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Abstrakt

vvvvv

rovana platformami Android a iOS. Tato bakalarska prace se zaméruje hlavné na ziskavani
potiebnych dat pro vypocty ze snimkt Pokémonii ze hry. Snimky jsou vkladany do aplikace
a vystupem jsou data informujici hrace o individualnich hodnotéch jeho Pokémoni. Vsechny
vyhodnocené informace jsou uklddany a je mozné k nim kdykoliv znovu pristupovat. Déle
hrac¢im predéva informace, které se casto meéni.

Abstract

Pokémon Go is one of the most successful mobile game applications ever created. The
game is supported on Android and iOS platforms. This bachelor’s thesis describes the way
of finding out certain type of information from game’s screenshot. Those screenshots are
inserted to the application by user, datas are calculated and Pokémon’s individual value is
known and showed. Results are saved and can be seen anytime. The application provides
the newest gaming information.
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Kapitola 1

Uvod

Mobilni hra Pokémon Go je po celém svété od roku 2016 stale velice oblibenou. Spociva v
pomérovani sil hraca skrze nasbirané Pokémony. Sila Pokémona roste spolu s jeho trovni
a je ovlivnéna jeho individualni hodnotou. V samotné hte individualni hodnota neni prilis
zjistitelna, a tak zkuseni hraci k naleznuti nejlepsich kouskt pouzivaji kalkulatory dostupné
na internetu ¢i ve formé mobilnich aplikaci. Hra nabizi hraci nékolik zpusobt, jak ziskat
vzacnéjsi Pokémony, napriklad plnénim tkol nebo chozenim vajec. Vyznamnd ¢ast hracu
hraje prilezitostné a nestihaji registrovat Casto probihajici zmény co se tukolua, vajec a Po-
kémont z nich ziskanych tyce.

7 vlastnich zkusenosti a postieht z debat mezi hraci byly sestaveny prvky aplikace.
Vyuzito bylo prvki, které podle mého chybi v jiz existujicich aplikacich na trhu. Zptsob
realizace prvka byl promyslen, nasledné proveden, a tak vznikla aplikace obsahujici prvky
chténé. Dle hracské diskuze byla hlavnim nedostatkem jiz existujicich aplikaci absence ¢asto
ménicich se informaci a nedostatecné zameéreni se na hrace zacinajici ¢i mirné pokrocilé.

Cilem bakalarské prace bylo vytvorit aplikaci na mobilni zafizeni od Applu, ktera spliuje
pozadavky komunity hrac¢t. Pro pochopeni samotného smyslu vytvoreni aplikace kapitola
2 uvadi zakladni informace o hfe a o vyuzitych prostiedcich potrebnych pro realizaci pro-
gramu. Po sezndmeni se s tématikou a s vyuzitymi prvky pri vytvareni aplikace pro zarizeni
s operacnim systémem iOS, se bakalarska prace zaméfuje na spravné fungovani aplikace a
privétivé pouzivani. O navrhu se zminuje kapitola 3, je v ni popsan zpusob ziskdvani dat
se snimku obrazovky a nasledny postup k prezentaci vysledku. Téz pojednava o spravné
realizaci uzivatelského rozhrani za pomoci typografickych pravidel uzitych pro prehlednost.
Kapitola 4 se vénuje reseni ndvrhu v podobé kédu a pouzitym zplisobim. Lze se z ni dozvé-
dét napriklad o zpusobu prace s ulozisti dat CoreData a UserDefaults nebo kédové realizaci
ziskani dat se snimku. O testovani aplikace se lze docist v kapitole 5, vénuje se poznatkiim
ziskanych z testovani provedeného hraci, nebo z dob, kdy aplikace nebyla zatim kompletni.
Finalni kapitola 6 obsahuje zhodnoceni prace a pripadné mozné pozdéjsi rozsiteni aplikace.



Kapitola 2

Rozbor tématu

2.1 Pokémon Go

Pokémon Go je jedna z nejhranéjsich her na mobilni zarizeni. Hlavni podminkou pro hrani
této hry je pohyb venku. Hra vyuzivi GPS pro propojeni herniho prostredi s redlnym
svétem, a umoznuje hraci readlnéjsi pozitek ze hry jako takové. Obrézek 2.1 nazorné ukazuje
snahu Pokémon Go priblizit se realité v podobé implementace pocasi, ktera se fidi podle
reality. Hra byla vydana 6. cervence 2016 americkou spolec¢nosti Niantic, Inc. a dodnes je
stale na Spicce co se tyce poctu stazeni [26].

Obrézek 2.1: Ukédzka zmén pocasi ve hie podle pocasi v redlném svété [17].

Niantic

Niantic je znamé spole¢nost vyvijejici hry na mobilni zarizeni. Zaméruje se na hry s roz-
sifenou realitou. Jako jedini na svété vytvorili platformu rozsifené reality. Za vytvorenim
platformy stoji touha propojit fyzicky svét s digitalnim. Vse zacalo roku 2001, kdy skupina
lidi vytvorila Keyhole, dnes znam spise pod jménem Google Earth. V roce 2004 byl Keyhole
koupen Googlem a prejmenovan. Za zminku stoji naptiklad i Google Maps a Street View, za
kterymi stoji stejna skupina tvirci. Sest let na to vznikl projekt Niantic Labs pod zastitou
Googlu, ktery mél za cil propojit hrani her a jejich znalost map. Prvnimi aplikacemi byly



FieldTrip, jez byl zalozen na zajimavych lokacich a uzivatele k nim navadél, a Ingress, ktery
poprvé prisel s konceptem spojeni mapy realného svéta s hranim her. Ackoliv se stahovaly
a pouzivaly docela v hojném poctu, to hlavni mélo teprve prijit. V roce 2015 se spole¢nost
stala nezavislou a od Googlu se odpojila. Rok na to prisel Niantic ve spolupraci s Nintendem
a spolec¢nosti Pokémon s hrou Pokémon Go, ktera se pres noc stala naprostym fenoménem.
Lidé byli nuceni chodit proto, aby zaznamenévali posun ve hie. K zacatku roku 2018 byl
pocet nachozenych kilometri roven nékolika desitkdm biliéntim. Dalsi pripravované hry pro
nasledujici roky jsou Harry Potter ve spolupraci s Warner Bros, a také predélavka starsi
verze Ingressu s nazvem Ingress Prime [19].

O hre

Na tplném zacatku hry dostane hrac¢ na vybér ze tii danych Pokémonii, stejné jako v prvnich
verzich her od Nintendo Co., Ltd. Poté si zvoli jeden tym z celkovych tri, ktery v prubéhu
hrani reprezentuje. Kazdy tym ma svého trenéra, ktery hrac¢tim poskytuje blizsi informace
o chycenych Pokémonech v pribéhu hry. Nejvyssi iroven hrace je 40. Celkovy pocet Poké-
mond je 496 a jsou rozdéleni do ¢tyt generaci. Pokémoni dosahuji taktéz maximalni tirovné
40. Hrac¢ se kromé postupného sbirdni Pokémonti vénuje plnéni rtiznych ikold. Déale mé k
dispozici vejce, ze kterych se pomoci chiize (2-10km) lihnou dalsi tlovky. Ve hie je mozné
pridavat si ostatni hrace a mit je v seznamu pratel. S kazdym timto kamaradem je mozné
provadét vimény Pokémoni ¢i pomérovat své sily v podobé souboji. Obé zminované akce
muzou hraci provadét pouze v pevné dané blizkosti. Vyménovani Pokémonti muze vyustit v
obdrzeni stastného tzv. lucky jedince. Pokémon poté na kazdé vycviceni potiebuje jen polo-
vinu potrebného materidlu. Kazda pamatka v okoli je ve hie vyobrazena jako stadion, ktery
muze byt obsazen pouze jednim tymem. V praxi to znamenad, ze je zbarven bud do zluta,
modra, nebo do cervena. Boje o stadion probihaji velice ¢asto, tymy si timto zptisobem
méri sily svych Pokémoni. V prubéhu dne se kond na stadionech i jiny typ souboje (raid)—
stadion je na hodinu obsazen silnym (vétsinou zaroven raritnim) Pokémonem. Pro takovy
boj je potieba az deseti hract libovolného tymu, za vitézstvi je moznost porazeného Poké-
mona chytit. Hra oplyva i ¢astymi komunitnimi udalostmi a akcemi. Cilem vétsiny hracia
je zaplnéni tzv. Pokédexu—seznamu vSech dostupnych Pokémonti. Sekundarnim cilem je
ziskavani nejlepsich jedinci, a to skrze sledovani individualnich hodnot.

Pokémoni a jejich hodnoty

Kazdy Pokémon ma své tii pevné dané hodnoty —atok, obranu a vydrz. Kombinaci téchto
hodnot, trovné Pokémona (1-40), a jeho individualni hodnoty se ziskd findlni sila Poké-
mona. Pokémon Go hraci zprostiedkovava jen vyslednou silu, ale faktory k vypoc¢tu nechava
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neni vubec lehké zjistit [22, 23].

Individualni hodnota Pokémona

Individudlni hodnota predstavuje bonus pridany k zdkladnim hodnotam Pokémona (utok,
obrana a vydrz). Rozmez{ bonusu je 0-15 bodu. Napt. Pokémon zvany Eevee mé zékladni
hodnoty ttok 104, obranu 114, vydrz 146 a bonus ke kazdé hodnoteé je 0, ¢ili jeho individualni
hodnota se rovna 0,0,0 (0%—nejhorsi moznd Eevee). Naopak nejlepsi mozné (hraci zddand)
100% Eevee mé hodnoty titok 119(104+15), obranu 129(114+15) a vydrz 161(146+15). Ve
vysledku je finalni sila Pokémona s bonusovymi hodnotami 15,15,15 primeérné o 10% lepsi



jak s hodnotami 0,0,0 [22, 23].

Vliv individualni hodnoty spolu s tirovni Pokémona na finalni silu:
e Eevee s trovni 20 a individualni hodnotou 0% ma findlni silu 478

e Eevee s urovni 20 a individualni hodnotou 100% m4 findlni silu 612

2.2 Existujici aplikace

Vétsina zkusenych hract pouzivd minimalné jednu z dale uvedenych aplikaci. Jak jiz bylo
zminéno vyse, Pokémon Go hra¢im nesdéluje chténé informace, a proto jsou podpurné
aplikace skoro nutnosti. Pri vybéru aplikaci, které bych zde rad zminil, jsem vybral apli-
kace fungujici bez vykazovani chyb co se vypoc¢tlu a celkové funkcionality tyce. Inspiroval
jsem se prvni zminovanou aplikaci z divodu jednoduchosti uzivatelského rozhrani a kvality
zpracovani dat ze snimki obrazovky.

PokeGenie

PokeGenie podporuje hrace na obou platforméach. Primarné se zabyva ziskavanim dat ze
snimku obrazovky a jejich prezentaci. Dalsi funkci jsou napt. simulace souboju proti riznym
Pokémonim nebo prehled vsech rtznych kombinaci utoki. Z této aplikace jsem si vzal
priklad a vyuzil jsem postranniho menu, které muzeme vidét v levé casti obrazku 2.2,
slouzici pro snadné vraceni se zpét na predeslou obrazovku. Znac¢nou inspiraci mi byl i
hlavni seznam s naskenovanymi Pokémony (prava ¢ast obrazku 2.2) obsahujici vSechny
dilezité informace pro hrace.
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Obrazek 2.2: Ukazka vzhledu PokeGenie.

PokeRater

PokeRater je méné zndmy mezi hraci, ale rozhodné stoji za zminku. Hlavni funkci stejné jako
u PokeGenie je prezentace dat uzivateli z naskenovanych snimkt. PokeGenie ma z mého



pohledu skenovani vyresené o dost 1épe, a tak bych se radéji zaméril na vedlejsi funkce
PokeRateru. Prvni z funkci, kterou bych rdd vyzdvihl, je pfidavani novych kamaradi z
celého svéta primo z aplikace. Dalsi zajimavosti je klavesnice se specidlnimi znaky. Hraci
pouzivaji specifické znaky k oznaceni vyjimecnych vlastnosti Pokémon.

CalcylV

Spolu s PokeGenie tvori CalcylV dvojici nejpouzivanéjsich dopliiujicich aplikaci pro uzi-
vatele Androidu. Je urcena pouze pro platformu Android. Kombinuje stejné prvky vyse
zminénych, avsak vynikd moznosti byt spusténa zardz s Pokémon Go, a tak plisobi vice
jako soucast samotné hry jak muzeme vidét na obrazku 2.3.

Groudo98® QD%

9] Groudon Level 400  |n

v 97,8%

15 @ 14 @ 15
maxCP@40,0 4107
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TS ERATDE @ @
© Mud Shot

Obrazek 2.3: Ukazka vzhledu CalcylV.

2.3 Programovani pro iOS

K vytvoreni aplikace pro iOS je potreba nezbytného pristupu k zarizeni s opera¢nim sys-
témem OS X. Dalsi nutnost predstavuje obstarani vyvojového prostiedi pfimo od Applu
jménem Xcode. Po splnéni podminek je na fadé vybér programovaciho jazyka, ve kterém
dana aplikace vznikne. Pro ucely této bakalarské prace jsem si vybral programovaci jazyk
Swift z divodu srozumitelnosti a dojmu, ze se da rychle a lehce naucit. VSechny aplikace pro
Apple zafizeni jsou zaloZeny na architekture MVC'. Architekturu je doporuceno dodrzovat
z divodu leh¢i znovupouzitelnosti a prehlednosti.

Programovaci jazyky

Hlavni programovaci jazyky k naprogramovani iOS aplikace jsou Objective—C a Swift.
Prvni zminovany je predchiidcem modernéjstho Swiftu. Objective—C je objektové oriento-
vany jazyk vychézejici z jazyka C a Smalltalku. Poprvé byl vyuzit v pocitacich NeXT s
operacnim systémem NeXTSTEP. Nova verze Objective—C s nazvem Swift byla predsta-
vena v roce 2014 na svétové vyvojarské konferenci spolecnosti Apple. Swiftu pripadla pre-
zdivka "Objective—C bez C"[18] , ¢imz se poukazuje na nepovoleny pristup k ukazatelim

'Model - View — Controller



a ostatnim nebezpeénym prvkim. Dalsim velkym rozdilem mezi Objective — C a Swiftem je
absence Smalltalk zptsobu volani metod. Tento zptsob byl nahrazen teckovymi notacemi
a jmennym prostorem, ktery je podobny dalsim béznym objektové orientovanym progra-
movacim jazykum. Specialitou Swiftu je moznost nazvat proménnou volitelnou (optional).
Volitelnd proménné miize i nemusi nabyvat hodnoty. Ve vysledku touto moznosti promén-
nych muzeme simulovat funkci ukazatelt v Objective—C [27].

iOS

iOS, diive iPhone OS, je mobilni opera¢ni systém vytvoren spole¢nosti Apple Inc. Je druhym
nejpopularnéjsSim systémem na svété po Androidu. Prvni oficidlné predstavena verze byla
roku 2007 pro mobilni zatizeni iPhone a néasledné byl tentyz systém pouzit i v iPodu Touch
v zafi toho roku, a o tfi roky pozdéji byl vyuzit i v iPadech (leden 2010). Od MacOS

X a tvOS se i0S odlisuje moznosti prace na dotykové obrazovce (stejné jako tomu je u
watchOS). Aktualni iOS verze je 12.2 a byla vyddna koncem bfezna roku 2019 [25].

Xcode

Xcode je vyvojarské prostredi volné pristupné na App Store. Obsahuje profesionalni vy-
vojarské nastroje pro vytvareni aplikaci na platformy iOS, MacOS X, tvOS a watchOS.
Aktudlni nejnovejsi dostupnd verze na App Store je 10.2, tato verze umoznuje vyvijet apli-
kace pro nejnoveéjsi verze vyse zminovanych platforem (i0S 12.2, watchOS 5.2, macOS
10.14.4, a tvOS 12.2.). Z duvodu vyuzivani iOS verze 12.2 beta na testovacim zafizeni bylo
nunosti poridit verzi 10.2 beta 2 z internetu pro podporu této iOS verze. Xcode dovoluje
vyvojari vyvijet aplikace v jazyce C, Objective—C, C++, Objective—C++, Swift, Java,
Python, Ruby, AppleScript a Rez [16]. Pfi vytvafeni nového projektu se automaticky vyge-
neruje ur¢ité mnozstvi (minimalné ¢tyr) soubortu. Témito soubory jsou AppDelegate, View-
Controller, Main.storyboard a LaunchScreen.storyboard. AppDelegate je prezdivan srdcem
aplikace a zkracené Teceno Tidi celou aplikaci. Dale bych se rad zminil o Main.storyboardu
a LaunchScreen.storyboardu. Storyboardy umoznuji jednoduchy névrh uzivatelského roz-
hrani aplikace pomoci WYSIWYG editoru. LaunchScreen se vyuziva pii spousténi aplikace
a v Main souboru se déle tvori veskeré uzivatelské rozhrani aplikace. Xcode nabizi i moznost
testovani vlastnich projektt. Testovat je mozné na simulatoru jakéhokoliv zafizeni a verze
od firmy Apple, ¢i na redlném pristroji pripojeném k pocitaci. Po spusténi aplikace pribyva
moznost sledovani chovani zafizeni za béhu. Jedny ze sledovatelnych faktorii jsou napt. jak
moc aplikace zatézuje CPU nebo pocet zapsanych a ¢tenych dat z paméti zafizeni spusténé
aplikace. Dalsi z privétivych funkci je ndpovéda samotného Xcodu béhem psani kédu.

Model — View — Controller

Névrhovy vzor Model — View — Controller (jehoz vizualni podoba je zndzornéna na obrézku
2.4) prifazuje objektim v aplikaci jednu ze tii roli: Model, View (pohled) a Controller
(fadi¢). Role by mély byt navzdjem co nejvice nezavislé, to znamend, ze pokud se upravi
jedna, zména ovlivni zbylé co nejméné. Vzor nedefinuje pouze role, které objekty zastu-
puji v aplikaci, ale také vzajemnou komunikaci téchto objekti. Komunikace probiha ptes
abstraktni hranice, kterymi jsou tyto typy objekti oddéleny. Model — View — Controller je
zékladem spravné iOS aplikace. Snadno se rozsifuje a lépe se v ni opravuji chyby. Césti
kédu je mozné bez zadnych vétsich problému znovu pouzit v jiné aplikaci [12].
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Obrazek 2.4: Princip Model - View — Controlleru [21]

Model

Model zapouzdiuje data specifickd pro aplikaci. Definuje logiku a vypocty, které data zpra-
covavaji. Jako priklad Modelu muze byt postava ve hie. Nemélo by se stat, ze Model bude
pfimo komunikovat s View [12].

View

View je vizudalni ¢ast aplikace vidéna uzivatelem. Umi se vykreslit a reagovat na akce.
Princip View je vizualizace dat z Modelu a umoznéni ziskana data modifikovat. View a
Model jsou v architektutie od sebe oddéleny a jejich komunikace vede pres Controller. View
je pri spravné praci se vzorem lehce znova pouzitelny v jinych aplikacich [12].

Controller

Controller miizeme povazovat za tzv. prostrednika. Spojuje View a Model a 7idi komunikaci
mezi nimi. Jakmile se néco ve View nebo Modelu zméni, je pomoci Controlleru ihned
informovana druhd strana [12].

2.4 Knihovna UIKit

Je vyznamny framework vytvoren pro vyvoj aplikaci na systémech iOS a watchOS. Posky-
tuje konstrukce a elementy uzivatelského rozhrani pro vyvoj kvalitné vypadajicich aplikaci.
Hlavnimi zastupci elementi je UI'ViewController. Aplikaci casto tvoii vicero ViewCont-
rollerd, které jsou spojeny pomoci prechodi. Obsahem UIViewControlleri jsou UlView,
UlIButton, UlLabel, UlSwitch, atd. Vyvojar pouziva tyto objekty takové jaké jsou s pii-
padnymi miniméalnimi obménami. Aplikace vyuzivajici UIKit jsou zalozeny na architektute
MVC, jejiz vysvétleni je v podkapitole 2.3. UIKit se angazuje ve View a Controller ¢asti
aplikace. Jednémi z prvku stojicich za zminku jsou UI'View (tfida uzptsobena k prezentaci



obsahu aplikace uzivateli. Patii pod View.) a UIApplication (objekt realizujicici hlavni
cyklus udalosti aplikace. Spravuje aplikaci po dobu jejiho Zivotniho cyklu) [11].

Zivotni cyklus aplikace
Zivotni cyklus aplikce se d4 rozdélit do péti stavi [20]:
1. Nebézici—aplikace nebyla spusténa nebo byla systémové prerusena.

2. Neaktivni—aplikace je jiz viditelna na obrazovce, ale neni schopna prijimat udalosti
od uzivatele.

3. Aktivni-stav, kdy je aplikace viditelna a plné schopna pracovat s uzivatelem. Z
aktivniho stavu se casto presouva do faze neaktivni a nazpét z duvodu zpracovavani
pozadavku uzivatele.

4. Na pozadi—aplikace pfesunuta pry¢ z obrazovky (viditelného mista na zafizeni), ale
je stale aktivni

5. Pozastavena —aplikace je pozastavena a neni providén zadny kod, ale je stile v
paméti zafizeni a je mozno ji znovu obnovit.

2.5 Ukladani dat — CoreData a UserDefaults

Zptsobu ukladani dat je u iOS celkem mnoho. Hlavnimi jsou CoreData, UserDefaults,
CloudKit a SQLite. Pti vytvareni své aplikace jsem pouzil CoreData a UserDefaults [15].

CoreData

CoreData umoznuje aplikacim uchovavat data rtznych forem a nacitat je. Data uchovava v
SQLite databazi, avsak CoreData jako takovy databazi neni. Je objektovym grafem umoz-
nujici vytvaret, ukladat a nacitat objekty. Ty maji své atributy a vztahy k ostatnim objek-
tim grafu. Diky jeho jednoduchosti je umoznéno ukladat data od jednoduchych po kom-
plexni. Xcode nabizi vygenerovani souboru pro praci s CoreData s koncovkou .xcdatamo-
deld. Zde muzeme vytvaret entity, jejich atributy a vztahy mezi ostatnimi entitami grafu.
Kazdy atribut objektu muze nabyvat rizného typu (integerl6, decimal, float, string...).
Vztahy mezi objekty mohou byt navazany budto jen s jednim ¢i nekoneé¢né mnoho dalsimi
objekty. Cely soubor je vizualni podoba NSManagedObjectModel, ktery je jednim ze
tii objekti CoreData stacku 2.5 [14, 13].
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Persistent container

NSPersistentContainer

Model Context Store coordinator
NSManagedObjectModel NSManagedObjectContext NSPersistentStoreCoordinator

Obrazek 2.5: CoreData stack

CoreData stack je nezbytnou soucasti aplikaci vyuzivajicich CoreData. Sklada se ze
tif hlavnich objektu [10]:

¢ NSManagedObjectModel —zastupuje databazové schéma popisujici entity apli-
kace,

e NSManagedObjectContext —nabizi moznost vytvareni, ukladani nebo nacitani
NSManagedObject z trvalého tlozisté dat,

e NSPersistentStoreCoordinator —prostrednik pii akcich pristupujicich k trvalému
ulozisti dat.
UserDefaults

UserDefaults je skvélé feseni pro ukladani malého objemu dat. Data se ukladaji do interniho
souboru. Pro vétsi objemy dat je UserDefaults nevhodny z divodu nutnosti nac¢teni celého
souboru se vSemi daty pro ziskani byt i malého objemu dat. V aplikaci je vyuzit pro uklddani
osobniho nastaveni uzivatele. Zaklada se na principu kli¢ hodnota. Hodnoty mohou nabyvat
zékladnich datovych typu (float, double, intiger atd.), nebo objektu (musi byt typu list)
[15].

2.6 Genericka trida NSFetchedResultsController

NSFetchedResultsController se vyuziva na spravovani vysledki nactenych dat z CoreData.
Je casto vyuzivan v kombinaci s bunéénym seznamem, ktery data reprezentuje uzivateli.
Pro vytvoreni Controlleru je zapottebi:

1. NSFetchRequest —vytvari pole vysledki z CoreData splnujici pozadavky.
2. NSManagedObjectContext —kopie obsahu databaze.

3. SortDescriptor —urceni, jakym zplsobem fadit prvky seznamu.
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Nabizi se i moznost vysledky filtrovat pomoci NSPredicate, ale neni to nutnosti. NSFet-
chedResultsController nabizi ukladani dat do paméti cache. Data jsou v ni ulozena i pfi
znovuzapnuti aplikace. Cache je vyuzivana pfi snaze vyhnout se opakovani akce nastavovani
pole s vysledky nacteni dat z databaze a nasledném setazeni. V piipadé, ze jsou provedeny
zmény v databazi, které cache neobsahuje, je cache aktualizovana pro budouci pouzivani.
K NSFetchedResultsController 1ze implementovat delegat, ktery informuje o zménach na
trovni modelu a o nutnosti NSFetchedResultsControlleru upravit sva data [9].

2.7 Firebase ML — Rozpoznavani textu v obraze

Firebase je platforma vytvorena pro podporu vyvoje aplikaci na mobilni zarizeni. Byla
vytvorena roku 2011 firmou Firebase, Inc. TTi roky na to byla odkoupena firmou Google.
Google si dale privlastnil firmu Divshot, ktera se zabyva webovym hostingem a propojil ji
s Firebase. Aktualné poskytuje Firebase spoustu uziteénych funkci pro programatora. Za
zminku stoji realtime databdaze, ktera nepouziva HTTP, ale je propojena skrze WebSocket.
Platforma poskytuje ukladani souborti do Cloud tlozisté od Googlu. Déale také umoznuje
zminovany hosting, na kterém pracuje spolecné s firmou Divshot. Aplikace vyuziva vyvo-
jarskou sadu od Firebase s ndzvem Firebase ML (machine learning) [24, 2].

Firebase ML

Firebase ML poskytuje vyvojafi fadu API?, které mize volné vyuzit ve své aplikaci. Mezi
API patii napt. rozpoznavani textu v obraze, detekovani oblic¢eji nebo také skenovani ¢aro-
vych kédu. Vyvojar ma moznost vybrat si ze dvou typu spusténi téchto API. Pokud vyvojar
upfednostnuje rychlost pred kvalitou vysledku je spravné pouzit béh na zarizeni. Popiso-
vand varianta je uplné zdarma a nepotiebuje pripojeni k internetu. Druhou moznosti je béh
v Cloudu. Zde je potreba pripojeni k internetu a pii bezplatném pouzivani je pocet pouziti
omezen. Cloud nabizi kvalitnéjsi vysledky, coz mlze byt nékdy dtlezitéjsi jak rychlost zpra-
covani. V pripadé, ze API nevyhovuji podminkam vyvojare, je mozné si API prizptisobit.
Stac¢i nahrat sviij model do Firebase, ktery se postara o vSe ostatni [4, 3].

Rozpoznavani textu v obraze

Rozpoznavani textu v obraze je jednou z vlastnosti Firebase ML. Béh na zarizeni poskytuje
dostacujici vysledky rozpoznavani latinskych znaki. Cloud varianta ma omezeni na 1000
pouziti mésicéné (co se bezplatné verze tyce), ale poskytuje mnohem lepsi vysledky a rozpo-
znava nejen latinské znaky. Na obrizku 2.6 jsou ukédzany varianty parovani rozpoznaného
textu do blokti. Kazdy blok je predan s hodnotou x, y levého horniho rohu. Soufadnice jsou
uziteéné pii potfebé urceni pozice v obraze vuci jinym blokam [5].

2 Application Programing Interface
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Obréazek 2.6: Ukdzka detekce textu v obraze.[6]

2.8 MapKit

MapKit je framework® umoziiujici pouzivat mapu svéta v aplikaci. Mapu je mozno cent-
rovat, ¢i obohacovat anotacemi zajimavych mist. Anotace je mozno vkladat jak rucné, tak
automaticky. MapKit umoznuje na mapé zobrazovat i polohu, na které se aktualné osoba
nachézi, a prubézné ji aktualizovat [7].

MKMapView

MKMapView je rozhrani obsahujici mapu, jejiz hlavnimi typy jsou satelitni, hybridni a
standardni. Ukazku hybridniho typu mapy muzeme vidét na obrazku 2.7. Obsah MKMap-
View se da otéacet, priblizovat ¢i oddalovat pomoci gest. Obrazek 2.7 déle znazornuje anotaci
v podobé spendliku, aktualni pozici uzivatele a centrovani mapy k jeho poloze. Po povoleni
polohovych sluzeb aplikaci je mozné zpfistupnit kompas a aktudlni polohu uzivatele [8].

UlozZit misto nalezu

Obrazek 2.7: Ukazka MKMapView

3 Aplikaén{ rémec — softwarova struktura pro podporu programovani
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2.9 CocoaPods

CocoaPods spravuji zavislost knihoven na sobé v Xcode projektech. Soubor, ve kterém se
nachézi specifikace téchto zavislosti, se nazyva Podfile. Vytesenim zavislosti mezi knihov-
nami pomoci CocoaPods vznika Xcode workspace. Vznikly soubor obsahuje jak samotny
projekt, tak i knihovny pridané pomoci CocoaPods. Pti snaze pouzit CocoaPods je potteba
jejich instalace [1].

Nasledujici prikaz automaticky stahne vse potfebné :

$ sudo gem install cocoapods

Dalsi fazi pri snaze pripojit CocoaPods k projektu je vytvoreni souboru Podfile. Jako pii-
klad, jak by soubor mohl vypadat, jsem vybral Podfile své aplikace.

target ’PoGoHelper’ do

use_frameworks!

pod ’Firebase/Core’
pod ’Firebase/MLVision’
pod ’Firebase/MLVisionTextModel’

end

Target je cilovy projekt, ke kterému se pripoji nasledujici knihovny vypsané nize.

Jakmile je Podfile kompletni, je tieba vyuzit prikazu:
$ pod install

Prikaz stdhne a nainstaluje vSechny nové pody (i opakované), které doposud soubor Pod-
file.lock neobsahuje. Podfile.lock se generuje pfi prvnim zadani prikazu vyse a uchovava
informace o verzi kazdého nainstalovaného podu.

Dalsimi nabizenymi prikazy jsou:

$ pod outdated
a
$ pod update

Outdated prikaz porovnava aktualni verze podu s verzemi ulozenymi v Podfile.lock. Vy-
piSe ty, které jsou zastaralé. Update nahraje vSechny nové verze podi, da se spustit i s
parametrem specifikujici dany pod.
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Kapitola 3

Navrh aplikace

V nésledujici kapitole se vénuji aplikaci jako takové. Konkrétné se zde budu zabyvat na-
vrhem, od zadéni pres navrhnuté reseni az po uzivatelské rozhrani vysledné aplikace. Za-
hrnul jsem zde i strukturu objektového grafu CoreData z divodu nésledné lepsi orientace
v Césti s implementaci.

3.1 Rozbor zadani

Ze zadéani plyne, ze hlavnim cilem bylo vytvorit aplikaci, kterd zpfijemni a usnadni hrani
hracim Pokémon Go. Zakladnim kamenem aplikace je moznost skenovani obrazkid ze hry
a nasledné vyhodnoceni cennych dat pro hrace. Dalsimi vlastnostmi aplikace jsou:

e detailni informace o vSech dostupnych Pokémonech ve hte,

e odpovédi na ¢asto ménici se obsah hry (aby hrac byl vzdy o krok napied a byl stéle
informovén),

e uzitecné rady a tipy.

3.2 Zpracovani dat

Navrzeny zptsob zpracovani dat byl inspirovan jiz existujicimi aplikacemi. Uzivatel nahraje
snimek Pokémona, aplikace snimek zpracuje, a ze ziskanych dat si nasledné vytahne po-
tfebné informace k naslednym vypoctim. Vysledky ddle prezentuje uzivateli a uklada je do
CoreData. Podobnéjsi postup zpracovani dat je zndzornén pomoci diagramu na Obrazku
3.1. V ném lze vidét i zptisob feseni nekompletniho sbéru dat z obrazu. V pripadé, ze Poké-
mon kterého jsme jiz naskenovali, je obsazen v CoreData, jsou z néj vzata potrebna data a
prezentuje naskenovany obréazek jako jiz naskenovany. Pfi mozné chybé ukladani ¢i vytazeni
dat z CoreData je uzivatel obezndmen a pozadan, aby akci opakoval.
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UZivatel dostava
moZnost
doplnitupravit
informace

Byly adaje
vypinény?,

VioZeni
obrazku

Ziskani dat z obrazu

Byly ziskany viechny
potfebné Gdaje?

Vypoget kombinaci a
ziskani jména
Pokémona

Ne Probéhl vypodet

Uspésné?

Ano

Ziskani dat z
CoreData

Je Pokémon jiz
uloZen?

UloZeni dat do robéhla prace s CoreData
CoreData Gspéchem?

Ano

Prezentace
dat

> Konec

Obrézek 3.1: Diagram zpracovani dat ze snimku obrazovky
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3.3 Zakladni data o Pokémonech

Pro ulozeni zdkladnich dat o vsech Pokémonech bylo vyuzito pole kli¢ hodnota, kde kli¢
znazornuje jméno Pokémona a hodnota je struktura obsahujici:

e Cfislo—poradi v Pokédexu,

o Jméno—nazev,

o Atk—zakladni tutok,

e Def —zékladni obrana,

o Stam —zakladni vydrz,

e FEvolve—vyssi vyvin,

e PodFvolve—nizsi vyvin,

o Lvl15CpRange—rozmezi findlni sily na drovni 15,
o Lv20CpRange—rozmezi findlni sily na drovni 20,
o Lv25CpRange—rozmezi findlni sily na drovni 25.

Pole je vyuzivano ve vétsiné ¢asti aplikace, a proto byl kladen diraz na bezchybnost. Pole
obsahuje ptes 500 part kli¢ hodnota a vyuziva se naptiklad u vypocti individudlni hodnoty
jako dodavatel zékladnich hodnot Pokémona.

3.4 Tridy s informacemi o Pokémonovi

Informace predané budto skrze naskenovany seznam Pokémont, nebo pomoci vlozeného
obrazku, jsou ulozeny do ttidy PokemonScreenlnfo. Jejim smyslem je moznost nad daty
provadét mensi Upravy a nasledné finalni podobu tprav ulozit do CoreData. Hraje velkou
roli i pfi pfedavani informaci mezi hlavnim ViewControllerem a pop—up ViewControllery.
Obsahuje :

e ('P—finalni hodnota,

e HP —7zivoty,

e Name—jméno,

o CandyType—typ dobrot daného Pokémona,

e Stardust—prach potfebny pro vytrénovani na vyssi troven,

o CombinationList —list t¥idy IVcombination, ktery obsahuje vyhovujici kombinace bez
jakéhokoliv uptesnovani,

o Fdit—trida Eedit,
e Koordinaty—trida Koordinatyy,

o prumlV —primérnd individualni hodnota rozmezi.
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Trida obsahuje dalsi t1i tiidy. CombinationList obsahujici list t¥id IVcombination je prazdny
jen tehdy, kdyz se iniciuje. Po naplnéni tiidy PokemonScreenInfo informacemi je nutnosti,
aby CombinationList obsahoval minimélné jednu kombinaci. Ta se skladé z péti atributi:

e [evel —1aroven, pro kterou plati nasledujici hodnoty

e atk—individualni hodnota tutoku,

e def —individudlni hodnota obrany,

e stam—individudlni hodnota vydrze,

e afterEdit —zda kombinace prosla kritérii upresnovani vysledkda.

V pripadé, ze CombinationList bude po naplnéni prazdny, nastava chyba Tesend rtznymi
zpusoby. Napiiklad vyvolanim pop—up ViewControlleru s moznosti upravit ziskana data z
naskenovaného snimku. Vzorce pro vypocet individudlnich hodnot Pokémona jsou k nale-
zeni v sekci 3.5. Dalsi tfidou obsazenou v PokemonScreenlnfo je Eedit. Obsahuje edita¢ni
hodnoty pro uptesnéni vysledku. Podrobnéjsi obsah tridy je zde:

o lucky—zda je Pokémon stastny,

e [evel—rucné zadana droven,

e jurange—urceni jednoho ze Ctyr rozmezi individualni hodnoty,

e attack—1 pokud je ttok dominantni hodnota, jinak 0,

e deffence—1 pokud je obrana dominantni hodnota, jinak 0,

o stamina—1 pokud je vydrz dominantni hodnota, jinak 0,

e jvdominant—urceni jednoho ze Ctyr rozmezi dominantni hodnoty.

PokemonScreenlnfo obsahuje jesté jednu t¥idu oznacenou jako Koordinatyy. Jak uz z nazvu
vyplyva, jedna se o tiidu se zemépisnou sitkou a délkou. Je vyuzivana pro ukladani bodu,
kde byl Pokémon nalezen a chycen.

3.5 Vzorce pro vypocet platnych kombinaci individualnich
hodnot

vvvvvv

cem je samotny vypocet finalni sily (3.1).

(ZkU + BonusU) x \/(ZkO + BonusO) % \/(ZkV + BonusV) x AktU?

P=
¢ 10

(3.1)
Vyznam zkratek je nasledujici:

e (P —finalni sila,

e ZkU —zakladni utok,

e BonusU —individudlni hodnota ttoku,
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ZkO —zakladni obrana,

BonusO —individualni hodnota obrany,

o 7LV —zékladni vydrz,

e BonusV —individualni hodnota vydrze,

e AktU —Stanovené ¢islo platné pro aktualni pul droven.

Ze vzorce vyplyva, ze pro vypocet findlni hodnoty je potreba znét zakladni hodnoty, in-
dividualni hodnoty a stanovené ¢islo pro aktualni pal troven. Pro ucely aplikace je vyse
zminovany vzorec vyuzit na vypocet individualnich hodnot Pokémona.

Dalsim vyuzitym vzorcem je vzorec na vypocet zivotti Pokémona.
HP = (ZkV + BonusV) x AktU (3.2)

Vyznam zkratek je nasledujici:
e HP —7zivoty,
o 7LV —zékladni vydrz,
e BonusV —individudlni hodnota vydrze,
e AktU —stanovené cislo platné pro aktualni. pul troven

Zivoty zavisi pouze na celkové vydrzi Pokémona, jiné hodnoty je neovliviiuji. Pro ziskani
platné kombinace je nutné pouzit oba vzorce.

Vysledky rovnic jsou vzdy zarovnany na c¢islo 10. U Pokémont s nizkou trovni za-
rovnavani komplikuje vypocet individudlni hodnoty, a je takika nemozné vytvorit validni
vysledek. Oproti vSem moznym kombinacim se pocet platnych kombinaci snizuje jen o malé
mnozstvi. Rozmezi individualni hodnoty tedy bude napt. 0-90%, coz neni zrovna vysledek,
ktery uzivatel ocekava.

Vzorci vyse ziskdme seznam kombinaci t¥{ hodnot (itok, obrana a vydrz), které nasledné
vyuzijeme ve vzorci 3.3. Vysledna hodnota je v procentech a znaci jeho kvalitu od 0 do
100%.

1V = ((Utk 4+ Obr 4+ Vyd) /maxSoucet) x 100 (3.3)
Proménné ve vzorci maji nasledujici vyznam:
e Utk —hodnota tutoku dané kombinace,
e (Obr—hodnota obrany dané kombinace,
e Vyd—hodnota vydrze dané kombinace,

e mazSoucet — maximdlni mozny soucet téchto hodnot (45).
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3.6 Upresnovani vysledki

Pokémon miuze nabyvat od své trovné 1 az 40 celkem 323 584 kombinaci. Vypocty zredu-
kuji veliké mnozstvi, avsak zbyld skala mize byt stale velice obsdhlou. Pro nutnou potrebu
zredukovani kombinaci byly navrhnuty dodatecné funkce aplikace pro upresnéni konkrétnich
vysledk.

Ohodnoceni Pokémona

Pokémon Go nabizi moznost ohodnotit si Pokémona od svého trenéra (hlavni reprezentant
zvoleného tymu). Trenér hraci sdéluje 3-5 vét (jsou pro tymy odlisné, avsak jejich vyznam
je identicky), které jsou pouze orientacni. V prvni vété je hraci sdéleno rozmezi, ve kterém
se dany Pokémon pohybuje co se individualni hodnoty tyce. Ve vété neni presné rozmezi
feCeno, ale je schovano za vétu hodnotici silu Pokémona. Véty urcujici rozmezi pro napf.
zluty tym jsou:

e Looks like it can really battle with the best of them!—82,2-100%,
e Is really strong!—66,7-80%,

e Is pretty decent!-51,1-64,4%,

e Has room for improvement as far as battling goes! —0-48,9%.

Druhou az potencidlné ¢tvrtou vétou trenér sdéluje dominantni hodnotu Pokémona. Po
dokonceni sdéleni o dominantnich hodnotach ptichézi na fadu posledni véta. V ni se hrac
dozvida rozmezi dominantnich hodnot zminénych ve vétach predtim. Ty jsou také prezen-
tovany v podobé vét a neni na prvni pohled vidét, co se snazi rict. Zde je ukazka téchto vét
pro zluty tym:

e [ts stats are the best I've ever seen! No doubt about it!—15,
e Its stats are really strong! Impressive—13-14,
e It’s definitely got some good stats. Definitely! —8-12,
o Its stats are all right, but kinda basic, as far s I can see.—0-7.
Hrac¢ sdélené véty muze pouzit v aplikaci, ¢imz zredukuje kombinace jen na ty, co splnuji

podminky danych vét.

Urcéeni Grovné

Urcenim drovné mé moznost uzivatel rucné zadat aplikaci, jakou iroven z nabizenych Poké-
mon nabyva. Funkce pomiize hlavné hractm, kteri uz jsou ve hre zbéhli a védi, jaké presné
drovné je Pokémon. Funkci doporucuji pouzivat jen v piipadé, ze si je hrac¢ jist danou
urovni. Pri zvoleni Spatné trovné se stanou vysledky nespravné.

Vyfiltrovani horsich kombinaci
V Pokémon Go je mozné ziskat Pokémony nékolika riznymi zptisoby:

e Bezny - Pokémon na obrazovce a jeho individudlni hodnota je ndhodné (0-100%),
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e Z tukolu-Pokémon m4 troven 15 a jeho individudlni hodnota je nejhure 67%,

e 7Z vajicka—Pokémon m4 troven 20 a jeho individudlni hodnota je také nejhar 67%,
e Z raidu—Pokémon ma droven 20 ¢i 25, a jeho individualni hodnota je také nejhif
67%,

e Vyménou s jinymi hraci—Pii této akci je moznost ziskat Stastného Pokémona,
ktery nabyva taktéz nejhuie 67% individudlni hodnoty. V pfipadé, Ze se vyménou
Pokémoni nestanou stastnymi, pak neni individualni hodnota nijak omezena.

Pro Pokémony z vajec, uikoli nebo $tastnych vymeén, jsou automaticky horsi individudlni
hodnoty jak zminovanych 67% neredlné a je mozné je bezpodmineéné zanedbat.

3.7 Kalkulace Pokémona

Po zpracovani dat a pripadném upiesnéni umoznuje aplikace predavat informace o sile
Pokémona vlivem zvysSovani jeho trovné a zaroven ukazuje, kolik prostiedkt bude potreba
pouzit. Hra¢ ziskd kompletni prehled o nastavajicich zménach sily Pokémona. Jediné, co
hrac¢ musi udélat pro ziskani informaci, je pohybovat posouvacem, ktery simuluje zvysovani
urovni.

3.8 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani je jeden z hlavnich faktori, podle kterych je aplikace hodnocena. Mélo
by byt prehledné a tlac¢itka s akcemi by mély mit vzdy stejny vzhled. Uzivatel na zdklade
znalosti z predeslych ¢asti aplikace jiz vi, co dana akce provede, i kdyz se v dané ¢asti ocita
poprvé. Dalsi, co by aplikace méla obsahovat, je rozliSovani dulezitosti informaci. Na za-
kladé stanovenych priorit se urcuje velikost prvku v aplikaci. Nezohlednénim vyznamnosti
zbytecné zaméstnavame uzivatele, coz je nezaddané. Na nésledujicim obrazku 3.2 bych rad
ukazal vyuziti téchto pravidel v praxi. V levé ¢asti obrazku je poukazano na usporadani
informaci do sloupcti v jednotlivych bunkach. Diraz byl kladen i na zviditelnéni nejdile-
zitejsich informaci jako napftiklad jméno nebo individualni hodnotu v procentech. Tlacitka
v horni ¢asti byly vybrany na zakladé zkuSenosti z ostatnich aplikaci, kde plus znamena
pridat, levé tlacitko pripomind menu a sipka s radky predstavuje zplsob razeni bunék v
seznamu. Prava ¢dst nabizi vétsi mnozstvi informaci o Pokémonovi. Kazda z nich je vi-
zualné oddélena pozadim. Vyuzity zpusob uzivateli zprehledni pohled na aplikaci a uleh¢i
orientaci.

Mapa aplikace

Hlavni obrazovku aplikace zaplinuje seznam s jiz naskenovanymi Pokémony. Z obrazovky je
mozné presunout se na detaily bunky ze seznamu ¢i navstivit stranku s pridanim nového
Pokémona. Obrazovka méa pristup i k boénimu menu, které dale poskytuje vstup az na
12 rtiznych obrazovek. Kazdéd z nich nabizi ndvrat do menu. Obrazek 3.2 obsahuje hlavni
seznam a detailni pohled. Pro ucelenéjsi predstavu o propojeni ¢asti v aplikace jsem si
pripravil mapu 3.3.
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Zaoblené malé odbdelniky predstavuji riizné typy obrazovek. Uvodni obrazovka je zna-
¢ena vyraznou cervenou barvou. Obrazovky, na které se lze dostat z bo¢niho menu, jsou
znézornény ¢ervenou barvou. Obdelniky znédzornéné zelenou predstavuji takzvané pop—up'
obrazovky, které jen prekrjvaji tu aktualni. Sipky na obrazku znamenaji pfechody mezi ob-
razovkami. Kromé sipek smétrujicich od priddni Pokémona k detailnimu pohledu na néj jsou
vSechny Sipky oboustranné. To znamend, Ze je mozné se vzdy vratit zpét odkud uzivatel
prisel a nemiize se stét, ze by zdlouhavé hledal cestu zpét. Vétsi obdelniky maji vyznam re-
dukéni. Redukuji pocet sipek v obrazku 3.3, aby byl prehlednéjsi. Bez nich by Sipky musely
vést ke kazdému mensimu obdelniku obsazeny v obdelniku vétsim.

3.9 Struktura CoreData

Pro ukladani snimkt a dat z nich ziskanych, byl vyuzit objektovy graf CoreData. Divodem
vybéru byla i snaha o co nejmensi spotfebu mobilnich dat. Hrac jiz spotiebovava vétsi mnoz-
stvi dat hranim hry a neni piijemné, aby i podptirna aplikace méla tutéz vlastnost. Graf
je slozen ze dvou objekti PokemonScreen a I'Vcombinations. Prvni obsahuje vsechna
potiebnd data o daném snimku obrazovky a Pokémonovi v ném. Druhy obsahuje pfesné
danou kombinaci. PokemonScreen muze byt ve vztahu s 0 az N IVcombinations. Prave
jedna kombinace mize byt ve vztahu s pravé jednim PokemonScreen. Co tyto objekty
obsahuji najdeme v Obréazku 3.4. Ve spodni ¢asti kazdého z objektil se nachézi jejich vztahy.
Obréazek 3.4 znazornuje dvé pouzité entity. Kazda z nich mé rozdélené atributy do skupin

PokemonScreen

[~ ||ep: Int32
. hp: Int16
Zakladni informace = name: String

stardust: Int16

lucky: Int16
iz Int16
i ivrange: Int16
Upfeshovani I ||agack: Int16
vysledkd deffence: Int16

stamina: Int16
ivdominant: Int16

i obrazek: Data
Snimek ze hry obrazekmini: Data

Reprezentace ivnumber: Int16
individualni hodnory | :

latitude: Double
Koordinaty odchytu | longitude: Double

Rozmezi hodnot a level: Sring IVeombinations
Urovné v podobé gl e
Fetézoe statsstring: String
o e afterEdit: Boolean
morel\Vcombs: Boolean level: Int16 :
Infarmaéni atributy -| batteriv: Boolean atic: Int16 m’;ﬁ":gﬁ
def: Int16 hodnoty
Datumn nahrani |ﬂ31um: Date | stam: Int16

ivcombination < pokemonGomb

Obrazek 3.4: Objekty v CoreData

yskakujici okno prekryvajici aktudlni obrazovku
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podle pribuznosti a vyznamu. Prvni skupinou jsou zakladni informace, které obsahuji to,
co se da vycist z naskenovaného obrazku. Obsahem této skupiny jsou:

e cp—finalni sila Pokémona ziskana ze snimku obrazovky,
e hp—zivoty Pokémona ziskané ze snimku obrazovky,
e name—konkrétni jméno Pokémona,

e stardust —hodnota potiebna pro vypocty a je uklddana pro moznost tprav nekorekt-
niho ziskani dat.

Vsechny atributy je potrebné znat pro vypocteni vzorct 3.1 a 3.2. Diky znalosti jména
vybereme spréavné zakladni hodnoty Pokémona a mnozstvi prachu udévajici rozmezi jeho
potencialni drovné.

Dalsi skupina atribut® je slozena z prvki upresnujici vysledky vypoc¢t. Nabyva hodnot:
o lucky—znalost, zda-li je Pokémon s$tastny,

e [vl—urceno pro ukladani rucéné zadané trovné. Pokud neni zadéana, je hodnota auto-
maticky 0,

e jvrange—stejné jako ivdominant obsahuje jedno ¢islo v rozmézi 0 az 4. Urcuje blizsi
rozmezi, ve kterém se dand individudlni hodnota pohybuje,

e attack—nabyva hodnoty 0 nebo 1 podle zadani uzivatele v ohodnoceni, zda-li jeho
Pokémon méa dominantni hodnotu ttok,

e defence—stejné jako utok nabyva budto 0 nebo 1. Je uréen na zdkladé hodnoceni
dominantni hodnoty,

e stamina—nabyva hodnot 0 nebo 1 stejné jako itok nebo obrana. Nastavi se na 1, kdyz
je dominantni hodnotou vydrz,

o jvdominant—tika, v jakém rozmezi hodnot se nachézi dominantni hodnota. Mitize
obsahovat ¢isla od 0 do 4, kde 0—nespecifikovano, 1—nejlepsi az 4 —nejhorsi.

Obsah téchto hodnot je vyuzit vzdy pfi jakékoliv jejich zméné pro tpravu celkového poctu
platnych kombinaci.
Nasledujici skupinka nese informace o naskenovaném obrazku. Naplni skupiny jsou:

e obrazek—kompletni naskenovany obrazek typu Data,

e obrazekmini—ofiznutd verze naskenovaného obrazku pro reprezentaci vizualu Poké-
mona v seznamu.

Obrazky jsou vyuzivany pro vizualizaci v kolekci chycenych Pokémonii a pro znovu zobra-
zeni nasnimaného snimku pii snaze pristoupit na jejich detailni nahled.

Po zjisténi platnych kombinaci prichazi na radu uloZeni primérné individualni hodnoty:

e junumber —priumeérna individudlni hodnota Pokémona.
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PokemonScreen nabizi uklddani koordinat nélezu dlovku v podobé:
e latitude—zemépisna Sirka mista nédlezu tlovku,
o logitude—zemépisna délka mista nalezu.

Pozice je reprezentovina anotaci v mapé na obrazovce detailnitho pohledu na Pokémona.

Pro tcely rychlého zobrazeni zakladnich informaci o Pokémonovi v seznamu uchovava Po-
kemonScreen dva atributy:

e [evel—rozmezi, ve kterém se nachazi uroven Pokémona ve formeé retézce,
o statsstring —Tetézec obsahujici rozmezi hodnot Utok, obrana, vydrz.

Eliminuji potencialni nutnost jakéhokoliv vypocétu pri vytvareni seznamu.

Jednou z poslednich skupin jsou dodatecné informace. Ty poméahaji v reprezentaci dat a
nastaveni tlac¢itek do pozice odpovidajicim pravé témto atributtm.

e morelVecombs—pomocny atribut fikajici, Ze objekt ma vice kombinaci individualni
hodnoty,

e betteriv—uréeni, zda ilovek mé automaticky lepsi individudlni hodnotu (66,7% a vice).
Nabyva taktéz hodnot 0 nebo 1.

Posledni skupinu tvofi jeden atribut, ktery informuje o posledinm pt¥idani daného snimku:
e datum—datum a c¢as, kdy byla provedena. posledni manipulace s danym snimkem,

V moment, kdy uzivatel prida stejny obrazek znovu v jiny cas, aplikace pouze aktualizuje
tento atribut a neptidava novy objekt do databaze.

IVcombinations entita obsahuje jedinou skupinu, a tou je kombinace individualni hodnoty:

e afterEdit —informace, zda kombinace vyhovuje podminkdm ohodnoceni a ruc¢nimu
zadani trovné,

e atk—hodnota titoku kombinace,

e def —hodnota obrany kombinace,

e [evel —taroven, pro kterou plati tyto hodnoty,
e stam—hodnota vydrze kombinace.

Vyuzitim vzorce 3.3 na kazdy objekt svizany s jednim Pokémonem a nasledném vyhledani
minima a maxima, ziskdme procentualni rozmezi vybraného jedince.
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Kapitola 4

Implemetace aplikace

Pro implemetaci bylo vyuzito programovaciho jazyka Swift verze 4.2. Celd prace byla vy-
tvarena ve vyvojovém prostiedi Xcode verze 10.2. beta 2 na notebooku od firmy Apple.
Krom knihoven UIKit (pro tvorbu uzivatelského rozhrani) a CoreData (pro praci s perzis-
tentnimi daty) od firmy Apple, bylo vyuzito knihovny Firebase od firmy Google a open-
source knihovny SWRevealViewController (pro implementaci postranniho menu v jazyce
Objective—C). Prvni, ¢im se kapitola zabyva je, jakym zptusobem bylo vytvoreno uzivatel-
ské rozhrani, a dale vice do podrobna popisuje postup implementace sbéru, a reprezentace
dat od uzivatele. Ukdzany jsou i zpusoby uklddani dat do CoreData a feSeni moznych pro-
blémt, které mohou pri této akci nastat. Konec kapitoly se vénuje postupu zvolenému pri
implementaci rad, trika a aktualnich informaci pro trenéry.

4.1 Uzivatelské rozhrani

Tato podkapitola rozsifuje informace predané v podkapitole 3.8 o navrhu uzivatelského
rozhrani. Z dtvodu snadné orientace v aplikaci jsou vSechny hlavni obrazovky realizovany
pomoci UINavigationViewController a obsahuji pristup k postranninu menu, které je mozné
dosdhnout pomoci tlac¢itka v levém hornim rohu nebo posunutim obrazovky prstem na
pravou stranu. Diky UlNavigationViewControlleru mé uzivatel vzdy moznost se vratit zpét
na jednu z hlavnich obrazovek. Primarni display je realizovin pomoci UlTableView a je
naplnén seznamem naskenovanych Pokémonti z CoreData, o tom vice v podkapitole 4.3
o ukladani a nac¢itani dat. Obsahuje moznost vyhledavani pomoci vyhledavace (realizovan
skrze UlISearchBar) pro nalezeni hledaného Pokémona. Funkce vyhledavani neni jediné,
¢im se da ulehcit uzivatelovo hledani. Pro ucely serazeni bunék bylo vyuzito pop—upView s
moznostmi fazeni. Po vybéru bunky s Pokémonem ze seznamu v UlTableViewController je
uzivatel presunut na obrazovku s detailnim pohledem na daného Pokémona. Obrazovka se
sklada z UIViewController a obsahuje dva hlavni a t¥i vedlejsi prvky. Mezi hlavni se fadi
Ullmage obsahujici naskenovany tlovek hrace, a UlScrollView s informacemi ziskanymi z
obrazku a naslednych vypocti. Tri vedlejsi prvky jsou realizovany jako UlButton a jejich
funkei je vyvolat pop—upView s ohodnocenim Pokémona (upfesnéni vysledku), kalkulackou
s vypocCty pro nadchazejici trovné a formulafem pro upraveni moznych chyb pri sbéru dat.
Néavratem zpét na tvodni obrazovku, tedy na seznam s Pokémony, je mozné pristoupit k
menu. Pii pfechodu na menu a snaze prejit na jiné UlNavigationViewController je mozno
setkat se s UlColectionView nabyvajici horizontdlniho ¢i vertikdlniho posouvani obsahu,
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nebo také s dalsimi Ul'TableView. Realizace téchto dalsich ¢asti aplikace bude déle podrobné
vysvétlena v podkapitole 4.8 a 4.9.

4.2 Ziskavani dat ze snimki obrazovky

U ziskavani dat ze snimku bylo zapotfebi najit zpusob, ktery bude spolehlivé dodéavat text
z obrazu v dostatecné kvalité na to, aby se s nim dalo déle pracovat. Pro tyto tcely jsem
vybral Tesseract OCR a nésledné Firebase ML text recognition. Prvni zminovany byl mou
prvni volbou, ale po prvnich testech se ukazalo, Ze nevykazuje dostatecnych kvalit co se
vysledného textu tyce. Vyuzita byla proto druha varianta, a to Firebase. I kdyz ziskavani
dat nebylo tplné stoprocentni, vysledky byly dostacujici, a proto byla API pouzita. Z du-
vodu moznosti pouzivat rozpoznavani textu bez nutnosti pfipojeni k internetu jsem vybral
variantu bézici na zarizeni. Navrh ziskavani dat je popsan na obrazku 3.1. Nadchazejici
podkapitoly se vénuji jednotlivym ¢astem névrhu.

Rozpoznani textu

Vse zac¢ind vybérem obrazku z knihovny obrazk. Jakmile si uzivatel vybere snimek ze hry,
prichazi na radu Firebase API. Ukazka kédu nize znazornuje potfebnou ¢ast kédu pro préci
s rozpoznavanim textu od Firebase.

let vision = Vision. vision ()
let textRecognizer = vision.onDeviceTextRecognizer ()

let visionImage = VisionImage (image: pickedImage)
textRecognizer. process (visionImage){ features, error in
guard error = nil, let features = features else {
// kdyz se stane chyba
return

}

// prace s rozpoznanym textem

Vypis 4.1: Implementace Firebase ML text recognition

Proménna pickedlmage jako vybrany obrazek ze hry je vlozen do procesu VisionTextReco-
gnizer (v kédu vyobrazen jako textRecognizer). Nasleduje test na chybu pfi praci s obrazkem
a po ném jiz moznost prace se ziskanym textem ulozenym v proménné features. Z nabi-
zenych moznosti seskupeni dat, byl vyuzit text sefazen po radcich. Pri této akci nastal
problém, ktery byl nutny vytesit. Text v jednom radku na obrazku ve vysledku na radku
nebyl. Nejspis z divodu rozdiné velikosti pisma a vétsi mezery mezi nimi. Problém byl
vylresen vyuzitim os x a y ziskanych radkua, které napomohly tento radek spojit v jeden.

Analyza dat

Po ziskani dat z obrazu je potreba analyzovat a vybrat z nich jen to podstatné pro nase
vypoc¢ty. Na analyzu dat byla vytvorena funkce ParseData, ve které se vypreparuji dilezita
data a ta jsou pak poslana dal. Obrazek 4.1 znézornuje, jakym zplisobem jsou data zis-
kévana. Kosocétverce reprezentuji podminky, které jsou kontroloviny. Krouzky znazornuji
ukladani ziskanych dat a zaoblené obdelniky informuji o provadéné akci mezi podminkami
¢i ulozenim dat. Zde se téz zjistuje, zda mame vsSechny potiebné data pro vypocty indivi-
duélnich hodnot. V pripadé, ze ziskané informace jsou nekompletni, prichazi na scénu okno
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umoznujici uzivateli doplnit vSe chybéjici. Nabizi i vSe, co doposud aplikace sama zjistila.
Uzivatel nemusi informace doplnit a radéji se rozhodnout pro opusténi upravovani infor-
maci, coz zapric¢ini ukonceni procesu a snimek s daty neni ulozen. V opa¢ném ptipadé jsou
kompletni informace poslany dal na vypocty vsech moznych platnych kombinaci.
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Obréazek 4.1: Vyvojovy diagram ziskani potfebnych dat z rozpoznaného textu ve funkci
ParseData

Vypocty individualnich hodnot

V této fazi by jsme meéli mit jiz kompetni idaje potfebné k vypocitani individualnich hodnot
moznych pro naskenovaného Pokémona. Celou akci ma na starost funkce CalcIVandGet-
Name, kterd prijme znalosti z analyzy dat a vyuzije je k vypoctiim. V prvni rfadé se urci
rozmezi trovni, ve kterém se Pokémon nachéazi, pomoci prachu potrebného k vytrénovani
na vyssi uroven. Rozmezi je vétSinou o velikosti ¢tyr pul drovni (kazdé vytrénovani Poké-
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mona zlepsi o jednu pul uroven). Nésleduje zjisténi, o koho se presné jedna. Kazdy jedinec
a jeho podevoluce a evoluce maji stejny nazev dobrot, diky kterym aplikace uréuje, o ja-
kého Pokémona se jedna. Funkce projde vSechny mozné evoluce a podevoluce a vyzkousi,
jestli je mozné, aby do téchto ¢tyr pul drovni spadaly. Pri zjisténi, ze do rozmezi sedi vice
Pokémoni, je pripraveno okno, které nabidne uzivateli ru¢ni urceni. Jakmile mame jasno
o jakého Pokémona jde, prichdzi na radu testovani vSech moznych kombinaci. Zde jsou vy-
uzity vzorce zminéné v podkapitole 3.5. Konkrétné vzorec 3.1 a nasledné 3.2. Porovnanim
vysledkt rovnic a ziskanych dat z obrazku se ulozi kombinace spliujici rovnost u obou srov-
nani. Jakmile jsou vyzkouseny vsechny moznosti, je vysledek predédn dal. Pokud se zjisti, ze
vysledkem neni ani jedna platnd kombinace, znovu je privolano okno s moznosti iprav a uzi-
vatel je nucen opravit chyby v ziskavani dat. Po dokonceni této akce je znovu volana funkce
CalcIVandGetName a cely proces je opakovan znovu. Pokud je vSe pfi vystupu z funkce v
poradku, je na radé data ulozit do databéze, a prezentovat je na obrazovku uzivateli.

4.3 Vyuziti CoreData

Pro ukladani dat s Pokémony bylo vyuzito CoreData, hlavnim divodem je ukladani dat
na zafizeni, kdy neni potfeba pripojeni k internetu. Entity s jejich atributy jsou popsany
v podkapitole 3.9 a vztah mezi nimi je znazornén v obrazu 3.4. Pro préaci s CoreData byly
vytvoreny tii funkce zabyvajicimi se pridavani, odebiranim a upravou objekti. Dalsi funkce
vyuzivajici CoreData jsou zjistovani existence objektu v databazi a vytazeni jeho hodnot.

AddPokemonToCoreData

AddPokemonToCoreData se vénuje pridanim objektti do CoreData. Vytvari jeden objekt
PokemonScreen a vétsi mnozstvi [Vcombinations podle poctu platnych kombinaci.

UpdatePokemonInCoreData

UpdatePokemonInCoreData je funkce vyuzivand pro upravu obsahu CoreData, zadné ob-
jekty nevytvari, jen méni hodnoty jiz existujicich objekt. Funkce je vyuzita naptiklad,
kdyz uzivatel ohodnotni svého Pokémona ve snaze zredukovat pocet kombinaci.

DeletePokemonFromCoreData

DeletePokemonFromCoreData odstrani PokemonScreen objekt a vSechny na néj zavislé
IVcombinations z CoreData. Vyuzita byla na jediném misté aplikace, a to v seznamu s
Pokémony. Pri snaze posunout bunku z pravé do levé strany obrazovky se objevi moznost
smazani této bunky ze seznamu, a tim i celkové z paméti.

4.4 Vyuziti UserDefaults

UserDefaults bylo vyuzito pro nastaveni individudlnich preferenci uzivatele. Projevuji se u
sefazeni Pokémont v seznamu a pri ohodnoceni tlovku. Seznam lze pomoci pop—up view,
které je pifstupné pres tlacitko s Sipkou sméiujici smérem dolti fadit. Razeni je primarné
nastaveno podle data nahrani od nejnovéjsiho po nejstarsi. Uzivatel si muze vybrat z péti
moznosti (datum, individuédlni hodnota, findlni sila, zivoty, jméno). Vybrany typ fazeni zi-
stava diky UserDefaults i pres vypnuti aplikace. Dale se vyuziva pri ohodnoceni Pokémona,
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a to pro upresnéni jaké véty zprostredkovat uzivateli, jelikoz se véty pro kazdy tym méni.
Uzivatel ma moznost si svlij tym navolit v nastaveni ¢i pfi prvnim styku s obrazovkou
ohodnoceni. Jakmile je jednou tym navolen, jde jednoduse zménit v nastaveni.

4.5 Sprava dat — NSFetchedResultsController

Spravé dat v seznamu Pokémont na tvodni obrazovce se vénuje NSFetchedResultsCont-
roller. Delegat kontroluje zmény v databazi a pri jakékoliv zméné upravuje obsah seznamu.
Ukéazku implementace Controlleru pro spravu muzeme vidét ve Vypise 4.2.

lazy var fetchedResultsController: NSFetchedResultsController = {()—>
NSFetchedResultsController<NSFetchRequestResult> in

let context = GetContext ()

let fetchRequest = NSFetchRequest<NSFetchRequestResult>
(entityName: "PokemonScreen")

fetchRequest.sortDescriptors = SortTable ()

let frc = NSFetchedResultsController (fetchRequest: fetchRequest
managedObjectContext: context, sectionNameKeyPath: nil ,cacheName: nil)
frc.delegate = self

return frc

+O

Vypis 4.2: Implementace NSFetchedResultsControlleru pro sravu seznamu Pokémonti

Funkce GetContext vytvori obraz databaze a ulozi ho do proménné context. Pomoci NSFet-
chedRequestu zazadame o vSechny objekty entity PokemonScreen. SortTable rozhodne
podle jakého pravidla se bude seznam radit. Zalezi, zda—li je ulozen osobni vybér razeni
prvkt v UserDefaults. V pripadé, ze UserDefaults zadnou informaci o fazeni neosahuje,
je nastaveno fazeni podle data nahrani do aplikace. Samotné vytvoreni NSFetchedResult-
sControlleru je realizovano za pomoci konstruktoru, kterému je nutno predat fetchRequest
a managedObjectContext. Za nasledné dva parametry je mozno zadat nil v pfipadé, ze
nehodlame mit vice jak jednu sekci a nepouzijeme cache pamét.

4.6 Komunikace s pop—up obrazovkami

Jak je vidét na mapé aplikace 3.3, z obrazovky s informacemi je mozné pristoupit az ke
¢tyrem ruznym pop—up pohledim. Tyto pop—upy dostavaji informace, se kterymi nésledné
mohou pracovat pomoci prechodtl, takzvané segue. Kazdy prechod méa svij unikatni nazev,
a proto je mozné predat informace v dobu, kdy ma byt zavolan. Pro ukédzku je ve vypisu z
kédu aplikace 4.3 zndzornén zptusob predani informaci.

override func prepare(for segue: UlStoryboardSegue, sender: Any?) {
//Segue na popUpview pro ohodnoceni pokemona

if segue.identifier = "PopUpAppraisal" {
let popupappraisal = segue.destination as! AppraisalViewController
popupappraisal.pokemon = self.PokemonlInfo

popupappraisal.BetterIV = self.PokemonBetterIV.isOn
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popupappraisal.delegate = self
}
}

Vypis 4.3: Pfedani informaci jinému UIViewControlleru promoci segue

Funkce je voldna pfi jakémkoliv prechodu. Kontroluje, zda indentifikdtor ndhodou nesedi
k nékterému z definovanych. V pripadé, ze by se preslo na pop—up s ohodnoceni Poké-
mona, bude proveden kéd znazornény ve vypisu 4.3. Vytvori se proménnd nesouci vSechny
prvky Controlleru, na ktery je v planu pfejit, a do danych prvkid jsou ulozeny hodnoty z
predchoziho Controlleru, aby bylo mozné s nimi dal pracovat.

Delegate

Pri vraceni se zpét z pop—up pohledu je nutné informovat obrazovku, ke které se vracime, o
zménach provedenych jinde. Problém byl v pribéhu vyvoje resen dvéma zpusoby. Nejdiive
pomoci notification center, a poté delegate protokoli. Prace s protokoly mi prisla jednodussi
a prehlednéjsi, proto kompletné nahradila prvni zptsob informujici o zménach. Pro praci
s delegate protokoly bylo nutné vytvorit protokol a nechat ViewController, na ktery se
po ukonceni zmén v pop—upech treba vratit, aby protokol dédil. Pro pristup k funkcim
protokolu z jiného Controlleru, nez kde jsou definovany, je potfeba pfi prechodu predat
i referenci na dany ViewController, jako tomu je ve vypisu 4.3. Nyni je pop—up schopen
pristupovat k funkcim v protokolu a jsou vykonany jingm ViewControllerem.

4.7 Postranni menu— SWReavealViewController

Po zhodnoceni zptisobu realizace struktury aplikace bylo rozhodnuto, Ze nejlepsim zpuso-
bem, kterym se uzivatel bude pohybovat po aplikaci, je menu. Pii prizkumu existujicich
aplikaci se mi zalibila varianta menu vyjizdéjiciho ze strany obrazovky a nezabirajictho ce-
lou plochu. Pri feseni zplisobu implementace jsem se setkal s dvémi moznostmi realizace.
Jednou z nich (nakonec nevyuzitou) bylo vytvoreni menu za pomoci Notification Center.
Druhd v poradi a posledni uvdzena moznost byla SWReavealViewController. SWReveal-
ViewController je opensource knihovna pro vytvareni bo¢nich menu v jazyce Objective-C.
Pro zakomponovani knihovny do aplikace je nutné vytvorit pocatecni ViewController a
pritadit mu tfidu SWRevealViewController. Dalsim krokem je vytvoreni dvou Controllerii.
Jednim z nich je Controller zastupujici obsah tivodni obrazovky a druhy realizujici menu.
Oba Controllery jsou spojeny pfechodem s poc¢atecnim ViewControllerem. Pfechod z Gvodni
obrazovky k ViewControlleru musi mit identifikator sw__front a z menu sw__rear. O na-
staveni pfistupu k menu se u kazdého hlavniho ViewControlleru stara funkce Menu, kterou
muzeme vidét ve Vypisu 4.4.

func Menu() {

revealViewController ().rearViewReveal Width = 255

MenuButton. target = revealViewController ()
MenuButton. action = #selector (SWRevealViewController.revealToggle (_:))

view.addGestureRecognizer (self.revealViewController (). panGestureRecognizer ())

}
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Vypis 4.4: Funkce pro nastaveni pristupu k boénimu menu

Pristupy jsou ve funkci nastaveny dva. Jeden pomoci tlac¢itka menu v hornim levém rohu
kazdé hlavni obrazovky a druhy pfi snaze zatdhnout za levy okraj. Menu se zpét zatahne
pti stisknuti na jednu z nabidek v menu ¢i zatazenim menu z pravé strany na levou.

4.8 Zpusob zobrazeni tipt a trikG pro trenéry

Ve snaze ukazat hrac¢im, ktefi jsou budto zacatec¢nici, nebo uz toho maji par nachytano,
tipy popripadé triky, bylo zapottebi vybrat rozumny zptisob prezentace téchto dat. Hlavnim
prvkem casti aplikace se proto stalo UlCollectionView. UlCollection view davad moznost
posouvani obsahu jak vertikalné, tak horizontdlné. Pii bunkach o velikosti CollectionView
je navozovan pocit listovani jako v elektronické knize. Obsah je dynamicky, proto je lehké
ho doplnovat o nové ziskané informace, a nebo také odebirat ty zastaralé. CollectionView
nabizi moznost strankovani, ¢ehoz bylo vyuzito za tcelem nenutnosti ruc¢niho zastavovani
posouvani obsahu. Pro listovani je mozné vyuzit posouvani stran prstem na jednu ¢i druhou
stranu, nebo tlacitek na spodni ¢asti obrazovky.

4.9 Zpusob zobrazeni aktualnich informaci pro trenéry

Spole¢nost Niantic viditelné nerada dava hra¢im vse potiebné pro hrani a odmény z raz-
nych typua ukold, vajec ¢i raidi nejsou vyjimkou. Tyto informace jsou hraci hledany na
internetovych strankach a ne vzdy jsou tyto informace aktualni. Cést aplikace s aktualnimi
informacemi pro trenéra byla vytvorena za tcelem seskupit Casto ménici se informace ve
hie hife dohledatelné. Pro zprostiedkovani aktualit bylo vyuzito UlTableView a UlSear-
chBar. TableView je tvofeno dynamicky na zakladé velikosti pole s iikoly a pocty moznych
Pokémoni za splnéni daného tkolu. VSechny tii TableView jsou tvoreny pomoci pole kli¢
hodnota, kde klicem je enum podle kterého se poté i sekce radi v seznamu a hodnota ob-
sahuje vsechny tkoly, mozné Pokémony, ¢i raid spadajici do dané sekce. V pripadé tkolu a
vajec je mozné sekce srolovat a zmensit tim celkovou velikost TableView. Srolovani dosah-
neme dotknutim se ndzvu dané sekce. Pii opétovném dotknuti se sekce se znovu dostaneme
k obsahu sekce. Informace o tom, zda je sekce viditelna, ¢i ne, je ulozena v hodnoté, ktera
prislusi dané sekci. UISearchBar byl implementovan pro snadnéjsi nalezeni pottebné infor-
mace na zakladné znalosti naptiklad nazvu tkolu, pro ktery by jsme radi znali jeho odménu.
Text vepsany do UlSearchBaru je pouzit pro hledéni tikolu obsahujici dany retézec.
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Kapitola 5

Testovani aplikace

Nadchazejici kapitola pojednava o pribéhu testovani pti vyvoji aplikace. Vybranymi zari-
zenimi pro testovani byly iPhone SE, 8 a X. Jako prvni bude rozebrano testovani funkénosti
aplikace pri vytvareni. Dalsi ¢asti je testovani uzivatelského rozhrani a jeho prvki. Poté,
jak byla aplikace testovana komunitou, jaké byly vysledky téchto testovani, a jak ovlivnily
vzhled aplikace ¢i jeji chod.

5.1 Prubézné testovani

Pribézné testovani aplikace je nezbytné a nemélo by se zanedbavat. Z tohoto divodu byla
testovana kazda mensi zména v aplikaci. Xcode nabizi moznost testovat aplikace na simu-
latoru riznych typi zarizeni. Pro tucely prace byly vybrany mezi testovaci zarizeni iPhone
SE, 8 a X z duvodu vetsi flexibility aplikace. Testovano bylo spoleéné se simulatorem i na
realném zafizeni, které bylo v pozdéjsi fazi vyvoje vysilano i do terénu a zjistovalo se pomoci
néj, jaké nedostatky aplikace ma. Prvotni vétsi testovani probélo pti zkoumani funkénosti
knihovny pro rozpoznavani textu. Pfi testech knihovny jsem si daval za cil najit co nej-
vice nedokonalosti pri ziskdvani dat. Nedokonalosti byly nasledné radné osetreny ve funkci
ParseData(), kterd z dat ziskanych z obrazu ziskava dulezita data pro vypocty. V prubéhu
vyvoje proslo aplikaci kolem 500-600 snimkti obrazovky s riznymi Pokémony. Otestovana
priblizné polovina Pokémont, které jde ve hie aktualné chytit, a pro vsechny tyto Pokémony
byla optimalizovana jesté pred dokoncenim celé funkcionality.

5.2 Vzhled uzivatelského rozhrani

Uzivatelskému rozhrani je potieba vénovat velkou ¢ast ¢asu vyvoje. Testovani uzivatelského
rozhrani probihalo jednak ohledné rozmisténi prvkii na obrazovce pro rtizna zarizeni, jednak
pro vybér té spravné barvy pro dany prvek. Pro pozicovani prvku bylo vyuzito omezeni po-
moci autolayout, které se staraji o spravnou vizualizaci prvki na riznych zarizenich, ne jen
na daném zafizeni pro které vyvijime. Pomocnymi prvky pfi testovani spravného rozmisténi
prvku a jejich vizualizaci bylo vyuzito preview (Xcodem nabizend moznost nahlednuti na
vizudlni stav obrazovky na ndmi zvolenych zarizenich) a simuldtor simulujici ndmi zvolené
zarizeni. Nevyhodou preview byla realizace prvka jen ve storyboardu a vsechny kdédové
zmény nebyly vidét. Simuldtor tyto zmény jiz obsahoval a proto, kdyz bylo potieba, byla
spusténa simulace. V ostatnich pripadech bylo vystaceno s preview. Co se vybéru barev
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tyce, byla aplikace z prvu vice barevna a odrazejici kvalitu daného prvku. V pribéhu byla
barevnost prvki razantné zredukovana z divodu prehlednosti aplikace.

5.3 Komunitni testovani

Komunitni testovani probéhlo, jakmile byla aplikace hotova. Hra¢tim byla aplikace nahrana
do zarizeni a nasledné byli ponechéni s aplikaci po dobu nejméné péti dni. Nejdrive po péti
dnech byl s hracem proveden rozhovor, kde byl tdzan na rtzné otazky od uzivatelského
rozhrani po celkovou funkénost aplikace. Jednou z otazek bylo napriklad, zda-li jim prijde
rozmisténi prvka na obrazovkach logické. Na tuto otazku vétsina dotazovanych odpovédéla,
ze by néco malo zménili, ale hlavné by zvétsili bunky v seznamu Pokémonti. Podle mno-
hych nejsou vidét vSechny informace v takové mire, aby si jich uzivatel dostate¢né vsiml.
Ptipominka byla vzana v potaz a bunky byly zvétseny na velikost, kterd jiz hrac¢im prisla
dostacujici. Dalsi z otdzek bylo, jestli se libi barevné spektrum vybrané pro aplikaci. Po
seskupeni odpovédi na tuto otazku se prislo na to, Ze uzivatel ani tak neoceni barevnost
aplikace, jak spise prehlednost. Na zakladé téchto znalosti byla vétSina barevnych prvki od-
stranéna a zaménéna za odstiny Sedé barvy, které nepusobi tak agresivné jako vice riuznych
barev.

Pri rozhovoru byl hraci podan i dotaznik s uzavrenymi odpovédmi, na které bylo mozné
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testovaciho prvku. Vysledky hodnoceni aplikace vSech hrac¢h jsou znazornény v Tabulce 5.1.

Prvky testovani Vendy | Adam | Petr | Vita | Jirka
Funkénost aplikace 9/10 | 8/10 | 8/10 | 9/10 | 8/10
Intuitivnost 10/10 | 9/10 | 10/10 | 10/10 | 10/10
Validita vysledku dat 9/10 | 7/10 | 7/10 | 9/10 | 8/10
Uzivatelské rozhrani 9/10 | 8/10 | 9/10 | 8/10 | 8/10
Mira uzite¢nosti aktudlnich informaci | 10/10 | 10/10 | 10/10 | 10/10 | 10/10

Tabulka 5.1: Vysledky komunitniho testovani

Uzivatelé chvali vyuziti znamych tvara tlacitek z jiz existujicich aplikaci, coz se odrazi na
mife intuitivnosti pouzivani aplikace. Mirné zklamani z vétsiho rozmezi platnych hodnot
prineslo i ne tak dobré vysledky u validity vysledki. I kdyz se ve vysledcich neobjevuji
zadné nevalidni vysedky, uzivatelé by radi védéli hned presnou kombinaci bez nutnosti
uzivatelskych tprav. Nejvétsim plusem bylo informovani hraci o aktualnich informacich.
Kazdy z hraca, ktery testoval aplikaci, si ¢ast s informacemi vychvaloval a prisla vsem
uzitecna.

5.4 Vysledky testovani

Diky prabéznémmu testovani bylo chybam zabranéno takika okamzité. Naslo se jen par
nesrovnalosti, které bylo potfeba Tesit dodateéné. Testovani prokazalo, ze aplikace je plné
funkéni pro 494 Pokémonu z 511. Pro zbylych 17 by bylo potreba pridat rozsifeni analy-
zatoru o kterého Pokémona se jedna. Nékteri Pokémoni maji vice forem a aplikace v tuto
chvili pocita jen se zdkladnimi formami Pokémont. Rozsiteni je v planu dodélat, aby byla
aplikace funkcéni pro kazdého mozného Pokémona.

34



Uzivatelské rozhrani v pribéhu vyvoje proslo zménami, které mély za cil prehlednost
a snadnéjsi porozuméni ohledné pouzivani aplikace pro nastévajici uzivatele. Vysledkem
zmén bylo rozhrani rozdélené pomoci zaoblenych View na riizné ¢asti. I z ohlast uzivateli
pfi nasledném pouzivani aplikace byly sbirdny kladné komentaie na zpusob rozmisténi a
rozdéleni informaci od sebe pomoci View.

Komunitni testovani prineslo jak kladné komentate na celkovy chod aplikace, tak i indi-
viduélni pripominky vidéi obsahu, a co naopak vidi jako zbytec¢nost. Hlavni zménou, ktera
probéhla, byla zména barevného spektra na zakladé pripominek hraci. Barevné spektrum
bylo s uzivateli prodiskutovano a pozménéno.
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Kapitola 6
Zaver

Cilem bakalatské prace je vytvoreni podpurné aplikace pro hrace uzivajici mobilni zarizeni
iPhone. Aplikace je kompatibilni na iPhone 5, 6, 6s, 7, 8 a X. Hlavnim tikonem je ziskani
dat ze snimku ze hry, kterd jsou nésledné uzivateli prezentovana. Aplikace obsahuje sekce
informujici hréce o aktualnim stavu ménicich se informaci. Vysledny program je spustitelny
a pouzivatelny na vyse zminéna zarizeni. Po sesbirdni dat potiebnych k vyvoji aplikace
bylo zapotifebi najit mezery v jiz existujicich aplikacich, aby aplikace co nejvice splnovala
pozadavky herni komunity.

Aplikaci ziskana data jsou ulozena a uzivatel si je mize kdykoliv pozdéji prohlédnout
znova. Pro ucely ukladani dat bylo vyuzito CoreData a pro mensi data jako je osobni na-
staveni se vyuzilo UserDefaults. Béhem vytvareni aplikace byla pridana rozsiteni ulehcujici
praci uzivateli pri vyhleddvani. Jedno z rozsifeni predstavuje zasouvaci sekce u seznamu
ukoli a vajec pro zredukovani poctu bunék, a tim i urychleni hleddni. Dalsim rozsitenim
je serfagovani prvki seznamu podle nami zvoleného pravidla. Na vybér je pét moznych
zpusobu fazeni a zmény Fazeni si aplikace pamatuje i po vypnuti. Ke konci vyvoje bylo pii-
déno nastaveni. Dava moznost uzivateli zménit vybér svého tymu, ktery navolil pii prvnim
styku s ohodnocenim Pokémona. VSechny doposud naskenované snimky obrazovek lze naraz
smazat. Béhem komunitniho testovani a dukladnéjsiho zkoumani konkurenc¢nich aplikaci,
vypluly napovrch mozna rozsireni, kterd by aplikaci posunuly na vyssi iroven.

Mozné rozsireni

Velice atraktivni rozsiteni, které bylo navrhnuto komunitou, mize byt komunitni hldseni
tikolii na riiznych mistech v Ceské republice. Uzivatel, ktery najde tikol, bude mit moznost
nahlasit jeho polohu a pridat popisek. Ostatnim hrac¢tum by se kol ukazal v jejich aplikacich.
Ukoly se méni kazdy den o pilnoci, a proto je dobré dopiedu védét, kde jaky tkol v dany
den je.

Pri zkoumani konkurence byl nalezen mechanismus pro presnéjsi urcovani Pokémonovi
urovné, a tim snizeni pocCtu platnych kombinaci. VSe spociva ve znalosti hracovi trovné a
spravném nalezeni pozice bilé kulicky ve snimku naskenovaného Pokémona.

Rozsiteni jsou v planu implementovat, ale findlni verze bakalaiské prace tato vylepseni
neobsahuje.
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Vyhlidky do budoucna

Do budoucna je v planu nejen pridani rozsireni zminované vyse, ale také vytvoreni aplikace,
kterd by byla pouzitelnd i na zafizeni s operac¢nim systémem Android.
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