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Fakulta informačńıch technologíı
© 2023 Robert Dresler. Všechna práva vyhrazena.
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5.5 Pokryt́ı požadavk̊u . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 43

6 Implementace 47
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6.5 Výsledek implementace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 60

7 Testováńı 61
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7.1.9 T9 - Navýšeńı streaku – přenačteńı widgetu . . . . . . . . . . . . . . . . . 63
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ciferńıku, nikoliv widgetu) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7
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Abstrakt

Tato práce má za ćıl prozkoumat možnosti toho, co může umět watchOS aplikace pro Apple
Watch, která rozšǐruje existuj́ıćı iOS aplikaci. Bylo proto potřeba analyzovat také to, co nab́ıźı
existuj́ıćı iOS aplikace. Následně na základě těchto analýz vznikl návrh toho, jak může watchOS
aplikace stávaj́ıćı řešeńı obohatit. Navrhnuté řešeńı bylo následně implementováno a otestováno.

Kĺıčová slova watchOS, Apple Watch, iOS, Xcode, Swift, SwiftUI, WatchConnectivity, Wi-
dgetKit, notifikace, mobilńı aplikace

Abstract

This work aims to explore the possibilities of what a watchOS app for Apple Watch can do that
extends an existing iOS app. It was therefore necessary to also analyse what the existing iOS
app offers. Based on these analysis, a design of how the watchOS app can enrich the existing
solution was then developed. The proposed solution was subsequently implemented and tested.

Keywords watchOS, Apple Watch, iOS, Xcode, Swift, SwiftUI, WatchConnectivity, Widget-
Kit, notifications, mobile app
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Kapitola 1

Úvod

Moderńı iOS aplikace se již nějakou dobu neskládaj́ı pouze ze samotné mobilńı aplikace, kde
uživatel aktivně aplikaci použ́ıvá. Existuje nespočet aplikaćı, které nab́ıźı uživatel̊um přidáńı
widgetu na plochu, kde můžou pasivně konzumovat obsah, který j́ım aplikace jednou za čas
naserv́ıruje. Daľśı zaj́ımavý doplněk jsou např́ıklad push notifikace, které mohou uživateli dyna-
micky pośılat nový obsah.

A to zat́ım mluv́ıme pouze o samotných zař́ızeńıch iPhone. Aplikace může ovšem řešit problém,
při kterém je potřeba využ́ıt i jiné zař́ızeńı, které použ́ıváme. Např́ıklad když budeme mı́t apli-
kaci Notes, tak chceme, aby se poznámky, které nás napadnou když jedeme metrem a zaṕı̌seme
si je do našeho iPhonu, tak aby se přenesly na náš Mac. Tam s nimi můžeme pracovat, až se k
tomu v kanceláři dostaneme. Nebo když budeme cht́ıt vyfotit skupinovou fotku z iPhonu, který
jsme si položili několik metr̊u od nás (a doufáme, že nespadne), tak by bylo př́ıhodné, kdyby
existovala aplikace, která bude moci na dálku spustit odpočet samospouště fot’áku iPhonu. A ej-
hle, ono to jde! Pokud máme chytré hodinky Apple Watch, můžeme na dálku spustit samospoušt’
a dokonce vidět náhled toho, co se snaž́ıme vyfotit. A to d́ıky někomu, kdo vytvořil watchOS
aplikaci Fotoaparát pro již existuj́ıćı iOS aplikaci Fotoaparát.

Podobné situace řeš́ı hromada jiných aplikaćı. Maj́ı funguj́ıćı aplikaci, která splňuje sv̊uj účel,
ale existuj́ı určité scénáře, kdy by ho mohla splňovat ještě lépe a jednodušeji kdyby existovala
watchOS aplikace, která může přinést nové zaj́ımavé zp̊usoby použit́ı této již existuj́ıćı služby.

A přesně na to se zaměřuje tato práce, která si klade za ćıl vytvořit watchOS aplikaci, která
nab́ıdne určité funkcionality stávaj́ıćı iOS aplikace v upravené podobě přizp̊usobené pro hodinky.
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Kapitola 2

Ćıle

Ćılem práce je vytvořit watchOS aplikaci jako rozš́ı̌reńı existuj́ıćı iOS aplikace, která nab́ıźı
uživateli komplexńı péči o jeho duševńı zdrav́ı. iOS aplikace umožňuje lidem zaznamenávat svou
aktuálńı psychickou náladu, umožňuje sebereflexi s využit́ım otázek k zamyšleńı, následně umı́
tyto data uživateli zobrazit (at’ už jen jako výpis dat či v grafech např. v korelaci s aktivitami) a
také poskytuje r̊uzné intervence, kterými si lze náladu zlepšit, či pomoci v př́ıpadě, kdy se člověk
nećıt́ı dobře.

Nejprve je nutné zjistit, co samotná watchOS aplikace může umět, tedy s č́ım můžeme pra-
covat. Tady je d̊uležité se pod́ıvat na možnosti Apple Watch jakožto zař́ızeńı a pak na watchOS
jako na operačńı systém, který podporuje velké množstv́ı knihoven a funkcionalit. S t́ım se poj́ı i
prozkoumáńı toho, jak lze s hodinkami pracovat. watchOS aplikace se totiž nemuśı sestávat jen
ze samotné aplikace, ale lze také pracovat např. s widgety na ciferńıky nebo notifikacemi.

Následně je ćılem analyzovat, co přesně vlastně iOS aplikace momentálně nab́ıźı. Na základě
této analýzy a znalosti toho, co watchOS aplikace může umět, je pak zapotřeb́ı vydefinovat
požadavky, které budou na watchOS aplikaci kladeny. Bude se jednat o požadavky na funkcio-
nality, které dává smysl použ́ıvat na hodinkách. Je totiž jasné, že ne vše z iOS aplikace najde ve
watchOS aplikaci své využit́ı.

Po vydefinováńı těchto požadavk̊u pak bude následovat návrh uživatelského rozhrańı, který
bude reflektovat dané požadavky. Podle návrhu uživatelského rozhrańı pak bude možné si již
výslednou aplikaci lépe představit, a bude tak moci následovat návrh po softwarové stránce. Je
nevyhnutelné, že watchOS aplikace bude potřebovat s tou iOS nějakým zp̊usobem komunikovat,
proto je také potřeba analyzovat, jak lze tuto komunikaci realizovat. Tedy jak budou dané procesy
fungovat v praxi nebo jak bude fungovat předáváńı dat. Také je ćılem posoudit, zda při tvorbě
watchOS aplikace lze některé stávaj́ıćı UI nebo i business komponenty využ́ıt pro vytvořeńı
watchOS aplikace.

Tento návrh je pak nutné přenést do praxe jeho implementaćı. Je tedy ćılem vydefinované
požadavky implementovat na základě návrhu tak, aby plnily sv̊uj záměr.

Na závěr je d̊uležité provést testováńı. Na základě znalosti iOS aplikace lze konstatovat, že ani
watchOS aplikace nebude obsahovat velké množstv́ı business logiky, a proto je na mı́stě provést
testováńı manuálńım procházeńım r̊uzných scénář̊u. Výsledné řešeńı by mělo být otestováno i
běžnými uživateli. Je tedy d̊uležité provést vhodné uživatelské testováńı, které prověř́ı, zda daná
aplikace funguje tak, jak by uživatelé očekávali.

Na úplném konci pak v závěru bude shrnuto to, jak se mi podařilo ćıle naplnit. Také bude
potřeba závěr doplnit o nápady, jak by šlo výsledné řešeńı v budoucnu rozš́ı̌rit.
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Kapitola 3

Co může watchOS aplikace umět

V době psańı této práce lze konstatovat, že v dnešńı době chytré telefony běž́ı na dvou hlavńıch
operačńıch systémech. Androidu a iOS. Existuje nemalé množstv́ı lid́ı, co kromě telefonu použ́ıvaj́ı
denně i chytré hodinky. Uživatelé iPhonu mohou samozřejmě použ́ıvat chytré hodinky od r̊uzných
výrobc̊u. Mimo jiné i ty, od společnosti Apple, která vyv́ıj́ı samotný iPhone. Chytré hodinky od
Applu se jmenuj́ı Apple Watch a běž́ı na operačńım systému watchOS. Tato práce se zaměřuje
na rozš́ı̌reńı jedné takové iOS aplikace XYZ, právě o aplikaci na watchOS.

Aby ale mohla taková watchOS aplikace pro Apple Watch vzniknout, je nejprve nutné zjistit,
jaká watchOS aplikace vlastně může být a co může umět. Na to bude zaměřena tato kapitola, ve
které vysvětĺım to, s jakými funkcemi watchOS aplikaćı i hodinek samotných lze vlastně pracovat
a jak může watchOS aplikace existovat vedle té iOS.

V této kapitole se budu často odkazovat na samotné webové stránky společnosti Apple, která
platformu watchOS i hodinky Apple Watch vyv́ıj́ı. Vycháźım z toho, že výrobce se snaž́ı co
nejv́ıce pomoci s vývojem aplikaćı pro své platformy, protože přesně k tomu je stvořil. Proto je
potřeba s respektem přizp̊usobit aplikaci pro platformu, pro kterou je navržena tak, aby byl jej́ı
potenciál využit naplno.

3.1 Typy watchOS aplikaćı

watchOS aplikace by se daly ve zkratce rozdělit do dvou kategoríı. Na ty, které nejsou závislé
na iOS aplikaci, a tedy můžou existovat nehledě na existenci iOS aplikace. A pak na ty, které
na iOS aplikaci závislé jsou [1]. Protože tato práce má za ćıl rozš́ı̌rit již existuj́ıćı iOS aplikaci
o nové zp̊usoby využit́ı aplikace d́ıky poupraveńı některých proces̊u, je potřeba se vydat cestou
vytvořeńı watchOS aplikace závislé na iOS aplikaci1.

Výhodou závislé aplikace je mj. to, že pokud uživatel dá souhlas k oprávněńım nějaké
systémové služby, v závislé watchOS aplikaci pak už neńı tento souhlas znovu vyžadován [3].

Výsledná watchOS aplikace pak tedy bude vydána společně s iOS aplikaćı. Automaticky se
tak nainstaluje lidem, kteř́ı si stáhli iOS aplikaci a zároveň použ́ıvaj́ı Apple Watch a maj́ı to
povolené v nastaveńı systému [4].

1Je dobré zmı́nit, že když mluv́ım v této práci o iOS aplikaci, mám na mysli aplikaci běž́ıćı na zař́ızeńı
iPhone. Ačkoliv iOS (nově sṕı̌se už iPadOS) se nazývá i operačńı systém běž́ıćı na zař́ızeńı iPad, iPad neumožňuje
spárováńı s Apple Watch [2], a tud́ıž nedává smysl na něj v této práci myslet.
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3.2 watchOS

watchOS je název pro operačńı systém, který běž́ı na zař́ızeńı Apple Watch. Jak jsem již zmı́nil,
operačńı systém i hodinky samotné jsou vyv́ıjené společnost́ı Apple. Protože v době psańı této
práce existuje již watchOS verze 9, lze konstatovat, že se Apple Watch na trhu uchytily jako daľśı
část, jak jej někteř́ı nazývaj́ı, tzv. Apple ekosystému. Apple si za těchto 9 let dokázal odzkoušet,
jak vlastně uživatelé chtěj́ı hodinky použ́ıvat a proto připravil stránku, na které popisuje, k čemu
uživatelé hodinky nejraději použ́ıvaj́ı.

Důležité podle Applu je, že hodinky se nośı na ruce. Dı́ky tomu si může každý, kdo je nośı,
rychle zkontrolovat informace, které potřebuje, př́ıpadně na hodinkách může rychle interagovat
s danou aplikaćı. Interakce většinou nejsou dlouhé a měly by být jednoduché. Na vše složitěǰśı
tady jsou jiné platformy jako např. iOS [5].

3.2.1 Aplikace
Prvńım zp̊usobem jak lze s aplikaćı na watchOS pracovat je standardńı aplikace taková, jak si
ji většina lid́ı představ́ı. Lidi čekaj́ı, že p̊ujdou např. do galerie aplikaćı, zde si najdou tu, kterou
zrovna hledaj́ı, otevřou ji a můžou ji použ́ıvat. Samotná aplikace se na watchOS otevře přes celou
obrazovku a uživatel s ńı může dále pracovat, at’ už je to pomoćı gest, otáčeńım korunky nebo
třeba hlasem. Vı́ce o tom, jak může samotná aplikace fungovat bude popsáno v jedné z daľśıch
sekćı.

Obrázek 3.1 Př́ıklad watchOS aplikace, která je otevřena

3.2.2 Widgety
Občas se ale na hodinky lidé d́ıvaj́ı protože si chtěj́ı rychle prohlédnout nějaké informace. Kdysi
byl touto informaćı pouze čas. Dnes ale chytré hodinky umı́ na svém ciferńıku zobrazit mnohem
v́ıce informaćı. Může j́ıt třeba o informace o počaśı nebo třeba stavu cen akcíı. Tyto informace
se zobrazuj́ı v rámci r̊uzně velkých komponent na ciferńıku a každá aplikace může takovéto
komponenty nab́ızet. Těmto komponentám se ř́ıká někdy komplikace, a někdy také widgety. Já
v této práci budu použ́ıvat pojmenováńı widget.

Tyto widgety jsou určeny k tomu, aby mohly uživateli ukázat relevantńı informace v rámci
dne. Nemohou tedy aktivně provádět nějakou činnost a měnit sv̊uj obsah. Např. tedy nemohou
přehrávat video. Jedinou výjimku tvoř́ı zobrazováńı dynamických datumů2. Lze ale naplánovat,

2Např. když někdo chce na widgetu zobrazovat relativńı čas v̊uči nějakému budoućımu datu, jako je třeba
Nový rok, tak se systém postará o to, aby widget zobrazoval vždy správný zbývaj́ıćı čas [6]
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kdy se informace zobraźı a kdy se widget př́ıpadně přenačte s nověǰśımi informacemi. Také lze
widget přenač́ıst manuálně, např. když doraźı push notifikace ze serveru [7].

Protože jsou widgety určeny primárně k źıskáváńı informaćı, a nikoliv k jejich zadáváńı, nelze
do widgetu na ciferńıku umı́stit např́ıklad tlač́ıtka nebo textový editor. Každý widget ovšem může
mı́t alespoň zadefinováno, kam se po kliku na něj má uživatel v aplikaci dostat [7]. Lze tak např.
vytvořit widget, který po kliku spust́ı záznam běhu venku skrze nějakou workout aplikaci.

Stejně jako existuje mnoho verźı ciferńıku, ze kterých si uživatel může vybrat ten pro něj
ideálńı, existuje také v́ıce velikost́ı, tzv. rodin widget̊u, které jsou přizp̊usobeny pro dané ciferńıky.
Je potřeba s každou rodinou pracovat tak, aby se j́ı widget přizp̊usobil. Některé rodiny widget̊u
jsou ale natolik malé, že nedokáž́ı zobrazovat některé komplexněǰśı typy informaćı, a tak je lze
využ́ıt alespoň jako proklik do dané funkcionality v aplikaci.

Obrázek 3.2 Př́ıklad r̊uzných typ̊u widget̊u na jednom ze základńıch ciferńık̊u (čas je součást́ı
ciferńıku, nikoliv widgetu)

3.2.3 Notifikace
Notifikace se děĺı v základu na dva druhy. Push notifikace, které jsou pośılané dynamicky serve-
rem (např. notifikace upozorňuj́ıćı na př́ıchoźı zprávu). A dále na ty, které pośılá aplikace sama
na základě předem stanoveného pravidla. T́ım může být jednak přesný čas v budoucnosti nebo
také opakuj́ıćı se časový interval.

Účelem notifikaćı je uživateli sdělit, že se něco stalo, či ho vyzvat aby něco udělal. watchOS
stejně jako iOS podporuje zaśıláńı notifikaćı na tyto platformy. Stejně jako na iOS, lze i na
watchOS s notifikacemi pracovat v́ıce než jen zobrazeńım názvu a zprávy. Jednak lze zobrazit
obsáhleǰśı detailńı zobrazeńı dané informace a druhak lze uživateli nab́ıdnout akce, které může
provést. Tyto akce ho také můžou dovést na specifické mı́sto v aplikaci podobně jako widgety.
Každá notifikace může nést daľśı informace, které jej́ı odeśılatel k notifikaci přidal. Tyto infor-
mace pak lze použ́ıt k zobrazeńı detailněǰśıch informaćı. Také ale z těchto uživateli neviditelných
informaćı lze v aplikaci určit, jaká obrazovka se má uživateli zobrazit poté, co klepne na danou
notifikaci.

Protože v této práci mluv́ım o watchOS aplikaci závislé na iOS aplikaci, je potřeba si ř́ıci, jak
notifikace funguj́ı v tomto př́ıpadě. Notifikace lze pośılat bud’ na obě platformy iOS i watchOS
zároveň, nebo jen na iOS. V obou př́ıpadech je notifikace doručena na zař́ızeńı, na kterém
si uživatel notifikace dř́ıvěji všimne. Pokud tedy zrovna neńı uživatel ani na jednom zař́ızeńı,
nejsṕı̌se notifikace přijde na hodinky. Pokud si však zrovna uživatel čte článek na svém iPhonu,
notifikace přijde zde [8].
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Obrázek 3.3 Ukázka notifikace obsahuj́ıćı název, podnázev a akci na zavřeńı

3.2.4 Siri a doporučeńı
Siri je chytrý virtuálńı asistent od Applu, který umı́ např́ıč platformami odpov́ıdat na určité
dotazy a př́ıpadně provádět určité akce, ke kterým má povoleńı. Spolu s intents, které se daj́ı
volně přeložit jako úmysly, tvoř́ı ale také doporučeńı, které např́ıč systémem dokáž́ı nab́ıdnout
určité akce v určitých aplikaćıch. Siri se dokáže naučit, jaké aplikace kdy a kde uživatel použ́ıvá,
a na základě toho dokáže v budoucnu tyto relevantńı akce nab́ızet [9]. Např. když si někdo každé
ráno jako prvńı spust́ı na svém iPhonu aplikaci počaśı, systém bude uživateli v tzv. spotlight
nab́ızet daľśı rána spuštěńı této aplikace.

V rámci hodinek se dá se Siri setkat na dvou r̊uzných mı́stech. Po podržeńı korunky lze zač́ıt se
Siri komunikovat hlasem. Také ale existuje Siri ciferńık, který dynamicky v rámci dne doporučuje
akce pomoćı již zmı́něných intents. Např. dokáže podle času a informaćı z kalendáře doporučit,
zda by se člověk neměl již vydat na cestu na mı́sto sch̊uzky, když sch̊uzka za p̊ul hodiny zač́ıná.
Nebo pokud někdo každý čtvrtek ráno jezd́ı do školy, dokáže Siri doporučit zapnut́ı navigace
nebo ukazuje jak dlouho cesta na dané mı́sto potrvá.

3.3 Apple Watch

3.3.1 Velikost hodinek
Hodinky samy o sobě nejsou velké zař́ızeńı, a ani chytré hodinky Apple Watch nejsou výjimkou,
přeci jen, hodinky se nośı každodenně na ruce, a kdyby byly větš́ı, je možné, že by z toho jejich
uživatele začala bolet ruka. Proto se nab́ıźı zamyslet se nad jejich velikost́ı, která neńı nikterak
velká.

Existuje několik verźı hodinek. Některé jsou menš́ı, některé větš́ı, některé maj́ı větš́ı fyzickou
pamět’, některé maj́ı senzory, a jiné zase ne. Všeobecně lze ale ř́ıci, že velikost pouzdra se pohybuje
někde mezi 3,8 až 4,9 centimetry. To skutečně neńı mnoho, vezmu-li v potaz, že samotná velikost
displeje je kv̊uli rámečk̊um hodinek ještě o něco menš́ı [10]. Z velikosti zař́ızeńı tedy př́ımo
vycháźı určitá omezeńı na detailnost a výstižnost UI komponent, na které bude brán zřetel v
daľśıch kapitolách.

3.3.2 Interakce
Co se samotných interakćı týče, hodinky nab́ıźı několik ovládaćıch prvk̊u, které lze využ́ıt. Sa-
mozřejmost́ı, která dnes nesmı́ chybět na většině moderńıch chytrých hodinek, je dotykový displej.
Pomoćı gest se dá ovládat list nebo třeba mačkat tlač́ıtka.
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Občas je ale potřeba přesněǰśı interakce. Ne všechna gesta, která funguj́ı na iOS, se hod́ı
také na malý displej Apple Watch, a proto je zde na kraji hodinek umı́stěna tzv. digital crown,
korunka, se kterou lze pootočit a přesněji navolit danou hodnotu nebo třeba přibĺıžit mapu.

Hodinky pak dále disponuj́ı reproduktorem, mikrofonem a také r̊uznými senzory v závislosti
na modelu [10]. Některé senzory mohou měřit srdečńı tep, jiné zase mohou pomoćı gyroskopu
rozpoznat pohyby.

3.3.3 Konektivita
I přestože watchOS aplikace může existovat nezávisle na iOS aplikaci, se samotným zař́ızeńım
je to složitěǰśı. Apple Watch jsou vysoce závislé na zař́ızeńı iPhone. Jsou stavěné na to, aby
si uživatel většinu nastaveńı nastavoval na svém iPhonu. Protože jsou takto závislé na iPhonu,
dává smysl, že je potřeba, aby s ńım nějakým zp̊usobem komunikovaly.

Hodinky disponuj́ı podporou pro připojeńı k GPS, LTE3, Wi-Fi a také Bluetooth [11]. Podpo-
ruj́ı tedy komunikaci jak se samotným zař́ızeńım iPhone, tak s vněǰśım světem pomoćı internetu.
Pokud tedy zrovna uživatel nepotřebuje nic komplikovaněǰśıho nastavovat, mohou hodinky fun-
govat samostatně bez telefonu. Jakožto samostatné zař́ızeńı tedy mohou fungovat i ve chv́ıĺıch,
kdy iPhone neńı zrovna po ruce. Např. když si jde někdo zaběhat a nemá kapsu, ze které by mu
telefon nevypadl. Nebo když je někdo několik hodin na bazéně. Nebo také když si v noci lidi
měř́ı spánek a jejich telefon už je odložený na nočńım stolku.

3.4 Technologie pro watchOS vycházej́ıćı z iOS

3.4.1 Apple vývojářské frameworky
Frameworky od Applu poskytuj́ı vývojář̊um nástroje, pro vytvořeńı aplikace na jejich plat-
formách. Dobrým př́ıkladem může být např́ıklad SceneKit, který se v iOS aplikaci použ́ıvá pro
zobrazováńı 3D avatar̊u.

Apple dbá na to, aby pokud je to možné a dává to smysl, tak aby nativńı frameworky
podporovaly všechny platformy, které Apple nab́ıźı. Proto jsou všechny tyto frameworky, které
jsou použ́ıvány iOS aplikaćı a dávalo by smysl je použ́ıt i ve watchOS aplikaci, dostupné i na
platformě watchOS. Jedná se tak hlavně o Foundation, SwiftUI, Combine, AVKit, SceneKit a
WidgetKit.

3.4.1.1 Nativńı frameworky pro tvorbu uživatelské rozhrańı
Výjimku tvoř́ı UI framework UIKit, který dlouhou dobu byl primárńım frameworkem, který se
použ́ıval při vývoji uživatelského rozhrańı na iOS. Při vývoji watchOS aplikaćı se ale již od
počátku použ́ıvaly WKInterface komponenty, které se od těch z UIKitu ale mı́rně lǐsily [12]. V
posledńı době se nav́ıc pro tvorbu UI na všech Apple platformách č́ım dál častěji použ́ıvá SwiftUI.
Jinak tomu neńı ani v př́ıpadě iOS aplikace, pro kterou bude tato watchOS aplikace, jakožto jej́ı
rozš́ı̌reńı vyvinuta. Proto se dá bez UIKitu na watchOS obej́ıt, a naopak je vhodné přemýšlet,
zda lze d́ıky SwiftUI využ́ıt ke tvorbě uživatelského rozhrańı na watchOS komponenty, které se
již použ́ıvaj́ı v iOS aplikaci.

3.4.2 Knihovny třet́ıch stran
Knihovny poskytuj́ı vývojář̊um rychlý př́ıstup k funkcionalitám, které by bylo jinak velmi časově
náročné vyv́ıjet pokaždé znovu. At’ už se jedná o velké hráče jakými je např. Google nebo

3Pouze v modelu cellular [10]
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i o nadšence, kteř́ı vytvář́ı skvělé open-source knihovny ulehčuj́ıćı každodenńı život mnoha
vývojář̊um.

Protože se v iOS aplikaci použ́ıvá mnoho takových knihoven, bylo zapotřeb́ı, abych prozkou-
mal, zda lze tyto knihovny použ́ıt i ve watchOS aplikaci. Tedy zda maj́ı podporu pro watchOS
platformu a zda tam funguj́ı věci tak, jako na iOS platformě.

V moderńıch iOS i watchOS aplikaćıch se použ́ıvá pro správu knihoven Swift Package Ma-
nager (neboli SPM, viz 6.1.4). Definice, jaké platformy daný SPM baĺıček podporuje, lze u
každého baĺıčku nalézt v souboru pojmenovaném jako Package.swift. Kromě informace o daných
platformách, tam lze také nalézt jaká nejstarš́ı verze daného operačńıho systému jsou baĺıčkem
podporovány. V př́ıpadě, že tato informace neńı explicitně zadefinována, automaticky se poč́ıtá
s t́ım, že jsou podporovány všechny platformy v nejnižš́ı verzi, které SDK podporuje [13].

Proto nejjednodušš́ı zp̊usob jak zjistit, zda daný baĺıček podporuje i watchOS platformu je
prozkoumat právě tyto soubory u baĺıčk̊u použ́ıvaných v iOS aplikaci.

Protože většina baĺıčk̊u již podporuje platformu watchOS a to minimálně od verze 7, je
jednodušš́ı vyjmenovat ty, které watchOS nepodporuj́ı. Těmi jsou:

Down, FloatingPanel, FreshchatSDK, GoogleAppMeasurement, GoogleMobileAds, Google-
SignIn, Lottie, rive-ios, ShimmerSwift, SkeletonView.

Výjimku tvoř́ı baĺıček Reachability, který sice dle Package.swift watchOS podporuje, ale v
README na online repozitáři na GitHubu se lze doč́ıst, že watchOS podporován neńı [14].

Naštěst́ı většina knihoven, která je použ́ıvána v iOS aplikaci a neńı podporována pro plat-
formu watchOS, neńı ve watchOS aplikaci potřeba. A to protože se jedná o knihovny, které se
použ́ıvaly historicky, a i na iOS je čeká odstraněńı. Nebo, jako je tomu v př́ıpadě FreschatSDK
nebo GoogleSignIn se jedná o knihovny, které poskytuj́ı funkcionality, které stejně nejsou vhodné
pro malé zař́ızeńı, kterými Apple Watch jsou.

Výjimku zde tvoř́ı Lottie a rive-ios, které jsou využ́ıvány ke spouštěńı animaćı. Na to, že je
nebude možné použ́ıt, je potřeba myslet při návrhu.

3.5 Technologie pro watchOS

3.5.1 WatchConnectivity
Jak již bylo zmı́něno v 3.3.3, hodinky mohou komunikovat s iPhonem. Tato informace je nesmı́rně
d̊uležitá, protože ř́ıká, že existuje možnost, jak si předávat data s iPhonem bez nutnosti nějaké
třet́ı entity jakou by mohl být např. server.

Tato komunikace mezi iPhonem a Apple Watch je realizována pomoćı frameworku zvaného
WatchConnectivity. Zjednodušeně by se dalo ř́ıci, že tato technologie umožňuje pośıláńı zpráv
z jednoho zař́ızeńı na druhé. Považuji za d̊uležité ř́ıci, co lze od takovéto komunikace očekávat,
protože se z mého pohledu nejedná o nástroj, který by uměl vše tak, jak by někdo mohl očekávat.

Odeśılané zprávy t́ımto frameworkem se daj́ı rozdělit podle dvou faktor̊u. Podle toho, s jakou
prioritou jsou doručovány na druhé zař́ızeńı. A pak na základě toho, zda jsou doručeny i v
př́ıpadě, že zprávu druhému zař́ızeńı zrovna nejde odeslat. Jelikož priorita pouze měńı pořad́ı
doručováńı zpráv [15], zaměř́ım se sṕı̌se na to, za jakých podmı́nek jsou zprávy doručovány.

3.5.1.1 Udržováńı kontextu a pośıláńı uživatelských informaćı
iOS a watchOS aplikace si někdy potřebuj́ı mezi sebou udržovat tzv. kontext, který může obsaho-
vat např. základńı informace jako jsou tokeny nebo r̊uzné uživatelské nastaveńı, jako je barevný
vzhled či avatar. Na to vývojáři WatchConnectivity frameworku mysleli, a proto framework po-
skytuje řešeńı, které umožňuje z obou stran nastavovat takovýto kontext. A to i v př́ıpadě, že
druhé zař́ızeńı zrovna neńı dostupné (např. hodinky jsou vybité ale iPhone ne). Ve chv́ıli, kdy
se druhé zař́ızeńı opět dostupným stane, tento kontext se následně stane dostupným a aplikace
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se nově přijmutému kontextu může přizp̊usobit. V př́ıpadě, že jedno zař́ızeńı nastav́ı kontext
v́ıcekrát, druhé zař́ızeńı dostane vždy ten nejnověǰśı, který ještě nedostalo [16].

Kromě uživatelského kontextu lze pośılat i jiné uživatelské informace, a to formou zpráv,
které se za sebou přidávaj́ı do fronty. Tyto zprávy lze stejně jako v př́ıpadě kontextu poslat
i v př́ıpadě, že druhé zař́ızeńı neńı dostupné. Po probuzeńı druhého zař́ızeńı jsou tyto zprávy
dostupné ve frontě tak, jak byly odeslány [17].

3.5.1.2 Přenač́ıtáńı widget̊u
Hodně podobné pośıláńı uživatelských informaćı je pośıláńı informaćı o widgetech. iOS aplikace
může tyto informace odeslat, a watchOS aplikace pak může na základě těchto informaćı přenač́ıst
widgety, které jsou v odeslané zprávě zadefinovány. Maximálńı počet zpráv, které takto mohou
být do watchOS aplikace odeslány s žádost́ı o přenačteńı widget̊u, je ze strany systému limitován.
Může se tak stát, že se widget přenačte později, nebo také v̊ubec [18].

3.5.1.3 Živé pośıláńı zpráv
Můžou ale existovat i aplikace, které potřebuj́ı komunikovat s iOS aplikaćı když jsou zrovna obě
aplikace zapnuté. Př́ıkladem může být např. aplikace fotoaparát od Applu. Aplikace na watchOS
dokáže živě zobrazovat záběr, který zrovna zab́ırá iPhone pomoćı iOS aplikace, a následně je
možné z watchOS aplikace také sńımek vyfotit. K tomu je ale potřeba mı́t možnost pośılat
zprávy, když jsou obě zař́ızeńı zapnuté. I na to vývojáři frameworku WatchConnectivity mysleli,
a připravili sadu funkćı [19], které tuto komunikaci umožňuj́ı provádět.

Ovšem na rozd́ıl od kontextu nebo uživatelských informaćı tyto zprávy nejsou vždy doručovány
v př́ıpadě, kdy druhé zař́ızeńı neńı dostupné. Pokud se zpráva takovýmto zp̊usobem odešle z
watchOS aplikace a iOS aplikace neńı zrovna na popřed́ı, probud́ı se iOS aplikace v background
režimu. Pokud se ale naopak iOS aplikace snaž́ı odeslat takto zprávu do watchOS aplikace, která
zrovna neběž́ı ve foreground režimu, nastane chyba a zpráva se neodešle [19].

3.5.2 Networking
Jsou situace, kdy Apple Watch nemuśı být v dosahu iPhonu. At’ už je to protože jejich uživatel
vlastńı cellular model hodinek s LTE připojeńı a vyšel ven bez iPhonu, nebo protože je iPhone
zrovna vybitý. I v takovýchto situaćıch by ale měla watchOS aplikace fungovat[20]. A i když je
zrovna iPhone pobĺıž Apple Watch, neńı potřeba vždy komunikaci s vněǰśım světem (nejčastěji
backendem) realizovat prostřednictv́ım iPhonu.

V takovýchto př́ıpadech se hod́ı, že hodinky maj́ı př́ıstup k internetu, a můžou tak realizovat
komunikaci s vněǰśım světem. Proto je př́ıhodné stahovat r̊uzné data a př́ıpadně odeśılat r̊uzné
data na backend prostřednictv́ım internetu a odesláńı informaćı do hodinek použ́ıt až v př́ıpadě,
že odeśıláńı přes internet selže. K tomu se daj́ı využ́ıt např. uživatelské informace z 3.5.1.1.

3.5.2.1 GraphQL

V iOS aplikaci, o které je řeč v této práci se použ́ıvá GraphQL4 ke komunikaci mezi backendem
a frontendem. Jestliže bude watchOS aplikace komunikovat např́ımo s backendem, je potřeba
aby se GraphQL dalo použ́ıt ke komunikaci i ve watchOS aplikaci.

Ke komunikaci se v iOS aplikaci použ́ıvá knihovna Apollo GraphQL. Po prozkoumáńı (viz
3.4.2) jsem zjistil, že tato knihovna lze použ́ıt bez problémů i ve watchOS aplikaci a chová se
stejně jako v iOS aplikaci. Tak, jak je potřeba.

4Vı́ce o GraphQL v 6.2.4.1
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3.5.3 WidgetKit
WidgetKit je framework, slouž́ıćı k vytvářeńı widget̊u na platformách Apple. Těmi jsou iOS, ma-
cOS a nově také lze použ́ıt WidgetKit na vytvářeńı widget̊u (komplikaćı) na platformě watchOS.
Na watchOS je dostupný od nejnověǰśı verze 9 a nahrazuje framework ClockKit [7]. Výhodou
WidgetKitu je mj. to, že kód pro funguj́ıćı accessory widgety z iOS, lze jednoduše použ́ıt i pro
watchOS komplikace. Je samozřejmě potřeba myslet na to, že watchOS widgety podporuj́ı jiné
rodiny widget̊u než ty na iOS, a je tak potřeba mı́rně přizp̊usobit design podle rodiny. Na to
ale vývojáři v Applu také mysleli, a připravili vývojář̊um jednoduché nástroje, kterými lze de-
signy přizp̊usobit na základě dané rodiny, a přitom sd́ılet stejnou logiku, která se stará o jejich
zobrazováńı a př́ıpadně komunikaci s hostuj́ıćı aplikaćı [21].

To, co tedy funguje na iOS widgetech, lze předpokládat, že bude fungovat i na těch watchOS.

3.5.4 AppGroups
V minulé podsekci jsem zmı́nil pojem hostuj́ıćı aplikace. Ten je v této podsekci potřeba do-
vysvětlit. Hostuj́ıćı aplikaćı se mysĺı samotná aplikace, kterou si jde stáhnout z AppStore a
následně ji lze vyhledat mezi aplikacemi a spustit. Tato hostuj́ıćı aplikace může pak nab́ızet
rozš́ı̌reńı, kterými mohou být např. ony widgety.

Widgety ale neběž́ı aktivně, a př́ıstup např. k internetu maj́ı pouze ve chv́ıli, kdy je potřeba
nač́ıst nový obsah (viz 3.2.2). Stejně tak neexistuje framework, který by poskytoval widgetu
možnost komunikovat s hostuj́ıćı aplikaćı, podobně jako funguje např. WatchConnectivity.

Proto je potřeba hledat jiný zp̊usob, jak lze předávat data z hostuj́ıćı aplikace do widget̊u.
Zp̊usoby, jak to lze dělat jsou dva, př́ıpadně lze použ́ıt jejich kombinaci. Zaprvé může watchOS
aplikace mı́t data pro widget uložené na backendu, a tyto data si stáhnout v př́ıpadě, kdy se
widget nač́ıtá. Nebo může hostuj́ıćı aplikace s widgetem sd́ılet společné úložǐstě př́ımo na zař́ızeńı.

Toto společné úložǐstě je realizováno za pomoćı App Groups, které umožňuj́ı v́ıce aplikaćım,
nebo př́ıpadně rozš́ı̌reńım přistupovat ke sd́ılenému kontejneru [22]. Ve stávaj́ıćı iOS aplikaci
se tento zp̊usob sd́ıleńı úložǐstě s pomoćı App Groups osvědčil v kombinaci s uložeńım dat na
backendu. Hostuj́ıćı aplikace tak widgetu předává tokeny, které widget použ́ıvá ke stahováńı dat
z backendu v pr̊uběhu nač́ıtáńı.

3.5.5 NowPlaying
NowPlaying označuje nástroj, skrze který aplikace poskytuje systému informace o zrovna přehrávaném
médiu. T́ım může být jak audio tak video. Informace o tomto médiu může být např. název média
nebo třeba obrázek reprezentuj́ıćı dané audio. Pokud se nav́ıc systému poskytne i URL daného
přehrávaného média, systém se sám postará o to, aby se tyto informace zobrazily v př́ıpadě iOSu
např. v ovládaćım centru nebo na zamčené obrazovce v rámci nativńıho systémového přehrávače.
K tomu lze zadefinovat, jaké akce může přehrávač nechat uživatele provést. Takže např. akce
přerušeńı přehráváńı po stisknut́ı notifikuje aplikaci, že se tato akce provedla, a aplikace by na
to měla patřičně zareagovat. V př́ıpadě watchOS se tento přehrávač také zobrazuje nativně na
obrazovce [23].

Tento přehrávač lze také použ́ıt jako nativńı komponentu, a zobrazit jej uvnitř samotné
aplikace. Přehrávač se chová totožně jako ten, který se spust́ı v př́ıpadě automatického spuštěńı
systémem po nastaveńı potřebných informaćı [24].

Také je zaj́ımavé, že watchOS poskytuje aplikaci možnost zachytit situaci, kdy se z přidružené
iOS aplikace spust́ı přehráváńı média. Na tuto situace lze zareagovat. Pokud se tedy z přidružené
iOS aplikace např. spust́ı přehráváńı audia, může watchOS aplikace zobrazit nativńı přehrávač
rovnou v aplikaci tak, aby uživatel mohl po skončeńı přehráváńı spustit audio jiné [25].
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3.5.6 HealthKit
Každý, kdo použ́ıvá iPhone a Apple Watch si s velkou pravděpodobnost́ı všiml, že existuje
nativńı aplikace Zdrav́ı, která zobrazuje zdravotńı a fitness data z r̊uzných aplikaćı. Aplikace
Zdrav́ı slouž́ı jako jakýsi klient na zobrazováńı těchto dat běžnému uživateli. Na pozad́ı ale
existuje úložǐstě HealthKit, které tato data uchovává např́ıč celým systémem iOS a watchOS.
Stejnojmenný vývojářský framework pak umožňuje źıskávat a zapisovat tato zdravotńı a fitness
data o uživateli i aplikaćım třet́ıch stran (samozřejmě po uživatelově předchoźım souhlasu) [26].

Po uživatelově souhlasu mohou tato data zapisovat aplikace třet́ıch stran jakožto záznamy
v r̊uzných kategoríıch. Např. to, že uživatel poslouchal 10 minut meditaci lze zaznamenat jako
záznam cvičeńı vš́ımavosti od času A do času B [26].

Na watchOS se dá ale HealthKit využ́ıvat ještě jiným zp̊usobem. Protože jsou Apple Watch ve
velké mı́̌re využ́ıvané sportovci a lidmi co se rádi hýbou, snaž́ı se Apple vývojář̊um aplikaćı pomoci
a snaž́ı se jim nab́ıdnout co nejlepš́ı nástroje na zaznamenáváńı cvičeńı. watchOS tak umožňuje
spustit záznam cvičeńı př́ımo v aplikaci a aplikace následně může přistupovat k dat̊um ze senzor̊u.
Tyto data pak může uživateli zobrazit ale i použ́ıt pro vyhodnocováńı v rámci aplikace [27].
Př́ıkladem hodnot, které lze takto źıskávat, může být třeba aktuálńı hodnota tepové frekvence
nebo již ujetá vzdálenost od začátku j́ızdy při j́ızdě na kole.

3.5.7 Prodloužená relace
Ne vždy je ale potřeba spouštět záznam cvičeńı skrze HealthKit pokud uživatel provád́ı nějakou
aktivitu skrze Apple Watch. Dobrým př́ıkladem může být např́ıklad poslech meditace nebo
prováděńı dechového cvičeńı. Aplikace na watchOS jsou navržené tak, aby byly spuštěné jen
na chv́ıli po dobu, co je to potřeba. Aby ale tyto deľśı relace, např. v rámci dechového cvičeńı,
mohly na hodinkách prob́ıhat, je potřeba dát systému vědět, že je to potřeba. Apple proto nab́ıźı
určitým aplikaćım využit́ı tzv. prodloužené relace5, která umožňuje aplikaci běžet déle, než je
standardńı, bez toho, aby byla systémem přerušována [28].

V závislosti na tom, co relace nab́ıźı, se rozlǐsuj́ı čtyři kategorie: Péče o sebe, vš́ımavost,
fyzická terapie a chytrý alarm. Tyto kategorie se lǐśı v tom, jak dlouho mohou běžet, zda jdou
naplánovat dopředu a zda umožňuj́ı aplikaci běžet déle než je standardńı, a to jak na popřed́ı
tak na pozad́ı [28].

Typ relace Běh Naplánovatelná Maximálńı délka
Péče o sebe Na popřed́ı Ne 10 minut
Vš́ımavost Na popřed́ı Ne 1 hodina
Fyzická terapie Na pozad́ı Ne 1 hodina
Chytrý alarm Na pozad́ı Ano 30 minut

Tabulka 3.1 Tabulka toho, co jednotlivé typy relaćı nab́ıźı (převzatá z Apple dokumentace [28])

5Anglicky extended session
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Kapitola 4

Analýza využit́ı

Aby mohla watchOS aplikace pro existuj́ıćı iOS aplikaci vzniknout, je potřeba, krom znalosti
toho co watchOS aplikace může umět, také znalost toho, co existuj́ıćı iOS umı́. Proto se v prvńı
části této kapitoly zaměř́ım na to, co stávaj́ıćı iOS aplikace nab́ıźı1. V druhé části pak budu
analyzovat, co by se nakonec ve výsledné watchOS aplikaci dalo realizovat. Z této analýzy poté
budu moci formálně vydefinovat požadavky na watchOS aplikaci.

Protože iOS aplikace řeš́ı velmi komplexńı problematiku, ćılem watchOS aplikace nebude
vytvořit přesnou kopii všech funkcionalit, ale sṕı̌se vytvořit aplikaci, která uživatel̊um může
některé procesy zjednodušit a zrychlit, př́ıpadně jim nab́ıdne nový zp̊usob využit́ı stávaj́ıćıch
funkcionalit iOS aplikace.

4.1 Co iOS aplikace umı́
iOS aplikace nab́ıźı lidem pomoc s podporou jejich duševńıho zdrav́ı. Dı́ky znalosti dat o uživateli,
které bud’ uživatel sám do aplikace zadává, nebo ke kterým má po uživatelově souhlasu aplikace
př́ıstup se snaž́ı uživateli navrhovat relevantńı nástroje, kterými si může uživatel v krátkodobém
ale i dlouhodobém horizontu pomoci.

S trochou nadhledu by se dalo ř́ıci, že aplikace pracuje třemi zp̊usoby. Sb́ırá data, zobrazuje
a vyhodnocuje data a nab́ıźı nástroje jak uživateli pomoci. Nyńı bych se rád zaměřil na každou
z těchto oblast́ı.

4.1.1 Sběr dat
Jak jsem již zmı́nil, iOS aplikace sb́ırá data od uživatel̊u v́ıce zp̊usoby. Jednak tak, že uživatel
př́ımo v aplikaci použ́ıvá určité nástroje a druhak tak, že si uživatel spáruje aplikaci s exterńım
poskytovatelem informaćı, v př́ıpadě této aplikace j́ım je HealthKit (viz 4.1.1.4).

4.1.1.1 Záznam nálady
Jak lze vyč́ıst z názvu, tato funkcionalita slouž́ı k zaznamenáváńı momentálńıho psychického
stavu člověka. Hodnota nálady se dá zvolit na škále mezi špatná a dobrá a také ji lze dále
upřesnit přidáńım emoćı, které bĺıže dospecifikuj́ı aktuálńı náladu. Také lze přidat události, které
k této náladě dopomohly. Tato funkcionalita tedy poskytuje možnost se nad svým momentálńım

1Vývoj aplikace je stále ve velmi startupové atmosféře, proto se aplikace proměňuje každým týdnem. Z tohoto
d̊uvodu je možné, že některé zde zmı́něné funkcionality budou v době zveřejněńı práce již fungovat trochu jinak,
př́ıpadně zde budou nové, zde nezanalyzované funkcionality.
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psychickým stavem na chv́ıli zamyslet a také při dlouhodobém použ́ıváńı poskytne podklad pro
analýzy nálad, které si lze zobrazit dále v aplikaci v sekci analytika (viz 4.1.2.1).

4.1.1.2 Zápisńık
Daľśım nástrojem, který může uživatel použ́ıvat je tzv. zápisńık. Jedná se o mı́sto, kde si lze
virtuálně uchovávat své myšlenky podobně jako v klasickém paṕırovém deńıku. Na rozd́ıl od
paṕırové verze si zde ale lze uložit fotky z galerie telefonu nebo jednoduše nahrát hlasové
nahrávky.

Tato funkcionalita může pomoci se na chv́ıli zamyslet a dostat své myšlenky z hlavy ven.
Může to sloužit i jako jakási historie pocit̊u a dojmů.

4.1.1.3 Dnešńı otázka
Podobnou funkcionalitou je tzv. dnešńı otázka. I zde může člověk dostat z hlavy plno zaj́ımavých
pocit̊u pomoćı textu, obrázk̊u či hlasové nahrávky. Rozd́ıl zde ale je, že na začátku záznamu je
mu položena otázka na zamyšleńı, na kterou by následný záznam měl navazovat. Např. tedy
dostane otázku Když se ráno probud́ı̌s, ćıt́ı̌s, že jsi připraven/a zač́ıt nový den? Čı́m to je? na
kterou pak může reagovat a zamyslet se nad jej́ı podstatou.

Aplikace také může vygenerovat na základě odpovědi navazuj́ıćı otázky tak, aby uživatel mohl
pokračovat v přemýšleńı nad daným tématem v př́ıpadě, že už nev́ı kam ho rozvést dále.

4.1.1.4 HealthKit
Daľśım zp̊usobem je źıskáváńı dat na pozad́ı z HealthKitu. To funguje tak, že uživatel může dát
aplikaci souhlas k př́ıstupu k jeho dat̊um o spánku či pohybu, a aplikace pak může s těmito daty
pracovat (viz 4.1.2).

Aplikace také krom sběru dat, do HealthKitu sama data pośılá. A to tak, že na funkciona-
litách, kde uživatel aktivně něco provád́ı, zaznamenává čas, který zde uživatel strávil. Výsledný
čas pak odeśılá do HealthKitu do kategorie vš́ımavost.

4.1.1.5 Pasivńı data o použ́ıváńı
Posledńım zp̊usobem jak aplikace data źıskává, je prostřednictv́ım toho, co a jak v aplikaci člověk
dělá. Např. aplikace nab́ıźı plán denńıch aktivit, kterým se může člověk nechat vést, aby se ćıtil
dlouhodobě lépe nebo pokud prostě nev́ı, co chce přesně dělat. Ne všechny aktivity a nástroje
ale muśı každému vždy sedět a proto se aplikace snaž́ı plán přizp̊usobovat na základě toho, zda
uživatel aktivity splnil, přeskočil nebo je ani nezačal.

Kromě tohoto plánu se také aplikace přizp̊usobuje podle toho, co uživatel v aplikaci dělá
nejraději a na jaké ćıle si vybral, že se chce zaměřit. Může j́ıt o zlepšeńı vztah̊u nebo třeba
zlepšeńı produktivity.

4.1.2 Zobrazeńı dat
Když člověk svá data aplikaci dává, čekal by, že mu i aplikace tyto data nějak chytřeji vrát́ı zpět.
Proto přesně toto aplikace dělá.

4.1.2.1 Analytika
Nejprve aplikace zobrazuje data prostřednictv́ım sekce, která se nazývá analytika. V této sekci
si lze zobrazit předzpracované grafy nálady uživatele v čase, jejich korelaci s daty o spánku a
pohybu a př́ıpadně lze zjistit, jaké emoce ćıt́ı člověk nejčastěji, a jaké situace k tomu dopomohly
nebo třeba jaký den se člověk ćıt́ı nejlépe. Z toho lze jednak vyč́ıst zaj́ımavé věci a druhak
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lze např́ıklad tyto data s přehledy využ́ıt v situaci, kdy člověk pravidelně navštěvuje svého
psychologa a konzultuje s ńım jak se ćıtil.

Tyto přehledy také uživatel jednou týdně dostane v předzpracované podobě v rámci několika
obrazovek shrnuj́ıćıch to, jak se člověk ćıtil a jaké aktivity za uplynulý týden dělal, a to jak v
aplikaci tak mimo ńı (pokud má zapnutou synchronizaci s Apple Health). To může sloužit ke
krátkému ohlédnut́ı za posledńım týdnem.

4.1.2.2 Kalendář

Dále aplikace zobrazuje data prostřednictv́ım sekce kalendář. Zde může uživatel nahlédnout k
svým historickým dat̊um z aplikace, at’ už se jedná o záznamy nálady nebo vyplněné zápisńıky
či denńı otázky.

4.1.2.3 Testy

Aplikace umı́ zobrazovat výsledky tzv. test̊u, kdy uživatel odpov́ıdá na otázky např. v oblasti
deprese. Aplikace mu následně na základě klinické škály dokáže zobrazit jeho hodnotu na této
škále a řekne mu, co tato hodnota znamená a co může př́ıpadně dělat, aby se v této oblasti jeho
stav zlepšil. Takže uživateli nab́ıdne pár tip̊u, které se daj́ı dělat pro zlepšeńı dané oblasti. To
jak s pomoćı aplikace, tak i bez ńı.

4.1.2.4 Streak

Aby byl uživatel motivován ke zlepšeńı svého psychického zdrav́ı, je v iOS aplikaci pro něj
připraven streak. Tato funkcionalita se snaž́ı uživatele každý den motivovat udělat alespoň něco
pro své duševńı zdrav́ı. Pokud tak uživatel učińı, vyroste jeho strom, č́ımž je znázorněn uživatel̊uv
postup.

4.1.3 Nástroje
Aplikace obsahuje několik nástroj̊u, které můžou člověku pomoci. V prvńı řadě se jedná o již
zmı́něné funkcionality, jako je záznam nálady nebo deńıky, které ale poskytuj́ı sṕı̌se možnost
sebereflexe a funguj́ı tedy tak, že uživatel sṕı̌se do aplikace něco zadává, než, že by mu aplikace
př́ımo něco nab́ızela. Proto jsou ale v aplikaci také nástroje, které právě uživateli něco nab́ıźı.

4.1.3.1 Dechová cvičeńı

Jedńım z takových nástroj̊u jsou dechové cvičeńı. Jedná se o cvičeńı, která pomohou se uvolnit,
soustředit, uklidnit, mohou dodat energii a pomoci vyčistit hlavu. Jsou to krátké maximálně
několikaminutové cvičeńı, kdy se stř́ıdaj́ı r̊uzné cykly, kdy se dýchá jak nosem tak pusou, a
aplikace tyto cykly zobrazuje a odpoč́ıtává pomoćı př́ıvětivého přehrávače.

Protože je dechových cvičeńı velmi hodně, jsou rozdělené do kategoríı podle toho, pro jaké
situace jsou určené.

4.1.3.2 Meditace

V př́ıpadě, že člověk má trochu v́ıce času, může se uvolnit pomoćı jedné z meditaćı, kterou
aplikace nab́ıźı. Jde o několikaminutové, lidským hlasem namluvené meditace, které se pomoćı
pokyn̊u snaž́ı člověka nejen uvolnit. Meditace tak lze jednoduše poslouchat i se zavřenýma očima.
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4.1.3.3 Afirmace/Citáty

Afirmace i citáty jsou krátké motivačńı a pozitivńı texty, které můžou pomoci naj́ıt pozitivněǰśı
pohled na život. Uživatel si může jednu po druhé prohĺıžet dokud bude cht́ıt scrollováńım na pro
tento účel vyvinuté obrazovce. Nebo si může také přidat na domovskou obrazovku widgety, které
se podle uživatelova nastaveńı po určité době přenač́ıtaj́ı. Uživatel tedy vid́ı tyto texty např.
pokaždé když zvedne telefon a odemyká jej nebo se jen potřebuje pod́ıvat, kolik je hodin.

Protože stejně jako v př́ıpadě dechových cvičeńı, je i těchto text̊u velmi hodně, jsou afirmace
i citáty rozdělené do kategoríı.

4.1.3.4 Denńı výzvy

Každý den má člověk možnost se překonat a udělat něco, co by třeba jinak neudělal. Podle
zaměřeńı, které si uživatel v aplikaci nastavil, si tak může jednu takovou výzvu každý den zkusit.
Může j́ıt třeba o výzvu, kdy má za úkol nebýt tři hodiny před spańım na telefonu. Výzvy jsou
tedy také zaj́ımavý nástroj, který může pomoci vystoupit z komfortńı zóny, a může tedy přinést
pozitivńı emoce.

4.1.3.5 Prvńı pomoc

Nástrojem, který kombinuje tyto nástroje dohromady, spolu se seznamem doporučeńı pro mnoho
situaćı, je tzv. prvńı pomoc. Prvńı pomoc nab́ıźı řešeńı pro deprese, úzkost, stres, panickou ataku
a také umožňuje dovolat se na t́ısňové linky pokud člověk má myšlenky na sebevraždu nebo jiné
akutńı psychické pot́ıže, se kterými mu aplikace nedokáže pomoci. Tato funkcionalita je dělaná
tak, aby mohla pomoci za téměř každých okolnost́ı. Proto funguje po prvotńım spuštěńı aplikace
celá offline.

4.1.3.6 Poradna

Posledńı d̊uležitým nástrojem je poradna. Jedná se o chat, kde můžou uživatelé prostřednictv́ım
zpráv komunikovat s vyškolenými pracovńıky, kteř́ı jim mohou pomoci, když se zrovna nećıt́ı
dobře. Je však dobré zmı́nit, že ani ti nedokáž́ı plně nahradit psychologickou péči kterou poskytuj́ı
psychologové a v př́ıpadě vážněǰśıch dlouhodobých problémů se je snaž́ı vyškoleńı pracovńıci
odkázat na plnohodnotnou psychologickou pomoc nab́ızenou psychologem.

4.1.4 Widgety
Již jsem zmı́nil, že si uživatel může přidat na plochu svého iPhonu widgety s afirmacemi či citáty.
Krom toho si může ale také přidat widgety zobrazuj́ıćı jeho aktuálńı streak.

Daľśı widgety které si může uživatel s iOS 16 a nověǰśım přidat, jsou jednoduché proklikávaćı
widgety na zamčenou obrazovku, které mohou otevř́ıt iOS aplikaci př́ımo na daném mı́stě. Tvoř́ı
tak zkratku např́ıklad do funkcionality prvńı pomoc.

4.1.5 Notifikace
Aplikace také dokáže pośılat notifikace. Může j́ıt o připomı́nku k záznamu nálady v čas, který si
sám uživatel zvoĺı. Také ale může j́ıt o notifikováńı uživatel̊u o nových funkcionalitách v aplikaci.
Některé notifikace také umı́ po prokliku přes ně otevř́ıt konkrétńı funkcionalitu v aplikaci, která
souviśı s obsahem notifikace.
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4.2 Funkcionalita watchOS aplikace
Nyńı, když jsem prozkoumal možnosti vývoje watchOS aplikace a zároveň jsem zanalyzoval
funkcionality stávaj́ıćı iOS aplikace, je možné definovat funkcionalitu watchOS aplikace. Začnu
t́ım, že projdu funkcionality iOS aplikace a zváž́ım, zda stoj́ı za to, je rozš́ı̌rit a zprovoznit ve
watchOS aplikaci. Následně d́ıky definováńı těchto funkcionalit budu moci v daľśı sekci vydefi-
novat formálně požadavky, které má aplikace splňovat.

4.2.1 Sběr dat
V minulé kapitole jsem zmiňoval, že Apple Watch nejsou velké zař́ızeńı a uživatelé nejsou zvykĺı
s aplikaćı na hodinkách interagovat v́ıce než je nutné. Zároveň kv̊uli omezeńım, které se týkaj́ı
velikosti displeje, neńı úplně lehké zadávat do hodinek velké množstv́ı dat zp̊usobem, jakým se
tak děje v př́ıpadě iPhonu.

Funkcionality jako deńık a deńık s otázkou tedy pro Apple Watch vyv́ıjet nebudu. Zadáváńı
odpověd́ı do těchto deńık̊u se totiž v drtivé většině př́ıpad̊u sestává z psaného textu. Nebylo by
tak úplně jednoduché snažit se sepsat obsáhleǰśı odpověd’ na hodinkách. Namlouváńı odpovědi
by sice pomoćı mikrofonu mohlo být jednodušš́ı, zde by to ale narazilo na fakt, že aplikace by
měla být použitelná i v př́ıpadech, kdy neńı lidem úplně př́ıjemné hodně mluvit.

4.2.1.1 Záznam nálady
Co ale na hodinkách jednoduše udělat lze, je zaznamenat aktuálńı náladu. V iOS aplikaci se
zadáváńı nálady sestává z v́ıce krok̊u 4.1.1.1. Krom toho se samotná nálada poj́ı vždy s časem
kdy byla zadána. Toto datum lze při zadáváńı upravit a stejně tak lze později upravit i samotný
záznam.

Jelikož předpokládám, že člověk, který si chce zadat náladu na hodinkách, si chce zadat
aktuálńı náladu, můžu se pro watchOS verzi aplikace omezit na to, že samotné zadáváńı by se
pojilo vždy s aktuálńım časem. Protože již bylo zmı́něno, že interakce z hodinkami prob́ıhaj́ı
krátce, mysĺım si, že se zde dá vynechat zadáváńı doplňuj́ıćıch emoćı či událost́ı. Bude lepš́ı se
omezit pouze na záznam nálady na stupnici špatná až dobrá a tuto funkcionalitu udělat pořádně
a jednoduše.

Již jsem zmı́nil, že hodinky mohou fungovat i samostatně, a ne vždy jsou připojené k internetu.
Proto by bylo určitě vhodné vymyslet logiku, která bude zajǐst’ovat offline ukládáńı dat a následně
bude tyto data synchronizovat se serverem jakmile to bude možné.

4.2.1.2 HealthKit
Sběrem dat z HealthKitu se na samotných hodinkách zabývat nemuśım, jelikož tuto funkcionalitu
řeš́ı již samotná iOS aplikace, a data mezi zař́ızeńımi použ́ıvaj́ıćı HealthKit jsou automaticky
synchronizována.

Záznam času stráveného vš́ımavost́ı by ovšem bylo př́ıhodné zachovat i v rámci watchOS
aplikace.

4.2.2 Zobrazeńı dat
Protože displej na hodinkách nedokáže nab́ıdnout tolik prostoru jako ten na telefonu, vyvaruji
se zobrazováńı těchto dat na hodinkách. Detailńı poznatky, shrnut́ı a analýzy si může uživatel
prohlédnout v iOS aplikaci. Tam na to má hodně času, prostoru, a může jednodušeji s daty
pracovat či př́ıpadně záznamy upravovat. Ostatně, v rámci př́ıpravy jsem prozkoumal aplikace
př́ımo od Applu či jiných známých hráč̊u na trhu, a problém řeš́ı velmi podobně. Protože v iOS
aplikaci tato funkcionalita funguje dobře, nebudu se j́ı ve watchOS aplikaci zabývat.
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4.2.3 Nástroje
Na funkcionalitě iOS aplikace jsem popsal, co jednotlivé nástroje nab́ızej́ı. Nyńı bych rád analy-
zoval to, jaké z nich by dávaly na hodinkách z hlediska použitelnosti smysl.

4.2.3.1 Dechové cvičeńı
Dechové cvičeńı potřebuj́ı uživateli zobrazovat pokyny k tomu, co má zrovna dělat – jestli se má
nadechnout, zadržovat dech, nebo se vydechnout, a jak dlouho má daný krok ještě dělat. Tyto
pokyny jdou ilustrovat ikonami známými z iOS aplikace a na displej se ještě vleze i informace o
názvu kroku. Jedná se vlastně o takový vlastńı přehrávač. Implementuji tedy zmenšenou verzi
přehrávače z iOS zař́ızeńı i na Apple Watch.

Aby bylo spuštěńı na hodinkách co nejjednodušš́ı, nastavováńı délky cvičeńı na mı́ru pro
watchOS aplikaci vynechám.

Co ale vynechat nep̊ujde, je možnost vyhledáńı daného cvičeńı. Aplikace by tak měla uživateli
umožnit nalezeńı cvičeńı v dané kategorii např. pomoćı nativńı komponenty seznamu.

4.2.3.2 Meditace
Daľśı funkcionalitou, která potřebuje ke svému fungováńı přehrávač, jsou meditace. Ty potřebuj́ı
spustit a př́ıpadně přerušit. Jelikož se zde jedná pouze o přehráváńı zvuku, neńı potřeba vymýšlet
již vymyšlené, a lze použ́ıt pro přehráváńı nativńı přehrávač. Do něj se pouze dané informace o
meditaci, jakožto zvukové stopě nastav́ı, a přehrávač se může spustit.

V rámci meditaćı by bylo ještě zaj́ımavé využit́ı NowPlaying funkcionality (viz 3.5.5). V
př́ıpadě, že uživatel spust́ı meditaci na svém iPhonu, watchOS aplikace by mohla nativńı přehrávač
také zobrazit, č́ımž by uživateli nab́ıdla novou možnost ovládáńı.

4.2.3.3 Daľśı
Nástroje citáty a afirmace se budou mı́t možnost zobrazovat jako widgety na ciferńıku, a abych
funkcionalitu watchOS aplikace dále nedělal zbytečně komplexńı, dále se touto funkcionalitou
zabývat nebudu.

Denńı výzvy jako nástroj potřebuj́ı k uzavřeńı výzvy někdy přidat i fotku a samotný text
výzvy může být někdy na deľśı čteńı. Obě tyto činnost́ı se z mého pohledu dělaj́ı lépe na větš́ım
zař́ızeńı. Proto tuto funkcionalitu na watchOS vynechám.

Nástroj poskytuj́ıćı prvńı pomoc bylo těžké vyvinout tak, aby bylo zajǐstěno jeho fungováńı
offline a jeho bezchybovost. Jelikož nemám ještě tolik praxe ve vývoji pro watchOS, tuto funk-
cionalitu raději vynechám.

Posledńı funkcionalitu, kterou je chat s odborńıky, vynechám z d̊uvodu, že ke komunikaci s
odborńıkem je potřeba psát zprávu, často docela dlouhou, a to se na hodinkách dělá nepř́ıjemně.
Možnost́ı by bylo nahráváńı hlasových zpráv, jejich nahráváńı ale chat momentálně neumožňuje.

4.2.4 Widgety
Hodinky, respektive jejich ciferńıky, jsou však skvělý nástroj na zobrazeńı komplikaćı, nebo jak
já je nazývám, widget̊u (viz 3.2.2). Těmi mohou být několika-slovńı věty či ikony vystihuj́ıćıch
určité stavy. Jelikož se funkcionalita, kdy si člověk přidá widget s měńıćımi se afirmacemi a
citáty na iOS verzi aplikace osvědčila, nab́ıźı se tuto funkcionalitu přenést i na hodinky ve formě
widget̊u, které jsou uživateli na oč́ıch doslova celý den na ciferńıku, pokud si to takto uživatel
přeje.

Někteř́ı uživatelé si ale mohou přát, aby jim widgety zab́ıraly méně mı́sta, a zbylo jim tak na
ciferńıku ještě mı́sto na jiné widgety. V tomto př́ıpadě by šlo nab́ıdnout stejné widgety jako na
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iOS zamčené obrazovce. Tedy widget zobrazuj́ıćı aktuálńı streak a také widget s proklikem do
určité sekce/na určitý nástroj v aplikaci tak, aby měl uživatel kĺıčové funkce aplikace hned po
ruce.

4.2.5 Notifikace
Daľśı zaj́ımavou věćı, co hodinky umı́, je zobrazováńı notifikaćı. Ty můžou uživatele informovat o
r̊uzných událostech, ale zároveň můžou uživatele vyb́ızet k určitým činnostem. Jelikož aplikace o
ničem aktuálńım moc informovat uživatele nepotřebuje, v tomto ohledu se sṕı̌se nab́ıźı uživatele
vyzvat k dané činnosti jako je zadáváńı nálady či provedeńı dechového cvičeńı nebo meditace.
Protože notifikace jsou komplexńı funkcionalitou, která již funguje na iOS aplikaci, nechám
nastavováńı notifikaćı pouze na iOS aplikaci, a watchOS aplikace tedy bude notifikace pouze
zobrazovat v př́ıpadě, že uživatel zrovna nepouž́ıvá sv̊uj iPhone. Z notifikace bude možné se
prokliknout dále do watchOS aplikace, kde bude moci uživatel danou akci po výzvě v notifikaci
provést, pokud to watchOS aplikace podporuje.

4.2.6 Siri a intents
S notifikováńım uživatele se ještě poj́ı Siri, nejen hlasový asistent, ale chytrý systém návrh̊u po
celém Apple ekosystému. Již jsem zmı́nil, že Siri dokáže vyhodnotit, zda je uživatel zrovna např.
v práci. Toho by šlo využ́ıt jak v iOS tak i ve watchOS aplikaci. Bohužel tato funkcionalita
zat́ım nebyla v iOS aplikaci implementována, a proto jej́ı implementace do watchOS aplikace by
momentálně byla velmi komplexńı záležitost́ı. Je to ovšem zaj́ımavý zp̊usob rozš́ı̌reńı aplikace do
budoucna.

4.3 Požadavky
Protože již předešlou analýzou vznikl neformálńı popis předpoklad̊u vznikaj́ıćı watchOS aplikace,
nyńı můžu tyto předpoklady zadefinovat formálně jako požadavky. Pro rozlǐseńı požadavk̊u lze
použ́ıt např. metodiku FURPS, která rozděluje požadavky na následuj́ıćıch 5 kategoríı , které se
pokuśım popsat tak, aby odpov́ıdaly problematice vývoje mobilńıch aplikaćı [29]:

Functionality (funkčnost): Tyto požadavky určuj́ı jednotlivé funkce, které by aplikace měla
umožňovat provádět.

Usability (použitelnost): Požadavky spadaj́ıćı do této kategorie požaduj́ı, aby aplikace byla
použitelná uživateli tak, jak by očekávali. Tedy jednoduše, př́ıjemně a plńıc sv̊uj účel.

Reliability (spolehlivost): Požadavky na spolehlivost definuj́ı, za jakých okolnost́ı má být
aplikace dostupná a jak se uživatel může spolehnout na to, že funguje tak, jak by měla.

Performance (výkon): Požadavky v této kategorii maj́ı za ćıl definovat limity, popisuj́ıćı
nároky na aplikaci. Může se jednat jak o nároky na délku prováděńı určitých činnost́ı tak o
nároky na optimalizaci a odezvu určitých funkcionalit.

Supportability (podpora): Požadavky v této kategorii kladou na vyvinuté řešeńı nárok na
oblasti jako jsou jednoduchá konfigurovatelnost, rozšǐritelnost a udržovatelnost.

Pro zjednodušeńı se ale požadavky často rozděluj́ı do dvou základńıch kategoríı, kterými jsou
funkčńı a nefunkčńı požadavky. Prvńı kategorie pokrývá funkčńı požadavky podle metodiky
FURPS, zat́ımco kategorie nefunkčńıch požadavk̊u pokrývá zbylé kategorie (URPS).

Ke každému požadavku si ještě dovoĺım odhadnout na základě mnou źıskaných zkušenost́ı a
také na základě předešlé analýzy jejich náročnost a d̊uležitost, která může poskytnout vod́ıtko
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pro to, zda některé požadavky nez̊ustanou nesplněné, a jejich následná implementace bude
předmětem budoućıho rozvoje aplikace. Důležitost i náročnost budu definovat na škále Nı́zká
- Středńı - Vysoká.

U nefunkčńıch požadavk̊u nav́ıc definuji kategorii, kterou reprezentuj́ı v metodice FURPS.

4.3.1 Funkčńı požadavky

4.3.1.1 F1 – Možnost zaznamenávat si aktuálńı náladu na hodinkách

Tato funkcionalita muśı být tak jednoduchá, aby záznam nálady na hodinkách využil jejich
jednoduchost a byl rychleǰśı alternativou k záznamu nálady na iPhonu.

Důležitost: Vysoká
Náročnost: Vysoká

4.3.1.2 F2 – Přidáńı widgetu s afirmacemi

Afirmace na zamčené i domovské obrazovce iPhonu se uživatel̊um ĺıb́ı (na základě dat o použ́ıváńı
aplikace). Proto je potřeba jim umožnit dát si na ciferńık hodinek widget, který bude nějakou
afirmaci zobrazovat.

Důležitost: Středńı
Náročnost: Středńı

4.3.1.3 F3 – Přidáńı widgetu s citáty

Citáty na zamčené i domovské obrazovce iPhonu se uživatel̊um ĺıb́ı podobně jako afirmace. Proto
je potřeba umožnit dát si na ciferńık hodinek widget, který bude nějaký motivačńı citát v pr̊uběhu
dne zobrazovat.

Důležitost: Středńı
Náročnost: Středńı

4.3.1.4 F4 – Přidáńı widgetu jako proklik

Pro uživatele, kterým se text afirmace/citátu nevleze na ciferńık, je potřeba umožnit přidáńı wi-
dgetu jakožto ikonky, na kterou p̊ujde klepnout a která po klepnut́ı otevře konkrétńı funkcionalitu
watchOS aplikace.

Důležitost: Nı́zká
Náročnost: Nı́zká

4.3.1.5 F5 – Zobrazováńı a interakce s notifikacemi

Aby byl uživatel motivován k vykonáváńı určitých intervenćı, je potřeba ho po jeho svoleńı v dané
časy informovat prostřednictv́ım notifikaćı. Některé můžou po prokliku rovnou dovést uživatele
k dané funkcionalitě.

Důležitost: Nı́zká
Náročnost: Středńı
Důležitost: Nı́zká
Náročnost: Vysoká
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4.3.1.6 F6 – Umožnit nalezeńı intervence - hub
I přesto, že se dá na záznam nálady dostat přes komplikaci nebo na dechové cvičeńı např. přes
notifikaci, je potřeba mı́t možnost danou intervenci nalézt manuálně. Proto je potřeba vyvinout
jednoduchý seznam, který umožńı vyhledáńı vhodné intervence.

Důležitost: Vysoká
Náročnost: Nı́zká

4.3.1.7 F7 – Umožnit nalezeńı dechového cvičeńı
Je také potřeba, aby šlo konkrétńı dechové cvičeńı nalézt manuálně. Proto je potřeba vyvinout
jednoduchý seznam, který umožńı vyhledáńı vhodného dechového cvičeńı na základě vybrané
kategorie.

Důležitost: Vysoká
Náročnost: Středńı

4.3.1.8 F8 – Umožnit provedeńı dechového cvičeńı
Některým uživatel̊um můžou pomoci dechové cvičeńı. Ty by měly j́ıt jednoduše spustit na ho-
dinkách a při sledováńı instrukćı na displeji by měly uživatele provést celým cvičeńım.

Důležitost: Vysoká
Náročnost: Vysoká

4.3.1.9 F9 – Umožnit nalezeńı meditace
Pro meditace plat́ı to samé, co pro dechové cvičeńı – i ty je občas potřeba manuálně vybrat.
Proto je potřeba implementovat jednoduchý seznam na jejich nalezeńı a umožnit jejich spuštěńı.

Důležitost: Vysoká
Náročnost: Středńı

4.3.1.10 F10 – Umožnit přehráńı meditace
Meditace jakožto zvukové stopy mohou být přehrávány. Je potřeba využ́ıt nativńı přehrávač
média k jejich co nejjednodušš́ımu spuštěńı a přehráńı.

Důležitost: Vysoká
Náročnost: Středńı

4.3.1.11 F11 – Indikovat stav, kdy uživatel neńı přihlášený
Jelikož pro potřeby použ́ıváńı aplikace je momentálně potřeba, aby byl uživatel přihlášen, je
potřeba uživatele na tento fakt upozornit a vyzvat ho k přihlášeńı přes iOS aplikaci. Tento stav
může nastat jak v samotné aplikaci, tak na widgetech, které vyžaduj́ı přihlášeńı uživatele k
př́ıstupu k určitým citlivým dat̊um.

Důležitost: Vysoká
Náročnost: Nı́zká

4.3.1.12 F12 – Přidáńı widgetu zobrazuj́ıćı uživatel̊uv streak
Streak uživateli ř́ıká, kolik dńı za sebou se mu dař́ı dělat alespoň něco pro své duševńı zdrav́ı. iOS
verze aplikace nab́ıźı přidáńı widgetu zobrazuj́ıćı aktuálńı hodnotu streaku. Tento widget tvarem
připomı́ná ty widgety, které se použ́ıvaj́ı na ciferńıku hodinek. Proto je potřeba implementovat
tento widget i na watchOS ciferńık.

Důležitost: Nı́zká
Náročnost: Středńı
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4.3.1.13 F13 – Po spuštěńı média v iOS aplikaci, by na to watchOS
aplikace měla zareagovat

Pomoćı NowPlaying funkcionality dokáži detekovat, zda iOS aplikace spustila nějaké médium.
Pokud ano, je potřeba, aby watchOS aplikace zobrazila nativńı přehrávač. Po opuštěńı tohoto
přehrávače pomoćı nativńıho zpětného tlač́ıtka by měl uživatel mı́t možnost dostat se do Hubu.

Důležitost: Nı́zká
Náročnost: Středńı

4.3.1.14 F14 – Umožnit uživateli přihlášeńı a odhlášeńı
Uživatel může iOS a watchOS aplikace použ́ıvat, pouze pokud je přihlášený. Aby se ale mohl
přihlásit, muśı mu to být umožněno. Stejně tak, když už přihlášený být nechce, měl by mı́t
možnost se odhlásit.

Důležitost: Vysoká
Náročnost: Středńı

4.3.1.15 F15 – Umožnit uživateli nastaveńı aplikace
iOS i watchOS aplikaci si může uživatel podle svých potřeb přizp̊usobit. Může si změnit avatara,
barevný motiv a nastaveńı widget̊u pro afirmace a citáty (nastaveńım mám na mysli kategorie
afirmaćı/citát̊u ale také to, jak často se budou widgety obnovovat). Nastaveńı aplikace by se
mělo promı́tnout jak do iOS, tak do watchOS aplikace.

Také by měl mı́t uživatel možnost si nastavit, kdy chce, aby mu chodily notifikace pro
připomenut́ı záznamu nálady.

Důležitost: Středńı
Náročnost: Středńı

4.3.2 Nefunkčńı požadavky
4.3.2.1 N1 – Jednoduché uživatelské rozhrańı
Na hodinkách je uživatelské rozhrańı značně minimalizované. Je potřeba zajistit, aby funkcio-
nalita byla pochopena i bez vysvětluj́ıćıch element̊u, které zde nemaj́ı mı́sto. K tomu lze využ́ıt
známých nativńıch systémových UI komponent, s kterými uživatel umı́ pracovat.

Důležitost: Vysoká
Náročnost: Středńı
Kategorie: Použitelnost

4.3.2.2 N2 – Záznam nálady by se měl synchronizovat s iOS aplikaćı
Záznam nálady je potřeba přǐradit k uživateli, který použ́ıvá iOS aplikaćı. To by mělo fungovat,
když je internetové připojeńı dostupné, i když neńı.

Důležitost: Vysoká
Náročnost: Vysoká
Kategorie: Spolehlivost

4.3.2.3 N3 – Obrazovka při dechovém cvičeńı by měla z̊ustat aktivńı
Dechové cvičeńı potřebuj́ı neustálou pozornost jejich vykonavatele. Proto je potřeba zajistit, aby
uživatel po celou dobu cvičeńı viděl na displeji obrazovky aktuálńı pokyny.

Důležitost: Středńı
Náročnost: Nı́zká
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Kategorie: Spolehlivost

4.3.2.4 N4 – Po dokončeném dechovém cvičeńı by se informace o do-
končeńı měla synchronizovat s iOS aplikaćı

iOS aplikace potřebuje pracovat s informaćı o dokončeném dechovém cvičeńı. Proto je potřeba
po jeho dokončeńı tuto informaci synchronizovat.

Důležitost: Nı́zká
Náročnost: Vysoká
Kategorie: Spolehlivost

4.3.2.5 N5 – Meditace můžou hrát na pozad́ı
Naopak meditace trvaj́ı i vyšš́ı jednotky minut a držet ruku tak, aby byl obsah na hodinkách tak
dlouho zapnutý, je fyzicky náročná činnost. Naštěst́ı zvuk lze poslouchat ušima a je tedy potřeba
zajistit, aby meditace šly poslouchat i na pozad́ı, když hodinky zrovna nemaj́ı zapnutý displej.

Důležitost: Středńı
Náročnost: Nı́zká
Kategorie: Spolehlivost

4.3.2.6 N6 – Po dokončené meditaci by se informace o dokončeńı měla
synchronizovat s iOS aplikaćı

iOS aplikace potřebuje pracovat s informaćı o dokončené meditaci (nebo alespoň skoro do-
končené). Proto je potřeba po jej́ım dokončeńı tuto informaci synchronizovat. Jelikož se v iOS
aplikaci za dokončenou meditace považuje i ta, kterou uživatel doposlouchal jen z 80%, je potřeba
i tuto logiku zde zachovat.

Důležitost: Nı́zká
Náročnost: Vysoká
Kategorie: Spolehlivost

4.3.2.7 N7 – Synchronizace nastaveńı s iOS aplikaćı
Protože hodinky samotné potřebuj́ı komunikovat se serverem, je potřeba přenést např. tokeny
z iOS aplikace do té watchOS. Krom toho je potřeba synchronizovat i daľśı nastaveńı a r̊uzné
preference jako je např. nastavený barvený motiv.

Důležitost: Vysoká
Náročnost: Vysoká
Kategorie: Spolehlivost

4.3.2.8 N8 – Synchronizace nastaveńı watchOS widget̊u s watchOS
aplikaćı

Protože watchOS widgety funguj́ı od watchOS aplikace mı́rně odděleně, je potřeba, aby byly
informace z watchOS aplikace synchronizované s watchOS widgety. Takovéto informace jsou
např. tokeny nebo barevný motiv.

Důležitost: Středńı
Náročnost: Vysoká
Kategorie: Spolehlivost
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4.3.2.9 N9 – Zajistit záznam vš́ımavosti
iOS aplikace nyńı každý čas strávený děláńım dechového cvičeńı, meditace nebo třeba i zazna-
menáváńım nálady zaznamenává jako minuty vš́ımavosti do HealthKitu. Tuto logiku je potřeba
zachovat i pro nástroje na watchOS.

Důležitost: Nı́zká
Náročnost: Středńı
Kategorie: Spolehlivost

4.3.2.10 N10 – Aplikace by měla podporovat dvě r̊uzné prostřed́ı
Protože existuj́ı dvě r̊uzné prostřed́ı backendu, jak vývojové, tak produkčńı, a stejně tak existuj́ı
dvě odpov́ıdaj́ıćı verze iOS aplikace, je potřeba aby i watchOS aplikace podporovala obě tato
prostřed́ı.

Důležitost: Vysoká
Náročnost: Středńı
Kategorie: Podpora

4.3.2.11 N11 – Lokalizace aplikace
Lidé se obecně dorozumı́vaj́ı rozd́ılnými jazyky. iOS aplikace nyńı podporuje v́ıce jak 8 světových
jazyk̊u (mj. angličtinu a češtinu). Bylo by př́ıhodné, kdyby i watchOS aplikace tyto jazyky
podporovala.

Důležitost: Středńı
Náročnost: Středńı
Kategorie: Použitelnost

4.3.2.12 N12 – Po navýšeńı streaku by se měl widget reloadnout
Po dokončeńı prvńıho cvičeńı za den, kterým může být např. dechové cvičeńı nebo meditace
se uživateli navýš́ı jeho streak. Ten je zobrazen mj. na widgetu na ciferńıku hodinek. Je proto
potřeba, aby tento widget zobrazoval tyto aktuálńı informace.

Důležitost: Nı́zká
Náročnost: Středńı
Kategorie: Spolehlivost

4.3.2.13 N13 – Minimálńı podporovaná verze watchOS
iOS aplikace momentálně podporuje verzi iOS 15 a nověǰśı. watchOS aplikace by měla podporovat
verzi odpov́ıdaj́ıćı iOS verzi, tedy minimálńı watchOS 8. Výjimku mohou tvořit widgety. Pro
jejich tvorbu na watchOS bude totiž využit framework WatchKit, který je podporován až od
verze 9 (viz 3.2).

Důležitost: Nı́zká
Náročnost: Nı́zká
Kategorie: Podpora

4.3.2.14 N14 – Cache
Protože iOS aplikace většinu stažených dat z backendu cachuje, je př́ıhodné tuto funkcionalitu
zachovat i pro watchOS aplikaci. Uživatel by tak např. měl mı́t možnost, pokud už si jednou
dechové cvičeńı pustil, si ho pustit znovu, i když zrovna nemá přistup k internetu. To stejné plat́ı
pro meditace.

Důležitost: Nı́zká
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Náročnost: Středńı
Kategorie: Spolehlivost

4.4 Př́ıpady užit́ı

Nyńı je potřeba abych vydefinoval, jakými zp̊usoby a kým bude moci být aplikace využ́ıvána. K
přibĺıžeńı zde využiji diagram př́ıpad̊u užit́ı 4.1 s pouze jediným účastńıkem, kterým bude uživatel
aplikace. Zat́ımco účastńık bude jen jeden, aplikace budou dvě – watchOS aplikace, ve které bude
uživatel určité scénáře naplňovat a iOS aplikace, ve které bude uživatel sṕı̌se nastavovat určité
věci pro watchOS aplikaci. Následně zp̊usoby užit́ı detailněji poṕı̌su tak, aby bylo jasné, jak v
nich figuruj́ı dané funkčńı požadavky.

Obrázek 4.1 Diagram př́ıpad̊u užit́ı watchOS a iOS aplikaćı

4.4.1 UC1 – Přidáńı záznamu nálady
Přidáńı záznamu nálady tvoř́ı jednu ze tř́ı hlavńıch intervenćı samotné watchOS aplikace. Na
záznam nálady se dá dostat z v́ıce mı́st. Po prokliknut́ı z ciferńıku, z notifikace a nebo manuálně
vybráńım záznamu nálady jakožto intervence manuálně na úvodńı obrazovce aplikace přezd́ıvané
na iOS aplikaci hub.

Po otevřeńı záznamu nálady si uživatel nastav́ı aktuálńı náladu na stupnici špatná až dobrá.
Aktuálńı nastavenou hodnotu si může uživatel ověřit pohlédnut́ım na indikátor. Následně už jen
může tento záznam nálady uložit a obrazovka se po dokončeńı ukládáńı automaticky zavře.
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4.4.2 UC2 – Provedeńı dechového cvičeńı
Provedeńı dechového cvičeńı je druhou d̊uležitou intervenćı, kterou watchOS aplikace umožňuje
provádět.

Nejprve je potřeba vybrat konkrétńı dechové cvičeńı, které chce uživatel provést. Po proklik-
nut́ı z notifikace je již jasné, jaké dechové cvičeńı chce uživatel provést, jelikož obsahem notifikace
je konkrétńı cvičeńı.

Sitauce je ovšem jiná, pokud si chce uživatel dechové cvičeńı naj́ıt manuálně. Nejprve je
potřeba se dostat na seznam možných kategoríı dechových cvičeńı. Na ten je možné se dostat
bud’ z hubu nebo po prokliku na widget reprezentuj́ıćı zkratku pro otevřeńı této intervence. Po
otevřeńı seznamu kategoríı je možné si danou kategorii vybrat a následně se otevře seznam již
konkrétńıch dechových cvičeńı přǐrazených ke konkrétńı kategorii. Uživatel zde může jednoduše
vybrat konkrétńı cvičeńı.

Po vybráńı konkrétńıho cvičeńı nebo prokliku na již konkrétńı cvičeńı může dechové cvičeńı
zač́ıt. Zde je uživatel po dobu jednotek minut instruován jakým zp̊usobem má zrovna dýchat,
vydechovat či zadržovat dech. Po dokončeńı cvičeńı se tato informace o dokončeńı synchronizuje
s iOS aplikaćı a obrazovka samotného cvičeńı se automaticky zavře.

4.4.3 UC3 – Poslechnut́ı meditace
Posledńı intervenćı, kterou uživatel může v aplikaci použ́ıvat jsou meditace.

Nejprve je potřeba vybrat konkrétńı meditaci, kterou si chce uživatel poslechnout. Po pro-
kliknut́ı z notifikace je opět jasné, jakou meditaci si chce uživatel poslechnout, jelikož stejně jako
u dechových cvičeńı je obsahem notifikace konkrétńı meditace.

Pokud se ale uživatel rozhodne, že si chce meditaci manuálně nalézt, může tak učinit po
otevřeńı aplikace a zvoleńı meditace jakožto intervence v hubu. Poté se uživatel dostane na
seznam meditaćı, kde si může jednu konkrétńı meditaci vybrat.

Po samotném vybráńı nebo otevřeńı dané meditace se uživateli zobraźı přehrávač, kterým
je schopen uživatel ovládat přehráváńı dané meditace. Po dokončeńı přehráváńı a synchronizaci
informace o dokončeńı je uživatel vrácen automaticky zpět.

Pokud uživatel spustil meditaci přes iOS aplikaci, watchOS aplikace by měla otevř́ıt nativńı
přehrávač. Přes něj může uživatel přehráváńı meditace ovládat. Může taky pomoćı nativńıho
zpětného tlač́ıtka se dostat do hubu, ve kterém může provádět daľśı akce.

4.4.4 UC4 – Prohlédnut́ı si afirmace na ciferńıku
Uživatel si nejprve na daný ciferńık přidá widget afirmace. Následně na ciferńıku vid́ı afirmaci,
podle kategorie, kterou si nastavil a tak často, jak si nastavil v iOS aplikaci.

4.4.5 UC5 – Prohlédnut́ı si citátu na ciferńıku
Uživatel si nejprve na daný ciferńık přidá widget citáty. Následně na ciferńıku vid́ı citát, podle
kategorie, kterou si nastavil a tak často, jak si nastavil v iOS aplikaci.

4.4.6 UC6 – Prohlédnut́ı si aktuálńı hodnoty streaku na
ciferńıku

Uživatel si nejprve na daný ciferńık přidá widget streak. Následně na ciferńıku vid́ı aktuálńı
hodnotu streaku, kterou momentálně v daný den má.
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4.4.7 UC7 – Přihlášeńı a odhlášeńı
Uživatel otevře iOS aplikaci, ve které se bude moci přihlásit nebo odhlásit. Po obou akćıch by se
tato informace měla dostat do watchOS aplikace, která by měla tento stav indikovat. A to jak v
samotné aplikaci, tak ve widgetech na ciferńıku.

4.4.8 UC8 – Nastaveńı aplikace
Uživatel otevře iOS aplikaci, a v ńı by měl mı́t možnost si aplikaci přizp̊usobit. Může si nastavit
avatara, barevný motiv nebo i to, jaké afirmace nebo citáty se mu maj́ı na widgetu zobrazovat
a jak často. Toto nastaveńı by se mělo promı́tnout jak do watchOS aplikace samotné, tak do
widget̊u na ciferńıku.

Uživatel si může také nastavit to, kdy chce, aby mu chodily notifikace na připomenut́ı
záznamu nálady.

4.5 Provázanost př́ıpad̊u užit́ı a funkčńıch požadavk̊u
V tabulce 4.1 lze vidět, že všechny požadavky, které jsem si stanovil jsou pokryty př́ıslušnými
př́ıpady užit́ı.

UC1 UC2 UC3 UC4 UC5 UC6 UC7 UC8
F1 • •
F2 •
F3 •
F4 • • •
F5 •
F6 • • •
F7 •
F8 •
F9 •
F10 •
F11 • • • • • •
F12 •
F13 •
F14 •
F15 •
Tabulka 4.1 Tabulka závislosti př́ıpad̊u užit́ı na funkčńıch požadavćıch
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Kapitola 5

Návrh

5.1 Jak na návrh

Programy se již deľśı dobu neovládaj́ı jen skrze př́ıkazovou řádku, ale uživatel má možnost s
nimi interagovat prostřednictv́ım př́ıvětivého uživatelského rozhrańı. Dobré uživatelské rozhrańı
se ale pozná tak, že ho také uživatel umı́ bez námahy použ́ıvat. V tom př́ıpadě se jedná o tzv.
design uživatelského zážitku1. Tato kapitola se zaměř́ı na navrhnut́ı vzhledu samotné aplikace
včetně návrhu jednotlivých proces̊u tak, aby pokrývaly jednotlivé funkčńı a nefunkčńı požadavky
a zároveň, aby uživateli umožnily pohodlně už́ıt aplikaci tak, jak je to vyjádřeno v rámci př́ıpad̊u
užit́ı.

5.1.1 Uživatelský zážitek (UX)
Nyńı, když jsem již vydefinoval požadavky na aplikaci, je potřeba vymyslet, jak má aplikace tyto
požadavky naplnit. Proto je d̊uležité ještě před samotným navrhováńım designu si být vědom,
na co si dát při návrhu pozor, aby byl uživatelský zážitek co nejlepš́ı.

Jednotlivé zásady dobré použivatelnosti uživatelského rozhrańı jsou krásně popsány Jakobem
Nielsenem [30]. Jeho heuristika obsahuje 10 zásad, kterými se lze ř́ıdit, pokud chci, aby se aplikace
dobře použ́ıvala.

Heuristika v prvńı řadě ř́ıká, že uživatel by měl vždy vědět, že se zrovna něco děje a co. Měl
by vždy vědět, jak se dané věci dělaj́ı a že to, co očekává, že daná funkcionalita dělá, se tak
opravdu děje. Když něco udělá, měl by mı́t možnost rychlého úniku. Např́ıklad po nechtěném
kliknut́ı na akci, která něco nenávratně smaže, by měl být zobrazen dialog s možnost́ı zrušeńı
akce. Když nastane chyba, uživatel by o ńı měl vědět (aby např. nepoč́ıtal s t́ım, že se něco
uložilo, ale ono se tak nestalo). Když se naopak chce něco po uživateli, např. neńı přihlášen, a
proto nemůže aplikaci použ́ıvat, je dobré uživatele navést co má udělat, aby aplikace fungovala.

Dále Nielsen ř́ıká, že by aplikace měla umožňovat znalým uživatel̊um určité zkratky, kterými
ale neńı potřeba zatěžovat nováčky v aplikaci. Dobrým př́ıkladem můžou být např. ony widgety
slouž́ıćı jako proklik do dané funkcionality.

Uživatel by v neposledńı řadě neměl být přehlcován informacemi, které nezbytně nepotřebuje.
Pokud ovšem všechny snahy o navedeńı uživatele na správnou cestu selžou, Nielsen doporučuje
myslet i na tento př́ıpad a umožnit uživatel̊um pomoc s jejich problémy např. prostřednictv́ım
zákaznické podpory, kterou aplikace momentálně v iOS verzi disponuje.

1Anglicky user experience
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5.1.2 Human Interface Guidelines
Při návrhu aplikaćı na Apple platformy maj́ı designeři vcelku svobodu. I tak ale Apple vytvořil
a pravidelně aktualizuje online př́ıručku, která poskytuje doporučeńı, jak navrhovat UI i UX
aplikaćı pro Apple platformy.

Od nejv́ıc obecných informaćı o tom, na co je každá platforma zaměřená, zde lze naj́ıt také
doporučeńı k tomu, jak by se měly chovat jednotlivé komponenty UI, jakými jsou třeba tlač́ıtka
[31].

Proto při tvorbě návrhu výsledné aplikace budu myslet i na právě tato doporučeńı2.

5.1.3 App Store Review Guidelines
Aby ale aplikace mohly být publikovány běžným uživatel̊um prostřednictv́ım obchodu s aplika-
cemi App Store (viz 6.4.2.4), je potřeba aby respektovala tzv. App Store Review Guidelines3. Ty
tvoř́ı pravidla, které aplikace muśı dodržovat, aby mohla být publikovatelná pro běžné uživatele.
App Store se touto cestou snaž́ı aplikace regulovat tak, aby byly pro jejich uživatele př́ınosné a
bezpečné. Proto je d̊uležité se těmito pravidly ř́ıdit a respektovat je.

5.1.4 Pr̊uběh tvorby uživatelského rozhrańı
Po vydefinováńı požadavk̊u je potřeba navrhnout, jak dané funkcionality budou vypadat. T́ım
se může odhalit mnoho nedostatk̊u ještě předt́ım, než začne samotná mnohdy časově náročná
implementace daných funkcionalit.

Návrh uživatelského rozhrańı lze realizovat v mnoha r̊uzných nástroj́ıch. Nástroj, který se ale
osvědčil v praxi při návrhu a následném vývoji iOS aplikace nejv́ıce, je aplikace Figma. Tato
aplikace umožňuje navrhovat jednotlivé funkcionality, prohĺıžet si jejich náhled v rámci simulace
na reálných zař́ızeńıch a umožňuje také online kolaboraci, d́ıky které lze sledovat, co zrovna
designer nebo produktový manager prezentuje. Také lze přidávat komentáře k návrh̊um, pokud
třeba někomu neńı něco jasné.

Figma disponuje také možnost́ı vytvářet designové komponenty. To jsou určité designové
prvky jako tlač́ıtka, karty, atd. které maj́ı jednotný design a lǐśı se pouze obsahem. Některé
designové komponenty použité pro návrh iOS aplikace tedy p̊ujde nejsṕı̌se použ́ıt i pro návrh
watchOS aplikace.

Krom těchto výhod aplikace se mi s aplikaćı také osobně dobře pracuje, a proto jsem se
rozhodl ji použ́ıt i pro návrh watchOS aplikace řešené v rámci této práce.

5.2 Obecný návrh

5.2.1 Haptická odezva
watchOS nab́ıźı uživatele upozornit na r̊uzné změny stav̊u prostřednictv́ım haptické odezvy. Ta
se dá přehrát např. když uživatel něco úspěšně dokonč́ı, nebo naopak když se něco nepovede.
Tyto odezvy jsou předdefinované a uživatel by měl podvědomě identifikovat, co znač́ı, jelikož je
zná i z daľśıch aplikaćı, které na watchOS použ́ıvá.

Haptickou odezvu se tedy budu snažit využ́ıt v situaćıch, které k tomu budou určené, např.
výsledek ukládáńı záznamu nálady.

2Ty si lze přeč́ıst na https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/guidelines/
overview/

3Lze si je přeč́ıst na https://developer.apple.com/app-store/review/guidelines

https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/guidelines/overview/
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/guidelines/overview/
https://developer.apple.com/app-store/review/guidelines
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5.2.2 Navigace mezi obrazovkami
Pro navigaci mezi obrazovkami bude dobré využ́ıt nativńı komponenty od Applu. Tato kompo-
nenta automaticky řeš́ı vzhled nadpis̊u dané obrazovky, nab́ıźı možnost vrátit se o obrazovky
zpět a také použ́ıvá pro přechody mezi obrazovkami animace.

5.2.3 Nač́ıtáńı
Jelikož v pr̊uběhu použ́ıváńı aplikace nastanou situace, kdy bude potřeba nač́ıst nějaký obsah z
backendu, nebo naopak nějaký obsah někam odeslat, je potřeba, aby uživatel byl s t́ımto stavem
seznámen. Uživatel tedy bude vědět, že se něco děje a chv́ıli vydrž́ı. Abych uchoval design aplikace
na watchOS co nejjednodušš́ı a zároveň protože nemohu použ́ıt knihovnu Lottie (viz 3.4.2),
použiji pro indikaci nač́ıtáńı nativńı indikátor. Ten bude umı́stěn bud’ na prázdné obrazovce,
nebo v př́ıpadech, kde to bude dávat smysl, uvnitř tlač́ıtka, které vyvolalo akci nač́ıtáńı.

Obrázek 5.1 Nativńı komponenta indikátoru nač́ıtáńı na prázdné obrazovce a uvnitř tlač́ıtka

5.2.4 Chybné stavy
Může se někdy stát, že nep̊ujde vše podle představ. Např. se nepodař́ı bez internetového připojeńı
nač́ıst seznam meditaćı, který nep̊ujde ani źıskat z cache, protože uživatel seznam ještě ne-
navšt́ıvil. Nebo se třeba nepovede ukládáńı záznamu nálady. Pokud takový stav nastane, je
potřeba na to uživatel upozornit nejen haptickou odezvou indikuj́ıćı chybu, ale také upozorněńım.
Upozorněńı by mělo chybu, která nastala vysvětlit a nab́ıdnout uživateli, co může udělat dál.
Bud’ může uživatel dostat možnost zkusit akci znovu, nebo akci zrušit.
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Obrázek 5.2 Nativńı obrazovka upozorněńı, obsahuj́ıćı informaci o chybě s možnost́ı navazuj́ıćıch
akćı

5.2.5 Barvy a motiv
Aplikace, kterou zde rozšǐruji, je použ́ıvána lidmi, kteř́ı si přej́ı zlepšit své duševńı zdrav́ı. K tomu
je d̊uležité, aby se při použ́ıváńı aplikace ćıtili př́ıjemně. K tomu dopomáhá možnost nastavit si
motiv aplikace. Lze si tak vybrat jeden z 9 barevných motiv̊u. Motiv se pak aplikuje na velké
množstv́ı prvk̊u v aplikaci, at’ už se jedná o tlač́ıtka, texty či pozad́ı r̊uzných komponent.

iOS aplikace také podporuje funkcionalitu tmavého režimu, která umožňuje na základě na-
staveńı telefonu měnit vzhled aplikace pro světlý i tmavý režim.

Každá barva má v návrhu zadefinovanou svou variantu pro světlý i tmavý režim. Barvy tedy
nejsou pojmenovávané podle toho, co reprezentuj́ı za barvu samotnou, ale sṕı̌se podle toho, pro
jaký účel se použ́ıvaj́ı.

Každý motiv, který si uživatel může nastavit má pak vydefinováno 6 odst́ın̊u ve světlé i tmavé
variantě. Každý odst́ın je pak možné použ́ıt pro obarveńı komponent podle priority toho, co daná
komponenta vyznačuje.

Protože ale watchOS podporuje jen jeden režim, a t́ım je tmavý režim, watchOS aplikace
bude použ́ıvat barvy jen v jejich tmavé variantě. Uživatelský motiv by ale měl z̊ustat zachován
na základě nastaveńı v iOS aplikaci. V návrhu aplikace budu použ́ıvat barvy ze zeleného motivu.
V praxi ale tato zelená barva a jej́ı odst́ıny mohou být nahrazeny za daný motiv, který si uživatel
nastavil.
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Obrázek 5.3 Ukázka zeleného a r̊užového motivu v r̊uzných odst́ınech a světlé a tmavé variantě

5.2.6 Fonty
iOS aplikace použ́ıvá nativńı systémový font SF Pro Display, ale také font třet́ı strany s názvem
GT Eesti Pro Display. Na základě těchto font̊u jsou vydefinovány styly, které se použ́ıvaj́ı pro
r̊uzné úrovně nadpis̊u či text̊u. Tyto styly budou použity i na vlastńı komponenty ve watchOS
aplikaci.

5.2.7 Aplikace v systému

5.2.7.1 Ikona

Ikona aplikace je obrázek, reprezentuj́ıćı danou aplikaci na určitých mı́stech v systému. Na do-
movské obrazovce, na notifikaćıch nebo i jinde. I watchOS takovou ikonu potřebuje. Přestože
iOS aplikace podporuje změnu ikony aplikace, tuto funkcionalitu jsem se rozhodl do watchOS
aplikace neimplementovat. Proto bude mı́t watchOS aplikace pouze jednu možnou ikonu a to tu,
která je použita jako výchoźı u iOS aplikace.

Obrázek 5.4 Neoř́ıznutá ikona watchOS aplikace, o oř́ıznut́ı se postará systém sám
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5.2.7.2 Název
Aby byla aplikace poznatelná nejen při výběru widget̊u na ciferńık, měl by z̊ustat název aplikace
stejný jako ten, který je použitý u iOS aplikace.

5.3 Návrh konkrétńıch funkcionalit

5.3.1 Hub
Prvńı, co uživatel vid́ı, když otevře aplikaci skrze galerii aplikaćı je tzv. hub. Jedná se o jedno-
duchý seznam funkcionalit, které může uživatel ve watchOS aplikaci využ́ıvat. Jmenovitě se jedná
o záznam nálady, dechová cvičeńı a meditace. Každá položka v seznamu, která je reprezentována
obrázkem a názvem, které jsou uživateli známé z použ́ıváńı iOS aplikace, po kliknut́ı přesměruje
uživatele na danou funkcionalitu. Pro tento seznam by bylo dobré použ́ıt nativńı komponentu,
která umožňuje výběr dané položky klepnut́ım a př́ıpadný scroll se provád́ı pomoćı digital crown.

Ačkoliv v iOS verzi aplikace se obsah hubu nač́ıtá dynamicky ze serveru, ve watchOS aplikaci
bude tvořen pouze třemi statickými položkami, které reprezentuj́ı tři funkcionality, které watchOS
aplikace v samotné aplikaci nab́ıźı – záznam nálady, dechové cvičeńı a meditace.

Obrázek 5.5 Hub, který umožňuje otevřeńı třech funkcionalit v aplikaci – záznamu nálady,
dechových cvičeńı nebo meditaćı

5.3.2 Záznam nálady
Když si uživatel vybere, že si chce zaznamenat náladu, otevře se mu obrazovka, na které se
zobraźı jeho 3D avatar ve výchoźı náladě, která je přesně uprostřed na stupnici špatná až dobrá
nálada. Tento avatar by měl být přesně ten, kterého si uživatel vybral v iOS aplikaci. Tam ho
může i editovat.

Nastaveńı nálady prob́ıhá pomoćı otáčeńı digital crown. To, že nastaveńı nálady prob́ıhá
otáčeńım korunky by měli uživatelé zjistit př́ımočaře, jelikož zde neńı žádný jiný ovládaćı prvek
krom tlač́ıtka zpět a tlač́ıtka pro uložeńı. Nav́ıc jsou uživatelé Apple Watch zvykĺı korunku
použ́ıvat i z jiných aplikaćı. Při otáčeńı korunkou by měly hodinky vydávat haptickou odezvu
a také znázorňovat, že je korunkou otáčeno pomoćı nativńıho indikátoru. Hlavńı ale je, že po
změně hodnoty nálady se změńı také výraz samotného avatara. Ten se začne tvářit bud’ smutně,
nebo naopak vesele. Toto chováńı je identické tomu, které již uživatelé znaj́ı z iOS aplikace.

Pro uložeńı je pak možné použ́ıt tlač́ıtko Uložit, které respektuje vzhled nativńıch tlač́ıtek
platformy watchOS. V pr̊uběhu ukládáńı je uživatel o stavu ukládáńı indikován pomoćı indikátoru
nač́ıtáńı.
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Synchronizace prob́ıhá tak, že se nejprve aplikace pokuśı záznam nálady poslat na backend
přes internet, a v př́ıpadě neúspěchu watchOS aplikace pošle záznam jako uživatelské info do
iOS aplikace (viz 3.5.1.1), která si záznam ulož́ı do cache, a následně se postará o synchronizaci
s backendem, jakmile to bude možné.

Po dokončeńı synchronizace je uživatel na úspěch upozorněn haptickou odezvou a je auto-
maticky vrácen zpět na hub. O př́ıpadném neúspěchu, kdy se nepodař́ı ani poslat info do iOS
aplikace, je uživatel také upozorněn (viz 5.2.4).

Obrázek 5.6 Editor záznamu nálady

5.3.3 Dechové cvičeńı
Dechových cvičeńı nab́ıźı aplikace mnoho. Jak jsem již zmı́nil v rámci analýzy iOS aplikace,
jednotlivé cvičeńı jsou rozdělené do kategoríı (viz 4.1.3.1). Proto, aby si uživatel zvolil dané
dechové cvičeńı je proto potřeba vytvořit seznam, který nejprve umožńı uživateli nalézt vhodnou
kategorii, a v ńı následně vhodné cvičeńı.

Aby aplikace vypadala designově sjednoceně, zachovám pro zobrazeńı komponentu seznamu,
která se použ́ıvá v hubu. Seznam kategoríı a konkrétńı cvičeńı v kategorii se budou nač́ıtat z
backendu.

Obrázek 5.7 Zleva nejprve seznam kategoríı dechových cvičeńı, a následně napravo seznam
konkrétńıch cvičeńı v kategorii

Poté co si uživatel vybere konkrétńı dechové cvičeńı nebo se ho spust́ı skrze proklik přes
notifikaci, zobraźı se mu přehrávač dechového cvičeńı. Zde je rozd́ıl oproti iOS aplikaci, kde
si uživatel může nejprve prohlédnout detail daného cvičeńı a zvolit počet opakováńı. Zde ve
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watchOS aplikaci, je uživatel přesměrován rovnou do přehrávače, kde se načte dechové cvičeńı,
a následně začne hrát v nejmenš́ım možném počtu opakováńı.

Vzhled přehrávače je téměř identický s t́ım, který se vyskytuje v iOS aplikaci. Rozd́ıl tvoř́ı
ovládaćı prvky, které by se na menš́ı displej Apple Watch nevešly. Daľśı rozd́ıl tvoř́ı odpočet
času do konce cvičeńı. Ten jsem se rozhodl do watchOS aplikace nepřidávat, protože je zde délka
cvičeńı o poznáńı kratš́ı než je tomu v př́ıpadě iOS aplikace. Na rozd́ıl od iOS aplikace zde také
nebude při dechovém cvičeńı na hodinkách hrát hudba.

Dechové cvičeńı je rozdělené do několika fáźı, které se opakuj́ı. Stejně jako na iOS bude i ve
watchOS aplikaci znázorněna aktuálńı fáze cvičeńı pomoćı obrázku a textu, které jsou uživatel̊um
známé z iOS aplikace. Postup aktuálńı fáze bude znázorněn stejnou animaćı jako je tomu v
př́ıpadě iOS aplikace.

Aby si uživatel mohl už́ıt dechového cvičeńı naplno, a mohl se soustředit jen na dech, je
potřeba, aby obrazovka v pr̊uběhu cvičeńı z̊ustala aktivńı.

Po dokončeńı cvičeńı se aplikace pokuśı informaci o dokončeńı cvičeńı synchronizovat s bac-
kendem stejným zp̊usobem, jako je tomu v př́ıpadě záznamu nálady (viz 5.3.2). Jelikož selháńı
této synchronizace neńı tak podstatné jako v př́ıpadě zadáváńı nálady, uživatel v př́ıpadě úspěšné
i neúspěšné synchronizace je vrácen zpět na obrazovku, ze které přǐsel.

Obrázek 5.8 Srovnáńı fáze výdechu v iOS a watchOS aplikaci
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5.3.4 Meditace
Na rozd́ıl od dechových cvičeńı nejsou meditace prozat́ım kv̊uli jejich množstv́ı zařazené do
kategoríı. I tak je ale potřeba uživatel̊um nab́ıdnout možnost, jak si danou meditaci vybrat a
spustit. Proto bude existovat seznam, na kterém si bude moci uživatel vybrat konkrétńı meditaci z
listu, který bude obsahovat položky načtené z backendu. Tento seznam jsem se rozhodl realizovat
vizuálně stejným zp̊usobem jako zbývaj́ıćı seznamy ve watchOS aplikaci.

Obrázek 5.9 Seznam, na kterém si lze vybrat konkrétńı meditaci ke spuštěńı

Poté co si uživatel danou meditaci vybere, měla by se otevř́ıt obrazovka, na které by se měl
objevit přehrávač meditace. Tento přehrávač by měl umožňovat přerušeńı/zapnut́ı přehráváńı, a
zároveň by měl podporovat posouváńı přehráváńı meditace dopředu i dozadu o 10 sekund jako
je tomu v př́ıpadě iOS aplikace.

Na základě 3.5.5 jsem zjistil, že bude možné použ́ıt nativńı přehrávač audia jako komponentu
uvnitř aplikace. Nab́ıźı se tedy tuto komponentu využ́ıt a zobrazit ji po načteńı meditace z
backendu.

V př́ıpadě, že si uživatel přehraje v́ıce jak 80% meditace, je meditace považována za do-
končenou a tato informace se měla synchronizovat s backendem stejným zp̊usobem, jako je tomu
v př́ıpadě záznamu nálady (viz 5.3.2). Po dokončeńı přehráváńı se pak obrazovka automaticky
zavře. Pokud uživatel odejde z přehrávače dř́ıve než přehráváńı skonč́ı, meditace by se měla
automaticky přestat přehrávat.

Pokud se stane, že si uživatel spust́ı meditaci z iOS aplikace, měla by se watchOS aplikace
zapnout a zobrazit uživateli přehrávač, kterým může přehráváńı meditace ovládat. Pokud uživatel
využije nativńı zpětné tlač́ıtko, měl by se uživatel dostat na hub.

Obrázek 5.10 Nativńı komponenta pro ovládáńı přehrávaného audia, otevřená ve watchOS aplikaci
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5.3.5 Widgety
Jak jsem již prozkoumal (viz 3.5.3), accessory widgety z iOS aplikace lze relativně jednoduše
využ́ıt i pro watchOS. Proto jsem se rozhodl zachovat totožný design i pro watchOS widgety.

Rozd́ıl oproti accessory widget̊um na zamčené iOS obrazovce ale je, že podporuj́ı rozd́ılné
vykreslovaćı módy. Na watchOS existuj́ı dva. Jeden, kdy se widgety přizp̊usobuj́ı nastaveńı hlavńı
barvy ciferńıku a druhý, kdy widgety mohou použ́ıvat libovolné barvy [32].

V plnobarevném módu tedy bude widget zachovávat nastaveńı barevného motivu podle na-
staveńı aplikace. Výjimku tvoř́ı widget pro text afirmace/citátu, kde bude zachována b́ılá barva.
V módu, který se přizp̊usobuje barvě nastaveńı ciferńıku, se budou veškeré primárńı prvky za-
barvovat tak, jak je znázorněno na obrázku 5.11.

Protože jsem se rozhodl využ́ıt již existuj́ıćı widgety z iOS aplikace, bude watchOS aplikace
podporovat stejné rodiny widget̊u jako iOS aplikace. Tedy accessoryRectangular a accessoryCir-
cular. Krom toho ale na watchOS existuje ještě jedna rodina, která na iOS ne – accessoryCorner.
Jedná se o prostor v rohu ciferńıku. Aby ještě v́ıce lid́ı mohlo watchOS widgety této aplikace
použ́ıvat, rozhodl jsem se, že přidám i widget rodiny accessoryCorner. Jeho vzhled bude vycházet
z accessoryCircular, akorát bude zmenšen tak, aby se vlezl do rohu.

Obrázek 5.11 Návrh accessory widget̊u. Zleva nejprve vzhled widget̊u na ciferńıku hodinek, pokud
je vybrán plnobarevný vzhled ciferńıku. Dále vzhled widget̊u pokud je vybrána konkrétńı barva

ciferńıku. A nakonec vzhled koresponduj́ıćıch rodin widget̊u na zamčené obrazovce iPhonu.
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5.3.6 Notifikace
Apple Watch, jak jsem již zmı́nil v 3.2.3, umı́ zrcadlit obsah notifikaćı z iPhonu. Pokud na iOS
uživatel klepne na notifikaci, otevře se konkrétńı funkcionalita v aplikaci. Na watchOS by ale
šlo pracovat s notifikacemi i v́ıce. Šlo by zobrazit deľśı rozložeńı, které by zobrazilo v́ıce obsahu.
Tato watchOS aplikace však bude pracovat hlavně se záznamem nálady, dechovými cvičeńımi a
meditacemi. Ani jedna z těchto funkcionalit nepotřebuje podrobněǰśı obsah v notifikaci, a tak se
spokoj́ım s t́ım, že konkrétńı notifikace bude zobrazovat základńı obsah, jakými jsou nadpis a
podnadpis.

Po klepnut́ı na notifikaci se pak otevře ve watchOS daná funkcionalita, na kterou notifikace
odkazuje. To jen v př́ıpadě, že danou funkcionalitu watchOS aplikace opravdu podporuje.

Aplikace bude moci otevř́ıt funkcionality záznam nálady, list meditaćı, list dechových cvičeńı
nebo i konkrétńı meditaci či dechové cvičeńı. Notifikace se budou automaticky, d́ıky systémovému
chováńı, zrcadlit na hodinky v př́ıpadě, že to bude potřeba (viz 3.2.3).

Obrázek 5.12 Ukázka notifikace obsahuj́ıćı nadpis, podnadpis a akci na zavřeńı

5.3.7 Odhlášený uživatel
Aby ale v̊ubec byl uživatel schopný jakoukoliv z těchto funkcionalit použ́ıvat, je potřeba aby byl
přihlášen. Pokud tak ještě neudělal, je potřeba ho na tento fakt upozornit.

Stav, že uživatel neńı přihlášen a přihlášeńı potřebuje může nastat ve dvou př́ıpadech. V
samotné aplikaci nebo na widgetech na ciferńıku. Widgety, které disponuj́ı v́ıce mı́stem vysvětluj́ı
celý postup jak se přihlásit, zat́ımco malé kulaté widgety pouze informuj́ı uživatele o tom, že se
má přihlásit. Po prokliku přes widget v každém př́ıpadě otevřou aplikaci, která již o nutnosti
přihlášeńı informuje. Př́ıpady, kdy tyto stavy mohou nastat, jsou znázorněny na obrázku 5.13.

watchOS aplikace reaguje na změny stavu přihlášeńı z iOS aplikace, která by po změně stavu
měla tuto informaci watchOS aplikaci co nejdř́ıve předat.
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Obrázek 5.13 Jednotlivé funkcionality aplikace v př́ıpadě, že uživatel neńı přihlášen

5.4 Procesy
V této sekci poṕı̌su, jak funguj́ı jednotlivé procesy, které se děj́ı v rámci naplněńı jednotlivých
př́ıpad̊u užit́ı.

5.4.1 Funkcionality v samotné aplikaci
Tento proces se zaměřuje na tři funkcionality, které lze spustit mj. prostřednictv́ım hubu. Jedná se
o záznam nálady, dechové cvičeńı a meditace. Ačkoliv každá funkcionalita plńı jiný účel, všechny
spojuje podobný proces použ́ıváńı.

Nejprve je potřeba se k samotné funkcionalitě dostat. Tedy ji otevř́ıt, př́ıpadně vybrat dané
cvičeńı či meditaci. Jakmile se na funkcionalitu uživatel dostane, muśı se nač́ıst jej́ı obsah. Pak
může uživatel funkcionalitu použ́ıt jak je popsáno v př́ıpadech užit́ı. Po dokončeńı už́ıváńı pak
aplikace potřebuje synchronizovat výsledek už́ıváńı s backendem. V př́ıpadě záznamu nálady
to bude nový záznam, v př́ıpadě dokončeného dechového cvičeńı nebo meditace to pak bude
informace o dokončeńı.

Tato synchronizace s backendem proběhne nejprve prostřednictv́ım internetu př́ımo z watchOS
aplikace. Pokud však tato synchronizace selže, informace se prostřednictv́ım WatchConnectivity
pošle do iOS zař́ızeńı, kde už existuje cache, do které se informace ulož́ı. Tuto cache se pak iOS
aplikace pokuśı sama synchronizovat s backendem, k tomu už však watchOS aplikace potřeba
neńı.

K této synchronizaci přes iOS aplikaci jsem se rozhodl z toho d̊uvodu, že předpokládám, že
uživatel si chce data zobrazit v iOS aplikaci, a tak tedy p̊ujde do iOS aplikace, kde se synchroni-
zace provede. watchOS aplikaci totiž už uživatel v̊ubec otevř́ıt nemuśı, a data by se tak už nikdy
nesynchronizovala.

V pr̊uběhu synchronizace může nastat také chyba při přenosu zpráv přes WatchConnecti-
vity. Tyto stavy jsou znázorněny v diagramu 5.14. Toto použ́ıváńı daných funkcionalit pokrývá
př́ıpady užit́ı 4.4.1, 4.4.2 a 4.4.3.

5.4.2 Widgety
Widgety potřebuj́ı, aby jim hostuj́ıćı aplikace předala data, d́ıky kterým můžou zobrazovat re-
levantńı obsah. V př́ıpadě iOS i watchOS aplikace bude hostuj́ıćı aplikace nastavovat věci jako
jsou tokeny, barevný motiv a př́ıpadně nastaveńı kategoríı widget̊u do tzv. SharedStorage. To
umožňuje předávat data mezi hostuj́ıćı aplikaci a rozš́ı̌reńım d́ıky AppGroups (viz 3.5.4).

Pokud systém nebo aplikace zažádá o načteńı widgetu, widget se pod́ıvá na tyto data z
SharedStorage. Na základě nich pak př́ıpadně načte data pro widget. V př́ıpadě chyby je zobrazena
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Obrázek 5.14 Diagram procesu použ́ıváńı funkcionalit ve watchOS aplikaci

chyba, v př́ıpadě úspěchu správný obsah pro widget.
Po dokončeńı nač́ıtáńı ještě aplikace oznámı́ systému, za jak dlouho se má př́ıpadně automa-

ticky pokusit o opětovné načteńı widgetu. V př́ıpadě chyby je tento interval 30 min, v př́ıpadě
úspěchu je interval dlouhý tak, jak je potřeba. U streak widgetu to je daľśı den, u afirmaćı a
citát̊u to je tolik, kolik si uživatel nastavil a u proklikových widget̊u se widget nemuśı automaticky
přenač́ıtat už nikdy.

Tyto stavy jsou popsány v diagramu 5.15 a tento proces pokrývá př́ıpady užit́ı 4.4.4, 4.4.5 a
4.4.6.

5.4.3 Synchronizace změn z iOS aplikace
Uživatel se může přihlásit, odhlásit nebo změnit nastaveńı aplikace. To může udělat přes iOS
aplikaci. Toto nastaveńı však kromě samotné iOS aplikace ovlivńı také watchOS aplikaci, proto
je potřeba, aby se tyto informace dostaly do watchOS aplikace.

Tento proces je však asynchronńı a je rozdělen na dvě části, jak je znázorněno na obrázku
5.16. Část prvńı, kdy je potřeba data poslat skrze WatchConnectivity z iOS aplikace do watchOS
aplikace. A část druhou, kdy watchOS aplikace v budoucnu obdrž́ı tato data a může s nimi
pracovat. Např. tak může aplikace změnit barevný motiv skrze celou aplikaci nebo požádat o
přenačtěńı widget̊u kv̊uli obdržeńı informaćı o jejich novém nastaveńı.

Tato synchronizace odpov́ıdá př́ıpad̊um užit́ı 4.4.7 a 4.4.8.

5.5 Pokryt́ı požadavk̊u
V této kapitole jsem navrhl řešeńı tak, aby pokrývalo všechny funkčńı požadavky z předešlé
kapitoly. Navrhl jsem grafickou podobu jednotlivých funkcionalit. Následně jsem také navrhl to,
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Obrázek 5.15 Diagram procesu načteńı widgetu

jak bude prob́ıhat použ́ıváńı funkcionalit tak, aby byly pokryty i př́ıslušné nefunkčńı požadavky,
které jsem vydefinoval taktéž v předešlé kapitole.
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Obrázek 5.16 Diagram procesu synchronizace změn z iOS aplikace do watchOS aplikace
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Kapitola 6

Implementace

V minulé kapitole jsem navrhnul, jak má výsledné řešeńı mé práce vypadat. Nyńı poṕı̌su, jaké
technologie při samotné implementaci navrhnutého řešeńı použiji 6.1. Následně vysvětĺım archi-
tekturu řešeńı watchOS aplikace. Tedy jak budou vypadat tzv. targety, jaké použiji návrhové
vzory a jaké jsou jednotlivé vrstvy aplikace 6.2. Dále poṕı̌su pr̊uběh vytvářeńı aplikace 6.3. Na-
konec poṕı̌su, jak prob́ıhal vývoj paralelně s vývojem nových funkcionalit v iOS aplikaci a taky
poṕı̌su to, jak jsem aplikaci distribuoval 6.4.

6.1 Technologie pro tvorbu aplikaćı pro Apple platformy
Vývoj aplikaćı pro r̊uzné Apple platformy je každým rokem jednodušš́ı. Mezi platformami lze
přepouž́ıvat části aplikace ale i celé aplikace. Např. funguj́ıćı aplikace pro iOS, lze jednoduše
přepouž́ıt i na iPadOS, nebo dokonce macOS. Ne vše, co funguje na iOS platformě funguje i na
macOS, přeci jen, každé zař́ızeńı se v určitých funkcionalitách lǐśı, protože každé zař́ızeńı bylo
stvořeno za jiným účelem.

Nemuśı se nutně ale přepouž́ıvat celá aplikace. Apple frameworky maj́ı často podporu pro
v́ıce platforem, a proto dobře naprogramované UI i tzv. business komponenty lze často přepouž́ıt
mezi např. aplikaćı pro iOS a watchOS. Nejv́ıc to jde vidět na UI frameworku SwiftUI (viz 6.1.2),
d́ıky kterému je vytvářeńı UI a jeho sd́ıleńı mezi platformami jednodušš́ı než kdy dř́ıve.

Abych ale měl při vysvětlováńı tvorby aplikace na čem stavět, vysvětĺım nejprve v čem se
daj́ı aplikace pro Apple platformy psát, a jaké nejd̊uležitěǰśı technologie při tvorbě použiji.

6.1.1 Swift
Swift je moderńı programovaćı jazyk, o kterém jeho tv̊urci sami ř́ıkaj́ı, že by měl být moderněǰśı
a bezpečněǰśı než jazyky založené na jazyku C, zat́ımco ale zachovává jejich vysokou efektivitu
např́ıč Apple platformami ale i daľśımi platformami [33].

Vývoj a rozvoj jazyku je ř́ızen skupinou inženýr̊u, kteř́ı udávaj́ı směr vývoje ale zároveň se
jedná o open-source, kde každý může přispět [33]. To vše zaštit’uje společnost Apple, která se
chová ve vztahu ke Swiftu jako projektový leader a také jako tzv. rozhodč́ı. Může tedy určovat
směr vývoje [34]. Apple má tedy při vývoji Swiftu kĺıčovou roli.

6.1.2 SwiftUI
SwiftUI je framework, který si Apple sám vyv́ıj́ı a který slouž́ı k tvorbě UI např́ıč Apple plat-
formami. Nese název po jazyku Swift, na němž je deklarativńı syntax tohoto UI frameworku
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založena. Klade si za ćıl poskytnout moderńı alternativu pro vytvářeńı UI namı́sto framework̊u
UIKit a AppKit. Na rozd́ıl od nich, je ve SwiftUI UI definováno deklarativně př́ımo v kódu, a je
tedy z kódu jednoduše vidět, co, jak a proč se vykresluje a co interakce s jednotlivými ovládaćımi
prvky provedou [35].

Všechny grafické komponenty tzv. View jsou immutable struktury, které maj́ı ve svém body
definováno, jak má daná komponenta vypadat. A v př́ıpadě změny stavu, na kterém jsou tyto
View závislé, se také přetvoř́ı ona View struktura tak, aby odpov́ıdala novému stavu.

Občas se také může stát, že ve SwiftUI některé komponenty chyb́ı, či některé chováńı kompo-
nenty nepodporuj́ı, proto lze využ́ıvat UIKit komponenty ve SwiftUI a naopak. UI iOS aplikace
je tvořeno kombinaćı UIKitu a SwiftUI. Primárně kv̊uli tomu, že historicky byl použ́ıván UIKit.
Nové UI je vytvářeno pomoćı SwiftUI. Pro tvorbu UI pro watchOS aplikaci ale použiji výhradně
SwiftUI (z d̊uvod̊u zmı́něných ve 3.4.1.1).

Daľśı velkou výhodou vývoje UI ve SwiftUI je také to, že při vývoji lze v reálném čase vidět
konkrétńı vzhled daných View pro r̊uzné varianty model̊u a také lze testovat interakci s nimi.
To může velmi zrychlit vývoj a ulehčit manuálńı testováńı oproti starš́ım UI framework̊um. Je
tedy potřeba tyto náhledy nazývané Preview psát tak, aby pokryly dané scénáře, kterou mohou
nastat.

Aby ale šlo takovéto náhledy zobrazit, je potřeba IDE Xcode, které si pro vývoj aplikaćı na
Apple platformy Apple sám vyv́ıj́ı.

6.1.3 Xcode
Xcode je IDE vyv́ıjené společnost́ı Apple slouž́ıćı k vývoji aplikaćı na všechny platformy, které
Apple vyv́ıj́ı. Xcode poskytuje nástroje, které vývoj ulehčuj́ı. At’ už se jedná o velké množstv́ı si-
mulátorových zař́ızeńı, které simuluj́ı běh aplikace nebo se jedná právě o podporu živých náhled̊u
SwiftUI Views zmı́něných v 6.1.2.

Xcode nab́ıźı podporu pro náhledy komponent vytvořených ve SwiftUI v reálném čase. Lze
si tak např́ıklad i prohĺıžet preview komponent pro r̊uzné kombinace dat tak, aby šlo vidět, že
pro všechny př́ıpady bude daná komponenta vypadat dobře. Také je možné si vzhled kompo-
nenty prohlédnout pro r̊uzné velikosti zař́ızeńı či pro r̊uzná barevná schémata. Je možné si zde
i vyzkoušet animace, přechody a interakci s r̊uznými ovládaćımi prvky bez nutnosti spouštět
manuálně celou aplikaci na fyzickém zař́ızeńı nebo simulátoru. Xcode tedy při vývoji budu
použ́ıvat jako primárńı IDE.

6.1.4 Swift Package Manager
Swift Package Manager, zkráceně SPM se použ́ıvá pro správu knihoven a závislost́ı při vývoji
aplikaćı pro Apple platformy. Existuje mnoho knihoven tv̊urc̊u třet́ıch stran, které ulehčuj́ı vývoj
aplikaćı.

Xcode aplikace je vyv́ıjena jako tzv. Xcode projekt. Ten může obsahovat závislosti na SPM
baĺıčky. SPM baĺıčky můžou být jak exterńı (uložené na vzdáleném repozitáři), tak lokálńı
(uložené v rámci projektu).

Stejně jako Xcode projekt může obsahovat závislosti na SPM baĺıčky, tak stejně může SPM
baĺıček obsahovat závislosti na jiné SPM baĺıčky.

Pro správu exterńıch baĺıčk̊u pro tuto watchOS aplikaci budu použ́ıvat SPM, stejně jako
tomu je v př́ıpadě iOS aplikace. Pro iOS aplikaci ale již existuje také mnoho lokálńıch baĺıčk̊u,
které odděluj́ı určité funkcionality do samostatných baĺıčk̊u.

Mezi tyto funkcionality patř́ı správa obrázk̊u a jiných soubor̊u jako jsou třeba lokalizované
texty. Dále se jedná o baĺıčky, které definuj́ı jednotlivé UI komponenty pro jednotlivé obrazovky.
Také existuje baĺıček, který definuje tzv. network vrstvu, která se stará o komunikaci aplikace s
backendem.
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V budoucnu je v plánu aplikaci ještě v́ıce rozdělit do jednotlivých baĺıčk̊u tak, aby funkcio-
nality byly ještě v́ıce oddělené i na úrovni jednotlivých modul̊u. To je ale dlouhodobý proces.

6.1.5 Combine
Občas je potřeba v aplikaci pracovat pravidelně s hodnotami, které se v čase měńı. Změny těchto
hodnot se nazývaj́ı události. Aby bylo možné na tyto události v aplikaci reagovat, je možné použ́ıt
framework Combine.

V rámci Combine frameworku se pracuje na jedné straně s tzv. publishery, které hodnoty
odeśılaj́ı, a na straně druhé s tzv. subscribery, kteř́ı tyto hodnoty konzumuj́ı a dále s nimi pracuj́ı
[36]. Lze tak např. sledovat změny avatara, a po jeho změně tak na určitých mı́stech nového
avatara zobrazit.

Combine framework je použit pro realizaci jednoho z př́ıstup̊u pro komunikaci mezi kompo-
nentami v iOS aplikaci a stejně tak ho budu použ́ıvat i při vývoji watchOS aplikace.

6.1.6 Swift Concurrency
Aby aplikace mohla provádět v́ıce věćı současně, je potřeba provádět tyto věci paralelně. V praxi
se tyto věci prováděj́ı paralelně na v́ıce vláknech. Aby ale programátor aplikaćı nebyl zbytečně
zatěžován vývojem v́ıcevláknových aplikaćı, poskytuje Swift vestavěnou podporu pro asynchronńı
paralelńı programováńı pomoćı tzv. Swift Concurrency.

Pomoćı jednoduché async/await syntaxe tak lze psát kód, který čitelně vysvětluje, co vy-
konává. Zároveň ale poskytuje efektivitu v́ıcevláknových aplikaćı, bez nutnosti detailńı znalosti
práce s vlákny.

Kĺıčové slovo async označuje část kódu, která se může zavolat pouze z izolovaného kontextu
pomoćı kĺıčového slova await. Tak se předejde tomu, aby se v synchronńı metodě volala asyn-
chronńı metoda a celé voláńı je tak bezpečné [37].

let data = await getData ()
do {

try await syncData (data)
show(data)

} catch {
logError (error)

}

6.2 Architektura aplikace

6.2.1 Targety
Každý Xcode projekt se skládá z tzv. target̊u. Ty reprezentuj́ı výsledný produkt, kterým může
být např. samotná aplikace, jej́ı rozš́ı̌reńı nebo třeba nějaké knihovna [38]. Stejně tak je tomu v
př́ıpadě SPM baĺıčku. Každý baĺıček definuje, jaké produkty nab́ıźı. Tyto produkty pak obsahuj́ı
dané targety.

Projekt obsahoval doposud tři targety. Hlavńı aplikaci XYZ a na ńı dva závislé targety.
Těmi jsou OneSignalNotificationServiceExtension a WidgetsExtension. Prvńı zmı́něný target je
zde kv̊uli podpoře pośıláńı push notifikaćı do iOS aplikace za pomoci služby OneSignal. Druhý
target zase definuje již několikrát zmı́něné widgety.

Protože v této práci implementuji watchOS aplikaci závislou na iOS aplikaci, je potřeba vy-
tvořit target watchOS XYZ. Ten bude existovat jako závislost hlavńıho XYZ targetu. Tento target
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reprezentuj́ıćı samotnou watchOS aplikaci bude ještě obsahovat závislost na target watchOS Wi-
dgetsExtension, který vznikl jako duplikace targetu WidgetsExtension. Oba targety souvisej́ıćı s
widgety obsahuj́ı téměř stejný kód. Sd́ıĺı totiž také stejné soubory. Jediné, č́ım se lǐśı, je jejich
konfigurace.

Takto vytvořené targety zajist́ı, že se watchOS aplikace bude distribuovat zároveň s iOS
aplikaćı a zároveň se budou widgety distribuovat společně se svou hostuj́ıćı aplikaćı.

Obrázek 6.1 Diagram závislost́ı jednotlivých target̊u

6.2.2 Návrhové vzory
6.2.2.1 MVVM
iOS aplikace se skládá z několika modul̊u. Každý modul reprezentuje určitou funkcionalitu.
Zjednodušeně by se dalo ř́ıci, že každý modul reprezentuje jednu obrazovku z aplikace. Aby bylo
fungováńı jednotlivých modul̊u sjednocené a ucelené, je v rámci modul̊u použit návrhový vzor
MVVM.

Tato zkratka definuje termı́n Model-View-ViewModel. Jak název napov́ıdá, tento vzor je re-
prezentován třemi základńımi komponentami.

Model - Ten reprezentuje data, se kterými se v dané doméně zrovna pracuje.

View - To reprezentuje uživatelské rozhrańı a má dvě funkce. Zaprvé jsou pomoćı View
data zobrazována a zadruhé View dokáže odchytávat jednotlivé události, které např. uživatel
provede.

ViewModel - Tato komponenta tvoř́ı prostředńıka mezi výše zmı́něnými komponentami Model
a View. Na straně jedné vezme data z modelu a přetransformuje je tak, aby je View mohlo
zobrazit. A na straně druhé zachyt́ı interakce z View, vyhodnot́ı je, a následně je předá
komponentě Model.
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Na tomto návrhovém vzoru je postaveno mnoho iOS aplikaćı, a ani tato neńı výjimkou. Stejně
tak jsem se rozhodl i watchOS aplikaci postavit na stejném principu.

Protože se to v praxi osvědčilo, použ́ıvá se v rámci iOS i watchOS aplikace pojem ViewModel
ve dvou r̊uzných významech. ViewModel jakožto komponenta se stará o věci, jak je to definováno
výše. ViewModel ale může také reprezentovat data pro danou UI komponentu tak, aby se data
jednodušeji předávala.

Aby se tento ViewModel pro dané UI komponenty ale mohl vytvořit, každý ViewModel
jakožto komponenta obsahuje State, na základě kterého se dané ViewModely pro UI komponenty
vytvář́ı.

View pak informace o daných akćı předává do ViewModelu prostřednictv́ım akćı.

Obrázek 6.2 Diagram jednotlivých komponent vzoru MVVM tak, jak je implementován v těchto
aplikaćıch, spolu s přesuny objekt̊u. Přerušovanou čárou jsem pak naznačil to, co jednotlivé

komponenty zahrnuj́ı. Při tvorbě diagramu jsem se inspiroval u [39].

6.2.2.2 Coordinator a navigace
V iOS aplikaci je použit coordinator vzor, který tvoř́ı abstrakci pro navigaci mezi jednotlivými
moduly. Prezentačńı logika mezi moduly, a tedy i obrazovkami, pak neńı zat́ıžena implementaćı
jednotlivých modul̊u. Pouze stač́ı z jednoho coordinatoru, reprezentuj́ıćı jeden modul, spustit
coordinator druhý, který reprezentuje zase modul jiný.

Ačkoliv se tento vzor pro navigaci osvědčil v iOS aplikaci, je jeho momentálńı implemen-
tace závislá na frameworku UIKit. Ten ale pro tvorbu watchOS aplikace nepouž́ıvám. Existuj́ı i
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alternativńı implementace coordinator patternu pro SwiftUI, s těmi jsem se ale rozhodl neexpe-
rimentovat, a pro navigaci ve SwiftUI tak použiji nativńı NavigationLink, který řeš́ı navigaci na
úrovni jednotlivých View (viz 6.3.3.3).

6.2.3 Business vrstva
Aplikace je momentálně silně závislá na backendu, a tedy i internetovém připojeńı. Převážná
většina zpracováváńı a ukládáńı uživatelských dat se uskutečňuje právě tam. Z toho vycháźı
i fakt, že se v iOS aplikaci s těmito daty nějak významně nepracuje, protože backend data
připravuje na mı́ru frontendu.

I tak ale samozřejmě frontend aplikace obsahuje určité komponenty, tzv. services. Ty mohou
např. ukládat lokálńı preference uživatele, cachovat již jednou stáhnuté data z backendu, nebo
se staraj́ı o předáváńı dat na backend z r̊uzných služeb jako je třeba HealthKit.

6.2.4 Network vrstva
Jak již bylo řečeno, většina dat je ukládána mimo zař́ızeńı prostřednictv́ım backendu. Obrázky,
audio záznamy i videa jsou uložena na exterńım úložǐsti Google Cloud Storage.

Samotná komunikace s backendem pak prob́ıhá prostřednictv́ım GraphQL. Protože komu-
nikace s backendem je realizována pomoćı GraphQL, použil jsem při vývoji GraphQL operace,
které použ́ıvá iOS aplikace. Pro vývoj watchOS aplikace tak nebyl potřeba žádný zásah ze strany
backendu.

6.2.4.1 GraphQL
V GraphQL existuj́ı operace. Ty tvoř́ı základ pro komunikaci mezi dvěma stranami. GraphQL
funguje na principu toho, že si server zadefinuje, jak mohou předávaná data pro danou operaci
vypadat. Následně si klient definuje, jaké data chce pro danou operaci źıskat. Následně jsou
klientovi doručena tato data přesně podle jeho přáńı. Rozlǐsuj́ı se dvě základńı operace. Query,
ty pouze data odeśılaj́ı klientovi. A pak existuj́ı mutace, těmi klient komunikuje na server žádost
o změnu stavu. Query jsou tak podobné metodě GET, známé z REST API. Mutace jsou naopak
alternativou k ostatńım metodám [40].

Výhodou je, že existuje knihovna Apollo, která pro aplikace zajǐst’uje bezpečné předáváńı
schématu mezi aplikaćı na backendu a na frontendu. Toto schéma je pak potřeba pro vydefi-
nováńı daných operaćı. Na základě tohoto vydefinováńı pak umı́ knihovna vygenerovat modely,
se kterými lze pracovat již v samotné klientské aplikaci. Dı́ky těmto model̊um pak lze dané
operace provádět.

Tato knihovna je použita při vývoji iOS i watchOS aplikace.

6.3 Pr̊uběh implementace

6.3.1 Vytvořeńı target̊u
Nejprve tedy bylo potřeba vytvořit targety, které jsou závislé navzájem tak, jak jsem znázornil
na obrázku 6.1. Tyto targety bylo následně potřeba nakonfigurovat.

6.3.1.1 Konfigurace
Aplikace má momentálně čtyři konfigurace v rámci celého projektu: Debug, DebugBeta, Release
a RelaseBeta. Debug konfigurace jsou určené pro spouštěńı vývojářem při vývoji, naopak rele-
ase konfigurace jsou určené pro distribuci ostatńım uživatel̊um (v́ıce v 6.4.2). Beta konfigurace
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označuj́ı konfigurace, které jsou určené aplikaci, která je určená pro testováńı a použ́ıvá také
testovaćı verzi backendu. V praxi to pak vypadá tak, že existuj́ı dvě rozd́ılné aplikace, které sd́ıĺı
stejný kód, jen maj́ı jinou vnitřńı konfiguraci.

Každý target má pak na základě určité konfigurace nastavené rozd́ılné nastaveńı sestavováńı.
Beta targety tak maj́ı např. jiné zobrazované jméno aplikace, nebo maj́ı třeba rozd́ılné iden-
tifikátory, které identifikuj́ı aplikaci např́ıč systémem. Na základě konfigurace jsou pak také
vydefinované hodnoty, ke kterým má aplikace př́ıstup při běhu. Tyto hodnoty pak lze použ́ıvat
např. při rozhodováńı, jaké prostřed́ı backendu se má pro r̊uzné operace použ́ıt.

6.3.1.2 Podepisováńı
V Xcode je pak pro targety ještě d̊uležité kromě samotné konfigurace nastavit také správně
podepisováńı aplikace a jej́ı schopnosti.

Podepisováńı aplikace je d̊uležité z toho d̊uvodu, aby uživatelé aplikace měli ověřeno, že
aplikace pocháźı odkud má, a mohou ji tedy d̊uvěřovat. Toto ověřováńı samozřejmě nedělaj́ı
uživatelé doslova, ale dělá to za ně systém. Aby tedy aplikace mohla být nainstalována na reálném
zař́ızeńı a aby mohla být distribuovaná do App Store, je potřeba, aby byla při sestavováńı
podepsána př́ıslušným certifikátem, který vydal Apple [41].

Apple si dokáže částečně řešit synchronizaci certifikát̊u automaticky, avšak ze zkušenost́ı v́ım,
že je při spolupráci v týmu lepš́ı řešit podepisováńı a certifikáty manuálně. Je tedy potřeba pro
každý target nejprve vytvořit Identifier1. Pro dané identifikátory pak lze vytvořit certifkáty, a
ty je potřeba si následně nainstalovat.

V mnou vyv́ıjené aplikaci použ́ıvám hlavně certifikáty dvou typ̊u. Development a Distribution.
Prvńı zmı́něný slouž́ı pro podepsáńı kódu, který je sestavován v debug konfiguraćıch. Druhý
zmı́něný pak pro release konfigurace.

Pro automatizaci stahováńı a instalace certifikát̊u pak použ́ıvám Fastlane match2. Fastlane
je nástroj, který automatizuje hromadu úkol̊u, se kterými se vývojář může při vývoji setkat [42].
Nab́ıźı sadu akćı, které uživatel může s vlastńımi parametry spouštět a které vykonávaj́ı určitý
úkol. Může se jednat např. o automatizaci sestavováńı aplikace nebo jej́ıho nahráńı na TestFlight
(v́ıce dále v 6.4.2.3).

Také ale nab́ıźı akce, které mohou pomoćı Fastlane match zautomatizovat stahováńı a in-
stalaci certifikát̊u, které jsou pro v́ıce target̊u manuálńı praćı na dlouhou dobu. Také umožňuje
jednoduché obnovováńı již vypršených certifikát̊u.

6.3.1.3 Schopnosti target̊u
Aplikace může mı́t mnoho schopnost́ı, které jsou však vázané na zmı́něné Identifiers, a je tedy
potřeba je mı́t potvrzené certifikáty. Pokud chce aplikace přij́ımat push notifikace, muśı na to
mı́t certifikát. Nebo pokud chce třeba aplikace umožňovat zaplaceńı přes Apple Pay př́ımo v
aplikaci, muśı to být potvrzené certifikátem.

Pro tuto aplikaci potřebuji, aby uměla hostuj́ıćı aplikace ukládat data do sd́ıleného úložǐstě
mezi ńı a rozš́ı̌reńım pro widgety. Toto sd́ıleńı je umožněno d́ıky App Groups (viz 3.5.4). Abych
však App Groups mohl použ́ıt, musel jsem tuto schopnost také přidat k daným identifikátor̊um,
které jsem nově vytvořil pro target watchOS aplikace a jej́ıho rozš́ı̌reńı pro widgety.

Daľśı schopnost́ı, kterou jsem pro identifier přǐradil byla HealthKit. To kv̊uli tomu, aby bylo
možné ukládat minuty vš́ımavosti př́ımo z watchOS aplikace podle požadavku 4.3.2.9.

Dále jsem skrze Xcode nastavil název sd́ılené kĺıčenky, d́ıky kterému lze taktéž realizovat
sd́ıleńı úložǐstě mezi hostuj́ıćı aplikaćı a rozš́ı̌reńım pro widgety [43]. Do této kĺıčenky však lze
ukládat citlivěǰśı informace.

1Toto vytvářeńı se dá manuálně realizovat skrze admin od Applu na https://developer.apple.com/account/
resources/identifiers/list

2Dokumentaci Fastlane lze nalézt na https://docs.fastlane.tools a dokumentaci Fastlane match na https:
//docs.fastlane.tools/actions/match/

https://developer.apple.com/account/resources/identifiers/list
https://developer.apple.com/account/resources/identifiers/list
https://docs.fastlane.tools
https://docs.fastlane.tools/actions/match/
https://docs.fastlane.tools/actions/match/
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Obrázek 6.3 Ukázka přǐrazené schopnosti App groups k identifieru v adminu

App Groups, název sd́ılené kĺıčenky a povoleńı pro HealthKit jsem pak musel ještě vyplnit
prostřednictv́ım tzv. Entitlements souboru.

Poté jsem nastavil pro target watchOS aplikace tzv. Background Modes. Zde jsem zaškrtnul
Audio, což umožńı aplikaci přehráváńı meditaćı i ve chv́ıli, kdy aplikace neběž́ı na popřed́ı.

Nakonec jsem u targetu watchOS aplikace nastavil Session Type na Mindfulness, což umožńı
aplikaci po spuštěńı dané relace běžet déle, než je normálně běžné 3.5.7. Toho jsem pak využil
při implementace dechových cvičeńı (viz 6.3.3.5).

6.3.2 Samotný vývoj
6.3.2.1 App a WKExtensionDelegate
Aplikace vytvořené ve SwiftUI, spoušt́ı nejprve objekty označené pomoćı @main. V př́ıpadě
watchOS aplikace je to objekt, který implementuje tzv. App. Ten má ve svém body zadefinován
seznam podporovaných scén, které reprezentuj́ı jednotlivé scény aplikace. Může j́ıt o hlavńı apli-
kaci nebo třeba o scénu, která se spust́ı, když uživatel otevře notifikaci v rozš́ı̌reném zobrazeńı.

watchOS aplikace pak má v App definován ještě tzv. @WKExtensionDelegateAdaptor. Ten
propojuje watchOS aplikaci s objektem, který implementuje tzv. WKExtensionDelegate, který
tvoř́ı můstek mezi systémem a aplikaćı. Tento objekt dokáže volat r̊uzné metody, a přes adaptér
pak dává aplikaci vědět, když se tak stane [44]. Takto je naimplementováno např. chováńı toho,
že uživatel spust́ı meditaci na iPhonu. WKExtensionDelegateAdaptor o tom pak dá watchOS
aplikaci vědět, a ta pak zobraźı nativńı přehrávač v aplikaci.

V př́ıpadě widget̊u se spoušt́ı tzv. WidgetBundle, který definuje widgety, které aplikace nab́ıźı.

6.3.2.2 Vývoj mezi v́ıce targety
Mnoho soubor̊u obsahuje funkcionality, které se daj́ı použ́ıt ve v́ıce targetech. Typicky se jedná o
widgety, které obsahuj́ı téměř totožnou funkcionalitu at’ se jedná o iOS nebo o watchOS widgety.
Soubory, které se tak daj́ı použ́ıt pro v́ıce target̊u, jsem označil v Xcode manuálně tak, že patř́ı
do těchto v́ıce target̊u.

Obrázek 6.4 Př́ıklad nastaveńı v Xcode toho, do jakých target̊u daný soubor patř́ı



Pr̊uběh implementace 55

Takto jsem přepoužil nejen logiku pro widgety, ale také např. logiku pro WatchConnectivity-
Service, která zajǐst’uje komunikaci mezi iOS a watchOS aplikacemi.

Nejjednodušš́ı však bylo přepouž́ıt Logiku, která už je úspěšně oddělená v samostatných SPM
baĺıčćıch. Do nich stačilo přidat informaci o tom, že podporuj́ı watchOS platformu, a pak už je
šlo jednoduše naimportovat do daného watchOS targetu.

6.3.2.3 Vývoj na r̊uzné platformy
Ne ale všechny funkcionality se daj́ı využ́ıt na obou platformách iOS i watchOS nebo funguj́ı
na každé platformě jinak. Funkcionalitu, která takto přepouž́ıt mezi platformami nejde, však lze
zaobalit do tzv. kompilovaćıch direktiv, které kompilátoru v pr̊uběhu sestavováńı řeknou, že daný
kód je určený jen pro danou platformu [45]. Př́ıklad užit́ı těchto direktiv je vidět v kódu 6.2.

public var body: some View {
#if os(iOS)
UIKitSceneViewForSwiftUIAvatarView ( viewModel : viewModel )
#else
SceneView (

scene: viewModel .scene ,
pointOfView : viewModel .cameraNode ,
options : []

)
#endif

}

Občas ale existuje funkcionalita, která je určená jen pro určitou verzi daného operačńıho
systému. Např. widgety lze s frameworkem WidgetKit vyv́ıjet až od watchOS 9. Hostuj́ıćı watchOS
aplikace ovšem podporuje i systém watchOS 8. Proto jsem kód určený jen pro určité verze
systému označil pomoćı tzv. availability conditions, které se vyhodnocuj́ı až při běhu aplikace
[45] (př́ıklad viz 6.3).

@available ( watchOS 9.0, *)
final class WatchOSWidgetsManager : WidgetsManagable {

6.3.3 Důležité části implementace
Rád bych v této podsekci okomentoval několik část́ı implementace, které si mysĺım, že maj́ı
nějakou přidanou hodnotu. Moje komentáře bud’ vysvětluj́ı některá má řešeńı nebo mohou po-
skytnout užitečné rady někomu, kdo se rozhodne také watchOS aplikaci pro existuj́ıćı iOS aplikaci
vytvořit.

6.3.3.1 WatchConnectivity
Nejd̊uležitěǰśı bylo mı́t pořešené r̊uzné stavy, které mohly nastat. Např. stav, kdy se snaž́ım ode-
slat data z jedné aplikace do druhé, ale relace pro pośıláńı zpráv ještě neńı aktivńı. V takovémto
př́ıpadě je potřeba dané zprávy zachytit, a poslat je, až do bude možné. Doporučuji každému při
implementaci pořádně č́ıst Apple dokumentaci, která dané problémy popisuje a některé i řeš́ı.

Je nutné deklarovat, že některé widgety na ciferńıku hodinek se občas manuálně nepřenač́ıtaj́ı
hned, jakmile je např. jejich nastaveńı změněno v iOS aplikaci. A to i přestože jsem tuto synchro-
nizačńı logiku implementoval podle návrhu 5.4.3. Vysvětluji si to ale tak, že při mém každodenńım
testováńı jsem vyplýtval limit na počet zpráv pro přenačteńı widget̊u (viz 3.5.1.2). Při obyčejném
použ́ıváńı by však mělo vše fungovat korektně podle návrhu.
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6.3.3.2 Laděńı
Proces laděńı aplikace na watchOS byl opravdu náročný. Samotná instalace aplikace na ho-
dinky trvala vždy dlouho a přenos dat při laděńı mezi Xcodem a watchOS aplikaćı vždy trval
také velmi dlouho. Doporučuji při vývoji použ́ıvat co nejv́ıce SwiftUI Previews a simulátorové
zař́ızeńı. Reálné zař́ızeńı pak doporučuji použ́ıvat v př́ıpadech, kdy je to opravdu nutné – např.
na otestováńı komunikace mezi iOS a watchOS aplikaćı.

Pokud aplikace nab́ıźı v́ıce widget̊u, je pak při laděńı d̊uležité, aby se přidaly argumenty do
schématu, které specifikuj́ı, jaký přesně widget a v jaké podobě rodiny widget̊u se bude widget
ladit.

6.3.3.3 Navigace
Navigaci jsem implementoval pomoćı NavigationLink. To hlavně kv̊uli tomu, že NavigationStack,
který mi osobně v́ıce připomı́ná navigaci z UIKitu, je dostupný až od watchOS 9. Proto jsem se
rozhodl implementovat navigaci dočasně takto. V budoucnu by však bylo dobré navigaci ještě
vylepšit a přij́ıt s lepš́ım zp̊usobem jej́ı realizace ve SwiftUI.

6.3.3.4 Avataři ve SwiftUI
Avataři jsou 3D animace, které si každý uživatel perzonalizuje, a které ho následně prováźı
aplikaćı. Tyto animace byly historicky napsány v UIKitu. Abych ale mohl avatary použ́ıt ve
watchOS aplikaci, která UIKit nepodporuje, musel jsem přepsat jejich implementaci do SwiftUI.

Avataři se zobrazuj́ı pomoćı nativńıho frameworku SceneKit. Ten má podporu pro SwiftUI.
Bohužel v iOS implementaci nedisponuje možnost́ı mı́t pr̊uhledné pozad́ı, a tak je SwiftUI im-
plementace avatara rozd́ılná pro iOS a watchOS platformy. Pomoćı direktiv pro kompilátor je
pro iOS použito UIKit SCNView zaobalené v UIViewRepresentable a pro watchOS je použito
SwiftUI SCNView.

Již jsem vyplnil u společnosti Apple žádost o to, aby tento nedostatek vyřešili. Při psańı této
práce jsem však stále neobdržel odpověd’.

Daľśım nedostatkem pak je to, že avatar se při zadáváńı nálady na hodinkách může nač́ıtat
déle. To je však zp̊usobené nejsṕı̌s t́ım, že model avatara je př́ılǐs velký a Apple Watch nejsou
dostatečně výkonné, jako třeba iPhone. Optimalizace avatara však byla mimo mé śıly, protože
to je práce pro 3D grafika, který se t́ımto momentálně nezabýval.

6.3.3.5 Dechové cvičeńı
Myslel jsem si, že pro vývoj funkcionality přehrávače dechového cvičeńı přepoužiji komponentu
z iOS aplikace vytvořenou ve SwiftUI. Bohužel komponenta byla závislá na frameworku UIKit a
také byla napsána tak, že nepodporovala SwiftUI animace. Proto jsem musel přehrávač přepsat
celý znovu nativně ve SwiftUI, to ale umožńı v budoucnu lépe pracovat s animacemi pro dechová
cvičeńı i v iOS aplikaci.

Dechové cvičeńı jsem na watchOS implementoval tak, aby bylo možné dechové cvičeńı provádět
po dobu cca. jedné minuty i s rukou položenou např. na stole. Aby bylo možné, že aplikace běž́ı
déle, než je u standardńıch aplikaćı běžné, musel jsem implementovat WKExtendedRuntime-
Session pro relaci typu Mindfulness (viz 6.3.1.3).

To sice vyřešilo problém s t́ım, aby aplikace běžela déle, displej se však po nějaké době začal
samovolně vyṕınat. Protože podle nefunkčńıho požadavku 4.3.2.3 se displej nemá při dechovém
cvičeńı vyṕınat, musel jsem hledat řešeńı, které by tomuto jevu zabránilo.

Nechal jsem se inspirovat u animace nativńı Mindfulness aplikace od Applu, která při relaci
má nejsṕı̌se spuštěné uklidňuj́ıćı video. Já však video v pr̊uběhu cvičeńı nepotřebuji zobrazovat,
a proto jsem video implementoval tak, že jeho přehrávač nejde v pr̊uběhu cvičeńı vidět. Pouze je
na pozad́ı s nulovou viditelnost́ı spouštěno krátké video, které se ve smyčce poušt́ı pořád dokola.
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Ačkoliv toto neńı řešeńı, se kterým bych byl na 100% spokojený, vyřešilo to problém, jehož řešeńı
jsem nikde na internetu nenašel.

6.3.3.6 Ukládáńı záznamu nálady skrze iOS aplikaci
Záznam nálady z watchOS aplikace by se měl podle požadavku 4.3.2.2 synchronizovat i v př́ıpadě,
že hodinky nejsou zrovna připojené k internetu. Proto jsem v návrhu (viz 5.4.1) navrhl, že v
př́ıpadě selháńı nahráváńı dat z hodinek na backend, se maj́ı data poslat do iOS aplikace. iOS
aplikace však dosud neuměla ukládat záznamy nálady do lokálńıho úložǐstě, a synchronizovat je
s backendem jakmile to bude možné. Tuto funkcionalitu jsem tedy proto vyvinul, a to tak, aby
se dala v budoucnu použ́ıt i pro ukládáńı záznamu nálady z iOS aplikace.

6.3.3.7 Resources
Aplikace potřebuje pro své fungováńı mnoho r̊uzných zdroj̊u3, těmi mohou být např. překlady
text̊u, obrázky nebo jiné soubory. Protože jsem však nenašel zp̊usob, jak pomoćı SPM udělat
to, aby mohly iOS a watchOS targety sd́ılet stejné zdroje za použit́ı SPM plugin̊u z knihovny
R.swift, musel jsem vytvořit watchOS kopie těchto SPM iOS target̊u.

6.3.3.8 Přehráváńı audia
Pro přehráváńı audio soubor̊u meditaćı na úrovni komunikace se systémem se dala plně přepouž́ıt
logika, která byla vyvinuta pro iOS aplikaci.

6.3.4 Laděńı a spuštěńı
6.3.4.1 Schémata
Abych bylo možné aplikaci spustit a ladit, musel jsem nejprve vytvořit schémata.

Schémata umožňuj́ı v Xcode definovat jaký target a v jaké konfiguraci se má sestavit, a
následně spustit. Lze definovat rozd́ılné konfigurace pro testováńı vývojářem a pro archivaci.
Vytvořil jsem proto pro watchOS aplikaci nové schémata, které vycháźı ze schémat targetu
iOS aplikace. Tedy existuj́ı dvě schémata pro dvě rozd́ılné prostřed́ı, které použ́ıvaj́ı rozd́ılné
konfigurace pro laděńı vývojářem a pro archivaci.

Pro rozš́ı̌reńı widget̊u jsem vytvářel schémata až v př́ıpadě, že jsem potřeboval daný widget
otestovat s pomoćı debuggeru. Ovšem jak schémata pro rozš́ı̌reńı widget̊u, tak pro hostuj́ıćı
watchOS aplikaci sloužily pouze pro laděńı mnou, vývojářem, pomoćı debuggeru. Aplikace totiž
pro distribuci použ́ıvá jen schémata pro iOS targety, které zároveň distribuuj́ı watchOS aplikaci.

6.3.4.2 SwiftUI Preview
Výhodou vývoje aplikaćı v Xcode a použ́ıváńı frameworku SwiftUI je, že UI jednotlivých obrazo-
vek a widget̊u lze testovat př́ımo v pr̊uběhu vývoje. UI jsem tedy ladil primárně pomoćı SwiftUI
Preview (viz 6.1.2).

6.3.4.3 Laděńı na simulátoru
Abych ale otestoval vyvinutou business logiku jednotlivých funkcionalit, bylo potřeba abych
aplikaci spustil na zař́ızeńı. K tomu jsem použ́ıval primárně simulátory, které reprezentuj́ı docela
věrohodně běh aplikace na reálném zař́ızeńı, avšak instalace aplikace a laděńı je rychleǰśı, než v
př́ıpadě reálného zař́ızeńı.

3Anglicky resources
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6.3.4.4 Laděńı na reálném zař́ızeńı
V př́ıpadě watchOS aplikace ale laděńı na simulátoru mnohdy neńı dostačuj́ıćı. Kĺıčová funkcio-
nalita pośıláńı zpráv mezi zař́ızeńımi zde funguje jen velmi omezeně. Proto bylo potřeba, abych
při vývoji testoval komunikaci na reálných zař́ızeńıch.

Aby šlo aplikaci testovat na reálných zař́ızeńıch, je nejprve potřeba zař́ızeńı pomoćı jejich
unikátńıho identifikátoru zaregistrovat, v mém př́ıpadě manuálně na stránce https://developer.apple.com/account/resources/devices/list.
Pak se vytvoř́ı pomoćı Fastlane match nové certifikáty, d́ıky kterým je možné aplikaci sestavit
a spustit na reálném zař́ızeńı. Na reálném zař́ızeńı se pak ještě muśı spustit vývojářský režim, a
pak testováńı už nic nebráńı.

6.4 Zprovozněńı
Poté co jsem watchOS aplikaci vytvořil, je potřeba aby se aplikace úspěšně začlenila k již existuj́ıćı
iOS aplikaci. T́ım umožńım aby si aplikaci mohli na svá zař́ızeńı stáhnout i jińı lidé, než já jakožto
jej́ı vývojář.

6.4.1 Paralelńı vývoj
Tato práce vznikala v době, kdy zároveň prob́ıhá vývoj iOS aplikace. Do té každým týdnem
přibývaj́ı nové funkcionality nebo se vylepšuj́ı ty stávaj́ıćı. Aby se tato práce a prob́ıhaj́ıćı vývoj
iOS aplikace navzájem neovlivňovaly, bylo potřeba vyv́ıjet dvě r̊uzné verze jednoho projektu.

Práce na dvou verźıch projektu byla možná d́ıky verzovaćımu systému Git4, který umožňuje
vývojář̊um pracovat na v́ıce verźıch projektu zároveň. Na začátku vytvářeńı této práce jsem si
vytvořil samostatný repozitář, který vycházel ze stávaj́ıćıho iOS projektu. Do tohoto repozitáře
jsem aplikaci vyv́ıjel lokálně, a následně ji nahrával na samostatný vzdálený repozitář.

Po dokončeńı práce jsem si repozitář synchronizoval s p̊uvodńım repozitářem. Mnou vyvi-
nuté funkcionality jsem následně zmergoval s novými/změněnými funkcionalitami z p̊uvodńıho
repozitáře, které byly vyvinuté za dobu, kdy jsem vytvářel tuto práci.

Při mergi jsem se k mému překvapeńı nepotýkal s žádnými větš́ımi konflikty mezi verzemi
nebo jen s konflikty, které bylo jednoduché vyřešit. A to i přesto, že v obou verźıch projektu
bylo provedeno mnoho změn týkaj́ıćıch se konfigurace samotného projektu nebo změn ve správě
závislost́ı.

Nyńı tedy p̊uvodńı repozitář obsahuje v samostatné větvi nově vyvinuté funkcionality, které
jsem vyvinul v rámci této práce.

6.4.2 Distribuce aplikace
Aby aplikace nez̊ustala jen v repozitáři v Gitu, je nutné ji distribuovat. Distribuovat ji lze jak pro
běžné uživatele, pro které se aplikace vyv́ıj́ı, tak pro testery, kteř́ı aplikaci testuj́ı ještě předt́ım,
než se aplikace k běžným uživatel̊um dostane.

6.4.2.1 Archivace
Nejprve bude potřeba aplikaci archivovat. To znamená aplikaci sestavit pomoćı určitého schématu
(viz 6.3.4.1) obecně pro platformy, pro které bude distribuována a zabalit ji do tzv. IPA souboru.
Takto archivovat aplikaci lze např. prostřednictv́ım IDE Xcode. Archivace je prvńım krokem
k tomu, aby bylo možné aplikaci nahrát na nějaký server, ze kterého bude možné si aplikaci
stáhnout.

4Informace o tom, jak Git přesně funguje naleznete v jeho dokumentaci https://git-scm.com

https://git-scm.com
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6.4.2.2 TestFlight
V procesu vývoje aplikace, je aplikaci nejprve potřeba otestovat, než se může aplikace v̊ubec pu-
blikovat veřejnosti. Protože testováńı iOS aplikaćı prob́ıhá z velké části manuálńım procházeńım
scénář̊u, je potřeba aplikaci nějakým zp̊usobem distribuovat tester̊um, kteř́ı aplikaci patřičně
otestuj́ı.

Existuje v́ıce služeb, přes které lze vyvinutou aplikaci distribuovat tester̊um. Pro tento projekt
se ale již použ́ıvá služba TestFlight. Jedná se o př́ımo Applem vyvinutou službu. Proces funguje
většinou tak, že v aplikaci Xcode se aplikace nejprve archivuje. Aplikace je přitom podepsána
př́ıslušným distribučńım certifikátem (viz 6.3.1.2). Kromě verze aplikace obsahuje aplikace ještě
unikátńı č́ıslo sestaveńı. To kv̊uli tomu, aby byla verze na TestFlightu identifikovatelná. Následně
se takto archivovaná aplikace v IPA souboru nahraje na TestFlight.

Poté co je aplikace nahrána na TestFlight, můžou si ji vybrańı testeři stáhnout do svého
zař́ızeńı prostřednictv́ım mobilńı aplikace TestFlight.

Důležité je ještě zmı́nit, že tento projekt má na TestFlightu vytvořené dvě aplikace. Každá
aplikace slouž́ı pro nahráńı bud’ produkčńı, nebo beta verze aplikace. Přičemž tyto verze kore-
sponduj́ı s prostřed́ımi, které se použ́ıvaj́ı na backendu.

6.4.2.3 Automatizace distribuce
Protože ale takto manuálně archivovat aplikaci a následně ji nahrávat na TestFlight je pro
vývojáře časově náročná činnost, nab́ıźı se tuto činnost zautomatizovat.

Pro tento projekt se již dnes použ́ıvá zmı́něná služba Fastlane (viz 6.3.1.2). Pomoćı ńı je
zadefinovaná sekvence akćı, které umožňuj́ı aplikaci sestavit, a následně nahrát na TestFlight.
Tyto akce se spust́ı jako takový skript. Ovšem pořád je potřeba, aby byly tyto akce spuštěné
někde na nějakém zař́ızeńı, které má nainstalováné Xcode.

K tomu slouž́ı zase služba Bitrise. Ta nab́ıźı virtuálńı zař́ızeńı, na kterých je nainstalovaný
Xcode, a na kterých tak lze aplikace sestavovat. Na této službě se tedy zadefinuje sekvence
př́ıkaz̊u, jako tzv. proces, který se pak může spustit ve chv́ıli, kdy např. do větve na vzdáleném
repozitáři přibude nová funkcionalita. Mezi těmito př́ıkazy je např. př́ıkaz na stáhnut́ı repozitáře,
synchronizace s Bitrise cach́ı a právě spuštěńı Fastlane akce pro archivaci a nahráńı aplikace na
TestFlight.

Takto lze tedy zautomatizovat proces archivace a nahráńı na TestFlight. Co ale prozat́ım
zautomatizované neńı, je distribuce aplikace prostřednictv́ım App Store.

6.4.2.4 App Store
App Store je virtuálńı prostřed́ı, ve kterém lze na Apple platformách stahovat a př́ıpadně kupovat
aplikace. Aby se tak aplikace mohla distribuovat běžným uživatel̊um, je potřeba ji nahrát právě
na App Store.

Protože je pro tento projekt použitý pro testováńı TestFlight, je nahráńı na App Store už jen
několik daľśıch krok̊u nav́ıc.

Prvńı je potřeba k aplikaci přidat informace. Těmito informacemi mysĺım např. popisek na
App Store nebo vyplněńı informaćı o tom, jaké data aplikace o uživateĺıch sb́ırá. V př́ıpadě nové
verze je také d̊uležité popsat, co nová verze obsahuje za změny. To vše lze provést individuálně
pro r̊uzné jazykové mutace.

Jakmile jsou tyto informace vyplněné, lze aplikaci poslat do tzv. App Review. To je proces, při
kterém pracovńıci App Store posuzuj́ı, zda aplikace splňuje tzv. App Store Review Guidelines (viz
5.1.3). V př́ıpadě, že je aplikace splňuje, je možné ji publikovat pro běžné uživatele. V př́ıpadě,
že ne, je aplikace vrácena k opravě s okomentováńım toho, co je potřeba napravit.
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6.4.3 Distribuce tohoto projektu
Tento projekt jsem tedy úspěšně nahrál do vzdáleného repozitáře. Následně jsem manuálně po-
moćı Bitrise spustil proces archivace a nahráńı na TestFlight. Manuálně kv̊uli tomu, že funk-
cionalita souvisej́ıćı s watchOS aplikaćı je prozat́ım v oddělené větvi, na kterou neńı navázané
automatické spuštěńı Bitrise procesu.

Aplikaci se mi tak podařilo nahrát na TestFlight, odkud ji je možné stáhnout přes aplikaci
TestFlight. Do obchodu App Store jsem však aplikaci zat́ım nedistribuoval protože publikace
watchOS aplikace čeká na určité business rozhodnut́ı. Věř́ım však, že aplikace projde přes App
Review proces, protože jsem při návrhu myslel na to, aby aplikace pravidla App Store Review
Guidelines splňovala (viz 5.1.3).

6.5 Výsledek implementace
Ukázalo se, že analýza možného řešeńı watchOS aplikace byla dostatečná, a proto mnou vydefino-
vané funkcionality bylo možné také implementovat. Při implementaci jsem se potýkal s několika
kritickými problémy, které se vyskytly až při implementaci, a které bylo potřeba vyřešit. Pro
jejich vyřešeńı jsem tak použil i jiné řešeńı, než ty, které jsem p̊uvodně plánoval.



Kapitola 7

Testováńı

Aplikaci jsem vyv́ıjel s přestávkami několik měśıc̊u. Aplikaci jsem při vývoji pravidelně testoval.
Snažil jsem se simulovat r̊uzné stavy UI komponent již při vývoji pomoćı SwiftUI Previews (viz
6.1.2).

Také jsem ale pravidelně při vývoji testoval mnou navrhnuté funkcionality pomoćı manuálńıch
testovaćıch scénář̊u, kterými jsem si otestoval korektnost chováńı daných funkcionalit a s nimi
spojených proces̊u tak, jak jsem je navrhnul. Tyto scénáře popisuji v sekci 7.1. Chyby, které se
v pr̊uběhu vývoje vyskytly, jsem pr̊uběžně opravoval.

Dále jsem prováděl uživatelské testováńı s několika reprezentativńımi uživateli. Těm jsem
zadal úkoly a sledoval je při jejich plněńı. Výstup jsem sepsal v sekci 7.2.

Nakonec jsem výsledky testováńı shrnul v závěru (viz 7.3).

7.1 Manuálńı testováńı
Pro iOS i watchOS aplikace lze psát stejně jako v př́ıpadě jiných programů jednotkové a jiné
automatizované testy. Stávaj́ıćı iOS aplikace, a ani mnou vyvinutá watchOS aplikace však neob-
sahuje mnoho business logiky v aplikaci na frontendu, jak jsem již zmı́nil v kapitole 6.2.3. Proto
jsem mı́sto toho sestavil manuálńı scénáře, kterými lze otestovat vydefinované požadavky užit́ı.

Každý z těchto scénář̊u obsahuje počátečńı stav, kroky, očekávaný koncový stav a pokryté
př́ıpady užit́ı.

7.1.1 T1 - Přihlášeńı do aplikace
Počátečńı stav: Otevřená watchOS i iOS aplikace

Kroky:

1. Přeč́ıst si pokyn k přihlášeńı přes iOS aplikaci
2. Otevř́ıt iOS aplikaci a přihlásit se

Očekávaný koncový stav: Ve watchOS aplikaci se otevře hub a widgety načtou sv̊uj obsah

Př́ıpady užit́ı: UC-7

7.1.2 T2 - Odhlášeńı z aplikace
Počátečńı stav: Otevřený hub ve watchOS aplikaci a otevřená iOS aplikace

61



62 Testováńı

Kroky:

1. Otevř́ıt iOS aplikaci a odhlásit se

Očekávaný koncový stav: Ve watchOS aplikaci i ve widgetech na ciferńıku bude zobrazen
pokyn k přihlášeńı

Př́ıpady užit́ı: UC-7

7.1.3 T3 - Zadáńı nálady
Počátečńı stav: Otevřený hub ve watchOS aplikaci

Kroky:

1. Klepnout na kartu s názvem Záznam nálady
2. Pomoćı otáčeńı digital crown nastavit požadovanou náladu
3. Klepnout na tlač́ıtko Uložit

Očekávaný koncový stav: Záznam nálady se ulož́ı, hodinky zabrńı, uživatel je vrácen na hub,
a po otevřeńı iOS aplikace bude záznam nálady k nalezeńı v kalendáři

Př́ıpady užit́ı: UC-1

7.1.4 T4 - Provedeńı dechového cvičeńı
Počátečńı stav: Otevřený hub ve watchOS aplikaci

Kroky:

1. Klepnout na kartu s názvem Dechová cvičeńı
2. Vybrat si konkrétńı kategorii cvičeńı klepnut́ım na ńı
3. V kategorii si vybrat konkrétńı cvičeńı klepnut́ım na něj
4. Dokončit dechové cvičeńı

Očekávaný koncový stav: Informace o dokončeńı se ulož́ı, hodinky zabrńı, uživatel je vrácen
zpět, a nejpozději po otevřeńı iOS aplikace bude informace o dokončeńı k nalezeńı v backen-
dové databázi

Př́ıpady užit́ı: UC-2

7.1.5 T5 - Poslechnut́ı meditace
Počátečńı stav: Otevřený hub ve watchOS aplikaci

Kroky:

1. Klepnout na kartu s názvem Meditace
2. Vybrat si konkrétńı meditaci klepnut́ım na ńı
3. Doposlouchat meditaci do minimálně 80% jej́ı délky (nebo posunout přehráváńı pomoćı

tlač́ıtka posunut́ı)

Očekávaný koncový stav: Informace o dokončeńı se ulož́ı, hodinky zabrńı, uživatel je vrácen
zpět, a nejpozději po otevřeńı iOS aplikace bude informace o dokončeńı k nalezeńı v backen-
dové databázi

Př́ıpady užit́ı: UC-3
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7.1.6 T6 - Předčasný odchod z meditace
Počátečńı stav: Otevřený hub ve watchOS aplikaci

Kroky:

1. Splnit kroky 1 a 2 ze scénáře 7.1.5
2. Hned odej́ıt z přehrávače nativńım zpětným tlač́ıtkem

Očekávaný koncový stav: Informace o dokončeńı se neulož́ı, nebude k nalezeńı v databázi, a
meditace se přestane přehrávat

Př́ıpady užit́ı: UC-3

7.1.7 T7 - Poslechnut́ı meditace z iOS aplikace
Počátečńı stav: Odemknuté Apple Watch a otevřená iOS aplikace

Kroky:

1. V iOS aplikaci spustit meditaci

Očekávaný koncový stav: Na Apple Watch se otevře watchOS aplikace na hubu, a z něj se
otevře obrazovka, ze které je možné přehráváńı meditace ovládat

Př́ıpady užit́ı: UC-3

7.1.8 T8 - Přidáńı widgetu s afirmacemi/citáty/streakem
na ciferńık

Počátečńı stav: Odemknuté Apple Watch

Kroky:

1. Přidat na zvolený ciferńık widget s afirmacemi, citáty nebo streakem

Očekávaný koncový stav: Na ciferńık se přidá př́ıslušný widget s textem konkrétńı afirmace/-
citátu nebo hodnotou streaku uživatele. Widget by se měl přizp̊usobit vzhledem barevnému
nastaveńı ciferńıku.

Př́ıpady užit́ı: UC-4, UC-5, UC-6

7.1.9 T9 - Navýšeńı streaku – přenačteńı widgetu
Počátečńı stav: Odemknuté Apple Watch s př́ıslušným widgetem na ciferńıku, a otevřená bud’
watchOS, nebo iOS aplikace

Kroky:

1. Ve watchOS nebo iOS aplikaci dokončit prvńı z př́ıslušných denńıch úkol̊u, které lze nalézt
v iOS aplikaci

Očekávaný koncový stav: Streak widget na ciferńıku by měl zobrazit novou hodnotu streaku

Př́ıpady užit́ı: UC-6
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7.1.10 T10 - Změna nastaveńı widget̊u afirmaćı/citát̊u
Počátečńı stav: Odemknuté Apple Watch s př́ıslušným widgetem na ciferńıku, otevřená iOS
aplikace

Kroky:

1. V iOS aplikaci změnit v nastaveńı aplikace nastaveńı widget̊u

Očekávaný koncový stav: Widget na ciferńıku přenačte sv̊uj obsah podle nově zvolené kate-
gorie, daľśı přenačteńı proběhne za v iOS aplikaci nastavený interval

Př́ıpady užit́ı: UC-4, UC-5, UC-8

7.1.11 T11 - Změna nastaveńı motivu
Počátečńı stav: Odemknuté Apple Watch s widgety na ciferńıku, otevřená iOS aplikace

Kroky:

1. V iOS aplikaci změnit v nastaveńı aplikace motiv

Očekávaný koncový stav: watchOS aplikace změńı vzhled komponent, které se měńı podle
nastaveńı motivu a přenačtou se widgety, které taktéž použ́ıvaj́ı pro zobrazeńı motiv

Př́ıpady užit́ı: UC-8

7.1.12 T12 - Změna avatara
Počátečńı stav: Otevřená iOS aplikace

Kroky:

1. V iOS aplikaci změnit v nastaveńı aplikace avatara

Očekávaný koncový stav: Ve watchOS aplikaci ve funkcionalitě záznam nálady bude zobrazen
avatar nastavený v iOS aplikaci

Př́ıpady užit́ı: UC-8

7.1.13 T13 - Přidáńı widget̊u na proklik
Počátečńı stav: Odemknuté Apple Watch

Kroky:

1. Přidat na zvolený ciferńık widget na proklik do záznamu nálady nebo dechových cvičeńı

2. Klepnout na daný widget

Očekávaný koncový stav: Otevře se watchOS aplikace na konkrétńı funkcionalitě

Př́ıpady užit́ı: UC-1, UC-2
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7.1.14 T14 - Proklik do funkcionality z notifikace
Počátečńı stav: Apple Watch v bĺızkosti iPhonu

Kroky:

1. Nastavit na iPhonu lokálńı notifikaci na záznam nálady nebo prostřednictv́ım služby One-
Signal odeslat na konkrétńı iPhone notifikaci s watchOS aplikaci známým deeplinkem.

2. Klepnout na detail notifikace
3. Klepnout v detailu do zobrazeńı notifikace

Očekávaný koncový stav: Otevře se watchOS aplikace na konkrétńı funkcionalitě

Př́ıpady užit́ı: UC-1, UC-2, UC-3

7.1.15 T15 - Provedeńı funkcionalit bez internetového připojeńı
Počátečńı stav: Otevřená watchOS aplikace, Apple Watch bez připojeńı k internetu, ale
připojené k bĺızkému iPhonu

Kroky:

1. Pokusit se o provedeńı funkcionality podle scénáře 7.1.3, 7.1.4 nebo 7.1.5

Očekávaný koncový stav:

Jestliže se dalo k funkcionalitě dostat (jednalo se o záznam nálady nebo data byly uložené
v cachi) a také se dalo funkcionalitu dokončit, měly by se informace o dokončeńı propsat
do databáze nejpozději po otevřeńı iOS aplikace
Jestliže data pro dechové cvičeńı/meditaci v cachi nebyla, zobrazil se dialog s chybovou
hláškou

Př́ıpady užit́ı: UC-1, UC-2, UC-3

7.1.16 T16 - Vepsáńı minut vš́ımavosti do HealthKitu
Počátečńı stav: Otevřená watchOS aplikace

Kroky:

1. Pokusit se o provedeńı funkcionality podle scénáře 7.1.3, 7.1.4 nebo 7.1.5
2. Z̊ustaňte na funkcionalitě alespoň 5 sekund
3. Odejděte z funkcionality

Očekávaný koncový stav: Po otevřeńı aplikace Zdrav́ı na iPhonu jděte do tabu Prohĺı̌zeńı
a v něm zvolte Vš́ımavost. Zde by se měla zobrazit př́ıslušná doba strávená prováděńım
funkcionality. V detailu po klepnut́ı na kartu Zobrazit všechna data jdou vidět konkrétńı
záznamy minut vš́ımavosti konkrétńı aplikaćı. Může to trvat až několik minut než se informace
proṕı̌sou z Apple Watch do iPhonu.

Př́ıpady užit́ı: UC-1, UC-2, UC-3
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7.2 Uživatelské testováńı
Protože jakožto vývojář jsem v̊uči vyvinutému řešeńı až moc zaujatý, bylo potřeba, aby aplikaci
otestovali i běžńı uživatelé. Proto jsem se rozhodl provést uživatelské testováńı, které mělo za ćıl
otestovat použitelnost aplikace a také jej́ı nedostatky z pohledu běžných uživatel̊u.

7.2.1 Výběr uživatel̊u
Ačkoliv se to na prvńı pohled nemuśı tak zdát, pro uživatelské testováńı použitelnosti neńı
potřeba mnoho uživatel̊u. Důležité však je, aby uživatelé byli pro test dostatečně reprezentativńı
– tedy aby dostatečně reprezentovali uživatele, kteř́ı budou výsledné řešeńı použ́ıvat. Takových
uživatel̊u pak neńı pro většinu test̊u potřeba v́ıce než 5. Už malé jednotky uživatel̊u tak dokáž́ı
odhalit kĺıčové problémy a poskytnout dostatek zpětné vazby [46].

Protože jsem chtěl, aby uživatelé byli co nejv́ıce relevantńı, volil jsem je podle následuj́ıćıch
kritéríı:

Uživatelé měli použ́ıvat iOS aplikaci a být seznámeni s jej́ımi kĺıčovými funkcionalitami

Uživatelé měli nejméně př́ıležitostně Apple Watch použ́ıvat

Přestože naj́ıt takové uživatele nebylo snadné, takové uživatele jsem našel celkem 3. Šlo o lidi
v mém okoĺı, o kterých v́ım, že již v́ıce než 30 dńı iOS aplikaci použ́ıvaj́ı a také vlastńı Apple
Watch.

7.2.2 Zp̊usob testováńı
Protože jsem nenašel jednoduchý zp̊usob, jak nahrávat obrazovku Apple Watch, rozhodl jsem
se testováńı s uživateli raději provést osobně. V pr̊uběhu testu jsem si ovšem psal poznámky, ve
kterých jsem zaznamenával pr̊uběh testováńı, abych měl pro vyhodnoceńı testu podklad.

Uživatel̊um jsem pro účely testováńı poskytl testovaćı iPhone a Apple Watch. To z toho
d̊uvodu, že jsem ne všem uživatel̊um mohl dát z bezpečnostńıch d̊uvod̊u př́ıstup do interńıho
testovaćıho prostřed́ı TestFlight (exterńı testováńı prozat́ım neńı v rámci konkrétńıho develo-
perského týmu podporováno).

Mým ćılem bylo uživatel̊um zadat jednoduché realistické úkoly, a sledovat uživatele při jejich
plněńı. Snažil jsem se uživatele př́ılǐs nenavádět, ale sṕı̌se je prostě nechat splnit úkoly, které
jsem jim zadal. Tento postup ostatně rad́ı mnou již několikrát citovaný Jakob Nielsen ve videu
User Testing: Why & How [47].

Přestože je d̊uležité nechat uživatele úkoly dělat a jen je sledovat, jsou chv́ıle, kdy se uživatel
zasekne a má otázku či poznámku. V takovém př́ıpadě jsem se snažil s uživateli komunikovat
tak, jak jsem si nastudoval ve článku Talking with Participants During a Usability Test [48].

S uživateli jsem se tedy osobně setkal a samotné testováńı prob́ıhalo následovně:

1. Uživatele jsem obeznámil s t́ım, že moje poznámky z pr̊uběhu testu budou využité pro tuto
bakalářskou práci

2. Uživatel̊um jsem předal iPhone a Apple Watch s nainstalovanými aplikacemi

3. Uživatel̊um jsem zadal prvńı úkol ze seznamu úkol̊u 7.2.2.1, a po dokončeńı úkolu jsem jim
zadal daľśı úkol v pořad́ı

4. Po dokončeńı posledńıho úkolu jsem se uživatel̊u zeptal na několik otázek ze seznamu 7.2.2.2,
a odpovědi jsem zaznamenal
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7.2.2.1 Úkoly
1. Přihlaste se do aplikace

2. Přizp̊usobte si aplikaci podle Vašich představ – hlavně motiv, avatara a nastaveńı widget̊u

3. Přizp̊usobte si ciferńık hodinek když v́ıte, že watchOS aplikace nab́ıźı vlastńı widgety

4. Zadejte záznam nálady ve watchOS aplikaci

5. Udělejte si dechové cvičeńı ve watchOS aplikaci

6. Poslechněte si meditaci ve watchOS aplikaci

7.2.2.2 Dotazńık
1. Bylo pro Vás použ́ıváńı jednotlivých funkcionalit dostatečně intuitivńı?

2. Ĺıb́ı se Vám vzhled aplikace a widget̊u?

3. Je něco, co Vám ve watchOS verzi funkcionalit chyb́ı?

4. Je nějaká jiná funkcionalita, která Vám ve watchOS verzi aplikace chyb́ı?

5. Až př́ı̌stě p̊ujdete do aplikace zadávat náladu, dělat dechové cvičeńı, nebo poslouchat meditaci,
sáhnete po iOS, nebo watchOS verzi aplikace?

6. Máte ještě nějakou daľśı zpětnou vazbu?

7.2.3 Pr̊uběh testováńı
Aplikaci jsem s uživateli testoval dle postupu popsaného v 7.2.2. Každý uživatel byl v něčem
unikátńı. Detaily o uživateĺıch poṕı̌su v následuj́ıćıch podsekćıch. Uživatele jsem nazval A, B
a C. V pr̊uběhu testováńı jsem si dělal neformálńı záznamy o kroćıch, které uživatelé dělali.
Zaznamenal jsem také veškerou komunikaci mezi nimi a mnou, která v pr̊uběhu prob́ıhala. Tyto
záznamy lze nalézt v př́ıloze A. Spolu se záznamy lze v př́ıloze také nalézt odpovědi na otázky
z dotazńıku. Pro účely této práce jsem v záznamech po dokončeńı testováńı opravil pravopisné
chyby a záznamy zformátoval. Skladbu vět jsem ale nechal ve stavu, v jakém byly po mém
dopsáńı. To proto, abych doćılil co největš́ı autenticity. Jednotlivé ṕısmena uživatel̊u v záznamech
pak koresponduj́ı s uživateli v následuj́ıćıch podsekćıch.

Každá podsekce obsahuje shrnut́ı testováńı s jednotlivými uživateli. Obsahuje nejprve pár
informaćı o uživateli, pocity z testováńı a výstup jakožto seznam věćı, které jsem si z testováńı
hlavně odnesl.

7.2.3.1 Uživatel A
O uživateli: Uživatel A byl muž, který použ́ıvá aplikaci pravidelně již skoro rok a osobně
vlastńı Apple Watch, s velikost́ı displeje 40mm (já mu dal testovaćı zař́ızeńı o velikosti 44mm).

Pocit z testováńı: V pr̊uběhu testováńı šlo na uživateli vidět, že iOS aplikaci opravdu pravi-
delně použ́ıvá. Zároveň však šlo na uživateli poznat, že i přestože nośı Apple Watch každý
den na ruce, nerad na nich dělá mnoho věćı. Sṕı̌se je použ́ıvá na zobrazováńı času, widget̊u,
notifikaćı a př́ıpadně na ovládáńı přehráváńı hudby.

Výstup:

Synchronizace mezi oběma aplikacemi fungovala perfektně, jen pro navýšeńı streaku na
widgetu musel otevř́ıt aplikaci, ale možná byl jen moc rychlý
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Proklik přes widget nefungoval
Nativńı indikátor otáčeńı digital crown na záznamu nálady funguje opačně, než by uživatel
čekal
Meditace se dlouho nač́ıtala
Meditace šla spustit až po restartu aplikace
Uživatel pochopil, že na detailněǰśı záznamy je potřeba větš́ı zař́ızeńı, i proto asi nerad
dělá věci na Apple Watch

7.2.3.2 Uživatel B
O uživateli: Uživatel B byla žena. Aplikaci sice použ́ıvá, ale ne pravidelně na denńı bázi.
Použ́ıvá hlavně záznam nálady, dechová cvičeńı a meditace.

Pocit z testováńı: Uživatelka uměla aplikaci použ́ıvat velmi intuitivně. Šlo na ńı vidět, že
chápe, že aplikace má být jednoduchá a slouž́ı k rychlým akćım, kv̊uli kterým neńı potřeby
použ́ıvat iPhone. I při tomto testováńı nastalo několik chyb. I přesto to však vypadalo, že se
aplikace uživatelce ĺıb́ı a ráda by j́ı na watchOS použ́ıvala.

Výstup:

Uživatelka váhala, zda si lze nastavit motiv a avatara i ve watchOS aplikaci
Uživatelka má ráda určité ciferńıky, ty však nepodporuj́ı widgety této aplikace, je pro ni
těžké poznat, jaký ciferńık podporuje jaké rodiny widget̊u
Šlo vidět, že uživatelka si ráda ciferńıky přizp̊usobuje a má ráda když jsou sṕı̌se jednodušš́ı
a hezč́ı, než vyloženě plné widget̊u
Pr̊uběh dechového cvičeńı byl bez problémů a uživatelka chápala co má dělat
Meditace nešly nač́ıst hned, přehráváńı nefungovalo jak mělo, byl potřeba restart aplikace
Chápe, že watchOS aplikace nemá fungovat stejně jako iOS aplikace, ale má být alterna-
tivou, která je rychlá a zjednodušená
Uživatelka se musela doptat, aby pochopila, že aplikace funguje po přihlášeńı i bez telefonu
a po načteńı jednou načtených dat i offline

7.2.3.3 Uživatel C
O uživateli: Uživatel C byl muž, který aplikaci použ́ıvá pravidelně. Jelikož tento uživatel již
byl pozván do TestFlightu, bylo mu umožněno testovat aplikaci na jeho vlastńıch zař́ızeńıch,
kterými byly Apple Watch Ultra a iPhone.

Pocit z testováńı: Nastaveńı aplikace je jednoduché pro člověka, který zař́ızeńı vlastńı. Uživatel
se snažil na aplikaci vš́ımat i menš́ıch drobnost́ı a řekl nejv́ıce připomı́nek ze všech testovaných
uživatel̊u. Použ́ıval by část funkcionalit jako alternativu k iOS aplikaci.

Výstup:

Uživatel ani neviděl výzvu k přihlášeńı, byl hned automaticky přihlášen
Myslel si, že může aplikaci nastavit z Apple Watch
Zná jen pojem widgety, nevěděl, že se jim ř́ıká i komplikace, což potvrzuje moje pojme-
nováńı widget̊u v této práci
Uživatel poznamenal, že widgety jsou v galerii widget̊u seřazené podle abecedy, a proto by
možná aplikace měla nést název, který umožńı widgety rychleji nalézt
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Stejně jako uživateli A mu přǐslo zvláštńı, že indikátor při záznamu nálady fungoval opačně
Poznamenal, že možná mu chyb́ı nějaké potvrzeńı po dokončeńı funkcionalit, zabrněńı po
dokončeńı mu osobně přǐslo nejasné, nevěděl, zda sṕı̌se neindikuje chybu
Aby mohl spustit meditaci, musel aplikaci taktéž restartovat
Avatar na záznamu nálady byl ve spodńı části podle uživatele divně uř́ıznutý
Vibrace u dechového cvičeńı by chtěl, aby fungovaly stejně jako v iOS aplikaci
Nevěděl, že aplikace nab́ıźı widgety s afirmacemi/citáty – nepouž́ıvá takové ciferńıky, které
by tuto rodinu widget̊u podporovaly
Vzhled hubu mu přijde zbytečně jednoduchý, něč́ım by ho oživil

7.2.3.4 Výstup obecně
Zde si dovoĺım udělat z uživatelského testováńı několik obecných závěr̊u.

Záznam nálady byl až na opačný nativńı indikátor otáčeńı digital crown dostatečně intuitivńı

Dechové cvičeńı fungovaly bez problémů, hodinky se po celou dobu trváńı dechových cvičeńı
opravdu nezhasly, jen vibrace by bylo dobré upravit podle iOS aplikace

Žádný z uživatel̊u si nestěžoval, že by si nemohl nastavit délku dechového cvičeńı

Všichni uživatelé uměli aplikaci a jednotlivé funkcionality v ńı použ́ıvat, protože je znali z
iOS aplikace

Uživatelé připomı́nkovali, že nemohou zadat detailněǰśı záznam nálady, ale zároveň chápou,
že na hodinkách má být záznam hlavně rychlý a jednoduchý

Můj předpoklad, že uživatelé pro scrollováńı list̊u použ́ıvaj́ı jen digital crown byl mylný,
uživatelé scrolluj́ı i manuálně gesty

Prokliky přes widgety nefungovaly

Meditace nešly spustit, dokud nebyla aplikace restartována

Uživatelé rádi použ́ıvaj́ı určité ciferńıky, které ale nepodporuj́ı rodiny widget̊u této aplikace.
Když už nějaké rodiny podporuj́ı, jedná se o malé kulaté widgety, a ne o widgety, které by
uměly zobrazit afirmace nebo citáty.

Uživatelé chápou, že watchOS aplikace neńı kopíı iOS aplikace, ale přináš́ı rychleǰśı a jed-
nodušš́ı zp̊usob jak funkcionality použ́ıvat v př́ıpadech, kdy neńı potřeba zadávat mnoho
detail̊u

7.3 Finálńı výstup
Protože jsem aplikaci testoval v pr̊uběhu vývoje, kritické chyby, ale i menš́ı chyby, které se v
pr̊uběhu vývoje vyskytly jsem ihned opravil.

Uživatelské testováńı pomohlo odhalit nedostatky aplikace (viz 7.2.3.4). Kritické chyby (např.
nefunguj́ıćı meditace nebo prokliky přes widgety), které byly v pr̊uběhu testováńı nalezeny jsem
opravil.

Chyby, které jsem našel já nebo uživatelé, ale nedokázal jsem je opravit, jsem s mým ko-
mentářem zdokumentoval v sekci 7.3.1. Nejedná se však o chyby, které by zásadně ovlivňovaly
použitelnost aplikace.

Daľśı nedostatky a nápady od uživatel̊u jsem zdokumentoval v sekci 7.3.2.
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7.3.1 Nalezené chyby
Seznam nalezených chyb spolu s mými komentáři poskytuje vod́ıtko pro budoućı opravu chyb a
vyřešeńı nedostatk̊u.

Na watchOS 8 je ve vrchńı lǐstě překryt obsah černým obdélńıkem – tento problém jsem
vyřešil pro watchOS 9

Streak widget dokáže přenač́ıst pouze iOS aplikace, watchOS aplikace nepozoruje aktivně
změny na backendu, jako to dělá iOS aplikace

Widgety se občas nepřenač́ıtaj́ı hned, pokud je o toto přenačteńı požádáno z iOS aplikace

Chyb́ı widget pro proklik do funkcionality meditace – k této funkcionalitě momentálně nemám
designový podklad od designéra

watchOS aplikace nerespektuje manuálńı nastaveńı jazyku z iOS aplikace pro frontendové
textace – protože v iOS aplikaci jde manuálně změnit jazyk aplikace, bude potřeba vymyslet
zp̊usob synchronizace tohoto nastaveńı

Nativńı indikátor otáčeńı digital crown v záznamu nálady funguje opačně, než se očekává –
bohužel tento problém by ideálně řešilo to, kdyby šlo nativńı indikátor skrýt nebo změnit
směr, o to jsem se pokoušel, bohužel jsem nenašel řešeńı

Vibrace při dechovém cvičeńı by měly být podobněǰśı těm z iOS aplikace – snažil jsem se aby
byly stejné nebo alespoň podobné, bohužel Apple Watch nab́ıźı spustit jen předdefinované
vibrace (viz 5.2.1)

V př́ıpadě, že se při posloucháńı meditace vypne obrazovka, minuty vš́ımavosti se přestanou
zaznamenávat – tento problém se ale vyskytuje i v iOS aplikaci a bude potřeba ho vyřešit
společně

Audio soubory meditaćı se na watchOS necachuj́ı – cachováńı zp̊usobovalo problém, kdy
meditace nešla někdy spustit, je nutné do budoucna cache audio soubor̊u vymyslet lépe,
např. aby se cachoval soubor postupně

Nativńı NowPlaying přehrávač při přehráváńı meditaćı občas neukazuje postup přehráváńı
– přitom pro zprovozněńı této funkcionality byl použit stejný postup, který funguje na iOS,
ani po r̊uzných pokusech o opravu se mi nepodařilo přij́ıt na to, co problém zp̊usobuje

7.3.2 Nedostatky a nápady na vylepšeńı od uživatel̊u
Tento seznam nápad̊u od uživatel̊u slouž́ı k dokumentaci nápad̊u pro chv́ıli, kdy se bude v bu-
doucnu řešit úprava a vylepšeńı aplikace nebo př́ıpadná UI/UX revize.

Uživatelé by možná chtěli mı́t možnost změnit avatara a motiv ve watchOS aplikaci – já si
osobně mysĺım, že na to watchOS platforma vhodná neńı a doba vývoje této funkcionality
nebude adekvátńı tomu, co výsledek přinese

Uživatel̊um by možná chtělo lépe vysvětlit, jak watchOS aplikace funguje z pohledu závislosti
na iPhonu – to by chtělo ale lépe vysvětlit v iOS aplikaci

Widgety jsou kv̊uli názvu aplikace v galerii widget̊u až ke konci seznamu

Chyběj́ıćı potvrzeńı po dokončeńı funkcionalit – vibrace nejsṕı̌s neńı dostačuj́ıćı

Avatar je zvláštně uř́ıznutý na spodńım kraji displeje

Vzhled hubu by bylo dobré udělat zaj́ımavěǰśı
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Závěr

8.1 Závěr

V práci se mi povedlo úspěšně realizovat ćıle, které jsem si na začátku vytyčil.
Nejprve jsem analyzoval to, co může watchOS aplikace umět. Je nutno ř́ıci, že watchOS

aplikace toho neumı́ tolik, co iOS aplikace. Nab́ıźı však možnosti řešeńı, které iOS aplikace
nenab́ıźı. Tyto možnosti pak dělaj́ı watchOS aplikaci unikátńı.

Následně jsem analyzoval, co umı́ stávaj́ıćı řešeńı iOS aplikace. Tyto dvě analýzy mi pak
umožnily vydefinovat požadavky, které by měla výsledná watchOS aplikace splňovat. Funkčńıch
požadavk̊u jsem definoval podle mého názoru dost, a doplnil jsem je také o velké množstv́ı
nefunkčńıch požadavk̊u, které jsou ale mnohdy stejně tak d̊uležité jako ty funkčńı.

Abych mohl požadavky vyřešit, navrhl jsem řešeńı, které tyto požadavky splňuje. Zaměřil
jsem se jak na grafický návrh tak i na návrh toho, jak by jednotlivé procesy měly prob́ıhat.

Po vytvořeńı návrhu jsem výsledné řešeńı implementoval. Mohu ř́ıci, že jsem dostatečně ana-
lyzoval možnosti vývoje watchOS aplikace. To mohu ř́ıci hlavně d́ıky tomu, že při následné
implementace jsem se nesetkal s větš́ımi problémy typu, že něco co jsem navrhnul nešlo realizo-
vat.

Po úspěšné implementaci a pr̊uběžném testováńı při vývoji jsem funkčńı aplikaci distribuoval
prostřednictv́ım služby TestFlight. Takto distribuovaná aplikace byla zpř́ıstupněna testovaćım
uživatel̊um. Aplikace je připravená na to, že až to bude možné, bude moci být jednoduše poslána
do App Store Review. T́ımto procesem by měla proj́ıt, protože jsem při návrhu dával pozor na
to, aby splňovala podmı́nky aplikaćı pro obchod App Store, kde aplikace po schváleńı bude moci
být distribuovaná běžným uživatel̊um.

V pr̊uběhu vývoje jsem prováděl pravidelné testováńı aplikace manuálńım procházeńım vy-
definovaných scénář̊u, a nalezené chyby jsem pr̊uběžně opravoval. Po dokončeńı vývoje jsem
provedl vhodné uživatelské testováńı s reprezentativńımi uživateli. Toto uživatelské testováńı mi
pomohlo odhalit nedostatky, které mnou vyvinuté řešeńı disponuje a také odhalilo zp̊usob, jakým
by uživatelé chtěli aplikaci použ́ıvat. Výstup z uživatelského testováńı jsem zdokumentoval pro
budoućı rozvoj aplikace.

Mohu závěrem konstatovat, že vyvinuté řešeńı je i přes několik zdokumentovaných nedostatk̊u
dostatečně funkčńı, a uživatel̊um tak přinese nový zaj́ımavý zážitek poskytuj́ıćı rychlou a jedno-
duchou alternativu k použ́ıváńı některých funkcionalit stávaj́ıćı iOS aplikace. Jestli ale watchOS
aplikace opravdu splnila sv̊uj účel z business hlediska ukážou až daľśı typy test̊u, které se budou
provádět na uživateĺıch použ́ıvaj́ıćı produkčńı verzi aplikace, která p̊ujde stáhnout z App Store.
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8.1.1 Návrhy na rozš́ı̌reńı
watchOS aplikace tak jak jsem ji navrhl a implementoval už sama o sobě představuje řešeńı, které
je pro uživatele použitelné. Bude ale potřeba v budoucnu ještě domyslet některé business stránky
řešeńı. Např. to, že aplikace nyńı nezobrazuje některá dechové cvičeńı a meditace pro nepremium
uživatele aplikace. V budoucnu tak bude potřeba implementovat logiku, která umožńı těmto
nepremium uživatel̊um zobrazit tyto cvičeńı a meditace, ale navede je na aktivováńı premium
verze aplikace.

Mnou vyvinutá watchOS aplikace pracuje na network vrstvě s GraphQL operacemi, které
jsou přizp̊usobené pro iOS aplikaci. Bylo by tak možná pro budoućı vývoj jednodušš́ı, kdyby
watchOS aplikace měla vlastńı backendem přizp̊usobené operace.

Do budoucna je také potřeba se zamyslet nad možnou lepš́ı modularizaćı aplikace jako celku.
Bylo by dobré v́ıce rozdělit jednotlivé funkcionality tak, aby se daly jednodušeji přepouž́ıt mezi
aplikacemi i v rámci jedné aplikace. Bylo by také dobré domyslet zp̊usob, jakým realizovat
navigaci ve SwiftUI.

Dále si mysĺım, že by bylo zaj́ımavé rozš́ı̌rit watchOS aplikaci i o daľśı funkcionality, které
jsem se nyńı rozhodl neimplementovat.

Protože si mysĺım, že watchOS aplikace přináš́ı uživatel̊um nový zážitek použ́ıváńı výsledného
produktu, bylo by dobré prozkoumat, jaké r̊uzné rozš́ı̌reńı ještě Apple platformy nab́ızej́ı. Zmı́nit
můžu např. live activities, které na iOS dokáž́ı zobrazit interaktivńı obsah, který by se dal použ́ıt
třeba pro denńı výzvy. Nebo třeba Siri a intents, což by umožnilo systému chytře uživateli
navrhovat v rámci celé platformy doporučeńı na r̊uzné akce v aplikaci.



Př́ıloha A

Záznamy z uživatelského
testováńı

A.1 Uživatel A

A.1.1 Úkoly

A.1.1.1 Úkol 1
Uživatel se rozhodl přihlásit rovnou v iOS aplikaci a přihlásil se, v aplikaci se mu načetl hub

A.1.1.2 Úkol 2
Po položeńı otázky šel rovnou do nastaveńı iOS aplikace

Nastavil avatara
Motiv to samé
Uložil nastaveńı widgetu
Šel do watchOS aplikace a všiml si, že má stejnou barvu a avatar má stejný odst́ın

A.1.1.3 Úkol 3
Rozhodl se přidat si nový ciferńık

Rozhodl se přidat si “Chornograf pro”
Začal hledat XYZ widget, ten nakonec po nějaké době našel
Přidal si widget streaku
Řekl, že se mu na streak widgetu neĺıb́ı 0, a proto udělá nějaký task
Zadal náladu na iOS aby se navýšil streak
Navýšil se streak až po otevřeńı watchOS aplikace na kterou se přes widget proklikl

A.1.1.4 Úkol 4
Proklikl se přes widget na zadáńı nálady ale neotevřela se př́ımo funkcionalita, proto musel
otevř́ıt funkcionalitu přes hub

Stěžoval si, že indikátor korunky je naopak, než je pohyb korunkou
Zaznamenáno, uloženo
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A.1.1.5 Úkol 5
Funkcionalitu našel v hubu

Kategorii si vybral hned
Konkrétńı cvičeńı také

A.1.1.6 Úkol 6
Drž́ı si hodinky druhou rukou

Šel do funkcionality
Meditace se dlouho nač́ıtala, šlo na uživateli pozorovat, že je udivený
Po načteńı nic nezačalo hrát
Po restartu aplikace všem fungovalo jak mělo
Meditace začala hrát
Uživatel doposlouchal meditaci

A.1.2 Dotazńık
1. Výtka na náladu - čekal by to naopak ten indikátor, jinak ano

2. Ano, pěkný

3. Když si chci dát detaily otevřu appku na mobilu, tohle je ale v pohodě jako momentálńı
záznam nálady

4. Deńık, ale tady by nebyl pohodlný, jedině diktováńı, ale zase nerad diktuju hlasem

5. iOS aplikaci, protože nerad použ́ıvám většinu aplikaćı na Apple Watch, neńı na nich tak
komfortńı použ́ıváńı téměř ničeho, kromě třeba ovládáńı ṕısniček

6. Asi ne

A.2 Uživatel B

A.2.1 Úkoly

A.2.1.1 Úkol 1
Uživatelka hledá aplikaci v galerii aplikaćı

Uživatelka šla do iOS aplikace, přihlásila se

A.2.1.2 Úkol 2
Uživatelka se zeptala, jestli si má aplikaci nastavit v tomhle (ukazuje na iPhone), odpov́ım, že
ano

Šla do profilu
Nastavila si motiv
Nastavila si avatara
V aplikaci měla stejný motiv, avatara nekontrolovala
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A.2.1.3 Úkol 3
Uživatelka šla do aplikace Watch na iPhonu

Vybrala si ciferńık, který se j́ı ĺıbil, řekl jsem ji ale, že tento nepodporuje XYZ widget, at’ si
vybere jiný

Ani daľśı, který si vybrala nepodporuje XYZ widgety
Nakonec našla ciferńık Analogová aktivita, který podporuje XYZ widgety
Přidala si widget s logem aplikace XYZ
Vybrala si šedou barvu ciferńıku
Widgety se přebarvily v nastavené barvě

A.2.1.4 Úkol 4
Klikla na widget aby si nastavila náladu

Navolila si automaticky korunkou hned náladu
Klikla na uložit a dostala se po chv́ıli zpět na hub

A.2.1.5 Úkol 5
Uživatelka našla funkcionalitu, vybrala kategorii a konkrétńı cvičeńı

Uživatelka při dýcháńı napodobovala piktogramy (měla dýchat jen jednou nosńı d́ırkou)

A.2.1.6 Úkol 6
List scrollovala prstem

Při nač́ıtáńı nastal error “bad file descriptor”
Zeptala se “Co se stalo?”
Zkusila několikrát “Try again” - nepomohlo
Klikla na jinou meditaci, ta začala hrát, když z ńı ale odešla, meditace hrála dál
Několikrát se stal stejný problém
Po restartu aplikace vše fungovalo správně
Uživatelka udělala meditaci

A.2.2 Dotazńık
1. Jen ten ciferńık, nevěděla, který podporuje XYZ widgety, vevnitř j́ı aplikace přijde intuitivńı

2. Ĺıb́ı, minimalistická

3. Vzhledem k tomu, že maj́ı být rychlé, tak ji přijde fajn, že se to dá opravdu použ́ıvat rychle,
zbytek by dělala na větš́ım prostoru v mobilu, nemysĺı si, že by měly hodinky plně nahradit
mobilńı aplikaci

4. Nic, jiné funkcionality moc nepouž́ıvá

5. Záznam nálady je na hodinkách rychleǰśı, ale ř́ıká, že se nelze rozepisovat, nemůže tam dát
informaci “Proč” tahle nálada, zálež́ı na rozpoložeńı, neřekla by, že použ́ıvala záznam nálady
jen na hodinkách, přijde ji, že mobil je větš́ı a je tam větš́ı prostor pro všechno ostatńı, na
puštěńı meditaćı ji to ale přijde super, ř́ıká, že si to může pustit kdekoliv, (zeptala se, zda
potřebuje mobil a vznesla otázku, zda pouštěńı meditaćı funguje offline, vysvětlil jsem, že
mobil potřebuje jen při přihlášeńı a offline si může pustit meditace jen když si tu danou
meditaci předt́ım pustila)

6. Přehledné, jednoduché, stač́ı to, zadáváńı s digital crown se uživatelce ĺıb́ı
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A.3 Uživatel C

A.3.1 Úkoly

A.3.1.1 Úkol 1
Uživatel otevřel aplikaci a byl automaticky přihlášen

A.3.1.2 Úkol 2
Kliká na nadpis na hubu ve watchOS aplikaci, snaž́ı se ho podržet

Ptá se jestli si to může nastavit na Apple Watch, ř́ıkám, že nemůže
Otev́ırá iOS aplikaci
Upravuje avatara, nastavuje motiv forest green
Dı́vá se do watchOS aplikace, kde se nastaveńı propsalo

A.3.1.3 Úkol 3
Vybere si ciferńık č́ıslice

Nescrolluje seznam widget̊u korunkou, ale manuálně
Nevěděl, že se widget̊um na Apple Watch ř́ıká komplikace
Widgety jsou až moc dole - název aplikace zač́ıná na ṕısmeno ke konci abecedy, což widgety

posouvá až na jedno z posledńıch mı́st, hledáńı opravdu trvalo dlouho
Přidá si widget se smajĺıkem, znač́ıćı záznam nálady

A.3.1.4 Úkol 4
Klikne na widget

Neotevře se rovnou záznam nálady
Otevře jej tedy manuálně přes hub
Snaž́ı se nastavit náladu scrollem po obrazovce, pak to zkuśı korunkou, to už funguje
Vš́ımá si, že je naopak indikátor otáčeńı a samotné otáčeńı korunkou
Vš́ımá si, že otáčeńı sed́ı s výrazem avatara, ale nesed́ı s nativńım indikátorem
Ř́ıká, že si neńı jistý, zda dokáže dostatečně přesně nastavit hodnotu nálady když vid́ı jen

úsměv avatara
Ukládá náladu
Poznamenává, že nev́ı, jestli se to provedlo, chyb́ı mu nějaké potvrzeńı, na zabrněńı hodinek

ř́ıká, že nev́ı, jestli se to náhodou sṕı̌s nepovedlo

A.3.1.5 Úkol 5
Vše v pohodě našel, proklikl se až do přehrávače dechového cvičeńı

Hodinky se po celou dobu nezhasly

A.3.1.6 Úkol 6
Nejprve nešlo, musel restartovat aplikaci

Normálně hrálo, uživatel si nastavil hlasitost
Zkusil to přeskočit o 10s dopředu, fungovalo to
Odešel z aplikace na ciferńık, meditace hrála dál
Pak zase otevřel aplikaci
Po dohráńı se meditace zavřela
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A.3.2 Dotazńık
1. U zadáváńı nálady přemýšlel, zda použ́ıt digital crown, ale pak poznamenal, že na začátku

se zobrazil alespoň ten nativńı indikátor, který mu řekl, že tam asi má něco dělat s digital
crown

2. Vzhled mi přijde super, jen avatar dole je divně uř́ızlý, ale ĺıb́ı se mu, že aplikace vypadá
hodně systémově

3. Možná audio poznámka k zadáváńı nálady, u dechového cvičeńı je škoda, že nejsou vibrace
pořád jako v iOS aplikaci, ale jen při přechodu

4. Widgety na afirmace a citáty, ty jsem mu řekl, že tam jsou, ale jen když má určitý ciferńık

5. Použ́ıval by nejsṕı̌s meditace na watchOS přes sluchátka, stejně jako když si poušt́ı hudbu,
záznam nálady by použ́ıval taky na watchOS, u dechových cvičeńı mu chyb́ı ty vibrace

6. Ř́ıká dobrá práce, znovu si prohĺıž́ı aplikaci a ř́ıká, že mu hub přijde trochu “nudný”, jsou
tam jen tři obyčejné karty a jednoduchý nadpis
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apple.com/support/code-signing/.

42. GOOGLE, INC. fastlane [online]. [cit. 2023-04-16]. Dostupné z: https://docs.fastlane.
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