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Poděkováńı
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Abstrakt

Tato diplomová práce se zabývá tvorbou mobilńı aplikace podporuj́ıćı metody
pro ř́ızeńı stresu. Vznikla ve spolupráci s daľśımi diplomovými pracemi, z nichž
jedna je zaměřena na vývoj aplikace pro Android zař́ızeńı a druhá př́ımo
na psychologickou teorii ř́ızeńı stresu. Aplikace je řešena pro iOS zař́ızeńı
a tvořena za pomoci programovaćıho jazyka Swift, doplněna moderńı sadou
nástroj̊u SwiftUI pro tvorbu uživatelského rozhrańı, dále sadou vývojových
nástroj̊u AppAuth pro nativńı aplikace k ověřováńı a autorizaci koncových
uživatel̊u, sadou vývojových nástroj̊u Foundation pro nativńı aplikace ke ko-
munikaci s REST API rozhrańım. Práce řeš́ı požadavky, které vzešly od au-
torky diplomové práce, jež se zaměřuje právě na psychologickou teorii ř́ızeńı
stresu. Tyto požadavky jsou d̊uležité pro nalezeńı zp̊usobu spojeńı mobilńı
aplikace scproblematikou ř́ızeńı stresu. Velký d̊uraz je kladen na přehlednost
a jednoduchost uživatelského rozhrańı, běžné zvyky uživatel̊u iOS zař́ızeńı,
ale zároveň také na nevelké rozd́ıly s aplikaćı pro Android zař́ızeńı, aby celý
projekt p̊usobil jednotně. Práce má podpořit pilotńı projekt, jeho daľśı rozvoj
a budoućı př́ınos mobilńıch aplikaćı při ř́ızeńı stresu v každodenńım životě.
Dále je doplněna o doporučeńı, jakým zp̊usobem aplikaci rozv́ıjet v budoucnu.

Kĺıčová slova mobilńı aplikace, návrh uživatelského rozhrańı, komunikace
se serverem, ř́ızeńı stresu, iOS, Swift, SwiftUI, AppAuth, REST API
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Abstract

The diploma project is focused on mobile application development platform
supporting methods for stress management. Its inception was formed through
collaborating two other diploma projects. The first project discusses applica-
tion development for Android devices and the second project approaches the
psychological theory of stress control. The application is designed for iOS de-
vices and developed through the Swift programming language. It is supported
by a set of tools Swift UI used for generating a user interface. Furthermore,
a set of development tools for Native Applications were used. These include
the AppAuth for verification, authorization of end-users; and Foundation for
communication with REST API interface. The aim of the application is to
address the requirements that arose from the diploma project approaching
the psychological theory of stress control. These requirements are vital to
generating a connection between the mobile application and stress manage-
ment issues. Great emphasis was placed on clarity and simplicity of the user
interface, common behaviour of iOS device users; and small differences with
applications for Android devices so that the project works uniformly. The
aim is to support the pilot project and future benefit in mobile applications
for daily stress management. The work also includes recommendations for
adaptability of the application for future use.

Keywords mobile application, design user interface, communicate with server,
stress management, iOS, Swift, SwiftUI, AppAuth, REST API
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3.3.2 Nefunkčńı požadavky . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12
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4.4 Zrušený (odhlášený) uživatel . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15

ix



5 Návrh 17
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5.12 DB: Vstupńı dotazńık s možnostmi . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
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Úvod

Použ́ıváńı chytrých mobilńıch zař́ızeńı je již deľśı dobu součást́ı našeho života;
dnes už se málokdo obejde bez chytrého mobilńıho telefonu, tabletu nebo
hodinek. Téma diplomové práce jsem si zvolil na základě myšlenky, jakým
zp̊usobem lze tato chytrá zař́ızeńı využ́ıt pro podporu ř́ızeńı stresu.

Tato práce tvoř́ı jednu z část́ı týmového projektu, který vymyslela stu-
dentka psychologie Bc. Andrea Kret́ıková, MSc. Do týmu bylo nutné źıskat
daľśı kolegy, kteř́ı by dokázali zrealizovat projekt po technické stránce. Kromě
diplomové práce z oblasti psychologie výše zmı́něné autorky, vznikly daľśı dvě,
a sice tato a diplomová práce Bc. Ondřeje Johna s názvem Vývoj mobilńı apli-
kace pro Android obsahuj́ıćı program na pośıleńı stres managementu.

V práci se zaměřuji na chytrá mobilńı zař́ızeńı s operačńım systémem iOS,
která mě již deľśı dobu provázej́ı životem a považuji je v některých směrech
za dobré pomocńıky. Profesně se vývoji aplikaćı na těchto platformách sice
nevěnuji, ale setkal jsem se s touto problematikou již v bakalářské práci. Je-
likož jsem aktivńım uživatelem těchto zař́ızeńı, je pro mě testováńı aplikace
této mobilńı platformy jednodušš́ı.

Nejdř́ıve se v práci zabývám problematikou ř́ızeńı stresu z psychologického
hlediska, na kterou navazuje stručný pr̊uzkum podobných aplikaćı na našem
trhu.

Daľśı kapitola, v ńıž analyzuji všechny potřebné části aplikace, vznikla
na základě požadavk̊u kolegyně Kret́ıkové. Na analýzu navazuje návrh loga,
emotikon̊u, uživatelského rozhrańı a datové struktury vyv́ıjené aplikace a také
návrh REST API rozhrańı, na němž jsem spolupracoval také.

Následuje kapitola, v ńıž analyzuji potřebné technologie pro použit́ı ve
vyv́ıjené aplikaci, jimiž jsou sada nástroj̊u SwiftUI pro tvorbu uživatelského
rozhrańı, dále vývojové nástroje knihovny Core Data, která abstrahuje po-
drobnosti mapováńı objekt̊u do úložǐstě, což usnadňuje ukládáńı dat do lokálńı
databáze mobilńıho zař́ızeńı bez př́ımé správy databáze. Nelze opomenout
nástroje Foundation pro nativńı aplikace ke vzájemné komunikaci s REST
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Úvod

API rozhrańım. K ověřeńı a autorizaci koncových uživatel̊u jsem využil sadu
vývojových nástroj̊u AppAuth pro nativńı aplikace za pomoćı OAuth 2.0 a
OpenID Connect technologíı. Notifikace se postará o napojeńı aplikace na
službu Firebase Cloud Messaging.

V daľśı kapitole rozeb́ırám tok stav̊u uživatele v rámci aplikace od úvodńı
obrazovky, možnosti přihlášeńı až po zrušeńı (odhlášeńı uživatele) účtu uživatele,
následované smazáńım jeho dat.

V předposledńı kapitole práce se zabývám samotnou implementaćı apli-
kace, po ńıž následuje akceptačńı testováńı aplikace podle možných př́ıpad̊u
užit́ı, zhodnoceńı testováńı a návrh úprav.
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Kapitola 1
Ćıl práce

Ćılem diplomové práce je vytvořit mobilńı aplikaci jako metodu pro zlepšeńı
ř́ızeńı stresu. Aplikace by měla obsahovat tři základńı metodické př́ıstupy – se-
bemonitorováńı (self-monitoring), sebeléčbu (self-treatment) a sebevzděláváńı
(self-education) – formulované na základě procesu zvládáńı (copingu), což je
jeden z proces̊u psychologické teorie ř́ızeńı stresu, jehož autory jsou Folkman
a Lazarus.

Účel mobilńı aplikace spoč́ıvá v pośıleńı a rozvoji copingových schop-
nost́ı uživatel̊u. Ćılovou skupinou jsou vysokoškoľst́ı studenti, pro které je
využ́ıváńı mobilńıch aplikaćı a moderńıch technologíı součást́ı každodenńıho
života. Ověřeńı účinnosti aplikace proběhne v rámci pilotńıho šetřeńı při tvorbě
diplomové práce studentky psychologie Bc. Andrey Kret́ıkové, MSc.
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Kapitola 2
Psychologická teorie ř́ızeńı

stresu

Teorie popisuje relativně revolučńı a předevš́ım komplexńı př́ıstup k ř́ızeńı
stresu jako k poznávaćımu procesu s v́ıce stupni. Každý jedinec spravuje a
pracuje se stresem prostřednictv́ım dvou základńıch proces̊u: hodnoceńı (ap-
praisal) a zvládáńı (coping). [1],[2],[3]

2.1 Hodnoceńı

Hodnoceńı si zakládá na tom, že jedinec zhodnocuje, zda konkrétńı situace
(vliv prostřed́ı) může mı́t u něho samého vliv na jeho tzv. osobńı pohodu.
Hodnoceńı se dále děĺı na primárńı a sekundárńı strategie. Primárńı strate-
gie řeš́ı např. otázky: Je něco v sázce v dané situaci? Může to přinést jedinci
př́ınos? Nebo ho to ohrožuje? Jednodušeji řečeno: Bude se něco d́ıt? Hodno-
ceńı tak prob́ıhá na základě mnoha mentálńıch obsah̊u psychiky – postoje,
ambice, ćıle, apod. Sekundárńı strategie se zabývá možnými negativńımi do-
pady, zabráněńı jejich vzniku či následným řešeńım již vzniklých negativńıch
d̊usledk̊u. Jak se ochránit? Jaké zdroje využ́ıt? [1],[2],[3]

Proces hodnoceńı je kognitivńı proces, do mobilńı aplikace těžce aplikova-
telný. Působ́ı na něj mnoho vliv̊u, např. výchova, osobnostńı rysy a předchoźı
zkušenost, tedy pro použit́ı v aplikaci je př́ılǐs komplexńı.

2.2 Zvládáńı

V procesu zvládáńı jsou snahy poznávaćı, týkaj́ıćı se chováńı k ř́ızeńı interńıch
či exterńıch vliv̊u (požadavk̊u) na zdroje jedince; jsou to strategie, jimiž lze
stres překonat a zvládnout. Princip stresu spoč́ıvá v disbalanci a nutnosti
zvládnut́ı situace. Původńı teorie definuje dva typy copingových strategíı,
jimiž jsou zaměřeńı na problém a na emoce, ke kterým se později přidalo
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2. Psychologická teorie ř́ızeńı stresu

zaměřeńı na význam. Strategie zaměřená na problém se zabývá problémy in-
terpersonálńımi (mezilidskými) a intrapersonálńımi (kognitivńımi, uvnitř je-
dince). Strategie zaměřená na emoce řeš́ı distancováńı, vyhýbáńı se úniku, se-
bekontrolu, převzet́ı odpovědnosti a pozitivńı hodnoceńı. Strategie zaměřená
na význam vznikla na základě rozmachu nového směru v psychologii, tzv. pozi-
tivńı psychologie, na přelomu tiśıcilet́ı (zaměřeńı na zdravého člověka, nikoliv
na pacienty; témata: osobńı pohoda, štěst́ı, smysl života, apod.). [1],[2],[3]

V procesu zvládáńı stresu se má aplikace zabývat těmito strategiemi v uve-
dených sekćıch:

• strategie zaměřená na problém

– Program - 1. týden (formulace splnitelných ćıl̊u)
– Program - 3. týden (organizace času)

• strategie zaměřená na emoce

– Program - 2. týden (meditace)
– Deńık

• strategie zaměřená na význam

– Program - 1. týden (formulace splnitelných ćıl̊u)
– Program - 4. týden (určováńı priorit v životě).
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Kapitola 3
Analýza požadavk̊u psychologa

na aplikaci

3.1 Obecné požadavky

Pro psychologa je d̊uležité, aby obě aplikace (pro iOS nebo Android) měly
stejné funkcionality a chovaly se stejně, design však muśı být standardńı pro
dané prostřed́ı. Na jedné platformě nesmı́ být funkcionalita, která na druhé
neńı, hodnoceńı dńı, postup ve formulář́ıch a jiné prvky musej́ı být totožné.

3.1.1 Přihlášeńı

Aplikace má být dostupná pro všechny uživatele App Store, ale použ́ıvat ji
po přihlášeńı budou moci jen zaregistrovańı uživatelé, registrace však neńı
součást́ı mobilńı aplikace. V rámci pilotńıho provozu budou uživatelé vybráni
a zaregistrováńı separátně na serveru a až po zhodnoceńı pilotńıho provozu
se rozhodne, jakým zp̊usobem bude registrace řešena. Přihlášeńı má být reali-
zováno přihlašovaćı obrazovkou s možnost́ı zadáńı uživatelského jména a hesla;
při přihlašováńı muśı uživatel udělit informovaný souhlas o zpracováváńı jeho
dat. Přihlášený uživatel nemá být nucen se znovu přihlašovat, dokud se sám
explicitně neodhláśı nebo aplikaci neodinstaluje.

3.1.2 Sekce Nástěnka

Nástěnka má uživateli sloužit jako rozcestńık nejd̊uležitěǰśıch aktivit aplikace;
měly by na ńı viset výzvy pro plněńı aktuálńıch úkol̊u z programu, informace
o tom, co splnil nebo by splnit měl, výzva pro vyplněńı aktuálńı nálady nebo
poznámky do deńıku a měly se zde také objevit informace o konci programu
a zaj́ımavosti z knihovny.
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3. Analýza požadavk̊u psychologa na aplikaci

3.1.3 Sekce Program

Při prvńım zobrazeńı sekce ”Program“ se zobraźı úvodńı informace a přicháźı
na řadu úvodńı dotazńık; po jeho vyplněńı a potvrzeńı pro dokončeńı se zobraźı
obsah programu prvńıho týdne. Po druhém a každém daľśım zobrazeńı sekce

”Program“ se za předpokladu, že má uživatel úvodńı dotazńıky vyplněny, zob-
raźı přehled programů (týdn̊u). Výpis obsahuje 4 programy (týdny) ve stavu
splněný, otevřený nebo uzavřený, dále následuje obecná informace o konci
programu. Při volbě programu ve stavu otevřen se zobraźı, pokud neńı vy-
plněno a potvrzeno, hodnoceńı předchoźıho programu, následně aktuálńı ob-
sah (např. úkol) vybraného programu s možnost́ı jej dokončit (splnit). Při
volbě programu ve stavu splněno se zobraźı souhrn splněného programu, jenž
obsahuje data zadaná uživatelem, která potvrdil pro jeho splněńı. V př́ıpadě
programu, u něhož je povoleno jeho opakováńı, může proběhnout celá nebo
zkrácená verze vybraného programu, např. jako účel tréninku uživatele. Při
volbě uzavřeného programu se neotevře nic, avšak bude u něj uveden d̊uvod
jeho uzavřeńı.

Program prvńıho týdne s názvem Formulace krátkodobého ćıle je, jak bylo
výše uvedeno, zahájen ihned po přečteńı úvodńıch informaćı, vyplněńı dvou
úvodńıch dotazńık̊u k sekci ”Program”a jejich potvrzeńı. Postup tohoto pro-
gramu je možné poté vyplnit během následuj́ıćıch dn̊u až do konce celého
programu, nicméně bez jeho splněńı nelze pokračovat v následuj́ıćıch progra-
mech, které se po splněńı a uplynut́ı stanovené doby otev́ıraj́ı.

Program druhého týdne s názvem Relaxace je otevřen po splněńı programu
týdne předchoźıho a uplynut́ı stanovené doby. Nicméně před spuštěńım sa-
motného programu je ještě nutné ohodnotit program týdne prvńıho; poté je
již možné procházet aktuálńı program. Tento program je i po splněńı dostupný
v omezeném obsahu pro možnost pravidelného cvičeńı relaxace.

Program třet́ıho týdne s názvem Ř́ızeńı času je otevřen po splněńı pro-
gramu týdne předchoźıho a uplynut́ı stanovené doby. Před spuštěńım sa-
motného programu je opět nutné ohodnotit program týdne druhého; poté je
již možné procházet a vyplňovat aktuálńı program.

Program čtvrtého týdne s názvem Hledáńı smyslu a pozitiv je otevřen
po splněńı programu týdne předchoźıho a uplynut́ı stanovené doby. Před
spuštěńım samotného programu je opětovně nutné ohodnotit program týdne
třet́ıho; poté je již možné procházet a vyplňovat aktuálńı program. Formálně je
program ukončen nejenom po jeho splněńı, ale až po vyplněńı dvou závěrečných
dotazńık̊u.

3.1.4 Sekce Deńık

Deńık slouž́ı pro zapisováńı a vedeńı historie nálad uživatele se zaměřeńım na
stav jeho stresu. Po již zapsané náladě v aktuálńım dni bude možné zapisovat
do deńıku také poznámky bez uvedeńı nálady.
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3.2. Pr̊uzkum aplikaćı na našem trhu

3.1.5 Sekce Knihovna

Knihovna bude obsahovat informace zabývaj́ıćı se problematikou ř́ızeńı stresu
k samostudiu uživatele. Má se jednat o sekci, v ńıž je jednoznačný informačńı
charakter. Problematika se děĺı na odd́ıly, v nichž se uživatel o daných tématech
dočte v́ıce.

3.1.6 Sekce O aplikaci

Tato sekce bude obsahovat základńı informace o aplikaci: o týmu, který se
o ni stará, o výzkumu, technických informaćıch a možnosti zadat zpětnou
vazbu k aplikaci. V odděleńı výzkumu bude pro uživatele možné zrušit účet,
odebrat tak souhlas o zpracováńı údaj̊u, což zajist́ı smazáńı dat, odhlášeńı
z aplikace a nemožnost se znovu přihlásit. Vı́ce informaćı o toku stav̊u uživatele
je věnováno v samostatné kapitole.

3.2 Pr̊uzkum aplikaćı na našem trhu

Na našem trhu existuje několik aplikaćı zabývaj́ıćıch se psychologíı, které se
věnuj́ı např. test̊um osobnosti, znak̊um a řeči těla, krizovým situaćım apod.
Nelze opomenout v posledńı době hojně vytvářené aplikace pro podporu psy-
chického stavu při pandemii koronaviru SARS-CoV-2; snad nejbližš́ımi tématu
práce jsou aplikace Nepanikař!!! a Prvńı Psychická Pomoc.

Aplikace Nepanikař!!! se zabývá zvládáńım stav̊u jako jsou deprese, úzkost,
panika, ubližováńı si, myšlenky na sebevraždu a poruchy př́ıjmu potravy. Snaž́ı
se o to, aby uživatel tyto stavy zvládal a eliminoval jejich vývoj a dopady.
Pomoci tomu maj́ı informace o tom, jak je zvládat, odbourávat a jak jim
předcházet za pomoci r̊uzných cvičeńı nebo her; nechyběj́ı také kontakty na
odbornou pomoc.

Aplikace Prvńı Psychická Pomoc napomáhá člověku, který se dostal do
náročné životńı situace. Jedná se o př́ıručku s mnoha př́ıstupy ke stabilizaci
člověka, který neńı schopen uplatnit své mechanizmy zvládáńı stresu. Jej́ım
ćılem je napomoci člověku tak, aby dokázal nastalou situaci zvládnout nebo si
naj́ıt někoho, kdo mu pomůže. Jedná se o aplikaci vyvinutou p̊uvodně pro členy
integrovaného záchranného systému, aby kromě prvńı zdravotnické pomoci
byli schopni dát také tzv. prvńı psychickou pomoc a zároveň aby věděli, jak se
po takovém zásahu postarat o sebe samé. Jej́ım obsahem jsou taktéž kontakty
na odbornou pomoc.

Aplikace nepř́ımo souvisej́ıćı s tématem této práce naj́ıt lze, nicméně apli-
kace s př́ımým zaměřeńım na podporou ř́ızeńı stresu na základě copingového
procesu však nenajdeme.
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3. Analýza požadavk̊u psychologa na aplikaci

3.3 Požadavky

Na základě obecných požadavk̊u psychologa, týmové konzultace a zjǐstěných
osvědčených postup̊u jsem došel k výstupu funkčńıch a nefunkčńıch požadavk̊u
aplikace.

3.3.1 Funkčńı požadavky

F1. Uživatelský účet a informovaný souhlas: S prvńım přihlášeńım
uživatele dojde k uděleńı jeho souhlasu se zpracováńım údaj̊u; opětovně
by tyto kroky neměly být vyžadovány. Nicméně uživateli by mělo být
umožněno tento krok zvrátit, informovaný souhlas odebrat a účet tak
zrušit.

F2. Informace o týmu: V aplikaci by měla být pro uživatele informace
o týmu, který zajǐst’uje chod aplikace a vede výzkum nad jeho daty. In-
formace, které budou pravidelně aktualizovány ze vzdáleného serveru, by
měly by být takové, aby se uživatel dokázal za účelem otázky k výzkumu
nebo technického dotazu s někým z týmu spojit. Informace budou pra-
videlně aktualizovány ze vzdáleného serveru.

F3. Informace o výzkumu: Uživatel by měl být schopen si kdykoliv přeč́ıst
základńı informace o prováděném výzkumu nad jeho daty v aplikaci.
Informace budou pravidelně aktualizovány ze vzdáleného serveru.

F4. Zpětná vazba: Zpětná vazba k aplikaci bude uživateli umožněna za po-
moci jednoduchého formuláře; odesláńı zpětné vazby bude umožněno
pouze on-line uživatel̊um.

F5. Knihovna: Knihovna bude sloužit uživateli k samostudiu materiál̊u k pro-
blematice ř́ızeńı stresu. Najde zde strukturovaný obsah rozděleńı do
odd́ıl̊u, které bude moci procházet a jednoduše se v nich orientovat.
Informace budou pravidelně aktualizovány ze vzdáleného serveru.

F6. Deńık – záznamy mı́ry stresu: Uživatel si bude moci v aplikaci
zadávat aktuálńı záznamy o stavu svého stresu, u nichž bude moci
textový popisek kdykoliv upravovat. Záznamy budou, stejně jako jejich
úpravy a smazáńı, odeśılány na vzdálený server.

F7. Deńık – poznámky: Jakmile uživatel zadá alespoň jeden záznam
o stresu v aktuálńım dni, bude moci zadávat i poznámky, které lze upra-
vovat i mazat. Záznamy budou, stejně jako jejich úpravy a smazáńı,
odeśılány na vzdálený server.

F8. Program - výpis: Uživatel bude mı́t možnost přehledu o tom, jaký
týden programu má aktuálně otevřený, jaký splněný a jaký ještě
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3.3. Požadavky

uzavřený. Měl by být také informován, z jakého d̊uvodu je daný pro-
gram uzavřený. K otev́ıráńı programů docháźı v závislosti na splněńı
předchoźıho programu a časové prodlevy šesti dńı, aby byl zaručen
přibližně týdenńı rytmus úkol̊u a procvičováńı.

F9. Program – definováńı ćıle: Tento program bude k dispozici uživateli
ihned po vyplněńı úvodńıch dotazńık̊u. Půjde v něm o odpovědi na
několik otázek ve formuláři formou jedné otázky a odpovědi na ob-
razovce. Po jeho vyplněńı bude uživatel informován o tom, jaké má
daľśı možnosti po splněńı tohoto programu. Odpovědi z formuláře budou
odeslány na vzdálený server.

F10. Program – relaxace: Tento program nevyžaduje žádný vstup od
uživatele, započ́ıtává a ukládá se tu jen jeho čas strávený nad relaxaćı.
Po vyplněńı bude uživatel informován o tom, jaké má daľśı možnosti
po splněńı tohoto programu. Tento záznam bude odeslán na vzdálený
server.

F11. Program – ř́ızeńı času: Obsahuje odpovědi na několik otázek ve for-
muláři ve tvaru jedné otázky a odpovědi na obrazovce. Po vyplněńı bude
uživatel informován o tom, jaké má daľśı možnosti po splněńı tohoto
programu. Odpovědi z formuláře budou odeslány na vzdálený server.

F12. Program – hledáńı smyslu a pozitiv: Půjde v něm o odpovědi na
několik otázek ve formuláři ve tvaru jedné otázky a odpovědi na ob-
razovce. Po vyplněńı bude uživatel informován o tom, jaké má daľśı
možnosti a jak to bude s otevřeńım daľśıho programu. Odpovědi z for-
muláře budou odeslány na vzdálený server.

F13. Shrnut́ı programů: U programů 1., 3. a 4. týdne, v nichž jsou
vyžadovány odpovědi na otázky, bude mı́t uživatel možnost se na tento
souhrn kdykoliv pod́ıvat.

F14. Vyhodnoceńı programů: Každý program předešlého týdne bude
muset uživatel zhodnotit vyplněńım formuláře s několika otázkami, než
bude vpuštěn do aktuálně nově otevřeného programu.

F15. Vstupńı test: Vstupńı test má obsahovat prvńı dotazńıky, které budou
uživateli spuštěny po přihlášeńı. Jedná se o formuláře, k nimž budou
aktuálńı otázky k dispozici na vzdáleném serveru a které na něj budou
ihned po vyplněńı uživatelem odeslány. Bez vyplněńı těchto test̊u nebude
moci uživatel zač́ıt s programem prvńıho týdne.

F16. Výstupńı test: Výstupńı test se bude skládat ze dvou formulář̊u, po
nichž dojde k ukončeńı posledńıho a celého programu aplikace. Prvńı
formulář je stejný jako ve vstupńım testu, druhý slouž́ı k ohodnoceńı
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3. Analýza požadavk̊u psychologa na aplikaci

aplikace. Aktuálńı zněńı otázek do formulář̊u budou opět dostupná ze
vzdáleného serveru a po jejich vyplněńı na něj odpovědi budou odeslány.

F17. Nástěnka: Nástěnka bude po přihlášeńı a vyplněńı vstupńıch test̊u
sloužit jako úvodńı obrazovka aplikace. Uživateli zde bude vyṕıchnut
jeho aktuálńı otevřený program, bude zde moci zadat záznam o stavu
svého stresu do deńıčku, bude zde viset výzva k samostudiu v knihovně
a bude zde také neustále upozorňován na konec celého programu.

F18. Notifikace: Notifikace bude aplikace přij́ımat a zobrazovat na základě
interakce ze vzdáleného serveru; budou roześılány ze služby Firebase na
základě pokyn̊u administrátora serveru.

3.3.2 Nefunkčńı požadavky

N1. Bezpečnost aplikace: Bezpečnost aplikace by měla být zajǐstěna tak,
že aplikace bude komunikovat se serverovou část́ı pomoćı zabezpečeného
protokolu HTTPS. Dále ji chci využ́ıt k autentizaci uživatele v̊uči serveru
technologie OAuth nebo OpenID; přihlašováńı bude prob́ıhat na základě
PKCE. Jedná se o techniku slouž́ıćı k zabezpečeńı autorizačńıho kódu
prostřednictv́ım kontrolńıho kĺıče pro výměnu kódu mezi nativńım kli-
entem a autentizačńım serverem. Dále plánuji vývoj na aktuálńı verzi
operačńıho systému.

N2. Dostupnost aplikace: Dostupnost aplikace jde proti bezpečnosti, Ap-
ple naštěst́ı klade na bezpečnost velký d̊uraz a aktuálńı operačńı systém
použ́ıvá již vysoký pod́ıl uživatel̊u těchto zř́ızeńı; pokrýt všechny verze,
hlavně starš́ı, by bylo velice náročné. Právě z d̊uvodu bezpečnosti, vy-
sokého pod́ılu uživatel̊u, kteř́ı maj́ı aktuálńı verzi, kompatibility s nej-
nověǰśım frameworkem pro tvorbu UI SwiftUI je plánovaná verze vývoje
aktuálńı 13.

N3. Off-line režim: Off-line režim by neměl pro uživatele představovat
problém; ten by měl být schopen s aplikaćı po přihlášeńı a načteńı
úvodńıch dat pracovat, i když bude mimo dosah mobilńıho internetu.
Zajisté je třeba data občas aktualizovat, hlavně odeśılat ta vytvořená
uživatelem na vzdálený server, nicméně nepřetržitý on-line režim by
neměl být nutný.

N4. Použitelnost pro iPadOS zař́ızeńı: Použitelnost pro iPadOS zař́ızeńı
by mělo zaručit SwiftUI, které slibuje jednoduchou rozš́ı̌ritelnost
uživatelského rozhrańı mezi iOS, iPadOS a daľśımi Apple platformami;
nemělo by tak být složité aplikaci vystavět i pro tuto platformu.

N5. Rozš́ı̌ritelnost funkćı aplikace: Rozš́ı̌ritelnost funkćı aplikace by měla
být připravena např́ıklad v sekci programů u knihovny pro samostudium.
Také by neměl být problém s přidáńım např́ıklad daľśı sekce.
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3.4. Př́ıpady užit́ı

3.4 Př́ıpady užit́ı

Př́ıpady užit́ı byly rozebrány z pohledu uživatele, který bude s aplikaćı pra-
covat. Tyto př́ıpady užit́ı jsou dále znázorněny v diagramu užit́ı na obr. 3.1.

UC0. Přihlásit se: Uživatel se chce přihlásit a udělit souhlas o zpracováńı
svých dat ve výzkumu.

3.4.1 Pasivńı, informačńı

UC1. Informace o výzkumu: Uživatel si chce vyhledat informace
o prob́ıhaj́ıćım výzkumu.

UC2. Informace o problematice ř́ızeńı stresu: Uživatel si chce přeč́ıst
informace o ř́ızeńı stresu.

UC3. Proč́ıtáńı historie stavu stresu: Uživatel chce mı́t možnost si
proč́ıtat historii již zadaných záznamů o svých stavech stresu.

UC4. Proč́ıtáńı dat vyplněných v rámci programu: Uživatel si chce
proč́ıtat data, která zadal v rámci procvičováńı v týdenńıch programech.

UC5. Kontakty k výzkumu: Uživatel chce mı́t k dispozici kontakty pro
možnost nalezeńı odborné nebo technické pomoci.

3.4.2 Aktivńı, interaktivńı

UC6. Procvičováńı aktivit pro podporu ř́ızeńı stresu: Uživatel si chce
procvičovat podp̊urné techniky ke zvládáńı ř́ızeńı svého stresu.

UC7. Záznam o stavu stresu: Uživatel si chce zapsat aktuálńı stav svého
stresu a př́ıpadně k tomu i jiné poznámky.

UC8. Zpětná vazba: Uživatel chce zadat zpětnou vazbu k použ́ıváńı apli-
kace.

UC9. Žádost o pomoc: Uživatel chce kontaktovat odbornou pomoc
prostřednictv́ım aplikace.
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3. Analýza požadavk̊u psychologa na aplikaci

Obrázek 3.1: Diagram př́ıpad̊u užit́ı aplikace
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Kapitola 4
Tok stav̊u uživatele

Z d̊uvodu propojeńı autentizace, informovaného souhlasu kooperuj́ıćıch se sta-
vem uživatele v aplikaci jsem se rozhodl upřesnit možný tok stav̊u uživatele.

4.1 Nepřihlášený uživatel

Uživatel se dostane do stavu nepřihlášený, pokud si stáhne a spust́ı aplikaci;
nic v́ıce s aplikaćı neńı schopen udělat a nějakým zp̊usobem ji využ́ıt.

4.2 Registrovaný uživatel

Do tohoto stavu se bude moci dostat pouze po dohodě s výzkumným týmem a
vytvořeným účtem na vzdáleném autentizačńım a autorizačńım serveru. Pouze
z tohoto stavu mu bude umožněno se do aplikace přihlásit.

4.3 Přihlášený uživatel

V tomto stavu může uživatel plně využ́ıvat všech aktuálně dostupných funkćı,
které mu aplikace nab́ıźı. Uživatel se dostává do stavu přihlášený zadáńım
svého e-mailu a hesla, které obdržel od výzkumného týmu; s t́ımto krokem je
spojena nutnost uděleńı informovaného souhlasu. Bez těchto dvou náležitost́ı
nemůže být uživatel vpuštěn do aplikace a použ́ıvat ji, nicméně při opako-
vaném spuštěńı aplikace nebude jejich zadáńı znovu vyžadováno, aby tak opa-
kovaně uživatele neobtěžovaly.

4.4 Zrušený (odhlášený) uživatel

Uživatel má mı́t možnost odhlásit se, zrušit tak sv̊uj účet a smazat data
z prob́ıhaj́ıćıho výzkumu, jakmile však k tomuto kroku přistouṕı, bude smazáńı
dat nezvratné. V tomto stavu se z něj stane v podstatě nepřihlášený uživatel
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4. Tok stav̊u uživatele

pouze s t́ım rozd́ılem, že už měl možnost aplikaci použ́ıvat, ale rozhodl se
z výzkumu odstoupit.
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Kapitola 5
Návrh

Na základě požadavk̊u začal návrh identitou aplikace, což představuj́ı název
a logo. V př́ıpadě názvu se zač́ınalo s tzv. pracovńı verźı ”STOP STRES”, ale
stále se poč́ıtalo se změnou, která přinesla dohromady v́ıce návrh̊u, z nichž
jsem vytvořil několik variant a směr̊u, kam by se mohlo ub́ırat logo, z čehož
nakonec vznikl finálńı reprezentant (vizte sekci B.1).

Daľśım stěžejńım bodem aplikace byly emotikony, jakožto uživatelovi
pr̊uvodci aplikaćı při zapisováńı jeho nálad do Deńıku, které měly taky své
požadavky a kritéria (vizte sekci B.2).

Nakonec, po několika sezeńıch, jsme dali dohromady všechny předpokládané
funkcionality a zevrubnou kostru k návrhu uživatelského rozhrańı. Po odsou-
hlaseném návrhu uživatelského rozhrańı jsme se mohli zač́ıt zabývat návrhem
REST API na serverové straně a také návrhem datové struktury na lokálńı
straně aplikace.

5.1 Návrh uživatelského rozhrańı

V návrhu uživatelského rozhrańı jsem se zabýval návrhem formou lo-fi pro-
totypu (wireframů) s výstupem do interaktivńıho HTML modelu za pomoci
nástroje Axure RP9; jednalo se o sekci Nástěnka, výpis v sekci Program, dále
sekce Knihovna a O aplikaci. U všech hlavńıch sekćı dominuje velký nadpis
v navigačńı hlavičce obrazovky, který se při zanořeńı měńı v navigačńı lǐstu.

U Nástěnky jsem vycházel z toho, že zde maj́ı být vyṕıchnuty informace
z ostatńıch sekćı, proto jsem použil hlavně prvky z programu a deńıku, jak je
znázorněno na obr. 5.1. Ve výpisu Programu jsem vycházel ze stěžejńıch bod̊u
programu, a to ze čtyř týdn̊u; kladl jsem d̊uraz na orientaci pro uživatele, aby
věděl, v jaké fázi (stavu) se nacháźı. Knihovna má p̊usobit čistě informačně,
a proto jsem zde vycházel z klasického textového pole a výpisu kategoríı s po-
stupným zanořováńım se dle potřeb uživatele na stránky s textovým obsahem
vybrané kategorie, jak uvád́ı obr. 5.2.
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5. Návrh

Obrázek 5.1: UI: Nástěnka Obrázek 5.2: UI: Knihovna

V sekci O aplikaci jsem kromě obvyklého navigačńıho nadpisu chtěl dané
podsekce vyṕıchnout jednoduchými tlač́ıtky se symboly označuj́ıćımi danou
podsekci (vizte obr. 5.3), ale nakonec i toto nejsṕı̌se ustouṕı klasickému výpisu
odkaz̊u na podsekce. Každá podsekce už ale vyžaduje jiný detail.

Detail podsekce Náš tým by měl vypadat nejsṕı̌se jako seznam kontakt̊u
s možnost́ı odděleńı dle dané kategorie, což navrhuji podle obr. 5.4. Výzkum
by měl být tvořen jen nějakou jednoduchou textovou informačńı stránkou
výzkumu k aplikaci, trochu to v něm ale komplikuje možnost zrušeńı účtu,
nicméně pro uživatele zde tato funkce byla vyžadována, vizte obr. 5.5. Tech-
nické informace jsou opět jen nějaká jednoduchá textová informačńı stránka se
stručným, zde tak trochu plakátově naformátovaným, textem. Odkaz na pod-
sekci se zpětnou vazbou odkazuje na okno e-mail klienta k odesláńı zprávy ze
zař́ızeńı uživatele, jak je znázorněno na obr. 5.6.
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5.1. Návrh uživatelského rozhrańı

Obrázek 5.3: UI: O aplikaci Obrázek 5.4: UI: O aplikaci / Náš tým

Obrázek 5.5: UI: O aplikaci / VýzkumObrázek 5.6: UI: O aplikaci / Technické
informace

Návrh slouž́ı jako vzor, ale od některých prvk̊u bude muset být upuštěno, a
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5. Návrh

to proto, aby UI šlo vytvářet s co nejlepš́ım zaměřeńım na standardńı knihovny
operačńıch systémů vyv́ıjených aplikaćı v našem týmu (iOS i Android). Tento
př́ıstup by měl zajistit znalost a co nejjednodušš́ı orientaci pro uživatele obou
platforem, zároveň by aplikace neměly p̊usobit na obou platformách o moc
rozd́ılně.

5.2 Návrh lokálńı datové struktury

Z pohledu ukládáńı dat se na aplikaci můžeme d́ıvat ze tř́ı směr̊u; budou
v ńı informace, které se vztahuj́ı k aktuálńı verzi aplikace, dále informace,
které se mohou občas aktualizovat na základě dat ze vzdáleného serveru, a
nakonec data, která bude vytvářet uživatel, což jsou vstupy z plněńı sekce
Programu a nebo záznamy, které si povede v Deńıku. Tato data je naopak
nutné na vzdálený server odeśılat (synchronizovat). Nesmı́me také opomenout
autentizaci a udržováńı stavu uživatele, aby se nemusel do aplikace při každém
spuštěńı přihlašovat.

Prvńı směr neńı nutné řešit, informace budou součást́ı zdrojového kódu
aplikace, ke druhému se řad́ı data ze sekćı Knihovna a O aplikaci.

5.2.1 Knihovna

O knihovnu by se měla postarat jedna entita s vazbou sama na sebe, kdy
jeden záznam může mı́t několik potomk̊u, každý potomek ale jen jednoho
rodiče; toto navrhuji podle obr. 5.7.

Obrázek 5.7: DB: Záznam v knihovně

5.2.2 O aplikaci

V sekci O aplikaci muśıme řešit dvě podsekce, a to o týmu a o výzkumu apli-
kace. Podsekci o týmu jsem rozdělil na dvě entity, kdy jedna z nich je kategorie
kontaktu a druhá samotný kontakt. Vztah mezi nimi je, že každá kategorie
může mı́t několik kontakt̊u a každý kontakt jen jednu kategorii. O výzkum
by se měla postarat jedna entita s vazbou sama na sebe, kdy každý záznam
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5.2. Návrh lokálńı datové struktury

může mı́t nejvýše jednoho potomka, respektive (kromě prvńıho záznamu) jen
jednoho svého rodiče; můj návrh je uveden na obr. 5.8 a 5.9.

Obrázek 5.8: DB: Kontakty na tým

Obrázek 5.9: DB: Informace o výzkumu

5.2.3 Deńık

U této sekce by měly stačit dvě entity; jedna z nich udržuj́ıćı záznamy o stavu
stresu vložené uživatelem a druhá udržuj́ıćı otázky k typ̊um stav̊u stresu.
Každý záznam o stresu by tedy měl obsahovat č́ıslo otázky, ke které se vzta-
huje, ovšem pokud se nejedná o poznámku, jak uvád́ı návrh podle obr. 5.10.
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5. Návrh

Obrázek 5.10: DB: Záznam v deńıku

5.2.4 Program

Pro sekci Program je zapotřeb́ı v́ıce entit, které se musej́ı postarat o data
nejen z každého týdne programu (hodnoceńı předchoźıho týdne programu),
ale i o vstupńı a výstupńı dotazńıky (testy), kontrolńı seznam k dotazńık̊um
(test̊um) a k udržováńı informace o uděleném souhlasu ke zpracováńı dat
uživatele.

Pro vstupńı testy jsou entity hodně podobné; jedná se o entitu pro každý
záznam vstupńıho testu, který bude mı́t vztah s nějakou otázkou (možnost́ı)
z entity ukládaj́ıćı seznam otázek u vstupńıho testu, respektive s nějakou
možnost́ı uloženou v entitě seznamu možnost́ı; můj návrh je znázorněn na
obr. 5.11 a 5.12.
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5.2. Návrh lokálńı datové struktury

Obrázek 5.11: DB: Vstupńı a výstupńı
test s otázkami

Obrázek 5.12: DB: Vstupńı dotazńık
s možnostmi

U výstupńıch dotazńık̊u bude sloužit jedna entita, která je navázaná na
otázky z prvńıho vstupńıho testu, protože jejich otázky jsou stejné, a druhá
entita k zaznamenáńı hodnoceńı celého programu (vizte obr. 5.13).
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5. Návrh

Obrázek 5.13: DB: Výstupńı hodnoceńı po pr̊uběhu všech programů

Stav uživatele v rámci programů bude zajǐst’ovat entita se základńımi in-
formacemi o každém programu, což znázorňuje obr. 5.14.

Obrázek 5.14: DB: Stav uživatele v rámci programů

K hodnoceńı předchoźıho týdne programu bude sloužit entita, která ukládá
data o každém hodnoceńı a neńı ve vztahu s žádnou daľśı entitou, jak uvád́ı
návrh podle obr. 5.15.
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5.2. Návrh lokálńı datové struktury

Obrázek 5.15: DB: Hodnoceńı každého předešlého programu

Kontrolńı seznam zajǐst’uje entita ukládaj́ıćı jeden záznam o stavu všech
vstupńıch a výstupńıch dotazńık̊u (test̊u) a o stavu uděleńı souhlasu ke zpra-
cováváńı dat uživatele; můj návrh je uveden na obr. 5.16.

Obrázek 5.16: DB: Kontrolńı seznam k celému programu

Program každého týdne z d̊uvodu jednodušš́ı orientace zajǐst’uj́ı entity
pro každý z nich zvlášt’. Každá entita obsahuje r̊uzné informace o daném
týdnu programu v jednom záznamu. Programy 3. a 4. týdne maj́ı nav́ıc vazbu
jako rodiče k daľśım entitám, které maj́ı na starost ukládáńı v́ıce podobných
záznamů, jak je uvedeno v návrźıch dle obr. 5.17, 5.18, 5.19 a 5.20.
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5. Návrh

Obrázek 5.17: DB: Program 1. týdne

Obrázek 5.18: DB: Program 2. týdne

Obrázek 5.19: DB: Program 3. týdne

Obrázek 5.20: DB: Program 4. týdne
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5.3. Návrh REST API

5.2.5 Autentizace

K udržováńı stavu uživatele po autentizaci budu v návrhu spoléhat na kni-
hovnu AppAuth, která se o autentizaci a udržováńı př́ıstupových token̊u po-
stará.

5.3 Návrh REST API

V Návrhu REST API jsem spolupracoval s týmem, který na celém projektu
pracuje. Vycházel jsem ze společně stanovených identifikátor̊u (dále jen end-
point̊u) a účelu, ke kterému maj́ı sloužit.

Na starost jsem dostal endpointy pro sekci O aplikaci, výpis stavu celého
programu, program 2. týdne, program 4. týdne, výstupńı test a dotazńık.
Vycházel jsem z osvědčených postup̊u a kladl jsem d̊uraz na to, abychom
vytvářeli verze, popisovali chybové stavy, použ́ıvali JSON, popisovali pod-
statnými jmény namı́sto sloves a vedli si dokumentaci s př́ıklady JSON dat, [4]
z čehož nakonec po společné diskuzi, a to hlavně d́ıky praktickým zkušenostem
mých koleg̊u, vzešly mé finálńı návrhy.

Návrhy ostatńıch endpoint̊u vytvořili ostatńı kolegové z týmu
ve společné diskuzi nad nimi. Dokumentaci k RESP API vedeme na
dokumentačńı platformě Apiary.io (vizte odd́ıl 6.10) na adrese
https://nestresujucz.docs.apiary.io.

5.3.1 Endpoint Programs

Jedná se o endpoint slouž́ıćı pro souhrnný výpis (GET) všech programů a jejich
stav̊u. Pokud je př́ıstup neoprávněný, server odpov́ı HTTP 401 s informaćı
o chybovém kódu 101, což je neoprávněný př́ıstup. HTTP 401 o neoprávněném
př́ıstupu může vzdálený server odpovědět na všechny dotazy, pokud nebude
dotaz na server se správným autorizačńım tokenem. Nı́že je uveden celý návrh
tohoto endpointu.

Request:
GET https://api.nestresuju.cz/v1/program/state

Response 200:
Headers: Content-Type:application/json
Body:
{
"items": [
{
"order": 0,
"title": "goal",
"name": "Cı́le",
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"completed": true,
"evaluated": false,
"startDate": "2020-05-01T00:00:00Z"

},
{

"order": 1,
"title": "relaxation",
"name": "Relaxace",
"completed": false,
"evaluated": false,
"startDate": "2020-05-07T00:00:00Z"

},
{

"order": 2,
"title": "time-management",
"name": "Řı́zenı́ času",
"completed": false,
"evaluated": false,
"startDate": null

},
{

"order": 3,
"title": "searching-for-meaning",
"name": "Hledánı́ smyslu a pozitiv",
"completed": false,
"evaluated": false,
"startDate": null

}
]

}

Response 401:
Headers: Content-Type:application/json
Body:
{

"text": "Neoprávněný přı́stup.",
"errorCode": 101

}

5.3.2 Endpoint Program 2 - Relaxation

Tento endpoint slouž́ı pro výpis (GET) nebo zápis (POST) detailńıch infor-
maćı o programu 2. týdne. Kromě neoprávněného př́ıstupu (HTTP 401) může
vzdálený server také odpovědět tak, že záznam nebyl nalezen s HTTP od-
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pověd́ı 404 a chybovým kódem 300. V př́ıpadě odeslaných dat (POST) může
odpovědět server HTTP 204, což znamená, že byl záznam úspěšně uložen,
a nebo HTTP 400, což může znamenat, že byl dotaz v nevhodném formátu
(chybový kód 400) a nebo že záznam již existuje (chybový kód 403). Nı́že je
uveden celý návrh tohoto endpointu.

Request:
GET https://api.nestresuju.cz/v1/program/relaxation

Response 200:
Headers: Content-Type:application/json
Body:
{
"relaxationDurationInSeconds": 2,
"programCompletedDate": "2020-02-02T02:20:22.022Z"

}

Response 401:
Headers: Content-Type:application/json
Body:
{
"text": "Neoprávněný přı́stup.",
"errorCode": 101

}

Response 404:
Headers: Content-Type:application/json
Body:
{
"text": "Záznam nebyl nalezen.",
"errorCode": 300

}

Request:
POST https://api.nestresuju.cz/v1/program/relaxation
Headers: Content-Type:application/json
Body:
{
"relaxationDurationInSeconds": 2,
"programCompletedDate": "2020-02-02T02:02:00Z"

}
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Response 204:
Headers: Content-Type:application/json

Response 400:
Headers: Content-Type:application/json
Body:
{

"text": "Neplatný formát dat.",
"errorCode": 400

}

Response 400:
Headers: Content-Type:application/json
Body:
{

"text": "Záznam již existuje.",
"errorCode": 403

}

Response 401:
Headers: Content-Type:application/json
Body:
{

"text": "Neoprávněný přı́stup.",
"errorCode": 101

}

5.3.3 Endpoint Program 4 - Searching for meaning

Jedná se o endpoint, který zajǐst’uje źıskáńı informaćı o programu 4. týdne
a výpisu všech otázek (GET), odesláńı informaćı (POST) a jejich výpisu
o splněńı programu (GET). Nı́že je uveden celý návrh tohoto endpointu.

Request:
GET https://api.nestresuju.cz/v1/program/searching-for-meaning/questions?
timestamp=timestamp

Parameter: timestamp
Label of parameter: Indicator of the last update in the list
Type of parameter: Long

Response 200:
Headers: Content-Type:application/json
Body:
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{
"timestamp": 1254,
"questions": [
{
"id": 1,
"type": 1,
"text": "Chápu smysl svého života."

},
{
"id": 2,
"type": 2,
"text": "Hledám něco, co učinı́ můj život smysluplným."

},
{
"id": 15,
"type": 3,
"text": "Každý člověk by se měl snažit hledat smysl svého života."

}
]

}

Description:
Type 1 is for present, 2 for searching and 3 for other scoring group.

Response 204:
Headers: Content-Type:application/json

Response 401:
Headers: Content-Type:application/json
Body:
{
"text": "Neoprávněný přı́stup.",
"errorCode": 101

}

Request:
POST https://api.nestresuju.cz/v1/program/searching-for-meaning
Headers: Content-Type:application/json
Body:
{
"stressEvent": "Viděl jsem pavouka na toaletě. Byla to strašná úzkost",
"positives": "Zlepšil se můj postřeh. Zabil jsem ho dřı́ve než.",
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"scoreOfPresent": 24,
"scoreOfSearching": 19,
"results": [
{

"questionId": 1,
"type": 1,
"answer": 6

},
{

"questionId": 2,
"type": 2,
"answer": 1

},
{

"questionId": 15,
"type": 3,
"answer": 4

}
],
"programCompletedDate": "2020-02-02T02:02:00Z"

}

Response 204:
Headers: Content-Type:application/json

Response 400:
Headers: Content-Type:application/json
Body:
{

"text": "Neplatný formát dat.",
"errorCode": 400

}

Response 400:
Headers: Content-Type:application/json
Body:
{

"text": "Záznam již existuje.",
"errorCode": 403

}

Response 401:
Headers: Content-Type:application/json
Body:
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{
"text": "Neoprávněný přı́stup.",
"errorCode": 101

}

Request:
GET https://api.nestresuju.cz/v1/program/searching-for-meaning

Response 200:
Headers: Content-Type:application/json
Body:
{
"stresEvent": "Viděl jsem pavouka na toaletě. Byla to strašná úzkost",
"positives": "Zlepšil se můj postřeh. Zabil jsem ho dřı́ve než.",
"scoreOfPresent": 24,
"scoreOfSearching": 19,
"results": [

{
"questionId": 1,
"type": 1,
"answer": 6

},
{
"questionId": 2,
"type": 2,
"answer": 1

},
{
"questionId": 15,
"type": 3,
"answer": 4

}
],
"programCompletedDate": "2020-02-02T02:20:22.022Z"

}

Response 401:
Headers: Content-Type:application/json
Body:
{
"text": "Neoprávněný přı́stup.",
"errorCode": 101
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}

Response 404:
Headers: Content-Type:application/json
Body:
{

"text": "Záznam nebyl nalezen.",
"errorCode": 300

}

5.3.4 Endpointy About

Tyto endpointy slouž́ı k źıskáńı informaćı o týmu a o výzkumu pro sekci
O aplikaci. Nı́že je uvedený návrh těchto endpoint̊u.

Request:
GET https://api.nestresuju.cz/v1/about/team

Response 200:
Headers: Content-Type:application/json
Body:
{

"categories": [
{

"name": "Manažerka stresu",
"members": [
{

"image": "https://www.nestresuju.cz/images/apps/team/02.png",
"heading": "Jana Nováková",
"description": "Doplňujı́cı́ informace",
"email": "pomoc@nestresuju.cz",
"phone": "+420 777 123 123"

}
]

},
{

"name": "IT ve stresu",
"members": [
{

"image": "https://www.nestresuju.cz/images/apps/team/03.png",
"heading": "Jan Novák",
"description": null,
"email": "jenda@nestresuju.cz",
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"phone": null
},
{
"image": "https://www.nestresuju.cz/images/apps/team/03.png",
"heading": "Jan Novák",
"description": null,
"email": "jenda@nestresuju.cz",
"phone": null

}
]

}
]

}

Response 401:
Headers: Content-Type:application/json
Body:
{
"text": "Neoprávněný přı́stup.",
"errorCode": 101

}

Request:
GET https://api.nestresuju.cz/v1/about/research

Response 200:
Headers: Content-Type:application/json
Body:
{
"text": "<p>Odstavec 1.</p><p>Odstavec 2.</p><p>Odstavec 3.</p>",
"subsections": [

{
"name": "Informovaný souhlas",
"text": "<p>Odstavec 1.</p><p>Odstavec 2.</p><p>Odstavec 3.</p>"

},
{
"name": "Dalšı́ informace",
"text": "<p>Odstavec 1.</p><p>Odstavec 2.</p><p>Odstavec 3.</p>"

}
]

}

35



5. Návrh

Response 401:
Headers: Content-Type:application/json
Body:
{

"text": "Neoprávněný přı́stup.",
"errorCode": 101

}
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Kapitola 6
Analýza poťrebných technologíı

k implementaci

Analýza potřebných technologíı byla postavena na požadavćıch, návrhu UI
a návrhu komunikace aplikace se vzdáleným serverem. Jako prvńı bylo třeba
řešit, jakým nástrojem UI vytvářet, avšak zde toho tolik na výběr neńı; existuj́ı
i zaběhleǰśı (konzervativněǰśı) zp̊usoby, ale já jsem se rozhodl pro moderńı
SwiftUI.

Poté je třeba rozhodnout, kam data ukládat a odkud je vyč́ıtat; zde jsem
z̊ustal u standardńıch nástroj̊u Core Data nad SQLLite databáźı. Dále je
nutné, aby aplikace pracovala s REST API; toho by mělo být dosaženo za
pomoci tř́ıd z knihovny Foundation.

Pro daľśı exterńı sady nástroj̊u využiji služeb manažer baĺıčk̊u CocoaPods;
budou to sady vývojových nástroj̊u pro autentizaci uživatele, o kterou se v apli-
kaci postará AppAuth. O notifikace se postaraj́ı baĺıčky k napojeńı aplikace
na služby Firebase Cloud Messaging.

Na straně vzdáleného serveru byly stanoveny technologie, se kterými bude
aplikace komunikovat, proto bylo potřebné je zanalyzovat a poohlédnout se
také po podp̊urných technologíıch, pro lepš́ı orientaci a testováńı takové ko-
munikace.

6.1 Vývojové prostřed́ı a vydáńı aplikace

6.1.1 Xcode

Než se přejde k tvorbě uživatelského rozhrańı, je za nutné připravit
vývojové prostřed́ı. Jedinou možnost́ı, pro nativńı vývoj aplikaćı iOS, je
vývojové prostřed́ı XCode. Jedná se o nástroj, který je dostupný pro uživatele
zař́ızeńı na operačńım systému macOS. Aby toto prostřed́ı využ́ıvalo všech
možnost́ı moderńı tvorby UI za pomoci SwiftUI, je nutné jej mı́t v aktuálńı
jedenácté verzi a pokud má prob́ıhat testováńı vývoje na nejnověǰśıch verźıch
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iOS, je nutné mı́ také nejaktuálněǰśı podverzi tohoto vývojového nástroje.
Těmito kroky Apple silně nut́ı k celkové aktuálnosti celého ekosystému plat-
forem Apple.

6.1.2 App Store

Daľśı ned́ılnou součást́ı vývoje všech mobilńıch aplikaćı pro mobilńı zař́ızeńı
na iOS je App Store. Jediný možný on-line obchod, ze kterého lze stáhnout
a následně nainstalovat všechny možné aplikace pro tento operačńı systém.
Jde to samozřejmě obej́ıt, ve starš́ıch verźıch odemknutých Jailbreakem, ale
obecně plat́ı, že do ne-Jailbreaknutého zař́ızeńı je jiným zp̊usobem nelze do-
stat, což nese určitou bezpečnostńı d̊uvěru v tento operačńı systém, protože
každá nahraná aplikace na App Store prošla celou řadou bezpečnostńıch kon-
trol. Programátor to může brát jako omezeńı nebo zdržováńı, ale koncový
uživatel tento př́ıstup jistě oceńı. Nav́ıc programátor při vývoji má i jiné cesty,
jak aplikaci nainstalovat do zař́ızeńı pro účely testováńı.

6.1.3 Apple Developer Program

Je to jediná cesta z kódu ke koncovému uživateli (zákazńıkovi) a zároveň jeden
z bezpečnostńıch prvk̊u společnosti Apple, jak udržet všechny programátory
aplikaćı pro svá zař́ızeńı na uzdě. Nut́ı je t́ım vyv́ıjet relativně bezpečné apli-
kace a v př́ıpadě špatného chováńı jim př́ıstup omezit či zastavit a mı́t tak nad
nimi jistou kontrolu. Toto celé ř́ızeńı nav́ıc neńı zadarmo, ale na oplátku může
programátor svou aplikaćı také něco vydělat, a to d́ıky prodeji své aplikace
v App Store, př́ıpadně daľśıch rozš́ı̌reńı a bonus̊u nebo reklamy v ńı. K tomu
všemu ještě nab́ıdne sv̊uj systém pro reklamy, statistiky pro aplikaci a také
testovaćı program TestFlight.

6.1.4 TestFlight

Jedná se o systém propojený s aplikaćı na iOS zař́ızeńı, d́ıky ńıž může pro-
gramátor aplikaci testovat před samotným uvedeńım do App Store. V online
nástroji iTunes Connect (vizte odd́ıl 6.1.5) si vytvoř́ı svoji budoućı aplikaci pro
App Store a nastav́ı ji pro testováńı. Nab́ıźı dvě možnosti testováńı, a to in-
terńı a exterńı. Do interńıho testováńı lze zapojit všechny uživatele vývojového
týmu, do exterńıho pak jakéhokoli uživatele s Apple účtem. Jedná se o základńı
uživatelský účet, bez kterého se žádný uživatel iOS zař́ızeńı neobjede, protože
by si bez něj nedokázal stáhnout žádnou aplikaci z App Store.

Po nahráńı aplikace do iTunes Connect přes Xcode a jeho komponentu
Organizér lze nahranou verzi aplikovat pro testováńı. Každá nová verze se
uživateli interńıho testováńı objev́ı v aplikaci TestFlight s možnost́ı nainsta-
lováńı nebo aktualizace testované aplikace. Exterńımu uživateli testováńı je
třeba každou novou verzi popsat, co v ńı bylo upraveno za chyby, př́ıpadně
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co je v této verzi nového. Aplikace se poté nainstaluje do př́ıstroje testuj́ıćıho
uživatele, ale má to své omezeńı, a to 60 dńı, po jejichž uplynut́ı se možnost
použit́ı aplikace k testováńı ukonč́ı a aplikaci uživatel již nespust́ı. Celý tento
proces je ale nástrojem pro testováńı v deľśım časovém úseku, protože má
své časové prodlevy. Nejrychleǰśım nástrojem pro testováńı je iOS Simulátor
a nebo napojené zař́ızeńı k aplikaci Xcode.

6.1.5 iTunes Connect

Jak bylo již uvedeno v předchoźı podsekci, jedná se o online nástroj, po-
moćı kterého lze nastavit aplikaci pro testováńı. Nab́ıźı ale daľśı nástroje, a
to správu všech aplikaćı vytvořených pro testováńı anebo již vydaných apli-
kaćı v App Store, dále statistiky aplikaćı, informace o prodej́ıch a trendech,
platebńı a finančńı reporty, nab́ıdku prodeje reklam v aplikaćıch a správu
uživatel̊u a roĺı.

6.2 SwiftUI

SwiftUI definuje uživatelské rozhrańı a jeho chováńı. Jedná se o moderńı a
dnes stále hodně mladý zp̊usob tvorby UI; v době odevzdáńı této práce slav́ı
přesně rok od svého uvedeńı na WWDC 2019. Apple chce t́ımto krokem zjed-
nodušit a sjednotit tvorbu uživatelského rozhrańı; nějakou dobu totiž tvorba
UI rozděluje vývojáře na dva tábory, a to na ty, kteř́ı pro tvorbu UI použ́ıvaj́ı
Storyboard a Interface Builder, a na ty, kteř́ı to dělaj́ı čistě v kódu.

Apple se snaž́ı dosáhnout toho, aby vývojáři věnovali v́ıce času d̊uležitěǰśım
věcem než je tvorba UI. T́ımto zp̊usobem je možné UI vytvářet kódem a
zároveň jej vidět před sebou s možnost́ı uchopit a přesouvat, přidávat a mazat.
Vše má ve výsledku lépe spolupracovat a nemělo by docházet k neočekávanému
chováńı, vždy je ale jednodušš́ı varianta koṕırováńı kódu, než objekt̊u ve
WYSIWYG editoru.

SwiftUI klade větš́ı d̊uraz na to, že se odkláńı od dř́ıve hojně využ́ıvaného
UI návrhového vzoru MVC a přecháźı k MVVM, což může při vývoji p̊usobit
určité problémy, pokud je vývojář na MVC zvyklý. MVVM je nutné brát
tak, že existuje model (M), pohled (V) a pohledový model (VM), který je
lepš́ı chápat jako model pohledu. Vztahy mezi těmito třemi složkami vzoru
MVVM jsou jednodušš́ı než ekvivalenty v MVC; př́ıklad vztah̊u ve vzoru
MVVM znázorňuje obr. 6.1. Vzor MVVM se ř́ıd́ı dle těchto pravidel:

Pohled odkazuje na model pohledu, ne naopak.

Model pohledu odkazuje na model, ne naopak.

Pohled nemá žádný odkaz na model nebo naopak.
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Obrázek 6.1: UI návrhový vzor MVVM

SwiftUI má v začátćıch jistě své nedokonalosti, ale i tak to vypadá na
nadějného nástupce v tvorbě UI pro zař́ızeńı na Apple platformách. Nutné
je podotknout, že má SwiftUI podporu pro tvorbu UI jen pro zař́ızeńı s nej-
nověǰśım operačńım systémem iOS verze 13. Aby byly využitelné všechny
techniky SwiftUI, muśı jeho vývoj prob́ıhat na nejnověǰśım operačńım systému
macOS Catalina.

Dle návrhu uživatelského rozhrańı se framework SwiftUI jev́ı jako
použitelný pro tvorbu UI vyv́ıjené aplikace; poč́ıtám zde s prvky, jako jsou
základńı struktura pro pohled (View), neboli pro to nejjednodušš́ı, co může
uživatel vidět na obrazovce, dále třeba TabView slouž́ıćı pro rozděleńı obra-
zovek na určité sekce, č́ımž vytvář́ı menu a uživatel může jednoduše přeṕınat
mezi sekcemi v aplikaci. NavigationView je pro jednoduchou orientaci v rámci
sekce a jej́ıch podpohled̊u, List slouž́ı pro klasický výpis položek, což lze využ́ıt
např́ıklad v sekci Knihovna a O nás, ScrollView dává možnost přesahu ob-
sahu za hranu, tak aby si uživatel dokázal obsah posouvat, což je využitelné
v Deńıku nebo u pohled̊u s obsáhlým textem, jako má být teorie k samostudiu
v sekci Knihovna, a Alert, který je určený pro nutná upozorněńı uživatele, aby
si něco opravdu rozmyslel, než to odsouhlaśı, a mohl své p̊uvodńı rozhodnut́ı
zvrátit.

Nejpouž́ıvaněǰśımi prvky, a v podstatě základńımi stavebńımi kameny,
které se využ́ıvaj́ı snad v každém View, jsou VStack a HStack, což zna-
mená horizontálńı a vertikálńı zásobńık; slouž́ı ke skládáńı všech prvk̊u UI po
vertikálńı, respektive horizontálńı, ose obrazovky. Pro překrýváńı prvk̊u UI,
aniž by muselo doj́ıt k nějakému zanořováńı jednoho UI prvku do druhého,
lze použ́ıt ZStack, který tak dává, po horizontálńı a vertikálńı, osu třet́ıho
rozměru, a to směrem od uživatele, respektive k němu.

UI prvek Button je určen pro základńı interaktivńı potvrzovaćı nebo po-
suvná tlač́ıtka, Text potom pro zobrazeńı klasického textového obsahu a
TextField pro uživatelský textový vstup. Dále je v aplikaci použitelný prvek
Slider, jakožto ukazatel pr̊uběhu v rámci plněńı nějakého programu. Picker
bude sloužit pro výběr přednastavených hodnot ve formulář́ıch sekce Program.

Jako největš́ı problémem se jev́ı struktura pohledu pro obsah na v́ıce po-
hled̊u (stránek), což by mohl suplovat prvek z p̊uvodńıho UIKit frameworku
pro tvorbu uživatelského rozhrańı UIPageViewController, který by měl být
použitelný přes strukturu UIViewControllerRepresentable. Také je nutné se
poohlédnout po v́ıceřádkovém textovém vstupńım poli pro uživatele, aby se
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v deľśım vstupńı textu dalo lépe orientovat a jednodušeji jej upravovat.

6.3 Core Data

Jedná se asi o nejv́ıce použ́ıvaný nástroj pro ukládáńı a udržováńı dat
v lokálńım SQLite úložǐsti aplikace; je to v podstatě abstraktńı vrstva nad
SQLite databáźı tak, abychom s databáźı pracovali jako s objekty tř́ıdy Swift
a nemuseli tak vytvářet metody pro práci s touto databáźı. Zkoušel jsem však
vyhledat i jiné alternativy; jedna z nich v mnoha testech dopadala nejlépe,
ale neměla jednoznačnou integraci se SwiftUI, nicméně vývojáři na ńı ještě
nejsṕı̌se pracovali.

Ve vývojovém prostřed́ı XCode se s Core Data vytvářej́ı entity datové
struktury tak, že se nejdř́ıve vymodeluj́ı v objektu s názvem projektu a typem
souboru .xcdatamodeld, a poté již je možno abstraktńı tř́ıdy nad těmito enti-
tami vygenerovat, nebo se mohou generovat automaticky při každé kompilaci
zdrojového kódu.

6.4 Foundation

Za pomoci knihovny Foundation využiji hned několik tř́ıd, které budou mı́t za
úkol poskytovat API rozhrańı ke stahováńı dat ze vzdáleného serveru v apli-
kaci, respektive k odeśıláńı na něj. Za pomoćı tř́ıdy URLSession bude aplikace
komunikovat s navrženým REST API na vzdáleném serveru, od něhož bude
přij́ımat a odeśılat data ve formátu JSON; tato data budou zpracována za
pomoćı tř́ıd JSONDecode a JSONEncode.

6.5 CocoaPods

Jedná se asi o nejpouž́ıvaněǰśıho správce baĺıčku (sad vývojových nástroj̊u)
pro vývojáře na platformách Apple, který se nainstaluje jako aplikace do
operačńıho systému, na němž prob́ıhá vývoj. Poté vývojář ve složce u projektu
vytvoř́ı tzv. Podfile, do něhož uvede, jaké baĺıčky, nacházej́ıćı se v CocoaPods,
chce v aplikaci využ́ıvat. Nyńı stač́ı přes terminál zadat př́ıkaz pro instalaci
uvedených baĺıčk̊u a je téměř hotovo. Projekt vyv́ıjené aplikace je v tuto chv́ıli
nutné namı́sto projektu spouštět ze souboru typu tzv. pracovńı prostor, což
je zp̊usobeno z toho d̊uvodu, že CocoaPods vytvář́ı pro nainstalované baĺıčky
taky projekt a vzájemně tyto projekty mohou spolupracovat až v pracovńım
prostoru.

Ve vyv́ıjené aplikaci je pak možné využ́ıvat tř́ıdy, funkce nebo r̊uzná rozš́ı̌reńı
z nainstalované sady baĺıčk̊u za pomoci př́ıkazu import pro požadované sady
ve zdrojových kódech aplikace. CocoaPods využiji ve vyv́ıjené aplikaci pro
import baĺıčk̊u k AppAuth a Firebase Cloud Messaging.
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6.6 AppAuth

Tato sada vývojových nástroj̊u mi byla doporučena na základě
předpokládaného využit́ı autentizačńıho serveru open source produktem
zvaným IdentityServer 4. Sadu vývojových nástroj̊u AppAuth Identity server
př́ımo doporučuje. AppAuth pro iOS tedy slouž́ı ke komunikaci s poskyto-
vatelem, který umožňuje sd́ılet uživatelská data a identity, a to bez nutnosti
uživatele opakovaně prozrazovat své př́ıstupové údaje.

Na straně poskytovatele se jedná o protokoly OAuth 2.0 a OpenID Con-
nect; jde o mapováńı požadavk̊u a odpověd́ı těchto protokol̊u s použit́ım
implementačńıho jazyka. Kromě mapováńı má k dispozici také metody pro
usnadněńı, které pomáhaj́ı s běžnými úkoly, jako je např́ıklad obnova
př́ıstupových token̊u. Dodržuje doporučené postupy OAuth 2.0 pro nativńı
aplikace včetně použit́ı SFAuthenticationSession a SFSafariViewController
v systému iOS pro žádost k autorizaci.

Knihovna AppAuth podporuje také PKCE, což je technika vytvořená pro
zabezpečeńı výměny autorizačńıch kód̊u u veřejných klient̊u (aplikaćı) při
použit́ı přesměrováńı URI schémat. Tato sada nástroj̊u může být tedy využita
jak pro samotnou autentizaci, tak i pro udržováńı a obnovováńı př́ıstupových
token̊u; z tohoto d̊uvodu nemuśım tuto logiku při vývoji řešit.

6.6.1 PKCE

Technika PKCE je z pohledu bezpečnosti pro využit́ı v knihovně AppAuth
určitě správnou volbou. Jedná se o rozš́ı̌reńı zajǐst’uj́ıćı větš́ı bezpečnost při
použ́ıváńı aplikace komunikuj́ıćı se vzdáleným serverem. Taková rozš́ı̌reńı se
doporučuj́ı k využit́ı u aplikaćı shromažd’uj́ıćıch a odeśılaj́ıćıch data uživatele
na vzdálený server a je naštěst́ı silně vyžadována samotnou knihovnou a jej́ımi
př́ıklady k použit́ı.

Aplikace obecně nedokáže bezpečně ukládat informace obsahuj́ıćı
př́ıstupové údaje uživatele, dekompilaćı se však dá zjistit, jak je s těmito údaji
nakládáno; stejný postup je využit pro všechny uživatele a znalost takového
prostřed́ı může záškodńık̊um posloužit k nežádoućım dopad̊um. Stejně tak,
pokud vzdáleńı klienti (aplikace) vyžaduj́ı časově omezené př́ıstupové tokeny,
stále mohou nastat situace, které nezmı́rńı obavy o předáváńı těchto infor-
maćı za pomoćı autorizačńıho tokenu. Využit́ı vlastńıho URI schématu pro
přesměrováńı z autorizačńıho serveru do aplikace s předáńım autorizačńıho
kódu může zneuž́ıt potenciálně škodlivá aplikace a tento kód zachytit.

Proto jsou v tomto procesu přidány dva kódy; prvńı je ověřovaćı, z něhož
se generuje druhý, tzv. kód výzvy. Tato výzva, generovaná v aplikaci, se
odešle s prvńım požadavkem autentizace na vzdálený server, který si ji ulož́ı
k informaćım o uživateli. Jakmile aplikace vyžaduje př́ıstupový token, kromě
obdrženého autorizačńıho kódu ze vzdáleného serveru zaśılá i ověřovaćı kód.
Server na základě autorizačńıho kódu, ověřovaćıho kódu a uchovávaného kódu
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výzvy ověř́ı, že o př́ıstupový token žádá správná aplikace, nikoliv jiná, po-
tenciálně škodlivá, která autorizačńı kód odchytila. Celý proces je vidět na
obr. 6.2, [5] a sice od požadavku k přihlášeńı až po požadavky na API server.

Obrázek 6.2: Proces výměny př́ıstupových token̊u za pomoćı PKCE
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6.7 Firebase Cloud Messaging

Pro notifikace byla správcem vzdáleného serveru vybrána multiplatformńı
služba Firebase Cloud Messaging (dále FCM). Pro naše využit́ı k zaśıláńı no-
tifikaćı na iOS, Android nebo webové aplikace se jedná o bezplatnou službu.
Aplikaci stač́ı do služby zaregistrovat a mezi službou, aplikaćı a vývojářským
účtem Apple vyměnit stanovené závislosti; jde zde hlavně o komunikačńı
certifikáty a identifikačńı kĺıče. Po provedeńı stanovených krok̊u lze za do-
poručených nastaveńı a postup̊u v aplikaci ze služby FCM notifikace přij́ımat.

6.8 IdentityServer

Na straně administrátora serveru bylo definováno využit́ı open source ser-
veru IdentityServer4. Jedná se o server, který zvládá ř́ızeńı identity a př́ıstupu
pro aplikace, včetně jednotného přihlášeńı, správy identit, autorizace a za-
bezpečeńı API. Implementuje standardy OpenID Connect (OIDC) a OAuth
2.0 pro ASP.NET Core.

6.9 HTTP metody

Jelikož bude aplikace využ́ıvat rozhrańı vzdáleného serveru REST API, je
žádoućı probrat všechny HTTP metody, které mohou být na rozhrańı mezi
klientem (aplikace) a vzdáleným serverem využity:

GET: metoda slouž́ıćı k źıskáńı dat vybraného zdroje na endpointu ze
vzdáleného serveru

POST: metoda, která slouž́ı pro vytvořeńı nového zdroje na vzdáleném ser-
veru dle předaných dat klientem

PUT: metoda slouž́ıćı k aktualizaci zdroje na vzdáleném serveru

DELETE: metoda, za pomoćı ńıž je možné zadat požadavek ke smazáńı
požadovaného zdroje na vzdáleném serveru

PATCH: jedná se o nejmladš́ı metodu z výše uvedených, byla navrhnuta pro
částečnou změnu požadovaného zdroje na vzdáleném serveru

Je vhodné definovat také význam slova endpoint, který se v této proble-
matice vyskytuje. Ve zkratce se jedná o url ćılového serveru, na které odeśılá
klient (aplikace) požadavek.
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6.10 Apiary.io

K řádné dokumentaci a orientaci v REST API rozhrańı bude použita právě
služba Apiary, což je on-line dokumentačńı nástroj, který je k tvorbě takových
dokumentaćı určen. V přehledném rozhrańı lze dokumentace takových roz-
hrańı nejen vytvářet, ale také testovat. Je zde nástroj slouž́ıćı k editaci návrhu
API. Pokud návrh vytvář́ıte za pomoćı předem stanovené struktury, dokáže
následně vygenerovat přehlednou dokumentačńı strukturu, kterou lze využ́ıt i
k otestováńı přes daľśı nástroj zvaný konzole, ve které doplńıte potřebné pa-
rametry a data, které následně odešlete na endpoint dokumentovaného REST
API.

6.11 Postman

K rozš́ı̌reněǰśımu testováńı REST API vzdáleného serveru bude využito služeb
Postman a konkrétně jej́ı aplikace, protože je přehledněǰśı a použitelněǰśı než
aplikace webová. Ve službě Postman administrátor serveru nadefinuje všechny
endpointy ke komunikaci se vzdáleným serverem, které budou sloužit jako
testovaćı soustavy. Tyto sestavy nám umožńı efektivněǰśı testováńı mezi kli-
entem a vzdáleným serverem. V Postmanu lze vytvářet sestavy definované
pro potřeby jednotlivého vývojáře, nebo pro celý tým. Velkou výhodou je, že
podporuje mnoho typ̊u protokol̊u pro zajǐstěńı autentizace klienta.

6.12 Swagger UI

Swegger UI v podstatě supluje předchoźı dva nástroje. Lze přes něj jednoduše
a přehledně zkoušet REST API rozhrańı vzdáleného serveru a zároveň slouž́ı
jako stručná dokumentace všech endpoint̊u vzdáleného serveru. Po správném
napojeńı na autentizačńı server podporuje i zajǐstěńı autentizace klienta, za
jehož pomoci lze rozhrańı vzdáleného serveru plně otestovat.
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Kapitola 7
Implementace

7.1 Nativńı tř́ıdy a struktury

Následuj́ıćı prvky slouž́ı jako základńı tř́ıdy a struktury, bez kterých by nebylo
možné vyv́ıjenou aplikaci sestavit k jej́ımu spuštěńı.

Souhrn ńıže rozeb́ıraných část́ı:

AppDelegate
SceneDelegate
Assets
LunchScreen.storyboard
Info.plist
Nestresuju.xcdatamodel

7.1.1 AppDelegate

Jedná se o kořenový objekt aplikace spolupracuj́ıćı s UIApplication na správě
některých interakćı se systémem. AppDelegate stejně jako objekt UIAppli-
cation vytvoř́ı UIKit vždy na začátku cyklu při spuštěńı aplikace.

Pomoćı tohoto objektu aplikace může zpracovat nastaveńı scén v aplikaci,
inicializovat datovou strukturu, zpracovat reakce na události, které ćıĺı na sa-
motnou aplikaci a nejsou specifické pro scény, pohledy nebo ovladače pohled̊u
aplikace, registraci všech požadovaných služeb při spuštěńı, např́ıklad služby
Apple Push Notification pro notifikace, a také zpracovat reakce na oznámeńı
pocházej́ıćı mimo aplikaci, jako jsou upozorněńı o nedostatku paměti, oznámeńı
o dokončeńı stahováńı apod. [6]

V implementaci objekt posloužil hlavně pro inicializaci úvodńıch dat a
nastaveńı datového kontextu; inicializuj́ı se zde data pro sekci Deńık, a to
emotikony. Dále je to struktura pro sekci Knihovna. Pro sekci O aplikaci
se tu inicializuj́ı struktury pro ukládáńı dat o kontaktech týmu a informaćı
o výzkumu a inicializuj́ı se tu také výchoźı struktury o stavu pr̊uběhu celého
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programu uživatele nebo také nastaveńı Apple Push notifikaćı.

7.1.2 SceneDelegate

Tato tř́ıda obsahuje funkce, jež se ve verzi iOS 13 oddělily od AppDelegate
v předchoźıch verźıch, a zpracovává jednu instanci uživatelského rozhrańı apli-
kace. Pokud tedy uživatel vytvoř́ı dvě okna (iPadOS) zobrazuj́ıćı aplikaci, obě
scény jsou stále podporované jedńım stejným objektem AppDelegate, o čemž
pojednává odd́ıl 7.1.1.

Jde tedy o navržeńı scén tak, aby fungovaly nezávisle na sobě. Aplikace se
tedy již nepřestává pohybovat na pozad́ı, ale mı́sto toho jednotlivé scény dělaj́ı
to, že uživatel může přesunout jednu na pozad́ı a přitom druhou ponechat
otevřenou. [7]

V této scéně se definuje hlavńı pohled aplikace a také se zde definuj́ı sd́ılené
objekty, což představuje např́ıklad kontext pro datovou strukturu, aby nemu-
sel být v použ́ıvaných tř́ıdách nebo funkćıch složitě předáván, ale jednoduše
sd́ılen za pomoćı tohoto nastaveńı; slouž́ı také pro sd́ıleńı tř́ıd ke komunikaci
s REST API.

Dále je zde nastaveno śıleńı objektu UserSettings jakožto nositele infor-
mace o tom, jestli je uživatel přihlášen, což je d̊uležité pro logiku hlavńıho
pohledu (vizte odd́ıl 7.2.1), která na tento stav reaguje tak, že zobraźı bud’
přihlašovaćı formulář, a nebo obsah aplikace. [8]

Daľśı funkce obsažené v této tř́ıdě jsou pro nastaveńı k r̊uznému chováńı
scény, a to když se odpoj́ı, když se stane aktivńı, když rezignuje jako aktivńı
(např. když zař́ızeńı přij́ımá hovor), př́ıpadně když přecháźı z popřed́ı na po-
zad́ı a naopak.

7.1.3 Assets

Tento objekt slouž́ı ke shromažd’ováńı sad, jako jsou obrázky, ikony a loga
aplikace; v implementaci je toho využito pro ukládáńı emotikon̊u a ikon apli-
kace.

7.1.4 LunchScreen.storyboard

Tento konfiguračńı soubor aplikace, pomoćı něhož lze nastavit vzhled a jeho
chováńı před samotným zobrazeńım uživatelského rozhrańı aplikace, je využit
pro zobrazeńı loga při spuštěńı aplikace.

7.1.5 Info.plist

Jedná se o konfiguračńı soubor k sestaveńı aplikace. V implementaci se zde
využ́ıvá nastaveńı hodnoty k registraci callback URI pro knihovnu AppAuth,
o čemž pojednává odd́ıl 7.2.1.
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7.1.6 Nestresuju.xcdatamodel

Objekt s touto koncovkou pod sebou ukrývá datový model entit k vyv́ıjené
aplikaci. Zde se vytvářej́ı datové entity nad frameworkem CoreData; definuj́ı
se zde např́ıklad jejich atributy a vztahy mezi nimi. Po vytvořeńı těchto en-
tit je pro ně možné vygenerovat jejich tř́ıdy, které lze dále upravovat nebo
rozšǐrovat. V implementaci je využito automatického generováńı těchto tř́ıd
při každé kompilaci a k jejich rozš́ı̌reńı docháźı ve zdrojovém kódu souboru
Nestresuju+Extesions.swift, který však je mimo ně. Vı́ce o datové struktuře
se dočtete v odd́ıle 7.3.

7.2 Struktury a tř́ıdy pro zobrazeńı pohled̊u

Souhrn ńıže rozeb́ıraných objekt̊u:
Hlavnı́ pohledy

ContentView
LoginFormView
TabBarView
UserSettings
AppAuthViewController

Nástěnka
DashboardView
DiaryFirstRecordView
DiaryNextRecordView

Program
rozvedeno v souhrnu daného programu

Denı́k
rozvedeno vvsouhrnu daného programu

Knihovna
LibraryView
LibrarySubsectionsView

O aplikaci
AboutView
MailView
AboutDetailView
AboutTeamView
AboutResearchView
AttributedStringStyle
AboutTechinfoView

7.2.1 Hlavńı pohledy

V nastaveńı scény (vizte odd́ıl 7.1.2) je jako hlavńı pohled nastaven
ContentView; tato struktura pohledu v sobě skrývá logiku, ve které zob-
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raźı nepřihlášenému uživateli přihlašovaćı formulář LoginFormView, zat́ımco
přihlášenému hlavńı obsah aplikace TabBarView. Nad touto strukturou jsou
rovněž inicializovány všechny nesystémové barvy použité v aplikaci, což je zde
z toho d̊uvodu, že se jedná o výchoźı pohled celého viditelného UI.

LoginFormView v sobě skrývá přihlašovaćı formulář; nejedná se o klasický
formulář, nýbrž o informačńı text a tlač́ıtko pro přihlášeńı. Dı́ky sadě nástroj̊u
AppAuth prob́ıhá zadáváńı přihlašovaćıch údaj̊u na straně serveru a teprve
poté přicháźı na řadu předáńı token̊u mezi aplikaćı a autentizačńım serverem.
Vše prob́ıhá dle procesu PKCE, jenž byl představen v odd́ıle 6.2.

Počátek zobrazeńı pohledu LoginFormView a v něm obsažené tlač́ıtko
pro přihlášeńı v sobě maj́ı kontrolu o stavu přihlášeńı uživatele (kontrola
př́ıstupového tokenu v aplikaci). Pokud je př́ıstupový kód aktuálńı, docháźı
ke změně stavu sd́ıleného objektu UserSettings na to, že je přihlášen a
ContentView (vizte odd́ıl 7.2.1) přeṕıná zobrazeńı tohoto pohledu na zob-
razeńı pohledu hlavńıho obsahu aplikace TabBarView. Pokud ale př́ıstupový
kód aktuálńı neńı, a nebo neńı žádný, přicháźı na řadu logika k přihlášeńı.

Celou logiku pro požadavek k přihlášeńı a výměnu dat mezi serverem a
aplikaćı maj́ı na starost knihovna AppAuth, konfiguračńı soubor Info.plist
(vizte odd́ıl 7.1.5) a tř́ıda AppAuthViewController dle upraveného vzoru
z př́ıkladu použit́ı AppAuth-iOS [9] typu UIViewController, která s knihov-
nou AppAuth pracuje.

Tato tř́ıda byla v implementaci upravena pro použit́ı se SwiftUI,
což v př́ıkladu použito neńı. Proto byla rozš́ı̌rena o nadstavbu
UIViewControllerRepresentable, aby se na ni dalo v některých př́ıpadech
přistupovat jako ke struktuře pohledu, a ne jako k ř́ıd́ıćı tř́ıdě. Dále byly
upraveny již nepodporované metody novými a ve funkci zajǐst’uj́ıćı autentizaci
bylo po úspěšném pokusu přidáno zavoláńı metody, ze tř́ıdy HttpUserConsent
(vizte odd́ıl 7.4) komunikuj́ıćı s REST API rozhrańım, k odesláńı informo-
vaného souhlasu ke zpracováńı dat uživatele při výzkumu.

TabBarView zobrazuje hlavńı obsah již přihlášeného uživatele; ve výchoźım
stavu zobraźı prvńı položku z navigačńıho menu, což je Nástěnka. Dı́ky na-
vigačńımu menu lze také přeṕınat mezi pohledy k sekćım Program, Deńık,
Knihovna a O aplikaci. Součást́ı každého zobrazeńı TabBarView, což znamená
v podstatě každé spuštěńı aplikace uživatele, jsou i požadavky k aktualizaci
statických dat o aplikaci. Tato data jsou vyžadována po vzdáleném serveru, a
to za pomoci tř́ıd slouž́ıćıch ke komunikaci s jeho REST API (vizte odd́ıl 7.4);
jedná se o data ze sekćı Knihovna a O aplikaci.

Všechny hlavńı pohledy následně rozebraných sekćı maj́ı jednu společnou
funkci; slouž́ı ke změně barvy pozad́ı záhlav́ı navigačńıho zobrazeńı, což se
použ́ıvá pro barevné odlǐseńı každé sekce jinou barvou, nicméně v současnosti
neńı tato funkce prakticky využ́ıvána, avšak do budoucna se s ńı poč́ıtá, takže
zde byla zanechána. Hlavńı pohledy dále využ́ıvaj́ı strukturu NavigationView,
která dává možnost posouváńı obrazovky na obsah, který přesahuje aktuálńı
zobrazeńı.
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7.2.2 Nástěnka

O nástěnku se stará jeden pohled DashboardView, ve kterém jsou vyṕıchnuty
prvky ze sekce Deńıku a Programu, výzva k tomu, že by si měl uživatel ve
volném čase něco přeč́ıst k samostudiu ze sekce Knihovna a pak také informace
o konci celého programu.

Z deńıku jsou na nástěnce použity dva prvky, a to DiaryFirstRecordView
a DiaryNextRecordView; jedná se o prvky zobrazuj́ıćı panely pro záznam
aktuálńıho stavu stresu uživatele. Prvńı z nich se zobrazuje, pokud ještě
uživatel v aktuálńım dni záznam stresu neudělal, a druhý, pokud se již bude
jednat o daľśı záznam v aktuálńım dni. K tomuto kroku je přistoupeno z toho
d̊uvodu, že prvńı prvek je větš́ı a popisuje stavy stresu i slovně, naopak druhý
je stručněǰśı a stavy tam již slovně uváděny nejsou, i když obsahuje i emotikonu
ve tvaru poznámky, což znamená, že pokud si uživatel stav stresu v aktuálńım
dni již zaznamenal již zaznamenal, má možnost kromě stavu stresu si zazna-
menat jen poznámku.

Výzva k přečteńı informaćı k samostudiu zobrazuje na nástěnce povzbuzeńı
k jejich přečteńı v sekci Knihovna.

Informace o konci programu zobrazuje na nástěnce počet dńı do ukončeńı
celého cyklu výzkumu, tzn. počet dńı, do kdy by měl uživatel splnit všechny
programy.

7.2.3 Program

Souhrn ńıže rozeb́ıraných objekt̊u v rámci sekce Program:
ProgramView

PageView
ProgressBar
Program1View

MultilineTextView
Program1ResultView
Program2PreliminaryView
Program2View

V sekci Program se pro výpis všech programů se stará jeden pohled, který
odkazuje na pohledy daných programů. Jedná se o strukturu ProgramView,
ve které je při každém jej́ım zobrazeńı kontrolováno, který z programů je
v jakém stavu, a to za pomoćı funkce programState. Na základě těchto stav̊u
jsou poté formou informačńıch panel̊u zobrazovány jednotlivé programy, které
odkazuj́ı na jejich obsah. U informačńıch panel̊u jsou vzhled a textová infor-
mace přizp̊usobena podle stavu daného programu.

Ve všech pohledech slouž́ıćıch jako detail daného programu jsou využity
společné doplňuj́ıćı zobrazovaćı prvky; jedná se o PageViewController a
ProgressBar. Prvńı z uvedených slouž́ı pro zobrazeńı obsahu se stránkováńım,
což je využito v podstatě ve všech formulář́ıch u všech programů, ty totiž
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vyžaduj́ı obsah rozprostř́ıt do v́ıce pohled̊u, než dojde k dokončeńı celého pro-
gramu; PageViewController k tomu využ́ıvá tř́ıdy UIPageViewController,
která je součást́ı knihovny UIKit. SwiftUI nemá k podobnému využit́ı stan-
dardńı strukturu jako je tř́ıda UIPageViewController, a proto je nutné rozš́ı̌rit
tuto tř́ıdu abstraktńı strukturou UIViewControllerRepresentable, aby
mohla být využita v implementaci. Tř́ıda UIPageViewController byla použita
za pomoci návrhu Masamichiho Ueta [10] a rozš́ı̌rena funkcemi k zákazu nebo
opětovného povoleńı listováńı stránek gesty ve formulář́ıch za pomoćı návrhu
Linuse Geffartha. [11] Druhá z uvedených položek, tedy ProgressBar, slouž́ı
k orientaci uživatele, aby věděl, v jaké části obsahu se nacháźı a kolik mu toho
ještě v rámci celku chyb́ı. Tento prvek byl implementován dle doporučeńı
z portálu Simple Swift Guide [12] a upraven na základě potřeb aplikace.

Dále je ve všech programech využito standardńıch prvk̊u knihovny SwiftUI
pro tlač́ıtka, a tedy Button, jež slouž́ı ke změně stránky na daľśı nebo předchoźı.
Tato tlač́ıtka jsou zneaktivněna nebo nezobrazena podle aktuálńı polohy
uživatele v rámci stránek a také na základě nutnosti vyplněńı vstupńıho pole
na aktuálńı stránce.

7.2.3.1 Program1

Program prvńıho týdne maj́ı na starost dvě struktury; jedna z nich zobra-
zuje celý pr̊uběh tohoto programu a druhá pak souhrn všech vyplněných in-
formaćı z něj po jeho dokončeńı. V prvńı struktuře Program1View je kromě
PageViewController (slouž́ı k rozděleńı obsahu do stránek), ProgressBar
(slouž́ı pro snadnou orientaci uživatele) a tlač́ıtek struktury Button (slouž́ı pro
pohyb mezi stránkami), ještě využito prvku textového pole a také struktury
MultilineTextView, která zajǐst’uje zobrazeńı v́ıceřádkového vstupńıho pole.
Struktura MultilineTextView je sestavena podle návrhu Daniela Tsenga [13]
a upravena, a to předevš́ım jej́ı zobrazeńı a automatické mazáńı zástupného
textu, okamžité ukládáńı a nahrazováńı symbol̊u. V této struktuře je ze stan-
dardńı knihovny SwifUI dále využito zobrazovaćıho prvku Alert pro zobra-
zeńı stanoveného ćıle uživatele a k informaćım o jeho úspěšném splněńı pro-
gramu. Druhá struktura Program1ResultView, která zobrazuje souhrn všech
vyplněných informaćı (po uživatelově dokončeńı tohoto programu), je vy-
tvořena za pomoci jednostránkového pohledu s textovými poli slouž́ıćımi k to-
muto výpisu.

7.2.3.2 Program2

Program druhého týdne zobrazuje pouze informačńı obsah, čehož je opět
dosaženo za pomoci PageViewController (slouž́ı pro rozděleńı obsahu do
stránek), ProgressBar (slouž́ı pro snadnou orientaci uživatele) a tlač́ıtek struk-
tury Button (slouž́ı pro pohyb mezi stránkami) a ještě je využito prvku tex-
tového pole. V prvńı části je obsah tvořen pomoćı Program2PreliminaryView,
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což jsou čistě informačńı stránky slouž́ıćı jako úvod k tomuto programu;
jakmile je tento obsah přečten a potvrzen, zobraźı se uživateli hlavńı obsah
tohoto programu, což je Program2View, jenž zobrazuje opět čistě informačńı
stránky. Na jejich základě si uživatel procvič́ı techniky k relaxaci a po do-
končeńı tohoto programu se pouze využije zaznamenáńı času uživatele nad
relaxaćı; tato hodnota se zaznamenává dle upraveného rozš́ı̌reńı StopWatch
(vizte odd́ıl 7.6.1), a to pro potřeby záznamu stráveného času nad relaxaćı
v sekundách. Po splněńı tohoto programu se ve výpisu zobraźı
informace o jeho splněńı, nicméně obsah struktury Program2View je možné
zobrazovat opakovaně, což slouž́ı k pravidelnému tréninku relaxace, zat́ımco
Program2PreliminaryView se po prvńım zobrazeńı uživateli již nezobraźı.

7.2.4 Deńık

Souhrn ńıže rozeb́ıraných objekt̊u:
DiaryView

CustomeHeader
DiaryFirstRecordView
DiaryNextRecordView
DiaryEntryRowView

DiaryEntryModalSheetView
O Deńık se stará hlavńı struktura pohledu DiaryView, která zobrazuje

panel pro přidáńı aktuálńıho stavu stresu nebo poznámky a dále za pomoci for
cyklu zobrazuje výpis již zadaných záznamů. Struktura obsahuje také funkce,
které se staraj́ı o správné formátováńı časových dat k jejich porovnáváńı a
ke správnému zobrazeńı popisku skupiny, jež shlukuje záznamy z daného dne.
Popisek skupiny je definován také, a to strukturou CustomeHeader, což je
struktura rozšǐruj́ıćı hlavně vizuálńı možnosti standardńıho prvku knihovny
SwiftUI Section.

Panely pro záznam aktuálńıho stavu stresu nebo poznámky jsou v deńıku
zobrazovány dvěma strukturami, a sice DiaryFirstRecordView a
DiaryNextRecordView. Prvńı z uvedených se stará o zobrazeńı panelu, ve
kterém se uživateli zobrazuje otázka na stav jeho stresu, emotikony slouž́ıćı
k určeńı jeho stavu stresu, které doprováźı textové popisky, v tomto panelu se
nezobrazuje emotikon pro poznámku, protože panel slouž́ı pro prvńı záznam
stavu stresu v aktuálńım dni. Právě druhá struktura zobrazuje panel slouž́ıćı
uživateli k opakovanému zadáváńı stavu stresu a také k poznámce, kterou si
může udělat namı́sto záznamu o stavu stresu. V obou strukturách tvoř́ı obsah
for cyklus pro výpis emotikon̊u, př́ıpadně popisk̊u k nim, dále pak textové
pole pro otázku a textové vstupńı pole pro odpověd’ uživatele, která se gene-
ruj́ı právě na základě emotikony vybrané uživatelem. Otázky podle vybraného
stavu se generuj́ı automaticky na základě určených otázek k vybraným stav̊um
stresu, ale při každém zobrazeńı tohoto panelu se generuje pro každý stav
stresu jen jedna taková otázka. V obou panelech je také potvrzovaćı tlač́ıtko,
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které záznam ulož́ı. Zobrazováńı těchto panel̊u prob́ıhá úplně stejně, jako bylo
uvedeno v sekci o nástěnce v odd́ıle 7.2.2.

O panely zobrazuj́ıćı informace ve výpisu již zadaných záznamů se stará
struktura DiaryEntryRowView. Tato struktura zobrazuje ve for cyklu emo-
tikony, kde je vyznačen ten, který se vztahuje k danému záznamu. Pokud
se jedná o poznámku, výpis emotikon̊u se nezobrazuje. Dále panel zobra-
zuje zadanou poznámku a nebo otázku a odpověd’ k zadanému záznamu
stresu. Mimoto panely obsahuj́ı tlač́ıtko se symbolem pro úpravu odpovědi
na otázku a záznamy typu poznámka dokonce možnost pro smazáńı takového
záznamu. Po stisknut́ı tlač́ıtka úpravy se zobraźı uživateli vyskakovaćı pohled
DiaryEntryModalSheetView, u poznámek po kliknut́ı na tlač́ıtko odstranit
se zobraźı standardńı prvek knihovny SwifUI Alert, který se uživatele zeptá,
jestli to se smazáńım mysĺı vážně, a vyzve ho k potvrzeńı volby, př́ıpadně
jej́ımu zrušeńı.

Pohled DiaryEntryModalSheetView, který slouž́ı k editaci záznamů, zob-
razuje navigačńı tlač́ıtka pro možnosti zrušeńı editace a nebo uložeńı upra-
veného textu. Jeho hlavńım obsahem je, v sekci Program již využitý a popsaný
(vizte odd́ıl 7.2.3), prvek MultilineTextView pro v́ıceřádkové vstupńı pole.

7.2.5 Knihovna

O knihovnu se staraj́ı dva pohledy, a to LibraryView a
LibrarySubsectionsView. Prvńı z nich zobrazuje úvodńı text a výpis pod-
sekćı knihovny, o což se stará struktura List. Odkazy na podsekce knihovny
zde generuje for cyklus s ćılovým pohledem, který zajǐst’uje struktura
LibrarySubsectionsView; jedná se o pohled generuj́ıćı obsah vybrané kni-
hovně v textové formě a odkazy na daľśı úrovně vybrané podsekce. Pohledy
daľśıch odkazovaných úrovńı jsou opět generovány touto strukturou, což zna-
mená, že lze generovat daľśı úrovně v podstatě do nekonečna.

7.2.6 O aplikaci

O tuto sekci se stará sedm pohledových prvk̊u; dva z nich o výpis a př́ıpravu
k zobrazeńı podsekćı, daľśı tři o detaily pohled̊u podsekćı a posledńı dva jsou
pomocnými rozš́ı̌reńımi k nadstandardńım požadavk̊um.

Prvńı AboutView se stará o výpis všech podsekćı. Ty, které maj́ı sv̊uj detail,
generuje pohled dynamicky a k posledńı, pro zpětnou vazbu, vytvář́ı speciálńı
odkaz k př́ıstupu zobrazeńı rozš́ı̌reńı MailView. Je to za pomoćı funkce slouž́ıćı
k zobrazeńı okna za účelem odesláńı e-mailu pro zpětnou vazbu. Jedná se
o okno zobrazené v aplikaci, nejde tedy o přesměrováńı do jiné aplikace, ex-
terńıho emailového klienta. Toto rozš́ı̌reńı bylo převzato a upraveno pro využit́ı
v aplikaci od doporučeného postupu Mattea Paciniho. [14]

Během implementace byl, z d̊uvodu větš́ı podobnosti a využit́ı standardńıch
knihoven obou platforem, návrh pro výpis podsekćı změněn na jiný zp̊usob iOS
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i Android. Návrh zpětné vazby byl během implementace taktéž pozměněn, a
to na jiný pohled, komunikuj́ıćı př́ımo s REST API vzdáleného serveru. Obě
změny prozat́ım nebyly implementovány.

O dynamickou generaci podsekćı se staraj́ı for cyklus a podpohled
AboutDetailView, který na základě informace o vybraném detailu podsekce
zobraźı ćılový pohled; jsou to struktury AboutTeamView, AboutResearchView
a AboutTechinfoView.

AboutTeamView zobrazuje obsah podsekce ”Náš tým”, kde jsou zobra-
zeny kontaktńı informace o celém týmu, který se výzkumem a jeho technic-
kou podporou zabývá. Je zde využito struktury List pro standardńı výpis
položek seznamu, dále prvku Section pro odděleńı položek do r̊uzných sku-
pin a je zde také řešeno generováńı odkazu, jenž po kliknut́ı na vybraný kon-
takt přesměruje uživatele do exterńı aplikace emailového klienta k vytvořeńı
a odesláńı e-mailu.

AboutResearchView zobrazuje detail podsekce ”Náš výzkum”; jedná se
o informace spojené s výzkumem, zobrazené strukturou List pro jejich výpis
seznamu položek s možnost́ı rozděleńı do sekćı, opět za pomoćı Section.
Jedńım z nejd̊uležitěǰśıch prvk̊u je tu tlač́ıtko, které dává uživateli možnost
odvolat informovaný souhlas a zrušit tak sv̊uj účet k celému výzkumu, tedy
i př́ıstupu k aplikaci. Možnost zvrátit tuto volbu, po kliknut́ı na uvedené
tlač́ıtko, mu dává ještě prvek Alert, za jehož pomoci se zobraźı upozorněńı
uživateli, jestli to chce opravdu provést; volbu poté muśı potvrdit
a nebo zrušit. V tomto detailu je také využito rozš́ı̌reńı pro zpracováńı
obsahu formátovaného HTML značkovaćım jazykem; jedná se
o AttributedStringStyle strukturu převzatou od konceptu autora Lukase
Möllera, upraveného pro potřeby této sekce. [15]

AboutTechinfoView zobrazuje technické informace k aplikaci, mezi něž
se řad́ı logo, verze aplikace, č́ıslo sestaveńı aplikace a daľśı obecné informace,
jako např́ıklad odkaz na internetové stránky celého projektu.

7.3 Datové tř́ıdy a struktury

Jak už bylo v odd́ılu 7.1.6 uvedeno, o datový model se stará objekt Nestresuju.xcdatamodel,
jehož pomoćı se datová struktura vymodeluje, a tř́ıdy, přes které lze k těmto
dat̊um přistupovat, se generuj́ı při každé kompilaci.

Souhrn ńıže rozeb́ıraných objekt̊u:
Core Data rozšı́řenı́

Nestresuju+Extesions.swift
Core Data manažeři

CoreDataManager
TimeStamps
AboutTeamItems
AboutTeamCats
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LibraryItms
DiarySmiles
DiaryEntries
DiaryQuestions
CheckListManager
ProgramStatesManager
Program1Manager
Program2Manager

7.3.1 Core Data rozš́ı̌reńı

Vlastnosti vygenerovaných tř́ıd nicméně nemusej́ı postačovat, a tak je možné
využ́ıt tzv. rozš́ı̌reńı. Jedná se o objekty navázané k daným tř́ıdám obsa-
huj́ıćı rozšǐruj́ıćı vlastnosti. V implementaci jsou to objekty uvedené v souboru
CheckListManager.

Je využito identifikačńı schopnosti, aby šlo k dat̊um dané tř́ıdy přistupovat
ve funkćıch slouž́ıćıch k těmto př́ıstup̊um. Dále jsou v nich definovány tzv.
obalené hodnoty, za jejichž pomoci lze definovat hodnotu, která bude z da-
tabáze vytažena. Pokud bude spojena s jinou hodnotou, a nebo např́ıklad
pokud bude taková hodnota prázdná, tak lze definovat nějakou výchoźı hod-
notu neprázdnou.

7.3.2 Core Data manažeři

V implementaci je k př́ıstupu k dat̊um všech entit databáze využito manažer̊u.
Jedná se o struktury, v nichž jsou vytvořeny funkce pro práci s daty nad
danou entitou, nejčastěji se jedná o přidáváńı záznamů, př́ıstup k záznamům
a mazáńı záznamů.

CoreDataManager je manažer slouž́ıćı zejména k mazáńı záznamů vybrané
entity. Jedná se o univerzálńı funkci, kterou lze využ́ıt pro všechny typy entit.

Daľśı manažer TimeStamps slouž́ı k př́ıstupu do datové struktury, která
uchovává záznamy o časových značkách k potřebným endpoint̊um REST API.
Manažer obsahuje, kromě dotazu na prázdnost celé entity, funkce k př́ıstupu
ke všem záznamům, př́ıstup k záznamu dle jeho typu, dále změnu daného
záznamu dle jeho typu a přidáńı nového záznamu.

Pro sekci O aplikaci se jedná o struktury AboutTeamItems, AboutTeamCats
a AboutResearchItems. Prvńı z uvedených má na starost přidáváńı záznamů,
př́ıstup k záznamům a dotaz, jestli je entita o kontaktech v týmu prázdná.
Daľśı dvě obsahuj́ı totožné funkce pro záznamy kategoríı kontakt̊u v týmu
respektive pro záznamy k podsekci o výzkumu.

O knihovnu se stará manažer LibraryItms, který obsahuje funkce pro
př́ıstup k záznamu, přidáńı záznamu a dotazu na prázdnost celé entity. Dále
je zde funkce pro přidáńı rodiče daného záznamu.

56



7.4. Tř́ıdy slouž́ıćı ke komunikaci se vzdáleným serverem

O deńık se staraj́ı DiarySmiles, DiaryEntries a DiaryQuestions. Prvńı
se stará o vytvořeńı a př́ıstup k emotikon̊um. Daľśı slouž́ı k př́ıstupu k záznamům,
mazáńı záznamů a přidáńı záznamů o stavech stresu. Posledńı uvedený spra-
vuje funkce pro př́ıstup k záznamům, přidáváńı záznamů a také k př́ıstupu
k záznamům daného typu stavu stresu.

K sekci Program je v implementaci manažer CheckListManager staraj́ıćı
se o entitu, která slouž́ı jako kontrolńı seznam k dotazńık̊um (test̊um) a
k udržováńı záznamu o uděleném informovaném souhlasu ke zpracováńı dat
uživatele. Manažer, kromě funkce dotazuj́ıćı se na prázdnost entity, obsa-
huje dále funkce pro inicializaci tohoto záznamu, př́ıstup k tomuto záznamu,
smazáńı celého záznamu a dále funkce pro nastaveńı každého typu záznamu.

Dále je v sekci Program využito manažera ProgramStatesManager ke
správě správu dat nad entitou slouž́ıćı k záznamům stav̊u všech programů.
Za jeho pomoci lze k těmto záznamům přistupovat přes proměnnou, dále za
pomoćı jeho funkćı můžeme záznamy přidávat a vyžadovat hodnotu o splněńı
daného programu, tuto hodnotu i př́ımo měnit za pomoci jiné funkce. Manažer
má k dispozici také funkci slouž́ıćı ke kontrole prázdnosti entity a k nastaveńı
data spuštěńı vybranému programu.

Pro správu dat nad programem prvńıho týdne slouž́ı manažer
Program1Manager, který má k dispozici funkce pro kontrolu prázdnosti této
entity, dále přidáńı záznamu a také proměnnou k př́ıstupu tohoto jediného
záznamu entity.

Program2Manager slouž́ı k př́ıstupu dat k programu druhého týdne. Jsou to
funkce slouž́ıćı k zjǐstěńı prázdnosti entity, k inicializaci dat pro tento program,
dále funkce k nastaveńı informace o dokončeném pr̊uběhu zobrazeńı úvodńıch
informaćı o programu, k nastaveńı hodnot po dokončeńı celého programu a
nakonec také proměnnou pro př́ıstup k hodnotám tohoto záznamu.

7.4 Tř́ıdy slouž́ıćı ke komunikaci se vzdáleným
serverem

Souhrn ńıže rozeb́ıraných objekt̊u:
HttpUserConsent
HttpAbout
HttpDiary
HttpLibrary
HttpDeadline
Ke komunikaci se vzdáleným serverem v implementaci slouž́ı tř́ıdy, v nichž

jsou definovány funkce ke komunikaci s daným endpointem REST API roz-
hrańı. Ke všem komunikaćım, respektive požadavk̊um na vzdálený server
vyžaduj́ı tyto tř́ıdy, a hlavně vzdálený server, url k endpointu a př́ıstupový
token, j́ımž se aplikace autorizuje. Dá t́ım najevo, že komunikuje ve jménu
přihlášeného uživatele.
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Tř́ıda HttpUserConsent slouž́ı pro komunikaci se vzdáleným serverem,
přesněji jeho endpointem zajǐst’uj́ıćım uděleńı a zrušeńı informovaného sou-
hlasu ke zpracováváńı dat uživatele. Uděleńı prob́ıhá na začátku po přihlášeńı
uživatele a k požadavku ke zrušeńı dojde, pokud uživatel o zrušeńı požádá
v sekci O aplikaci / Náš výzkum. O tyto požadavky se staraj́ı dvě funkce, jedna
o uděleńı, druhá o zrušeńı informovaného souhlasu, které spoušt́ı požadavek
s HTTP metodou PUT.

HttpAbout tř́ıda slouž́ı ke komunikaci s endpointem vzdáleného serveru
staraj́ıćı se o informace poskytované do sekce O aplikaci. Nacházej́ı se zde
funkce pro zjǐstěńı aktuálńıch informaćı o kontaktech týmu a výzkumu. Obě
funkce využ́ıvaj́ı HTTP metody GET pro źıskáńı těchto dat. Tyto tř́ıdy ještě
využ́ıvaj́ı tzv. kódovatelných struktur, za pomoci kterých JSON dekodér ex-
trahuje data z odpovědi serveru. Struktury musej́ı odpov́ıdat požadovanému
formátu JSON. Funkce př́ıslušného Core Data manažera poté přijatá data
zpracuje a ulož́ı do datové struktury.

HttpDiary je tř́ıda staraj́ıćı se o komunikaci s endpointy zajǐstuj́ıćı výměnu
informaćı s daty pro sekci Deńık. Tř́ıda obsahuje pět funkćı, které se staraj́ı
o źıskáváńı, odeśıláńı, aktualizace a odmazáváńı dat k záznamům v deńıku.
Na tomto rozhrańı je využito téměř všech HTTP metod. O źıskáńı dat se sta-
raj́ı funkce volaj́ıćı HTTP metodu GET, jedna je k źıskáńı aktuálńıch otázek
ke stav̊um stresu, druhá slouž́ı k źıskáńı záznamů uživatele uložených na ser-
veru. Obě funkce v url odeśılaj́ı i parametr timestamp s č́ıselnou hodnotu
spravovanou manažerem TimeStamps (7.3.2), jehož pomoćı dávaj́ı vzdálenému
serveru na vědomı́, jaká aktuálńı data v aplikaci jsou. Pokud je tato hodnota
stejná i na serveru, ten neodpov́ı aktuálńımi daty, ale čistě HTTP stavem
204, což znamená, že jsou data v aplikaci stejná jako na vzdáleném ser-
veru. Obě funkce v př́ıpadě odpovědi vzdáleného serveru s aktuálńımi daty
opět využ́ıvaj́ı kódovatelných struktur, za pomoci kterých JSON dekodér ex-
trahuje data z odpovědi vzdáleného serveru v předem stanoveném formátu.
Funkce př́ıslušného Core Data manažeru poté přijatá data zpracuje a ulož́ı do
datové struktury. Funkce tř́ıdy HttpDiary, která źıskává záznamy uživatele
uložené na vzdáleném serveru, dále využ́ıvá tzv. formátovače časového raźıtka,
kterým se zajist́ı kompatibilita formátu časového raźıtka v odpovědi serveru
s formátem požaduj́ıćım systémem iOS. Funkce, která volá HTTP metodu DE-
LETE na url vzdáleného endpointu, se snaž́ı o smazáńı vybraného záznamu
dle postfixu /id v url pro id vybraného záznamu ke smazáńı. Dále tř́ıda ob-
sahuje funkci pro odesláńı dat vytvořeného záznamu uživatele na vzdálený
server za pomoci HTTP metody POST. V této funkci docháźı k JSON seri-
alizaci dat, což je zakódováńı dat záznamu do formátu požadovaného v těle
požadavku tak, aby jej server dokázal ve formátu JSON zpracovat. Je zde také
využito formátovače časového raźıtka, aby se správně naformátovalo časové
raźıtko vytvořeńı záznamu do formátu JSON. Server zde v př́ıpadě správného
zpracováńı požadavku POST odpov́ı tělem odpovědi ve formátu JSON obsa-
huj́ıćı přǐrazené id záznamu na vzdáleném serveru, což funkce zpracuje a za
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pomoci př́ıslušného Core Data manažeru ulož́ı toto id k záznamu v lokálńı
databázi. Posledńı funkce pracuj́ıćı s t́ımto endpointem je funkce pro odesláńı
informaćı o změně záznamu. V této funkci opět docháźı k serializaci dat do
těla požadavku ve tvaru JSON a časové raźıtko je zde také formátováno do
požadovaného formátu serveru. Požadavek je poté odeslán HTTP metodou
PATCH na endpoint s postfixem /id pro identifikaci upravovaného záznamu.

Tř́ıda HttpLibrary je v aplikaci k dispozici pro požadavek na vzdálený
server k endpointu, který se stará o informace k sekci Knihovna. Obsahuje
funkci, která odeśılá HTTP GET požadavek na url endpointu vzdáleného
serveru, s parametrem timestamp s č́ıselnou hodnotou spravuj́ıćı manažerem
TimeStamps (vizte odd́ıl 7.3.2), který je zde opět pro zjǐstěńı aktuálnosti dat
v aplikaci. Pokud server odešle aktuálńı data, tak nebyla data v aplikaci
aktuálńı. Tato data opět funkce zpracuje za pomoci kódovatelných struktur
JSON dekodérem, źıskáńı data poté zpracuje do databáze př́ıslušným Core
Data manažerem.

Tř́ıda HttpDeadline spravuje komunikaci s endpointem, který dává infor-
maci o konci celého programu v rámci výzkumu. Stará se o to funkce, která za
pomoci požadavku HTTP metody GET v př́ıpadě úspěchu źıskává tyto infor-
mace v těle odpovědi opět ve formátu JSON, což za pomoci JSON dekodéru
a kódovatelné struktury zpracuje a předá př́ıslušnému Core Data manažeru,
který tyto informace ulož́ı do př́ıslušné datové entity.

7.5 FCM a notifikace

Potřebná implementace byla provedena dle doporučeńı postup̊u FCM [16] a
jejich př́ıkladu použit́ı. [17] Jedná se o přidáńı nutné knihovny Firebase Messa-
ging za pomoci CococaPods (vizte odd́ıl 6.5). Tato knihovna je importována do
kořenového objektu AppDelegate (vizte odd́ıl 7.1.1) spolu nativńı knihovnou
UserNotifications pro správu notifikaćı. Dále je nutné v tomto objektu na-
stavit inicializačńı proměnné a funkce k FCM, jejichž pomoćı se FCM zaregis-
truje do správy notifikaćı. Poté je nutné v tomto objektu nastavit funkce, které
se staraj́ı o chováńı notifikaćı skrze UserNotifications. Nakonec je nutné vy-
tvořit rozš́ı̌reńı pro tento objekt, které zajǐst’uje obnoveńı př́ıstupového tokenu
k FCM.

K využit́ı FCM pro zaśıláńı notifikaćı do aplikace je zapotřeb́ı mı́t vy-
generovaný certifikát pro Apple Push notifikace v účtu pro vývojáře Apple,
jehož pomoćı bude FCM s aplikaćı komunikovat. V době implementace nebyl
př́ıstup do Apple účtu vývojáře umožněn, z toho d̊uvodu neńı tato funkciona-
lita v době odevzdáńı diplomové práce odzkoušena.
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7.6 Struktury a tř́ıdy jiných rozš́ı̌reńı

7.6.1 Barva v HEX

Soubor Color.swift obsahuje dvě rozš́ı̌reńı, konkrétně se jedná o Color a
UIColor. Jde o rozš́ı̌reńı ke strukturám staraj́ıćım se o barvy. Prvńı z uve-
dených je struktura, která vyšla spolu se standardńı knihovnou SwiftUI, druhá
vycháźı z p̊uvodńı standardńı knihovny UIKit staraj́ıćı se o UI prvky. Rozš́ı̌reńı
maj́ı na starosti zobrazeńı barvy dle jejich hodnoty v šestnáckové soustavě
(HEX). Různé UI prvky totiž vyžaduj́ı reprezentaci v UIColor a nebo Color,
proto byla využita tato rozš́ı̌reńı, aby se nemusela př́ıpadně jedna na druhou
přetypovávat. Rozš́ı̌reńı Color bylo převzato dle návrhu uživatele knotiki. [18]
Rozš́ı̌reńı pro UIColor bylo převzato od uživatele florian, [19] jelikož některé
metody nebyly podporovány aktuálńı verźı kompilátoru, muselo doj́ıt k pár
úpravám.

7.6.2 Stopky

Struktura StopWatch slouž́ı ke spuštěńı a ukončeńı měřeńı času uživatele při
jeho prvńı relaxaci, aby se tato hodnota zaznamenala jako výstupńı údaj
ke splněńı tohoto programu. Byla převzata od autora Darren, [20] nicméně
neměla tř́ıdu pro vyč́ısleńı výsledného času v sekundách, z toho d̊uvodu byla
upravena pro potřeby aplikace.
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Kapitola 8
Testováńı, zhodnoceńı a návrh

úprav

8.1 Akceptačńı testováńı

S kolegyńı, studentkou psychologie Bc. Andreou Kret́ıkovou, MSc., stejně jako
se všemi členy týmu, byl návrh, implementace a př́ıpadné změny ve funkci-
onalitách, které se budou v budoucnu upravovat, pr̊uběžně konzultovány. A
jelikož j́ı technické části aplikace nejsou tak bĺızké, byl jej́ı zájem upřen na
výsledně vystavenou aplikaci na App Storu komunikuj́ıćı s produkčńım ser-
verem, kterou může otestovat a použ́ıt pro účely jej́ıho výzkumu. Rozhodně
ji ale zaj́ımá, jak se bude postupně vyv́ıjet celý pr̊uběh Programu, i když
neńı v implementaci dokončen. Proto tuto část sekce nehodnotila. Nástěnku
a sekci O aplikaci by sjednotila tak, aby byly totožné na obou platformách,
iOS i Android. Se sekćı Knihovna a Deńık je spokojena.

Testováńı proběhlo na základě př́ıpad̊u užit́ı, což jsou př́ıpady z pohledu
uživatele. Aplikace byla v aktuálńı verzi otestována nezávislým uživatelem.
Testováńı proběhlo podle následuj́ıćıch scénář̊u.

8.1.1 Uživatel se chce přihlásit do aplikace

Přihlašovat se do aplikace s autentizaćı přes vzdálený server bylo pro uživatele
trochu nezvyklé. Chv́ıli se při zobrazeńı dotazu pro otevřeńı okna přihlášeńı
zastavil, pak ale pokračoval a přihlášeńı se zdařilo. Po dokončeńı se dotazoval,
proč k takovému zp̊usobu přihlášeńı docháźı.

8.1.2 Uživatel chce vyhledat informace o prob́ıhaj́ıćım
výzkumu

Uživatel vše vyhledal sám.
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8.1.3 Uživatel si chce přeč́ıst informace o ř́ızeńı stresu

Během tohoto scénáře byl uživatel trochu nerozhodný a zdržoval se v sekci
O aplikaci, nicméně po nějaké době se přeorientoval na sekci Knihovna. Poté
vysvětlil, že ho zmátlo spojeńı ”informace o“, které v něm evokovala sṕı̌se sekci
O aplikaci v hlavńı navigaci aplikace.

8.1.4 Uživatel chce proč́ıtat historii zadaných záznamů
o svých stavech stresu

Uživatel si nebyl jist, co má přesně hledat, vyžádal si proto doplňuj́ıćı in-
formace. Poté ho nebylo nutné nijak navádět a sekci Deńık si bez problémů
zobrazil sám.

8.1.5 Uživatel chce proč́ıtat zadaná data v týdenńıch
programech

Uživatel přešel do sekce Program a očekával, že souhrnný výpis je zobrazen
na konci spuštěného prvńıho programu. Neuvědomil si, že jde pouze o souhrn
k dokončeńı tohoto programu. Souhrn už splněného programu následně ve
výpisu programů nehledal. Nenapadlo ho hledat pod panelem se zašedlým
textem s informaćı splněného programu.

8.1.6 Uživatel chce nalézt kontakty k odborné pomoci

Při testováńı tohoto scénáře byl uživatel trochu nejistý. Kontakty na odbornou
pomoc hledal nejdř́ıve v sekci O aplikaci a až po deľśı době se rozhodl hledat
i v jiných sekćıch. Zkoušel knihovnu a nakonec procházel všechny vystavené
kategorie v této sekci tak dlouho, dokud nebyl úspěšný.

8.1.7 Uživatel chce nalézt kontakty k technické pomoci

Zde nebylo třeba žádné pomoci, uživatel vše zvládl sám.

8.1.8 Uživatel chce procvičovat techniky ke zvládáńı ř́ızeńı
svého stresu

Uživatel dospěl k tomu, že p̊ujde o procvičováńı v sekci Program a vše vyhledal
sám.

8.1.9 Uživatel si chce zapsat aktuálńı stav svého stresu

Uživatel vše zvládl sám.
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8.2. Zhodnoceńı výsledk̊u

8.1.10 Uživatel si chce zapsat jinou poznámku

Uživatel vše zvládl sám.

8.1.11 Uživatel chce zadat zpětnou vazbu k aplikaci

Uživatel vše vyhledal sám.

8.1.12 Uživatel chce kontaktovat odbornou pomoc

Během testováńı tohoto scénáře uživatel bez obt́ıž́ı informace nalezl, ale měl
problém př́ımo kontaktovat odbornou pomoc. V textu totiž neńı žádný odkaz
a neńı koṕırovatelný. Proto koṕıroval nalezené údaje ručně.

8.2 Zhodnoceńı výsledk̊u

Na základě př́ıpad̊u užit́ı p̊usob́ı aplikace pro koncového uživatele hotová až
na některá testovaćı data. Neobsahuje všechny programy, vstupńı a výstupńı
test, o nichž ale uživatel nev́ı. Přehledně jsou dostupné informace k výzkumu,
kontakty k týmu, informace k problematice stresu, možnost́ı vedeńı záznamů
stavu stresu a uživatel si může také vyzkoušet 2 ze 4 část́ı implementovaného
programu. Testovaný uživatel byl trochu nejistý při orientaci v sekci Programu,
nebyla mu jasná možnost čteńı souhrnu splněného programu. Kontakty na
odbornou pomoc se uživateli rovněž h̊uř vyhledávali.

8.3 Doporučené úpravy

V nastávaj́ıćıch praćıch, které se budou týkat doplněńı a úprav implemen-
tace, je třeba myslet na co nejv́ıce jednotné UI mezi platformami iOS a An-
droid. Dbát na to, aby během implementace nedocházelo k výrazným změnám
v tomto návrhu. Dále bude nutné vypracovat manažera, slouž́ıćıho k co nej-
efektivněǰśı synchronizaci dat mezi aplikaćı a vzdáleným serverem, aby byla
aplikace pohodlná pro uživatele funguj́ıćı v proměnlivém on-line, off-line režimu.

Z testováńı plyne, že se má snáze označit možnost přečteńı vyplněného
programu a změnit umı́stěńı kontakt̊u na odbornou pomoc. Bude třeba upravit
obsah informaćı o odborné pomoci, přij́ımaný ze vzdáleného serveru. Také
analyzovat a nastavit odkazy na aktivńı prvky jako jsou hypertextový odkaz
nebo telefonńı kontakt, pro možnou interakci př́ımo z aplikace.
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Závěr

Ćılem diplomové práce bylo vytvořit mobilńı aplikaci jako metodu ke zlepšeńı
ř́ızeńı stresu. Aplikace měla obsahovat tři základńı metodické př́ıstupy – se-
bemonitorováńı (self-monitoring), sebeléčbu (self-treatment) a sebevzděláváńı
(self-education). Na počátku bylo nutné analyzovat požadavky studentky psy-
chologie Bc. Andrey Kret́ıkové, MSc. K dosažeńı ćıle se musel stanovit pr̊uchod
uživatele celou aplikaćı, navrhnout uživatelské rozhrańı a daľśı grafické
prvky této aplikace. Současně bylo nezbytné konzultovat a definovat
s administrátorem vzdáleného serveru rozhrańı, přes které bude aplikace se
serverem komunikovat a jaká data se budou přenášet. Před samotnou imple-
mentaćı bylo nutné načerpat znalosti technologíı, které se budou ve spojitosti
s aplikaćı využ́ıvat. Na základě analýzy a návrhu vyvstal úkol implementovat
prototyp takové aplikace, která by po interńım otestováńım měla sloužit pro
výzkum nad problematikou využit́ı vybraných metod ke zlepšeńı ř́ızeńı stresu.

Analýzou bylo zjǐstěno, že by aplikace měla obsahovat pět sekćı – Jedna
zobrazuj́ıćı čistě informačńı prvky, jako jsou kontakty k výzkumu, základńı
informace o výzkumu, technické informace k aplikaci a jediným interaktivńım
prvkem zde má být zpětná vazba k aplikaci. Daľśı sekce má sloužit jako
knihovna pro informace určená k samostudiu uživatele o stresu a jak jej
ovládat. Daľśı sekce bude sloužit k zapisováńı záznamů o aktuálńım stavu
stresu uživatele. Uživateli zde bude umožněno vést i obyčejné poznámky,
avšak každý den muśı nejprve zaznamenat sv̊uj stav stresu a až poté mu
bude umožněno poznámky vytvářet. Záznamy o stresu a poznámky lze také
editovat, ale mazat může pouze poznámky. Daľśı sekce bude sloužit pro pro-
cvičováńı technik v podpoře ř́ızeńı stresu. Uživateli bude každý týden otevřen
jeden program, každý následuj́ıćı má navazovat na předchoźı, který muśı být
splněn. Celkem p̊ujde o čtyři programy ve čtyřech týdnech. Posledńı sekćı je
Nástěnka, v ńıž maj́ı být vyṕıchnuty stěžejńı informace z aplikace. Uživatel
zde bude vyzýván pro vyplněńı záznamu aktuálńıho stavu stresu v deńıku,
dále upozorněn na aktuálně prob́ıhaj́ıćı program. Daľśımi motivačńımi prvky
jsou výzva k samostudiu v knihovně a také informace o tom, kdy celý výzkum,
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Závěr

hlavně ve spojitosti s týdenńımi programy, konč́ı. Většina informaćı a obsahu
má být stahována ze vzdáleného serveru, na nějž má aplikace zadaná vstupńı
data uživatelem na server roześılat. Po analýze obecných požadavk̊u byl řešen
pr̊uzkum aplikaćı na našem trhu v podobné problematice. Pr̊uzkum neposkytl
žádné řešeńı, které by odpov́ıdalo požadavk̊um k aplikaci. Analýza dále obsa-
hovala řešeńı funkčńıch a/či nefunkčńıch požadavk̊u a př́ıpad̊u užit́ı z pohledu
uživatele. Na základě př́ıpad̊u užit́ı byl vytvořen také diagram pro pochopeńı,
že nepřihlášený uživatel má pouze jedinou možnost, a to se přihlásit. Žádné
funkcionality aplikace nepřihlášenému uživateli by neměly být k dispozici. Tok
stav̊u uživatele byl probrán v následné samostatné kapitole.

Daľśım úkolem bylo řešeńı návrhu uživatelského rozhrańı aplikace. Tento
návrh se oṕıral o požadavky k aplikaci a vycházel z prvk̊u, které lze imple-
mentovat za pomoćı standardńı knihovny. Byl kladen d̊uraz na přehlednost,
jednoduchou orientaci a na informovanost uživatele o jeho aktuálńım stavu
v rámci aplikace. Návrh byl konzultován v týmu celého projektu. Po návrhu
uživatelského rozhrańı následoval návrh datové struktury, jenž se oṕırá nejen
o zobrazované informace v uživatelském rozhrańı aplikace, ale také o funkčńı
požadavky. Musela zde být zamýšlena také návaznost na synchronizaci dat za
pomoćı rozhrańı vzdáleného serveru. Pro snadněǰśı pochopeńı ukládáńı dat do
lokálńı databáze aplikace byly vytvořeny objektové datové modely těchto entit
v databázi. Tvorba rozhrańı pro komunikaci se vzdáleným serverem REST API
byla diskutována v rámci celého týmu a za pomoćı této práce byly navrženy
některé z vyžadovaných endpoint̊u vzdáleného serveru, které byly v této práci
také zadokumentovány.

Poté následovala analýza potřebných technologíı k implementaci oṕıraj́ıćı
se o analýzu požadavk̊u, návrh UI, návrh lokálńı databázové struktury a
o návrh rozhrańı pro komunikaci se vzdáleným serverem. Kromě vývojového
prostřed́ı XCode byly prozkoumány knihovny z platformy iOS, jež nab́ıźı
k nativńımu vývoji aplikace. Jednalo se o knihovnu SwiftUI pro tvorbu
uživatelského rozhrańı, dále knihovnu Core Data pro tvorbu datového mo-
delu v lokálńı struktuře aplikace a také knihovnu Foundation, za pomoćı ńıž
lze vytvářet tř́ıdy schopné komunikovat se vzdáleným serverem přes HTTP
metody. Dále byla analyzována exterńı technologie CocoaPods, jejichž pomoćı
lze jednoduše importovat potřebné knihovny třet́ıch stran. Následně proběhla
analýza knihovny AppAuth, která zajist́ı komunikaci se vzdáleným serverem
určeným k autentizaci a zajist́ı následné předáváńı a správu př́ıstupových
token̊u. Na straně vzdáleného serveru, s ńımž bude aplikace komunikovat,
byly stanoveny technologie, se kterými bude aplikace komunikovat. Proto bylo
žádoućı je zanalyzovat a poohlédnout se také po daľśıch podp̊urných techno-
logíıch slouž́ıćı k lepš́ı orientaci a testováńı takové komunikace.

Náplńı implementace byla tvorba navrhované mobilńı aplikace, která může
být ve výsledku rozdělena do čtyř skupin. V prvńı skupině se jedná o nativńı
tř́ıdy a struktury, které jsou nutné v každé sestavené aplikaci. V těchto objek-
tech se většinou definovaly nebo inicializovaly sd́ılené objekty. Daľśı skupinu
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tvořily struktury a tř́ıdy pro zobrazeńı pohled̊u. Jedná se o objekty staraj́ıćı
se o vzhled a chováńı uživatelského rozhrańı. Daľśı skupinou byly datové tř́ıdy
a struktury, jednalo se o objekty staraj́ıćı se o komunikaci s vrstvou datového
modelu tak, aby se k těmto dat̊um přistupovalo jako k objekt̊um tř́ıd jazyka
Swift. Posledńı skupinou byly tř́ıdy slouž́ıćı ke komunikaci se vzdáleným ser-
verem. Za pomoćı těchto objekt̊u může aplikace komunikovat se vzdáleným
serverem a přij́ımat od něj data nebo je naopak na něj odeśılat. Kromě těchto
čtyř hlavńıch skupin bylo v implementaci využ́ıváno několika rozš́ı̌reńı, jakožto
struktur pro zadáváńı barev v šestnáctkovém tvaru, anebo tř́ıdy zajǐst’uj́ıćı
možnost měřeńı času.

Po implementaci následovalo testováńı. Testováńı prob́ıhalo pr̊uběžně
v rámci sch̊uzek celého týmu Nestresuju. Nutno podotknout, že kolegyni,
studentku psychologie Bc. Andreu Kret́ıkovou, MSc., zaj́ımalo, jak se bude
postupně vyv́ıjet celý pr̊uběh Programu, který neńı v implementaci dokončen.
Proto tuto část sekce nedokázala ohodnotit. Nástěnku a sekci O aplikaci by
sjednotila tak, aby byly totožné na obou platformách iOS i Android. Se sekćı
Knihovna a Deńık je spokojena. Daľśı testováńı proběhlo podle př́ıpad̊u užit́ı
z pohledu uživatele aplikace. Z tohoto testováńı se vyvodilo několik návrh̊u na
úpravu, které budou dále diskutovány s týmem celého projektu Nestresuju.

V rámci celé práce se tedy podařilo analyzovat, navrhnout a následně
implementovat značnou část aplikace. Daľśı vývoj bude podř́ızen tomu, aby
byla aplikace připravena pro spuštěńı pilotńıho provozu výzkumu, v němž bude
kladen d̊uraz v implementaci synchronizace dat mezi aplikaćı a vzdáleným
serverem, aby byla aplikace pro uživatele stř́ıdaj́ıćı režimy on-line/off-line co
nejlépe přizp̊usobena.

Celým př́ınosem práce jsou pro mě předevš́ım rozš́ı̌rené znalosti na poli
implementace mobilńıch aplikaćı platformy iOS za pomoćı moderńı knihovny
SwiftUI, dále rozš́ı̌rené znalosti při práci s lokálńı databáźı v těchto zař́ızeńıch.
Práce mi pomohla rozš́ı̌rit poznatky o návrhu rozhrańı REST API a o následné
implementaci komunikace mezi klientem (mobilńı aplikace) a serverem. Dále
nesmı́m zapomenout na praktické vyzkoušeńı implementace autentizace a celý
proces PKCE zabezpečuj́ıćı přenos př́ıstupových údaj̊u za pomoćı exterńı
knihovny. Neméně d̊uležitá je každá zkušenost spolupráce v týmu, vedeńı
nutné diskuze a někdy i nutné pochopeńı opravdu rozd́ılného názoru. Celkově
jsem si vyzkoušel r̊uznorodé pozice, analytika, grafika a designéra uživatelského
rozhrańı, architekta lokálńı databáze a serverové části REST API rozhrańı
vzdáleného serveru, nejv́ıce pak roli programátora nativńıch aplikaćı iOS.

Hlavńı př́ınos aplikace ukáže budoucnost, ale už nyńı se těš́ım na uživatele
využ́ıvaj́ıćı mnou implementovanou aplikaci v rámci pilotńıho a snad i ostrého
rozš́ı̌reného provozu.
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Př́ıloha A
Seznam použitých zkratek

API Application programming interface (rozhrańı pro aplikace a jejich pro-
gramováńı)

DB databáze

FCM Firebase Cloud Messaging

HEX hexadecimálńı hodnota (v šestnáctkové soustavě)

HTML HyperText Markup Language

HTTP HyperText Transfer Protocol (hypertextový přenosový protokol)

JSON JavaScript Object Notation (notace JavaScript objekt̊u)

MVC Model View Controller

MVVM Model-View-ViewModel

PKCE Proof Key for Code Exchange (prokazovaćı kĺıč pro výměnu kód̊u)

REST API Representational State Transfer Application Programming In-
terface

SDK Software Development Kit (sada vývojových nástroj̊u)

UI User interface (uživatelské rozhrańı)

WWDC The Apple Worldwide Developers Conference 2019 (Apple světová
vývojářská konference 2019)

WYSIWYG ”What you see is what you get.”(”Co vid́ı̌s, to dostaneš.“)

URI Unified resource identificator (univerzálńı identifikátor zdroje)
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Př́ıloha B
Návrh loga a emotikon̊u

B.1 Návrh loga

Obrázek B.1: Původńı návrhy loga
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B. Návrh loga a emotikon̊u

Vycházel jsem z pracovńıho názvu ”STOP STRES” a snažil se naj́ıt prvky,
které by evokovaly toto slovńı spojeńı. Proto byly v prvotńıch návrźıch r̊uzné
zákazy a stopky (vizte obr. B.1), pak mi ale došlo, že by to mělo sṕı̌se evokovat
něco pozitivńıho; stopky a zákazy vzbuzuj́ı sṕı̌se špatné nálady, než něco, co
označuje pomocńıka při ř́ızeńı stresu. Aplikace jako taková by měla p̊usobit
v́ıce pozitivńım než negativńım dojmem, protože se snaž́ı pomáhat se stre-
sem, pracovat s ńım, učit se ho ř́ıdit a odbourávat, a proto jsem přešel na
pozitivněǰśı symboly a barvy. Z tohoto d̊uvodu vzešla výsledná zelená barva
HEX #349915 a v ńı jen název nebo jednoduchý symbol, a to hlavně i proto,
aby bylo logo co nejlépe zapamatovatelné; mělo by tedy být co nejednodušš́ı
a čisté, bez složitých tvar̊u. Nakonec byl vybrán návrh ve formě zrcadlově
obráceného fénického symbolu ”nun”, doplněného o tečku jako symbol odpa-
daj́ıćıho stresu. Samotný symbol nakonec dobře p̊usob́ı také jako počátečńı
ṕısmeno výsledného návrhu názvu projektu, tedy Nestresuju; výsledný návrh
lze vidět na obr. B.2.

Obrázek B.2: Finálńı návrh loga

B.2 Návrh emotikon̊u

K emotikon̊um byly obecné požadavky takové, že by neměly být barevně
odlǐsné, protože např́ıklad červená evokuje hněv, což se nehod́ı k mı́̌re stresu.
Dále by to měly být čtyři emotikony proto, aby neexistovala neutrálńı va-
rianta a uživatel se vždy musel rozhodnout polarizovaně, tedy bud’ na plus,
anebo mı́nus. Jedná se o emotikony obličejové. Prvńı by měl vypadat hodně
nervózně, psychicky zat́ıženě, např́ıklad s vlnovkovými ústy a kapkou potu,
avšak aby nevypadal rozhněvaně, nýbrž sṕı̌se vystresovaně a zničeně. Druhý
má mı́t sṕı̌se výraz únavy, ovšem aby nevyvolával dojem smutku, jak tomu
u klasického smutného emotikonu s ústy dol̊u bývá. Třet́ı emotikon má p̊usobit
jako relativně spokojený, ne nějak super nadšený či št’astný. A posledńı, čtvrtý,
má vypadat hodně vesele a bezstarostně. Z těchto požadavk̊u vznikly navržené
emotikony, zobrazuj́ıćı určitý stav stresu, které nakonec doplnil ještě emotikon
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B.2. Návrh emotikon̊u

Obrázek B.3: Navržené emotikony

pro poznámku; návrh všech těchto pěti emotikon̊u můžete vidět na obr. B.3.
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Př́ıloha C
Obsah p̌riloženého datového

média

readme.txt.......................stručný popis obsahu datového média
src

ios-devel.zip.........................zdrojové kódy implementace
obrazovky-sekci+ukazka-behu-aplikace.zip.... obrazovky sekćı a
ukázka běhu aplikace
DP-Sevela-Jan-2020.zip....zdrojová forma práce ve formátu LATEX

text....................................................... text práce
DP-Sevela-Jan-2020.pdf................text práce ve formátu PDF
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