornim rohu, které presune uzivatele zpét na

kampan (Obrazek 20).

Okno pro vybér monster bylo nutné rozsifit, aby byla prace s velkym mnozstvim dat
piijemnéjsi. Vzhledem k tomu, ze API obsahuje stovky zaznamii, bylo dalezité zajistit vice

prostoru pro lepsi orientaci a efektivnéjsi vyhledavani (Obrazek 21).

< Encounter search...

Prepare! Rat ®
Rat @

Rat 12/12
Rat @
Rat 12/12 Rat @
Rat @
David W Rat @
Rat @
START ADD MONSTER LE @
Rat @
Characters — ®
Rat @
David W — -
Rat @
David W — -
Rat @
David @ - —
Rat @
Rat @
Rat @

w > & Q a4 > &2 Q

Obrazek 20 Opravena pfiprava souboje Obrazek 21 Rozsifeny list pro volbu
monster

Stranku pro pribéh souboje bylo potieba taky upravit. Spodni néstroj pro operovani
souboje se vyrazné zjednodusilo. Menu, kviili menSimu poctu funkci, které by obsahovalo,
se odstranilo spolu s Sipkami, které preskakovaly celé kolo, zlstali pouze tladitka pro skok

mezi kroky.

Dale ptibyl detail pro ucastnika, ktery je pravé na rad¢, a tlacitko ,,End* pro ukonceni

souboje.
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Pocitani Casu se jevilo zbytecné, jelikoz by pokazdé inkrementovalo o 10 a z hlediska
mych hernich zkuSenosti, neni ¢as tolik zdsadni element, ktery by musel byt neustile

k dispozici. Proto se nahradil jednoduchym pocitanim krokii.

Encounter End

Reumnd 3 Step 3/4

Rat

Rat 512
Rat 6/12
[ Rat 12/12 J
Alfons 18/21
14 Rat >

o P & Q

Obrézek 22 Opravena stranka pro prubeh souboje

5.3 Stranka pro detail postavy

Stranka se soustfedi na rozloZzeni obsahu podle nejvyssi potieby. V hlavicce jsou zakladni
informace a Zivoty spole¢né s bonusovymi zivoty. Nize potom vypis atributli s modifikatory
postavy jako sila, obratnost atd., pod nimi dalsi potfebné informace jako ,,Armor class®,

iniciativa, rychlost a ,,Proficiency bonus* (Obrazek 23).

Potom se stranka Stépi do sekci, které jsou koncipovany jako ,,dropdown*, kazda by

feSila napt. dovednosti, vybaveni, podrobnéjsi popis postavy atd. (Obrazek 23)

Tento zpusob struktury vSak neni dobry pro piehlednost, jelikoz by uzivatel musel

sjizdét pomérné daleko pro urcité informace. KdyZ ma uzivatel spoustu véci ve vybaveni
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mize se cestovani po strance zkomplikovat. Proto bylo nutné rozlozit sekce do menu, kdy

se zobrazi pouze konkrétni ¢ast obsahu, ktery je piehlednéjsi (Obrazek 24).

Dale bylo potfeba zpiehlednit seznam atributti, které byly v jednom fadku pomérné

malé a nevyrazné, proto se zvétsily a rozlozily do dvou radka (Obrazek 24).

Bonusové zivoty se zdaly byt zbyte¢né, nejedna se o ¢astou herni mechaniku, ktera by
ovliviiovala vSechny hréace, proto byl jejich ndhled odstranén a o jejich zobrazeni se stara

vizualni zména zobrazeni klasickych Zivoti (napiiklad barevné) (Obrazek 24).

Stejny problém jako u atributli nastaval i u dalSich prvka jako dovednosti, zadchranné
hody nebo rozlozeni vybaveni v inventafi, kdy bylo rozlozeni do vice sloupcti neptehledné,

proto se zobrazeni dale koncipovalo do maximalné dvou sloupct v zavislosti na obsahu

(Obrazek 24).
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5 LVL - 4510, %P '§

2 2 2
14 14 14 14 14 14 2
14 14 14
AC Initia Speed PB
~ Skills ra 2 2 2

Combat Skills  Equipment Background

HP

AC Initia Speed Prof.
+ Description & « Saving Throws
= Perscnality traits
= Ideals Strength @
~  Bands Strangth @
= Flaws
Strength it
Strength it
Strangth (i
[+] ]
o > & Q o > & Q

Obrazek 23 Detail postavy Obrazek 24 Opraveny detail postavy

Pro urcité elementy, na které se v ramci hry hazi kostkou, byly ptfidany tlacitka

s ikonkou kostky, které provedou ptislusny hod (Obrazek 24).
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5.4 Stranka pro detail vybaveni

Dilezitou soucasti stranky, mimo spravného zobrazeni informaci o vybaveni, byla moznost
zobrazit interaktivni tabulky pro hod kostkou, ktera z tabulky moznych vysledkti vyhodnoti
konkrétni akci, kterd se ma provést (Obrazek 25). Vysledek se zobrazi pomoci alertu

(Obrazek 26).

£ <

Bag of Beans Bag of Beans

Magic g I$ Hapic g }:}—
wh ws

~ Description ~ Description

it Morki

Lo

610 neco 610

11-15 neco 11-15

16-20 neco 16-20

[ Rolled 16! ]
o > & Q o > & Q

Obrazek 25 Detail vybaveni Obrazek 26 Detail vybaveni s hodem na
tabulku

Problém mohl nastat, kdyby bylo v textu vice tabulek, tak by nebylo piehledné, na
jakou tabulku byl hod proveden. Proto bylo nutné ptidat oznaceni fadku, na ktery hozena
hodnota spadd a pro lepsi Citelnost vysledku byla nad konkrétni tabulku ptidana karta
s vysledkem hodu a akci (Obrazek 27).
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Obrazek 27 Opravena interakce s tabulkou
5.5 Stranka pro detail monster

Stranka pro zobrazeni monster vychdzi vizualné ze stranky pro detail postavy s n€kolika
zménami. Menu pro jednotlivé sekce Cita jen tii zdlozky pro statistiky, schopnosti a mozné

akce ptisSery (Obrazek 28).

Dulezitou soucasti, kterd se projevuje naptiklad i u stranky vybaveni, je moznost hazet
kostkou pfimo v ramci popisu akce, schopnosti atd., coz vytvari vétsi interaktivnost

s aplikaci (Obrazek 29).
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5.6 Stranka pro vytvareni postavy
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Obrazek 29 Hod kostkou na akci monstra

Tato stranka funguje jako klasicky Wizard. Tedy asistent pro vytvarend postavy, ktery se

de€li na nékolik kroka. V ramci mé aplikace je tvorba rozdélena do Sesti Casti — rasa, tiida,

charakter postavy, detail, atributy a souhrn.

Kazda cast je vytvotena separatné od rozhrani Wizardu a je jen vloZena do rozhrani u

ptislusného kroku.
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Obrazek 30 Wizard pro vytvareni postavy

Zde se po jednotlivych krocich zobrazuji jednotlivé sekce. Uzivatel si v ramci sekci musi

zvolit jednu nebo vice moznosti, aby se mohl posunout do dalsiho kroku.

V kroku pro zvoleni atributi musi hodit v kazdé ze Sesti karet ctyfmi kostkami (kostka
s nejnizs$i hozenou hodnotou se nezapocita), aby se vyhodnotila findlni hodnota dané karty,

kazdou z hodnot potom pftifadi jednomu z $esti atributti (Obrazek 35).

Ve findlnim kroku uzivatel zkontroluje navolenou postavu a pojmenuje ji (Obrazek 36).
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6 MAPAAPLIKACE

Nasledujici diagram (Obrazek 37) znazornuje zékladni strukturu navigace v aplikaci. Hlavni
rozhrani tvoii Ctyii kliCové obrazovky dostupné pies spodni navigacni listu: HomePage,

CampaignPage, CharactersPage a SearchPage.
Z téchto obrazovek se uzivatel miize dale dostat na podstranky:

e Detail kampané (Campaign Detail), piiprava bitvy (Prepare Battle) ¢i samotna bitva

(Battle).
e Detail postavy (Character Detail).

e Detaily entit z APL, jako jsou monstra nebo vybaveni (Monster Detail, Equipment

Detail).

e Privodce tvorbou postavy (Character Creator Wizard), ktery se sklada z jednotlivych
krokd.

PieruSované Sipky v diagramu oznacuji odkazy vedouci k nadhledovym (napf. detaily entit z
API), které neptedstavuji soucdst hlavniho naviga¢niho toku, ale zobrazuji konkrétni

informace podle vybéru uZivatele.

v v

HomePage { CampaignPage } { CharactersPage } SearchPage
[y T [y [y

h 4 h 4 h 4 L . 4
Create Camapign Campaign Detail Character Detail
wl' ry T I Monster Detail €
Prepare Battle ! '
boe——-i | Equipment Detail [«
¥ ‘L !
Character Creator | i
Wizard Battle @~  f-----mmmmmmmmeo et

Background Abilities Detail
Selection Selection Selection

Race Selection Class Selection Finish

Obrazek 37 Mapa navigace v aplikaci
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7 PROCES VYVOJE A PRACE S DATY Z API

Po dokonceni navrhu aplikace nasledovala samotnd implementace, jejimz cilem bylo
spravné uchopit vizualni koncept a vytvorit funkéni mobilni aplikaci. Klicovou soucasti bylo
napojeni na vetejnou D&D API, kterd poskytuje data ve formatu JSON (JavaScript Object
Notation). Tato data bylo potieba efektivné ziskat, zpracovat a spravné zakomponovat do

datové struktury aplikace ve formatu vhodném pro TypeScript.

V této kapitole je popsan zplisob komunikace s AP, struktura pouzitych datovych typi,

a také proces transformace a filtrace dat.

7.1 Prace s daty a datova vrstva

Jadrem aplikace je integrace s vetejné dostupnym D&D API [21], které poskytuje rozsahlé
mnozstvi datovych entit, jako jsou monstra, vybaveni, povolani nebo pravidla. API vraci
data ve formatu JSON, pficemz kazdy typ entity ma vlastni strukturu. Pro efektivni praci s

témito daty v prostiedi Angular a TypeScript bylo nutné provést né€kolik kroki:

e Navrhnout odpovidajici interface pro jednotlivé datové typy, které slouzi jako

statickd typova kontrola.
e Vytvorit sluzby pro stahovani dat pomoci HTTP pozadavki.

e Zajistit spravné zpracovani a piipadnou upravu struktury JSON pfi ptijmu dat —

a to jak kvili typové presnosti, tak kvili optimalizaci pro pouzZiti v
komponentach aplikace.

V nasledujicich ¢astech je popsan konkrétni zpisob, jakym byla data ziskavéana, jak

vypada vystup z API, jak probihala jejich transformace, a pro¢ bylo potieba vytvofit vliastni

skript pro filtrovani a pfedzpracovani téchto dat.

7.1.1 Struktura odpovédi z API a navrh kofenovych rozhrani.

API dostupné na adrese https://www.dndSeapi.co/api/2014/ poskytuje zakladni rozdéli do

nekolika entit ve formatu JSON. Tento vystup obsahuje klice, které reprezentuji jednotlivé
kategorie dat (napf. mosters, equipment, races) a zaroven pro kazdou kategorii nabizi

relativni cestu pro ziskani konkrétnich dat:


https://www.dnd5eapi.co/api/2014/
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"monsters": "/api/2014/monsters",
"equipment": "/api/2014/equipment",
"races": "/api/2014/races",

}
Kazdy tento endpoint po zavolani vraci seznam polozek dané kategorie. Naptiklad
"/ap1/2014/equipment" vraci nasledujici JSON strukturu:

{

"count": 237,

"results": [

{
"index": "abacus",
"name": "Abacus",
"url": "/api/2014/equipment/abacus"

}y

{
"index": "acid-vial",
"name": "Acid (vial)",
"url": "/api/2014/equipment/acid-vial"

by

}

Proto bylo nutné navrhnout zdkladni TypeScript interface, ktery definuje obecnou
strukturu odpovédi. Tento interface byl opakované pouzivan naptic¢ sluzbami aplikace pro
rizné entity:

// Obecn& odpov&d pro endpointy
export interface Root {

count: number

results: SearchResult[]
}
// Vystup jednoho z&znamu
export interface Item {

index: string

name: string

url: string
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Pro flexibilngj$i praci s daty zhlediska kategorizace a vyhledavani, byl piidan
prostiednik, kterému byl ptidan kli¢ ,,source* pro jednoduché roz¢lenéni dat.

export interface SearchResult extends Item ({

source: string

7.1.2 Préace s prostiedim a konfiguraci API

Béhem vyvoje aplikace nebylo vyuzivano veiejné API dostupné online, ale jeho lokalni
instance béZzici na adrese localhost. Pro odd¢€leni prostiedi vyvoje a produkce byly v ramci
frameworku lonic vyuzity takzvané environmentalni konfigurace, které jsou definovany ve
dvou samostatnych souborech: environment.ts pro vyvojové prostiedi a environment.prod.ts

pro produk¢ni nasazeni.
Vzhled téchto konfiguraénich souborti je nasledujici:

Vyvojové prostiedi (environment.ts):

export const environment = {
production: false,
api root url: 'http://localhost:3000/api’,
api url: 'http://localhost:3000"',
}i
Produkéni prostiedi (environment.prod.ts):
export const environment = {
production: true,
api root url: 'https://www.dndbSeapi.co/api',
api url: 'https://www.dndbeapi.co',
}i
Pti buildu aplikace dochazi automaticky k nahrazeni vyvojového souboru
environment.ts za jeho produkcéni verzi environment.prod.ts, tim se zajisti spravné

pfesmérovani pozadavkl na online dostupnou verzi APIL
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7.1.3 Nadcitani a zpracovani dat z API

V této Casti je popsana konkrétni implementace nacitani dat z API a jejich zpracovani
do pfedem definovanych datovych struktur. Jako ptiklad slouzi metoda pro ziskani vSech
polozek z kategorie equipment, ktera vyuziva sluzbu HttpClient a rozhrani Observable z

knihovny RxJS.

Metoda getAllEquipment() zavold piislusny endpoint API a vystup ulozi do rozhrani
Root. Kazdému nactenému prvku je nasledn¢ doplnén atribut source, ktery urcuje pavod
polozky, pro pozdéjsi rozdé€lent pfi filtraci:

getAllEquipment () : Observable<Root> {

return this.http.get<Root> (' ${API URL}${BASE EQUIPMENT URL}).pipe (
map (response => ({
count: response.count,
results: response.results.map(item => ({

..item,

source: "equipment"

Podobna implementace je definovana 1 pro dalsi entity jako naptiklad monsters nebo

magic-items.

Pro ziskani konkrétnich objektu piislusné kategorie jsou potom definovany dvé funkce.
Jedna getEquipment(equipment url: string), ktera pracuje s adresou objektu a druhd
getEquipmentByIndex(index: string), kterd pracuje pouze s indexem objektu.

getEquipment (equipment url: string = "/api/equipment/abacus") {

return this.http.get ("${API URL}S{equipment url}");

getEquipmentByIndex (index: string) ({
return this.http.get (' ${API URL}/api/equipment/${index}");
}
Obdobna implementace je 1 v dalSich sluzbach aplikace. Vyjimkou pro
EquipmentService je funkce getAll(), ktera zkombinuje vystup z getAllEquipment() a
getMagicltems():
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getAll () : Observable<Root> {
return forkJoin ({
equipment: this.getAllEquipment (),
magicItems: this.getMagicItems ()
}) .pipe(
map (result => {

// Combine results from both endpoints

return {
count: (result.equipment.count| |0)+ (result.magicItems.count
[ 0),
results: [
. (result.equipment.results || []),

. (result.magicItems.results || [1])

7.1.4 Nacitani a prace s daty ve sluzbach a komponentach

Na zaklad€ vySe popsané struktury odpovédi z API a navrzenych rozhrani je mozné
jednoduSe zpracovéavat data piimo v komponentach aplikace. Jako ptiklad konkrétniho
vyuziti 1ze uvést komponentu stranky Search, kde dochazi k nacitani dat z vice kategorii

prostiednictvim sluZzeb EquipmentService a MonsterService.

Kli¢ova metoda loadData() zajiSt'uje nacteni dat a jejich nasledné slouceni do jedné
vysledkové struktury allResults, ktera je dale vyuzita napiiklad pro vyhledavani ¢i zobrazeni
vysledkl. Pfi implementaci je rovnéZ oSetfena piipadna chyba bcéhem nalitani a
podporovano tzv. infinite scroll nacitani obsahu.

loadData (event?: InfiniteScrollCustomEvent) {

this.error = null;
this.allResults = [];

this.searchResults = [];

0;

this.currentPage

if ('event) {

this.isLoading = true;
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forkJoin ({
equipment: this.equipmentService.getAll (),

monsters: this.monsterService.getMonsters ()

}) .pipe(
finalize (() => {
this.isLoading = false;

if (event) {
event.target.complete();

}
// Load first chunk of results
this.loadMoreResults () ;

1)y

catchError ((err) => {
console.log(err);
this.error = err;

return of ({ equipment: { results: [] }, monsters: { results:

) .subscribe ({
next: (results) => {
// Store all results
if (results.equipment && results.equipment.results)
this.allResults.push(...results.equipment.results);

}
if (results.monsters && results.monsters.results) {

this.allResults.push(...results.monsters.results);

7.1.5 Navigace a nacteni detailnich dat

Navigaci na detail konkrétni entity zajist'uje Angular Router. K pfechodu na detailovou
stranku (napf. monster-detail) dochazi pomoci metody navigate, kterd zaroven predava stav

(data a typ zdroje):
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this.router.navigate (['/tabs/search/monster-detail', item.index], {
state: {
item: item,
sourceType: item.source
}
1)

Na cilové strance (napf. monster-detail) je poté entita nactena dle parametru index

pomoci ptislusné sluzby a ulozena do konkrétniho rozhrani:

loadMonster () {

if (!'this.monsterId) return;

this.isLoading = true;

this.monstersService.getMonster (this.monsterId) .subscribe ({
next: (monster: Monster) => {
this.monster = monster;
this.isLoading = false;
by
error: (err) => {
console.error ('Error loading monster:', err);
this.error = 'Failed to load monster';

this.isLoading = false;

7.1.6 Struktura rozhrani

Pro zachyceni struktury odpovédi z API byla vytvofena rozhrani, kterd zajistuji
typovou bezpe¢nost napii¢ aplikaci. Rozhrani jsou rozdélena do souboril podle kategorie

pouzivani a exportovana pro dalsi pouziti.
Naptiklad zakladni rozhrani pro vybaveni (BaseEquipment) vypada nasledovné:

export interface BaseEquipment extends SearchResult {
desc: stringl]
special: stringl[]
equipment category: Item
gear category?: Item
cost: Cost

weight: number
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contents: Content|[]
properties: Item[]
}
Z tohoto rozhrani nasledné¢ dédi konkrétni typy jako Armor nebo Weapon, které

rozsiiuji zakladni strukturu o specifické vlastnosti:

export interface Armor extends BaseEquipment {
armor_ category: string
armor class: ArmorClass
equipment category: Item
stealth disadvantage: boolean

str minimum: number

export interface Weapon extends BaseEquipment {
category range: string
damage: Damage
range: Range
throw range: ThrowRange
two handed damage: TwoHandedDamage
weapon_ category: string

weapon_range: string

Podobnd rozhrani byla vytvofena také pro dal§i typy dat — napfiklad postavy

(Character) nebo kampané (Campaign).
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8 ARCHITEKTURA APLIKACE A IMPLEMENTACE
KOMPONENT

Tato kapitola se vénuje podrobnéjSimu popisu struktury aplikace, jejich hlavnich ¢asti a
kli¢ovych komponent, které¢ tvoii hlavni ¢ast funkcionality. Cilem je piiblizit, jak byly dil¢i

¢asti navrzeny a implementovany v ramci hlavnich cilt prace.

Dale je uveden ptehled hlavnich sluzeb, komponent a nastrojt, které byly v ramci

vyvoje vytvoreny.

Jednotlivé casti aplikace jsou organizovany do adresait podle typu pod kofenovym

adresarem app/:
e pages/ - obsahuje jednotlivé stranky jako napft. search, characters, home apod.,
e services/ - zajiStuji komunikaci s API a spravu dat (napf. monster.service.ts),
o interfaces — obsahuje rozhrani pro préci s daty skrz aplikaci,

e components/ - opakované pouzitelné komponenty UI (napi. dice-chip,

interactive-table)
e pipes/ - vlastni transformace dat (pouze dice-notation.pipe.ts),
e tabs/ - hlavni navigacni komponent s pfepinanim mezi jednotlivymi sekcemi
aplikace
8.1 Struktura aplikace a hlavni sekce

Aplikace je rozdelena do nékolika hlavnich sekci, které jsou piistupné skrz spodni tabovou
navigaci (implementovana v adresafi /tabs/). Kazda sekce je implementovdna jako

samostatnd stranka s vlastni logikou a komponentami.

8.1.1 Naviga¢ni struktura (tabs)

Navigace mezi sekcemi je feSena pomoci lonic Tabs s definovanym trasovanim v souboru

tabs.routes.ts, kde jsou specifikovany cesty a nacteny komponenty jednotlivych stranek.
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Ukazka routovaci konfigurace:

export const routes: Routes = [
{
path: '',
component: TabsPage,
children: [
{
path: 'home',

children: [
{
path: '',
loadComponent: () =>
import ('../pages/home/home.page’') .then(m => m.HomePage),

}

}y

}y

Zde je vidéet vysledek implementace tabli v aplikaci:

4%

Home Campaigns

Obrazek 38 Hlavni navigace v aplikaci
8.1.2 Domovska stranka (Home)
Stranka slouzi jako tvodni ptehled aplikace a rychli pfistup k nejcastéji pouZivanym entitdm
v ramci kampani a postav. Zobrazuji se zde dv€ samostatné karty pro postavy a kampang,
kdy je pfes né¢ mozné piejit do ptislusnych sekci, k vytvoteni nové kampané ¢i postavy nebo

na detail dané entity. Dulezity je zde ptehled a rychli pfistup po spusténi aplikace.

Pro zobrazovani nejcastéjsich polozek je implementovand nasledujici tfidici metoda:
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loadCampaigns () {

this.loadingCampaigns = true;

const sub = this.campaignService.campaigns.subscribe (campaigns =>

this.campaigns = campaigns

.sort((a, b) => {

const dateA a.updatedAt || O;

const dateB b.updatedAt || O;
return dateB - datel;

})

.slice (0, 3):

this.loadingCampaigns = false;

1)

this.subscriptions.add (sub) ;
}

Metoda ziskd data ze sluzby CampaignService, roztfidi je podle data aktualizace a

vezme z nich prvni tii zdznamy. Obdobn¢ funguje implementace pro postavy.

Zde je potom vidét hlavni stranka v aplikaci:

Characters

P Pzade

Campaigns

ﬂ' Jemno

“ Peklo

Obrazek 39 Hlavni stranka
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8.1.3 Vyhledavani (Search)

Stranka pro vyhledavani umoznuje uzivateli prochazet a vyhledavat entity pochazejici z
nekolika kategorii dostupnych ptes API, v aplikaci jsou dostupné tfi kategorie — vybaveni,

monstra a kouzelné predmeéty.

Hlavni soucésti je nacitani a zpracovani dat, které je implementovano v metodé

loadData():

loadData (event?: InfiniteScrollCustomEvent) {
this.error = null;
this.allResults = [];
this.searchResults = [];

this.currentPage = 0;

if (!event) {
this.isLoading = true;
}
forkJoin ({
equipment: this.equipmentService.getAll(),

monsters: this.monsterService.getMonsters /()

}) .pipe(
finalize (() => {
this.isLoading = false;

if (event) {
event.target.complete () ;
}
this.loadMoreResults () ;
1)y
catchError ((err) => {
console.log(err);
this.error = err;

return of ({ equipment: { results: [] }, monsters: { results:

(rr b
})
) .subscribe ({
next: (results) => {
// Store all results
if (results.equipment && results.equipment.results)

this.allResults.push(...results.equipment.results);
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if (results.monsters && results.monsters.results) {

this.allResults.push(...results.monsters.results);

this.allResults.sort((a, b) => a.name.localeCompare (b.name));
}
}) i
}

Metoda prostfednictvim sluzeb EquipmentService a MonstersService nacitad data
pomoci forkJoin, z vice riznych API endpointi soucasné. Vysledky jsou poté slouceny do

jedné spole¢né struktury allResults, ze které se dale cerpa pro zobrazeni.

Vyhledavaci pole umoziuje filtrovani zobrazenych vysledkd podle nazvu entity.
Filtrovani je realizovano v redlném case, a tedy s kazdou zménou vstupu se upravuje
zobrazeny seznam vysledkil. Kazdy vysledek v seznamu je klikaci prvek, ktery uzivatele
presméruje na detailni stranku dané entity pomoci Router sluzby. Pti navigaci je navic kromé
identifikatoru entity predavana i informace o jejim ptivodu (source), coz umoznuje spravné

nacteni detailu pomoci ptislusné sluzby.

Vyhledéavani je navrZzeno tak, aby bylo snadno rozsititelné o dalsi typy entit v budoucnu

(staci ptidat novy service a zapojit jej do forkJoin).

Dale je vidét ndhled stranky bez a s filtraci:
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Search

Abacus

equipment

Aboleth

monster

Acid (vial)

equipment

Acolyte

monster

Adult Black Dragon

monster

Adult Blue Dragon

monster

Adult Brass Dragon

monster

Adult Bronze Dragon

monster

Adult Copper Dragon

monster

Adult Gold Dragon

Obrazek 40 Stranka vyhledavani

8.1.4 Stranka kampani (Campaigns)

Search

Q

/ﬁ\

Home

LLETTE

equipment

Acid (vial)

equipment

Alchemist's fire (flask)

equipment

Alchemist's Supplies

Alms box

equipment

Amulet

equipment

Animal Feed (1 day)

equipment

Antitoxin (vial)

equipment

Arrow

equipment

Backpack

equipment

Obrazek 41 Stranka vyhledavani s filtraci

Stranka kampani slouZzi uzivateli k prohliZeni, vytvareni a spravé vlastnich hernich kampani.

Zakladni obrazovka zobrazuje seznam vSech kampani uloZzenych v paméti aplikace. Kazda

kampan je reprezentovana kartou obsahujici jeji ndzev, datum vytvofeni, jméno spravce

kampané a pocet importovanych postav.

Uzivatel mize pomoci tlacitka (tzv. floating action button) piejit na stranku pro

vytvoifeni nové kampanég nebo kliknutim na kampan dojde k navigaci na detail kampan¢, kde

jsou zobrazeny podrobnosti o ni — naptiklad seznam pfidruZenych postav.

Uzivatel mize vyhledavat kampan¢ pomoci jejich jména.

Zde je implementace pro nacitani kampani ze sluzby a navigace na detail kampang:
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loadCampaigns () {
this.isLoading = true;
this.subscription.add(

this.campaignService.campaigns.subscribe (campaigns => {

this.campaigns = campaigns;
this.filteredCampaigns = [...campaigns];
this.isLoading = false;

})
)7

viewCampaign (id: string) {

this.router.navigate (['/tabs/campaigns', id]);

Zde je nahled na stranku v aplikaci:

Campaigns

Q

Obrazek 42 Stranka kampani
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8.1.5 Stranka postav (Characters)

Stranka postav umoznuje uzivateli zobrazovat, vytvaret a mazat vlastni herni postavy. Sekce
zobrazuje seznam vSech uloZenych postav formou karet s nazvem postavy a stru¢nymi

informacemi, jako je rasa, tiida, iroven, zdzemi a zakladni atributy postavy.

Stejné jako na strance kampani lze 1 zde vyhledavat postavy pomoci nazvu, ale i pomoci

filtrt tfid.

Oproti strance kampani se zde nacitaji kategorie pro filtrovani (vSechny dostupné tfidy

postav) z API, coz je vyfeSené nasledujici metodou.

async loadCategories () {
try {
const classes = await
firstValueFrom(this.creatorService.getClasses());

console.log('Classes:', classes);

this.characterCategories = classes.map((cls: Item) => ({
value: cls.index.toLowerCase(),
label: cls.name

1))
} catch (error) {

console.error ('Error loading categories:', error);

}

Jelikoz metoda pouziva await kvili cekani na data z API, je nutné, aby byla
asynchronni. Ttidy se potom ulozi do characterCategories, které jsou nasledné pouzity ve

filtrech pro vyhledavani, jak je vidét na nésledujicich obrazcich:
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Characters Characters

Q

CON INT wis CHA

15 11 9 10 Q

No Results

No character

Obrazek 43 Stranka postav Obrazek 44 Stranka postav s filtraci

8.2 Kli¢ové komponenty aplikace

Tahle ¢ast je zaméfena na popis klicovych funkcionalit aplikace, které pfimo odpovidaji
poZadavkiim zadani prace a zaroven pifinasi uzivatelsky vyznamné piinosy. Misto popisu
kazdé jednotlivé komponenty je kladen dliraz na ¢asti tykajici se feSenim zajimavych
problémd, které se pfi implementaci naskytly, a interaktivnich hernich prvkd, které pozitivné

ovlivnily chod aplikace a uzivatelsky zazitek.
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8.2.1 Vytvareni postav

Proces vytvareni postavy je realizovan pomoci sluzby character-creator, ktera je zodpovédna
za nacitani dat z API a zaroven za pribézné sledovani a ukladani voleb uzivatele béhem
jednotlivych kroku tvorby postavy. Tato sluzba funguje jako centralni zdroj dat, ze kterého

jednotlivé komponenty ziskavaji potiebné informace a kam jsou ukladany vysledné volby.

V ramci aplikace je vytvorena stranka character-wizard, coz je privodce vytvarenim

postavy rozdéleny do Sesti krok:
e Race (rasa)
e C(lass (povolani)

e Background (zivotni pfibéh/zazemi a tzv. ,alignment“ — volba z deviti

predvoleb, ktera uréuje, jaky ma postava charakter)
e Detail (zdkladni udaje — cil, popis, atd.)
e Abilities (hazeni kostkami na atributy postavy)
e Finish (shrnuti, pojmenovani a uloZeni postavy)

Kazdy krok je reprezentovan vlastni komponentou, ktera je dynamicky vkladana do

wizardu pres router-outlet.

V pribéhu vypliiovani wizardu je zajisténo, Ze uzivatel vyplni vSechna povinna pole
(naptiklad vybér rasy nebo povolani, zadani jména), coz je validovdno piimo v dané
komponentg&. Pokrok uZivatele je vizualizovan pomoci progres baru, ktery ukazuje, kolik

kroki je dokonceno.

Po dokonceni posledniho kroku jsou data uloZena podle pfedem definovaného rozhrani,
které zahrnuje vSechny atributy postavy jako napiiklad jméno, rasa, povolani, vlastnosti,

vybaveni atd.

Zde je cast kodu pro validaci vSech povinnych voleb, které musi uZivatel udélat:

private checkRequirements () {
// Must have selected a race

const raceSelected = !!this.selectedRace;

// Must have selected required languages 1if applicable
let languagesSelected = true;

if (this.selectedRaceDetail?.language options) {
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const requiredCount =
this.selectedRaceDetail.language options.choose;

languagesSelected = this.selectedLanguageIndexes.length >=
requiredCount;

let bonusSelected = true;
if (this.selectedRaceDetail?.ability bonus options) {

const requiredCount =
this.selectedRaceDetail.ability bonus options.choose;

bonusSelected = this.selectedAbilityBonusIndexes.length >=
requiredCount;

let proficiencySelected = true;
if (this.selectedRaceDetail?.starting proficiency options) {

const requiredCount =
this.selectedRaceDetail.starting proficiency options.choose;

proficiencySelected = this.selectedProficiencyIndexes.length
>= requiredCount;

// Combine all requirements

this.allRequirementsMet = raceSelected && languagesSelected &&
bonusSelected && proficiencySelected;

// Update the wizard
this.updateStepValidity () ;

private updateStepValidity () {
this.wizard.updateStepValidity ('race', this.allRequirementsMet) ;

Kdykoli se provede n¢jaké zména nebo se krok pravé nacetl, tak se zavola metoda
checkRequirements, ktera zkontroluje vSechna povinna pole, aktualizuje proménnou
allRequirementsMet a zavola metodu updateStepValidity, které spravuje wizarda, pokud je

vSe v pofadku wizard umozni uzivateli ptejit na dalsi krok.
Obdobna implementace je napti¢ komponentami vSech krokd.

Diilezitou soucasti tvorby postavy je vybér mezi nékolika moznostmi jako vybér dvou

dovednosti nebo vybér zacateCniho vybaveni. Obcas je vybér jednoduchy (napi. vyber dvé
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moznosti), ale obcas je volba vnofena (napf. vyber mezi dvéma, ale jedna z nich umozni
dal$i rozhodnuti mezi vice moznostmi). Proto bylo nutné vytvotit komponent, ktery by tento

problém fesil skrz vSechny kroky wizardu.

V ramci komponentu option-selector bylo nutné vytvofit tzv. input dekoratory, které

ovlivituji chovani komponenty.

@Input () title: string = 'Select Options';
@Input () description: string = '';
@Input () required: boolean = true;

@Input () multiple: boolean = false;
@Input () chooseCount: number = 1;
@Input () options: OptionChoicel[] = [];

@Input () selectedValues: stringl[] = [];

@Input () displayMode: 'select' | 'checkboxes' | 'chips' | 'equipment'
= 'select';
@Input () placeholder: string = 'Select options...';

Napftiklad chooseCount ovliviluje, kolik moznosti se musi zvolit, displayMode
ovliviiyje, jak bude volba reprezentovana v Ul required jestli je volba povinné a options je

pole struktury, ktera popisuje, o jakou volbu se jedna. Zde je rozhrani pro danou strukturu:

export enum EquipmentOptionType {

Standard = 'standard',

CountedReference = 'counted reference',
Multiple = 'multiple',

Choice = 'choice'

}

export interface OptionChoice {

index: string; // Unique identifier
name: string; // Display name
value: any; // The actual object

disabled?: boolean; // Whether this option can be selected

type?: EquipmentOptionType; // Added for equipment options

count?: number; // For CountedReference type
items?: anyl]; // For Multiple type options
category?: any; // For Choice type options

subChoiceSelection?: string; // name of the selected subchoice

subChoices?: OptionChoice[]; // available subchoices
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Hlavni funkci tohoto rozhrani je rozliSovat mezi typy voleb. Nékdy je mozné zvolit
vybaveni, kter¢ je bud’ predano v ramci JSON objektu nebo je pfedana pouze kategorie, ze

které 1ze potom dané moznosti vytadhnout.
- Standard je klasicka volba, uzivatel ji vybere a jeji hodnota se zvoli.

- CountedReference je moznost, kterd preda item (tfeba sekeru), ale k ni jeste

pocet (naptiklad 1x sekara).

- Multiple je moznost, kdy z jedné volby dostane uzivatel vice itemil (naptiklad

si muze zvolit zbran, a jesté k tomu dostane jeden §tit).

- Choice je moznost, kterd dovoli volbu z kategorie v API napt. kategorie

,martial-melee-weapons*.

Takova moznost mize v JSON formatu vypadat nasledovné:

{

"option type": "choice",
"choice": {
"desc": "any martial melee weapon",
"choose": 1,
"type": "equipment",
"from": {
"option set type": "equipment category",
"equipment category": {
"index": "martial-melee-weapons",
"name": "Martial Melee Weapons",
"url": "/api/equipment-categories/martial-melee-
weapons"

}

Nasazeni takové komponenty mtize vypadat v souboru HTML nasledovné:

<app-option-selector
title="Choose Proficiencies"
[description]="getProficiencyChoiceText ()"
[multiple]="
selectedRaceDetail.starting proficiency options.choose > 1"
[chooseCount]="

selectedRaceDetail.starting proficiency options.choose"
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[options]="getProficiencyOptions ()"
[selectedValues]="selectedProficiencyIndexes"
(selectionChange)="onProficiencySelectionChange ($event)"
displayMode="chips"
>
</app-option-selector>
V UI se komponent zobrazuje jako sekce, kde je popis volby, indikator, kolik voleb lze

ucinit, a ion-chipy, které reprezentuji moznosti (Obrazek 45). U moznosti jako Choice, se

po zvoleni otevie modul s dal$im vybérem (Obrazek 46).

& CANCEL Class two martial weapons

Flease selecl £ more opuons

Equipment Choices
Battleaxe

(a) chain mail or (b) leather arr
- Flail

Glaive
Greataxe
Greatsword

Please select 1 more option

al weapon and a shield or ( Halberd
Lance
Longsword
Maul
Selected: 1/1 R T
Pike
Rapier
Scimitar

Shortsword

Trident

O
O
O
O
O
O
O
a
o
a
a
O
O
a
a
O

War pick

Obrazek 45 Vizualizace OptionSelector Obrazek 46 Moznost Choice v ramci
komponentu OptionSelector komponentu
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8.2.2 Interaktivnost aplikace

Pro uzivatelské pohodli a vétsi interaktivnost aplikace byl navrzen systém pro parsovani
textu tzv. description-renderer, ktery prochazi textova pole (naptiklad popisy u entit jako
vybaveni nebo magické predmeéty) a snazi se detekovat, zda obsahuji tabulku urcenou k

nahodnému hodu kostkami.

Tento mechanismus umoziuje uzivatelim rychle simulovat vybér z preddefinovanych

moznosti podle hodu (napt. 1d100). Priklad vystupu z API v JSON formatu:

[
"Wondrous item, rare",
"Inside this heavy cloth bag are 3d4...",
"If you dump the bag's contents...",
"If you remove a bean from the bag,...",

"| d100 | Effect |",

I Rl P

"| 01 | 5d4 toadstools sprout.. |",

"| 02-10 | A geyser erupts..|",

"| 11-20 | A treant sprouts..|",

"] 21-30 | An animate, immobile ..|",

"| 31-40 | A campfire with blue .. |",
"| 41-50 | 1d6 + 6 shriekers sprout |",
"| 51-60 | 1d4 + 8 bright pink..|",

"| 100 | A giant beanstalk sprouts, .. |"
]

Detekce tabulky pracuje na nasledujicim algoritmu:

while (i < this.description.length) {

const line = this.description[i].trim();
if (line.startsWith('|"') && line.endsWith('|"')) {
// Jedné& se o tabulku - najdi konec tabulky a uloZ ho jako
typ: Table
} else {

// Standardni text - uloZz jako typ text
this.processedContent.push({ type: 'text', content: line });

i++;

}

Vystup potom vypada nasledovné:
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s

thpen: "text",

"content": "Wondrous item, rare"

thpevl: "teXt",

"content": "Inside this..."
"type": "teXt",

"content": "If you dump the.."
"type": "text",

"content": "If you remove..“
"type": "table",

"content": [

"] d100 | Effect |",

e R

"| 01 | 5d4 toadstools sprout.. |",
"| 02-10 | A geyser erupts..|",

"| 11-20 | A treant sprouts..|",

"] 21-30 | An animate, immobile ..|",
"| 31-40 | A campfire with blue .. |"
"| 41-50 | 1d6 + 6 shriekers sprout
"] 51-60 | 1d4 + 8 bright pink..|",

"| 100 | A giant beanstalk sprouts,

14

IH

4

"
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Tento vystup se nasledné pouzije v HTML Sablon¢ komponenty:

<div class="full-description">

@for (item of processedContent; track $index) {

@if (item.type === 'text') {
<p>
@for (segment of item.content | diceNotation; track $index)
{
@if (typeof segment === 'string') {

{{ segment }}
} Qelse {

<app-dice-chip
[notation]="segment.notation"></app-dice-chip>

}
}

</p>
} @else {
<!-- 'table' -->

<app-interactive-table
[tableData]l="getTableContent (item) "></app-interactive-table>

}
}

</div>
S touhle implementaci nadale souvisi komponent interactive-table, ktery se nadale stara o
spravné zobrazeni tabulky v HTML a sluzba table-parser, kterd zajistuje rozdéleni tabulky

na fadky a bunky, a také umoznuje hazet kostkou na tabulku a vyhodnocovat vysledek hod,

bud’ podle rozsahu (20-30, 1-5) nebo piimé hodnoty (5, 6, 2).

Tato zhotovena funk¢ni tabulka miize v aplikaci vypadat nasledovné:
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€<  Bag of Tricks

next dawn.

Bag of Beans

Gray Bag:

Rust Bag:

Obrazek 47 Tabulka v popisu entity 1 Obrazek 48 Tabulka v popisu entity 2

Soucasti této problematiky je i moznost hazeni kostek v ramci textu, jak je mozné vidét
na obrazku (Obrazek 48). Tyto hody je mozné provést kliknutim na dice-chip komponent,
ktery ma ikonku kostky a format pro hod kostkou (naptiklad 1d6 + 6).

Pro spravu této funkce slouzi sluzba dice.service, ktera definuje funkci
findDiceNotations(text: string), ktera prohleda text pomoci regex vyrazu a vrati pole vSech
notaci na hod kostkou.

findDiceNotations (text: string): stringl[] {

if ('text) return [];

const diceRegex = /\b(\d*d\d+) (\s*[+-]\s*\d*d\d+) * (\s* [+-
1\s*\d+) *\b| [+-]1\d+\b/gi;

return text.match(diceRegex) || [];
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Sluzba se také stard o samotné hody kostkou za pomoci funkce roll(notation: string),

ktera pfijima notaci na hod kostkou (naptiklad 1d6), ta notaci zpracuje a vrati vysledek jako

strukturu rozhrani DiceRoll, kterd vypada nasledovné:

export interface DiceRoll {

notation: string;

rolls:

total:

number([];

number;

originalNotation?: string; // To store the original input notation

}

Komponent dice-chip ma nasledujici dekoratory pro zvoleni fungovani:

@Input ()
@Input ()
@Input ()
@Input ()
@Input ()
@Input ()
@Input ()
@Input ()
@Input ()

@Input ()
result

notation: string = '';

disabled: boolean = false;

showResult: boolean = true;

rollOnce: boolean = false;

interface: string = 'dice'; // Default to dice interface
showType: boolean = false;

type: string = ''; // For damage type

showIcon: boolean = true; // Show icon or not

color: string = "primary";

autoHideDelay: number = 3000; // Time in ms before hiding

Dtlezita je notace, kterd dovoluje hdzeni kostky, dale rollOnce input, ktery umoznuje

hodit kostkou pouze jednou, potom se uzamkne. Moznost je také zvolit interface, ktery

urcuje, jak se bude vysledek zobrazovat, bud’ vedle kostky nebo jako ,,toast” modul, jak je

vidét na nasledujicich obrazcich:
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<  Arrow of Slaying €<  Armor, +1, +2, or +3

Arrow of Slaying Armor, +1, +2, or +3
Weapon (arrow), very rare Armor (light, medium, or heavy), rare (
An arrow of slaying is a magic weapon meant to ), very rare ( ), or
slay a particular kind of creature. Some are more
focused than others; for example, there are both legendary ( )
arrows of dragon slaying and arrows of blue
dragon slaying. If a creature belonging to the . .
type, race, or group associated with an arrow of You have a bonus to AC while wearing this
slaying takes damage from the arrow, the armor. The bonus is determined by its rarity.
creature must make a DC 17 Constitution saving
throw, taking an extra piercing i .

Equipment Details
damage on a failed save, or half as much extra
damage on a successful one. Category
Once an arrow of slaying deals its extra damage Armor
to a creature, it becomes a nonmagical arrow.
Other types of magic ammunition of this kind A Detail
exist, such as bolts of slaying meant for a AR
crossbow, though arrows are most common.

Armor Type

. _—

Equipment Details
Armor Class

A
Category !
Ammunitio

@ Stealth

"W No Penalty

Obrazek 49 Hod s interface Dice Obrazek 50 Hod s interface Toast
Tento chip, Ize v HTML pouzit napiiklad nasledovné:
<app-dice-chip
notation="{{ formatNumericModifier (skill.bonus.bonus || 0) }}"

interface="dice"

[color]="skill.bonus.proficient ?

[showIcon]="true"

></app-dice-chip>

'primary' : 'medium'"

V nékterych ptipadech se chip do HTML musi dostat dynamicky. To je pravé ptiklad
textu v tabulce na obrazku (Obrazek 48) nebo na obrazku (Obrazek 49 a 50).

Proto bylo nutné udélat vlastni dice-notation-pipe, kterd se stard o transformaci textu a

vklada do n¢j objekt s notaci, vystup v JSON formatu vypada nasledovné:
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"Armor (light, medium, or heavy), rare (",

{
thpevv: "dice",

"notation": "+1"

"), very rare (",

thpevv: "dice",

"notation": "+2"

"), or legendary (",

"type": "dice",

"notation": "+3"

nyw

]

KdyZ se vratime ke komponentu description-renderer, ktery definuje nasledujici kod,
tak zjistime ze pracuje s diceNotation pipe, ktera vraci objekt segmentl. Déle jen kontroluje
kazdy segment — jestli se jedna o typ ,,string* vlozi do elementu cely segment, ale pokud se
jedna o notaci, tak vlozi dice-chip komponent s piislusnou notaci:

@for (segment of item.content | diceNotation; track $index) {

@if (typeof segment === 'string') {
{{ segment }}

} Qelse {

<app-dice-chip [notation]="segment.notation"></app-dice-chip>

}
Tento komponent se d& vyuzit riznymi zptisoby, naptiklad hazeni na zachranné hody

postavy (Obrazek 51) nebo hazeni na atributy pii vytvareni postavy (Obrazek 52).
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&« Pzade

P

Pzade

Half-EIf Barbarian

Acolyte

Obrazek 51 Vyuziti komponentu dice-chip
v detailu postavy

€ CANCEL Abilities

W RESET

Obrazek 52 Vyuziti komponentu dice-chip
pii vytvareni postavy
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9 TESTOVANI

Aplikace jsem testoval osobné, tak i s dalSimi uzivateli z fad ptatel a hraca D&D. Diky
jejich zpétné vazb¢ se podarilo identifikovat nejen drobné chyby, ale také prilezitosti k

vylepsSeni uzivatelského zazitku.

Funkcionality jako interaktivni hazeni kostkami a tabulky s moznosti ndhodného
vybéru hodnot byly velmi pozitivné hodnoceny. UZivatelé ocenili zejména jejich jednoduché

pouziti a pfimou ndvaznost na herni mechaniky.

Navigace v aplikaci byla vétSinou vnimana jako intuitivni, s vyjimkou nékterych
specifickych scénait — naptiklad v ptipadé, kdy bylo nutné vybrat povinnou moznost a
uzivatel ji pfehlédl. V takovych situacich by aplikace mohla automaticky posunout pohled

na dany prvek, ¢imz by se pfedeslo Spatné orientaci.

Z pohledu designu byla vznesena ptfipominka k chovani spodni navigace (tabs). Ta v
n¢kterych situacich mizela, coz bylo v rozporu s o¢ekavanim uzivatell i zasadami Material

designu.

Dalsi navrh padl na ukladani dat, ktera se, v dobé psani prace, ukladaji lokalné na
zafizeni, coZz mize zpusobit ztratu dat. Byl navrh na implementaci databaze i z hlediska
lepSiho propojeni uZzivatelli mezi sebou, naptiklad pro nacteni postavy jiného hrace do
souboje, misto importovani hrace pres kod nebo ,,opisovani* dat zpét na plivodni postavu po

skonceni souboje. Data by se odeslala zpét na postavu po skonceni souboje.

9.1 Chyby

Béhem testovani se vyskytlo nékolik technickych problémii:

- Problém s aktualizaci seznamu v soubojich — Pfi pfidavani monster se nova
monstra nezobrazila ihned v seznamu. AZ po piidani dal$iho prvku (hrace nebo

dalsiho monstra) doslo k jeho aktualizaci.

- Stavy soubojii — ,,Preparing” - Pokud mél souboj stav ,,Preparing*, nebylo

mozné se do n¢j vratit. Tento stav uzaviral ptistup k rozpracovanému souboji.

- Obnoveni souboje — V nékterych ptipadech se pii nédvratu do souboje stranka

nenacetla spravné a zistala prazdna.
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- Dalsi problém byl s aktualizaci postavy — Kdyz se postavé pridalo vybaveni
nebo zménil stav penéz, tak se stav neulozil a pti dal§im navstiveni byla postava

ve stejném stavu jako predtim (jiz opraveno).
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ZAVER
Cilem této bakalaiské prace bylo navrhnout a implementovat mobilni aplikaci pro podporu
hrani stolni hry Dungeons & Dragons (5. edice), kterd by poskytovala uzivatelim nastroje

pro spravu postav, vytvareni kampani a soubojovych scéndil. Zarovei umoziovala

ziskavani a filtraci informaci o klicovych slozkach potiebnych ke hrani — vybaveni, monstra.

Pti vyvoji byly pouzity moderni technologie framework Ionic a Angular, které
umoznily vytvofit feSeni s dirazem na intuitivni uZzivatelské rozhrani. Pro ziskéni dat o

hernich prvcich bylo vyuzito open-source API DnD Se.

Vyraznym piinosem projektu byly komponenty jako dice-chip, pro moznost hdzet
kostkami pfimo v textu, table-parser, pro automatické rozpoznavani a interaktivni
zpracovani tabulek, nebo systém pro tvorbu postavy. Tyto Casti rozsifily funkcionalitu
aplikace, ale pfinesly i zajimavou implementac¢ni problematiku béhem vyvoje, ktera prispéla

ke zlepSeni znalosti v rdmci implementaci aplikaci.

Ptestoze aplikace plni poZadavky, v rdmci navrhu by bylo mozné zvolit konzistentng;si
pfistup napiiklad dodrZzovanim zisad Material Designu, coZ by pozitivné ovlivnilo
uzivatelsky zaZitek. Zaroven by bylo vhodné architekturu aplikace rozd€lit do vice mensich

komponent, coZ by pfineslo vétsi modularitu, lepsi prehlednost a snazsi tdrzbu v budoucnu.

Aplikace jako celek funguje dobie jako digitalni spole¢nik pii hrani D&D, a jeji
potencial Ize déale rozvijet. Do budoucna by bylo vhodné rozsifit ji o vice dat, zvysit
interaktivitu naptiklad hlubsi integraci s postavou, nebo zavést moznost proklikdvat se k
definicim hernich prvkl pfimo z aplikace bez nutnosti dohleddvani z externich zdroju.
Logickym krokem by bylo také nasazeni databaze, ktera by umoznila ptetrvavajici ukladani

herniho stavu, sdileni mezi hréaci a celkové vyssi komfort pii pouzivani.

Vyvoj aplikace byl skvélou zkuSenosti nejen z technického hlediska, ale také z pohledu
navrhu uzivatelsky ptivétivého prostfedi a praktického vyuziti otevienych dat. 1 kdyz je
aplikace stale oteviend dalSimu rozSifovani, jiz nyni pfedstavuje funkéni zaklad pro efektivni

hrani Dungeons & Dragons.
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