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K tomuto projektu jsem se pfipojila, protoZze mi zadani ptiSlo nejzajimavéjsi a vysledna aplikace
blizsi.

Po prvni diskuzi o tom, jak bude projekt stavén, jsme zacali nejprve navrhem databéze, ktera je
implementovana v podobé XML soubori. Mym prvnim ukolem v tymu tak bylo vytvofit XML
schémata k validaci databazovych souborti, aby obsahovaly pouze korektni data. Vytvoreni XML
schémat neptedstavovalo zadny problém, postupné jsem tedy vytvotila XML schémata ke kazdému
testovacimu databazovému souboru, provedla jejich validaci a nésledné i validaci XML soubort.

Poté, co jsme méli hotovy navrh databaze, bylo potfeba navrhnout koncept celého programu,
abychom se mohli pustit do implementace aplikacni vrstvy. Dostala jsem za ukol navrhnout model
aplikacni vrstvy, tedy vSechny tfidy a rozhrani, které bude program obsahovat. Program jsme se
rozhodli napsat v jazyce Java.

Samotny navrh programu jsem tymu piedstavila v podobé ER diagrami. Aplikacni vrstvu jsem
se snazila koncipovat v podobé potfebnych entit a jednoho manaZzeru, ktery bude obstaravat po-
ttebné ukony pro praci s entitami. Piivodné bylo k manazeru navrhnuto i rozhrani, nicméné po pora-
de¢ s tymem jsme se rozhodli jej z navrhu vypustit, nebot’ nebylo nezbytné nutné jej k feSeni pouzit.

Entity mély ptivodné obsahovat pouze CRUD metody, nakonec vSak béhem implementace doslo
k fad¢ zmén, nebot’, jak se ukéazalo, bylo vyhodné&jsi pouzit ptimo v entitnich tfidach metody pro na-
¢itani dat z databaze, které byly nasledné potiebné k préci s daty ve tfidé CharacterManagerImpl.
Déle byl ptivodni navrh postupné upravovan béhem vyvoje programu, protoze se ukazalo, ze nékte-
ré jeho ¢asti jsou pro funkénost programu nedostacujici (ptikladem mohou byt nékteré chybéjici
metody v navrhu), naopak nékteré byly zbytecné slozité (napiiklad tfidy Weapon a Item bylo
mozn¢ sloucit v jednu).

Béhem celého vyvoje programu jsem také s ostatnimi ¢leny tymu konzultovala jednotlivé meto-
dy, jejich implementaci, provadéla testovani a odstraniovala z koédu chyby. Tato faze vyvoje mi
osobn¢ zabrala nejvice ¢asu, odhalovani a oprava nékterych chyb nebyla snadna.

Mym poslednim tkolem kromé finalniho testovani celé aplikace bylo projekt fadné zdokumen-
tovat pomoci wiki stranek na Google Code, tedy napsat napovédu pro uzivatele.

Prestoze se jisté nepodatilo odstranit z aplikace vSechny chyby, myslim si, Ze se nam aplikace
zdatila a sviij ucel splnila. Je uzite¢na pro hrace jakékoliv RPG fantasy hry, ktery si bude chtit za-
lozit jeji databézi a poté v ni rychle a snadno vyhledavat a mit o v§em piehled.

Aplikace se rovnéz da rozsitit o dalsi funkce a moznosti, aby byla Sife pouzitelna.



