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1. UvOD

Drustvene igre Cesto imaju fiziCke komponente poput figurica, kockica i slicno. Zamjena tih
komponenti u mobilnoj aplikaciji te moguénost igranja zahtijeva dobro razradeno korisnicko

iskustvo.

Cilj ovog zavr$nog rada je razvoj Android mobilne aplikacije Koja ¢e biti pomagalo pri igranju
drustvene igre Dungeons and Dragons. Navedena igra zahtijeva pocetno kreiranje lika za $to je
potrebna velika koli¢ina informacija. Kako bi se novi igra¢i upoznali s igrom, napisana je knjiga
Player's Handbook. Razvijana aplikacije ima za cilj smanjiti potrebno vrijeme za kreiranje lika za
igru bez gubitka informacija te korisniku ponuditi osnovne funkcije interakcije s kreiranim likom.
S obzirom da se mobilna aplikacija razvija u svrhu poboljsanja korisnickog iskustva tijekom
igranja drustvene igre, u radu se proucava $to sve utjece na korisnicko iskustvo tijekom koristenja
bilo koje aplikacije, a zatim i S$to utjece na korisnicko iskustvo u aplikaciji razvijenoj za pomo¢ pri
igranju druStvene strateske igre. Za razvoj aplikacije, Koristi se razvojna okolina Android Studio
te programski jezik Java. Uz razvoj funkcionalnosti aplikacije, u Android Studiju dizajnirano je i
korisnicko sucelje jezikom XML. Kako bi se podaci mogli spremati za buduce koristenje, koristi
se baza podataka i jezik SQLite. Na¢in komuniciranja Android aplikacije i baze podataka ostvaren

je implementacijom biblioteke Room.

Poglavlje 2 daje teorijsku podlogu potrebnu za poboljsanje korisnickog iskustva u igranju
drustvenih igara, a razmatrane su i trenutno razvijene aplikacije sli¢ne svrhe, kao i stanje u
podrucju. Poglavlje 3 sadrzi zahtjeve na razvijenu aplikaciju, te model i arhitekturu njenog
rjeSenja. U poglavlju 4 prikazano je i objaSnjeno programsko rjesenje, dok je u poglavlju 5
analiziran nacin rada aplikacije 1 ostvarena poboljSanja korisni¢kog iskustva tijekom igranja

drustvene igre.
1.1. Zadatak zavrSnog rada

U zavr$nom radu potrebno je analizirati i opisati zahtjeve i izazove pri igranju strateSkih druStvenih
raCunalnih igara s posebnim naglaskom na stolnu igru Dungeons and Dragons. Nadalje, potrebno
je osmisliti nac¢ine poboljSavanja korisni¢kog iskustva u igranju omogucavanjem profila s likovima
igracu, razvojem modela pracenja tijeka sredstava koja su na raspolaganju igracu, te modela
uskladivanja njegove strategije igranja s dostupnim resursima u napadu i obrani. Za sve navedene
zahtjeve, potrebno je osmisliti prikladnu bazu podataka, te opisati potrebne programske

tehnologije 1 arhitekturu programskog rjeSenja. U programskom dijelu rada potrebno je ostvariti



odgovarajuce korisnicko sucelje aplikacije, ostvariti bazu podataka, te implementirati navedene
funkcionalnosti opisane Android mobilne aplikacije. Ostvareno programsko rjeSenje treba ispitati

za prikladne uvjete koriStenja 1 analizirati njegov utjecaj na korisnicko iskustvo igraca.



2. PREGLED IZAZOVA VEZANIH ZA POBOLJSAVANJE
KORISNICKOG ISKUSTVA U STRATESKIMA IGRAMA

Korisnicko iskustvo je iznimno bitno podrucje aplikacije za razviti. Ono je direktno povezano sa
samim uspjehom aplikacije na trziStu stoga je potrebno osigurati odredenu kvalitetu. Kako bi se
ostvarila kvaliteta, prouceni su obrasci i uvjeti na koje se treba paziti tijekom razvoja bilo kakve

aplikacije te kakav je pristup najbolji za razvoj aplikacije za drustvenu stratesku igru.
2.1. Korisni¢ko iskustvo kod mobilnih aplikacija

Prema [1], brzina rasprostranjivanja pametnih telefona veéa je od bilo koje druge tehnologije do
sada. Veca je 10 puta od brzine Sirenja osobnih racunala te duplo brza od prosirenja interneta. Ve
lipnja 2012. godine Apple App Store je sadrzavao 650,000 aplikacija te je na Google Play-u je broj
aplikacija 2013. presao preko 1,000,000. Kako bi aplikacija imala konkurentnost na trzistu treba
ciljati prema korisni¢koj angaziranosti i,,ljepljivosti®. U [1] se takoder navodi da statistike Flurry-
a, aplikacije za statistike iPhone aplikacija, ukazuju na to da besplatna aplikacija izgubi 95% svojih
korisnika nakon 30 dana. Angaziranost se mjeri kao koli¢ina vremena provedenog u aplikaciji po
mjesecu, a ,ljepljivost kao mjera odanosti korisnika prema koristenju aplikacije. Kako bi se
korisnici posvetili odredenoj aplikaciji, od nje se ofekuje da ima dobro razradeno korisni¢ko
iskustvo. LoSe korisnicko iskustvo moze uzrokovati da aplikaciju preko 70% korisnika prestane

koristiti u kratkom vremenskom roku nakon prvog koristenja.

Korisni¢ko iskustvo se definira kao svaka korisnikova interakcija s produktom ili uslugom. Dizajn
korisnickog iskustva kao disciplina se bavi svim elementima koji zajedno ¢ine sucelje aplikacije,
ukljucujuéi vizualni dizajn, zvuk i interakciju. Dobro korisnic¢ko iskustvo se brine i za viSe funkcija
nego Sto korisnik zahtijeva. Ukljucuje primjenu vise disciplina kao §to su inzenjerstvo, marketing

1 graficki dizajn. Vidljivo iz navedenog, korisnicko iskustvo ima puno prostora za rad.

Korisnici od aplikacije zahtijevaju intuitivno snalazenje u njoj i brzo savladavanje koriStenja

njenih funkcionalnosti. To podrucje aplikacije uvelike doprinosi hoce li ju korisnik nastaviti

2.2. Poboljsavanje korisnickog iskustva

Svaka aplikacija je namijenjena odredenoj publici koju developeri trebaju razumjeti kako bi se
osmislio optimalan pristup dizajniranju aplikacije. Ovisno o kojim se korisnicima predstavlja

aplikacija, od korisnika je ocekivano razli¢ito predznanje koriStenja aplikacija. lako postoje



kategorije korisnika te se aplikacija radi za specificnu namjenu, postoje opéi Uvjeti razvoja
aplikacije koji se moraju zadovoljiti kako bi se osigurala njena kvaliteta [8, 9, 10, 11, 12]. Navedeni
uvjeti su podijeljeni na funkcionalne, koji se bave procesima koji se dogadaju u aplikaciji te

dizajnerske koji se bave vizualnim aspektom aplikacije.

2.2.1. Funkcionalnosti mobilne aplikacije

Aplikacija u obavljanju svog osnovnog cilja treba biti brza i precizna. Prema izvjeséu Localytics-
a [2], 21% korisnika prestane koristiti aplikaciju ako su imali negativno prvo iskustvo s njom.
Tijekom njenog razvoja postoje odredene osnovne funkcionalnosti zbog kojih je razvijena te se
njima treba najvise posvetiti. Dodatne funkcionalnosti, iako povecavaju mogucnosti aplikacije,
dodatno opterecuju korisnike svim moguénostima. Razlog koriStenja aplikacija je obavljanje
slozenih zadataka uz minimalnu potrebnu paznju. Ako je aplikacija teska za koristenje te zahtjeva

previse paznje, korisnici ¢e brzo odustati od nje.

Korisnika se treba osloboditi od §to vise bespotrebnog unosa podataka $to je moguce. Unos
podataka mora biti jednostavan. U slucaju tipkanja, korisniku se treba osigurati odgovarajuca
tipkovnica pri samom unosu. Tipkanje je Cesto moguce olaksati prijedlogom unosa na temelju do
tad napisanog, ispravljanjem pogresno napisanih rijeci ili zaobi¢i nekim drugim nac¢inom unosa

podataka.

Kako bi se olaksalo prvo koriStenje aplikacije, pristup njenim funkcionalnostima treba biti
intuitivan. U slucaju da rukovanje odredenim podrucjima nije sasvim jasno na prvi pogled, od
developera je ocekivano pojasnjenje. Onboarding je proces koji korisnicima objasni kako koristiti
odredenu funkcionalnost kada se prvi put sretnu s njom. Iako se ¢ini kao odli¢no pomagalo, treba

se koristiti efikasno i samo kada je ono potrebno.

Navigacija postoji u svakoj aplikaciji te treba osigurati da je lako vidljiva, lagana za Kkoristiti te da
vodi negdje. Navigacija u aplikaciji ne bi trebala biti jedinstvena za tu aplikaciju, ve¢ napravljena
na nacin s kojim se korisnik susretao u drugim aplikacijama. Takoder, u aplikaciji se nakon
odabiranja jedne vrste navigacije treba pridrzavati toj vrsti, 0dnosno izbjegavati koristenje vise
vrsta navigacije. Ne smije se dogoditi da neki put ima kraj bez rezultata, te u takvom slucaju se

korisniku treba ponuditi sli¢no rjeSenje problema.

Geste koje se koriste za koriStenje dodatnih funkcionalnosti odredenih objekata trebaju biti neke
od standardnih. Trebaju biti koriStene samo kao brzi, ali ve¢ i postojani te lakSe uocljiviji nacin

koriStenja aplikacije. Razlog tomu je jer su geste skrivene. Ako se developer previse oslanja na



geste, slozenost aplikacije raste te ¢e korisnik morati nauciti vise o aplikaciji kako bi ju znao

koristiti u potpunosti.
2.2.2. Dizajn mobilne aplikacije

Prva stvar koju korisnik vidi tijekom pokretanja aplikacije je njen dizajn. Prema [3], osobi treba
150ms kako bi formirao pouzdano misljenje o aplikaciji. Za usporedbu, osobi je potrebno 200ms
da procita jednu rijec. Iz istrazivanja je zakljuceno da se misljenje formirano u prvih 150ms ne
razlikuje puno od misljenja formiranog nakon 4 sekunde izlozenosti dizajnu aplikacije. Znajuci to,
moze se zakljuciti da je prvi dojam jako bitan. Kako bi se osiguralo $to bolje misljenje, treba se

pridrzavati op¢ih standarda dizajniranja aplikacije.

Dobar dizajn zahtijeva dobru istragu i plan izgleda aplikacije. Posto na trzistu ve¢ postoji velik
broj aplikacija, postoje i aplikacije koje su sli¢ne onoj koja se kreira. Developer treba prouciti te
aplikacije kao korisnik i njihove dobre karakteristike koristiti kao smjernice, te razmisliti o

moguéim poboljSanjima. Takoder treba uzeti u obzir koji ¢e korisnici koristiti buducu aplikaciju.

Sucelje aplikacije je potrebno predstaviti na minimalisticki nacin. Svako dodavanje gumbova,
slika ili ikona povecava slozenost sucelja. Korisniku se treba prikazati jednostavna interakcija s
aplikacijom, posto stavljanje previse mogucnosti preopterecuje korisnika. Jednostavnost povecava
korisnikovu sposobnost razumijevanja aplikacije. Glavno pravilo je odrzavanje jedne primarne

funkcionalnosti po aktivnosti.

Treba uzeti u obzir preglednost aplikacije i Citljivost prikazanog teksta. Za tekst se preporuca
koriStenje prirodnog fonta razvojne okoline, veli¢ine iznad 11sp. Gumbovi trebaju biti dovoljno
veliki da ih korisnik moze stisnuti bez problema. Potrebno je paziti na kontrast koristenih boja,
Sto uvelike utjece na preglednost. Od boja je dovoljno koristiti jednu primarnu i1 jednu sekundarnu

te jedino mijenjati njene nijanse.

Kako zasloni mobitela postaju sve veci, teSko je upravljati ne¢im $to se nalazi na suprotnom Kraju
korisnikova palca. 1z tog razloga u obzir se uzima podrucje zaslona koje je najlakse dohvatljivo.
Treba izbjegavati stavljanja interaktivnih gumbova ili slicno pri vrhove zaslona te teziti drzanju

svega pri sredini zaslona.

2.2.3. Poboljsavanje korisnickog iskustva u strateSkim drusStvenim igrama

Nakon osiguranja osnovnih zahtjeva o poboljSanju korisnickog iskustva u aplikaciji, treba se
pobrinuti i da svoj cilj obavlja kvalitetno. Zadnjih godina, tvrtke su uz drustvene igre krenule

razvijati i aplikacije koje bi dodatno olaksale igranje igre kao pomagala ili ih ucinile zabavnijima.
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Na temelju tih aplikacija mogu se razviti smjernice kako napraviti dobru aplikaciju za proSirenje
igrackog iskustva te na Sto paziti. U [4] su se razgledale pozitivne i negativne strane koriStenja
aplikacije uz igranje drusStvene igre. Postoje razlozi na koje developeri aplikacija ne mogu utjecati,

no ti se mogu zanemariti.

Glavna negativna strana je niska kvaliteta, a visoka slozenost aplikacije. Treba ispitati aplikaciju
U mnogim scenarijima i osigurati da i ako aplikacija padne, da se vrati na prijasnje stanje. Igracu
treba omoguciti povratak na prijasnje stanje nakon obavljanja neke radnje u slu€aju da ju je
napravio slucajno. Ako je aplikacija previSe sloZena, igraci ¢e neizbjezno morati posvetiti
odredeno vrijeme ucenju aplikacije $to je tijekom igranja samo distrakcija. Takoder, visoka

sloZzenost moze uzrokovati da je jednostavnije igrati drustvenu igru bez aplikacije.

Aplikacija treba sluziti samo kao pomo¢ pri igranju, a ne biti cijela zasebna igra. Oduzimanje
dijelova igrackog iskustva automatizacijom radnji dovodi do pogorsanja igrackog iskustva. Prema
[5], treba uzeti u obzir koje dijelove drustvene igre je pogodno automatizirati, a koje oduzimaju
osjecaj igranja. Iz istrazivanja se moze zakljuciti da visok stupanj automatizacije dovodi do
poteskoca pracenja igre, smanjenja strateSkog razmiSljanja te smanjenja kooperativnosti s
partnerima. Automatizacija slozenih dogadaja koji uvelike mijenjaju stanje igre moze promaknuti
novim igra¢ima te uzrokovati zbunjenost i zahtijevati odredeno vrijeme da igra¢ razumije Sto se
dogodilo. U navedenom istrazivanju su igra¢i izjavili da su se viSe zabavili tijekom igranja prave
fizicke igre naspram aplikacije s visokom automatizacijom, no da im je niska automatizacija

pomogla.

Davanjem aplikaciji preveliku kontrolu oduzima igracevu moguénost stvaranja kuénih pravila.
Odredene drustvene igre, ve¢ kao i Uno, igraci igraju po ku¢nim pravilima jer su na taj nacin
pristupacnije ve¢em broju igraca. Pokazano je 1 da novi igraci ¢esto odrede neka pravila kako bi
se lak8e privikli igranju. Forsiranjem pravila igre preko aplikacije smanjuje se igraceva sposobnost

prilagodbe.

Igraci su izjavili da pretjerane funkcionalnosti koje oduzimaju koristenje fizickih stvari drustvene
igre pridonose manjku osjecaja igranja drustvene igre. Dobra aplikacija ¢e se brinuti da se nacin

igranja ne mijenja ve¢ da sluzi samo kao pomagalo.

Aplikacije mogu uvelike pomo¢i pri smanjenju potrebnog vremena za pripremu igre te pomazu u
pracenju stanja. Aplikacija za Belu bi mogla drzati rezultate nakon svake runde te zbrajati do sad
osvojene bodove. Kako bi se pomoglo novim igrac¢ima, aplikacija moze sadrzavati video koji

objaSnjava pravila druStvene igre. SloZenije igre zahtijevaju odredeno vrijeme za pripremu. U

6



drustvenoj igri Catan, aplikacija poboljSava korisnicko iskustvo tako §to za svaku rundu daje
jedinstvenu kombinaciju mape te uvelike pridonosi moguénosti ponovnog igranja te smanjuje
vrijeme pripreme jer igra¢i ne moraju pratiti pravila kako posloziti mapu. Na slici 2.1. prikazana

je jednostavnost sucelja te aplikacije.

Catan Assist t o I

eKupi
>30% popusta uz Premium KUPITE ODMAH

% Visu

GENERATE Rules

Slika 2.1. Sicelje aplikacije za drustevnu igru Catan
Sukladno aplikaciji za drustvenu igru Catan, aplikacije mogu pridonijeti igri dodavanjem novih
mehanizama, novih nacina za igranje igre. Neke igre imaju odredenu gornju granicu koliko igraca
moze igrati, aplikacija moZze pruziti rjeSenje kako povecati taj broj. Igre koje se temelje na prici
mogu sadrzavati multimedijske efekte. Zvukovi, glazba, postojanje naratora mogu olaksati igracu
da utone u pricu. U takvim igrama developeri mogu igra¢ima azuriranjem aplikacije dati nove

price za odigrati. U ostalim igrama mogu dati nove karte, likove ili izgled odredenim stvarima.

Glavno svojstvo drustvenih igara je da su one igrane u drustvu. Prema [6], sucelje koje podrzava
igru viSe igra¢a odjednom ne mora znaciti da poboljsava interakciju medu njima. Cak dolazi do
pojave da svaki igra¢ bude zaokupljen onim $to se njemu dogada, dok ima malo znanja o situaciji
drugih suigrac¢a. U navedenom istrazivanju igracéi su za istim interaktivnim suceljem i zajedno
igraju igru. Razmatrali su koja svojstva pomazu u povecanju kooperativnog igranja. Najbitniji

zakljucak je da se igracima trebaju prezentirati stvari u igri koje nisu za njih, ve¢ za drugog



suigraca. Takav pristup igri podsjeca igraa da nije sam. Neki objekti na sucelju su zahtijevali
interakciju viSe igraca odjednom. Stvaranje zadataka u kojima zajednicko rjeSavanje uvelike
pridonosi brzini njegovog obavljanja takoder povecava kooperativnost. Samo dodavanje zvuka
specificnog za svakog igraca je pridonijelo osjecaju bivanja u grupi. U [7] razmatrano je koje
stavke igre povecavaju empatiju i smanjenje negativnih osje¢aja u kooperativnim igrama. U
istrazivanju su bila dva igraca koja su igrala potpuno digitalnu igru. Svakom je ponuden isti
zadatak, no u jednom slucaju se igraci medusobno nisu vidjeli, a u drugom slucaju jesu. Zakljuc¢eno
je da se osjecaj empatije povecao u slucaju kada su se igra¢i medusobno vidjeli, no nije imalo

znatnog utjecaja na pojavu negativnih osjecaja.

Iz navedenih istrazivanja moze se zakljuciti da se u slucaju veceg digitaliziranja aplikacije za
drustvene strateske igre treba paziti na igracevu spoznaju igraca oko sebe. Will Wright, kreator

popularne igre The SIMS je rekao da je cilj stvaranja igara da se naprave zajednice igraca.
2.3. Dungeons and Dragons

Kako bi se razvijana aplikacija mogla usporediti sa sliénim programskim rjeSenjima, prvo je
potrebno shvatiti igru kojoj je namijenjena. Dungeons and Dragons je drustvena strateSka igra
uloga [13] u kojoj je igra¢ predstavljen likom u fantasti¢cnom svijetu kreiranom od strane Dungeon
Master-a. Dungeon Master je igra¢ koji kreira fiktivan svijet te omogucuje interakciju ostalih
igraca s tim svijetom. On je zaduzen za kreiranje lokacija, dogadaja i likova koji Zive u tom svijetu
te glumljenje njih. Ostali igraCi prave svojeg lika kojeg kontroliraju u stvorenom svijetu.
Informacije o stvorenom liku su zapisane na papirima danim od strane osnivaca igre nazvanim
Character Sheet. Svaki lik moze biti jedna od mnogih rasa i jedna od mnogih klasa. Svaka klasa
ima svoje karakteristike poput oruzja ili magije koju koristi te kakvu ulogu ima u bitkama. Rase
osim §to imaju utjecaja na prosjecnu visinu, tezinu i izgled, imaju utjecaja i na narav lika. Odredene
rase su u svom korijenu zle te mora postojati odreden razlog da bice te rase ne bude svoje prirodne
naravi. Svaki lik ima svoje ideale, vrline i mane te svoju povijest koja ga razlikuje od ostalih.
Uspjesnost u zeljenim akcijama s likom odreduju njegove statistike i rezultat bacene kockice.
Statistike se dijele na statistike lika kao $to su snaga, inteligencija, karizma i ostale te statistike
opreme koju lik posjeduje. Sto se duZe igra s odredenim likom, s njim se skuplja iskustvo i
vremenom se uée nove vjestine. U nesretnim slu¢ajima tijekom avanture, lik moZe poginuti te se
tada stvara novi lik. U jednom se igranju moZze igrati zasebna avantura ili avantura koja je dio vece
kampanje. Postoji skupina igraca koji svoju kampanju igraju ve¢ preko 30 godina. Kako bi se

igraci snalazili u igranju, postoji knjiga Player's Handbook koja objasnjava sve rase, klase te



mogucnosti upravljanja likom. Takoder za Dungeon Master-a postoji Dungeon Master's Guide.

Obje knjige sadrze otprilike 300 stranica.
2.4. Prikaz stanja u podrucdju i pregled slicnih programskih rjesenja

Aplikacija je razvijena na Android platformi. Sluzi kao pomagalo u igranju drustvene strateske
igre Dungeons and Dragons. U trgovini Google Play postoji par sli¢nih aplikacija. Razmatrane su

najsli¢nije aplikacije 5e Companion i DnD Session Assistant.

2.4.1. 5e Companion

Aplikacija 5e Companion nudi mnostvo funkcionalnosti koje pomazu u igranju drustvene igre
Dungeons and Dragons. Aplikacija je namijenjena i obi¢nom igrac¢u i Dungeon Master-u. Kao
pomagalo obojima postoji olaksani pristup informacijama iz knjige Player's Handook. Za igrace
je olakSano drzanje informacija o stvorenim likovima u aplikaciji kako bi se oslobodila ovisnost o
papirima. Takoder je razvijena odredena razina automatizacija rukovanja s unesenim
informacijama. Navedena automatizacija pomaze i poc¢etnicima u skra¢enju vremena traZzenja svih
informacija oko kreiranja lika. Za Dungeon Master-a nudi vise pomagala. Mogu se lakocom
generirati grupe protivnika koji napadaju igrace tijekom avanture. Sadrzane su informacije o
Cudovistima iz knjige Monsters Manual te im se brzo pristupa. Omoguceno je kreiranje

izmisljenog ¢udovista i drzanje informacija 0 njemu.

Najvec¢i nedostatak navedene aplikacije je taj S$to postoji previse mogucénosti te velina nije
dovoljno razradeno. Kreiranje lika je digitalizirano, no i dalje slozeno. Aplikacija je svojom
veli¢inom i moguénostima predstavljena kao da zamjenjuje potrebne knjige za uspjesno igranje
igre, no pri interakciji s unesenim podacima se tesko dolazi do informacija. Unosi za oba tipa
igraCa su spori. Nedostaju klju€na ogranic¢enja koja dovode do zbunjenosti igraca, pogotovo

novijih. Navedeni nedostatci ukazuju na lose korisnic¢ko iskustvo ili nedovrseni proizvod.

2.4.2. DnD Session Assistant

DnD Session Assistant aplikacija sluzi kao pomagalo za drzanje informacija i upravljanjem lika
tijekom igranja. Za razliku od aplikacije 5e Companion, ogranic¢enja su bolje razradena i osnovne
funkcionalnosti su bolje implementirane. Aplikacija takoder ima brz pristup informacijama
napisanih u knjizi Player's Handbook. Kreiranje i upravljanjem likom je jedna od viSe
funkcionalnosti navedene aplikacije. Problem je §to ostale funkcionalnosti postoje, no nemaju veze

s igranjem. lako su op¢i unosi kao $to su rasa i klasa lika dobro medusobno povezani i daju



strukturu, bilo Sto personalizirano nije podrzano. Svaki ulazak u aplikaciju docekan je reklamom

Sto znatno pogorsava korisnicko iskustvo.
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3. IDEJNO RJESENJE I MODEL MOBILNE APLIKACIJE ZA
POBOLJSAVANJE KORISNICKOG ISKUSTVA KOD IGRANJA
STRATESKE DRUSTVENE IGRE

3.1. Zahtjevi na mobilnu Android aplikaciju

Cilj aplikacije je pomo¢ pri igranju te poboljsanje korisnickog iskustva tijekom igranja drustvene
igre Dungeons and Dragons. Kako bi se zamijenio tradicionalan pristup igri gdje igra¢ treba nositi
pribor za pisanje, dva papira s informacijama o liku te dodatne papire s biljeSkama o prici, tezi se
digitaliziranju i automatizaciji pojedinih odgovornosti. Potrebno je omoguéiti korisniku rukovanje
s odredenim likom kojeg odabere za planiranu avanturu. To zahtijeva mogu¢nost kreiranja lika te
njegovo spremanje za kasnije koristenje. Kreiranje lika moze potrajati i do dva sata. Digitaliziranje
kreiranja moze uvelike smanjiti potrebno vrijeme ako se na temelju unesenih informacija korisniku
ponude druge relevantne informacije. Glavni parametri svakog lika su njegova rasa, klasa i
pozadina. Na temelju njih igracu se dodjeljuje pocetna oprema, odredeni dodaci na statistike kao
Sto su snaga, agilnost i inteligencija te vjeStine u koriStenju odredenih alata 1 oruzja. Takoder se
treba pobrinuti za rase koje imaju ,,podrase* te prikazati korisniku njihovu razliku. Nakon kreiranja
lika, korisniku je potrebno omoguciti upravljanje njegovim iskustvom i opremom koju ¢e koristiti.
Kako bi se osigurala sloznost unesenih podataka s pravilima igre, treba implementirati odredena
ogranicenja na unose. Korisnik ¢e koristiti iz igre ve¢ kreiranu opremu te je zahtijevana pravilna
medusobna interakcija 1 prikaz odgovaraju¢ih informacija korisniku. Kako se oprema moze
dobivati i gubiti tijekom igranja, potrebno je omoguciti dodavanje i brisanje stvari iz vlasni$tva.
Igra se temelji na kreativnosti igraca te ¢e neizbjezno doé¢i do kreiranja vlastitih stvari. Unos
personaliziranih stvari treba biti lagano i produkti moraju biti dobro ukomponirani u ve¢ postojanu
strukturu. Sve unesene stvari moraju se povezivati samo s likom koji ih posjeduje. Opcenite radnje

lika moraju biti ponudene i1 zajedno sa svim do sad navedenim trebaju biti intuitivne za koristenje.
3.2. Model rjesenja

Kako bi se mogli ispuniti navedeni zahtjevi, potrebno je imati i koristiti bazu podataka. Moguénost
kreiranja lika pri prvom pokretanju aplikacije zahtijeva stvaranje i spremanje podataka vezanih za
kreiranje lika u bazu podataka za kasniji pristup. Navedeni proces treba se odraditi u pozadini,
kako korisnik ne bi morao ¢ekati da krene koristiti aplikaciju. Model rjesenja sastoji se od tri
glavna dijela: kreiranje lika te nakon odabiranja lika, bacanje kockica i kontroliranje posjedovanih

stvari.
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3.2.1. Kreiranje lika

Za samo kreiranje lika potrebno je imati sve vrijednosti glavnih parametara. Glavni parametri su
sami po sebi slozeni objekti i za svaki treba napraviti Entity u bazi podataka kao i za samog lika.
Kako bi se obavjestavalo korisnika §to promjena odredenog parametra znaci, treba imati pristup
svim informacijama koje su vezane za taj parametar te pratiti svaku promjenu koja se dogodi. 1z
razloga S$to je velik broj parametara medusobno povezan, treba kontinuirano spremati korisnikove
odabire za njihovo kasnije koriStenje ili povratak na njih u slucaju zelje za izmjenama. Kako se
tezi ubrzanju kreiranja likova, korisniku se za svaku odluku biranja parametra trebaju prikazati u
tom trenutnu bitne informacije. 1z razloga sto objekt lika ne treba drzati sve informacije o njegovim
slozenim glavnim parametrima, treba postojati trajna veza izmedu njihovih klasa kako bi se u
kasnijim slu¢ajima moglo brzo do¢i do potrebnih informacija. Pri zavr$etku kreiranja lika, trebaju
se napraviti i objekti opreme koje posjeduje te i njih spremiti u bazu podataka s vezom izmedu
njih. Nakon kreiranja lika, objekt lika se sprema u bazu podataka za kasnije koristenje.
Odabiranjem kreiranog lika se ucitavaju sve njegove vrijednosti te prikazuju korisniku. Na temelju
tih informacija korisnik zna kako igrati sa svojim likom te zakljucivati Sto raditi u odredenim

situacijama.

3.2.2. Kockice

Kao pomagalo pri igranju, korisniku se pruza moguénost bacanja kockica u samoj aplikaciji. Time
se uklanja fizicka ovisnost o mogucnosti igranja Dungeons and Dragons drustvene igre o
posjedovanju kockica. KoriStenje kockica treba biti brzo i intuitivno. Treba omoguciti bacanje vise
kockica istog broja uz odredene dodatne bodove. U slucaju bacanja vise kockica, trebaju se
prikazati rezultati svih bacanja bez dodatnih bodova jer postoje odredena dogadanja koja se temelje
na ba¢enom broju. Takoder treba prikazati sumu svih bacanja kako bi se ubrzao proces dolazenja

do ukupnog rezultata.

3.2.3. Posjedovanje stvari

Ovisno o odabranoj klasi, novo kreirani lik ima pocetnu opremu koje moze koristiti. Igranjem
korisnik dobiva ili gubi objekte koje posjeduje te treba sukladno azurirati bazu podataka o takvim
dogadanjima. Dodavanje stvari treba biti kontrolirano, novo pribavljena oruzja i oprema trebaju
biti jedni od objekata koji ve¢ postoje u bazi podataka. Razlog tome je Sto druStvena igra sadrzi
isplaniranu, uravnotezenu kolekciju opreme, te dodavanje vlastito napravljenih objekata narusava
takvu strukturu. Stvari koje su vezane za pricu ili avanturu kroz koju lik napreduje takoder se

trebaju moc¢i dodavati 1 spremati za kasnije koristenje. Korisnicki kreirane stvari u svrhu price se
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tretiraju kao alat, nesto Sto ne utjece izravno na karakteristike lika. Korisniku treba biti omogucen

lagan prijelaz izmedu odabira oruzja, opreme ili alata koje posjeduje.
3.3. Prijedlog arhitekture rjesenja

Aplikacija se sastoji od dva dijela, prvog u kojem se kreira lik i drugog u kojem se koristi odabrani

lik za pomo¢ pri igranju.
3.3.1. Arhitektura rjeSenja kreiranja lika

Idejno rjesSenje 1 dijagram tijeka prvog koraka aplikacije u kojem korisnik kreira lika kojeg se

sprema u bazu podataka su prikazani slikom 3.1.

Pokretanje
aplikacije
Inicijalna Prvo
populacija baze Da pokretanje
podataka aplikacije
Ne [Rigitanje Kreiranje i
pqcetne O~ spremanje lika u
LVEcANC <o bazu podataka
novog lika
Ucitavanje i
prikaz kreiranih
likova
Odabir imena, Odabir statistika,
QOdabir lika Kreiranje novog lika rase, klase i vjestina, alata i
pozadine jezika

Slika 3.1. Dijagrama tijeka kreiranja novog lika
Prvim pokretanjem aplikacije u pozadini se kreiraju i spremaju podaci u bazu podataka za kasnije
koriStenje tijekom kreiranja lika. Nakon inicijalne populacije baze podataka, podaci ostaju
spremljeni u njoj te se mogu koristiti kad god. Da se nakon pokretanja aplikacije uspiju prikazati
likovi za odabir, aplikacija prvo treba pozvati bazu podataka i ucitati kreirane likove iz nje. U
slu¢aju da ne postoji niti jedan lik, jedina opcija je kreirati novog. Novi lik se kreira odlaskom na
novu aktivnost koja je zaduzena za njegovo postupno kreiranje. Na sljede¢em zaslonu se biraju
glavni parametri lika. Kako bi korisnicko iskustvo bilo zadovoljeno, korisniku se treba pruziti

moguénost naknadne izmjene odabranih parametara paméenjem korisnikovih odabira. Svaka
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tranzicija izmedu zaslona treba biti glatka. Na zaslonima odabira statistika, vjestina, alata i jezika
korisniku se prikazuju potrebne informacije temeljene na odabranim glavnim parametrima. Kada
je korisnik zadovoljan konstruiranim likom, objekt u koje je kontinuirano spremao podatke se
realizira i spremi u bazu podataka za daljnje koriStenje. Njegov se identitet koristi za stvaranje
pocetne opreme u bazi podataka. Da se sve bitne informacije zadrze, objekt lika u bazi podataka

je definiran i povezan na¢inom prikazanim na slici 3.2.

Class

Race
-
+E§r[}ri§e :haSERa.:E Background
+armorProficiency _ESEE :n&rﬂle
+weaponProficiency —sp;e d +[SG|; I;
:Esc;?wlipnrqlljlﬁrlgxl?g +skills +bonusLanguages
- nomberOfSkdls *languages +numberOfTools
+availableskills —hon_usLanguages +numberOiusicinstruments
+primaryAbilities +abilityincrease

+numberQiTools
+numberOfMusicinstruments
+startingEquipment

PlayerCharacter
+id
+name
+Class
+race
+packground
+level
+experience
+zskills
+ools
+languages
+zpells
+strength
+dexterity
+constitution
+nisdom
+intelligence
+Charisma

Slika 3.2. Struktura objekata potrebnih za kreiranje lika
Velik broj atributa lika ovisi o slozenim objektima klase, rase i pozadine. Kako se ne bi morale u
objekt lika spremati varijable koje se ne mijenjaju, ve¢ ovise samo 0 odabranoj rasi, klasi ili
pozadini te u korist puno efikasnijeg pretrazivanja baze podataka, stvara se Foreign key (strani
kljuc). Objekti koji trebaju biti jedinstveni u bazi podataka imaju Primary key (glavni kljuc) koji
ih obiljezava kao §to OIB oznacava osobu. Kada jedan objekt spremi vrijednost glavnog kljuca
drugog objekta u svoju varijablu te postavi referencu na drugi objekt, nastaje veza izmedu njih te
se u prvom objektu ta varijable zove strani klju¢. U slucaju klase lika sa svakom od klasa rase,

Klase i pozadine nastaje nova veza odnosa 1:1 te se objekti tih klasa dohvacaju pri jednostavnoj
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pretrazi baze podataka. Odabiranjem odredene klase, liku se dodjeljuju vjestine koristenja
odredenih oruZja, opreme i alata. Uz to, svaka klasa nudi igrau odabir stru¢nosti u odredenim
vjestinama kao $to su sakrivanje, akrobatika, povijest i ostale. Takoder na temelju nje lik dobiva
svoju pocetnu opremu s kojom krece igrati te mu se daje informacija kojim statistikama se treba
posvetiti kako bi povecao svoj potencijal. Sljedece, korisnik bira rasu svog lika. Rasa odreduje
veli¢inu 1 brzinu lika, jezike koje razumije te broj jezika koje moZe dodatno znati i1 koje statistike
mu se povecavaju. Kako bi korisnik imao bolju ideju koja mu rasa odgovara, na zaslonu se uz
glavne informacije rase prikazuju glavne informacije odabrane klase. Nakon rase, korisnik odabire
pozadinu svog lika na temelju ¢eg dobiva dodatne vjestine te odredene pozadine daju moguénost
ucenja dodatnih jezika. Nakon odabira glavnih parametara klase, rase i pozadine, na korisnik
detaljnije ureduje svog lika odabirom statistika, dodatnih vjeStina, alata i jezika. Kao kraj
aktivnosti kreiranja novog lika, lik se sprema u bazu podataka i njemu dodijeljen identifikacijski
broj se uzima za dodavanje novih objekata u bazu podataka koji predstavljaju njegovu pocetnu
opremu. Na slici 3.3. prikazana je veza klase lika i klase koja svojim objektima predstavlja njegovu

opremu te klase moguce opreme.

PlayerCharacter
+id
+nams
+class
+race
+background
+level Ownedltem
+gxperience id
+skills
+name
+tools 1 0. +‘[‘_\’rpe
:!?Dr;;"Liages +gwneriD
+strength
+dexterity
+constitution
+wisdom
+intelligence
+charisma
Weapon Armor Tool
+name +name +name
+type +ype +ype
+range +cost +oost
+cost +armorClass +weight
+damage +strengthRequired
+damageTyps +stealthDisadvantage
+weight +weight
+properties

Slika 3.3. Veza klase lika i klase ,,Ownedltem * te klase moguce opreme
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Prijasnje spomenuta Primary key — Foreign key veza omogucuje jo$ jednu vrstu veze odnosa 1:N.
U takvoj vezi se vise objekata veze za jedan objekt $to na razini baze podataka znatno olakSava
pretrazivanje. Povratna vrijednost funkcije umetanja lika u bazu podataka je njegov identifikacijski
broj koji se dodjeljuje parametru ,,ownerID* u objektu klase ,,OwnedItem®. Tom poveznicom baza
podataka se moze lakocom filtrirati da se dobiju svi ,,OwnedItem* objekti odredenog lika. Atribut

,»type® navedene klase sluzi prepoznavanju $to taj objekt predstavlja, oruzje, oklop ili alat.
3.3.2. Arhitektura rjeSenja interakcije s likom

Na slici 3.4. prikazano je idejno rjesenje i dijagram tijeka drugog koraka aplikacije u kojem

korisnik bira lika i njime ima mogu¢nost igranja drustvene igre.

Qdabir imena,
Odabir lika Kreiranje novog lika rase, klase,
pozadine

Odabhir postojanog lika

Ucitavanje iz
baze podataka

Pristup vlastitim Prikaz svih Odabir i bacanje
stvarima informacija kockica

Manipuliranje
bazom podataka
i aZuriranje

Slika 3.4. Dijagrama tijeka interakcije s likom
Odabirom lika iz baze podataka se ucitavaju njegove informacije detaljnije i na novoj aktivnosti

prikazuju korisniku. Na temelju danih informacija korisnik moze igrati druStvenu igru i nakon
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bitke ili obavljanja nekog zadatka si dodati bodove iskustva $to vode do veéeg nivoa. Svakim
porastom nivoa, lik je jaci i izdrzljiviji. Sljedeéi zaslon zaduzen je za omogucavanje korisniku
bacanje kockica. Kako bi se poboljsalo korisni¢ko iskustvo, odabir koli¢ine kockica, dodatnih
bodova i odabir koja se kockica baca mora biti brzo i jednostavno. Tre¢i zaslon u trenutnoj
aktivnosti sluzi za kontroliranje stvari koje lik posjeduje. Klikom na odreden tip objekta, korisniku
se prikazuju objekti tog tipa u vlasnistvu lika. Na slici 3.3. mogu se vidjeti tipovi objekata koji se
prikazuju. Objekt klase ,,OwnedItem* sluzi kao poveznica izmedu lika i razlicitih objekata te iz
vrijednosti varijable ,,type* moZe se znati koje objekte treba prikazati. Korisnik moze dodavati
nove stvari svom liku stvaranjem novog ,,Ownedltem* objekta koji pokazuje na objekt neke druge
klase. Kada korisnik obriSe objekt, brise se objekt ,,Ownedltem* koji je pokazivao na ucitani
objekt. Ovakav pristup omogucuje korisniku da ima vise kopija istog objekta, npr. u slucaju da
zeli imati pet koplja za bacanje. Takoder se na takav na¢in na istoj aktivnosti mogu prikazivati
razli¢iti objekti samo ovisno o tome §to korisnik zeli vidjeti. Svo brisanje i dodavanje se automatski
mora azurirati kako bi korisnik odmah dobio povratnu informaciju o trenutnom stanju njegovog

lika.
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4. PROGRAMSKO RJESENJE MOBILNE ANDROID APLIKACIJE

4.1. Koristene programske tehnologije, okviri i jezici

Razvoj aplikacije ostvaren je na platformi Android Studio. Programski jezik u kojem je pisan kod
je Java, dok je sucelje pisano u XML-u. Kako bi se ostvarilo spremanje podataka za kasniji pristup,

koriStena je Room biblioteka za stvaranje baze podataka i njeno manipuliranje.

4.1.1. Razvojna okolina Android Studio

Android Studio je sluzbena razvojna okolina namijenjena za aplikacije na Googlovom
operacijskom sustavu Androidu [14]. Prva stabilna inacica objavljena je 2014. godine. Programski
jezici koji su podrzani su Java, C++ i nedavno razvijen Googlov programski jezik Kotlin. Android
Studio nudi moguc¢nost kreiranja virtualnog uredaja na kojem se mogu testirati razvijene aplikacije.
Razli¢iti uredaji imaju razli¢it API i inac¢icu Androida te treba paziti za koju publiku se razvija
aplikacija. Takoder je podrzan unos vanjskih biblioteka koje omogucuju dodatne ve¢ razvijene

funkcionalnosti.

Izgraden je na temelju JetBeansovog razvojnog okruzenja IntelliJ koji takoder koristi programski
jezik Java. Po uzoru na IntelliJ, u Android Studiju je takoder ostvarena pomo¢ pri pisanju koda u
obliku predlaganja metodi na temelju napisanog, prikaza potrebnih argumenata za metodu, lakog
preoptereéivanje metoda i jo§s mnogih svojstava. Logika je pisana u Javi, a vizualni dizajn odreduju

XML datoteke.

4.1.2. Programski jezik Java

Java je objektno-orijentirani programski jezik koji se temelji na klasama. Napravljen je s ciljem
da developeri aplikacija mogu napisati kod samo jednom i pokrenuti ga na bilo kojoj platformi
koja podrzava Javu, bez potrebe za ponovnim kompiliranjem. Java Virtual Machine omogucuje
pokretanje Java aplikacija bez obzira o arhitekturi racunala. 2019. Github je objavio da je Java
najkoristeniji programski jezik. Sintaksa Jave je sli¢na programskim jezicima C i C++ te je

prikazana na slici 4.1.
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Y R app
> manifests

ic_launch

Slika 4.1. Sintaksa programskog jezika Java
4.1.3. Jezik XML

Extensible Markup Language sluzi kao ljudima lagan kod za ¢itanje kojeg takoder i racunalo moze
¢itati. Cilj XML-a je jednostavnost, opéenitost 1 lako koriStenje. Ima jaku podrSku za sve razne
znakove u brojnim ljudskim jezicima preko Unicode-a. U Android Studiju se koristi kao jezik koji
opisuje pravila kako ¢e se odredeni element prikazivati na zaslonu. Sintaksa XML jezika i

dizajnirano sucelje prikazani su na slici 4.2.

Slika 4.2. Sintaksa XML jezika i odgovarajuce sucelje
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4.1.4. Biblioteka Room

Room je biblioteka koja funkcionira pretvaranjem objekata koji se Zele spremiti u Java objekte.
Na Android platformi implementiranje baze podataka zahtijeva puno posla. Room
pojednostavljuje taj proces smanjivanjem ponovljenog koda za svaku aplikaciju i provjerava SQL
strukturu baze tijekom kompiliranja aplikacije. To znaci da kada se napise struktura baze podataka
u aplikaciji, prije pokretanja same aplikacije na uredaju, Room provjeri svoju strukturu i ako
pronade gresku onemoguci njeno pokretanje dok se ta pogreska ne ispravi. Zbog toga se nikad
neée dogoditi da nakon pregledavanja koda aplikacije ispostavi da je greska zapravo u strukturi

baze podataka.
4.2. Arhitektura Room, ViewModel i LiveData

4.2.1. Arhitektura Room

Konfiguriranje baze podataka Room bibliotekom je jednostavno implementiranje klase baze
podataka ,,AppDatabase” te posebna klasa i sucelje Dao za svaki od Entityja. Za sluc¢aj ove

aplikacije, potrebne klase su prikazane na slici 4.3.
Armaor
ArmorData

ArmorEntry

Background

PlayerCharacter

Race
Tools
Weapon

Baselao

Slika 4.3. Potrebne klase za implementaciju Room biblioteke
Dao sucelja sluze za uporabu baze podataka definiranjem funkcija koje izvrSavaju SQL naredbe.
Svako Dao sucelje sadrzi osnovne funkcije za umetanje, azuriranje i brisanje te se iz tog razloga
moze napraviti osnovno sucelje ,,BaseDao* iz kojeg se sva ostala sucelja izvode. Na slici 4.4.

prikazan je programski kod koji definira ,,BaseDao* sucelje.
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@Insert

insert(T obj)

@Insert

insertAll(T... obj)

@Update(onConflict = OnConflictStrategy.

W] FI d ate [ a) |:| j |

Slika 4.4 Programski kod BaseDao sucelja
Data klase poput ,,ArmorData“ sadrze objekte potrebne za inicijalnu populaciju baze podataka.
Klase poput ,,ArmorEntry* predstavljaju Entity u SQL bazi podataka koje Room mapira kao
objekte u Javi. Kao i u SQL-u, na atribute se mogu stavljati ogranic¢enja te jedna od mogucnosti je
stvaranje stranih kljuceva. Slikom 4.5. prikazan je programski kod kojim se stvaraju strani kljucevi

,PlayerCharacterEntry* klase.

ity (tableName =
foreign
par

childColum

parentColumns
childColumns
onDelete

indices

Slika 4.5 Programski kod implementacije stranih kljuceva PlayerCharacterEntry klase
Stvoreni strani kljucevi povezuju klasu lika s klasama likove rase, klase i pozadine. Nakon §to je

kreiran i spremljen objekt klase ,,PlayerCharacterEntry*, objektima sloZenih klasa s kojima je
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povezan moze se brzo do¢i te izvuéi potrebne informacije. Sve §to je potrebno je u Dao sucelju
odredene klase kreirati metodu koja SQL naredbom dohvaca objekt te klase. Na slici 4.6. prikazana
je metoda sa SQL naredbom kojom se dohvaéa objekt likove rase na temelju imena rase i

identifikacijskog broja lika.

playerCt ters race.race_name=playerCharacters.race playerCharacters.id

LiveData<RaceEntry> getPlayerRace( id)

Slika 4.6. Programski kod metode sa SQL naredbom za dohvacanje objekta rase lika
4.2.2. ViewModel i LiveData

U aktivnosti kreiranja lika potrebno je pamtiti korisnikov odabir kroz vise zaslona. Jedan zaslon
aktivnosti moze sadrzavati jedan ili viSe fragmenata. Fragmenti predstavljaju skup komponenata
korisni¢kog sucelja njima nadredene aktivnosti te imaju vlastiti Zivotni ciklus. Kako je u aplikaciji
potrebno pamcenje informacija izvan zivotnog ciklusa fragmenta, dolazi do potrebe koristenja
ViewModela i LiveData objekata. Na slici 4.7. prikazan je zivotni ciklus ViewModela u usporedbi

sa zivotnim ciklusom fragmenta ili aktivnosti.

Activity created onCreate
on5tart

onResume
Activity rotated

onPause
onstop

onDestroy

ViewModel

onCreate
Scope

on5tart

onResume
finish()

onPause
onstop

onDestroy

Finished onCleared()

Slika 4.7. Zivotni ciklusi ViewModela i fragmenta ili aktivnosti
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Otvaranjem fragmenta ili aktivnosti poziva se metoda onCreate gdje se moze kreirati ViewModel.
Odlaskom s fragmenta ili aktivnosti poziva se metoda onDestroy u kojoj se oslobada sva zauzeta
memorija te se tako gube odabrani podaci. Kreiranjem ViewModela i spremanjem podataka u
njega, podaci mogu prezivjeti onDestroy metode fragmenata ili aktivnosti. Navedena ¢injenica
omogucuje da se u aktivnosti kreiranja lika gdje su sadrzana tri fragmenta ViewModelom mogu
dohvacati informacije s razli¢itih fragmenata. Koristenje ViewModela i LiveData objekata
omogucuje kontinuirano azuriranje sucelja s kojim su povezani. LiveData je klasa koja sadrzava
samo jedan atribut kojeg se moze promatrati. Promatranje funkcionira na principu Observer
obrasca koji obavjestava svoje subscribere o bilo kakvoj promjeni. Uz to, bilo kakvo ¢itanje
podataka iz objekta LiveData obavlja se asinkrono, $to znaci da se stvara novi Thread (nova nit)
na kojem se obavljaju sva azuriranja korisni¢kog sucelja kako ne bi blokiralo bilo kakav korisnikov
unos. Na slici 4.8. prikazana je klasa ,,CharacterClassViewModel“ koja sadrzava ViewModel

koriSten za promatranje promjena odabira klase lika.

MutableLiveData<:( ClassEntry())

LiveData<ClassEntry> getCharacterClass(){

Slika 4.8. Programski kod ViewModela koristenog za promatranje promjene odabrane klase
Kao $to je na prijasnjoj slici naveden ViewModel za promatranje promjenu odabrane klase,
analogno su implementirani ViewModeli koji promatraju promjene odabrane rase i pozadine. Kad
god korisnik promjeni jedan od tih parametara, sukladno se promjeni vrijednost odgovarajuéeg
parametra u objektu lika kojeg se kreira, te se takoder azurira i dio korisni¢kog sucelja vezanog za
taj parametar. U slucaju da neki dijelovi korisni¢kog sucelja nisu u trenutku promjene vidljivi,
takvim pristupom korisnik ne¢e promjenu ni vidjeti ve¢ ¢e korisnicko sucelje ve¢ biti azurirano
prije korisnikove pojave. Dodatna Kkorist koriStenja LiveData objekata je Sto se njenim

uniStavanjem oslobodi memorija svih observera koji su bili kreirani.
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4.3. Programsko rjesenje glavnih zahtjeva

4.3.1. Inicijalna populacija baze podataka

Roomova klasa ,,AppDatabase* sadrzi metodu ,,addCallback* koja izvrSava kod napisan u njoj
tijekom prvog pokretanja aplikacije. Populacija baze podataka se treba odviti asinkrono te se u tu
svrhu stvara klasa ,,AppExecutor” za koriStenje Executor objekata. Executor objekti se koriste
kako bi se zaobisla odgovornost upravljanja poretkom odvijanja procesa. Za populaciju baze
podataka napravljene su Data klase s jednom public static metodom koja se za svaki entity poziva
unutar addCallback metode. Na slici 4.9. prikazan je programski kod metode addCallback i na¢ina

na koji se pozivanjem Dao sucelja svake klase ispunjava baza podataka.

aoniu -_-_ SI_JFlFl ortsS ::: i IS S d |_'| | :

ance().disk } Runnable() {

Lbuild()

populateDatabase(

instance.w

Slika 4.9. Programski kod za inicijalnu populaciju baze podataka
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4.3.2. Kreiranje lika

Kreiranje lika odvija se kroz tri fragmenta, u prvom se biraju ime, rasa i klasa, u drugom pozadina

1 statistike te u treCem vjestine, alati, instrumenti 1 jezici.

Fragment za odabir imena, klase i rase
Korisnik unosi ime lika u EditText nakon ¢ega se uneseni String sprema uzimajuci u obzir ako se
unese prazan prostor prije ili poslije imena da ga obrise. Kako fragment nema gumb za spremanje
unosa, taj proces se odvija nakon $to korisnik ode na drugi fragment. U slu€aju da korisnik ne
unese ime, liku se automatski dodjeljuje ime ,,Unknown Character*. Na slici 4.10. prikazan je

programski kod kojim je takvo ponaSanje ostvareno.

.getText().toString().equals(

.setCharacteriame .getText().toString().trim(})

.onPause()

Slika 4.10. Programski kod funkcije spremanja imena lika
Za odabir rase i klase, prvo je potrebno do¢i do svih objekata rasa i klasa. Posto se operacije s
Room bazom podataka ne mogu odvijati na main threadu, poziva se metoda klase ,,AppExecutor*
te se stvara nova nit. Nakon dohvacanja podataka, vraca se na main thread kako bi se predali
podaci funkcijama za postavljanje NumberPickera za rase i klase nazvanima classPicker i
racePicker te kako bi se moglo azurirati korisni¢ko sucelje. Na slici 4.11. prikazan je programski

kod za dohvacanje imena klasa, rasa i pozadina unutar nove niti.

Slika 4.11 Programski kod za postavljanje classPickera i racePickera
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Na slici 4.12. prikazan je programski kod koji se izvrSava pokretanjem setUpClassPicker metode.

classEntries) {

onChanged | Class

ry . getName() ) )

.setOnValueChangedListener | NumberPicker.0

updateClassText(c

updateClassText|
LsetT lities())
St"il'lg hitDieString =

.setText(hitDieStr

Slika 4.12. Programski kod za postavljanje classPickera
Od svake klase uzima se njeno ime i dodaje u listu imena klasa. Dobivena imena stavljaju se kao
vrijednosti za biranje u classPickeru. Promjenom odabrane klase azuriraju se prikazane
informacije te se obavjestava observere koji slusaju promjenu odabrane klase. Prikaz odabrane
klase nakon Sto se korisnik vrati na trenutni fragment zahtijeva paméenje koje se ostvaruje
LiveData objektom. Povratkom se ucitava klasa i vrijednost classPickera se stavlja na ime
prijasnje odabrane klase. Svaku promjenu vrijednosti prikazane na classPickeru slusa observer
objekta ,,characterClassViewModel* na zadnjem fragmentu te sukladno promjeni pamti odabranu
Klasu i azurira korisniku trenutno nevidljive informacije. Najbitnije informacije klase su statistike

koje svojim porastom vise ojacaju lika u odnosu na druge te koliko izdrzljivosti koja klasa nudi.
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Na slici 4.13. prikazan je programski kod koji se izvrSava pokretanjem promjenom vrijednosti

racePickera tj. promjenom odabrane rase.

Slika 4.13. Programski kod za aZuriranje podataka vezanih za odabranu rasu

Problem kod postavljanja NumberPickera za rasu je ¢injenica da postoje rase s podrasama. Zbog
toga su za neke klase potrebna dva NumberPickera. Pamcenje odabrane rase napravljen je na
identi¢ni nacin kao 1 kod pamc¢enja klase. Odabiranjem rase ispituje se sadrzi li ta rasa podrase te
se postavlja zastavica. Ako sadrzi podrase, prikazuje se dodatni subRacePicker koji omoguéuje
njen odabir. Ako rasa ne sadrzi podrase, SubRacePicker se sakriva od korisnika. Odabiranjem nove
rase se azurira rasa lika i informacije koje su korisniku u trenutku bitne. Na temelju danih

informacija, korisnik moze odabrati kombinaciju klase i rase koje si medusobno pasu.
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Fragment za odabir statistika i pozadine
Uz classPicker i racePicker postoji i backgroundPicker koji sluzi za odabir pozadine lika. Njegova
funkcionalnost ostvarena je na nacin vrlo sli¢an classPickera. Promjena vrijednosti koju pokazuje
backgroundPicker mijenja odabranu pozadinu $to uzrokuje promjenu prikazanih informacija. Na

slici 4.13. prikazana je metoda za postavljanje NumberPickera koja se zove za svaku statistiku.

setlpPicker
setlpPicken|

setlpPicker(

E.Pfl_IFlF'i.;l.;-p- (

-_'..EtI_I|;|F'i|:|-::E":

setUpPicker| NumberPicker picker picker ID){

Slika 4.13. Programski kod metode za postavljanje NumberPickera statistika
Za biranje vrijednosti statistika, korisniku je dano Sest NumberPickera koji ovisno o
identifikacijskom broju postavljaju odredenu statistiku na odabranu vrijednost. Vrijednosti su

ograni¢ene od minimalne vrijednosti 1, do maksimalne vrijednosti 20.
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Fragment za odabir vjeStina, alata, instrumenata i jezika
Kako bi se znalo koliko i koje vjestine, alate i jezike korisnik smije odabrati, moraju se znati klasa,
rasa 1 pozadina lika. Svaki od tih parametara znatno utjece na zadnji fragment tako da je postavljen
observer na svaki od prijasnje kreiranih NumberPickera za te parametre. Na slici 4.14. prikazan je

programski kod za kreiranje observera koji slusa promjenu odabrane klase na prvom fragmentu.

equireActivity()

setlpMusicData()

=changeStartingEquipment (classE

.getCharacte

setUpSkillsData( undentry)

Slika 4.14. Programski kod observera za parametar klase
Kao $to je prije navedeno, ViewModel i LiveData imaju vlastiti ciklus koji ne ovisi o promjeni
fragmenata. Tako postavljena struktura znatno poboljsava korisni¢ko iskustvo tijekom navigacije
kroz kreaciju lika. Tijekom stvaranja zadnjeg fragmenta, kreiraju se tri observera koja prate
promjenu rase, klase i pozadine. Odlaskom na prvi fragment te promjenom klase, mijenjaju se
informacije potrebne na zadnjem fragmentu i dok korisnik dode na njega, promjene su veé
ostvarene. Ovisno o glavnim parametrima, korisniku je prikazano i ponudeno na odabir $to 1 koliko
smije odabrati. Na sljedecoj slici 4.15. prikazan je programski kod primjera postavljanja gumba za

biranje jezika. Uz njega, postoje joS 1 gumb za biranje vjeStina, alata 1 instrumenta.
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mBuilder.setM

playerCharacterE

mBuilder.setPositiveButton(

.setTex

mBuilder.setlegativeButtaon(

Slika 4.15. Programski kod za postavljanje gumba za odabir jezika
Gumbovi rade tako da kreiraju AlertDialog koji pomoé¢u MultiChoiceltems liste dodaje liku
odabrano svojstvo. Nakon klika na gumb, korisniku se pojavi novi prozor s listom mogucih odabira
i kucice koje oznacavaju stanja odabira. Bilo je potrebno ograniéiti korisnika da moze odabrati
samo onoliko koliko mu je dozvoljeno te da se promjenom glavnih parametara resetiraju odabiri
kako ne bi imao nedozvoljene mogucnosti. Takoder je trebalo pamtiti odabire odlaskom iz
fragmenta te ih prikazati kao odabranima pri povratku. Uz gumb za potvrdu odabira, postavljen je
gumb za odustajanje od izmjene te gumb za poniStenje odabira i ponovnog biranja. U slucaju da

korisnik ne smije birati niti jedno od opcija, gumb mu se ni ne prikazuje.
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Nakon §to je korisnik zadovoljan odabirom svih parametara koji su mu bili ponudeni, klikom na
krajnji gumb, objekt klase ,,PlayerCharacterEntry* se nadopunjava dodatnim informacijama te se
sprema u bazu podataka za daljnje koristenje. Kao povratna vrijednost funkcije umetanja lika u
bazu, vraca se njegov identifikacijski broj te kreira i s njim povezuje njegova pocetna oprema. Na
slici 4.16. se nalazi programski kod kojim se objekt lika nadopunjuje krajnjim informacijama,

sprema u bazu podataka te se novo kreirana pocetna oprema povezuje s njim.

Name(}))

skill.charAt(1)))

getHitDice())

tWithID({playerCharacterEntry)

nedItemEntry. getName( ), ownedItemEntry.getType(), (int) newPlayerID)

Slika 4.16. Programski kod za zavrsetak Kreiranja lika

4.3.3. Interakcija s likom

Dohvacanje odabranog lika i prikaz informacija
Nakon §to postoji bar jedan lik, moZe ga se odabrati te nastaviti na aktivnost gdje se prikazuju
detaljnije sve njegove informacije. Na pocetnom zaslonu aplikacije su ponudeni svi kreirani likovi,
nakon klika na jednog od njih, stvara se novi Intent uz kojeg se S$alje informacija o
identifikacijskom broju odabranog lika. Odabirom se na novoj aktivnosti taj broj koristi za
dohvacanje odgovarajuceg lika iz baze podataka. Na temelju odabranog lika i njegovih glavnih

parametara prikazuju se sve informacije potrebne za daljnju igru. Na slikama 4.17. i 4.18. prikazan
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je programski kod kojim se kreira nova aktivnost s dodanim identifikacijskim brojem i njegovo

kasnije dohvacanje.

onItemClickListener( characterID) {

CharacterActivity.

Slika 4.18. Programski kod za dohvacanje odgovarajuceg lika
Na slici 4.18. prikazan je objekt klase ,,PlayerCharacterViewModelFactory“. Navedena klasa je
kreirana kako bi se na temelju identifikacijskog broja mogao dohvatiti objekt odgovarajuceg lika.

Prikaz i interakcija s opremom
Na fragmentu s opremom, prikazana su cetiri ImageButttona koji klikom otvaraju novu aktivnost
ovisno o tome na kojeg se kliknulo. Gumbovi predstavljaju svaki tip opreme tj. oruzja, oklop, stit
i ostalo. Ulaskom u jedno od aktivnosti se prikazuju svi objekti klase ,,OwnedItemEntry* koji na
atributu ,,ownerID* imaju vrijednost atributa ,,id*“ objekta klase ,,PlayerCharacterEntry te su
odredenog tipa opreme. Kako objekti klase ,,OwnedItemEntry* nisu sami po sebi objekti koje lik
posjeduje, ve¢ samo veza S njima, trebaju se dohvatiti odgovaraju¢i objekti koje lik zapravo

posjeduje. Takva pretraga se radi po imenu objekata te je prikazana na sljedecoj slici 4.19.

wiodel. getOwnediWeapons ( ).observe( TtemsActivity. Observer<L mnedItemEntr

Slika 4.19. Programski kod za dohvacanje oruzja odredenog lika
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Iako objekti koji su prvobitno trazeni i oni koji su prikazani nisu isti objekti, brisanje nije problem.
Brisanjem odredenog oruzja dohvaca se ID tog oruZja, ¢ime se dohvaca i ID objekta klase
,,OwnedItemEntry*. Nakon brisanja samo je potrebno azurirati listu prikazanih oruzja i njome
azurirati adapter. Analogno vrijedi za dodavanje. Na slici 4.20. prikazan je programski kod

pomocu kojeg se briSu oruzja.

iewHolder viewHolder swipeDir) {

dapterPosition()

}).attachToR

Slika 4.20. Programski kod za brisanje ,, OwnedltemEntry * objekta iz baze
Bacanje kockica
Fragment za bacanje kockica sadrzi sedam razlic¢itih ImageButtona koji klikom kreiraju objekt
kockice s odredenim brojem strana i PopupWindow koji daje informacije o ishodu bacanja. Ishod
bacanja ovisi o bacenoj kockici, koli¢ini bacenih kockica i modifier bodovima koji predstavljaju
dodatne bodove za bacanje. Broj kockica i modifier bodovi se odabiru ponudenim
NumberPickerima. Na slici 4.21. prikazan je programski kod koji se izvrsi svaki put kada se klikne

na jedan od ImageButtona.

+die.getNumberofsides vdifierstring()

Slika 4.21. Metoda kojom se bace kockice i prikaze rezultat
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5. NACIN KORISTENJA I ANALIZA PROGRAMSKOG RJESENJA

5.1. Nacin koriStenja mobilne Android aplikacije

Aplikacija je podijeljena na dva glavna dijela te medukorakom koji ih povezuje. Pokretanjem
aplikacije korisniku se na zaslon prikazuju kreirani likovi ako postoje i tipka za kreiranje novog
lika. Klikom na gumb se otvara nova aktivnost s navigacijom kroz tri fragmenta kroz koje se
koracima konstruira lik. Korisnik imenuje lika, odabire mu glavne parametre tijekom ¢ega mu
aplikacija pomaze pruzanjem bitnih informacija. Na zadnjem fragmentu korisnik odabire zadnje
karakteristike svog lika te se klikom na gumb lik sprema u Room bazu podataka. Korisnika se
vra¢a na pocetni zaslon s azuriranom listom koja prikazuje do sad kreirane likove s dodatkom
novog lika. Klikom na jednog od likova, korisniku se otvara nova aktivnost s tri fragmenta gdje
pocetni fragment prikazuje detaljne informacije o liku pomocu kojih se moZze igrati druStvena igra.
Odlaskom na desni fragment, korisniku je prikazan crtez lika gdje se klikom na mac ili neki drugi
dio opreme korisnika vodi na listu stvari odredenog tipa koje posjeduje. Za svaki objekt kojeg lik
posjeduje, prikazane su potrebne informacije. Unutar te aktivnosti, korisnik moze dodavati ili
brisati objekte te se sukladno tome aZuriraju stanje baze podataka i korisnicko sucelje. Klikom na
gumb za povratak, korisnik se vrac¢a na prvobitna tri fragmenta gdje odlaskom na prvi moze bacati
kockice. Kockice su prezentirane crtezom te klikom na njih se korisniku pojavljuje prozor s
rezultatima bacanja kockice. Korisnik lako¢om moze kontrolirati kolic¢inu kockica koje baca 1
dodatne bodove koji se primjenjuju na rezultat bacanja. Kao progres tijekom igranja s odredenim
likom, korisnik mu moze dodavati bodove iskustva. Povecanjem iskustva liku raste nivo. Svakim

nivoom liku je potrebno vise iskustva za sljedeci te je jaci u usporedbi s prijasnjim.
5.2. Primjeri koriStenja mobilne aplikacije

U svrhu testiranja aplikacije kreirat ¢e se dva lika te ispitati funkcionalnosti aplikacije. Prvim
pokretanjem aplikacije unose se podaci bitni za kreiranje likova te ¢e lista kreiranih likova biti
prazna. Prvim likom ¢e se provjeriti slijednost aplikacije te njena sposobnost da pomogne pri
kreiranju lika. Takoder ¢e se provjeriti funkcionalnost azuriranja baze podataka i korisni¢kog
sucelja pri brisanju i dodavanju opreme te ¢e biti ispitana situacija bacanja kockice. Kreiranje
drugog lika ¢e biti testiranje mogucih unosa u aplikaciju, moze li se ikako posti¢i nesto izvan

pravila.
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5.2.1. Kreiranje prvog lika

Proces kreiranja i njegova svrha su objasnjeni u prija$nje napisanom tekstu. Pokretanjem aplikacije
se baza podataka treba inicijalno popuniti. Potvrda ¢e biti vidljiva odmah tijekom kreiranja lika.

Na slici 5.1. prikazan je pocetni zaslon aplikacije.

13:08 0 ¥ 4 B100%

D&D Character Manager

Create a character to get started

CREATE

Slika 5.1. Sucelje pocetnog zaslona aplikacije
Aplikacija korisniku daje informaciju da ne postoji niti jedan lik s kojim se moze igrati te ga se

treba kreirati za nastavak.
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Slika 5.2. prikazuje sucelje prvog fragmenta kreiranja lika i promjenu prikazanih informacija

nakon promjene odabira klase i rase.

13:11 i % .4 B100% 13:18 0t 4 B100%
D&D Character Manager D&D Character Manager
ABILITY ABILITY
GENERAL INFO S GENERAL INFO il
Character name
Character name :
Balimund
Wizard Ranger
Class Barbarian Class Rogue
Bard Sorcerer
Hit die: d12 Hit die: d8

Primary abilities: Strength

Primary abilities: Dexterity

Tiefling Gnome
Race Dragonborn Race Halfling Lightfoot Halfling
Dwarf Half-Elf Stout Halfling

Race traits: +2 STR, +1 CHA, Draconic
Ancestry, Breath Weapon,
Damage Resistance

a)

Race traits: +2 DEX, +1 CHA, Lucky, Brave,
Halfling Nimbleness, Naturally
Stealthy

b)

Slika 5.2. Pocetni fragment kreiranja lika i prikaz informacija nakon promjene

Naslici 5.2. a) vidljivo je kako je inicijalno popunjavanje baze podataka uspjesno tako $to korisnik

ima imena klasa i rasa te odgovarajuce informacije o odabranim.

Na slici 5.2. b) prikazano je kako se odabiranjem klase azuriraju podaci navedeni pod ,,Hit die* i
,Primary abilities* te se odabiranjem rase azuriraju ,,Race traits* podaci. Takoder je vidljivo kako
rasa ,,Halfling® ima dvije podrase, ,,Lightfoot Halfling* i ,,Stout Halfling* te se u tom slucaju

pojavljuje subRacePicker koji omogucuje i odabir podrase.
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Slika 5.3. prikazuje sucelje drugog fragmenta kreiranja lika i promjenu prikazanih informacija

nakon promjene odabira pozadine.

13:22 O+ 4 0100% 1322 v W .4 0100%

D&D Character Manager D&D Character Manager

ABILITY
SCORES

ABILITY

GENERAL INFO
SCORES

GENERAL INFO

Urchin Acolyte

Background Acolyte Background Charlatan

Charlatan Criminal

Skills: Insight, Religion Skills: Deception, Sleight of Hand
I 7 7 4 16 5
8 8 8 5 7 6
9 9 9 6 18 7
Strength Dexterity Constitution Strength Dexterity Constitution
. ¥ 7 6 3 13
8 8 8 7 12 14
9 9 9 8 13 15
Intelligence Wisdom Charisma Intelligence Wisdom Charisma
a) b)

Slika 5.3. Pocetno stanje drugog fragmenta i prikaz informacija nakon promjene

Na slici 5.3. b) vidljivo je kako se promjenom odabrane pozadine azuriraju vjestine. U slucaju
zaborava kojim statistikama se treba posvetiti, povratkom na prosli fragment korisniku su

prikazane informacije.

37



Na slici 5.3. prikazano pocetno stanje sucelja zadnjeg fragmenta, prozor koji se otvori klikom na
gumb ,,Choose Skills* i kako izgledaju oznaceni odabiri, te stanje zadnjeg fragmenta nakon §to se

odaberu odredene vjestine.

13:29 O 4 4 099% W 4 4 099% 13:32 i W4 B99%

D&D Character Manager D&D Character Manager

ABILITY
SCORES

ABILITY

SCORES GENERAL INFO

GENERAL INFO

Choose skills

Acrobatics
CHOOSE SKILLS

Athletics

<]

CHOOSE SKILLS

Skills: Decepticn, Sleight of Hand
Number of skills to choose: 4

<]

Skills: Deception, Sleight of Hand, Acrobatics,
Insight Stealth, Performance, Athletics
Number of skills to choose: 4

Tool proficiencies: Thieves' tools, Disguise kit, Intimidation

Forgery kit Tool proficiencies: Thieves' tools, Disguise kit,

Investigation Forgery kit

Languages: Common, Halfling

. Languages: Common, Halfling
Perception

Performance FINISH UP

Persuasion

a
a
a
a

O

Stealth

CLEAR ALL DISMISS 0K

a) b) C)
Slika 5.3. Prikaz zadnjeg fragmenta
Na slici 5.3. a) prikazane su pocetne informacije temeljene na odabranim parametrima klase, rase
i pozadine. Izmjenom jednog od tih parametara se mijenjaju informacije prikazane na ovom

fragmentu.

Na slici 5.3. b) prikazan je prozor koji se otvori nakon §to korisnik stisne gumb ,,Choose Skills*.
Da je korisnik uzeo druge parametre klase, rase 1 pozadine, mozda bi imao 1 gumbove za odabir
alata i jezika, no u ovom slucaju dodatni alati i jezici nisu dozvoljeni. Odlaskom s ovog fragmenta
i kasnijim povratkom te klikom na gumb, odabiri ¢e ostati isti. Klikom na ,,Clear All* se brisu svi
odabiri, a klikom na ,,Dismiss‘ se ponistavaju promjene napravljene nakon otvaranja prozora za

odabir.

Na slici 5.3. ¢) prikazano je stanje nakon S§to je korisnik kliknuo na ,,OK* i time potvrdio svoj

odabir vjestina.
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Klikom na gumb ,,Finish up* aplikacija sprema kreiranog lika i vodi korisnika na sucelje prikazano

na slici 5.4.

13:32 O+ 4 B99%

D&D Character Manager

Balimund

Class: Rogue Level: T Exp: 0/300
Race: Lightfoot Halfling
Background: Charlatan

Slika 5.4. Azurirani pocetni zaslon
Nakon kreiranja i spremanja lika otvara se pocetni zaslon aplikacije s dodanim likom. Progres s

tim likom vidljiv je preko informacija o njegovom nivou i bodovima iskustva. Dodatno su

prikazane informacije o odabranoj Kklasi, rasi i pozadini.
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Klikom na napravljenog lika, baza podataka se pretrazi i dohvati se odabrani lik. Otvara se nova

aktivnost s detaljnijim prikazom o njegovim informacijama $to je vidljivo na slici 5.5.

13:38 0 9.4 098%
D&D Character Manager
ROLL CHARACTER INVENTORY
Balimund
Class: Rogue Level: 1 Exp: 0/300
Race: Lightfoot Halfling -
GAIN XP
Background: Charlatan
Strength Armor class Speed
5-3 10 25
Dexterity Hit points Size
19+4 8 Small
Constitution Skills
6-2 Deception, Sleight of Hand, Stealth,
Acrobatics, Performance, Athletics
Intel;lgzence Tools
Thieves’ tools, Disguise kit, Forgery kit
Wisdom Languages
1241 Common, Halfling
e . Proficiencies
1542 Simple weapons, hand crossbows,

longswords, rapiers, shortswords, Light
armor

Spells: Lucky, Brave, Halfling Nimbleness, Naturally
Stealthy

Slika 5.5. Detaljnije informacije o odabranom liku
Klikom na lika, korisnika se vodi na novu aktivnost s nova tri fragmenta od kojih je pocetni
fragment s detaljnije napisanim informacijama o liku. 1z ovih se informacija moze zakljuciti uz
koje dodatne bodove se mogu bacati kockice. Uz to, korisnik zna kojom se brzinom njegov lik
krece, koliko je velik, koliko ima zivota, koje sve sposobnosti ima i koja mu je vrijednost obrane.
Takoder je ponuden gumb ,,Gain XP* koji klikom otvara novi AlertDialog za unos novih bodova

iskustva.
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Na slici 5.6. prikazan je prozor koji se otvara klikom na ,,Gain XP* gumb, te $to se mijenja u

fragmentu lika porastom nivoa.

0 W .4 B98%

Gain Experience

Input the amount of experience
points to gain
400

CANCEL

a)

13:42 0 W .4 098%

D&D Character Manager

ROLL CHARACTER INVENTORY
Balimund
Class: Rogue Level: 2 Exp: 100/900
Race: Lightfoot Halfling -
GAIN XP
Background: Charlatan
Strength Armor class Speed
53 10 25
Dexterity Hit points Size
19+4 11 Small
Constitution Skills
6-2 Deception, Sleight of Hand, Stealth,
Acrobatics, Performance, Athletics
Imel_l;_gzence S
Thieves' tools, Disguise kit, Forgery kit
Wisdom Languages
12+1 Common, Halfling
e : Proficiencies
1542 Simple weapons, hand crossbows,

longswords, rapiers, shortswords, Light
armor

Spells: Lucky, Brave, Halfling Nimbleness, Naturally
Stealthy

b)

Slika 5.6. AlertDialog gumba ,, Gain XP “ i stanje fragmenta nakon unosa bodova

Na slici 5.6. a) vidljivo je kako se otvaranjem prozora za unos bodova iskustva odmah otvara

tipkovnica prilagodena za predvideni unos. Unosom bodova iskustva te klikom na ,,OK* se

tipkovnica spusta i informacije o liku se azuriraju.

Na slici 5.6. b) prikazano je stanje lika nakon porasta bodova iskustva. Sa slike 5.5. vidljivo je

kako je bilo potrebno 300 bodova iskustva, te prijelazom preko te granice se trenutni bodovi

umanjuju, nivo se povecava kao 1 ,,Hit Points* vrijednost.
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Slika 5.7. prikazuje sucelje fragmenta u kojem je omoguceno bacanje kockica, te prozor na kojem

je prikazan rezultat bacanja.

13:38 O ¥ .4 §98% 13:39 i W 4 098%

D&D Character Manager D&D Character Manager

ROLL CHARACTER INVENTORY ROLL CHARACTER INVENTORY

+3 +3
1d +4 1d +4
2 +5 2 +5
a) b)

Slika 5.7. Sucelje fragmenta s kockicama i PopupWindow s rezultatima bacanja
Odlaskom na lijevi fragment omoguceno je bacanje kockica. U slucaju da se Zeli baciti 1d20
kockica u svrhu vjestine u kojoj trenutno odabrani lik nije strucan, informacijom sa slike 5.5.

vidljivo je da dodatni bodovi za tu akciju iznose +4.

Na slici 5.7. a) prikazane su kockice razli¢itih strana. Klikom na jedne od njih baca se onaj broj
kockica koji je na prvom NumberPickeru uz dodatne bodove oc€itane s drugog NumberPickera.

Rezultat bacanja kockica pojavi se na prozoru prikazanom na slici 5.7. b).
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Odlaskom na najdesniji fragment pojavljuje se fragment ¢ije je sucelje prikazano na slici 5.8.

13:53 0 ¥ 4 B98%

D&D Character Manager

ROLL CHARACTER INVENTORY

Slika 5.8. Sucelje fragmenta za provjeru opreme
Na navedenom fragmentu se nalazi crtez lika. Klikom na jedan od uokvirenih pravokutnika
pokrece se nova aktivnost gdje se prikazuju posjedovani objekti tog tipa. Nacin dohvacanja opreme

to¢no od odabranog lika je objasnjen u prijasnjem poglavlju.
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Klikom na crtez maca otvara se nova aktivnost na kojoj je prikazana lista oruzja u vlasnistvu

odabranog lika, $to je prikazano na slici 5.9.

13:53 O W 4 098%

D&D Character Manager

ltem name ADD ITEM

Rapier

1d8 piercing
Martial Melee
Properties: Finesse

Shortbow

1d6 piercing

Simple Ranged

Properties: Ammunition (range 80/320), two-handed

Dagger

1d4 piercing

Simple Melee

Properties: Finesse, light, thrown (range 20/60)

Dagger

1d4 piercing

Simple Melee

Properties: Finesse, light, thrown (range 20/60)

13:55 0 ¥ 4 §98%
D&D Character Manager

Item name ADD ITEM
Rapier

1d8 piercing

Martial Melee

Properties: Finesse

Shortbow

1d6 piercing

Simple Ranged

Properties: Ammunition (range 80/320), two-handed

Dagger

1d4 piercing

Simple Melee

Properties: Finesse, light, thrown (range 20/60)

Dagger

1d4 piercing

Simple Melee

Properties: Finesse, light, thrown (range 20/60)

Longsword

1d8 slashing

Martial Melee

Properties: Versatile (1d10)

13:55 O 9 4 098%

D&D Character Manager

Item name ADD ITEM

Shortbow

1d6 piercing

Simple Ranged

Properties: Ammunition (range 80/320), two-handed

Dagger

1d4 piercing

Simple Melee

Properties: Finesse, light, thrown (range 20/60)

Dagger

1d4 piercing

Simple Melee

Properties: Finesse, light, thrown (range 20/60)

Longsword

1d8 slashing

Martial Melee

Properties: Versatile (1d10)

Slika 5.9. Aktivnost koja prikazuje oruzja u viasnistvu odabranog lika te stanje nakon brisanja

ili dodavanja

Na slici 5.9. b) prikazano je azurirano stanje aktivnosti nakon dodavanja objekta ,,Longsword®.

Dodavanjem se i sucelje 1 baza podataka automatski azuriraju. Analogno vrijedi 1 za brisanje

objekata Sto je vidljivo u slici 5.9. ¢) brisanjem objekta ,,Rapier*.
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5.2.2. Kreiranje drugog lika

Kreiranjem drugog lika ispituju se granice unosa i paméenja aplikacije i provjerava se hoce li sto

dovesti do njenog iznenadnog ruSenja.

Na slici 5.10. prikazano je stanje sucelja prvog fragmenta aktivnosti kreiranja lika, nakon

ispitivanja ponasanja aplikacije u sluc¢aju ostavljanja polja imena praznim.

1411 et 4 098% 14:11 e+ 4 §98%

D&D Character Manager D&D Character Manager

ABILITY ABILITY
GENERAL INFO b GENERAL INFO B

Character name

Character name

Sorcerer

Class Warlock

Wizard

Hit die: d8
Primary abilities: Charisma

Unknown Character

Sorcerer

Class Warlock

Wizard

Hit die: d8
Primary abilities: Charisma

Human Human
Race Tiefling Race Tiefling
Dragonborn Dragonbom
Race traits: +1 INT, +2 CHA, Darkvision, Race traits: +1 INT, +2 CHA, Darkvision,
Hellish Resistance, Infernal Hellish Resistance, Infernal
Legacy Legacy

a) b)
Slika 5.10. Unos praznog Stringa za ime lika te stanje nakon povratka na fragment
Odlaskom s fragmenta bez unosa imena te kasnije vrac¢anje na prvi fragment se liku automatski

dodjeljuje ime ,,Unknown Character®, sto je vidljivo na slici 5.10. b).
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Ispitivanje aplikacije u slucaju pokusaja odabira nedozvoljenih vjestina ostvareno je i prikazano

na slici 5.11.

0 W 4 §89%

i W 4 @89%

17:28 B 0 W .4 §89%

D&D Character Manager

ABILITY

GENERAL INFO SCORES

Choose skills

Character name

Unknown Character

Acrobatics

O
Choose skills [0 Athletics
Ranger
Arcana [J Deception
Class Rogue
Deception [J  Intimidation
Sorcerer
History [ Investigation
Hit die: d8
Intimidation Primary abilities: Dexterity []  Perception
Investigation Human [ Performance
Nature Race Tiefling [J  Persuasion
CLEAR ALL DISMISS [ sleight of Hand
Dragonborn
Race traits: +1 INT, +2 CHA, Darkvision, [0 stealth
Hellish Resistance, Infernal
Legacy

CLEAR ALL DISMISS

a) b) ©)
Slika 5.11. Odabir vjestina, izmjena klase, te prikaz novog izbora vjestina
Slikom 5.11. a) prikazano je trenutno stanje odabranih vjeStina koje ostaju zapamcene tokom
kretanja izmedu fragmenata. Promjenom odabrane klase kao $to je prikazano na slici 5.11. b) od
aplikacije se ocekuje da se odabiri obrisu i da se postavi nova lista dozvoljenih odabira. Navedeno

je potvrdeno slikom 5.11. ¢).
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Pokusaj prelaska na nivo 21 je isproban i ponasanje aplikacije u tom slucaju prikazano je na slici

1739 O M e + 9 4 §89%

D&D Character Manager

ROLL CHARACTER INVENTORY

Unknown Character

Class: Rogue Level: 20
Race: Tiefling

Exp: 0/500000

Background: Acolyte

Strength
10

Dexterity
8-1

Constitution
8-1

Intelligence
9-1

Wisdom
8-1

Charisma
10

Armor class Speed
10 30
Hit points Size
65 Medium

Skills

Insight, Religion, Sleight of Hand,
Performance, Investigation, Intimidation

Tools
Thieves' tools

Languages
Common, Infernal, Halfling, Gnomish

Proficiencies
Simple weapons, hand crosshows,
longswords, rapiers, shortswords, Light
armor

Spells: Darkvision, Hellish Resistance, Infernal Legacy

Slika 5.12. Ogranicenje unosa novih bodova iskustva nakon nivoa 20

Drustvena igra Dungeons and Dragons dozvoljava liku da bude maksimalno nivo 20 bilo koje

klase. Pokusavanjem dodavanja dodatnih bodova iskustva nakon prelaska 20. nivoa stanje bodova

iskustva konstantno ostaje na 0.
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Ispitivanje aplikacije u slucaju da korisnik baca kockicu niskog broja s visokim negativnim

bodovima prikazano je na slici 5.13.

1739 O A 0 ¥ 4 §89%

D&D Character Manager

ROLL CHARACTER INVENTORY

9 -5
10d -4
3

Slika 5.13 Ispitivanje pojave negativnih brojeva na kockicama
U drustvenoj igri Dungeons and Dragons minimalna vrijednost koja se moze dobiti na kockici je

nula. Bez obzira na to koja se kockica baca uz koliko negativne dodatne bodove, ne moze se dobiti

negativan rezultat bacanja.
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Mogucénost dodavanja personaliziranih objekata je ispitano i prikazano na slici 5.14.

1741 O M o W 4 §89% 1742 0O 8 D s A §89%

D&D Character Manager D&D Character Manager

Item name ADD ITEM Iltem name ADD ITEM

Rapier Burglar's Pack

1d8 piercing Includes a backpack, a bag of 1,000 ball bearings,

Martial Mel 10 feet of string, a bell, 5 candles, a crowbar, a

Bl SEs hammer, 10 pitons, a hooded lantern, 2 flasks of

Properties: Finesse oil, 5 days rations, a tinderbox, and a waterskin. The
pack also has 50 feet of hempen rope strapped to

Shorthow the side of it.

TED plEEhE Zavrsni rad

Simple Ranged
Properties: Ammunition (range 80/320), two-handed

Custom

Dagger

1d4 piercing

Simple Melee

Properties: Finesse, light, thrown (range 20/60)

Dagger

1d4 piercing

Simple Melee

Properties: Finesse, light, thrown (range 20/60)

No such weapon

=
a) b)
Slika 5.14. Dodavanje nepostojanog oruzja | dodavanje personaliziranih stvari
Odlaskom na aktivnost u kojoj se prikazuju oruzja u vlasniStvu odredenog lika, te pokuSavanje

dodavanja oruzja koje ne postoji u bazi podataka rezultira u poruci da takvo oruzje ne postoji.

Navedeni ishod prikazan je slikom 5.14. a).

Unos personaliziranih objekata omogucéen je samo u aktivnosti gdje su prikazani alati i ostale
stvari, tj. klikom na ruksak na crtezu lika. Unosom bilo kakvog imena, objekt se pojavljuje uz opis

,Custom* oznacujuci da je objekt stvoren od strane korisnika, §to je vidljivo na slici 5.14. b).
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5.3. Analiza rada mobilne aplikacije

Iz scenarija kreiranja prvog lika gdje korisnik poduzima predvidene korake, vidljivo je da
aplikacija obavlja svoj cilj. Pri prvom kreiranju lika, baza podataka u sebi ve¢ ima ucitane podatke.
Odabirom lika nakon njegovog kreiranja ucitavaju se svi ispravni podaci. Iskustvo prelaskom
granice pravilno azurira nivo lika. PoCetna oprema je bila spremljena kako je i predvideno.
Razmatranjem drugog scenarija vidljivo je da su ograni¢enja na unose uzeta u obzir. Na slikama
5.10. 1 5.11. b) vidljivo je kako vracanjem na prija$nje fragmente aplikacija uspijeva u paméenju

parametara te radi potrebna aZuriranja.

5.3.1. Analiza korisni¢kog iskustva

Drugo poglavlje ovog zavrSnog rada bavi se poboljSanjem korisni¢kog iskustva u aplikacijama i
posebno u druStvenim strateSkim igrama. Iz navedenog poglavlja moguce je pratiti smjernice kako

bi se Sto visSe poboljSalo korisni€ko iskustvo.

Podrucje funkcionalnosti aplikacije
Potreba za unos podataka uvelike je smanjena upotrebom NumberPickera. Korisniku su ponudeni
svi glavni parametri te jedino $to mora je pomicati odabrani. Odabir vjestina i sli¢nih parametara
olakSan je kreiranjem liste dopuStenih odabira te kontroliranje koli¢ine odabira od strane
aplikacije. Unosom bodova iskustva automatski se otvara tipkovnica s brojevima kako korisnik ne
bi morao mijenjati vrstu unosa svaki puta. Navigacija kroz aplikaciju je konzistentna, koriste se

fragmenti te je prijelaz izmedu njih gladak.

Podrucje dizajna aplikacije
Svaka aktivnost posvecena je jednoj funkcionalnosti npr. aktivnost za kreiranje lika, aktivnost za
interakciju s likom. Veli€ina slova je konzistentna za odredene namjere te je dovoljno velika u
svakom dijelu. Radi preglednosti su margine u svim slu¢ajevima visekratnici broja osam.
Kontroliranje unosa podataka je u veéini slu¢ajeva NumberPickerima tako da se tezi istom nacéinu
unosa. Postoji jedna primarna boja u aplikaciji te se za sve koriste njene nijanse. U crtezima se
pojavljuje sekundarna boja koja je odabrana na temelju primarne. Posto je primarna boja siva, dana
je paznja na situacije kada je boja pozadine pretamna te se u tim slucajima koristila bijela boja za

tekst. Takoder je u fragmentu s kockicama uzeta u obzir veli¢ina ekrana te Covjekov doseg palcem.

Poboljsanje korisnickog iskustva u drustvenoj igri
Prije razvoja aplikacije isplanirana je njena namjena. Aplikacija sluzi kao pomagalo pri ubrzanju

kreiranja lika te rukovanjem njegovim osnovnim funkcijama. Interakcija s likom ne zahtjeva puno
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vremena, ima samo par funkcionalnosti osim same kreacije. Unos i brisanje objekata opreme je
brzo. Osim kontroliranja opreme i bacanja kockica, igracu je ostavljeno da se brine za ostale
mogucnosti svog lika. Glavni nedostatak ostalim aplikacijama razvijenim u ovu svrhu je $to sama

aplikacija zahtijeva puno paznje i vremena §to nije svrha aplikacije za drustvenu igru.

5.3.2. Osvrt korisnika

Kako bi se prikazala uspjeSnost aplikacije, dvije osobe su ju ispitale te su dale povratnu

informaciju.

Osoba zenskog spola 21 godine ostavila je sljedec¢i dojam. Aplikacija je jako intuitivna. Dizajn je
lijep pogotovo crtezi kockica i ¢ovjeka. Jako je lagano kontrolirati dodatne bodove i koli¢inu
kockica koja se baca. Prijelaz izmedu kockica, lika i opreme je lagan. Fragment s detaljnim
informacijama daje puno informacija, a nije natrpan ,,Gain XP* gumb je nesto S§to nije vidjela u

ostalim aplikacijama te izgleda slatko. Sve $to aplikacija radi, radi dobro.

Osoba muskog spola 21 godine napomenula je sljedece. Navigacija je jednostavna i prijelaz u njoj
je brz, aplikacija se ne ¢ini preopterecenom. Kombinacija crne i sive boje je lagana za oci, sve
informacije su lijepo opisane. Jedino S$to se moZe dodati je mogucénost postavljanja opreme

aktivnom.

Korisnici su bili zadovoljni dizajnom i laganom navigacijom. Bili su zadovoljni koli¢inom i
rasporedom informacija koje su im dane. Za sljedece inacice aplikacije moguce je dodati joS$
jednostavnih stvari poput spomenute da se oprema moze postaviti aktivnom, tj. da korisnik zna §t0

trenutno koristi.
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6. ZAKLJUCAK

U ovom zavr$nom radu razvijena je mobilna Android aplikacija za pojednostavljenje igranja
drustvene igre Dungeons and Dragons. Istrazivanjem navedene literature proucen je pozeljan
stupan;j digitalizacije sadrzaja igre te uc¢inkovit stupanj automatiziranja kreiranja likova. Takoder,
izvedene su smjernice za poboljsanje korisniCkog iskustva u podru¢ju dizajna i podrucju
funkcionalnosti mobilne aplikacije. Oslanjajuci se na navedeno, predlozen je model rjeSenja kako
bi se zadovoljili zahtjevi na aplikaciju. Prema njemu, programski je ostvarena Android aplikacija.
Na Kkraju, na¢in rada mobilne aplikacije i njena uspjes$nost u ostvarivanju cilja su analizirani, pri

¢emu je poseban osvrt dan na analizu korisnic¢kog iskustva.

Razvijena mobilna aplikacija nudi brzo kreiranje likova uz prikaz bitnih informacija na temelju
kojih korisnik moze lakse donositi odluke. Unos i odabir podataka koji definiraju lika je ogranicen
kako bi se jasno definiralo $to je dozvoljeno tijekom njegovog kreiranja. Bazom podataka
ostvareno je pamcenje kreiranih likova, te je tim omoguceno njihovo buduce koristenje. Uz to,
omoguceno je dodavanje ve¢ postojecih objekata opreme za vlastito koriStenje i njihovo brisanje
te unos personaliziranih objekata. Takoder, uklonjena je ovisnost igranja igre o posjedovanju
kockica za drustvenu igru kreiranjem zaslona kojem je funkcija jednostavno biranje broja kockica
za bacanje, kao i dodatnih bodova. Analizom aplikacije utvrdeno je da je doSlo do poboljsanja
korisni¢kog iskustva u smislu dizajna i funkcionalnosti. Razvijena aplikacija moze pomoci ne
samo trenutnim igra¢ima drusStvene igre, ve¢ i novim igra¢ima olaksati kreiranje lika te ostale

aktivnosti.
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SAZETAK

Mobilna aplikacija razvijena u ovom zavr$nom radu za cilj ima pomo¢i pri igranju drustvene igre
Dungeons and Dragons. Koristenjem aplikacije korisniku se uvelike ubrzava postupak kreiranja
lika, te pocetak igre. Uz kreiranje lika, korisniku je omogucena dodatna interakcija s likom i
bacanje kockica koje druStvena igra zahtijeva. Aplikacija je razvijena u okolini Android Studio
koriste¢i programski jezik Java. Stvorena baza podataka korisniku omoguéuje spremanje
kreiranog lika za kasnije koristenje, te kontrolu nad posjedovanom opremom. Kako bi aplikacija
bila sto korisnija, razmatran je stupanj do kojeg korisnika treba ograni¢avati pravilima igre, a gdje
korisniku treba dati slobodu izbora. Takoder, posebna paZnja posveéena je dizajnu i
funkcionalnosti aplikacije. Analizom razvijene aplikacije kroz ispitivanje slucajeva koristenja,
moze se reci da aplikacija ostvaruje zadane ciljeve, te da uistinu sluzi kao dobro pomagalo pri

igranju drustvene igre, odnosno da poboljsava korisnicko iskustvo.

Kljuéne rije€i: drustvena igra Dungeons and Dragons, korisni¢ko iskustvo, kreiranje likova,

mobilna Android aplikacija.
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ABSTRACT

Mobile Android application for enhancing user experience in playing a strategic board game

Mobile application developed in purpose of this final paper serves as an assistant to a board game
Dungeons and Dragons. User is greatly faster in creating a character and starting with the game.
With character creation, there's an added option of interacting with the character and rolling the
dice required by the game. Application is developed in Android Studio environment using Java
programming language. Created database enables the user to save the created character for later
use and control its personal equipment. To make the application even more useful, the degree of
which the user is limited by the rules of the game and user's freedom of choice are considered.
Finally, special attention is paid to the design and the functionallity of the application. By
analyzing the application through its use cases, it is established that it fulfills its purpose in being

a great assistant when playing the game, meaning that it does enhance user experience.

Key words: tabletop game Dungeons and Dragons, user experience, character creation, mobile

Android application.
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u timskim situacijama te se lako¢om prilagoduje novim okolinama.

56



PRILOZI

Prilog 1. Zavr$ni rad u docx formatu
Prilog 2. Zavr$ni rad u pdf formatu

Prilog 3. Programski kod mobilne aplikacije

57



