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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva vytvorenim specialniho editoru pro zapis rytmi pro per-
kusni bici nastroje. Editor musi byt uzivatelsky privétivy a prace s nim musi byt efektivni.
Vyslednou notaci je mozné ptimo vytisknout.

Abstract

This bachelor’s thesis is about visual editor of drum rhythms. The editor can make special
type of music notation. This notation is used for recording percussion drum rhythms. The
editor needs to be user-friendly and effective to use. Recorded notation can be printed
directly.
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Kapitola 1

Uvod

V dobé grafickych uzivatelskych rozhrani se pocitace také vyuzivaji k vytvareni riznych
typt dokumentti, které se predtim musely vytvaret ruéné nebo pomoci prostiedki, které
pro to nebyly priméarné urceny.

V této praci jsem se zamétil na vyvoj vizudlniho editoru pro specialni typ notového
zapisu. Jedna se o notaci rytmil pro perkusni bici nastroje (bubny, na které se hraje dla-
némi, napt. djembe). V souc¢asné dobé neexistuje zadny editor, ktery by tvorbu této obecné
pouzivané specialni notace umoznoval. Klasickd hudebni notace se pro tento typ skladeb
nepouzivé, protoze je prilis univerzalni a neni v tomto pripadé dostatecné piehledné.

Cilem je vytvorit aplikaci, kterd umozni uzivateli pohodlné zapisovat a editovat specialni
notaci a bude umeét tento zapis vytisknout. Pro jednoduchost obsluhy je navrzeny editor
typu WYSIWYG!. Jednd se o tizce specializovany program, ktery se snazi sviij ticel splnit
co nejpresnéji a s co nejmensim vynalozenym usilim uzivatele.

"What You See Is What You Get



Kapitola 2

Rozbor problematiky

Nejprve bych chtél rozebrat divody pro vytvoreni editoru tohoto typu. Dle zjisténi autora
neexistuje v soucasnosti zadny program, ktery by vytvofeni pot¥ebné notace umozioval'.
Zaroven je vsak tato notace béZné pouzivanid mnohymi hudebniky. Rytmy, které skladaji a
§if1 mezi sebou, musi psat na papir a kopirovat. Aplikace, ktera je pfedmétem této bakalarské
prace, se snazi tyto podminky zlep$it a praci s rytmy zjednodusit.

2.1 Popis notace pro perkusni bubny

Skladba pro perkusni bici nastroje je obvykle slozena z vice riiznych ¢asti. Jedna se napiiklad
o intro ke skladbé, groove?, nebo riizné sélové ¢asti pro jednotlivé bubny.

U skladby je dulezité jeji rozcélenéni na jednotlivé ¢asti. Obrazek 2.1 zobrazuje zjedno-
dusené schéma partitury pro perkusni skladby.

Iperkusnimi bicimi nastroji se sice zab§va napi. program Percussion Studio, ale viz ¢ast 4.3
2hlavni rytmus, kterj prostupuje celou skladbou

Obrazek 2.1: Schéma jednotlivych c¢asti perkusni skladby zobrazenych na jedné strance

Intro

Groove




Na zacatku useku je nadpis, ktery vyjadfuje jeho nézev a typ (intro, groove, sdlo).
Kazdy tsek je slozen z taktovych bloki, které je nutné vhodné zalamovat do fadki. Pred
prvnim fadkem jsou umistény ndzvy nastroju, které danou ¢ast hraji (obr. 2.2).

Obrazek 2.2: Ukézka nadpisti jednotlivych stop

Intro

kenkeni

sangban

dundun

djembe

V dalsich tadcich jiz neni nutné opakovat nadpisy jednotlivych stop, ale je nutné zarov-
nat taktovy blok na novém rfadku pod prvni blok na radku predchéazejicim.

2.1.1 Popis osnovy pro perkusni notaci

Pro kazdou ¢ast skladby mohou byt nastaveny jiné parametry taktu i jiny pocet taktt. Kaz-
dou ¢ast muze hrat rizny pocet nastroji. Jejich takty se vertikalné sdruzuji do taktovych
blokti tak, aby hudebnici mohli jednoduse sledovat i to, co hraji hraci na jiné nastroje.

Takty se oddéluji taktovymi carami. V pripadeé, ze je v taktovém bloku obsazeno vice
taktt jednotlivych nastroji zobrazenych pod sebou, je vhodné pouzit jednu svislou taktovou
¢aru misto vice samostatnych ¢ar (viz obrazek 2.3).

Obrazek 2.3: Zpusob zapisovani taktovych car

—>




Pro vétsi prehlednost je dale u kazdého taktu pocatecni a koncova taktova ¢ara zdvojena.
Podrobné toto zobrazuje obrazek 2.4.

Obrazek 2.4: Zdvojeni taktovych ¢ar na zacatku a na konci ¢asti

Jeden takt je déle slozen z jednotlivych dob (711 — doba obsahujici ¢tyfi pulsy). Pod
pulsy se zapisuji noty.

Mezi volitelné parametry notace, které je nutné urcit se radi predevsim vybér ndstroji,
pocet taktu, pocet dob v taktu a délka doby (obr. 2.5). Pocet taktl je nezavisly a znaci délku
useku skladby. Pocet dob a délka doby pak urcuji typ taktu a jsou pro celou ¢ast stejné.
Napt. takt 4/; ma étyii doby délky étyt pulst.

Obrazek 2.5: Parametry notace

pocet taktt

pocet dob

pocet mastroju ( (I T 1 T 1 T 1T 1 T 1 FT1

délka doby

2.1.2 Popis not perkusni notace

Jiz bylo fecCeno, ze noty se zapisuji pod jednotlivé pulsy v dobé. V piipadé notace pro
bici nastroje znamenaji kazdé noty urcité typy tdert. Tyto noty se znac¢i pismenem nebo
znackou. Ustéaleny systém znacek udert pro perkusni bubny zobrazuje tabulka 2.1.

Udery bass, ton a slep jsou typické pro bubny djembe. Zbylé tdery tlumeny ton a zvonec
v kombinaci s klasickym tdnem se hraji na basové bubny sangbdn, dundun a kenkeni. Zvonec



Tabulka 2.1: Typy uderi (not) v perkusni notaci

’ nota ‘ nazev ‘

B bass

° tén

® | tlumeny ton
A slep

x zZvonec

je mozné kombinovat i s jinymi tdery. Znacka pro néj se umistuje vys a blize k dobé nez
ostatni noty, aby nezabirala jejich misto.
Kompletni ukazku jednoho taktu zobrazuje obrazek 2.6.

Obrazek 2.6: Ukézka jednoho taktu zapsaného perkusni notaci

kenkeni | [T 11 T 11 [T 11 T T
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2.2 Specifikace pozadavkil na editor

Zakladni nutnost, kterou musi editor spliiovat, je presné dodrzeni notace pro perkusni bici
nastroje. To obnasi pfedevsim pochopeni vSech jejich ¢asti, aby mohl byt na zacatku vhodné
zvolen navrh implementace. Uskali, kterym je v vhodné se vyhnout, jsou riizna upfesnéni
a zmény v zadani.

Dale bylo s konkrétnimi budoucimi uzivateli konzultovano uzivatelské rozhrani a ne-
zbytné funkce, které ma program umét. Pozadavkem byl béh na rtznych operacnich systé-
mech Microsoftu (Windows XP az Windows 7).



Kapitola 3
Navrh a popis reseni

V nésledujici kapitole se chci zamé¥it a zcela popsat vizualni nédvrh aplikace a implementaci
programu.

3.1 Navrh uzivatelského rozhrani

vvvvvv

nasledné pohodlné zapisovani not na jednotlivé pozice. Zaroven je dulezitd moznost mnoho
parametrii notace upravovat pozdéji v pritbéhu prace s editorem.

Vsechny pfipady uziti, které musi editor spliiovat, byly konzultovany s budoucimi uzi-
vateli. Use case diagram, ktery tyto pripady vyjadfuje je zobrazen na obrazku 3.1. Popis
diagramu je soucasti nasledujicich podkapitol.

3.1.1 Hlavni okno aplikace

Po spusténi aplikace se zobrazi hlavni okno programu (obr. 3.2).

Polozky, které se nachazi v listé menu zobrazuje tabulka 3.1. Jedna se o prvky umoznujici
préaci se souborem, tzn. jeho otevieni, uloZeni a tisk. V dalS$im menu je moZnost zvolit, jestli
se mé zobrazit ¢i skrjt postranni dokovaci widget'. Také je zde p¥itomna moznost dialogu
pro editaci ndzva bubni, se kterymi se v notaci pracuje (viz kap. 3.1.4).

Pri pravém okraji hlavniho okna se nachazi nastrojovy panel. Ten zobrazuje tlacitka,
které slouzi k editaci notace. Podrobnéji bude editace popsana v kapitole 3.1.6. S nastro-
jovym panelem je mozné libovolné pohybovat. Jeho pocatecni umisténi pii levém okraji
hlavniho okna se snazi reflektovat moderni styl feSeni uzivatelského rozhrani, ktery pocita
predevsim se Sirokotthlymi monitory. V takovych pfipadech je zadouci vyclenit co nejvice
vertikdlniho mista pro zobrazeni hlavniho dokumentu a rtzné podptrné ovladaci prvky
umistovat na levé a pravé okraje hlavniho okna.

U levého okraje se v podobném duchu nese umisténi dokovaciho widgetu. Tato pozice
také neni fixni a kromé aplného skryti je mozné jej také vyclenit z okna aplikace a umistit
jej naptiklad na druhy monitor.

Posledni ¢ast hlavniho okna aplikace je stavovy fadek pii dolnim okraji. Zde je méné ty-
picky umistén posuvnik, ktery umoziiuje ménit velikost vykreslovani notace. Toto umisténi
bylo zvoleno proto, aby byly vyuzity vSechny okraje hlavniho okna. Vice o této funkci je
popsano v kapitole 3.1.5.

lwidget je kazdy prvek grafického uzivatelského rozhrani ve frameworku Qt



Obrazek 3.1: Use case diagram
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Obrazek 3.2: Hlavni okno aplikace

Soubor Vlastnosti
Casti skladby a stopy 3]
B
° | | | Nova cast | & ‘
® | | | Upravit &ast | E—
Fa% | Eﬁﬁ Smazat | W
»*
N
Velikost = ' ' () ' '
Tabulka 3.1: Obsah listy menu
e Soubor
— Otevrit
— Ulozit
— Tisk

e Vlastnosti

— Casti skladby a stopy

— Upravit néastroje

3.1.2 Postranni dokovaci widget

Prace s celymi ¢astmi skladby a stopami jednotlivych skladeb se odehrava v postrannim
dokovacim widgetu (obr. 3.3). Zde jsou v hornim seznamu zobrazeny vSechny ¢ésti skladby,
které jsou soucasti aktualniho dokumentu. Po kliknuti na uréitou ¢ast se v dolnim seznamu
zobrazi vSechny stopy, které jsou v ¢asti obsaZeny.

Tento ovladaci prvek umoziiuje ménit poradi tisekd skladby i potadi stop v ramci jed-
noho tseku. Tato ¢innost se ovlada tlacitky s ikonami Sipek umisténymi v pravé horni
¢asti dokovaciho widgetu. Pro presun ¢asti skladby je nejprve nutné vybrat prislusnou cast
kliknutim mysi a poté s ni pohybovat nahoru nebo dola klikdnim na tlac¢itka Sipek.

11



Obrazek 3.3: Postranni dokovaci widget

Casti skladby a stopy =

|_'| MNova fast

| s| Upravit éast

djebme 1
djembe 2
dundun
kenkeni
sangban

Presouvani stop v ramci ¢asti skladby probihd obdobné. Nejprve se vybere ¢ast a po
zobrazeni vSech stop, které se v ¢asti nachéazeji, je nutné vybrat stopu, kterou chceme
presunout.

K zobrazeni nebo skryti dokovaciho widgetu existuje polozka, ktera se nachazi v menu
Vlastnosti hlavniho okna aplikace.

3.1.3 Formulafr pro pridani a tpravu céasti

Po kliknuti na tlacitka Novd ¢dst nebo Upravit ¢dst umisténé na dokovacim widgetu se
zobrazi dialogové okno (obr. 3.4), které nabizi moznost ménit parametry pro ¢ast skladby.

12



V zéavislosti na tom, jaké bylo stisknuto tlacitko, se bud otevie formulaf nevyplnény nebo
se do néj nactou stavajici parametry ¢asti skladby, které se mohou upravit.

V otevieném dialogovém okné se musi vyplnit povinny parametr pro nazev ¢asti skladby
(napf. intro, groove nebo sdlo). Déle je tfeba nastavit pocet takti, pocet dob a délku doby.
V posledni fadé se musi vybrat nastroje, které budou dany tisek skladby hrat.

Pr1i stisku tlacitka Pridat ndstroj se zobrazi menu s nabidkou nazvi nastroju, které je
mozno pouzit. Pokud si uzivatel preje pridat jiny nastroj, slouzi k tomu tlaéitko Upravit. To
zobrazuje dialog pro tpravu ndzviu bubnii (kap. 3.1.4). Omylem zvoleny néstroj je mozné
ze seznamu odstranit tlac¢itkem Smazat.

Obrazek 3.4: Formulaf pro upravu ¢asti skladby

Nazev [ | ]

Pocet taktil | 1 a3

Pocet dob [4 A]

Délka doby | 4 2

| Piidat nastroj v || Smazat || Upravit |

djiebme 1
djembe 2
dundun
kenkeni
sangban

Cancel |[ oK

3.1.4 Formulaf pro apravu nazvu bubni

Nazvy bubni, se kterymi je mozné v programu pracovat se pridavaji a ubiraji v dialogovém
okné Novy ndstroj (obr. 3.5). Tento formulaf je mozné vyvolat dvéma zpusoby. Klasicky
z menu Vlastnosti polozkou Upravit ndstroje nebo z predchoziho okna Upravit cdst a tla-
¢itka Upravit.

Dialog zobrazuje seznam stavajicich nazvi bubni, které je mozné vybrat kliknutim mysi
a smagzat stisknutim tlacitka Smazat buben. Nebo miizeme novy buben pfidat napsanim jeho
nazvu do edita¢ni fadky a stiskem Pridat buben.

Operace, které se provadéji v tomto okné maji okamzity ic¢inek a je mozné téchto zmén
ihned vyuzivat.

13



Obrazek 3.5: Formular pro editaci bubnu

| | piidat buben |

‘djebme 1
djembe
djembe 2
dundun
kenkeni
sangban

| Smazat buben | | Zaviit

3.1.5 Hlavni vykreslovaci oblast

Nejvétsi cast plochy okna aplikace vypliiuje hlavni vykreslovaci oblast. Jedna se o prostor,
kde se zobrazuje samotna notace, a kde je umoznéna jeji editace. Screenshot této ¢asti okna
zachycuje obrazek 3.6.

Parametry, které se nastavuji v dialogu pro vytvoreni nové ¢asti, vyraznym zptisobem
ovlivnuji velikost, kterou bude notace zabirat. Vykreslovaci oblast tuto skutecnost reflektuje
béZznym zptsobem, a to vytvofenim posuvnikil pfi pravém a dolnim okraji plochy, pokud
velikost notace presahuje prostor, ktery je ji udélen rozmérem hlavniho okna.

Dalsi vliv, ktery méni velikost oblasti, je zména velikosti vykreslovani. Ta se nastavuje
posuvnikem umisténym ve stavovém Fadku hlavniho okna. Jeho manipulace ma okamzity
vliv na vykreslovani. Méni se zde rozte¢ mezi jednotlivymi pulsy v dobé.

3.1.6 Popis editace dokumentu

Pokud uzivatel vytvori novou ¢ast notace, muze pristoupit k samotné editaci. Ta probiha
vybérem vhodné noty z nastrojového panelu (B, ®, ® A, *) a kliknutim na pfislusné misto
v dobé. Pribeéh editace znézoriiuje obrazek 3.7.

Kliknuti na dobu je zaregistrovano, pokud k nému dojde na oblasti, kterou zaujima.
Zaroven je prifazeno k pulsu, ktery je k mistu kliknuti nejbliz. Po kliknuti se vykresli
vybrana nota. Pokud jiz tato nota je na misté zapsana, vymaze se. Symbol zvonec se
vykresluje o néco vyse a je mozné jej kombinovat s ostatnimi notami.

Poslednim na nastrojové listé je specialni nastroj N. Jeho funkce nesouvisi s vykreslo-
vanim not, ale s manipulaci s taktovymi bloky. Piesnéji slouzi k zalomeni taktového bloku
na novy fadek. Uéinek tohoto nastroje se projevi pii kliknuti kamkoliv do taktového bloku,
pfi kterém dojde k jeho posunuti na novy radek.
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Obrazek 3.6: Hlavni vykreslovaci oblast

groove

kenkeni N N e Y T I N e O N O N B
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Obréazek 3.7: Zapis noty

intro

diebmet [T T T 1 T T 11
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® ® A o B ®

djemeQIIIIIIIIIIIIIIII

Manuélni zalamovani fadki je zvoleno proto, aby mél uzivatel maximalni moznou kon-
trolu nad grafickym vystupem, ktery bude produktem programu.

3.2 Popis implementace uzivatelského rozhrani

Z pohledu vyvoje programu bylo nejprve nutné zvolit vhodnou platformu. Framework Qt
jazyka C++ je moderni knihovna pro tvorbu grafickych uzivatelskych rozhrani, ktera urych-
luje programovani okennich aplikaci a je multiplatformni.
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Béh v riznych operacnich systémech byl jednim z dtlezitych pozadavkt pro vybér
implementacniho jazyka a frameworku. Ocekava se, ze vysledny program bude nejcastéji
spoustén v poslednich verzich Microsoft Windows (XP az 7). Vyvoj v8ak probihal v opera-
¢nim systému GNU/Linux a sméfoval k vytvoreni multiplatformni kédu, ktery by stacilo
jen prelozit pro cilovou platformu.

Samotné psani kédu probihalo v programu Qt Creator?. Jako podklad pro seznameni
se s moznostmi tohoto néstroje i frameworku slouzily publikace [1] a [5]. P¥i programovéni
byla konzultovana dokumentace [4].

3.2.1 T¥ida MainWindow

Framework Qt pro pripady vytvareni hlavniho okna nabizi tfidu QMainWindow. Tato tiida
se pri programovani v C+4 zdédi ndmi vytvorenou tfidou MainWindow, a tak je mozné
vyuzivat vSechny moznosti, které Qt pro praci s hlavnim oknem nabizi. ProtozZe se jednalo
o prvni vizualni komponentu Qt, se kterou ziskaval autor zkusenosti, byl obsah hlavniho
okna programovan rucné. Ostatni okna a dialogy jiz byly vytvafeny pomoci aplikace Qt
Designer?, ktery je soucasti Qt Creatoru a umoziiuje pohodlné editovat grafické rozhrani
programu.

Hlavni okno aplikace je standardu SDI*. To znamené, Ze je mozné v jedné spusténé
instanci programu pracovat pouze s jednim dokumentem. Opa¢né k tomuto typu uzivatel-
ského rozhrani existuje typ MDI®, ktery dovoluje pracovat v jedné spusténé aplikaci s vice
otevienymi dokumenty. Podrobnéji je tento rozdil popsan v publikaci [5].

Mezi vyuzivané moznosti této tiidy se fadi predevsim metody pro piidani menu, listy
pro nastroje a status, nebo dokovaci widgety. RozloZeni jednotlivych ¢asti hlavniho okna
zobrazuje obrazek 3.8, jehoz podklad vychézi z [4].

Menu

Lista s nabidkami se pfidava do hlavniho okna jako objekt tfidy QMenuBar. V tomto pro-
gramu jsou takto vytvoreny nabidky Soubor a Vlastnosti, jako instance QMenu . V téchto
menu jsou dale umistény akce spoustéjici rizné specialni funkce.

V menu Soubor se nachazi moznosti pro otevieni, uloZeni a tisk souboru. Akce pro ote-
vieni a ulozeni volaji funkce QFileDialog: : getOpenFileName (), vracejici ndzev souboru
oteviraného pro Cteni, resp. QFileDialog: :getSaveFileName (), kterd vraci nazev ukla-
daného souboru. Obé tyto funkce oteviraji specialni dialog, ktery je soucasti knihovny Qt.
Dialog pro otevieni nebo ulozeni souboru nabizi moznost prochazet adresarovou strukturu
pocitace, na kterém je program spoustén, bez ohledu na hostitelsky operac¢ni systém.

Pod polozkou Tisk se jesté nachézi moznost vytisknout dokument. Podrobnéji bude tato
¢ast popsana v 3.2.5.

Nastrojova lista

Dalsi soucasti hlavniho okna aplikace je Ndstrojovd lista. Tento ovladaci prvek typicky
uchovava tlac¢itka s riznymi funkcemi. V nasem pripadé se zde nachézi znacky not, které
se pouzivaji pro zapis notace.

Zhttp://qt.nokia.com/products/developer-tools/developer-tools
Shttp://doc.trolltech.com/4.7/designer-manual . html

4Single Document Interface

SMultiple Document Interface
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Obrazek 3.8: Schéma rozlozeni jednotlivych soucéasti hlavniho okna aplikace (vychazi z [4])

lista pro menu

nastrojové listy

dokovaci widgety

centralni widget

lista pro status

Vsechny objekty tfidy QPushButton na nastrojové listé jsou sdruzeny do QButtonBaru,
ktery nabizi moznost vyluéného piistupu k tlac¢itkiim. To znamend, Ze v jeden okamzik
miize byt vybran pouze jeden nastroj.

Tlacitka maji definovanou fixni $ifku a jako obsah je nastavena ikona vytvorena z ob-
jektu tfidy QPixmap, ktera slouzi k manipulaci s jednoduchymi obrazky. Symbol pro néastroj
je vykreslen za béhu programu a je shodny se symbolem noty, ktery bude nasledné vykres-
lovan do notace.

Nastrojovou listu zobrazuje obrazek 3.9. V poradi zleva doprava jsou zde tlacitka pro
nastroje bass, ton, tlumeny ton, slep, zvonec a zalomeni na novy radek.

Obrazek 3.9: Nastrojova lista programu

ofo]e A *

Dolni lista

Pfi dolnim okraji hlavniho okna je umistén stavovy fadek (obr. 3.10). Jedna se o kompo-
nentu oznacenou jako QStatusBar. Jeho tlohou v tomto pripadé€ je vSak pouze vytvorit
prostor pro umisténi posuvniku QSlider, ktery ovlada velikost vykreslovani notace.
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Obréazek 3.10: Spodni lista programu

1 1 1 1

Velikost = (i}

3.2.2 T¥ida PropertiesDock

Vlevo se po spusténi programu implicitné nachazi PropertiesDock, ktery obsahuje zdéde-
nou tiidu QDockWidget. Jiz bylo fecCeno, Ze zobrazeni nebo skryti tohoto prvku je mozné
ovlivnit polozkou v menu Vliastnosti. Dok je mozné zaviit i kiizkem v jeho pravém hornim
rohu nebo se miize vyclenit z hlavniho okna aplikace. K tomu slouzi tla¢itko vedle zaviraciho
kiizku. Dale je mozné dok uchopit mysi za jeho horni listu a posunout ven.

Implementace doku je samostatnym modulem v programu a na hlavnim okné aplikace
nijak nezavisi. Ke slovu se zde dostal vizualni navrh prostfednictvim Qt Designeru, ktery
je soucasti vyvojového prostiedi Qt Creator. Framework zde umoziuje definovat vzhled
prvku grafického uzivatelského rozhrani a vnitfnimi mechanismy je umoznéno dale s oknem
pracovat v kédu programu.

Dalsim pouzivanym rysem frameworku Qt je pozicovani widgeti pomoci layouti. Tento
postup je mozné pouzivat primo v kédu i v navrhu vzhledu pomoci Designeru. V ptipadé
PropertiesDocku byl pro cely widget pouzit QHBoxLayout v jehoz horni c¢asti je soustava
dalsich vnorenych layouti, ve kterych se jiz nachazi samotné tlacitka. Zbylou ¢ast tvori dva
QListWidgety, které jsou zasazeny do QSplitteru. Tento specidlni typ layoutu umoziuje
svym widgettim rozdélovat podle potreby prostor, ktery zaujimaji.

QListWidgety zde slouzi k zobrazeni vsech casti skladby a po vybrani prislusné casti
se zobrazi nastroje, které dany tisek hraji. Toto zobrazeni dovoluje manipulovat s poradim
téchto objektt. Tlacditka s ikonami Sipek po stisku posunout vybrany fadek v seznamu
o jednu pozici nahoru nebo doli. Zmény poradi probihaji v paméti, a proto se soubézné
s touto manipulaci méni i hlavni vykreslovaci oblast a prekresluje zmény, které probihaji.
Seznam ¢asti skladby a stop se generuji z pamétové struktury MyData, ktera je podkladem
také pfimo pro vykreslovani notace.

Nakonec bych zminil zptisob implementace ikon, které se v programu vyskytuji. Fra-
mework Qt nabizi vyuziti systémovych ikon, které jsou soucasti operacniho systému, ve
kterém je program spustén. Této moznosti je vSak vyuzito pouze u tlacitek Sipek. Pro
ostatni tlacitka jako Nowvd cdst, Upravit c¢dst a Smazat nebyly nalezeny vhodné moznosti,
které by vypadaly na vSech systémech podobné. Snahou bylo nemést uzivatele pti obsluze
aplikace, a tak bylo od pouziti ikon v téchto pfipadech upusténo. Kvuli multiplatformnosti
frameworku je nabidka zékladnich ikon pomérné skromné a pocita se spise se zafazenim
vlastni grafiky.

3.2.3 T¥ida NewCollection

Formulai pro pridani nové casti nebo tpravu stavajici je bézna reimplementace ptivodni
tfidy QDialog. Tak jako vSechny dialogy v této aplikaci je i tento nemodélni. To znamena,
ze dovoluje pracovat s jinymi ¢astmi programu, i kdyz je zobrazen.

Hlavni funkce tohoto dialogu jsou dvé. Pokud je vyvolan stiskem tlacitka Nowvd cdast,
dojde k vymazani obsahu formulafe a vyplnéni implicitnimi hodnotami. P#i stisku tlacitka
Upravit ¢dst musi byt vybrana néjaké polozka ze seznamu ¢asti. Takto dojde k zobrazeni
formulare, ve kterém jsou vyplnény parametry prislusné ¢asti a uzivatel je mize ménit.
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Editacni fadek slouzi k pojmenovani ¢asti skladby. Jeho vyplnéni je nutné a bez néj neni
mozné stiskem tlacitka OK dialog tspésné ukoncit. Zaroven musi byt nazev ¢asti notace
unikatni.

Dale néasleduji tfi prvky uzivatelského rozhrani oznacené jako QSpinBox. Ty slouzi k na-
staveni urcité ¢iselné hodnoty. Jedna se o pocet takti, pocet dob a délku doby. Pocet taktl
znaci pocet taktovych bloku v ramci jedné ¢asti skladby. Taktové bloky jsou tiseky oddélené
taktovymi ¢arami. Pocet dob je ¢islo udéavajici kolik jednotlivych prvki se v taktu nachézi.
Nakonec délka doby urcuje velikost tohoto prvku, nebo-li pocet jeho pulst.

V okné dialogu nésleduji tii tlacitka slouzici pro editaci poctu a nazvti nastroji. Tlacitko
Pridat ndstroj ma prifazené menu, které nabizi nazvy nastroji, které mame k dispozici.
Menu je t¥idy QMenu stejné jako ty na horni listé programu. Vybranim nékteré z polozek
tohoto menu se prislusny nazev bubnu zahrne do seznamu umisténém pod tlacitky. Z tohoto
seznamu lze vybrany buben dodatecné odstranit stiskem Smazat. Pokud nejsme s nabidkou
nazvi spokojeni, tlac¢itko Upravit otevie dalsi dialog, ktery bude popsan v 3.2.4.

3.2.4 Tiida DrumDialog

Dialog pro editaci nazva bubnut je mozné vyvolat dvéma zptsoby. Odkaz na néj je umistén
v menu Viastnosti na horni listé programu. Druhy zpusob se nabizi ve formuléfi pro pridani
nové nebo uUpravu stavajici notace, kde je k dispozici tlacitko Upravit.

Na zacatku formulafe se nachazi editacni fadek ti¥idy QLineEdit, do kterého je mozné
napsat pozadovany nazev nového bubnu. Po stisku tlacitka Pridat buben se tento nazev
zatadi do seznamu QListWidget, ktery zobrazuje vSechny nazvy bubnii, se kterymi je mozné
pracovat. U seznamu je nastaveno, aby se jeho obsah vzdy fadil podle abecedy. Kromé
ptridavani novych bubni je mozné ze seznamu polozky také mazat. To probiha oznacenim
prislusného radku a stisknutim tlacitka Smazat.

Po ukonceni pfidavani resp. odebirani bubni ze seznamu dojde po zavieni okna k uplat-
néni zmén, které v dialogu probéhly. To obnasi aktualizaci globdlni pamétové struktury
detailnéji popsané v ¢asti 3.3.1.

3.2.5 T¥ida DrawArea

Hlavni usili sméfovalo k tvorbé vykreslovaci oblasti, kde se zobrazuje vlastni notace. Jedna
se o tfidu DrawArea, ktera dédi QWidget. Tomuto prvku je vénovana nejvétsi ¢ast hlavniho
okna.

U objektu drawArea, ktery je instanci této tiidy, je nastavena jeho velikost absolutné.
Pokud neni v programu zadana zadné notace, widget neni zobrazen. Velikost se néasledné
méni podle toho, jak velkd notace je v ném vykreslena. Pfi fixnim nastavovani velikosti
widgetu vznika problém, pokud je widget vétsi nez prostor, ktery mu rodicovsky objekt
nabizi.

Aby bylo zaruceno zobrazeni celého widgetu zabirajiciho fixné véts$i rozmér nez jaky je
mu udéleno v rdmci okna programu, je tento widget umistén do objektu tfidy QScrollArea,
ktery se stard o pripadné doplnéni scrollbari, aby bylo umoznéno zobrazit celou plochu
widgetu.

Do hlavni vykreslovaci oblasti se najednou vykresluji vsechny c¢asti skladby, které byly
v programu vytvofeny. Kazdou ¢ast uvozuje jeji nadzev. Déle jsou na zacatku radku nadpisy
jednotlivych stop podle nastroju hrajicich dany tsek.

P1i prvnim vykresleni nové ¢asti notace se vSechny takty umisti na jeden fddek. Na
uzivateli dale zalezi, jak hodla tento radek rozdélit na dalsi. K tomu slouzi tla¢itko N na

19



nastrojové listé, které se aplikuje kliknutim na urcity taktovy blok. U tohoto taktového
bloku se nastavi pfiznak zalomeni fddku a po novém piekresleni notace se tento takt jiz
umisti na novy radek.

Dalsim prvkem, ktery se musi vykreslovat jsou taktové cary. Pro vétsi zvyraznéni zde
byla zvolena sitka dva pixely. U prvniho i u posledniho taktu je nutné zacatek a konec
¢asti zvyraznit zdvojenim taktové ¢ary. Toho je docileno vykreslenim dvou taktovych car
s jednopixelovou mezerou.

Mezi kazdymi taktovymi ¢arami nyni pfichézi na fadu vykresleni jednotlivych taktovych
blokil. Ty se prochéazi po fadcich a umistuji se zde dil¢i widgety t¥idy BeatW popsané v 3.2.6.
Tyto widgety se zde pozicuji absolutné, protoZe je potifeba mit naprostou kontrolu nad
vzhledem notace. Tradiéni vyuziti layoutu pri praci ve frameworku Qt zde nebylo mozno
vyuzit, protoze bylo nutné zachovat presné rozestupy mezi jednotlivymi dobami.

Kromé rozsahu notace mé vliv na velikost hlavniho widgetu i nastavené velikost vykres-
lovani. Ta m4 implicitni hodnotu 20 pixeli a jeji zména se uchovava i po ukonceni programu
(viz 3.3.1). Velikost vykreslovani se nastavuje posuvnikem ve stavovém fadku aplikace.

Tisk dokumentu

S tfidou DrawArea také souvisi implementace tisku notace. Je tfeba zachovat co nejvéro-
hodnéjsi podobu vysledného dokumentu s navrhem, ktery se v programu tvori. Protoze je
editor typu WYSIWYG, snahou bylo vykreslovaci oblast pfedat na tisk ve stejné podobé,
jaka je zobrazena v okné programu.

Funkci tisku ve frameworku Qt obstarava tfida QPainter. Pokud je v tomto objektu na-
staven tiskovy mod QPrinter: :ScreenResolution, velikost objekti na obrazovce pocitace
ptresné odpovidéd tomu, co se vytiskne.

Dialog pro tisk zajistuje tfida QPrintDialog. K jeho zobrazeni dojde po vybéru polozky
Tisk z menu Soubor na horni listé hlavniho okna programu. Podobu dialogu v rznych
systémech zobrazuji obrazky 3.11 a 3.12.

V prostiedi, kde se program vyvijel (linuxovéa distribuce Ubuntu s desktopovym pro-
stfedim Gnome) byla v nabidce i moznost exportovat dokument do PDF. Jedna se vsak
o funkcionalitu opera¢niho systému a program ani framework Qt ji v obecném pouziti dia-
logu neumoznuje. Pro stejnou moznost i v systému Windows je nutné nainstalovat néjakou
implementaci virtualni tiskarny, ktera z daného dokumentu vytvori PDF soubor.

3.2.6 Trida BeatW

Tento widget je dalsi pfipad reimplementace tiidy QWidget. Jedna se o zobrazeni samostatné
doby vcetné pripadnych not, které jsou v ni zapsany. Doba je vykreslena pomoci tsecek a
rozte¢ mezi jednotlivymi svislymi Carami je stanovena jako zdkladni méritko vykreslovani
v programu. Od této velikosti je odvozena i velikost widgetu, resp. $itka je rovna ¢tyfnasobku
této velikosti a vyska je rovna trojnasobku. Tuto zavislost reprezentuje obrazek 3.13. Délka
svislé ¢ary, pod kterou se zobrazuji noty, je dlouh4 polovinu roztece ¢ar. Siika widgetu a
vykresleni ¢ar v ném bylo zvoleno tak, aby byla zachovana stejna rozte¢ mezi jednotlivymi
pulsy v celém fadku.

Nad timto widgetem je také implementovana obsluha kliknuti mysi a po oznaceni prislu-
$ného mista v dobé dojde k vykresleni vybrané noty. Toto je jeden z hlavnich dtvodi, proc¢
je doba reprezentovana jako samostatny widget. Dulezita je pouze x-ova soutadnice kliknuti.
Jeji hodnota se porovné, ke které nejblizsi svislé ¢are patii a pod tento puls se vykresli nota.
Symboly bass, ton, tlumeny ton a slep se vykresli na stejnou droven. Znacka pro zvonec
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Obrazek 3.11: Tiskovy dialog Qt aplikace v Ubuntu (soucast [1])

Printer

Name: | Print to File (PDF) ¢ | | Properties |

Location: Local file
Type: Write PDF file

Output file: [fhomefmartinfpﬁnt.pdf ] |:|

Copies | Options

Print range Output Settings
@ Print all Copies: | 1 T|

(O Pages from |1 to |1 ] Collate

[ Reverse
| Options << | Cancel || Print

se umisti blize k dobé tak, aby nepiekazela, protoze miize byt zahrnuta spole¢né i s jinou
notou.

Symboly pro noty

Podle vizualni specifikace not byla navrzena i jejich pocitacova reprezentace. Vhodné sym-
boly bylo tfeba umistit na tlacitka nastroji i zahrnout je do vykreslovani notace, resp.
jednotlivych dob.

V puvodni verzi se diskutovala moznost vyjadrit vSsechny noty jako symboly ve znakové
sadé UTF-8. Kromé pismena B se zde pfedevsim jednalo o znaky ®, A a *. VSechny p¥ipady
maji v UTF-8 své zastoupeni a pouziti znak® nabizelo mnohé vyhody. Znaky jsou reprezen-
tovany vektorové a pri zobrazeni v Qt aplikaci u nich bylo pouZito vyhlazovani hran. Tyto
kvality byly velmi znatelné pfi zvétseni vykreslovani pomoci posuvniku. Velikost fontu se
meénila podle této zavislosti.

Bohuzel se pri testovani aplikace na jinych platforméach ukéazal tento navrh jako ne-
spolehlivy. Pti testovani ve Windows XP, Windows 7 i v jinych desktopovych prostfedich
linuxovych distribuci (KDE 4) ¢asto nebyly nékteré UTF-8 znaky dostupného fontu pfi-
tomny. Jejich misto nahrazoval prazdny obdélnicek, coz byla chyba, kterou bylo nutno
vytesit.

Pristoupilo se k vykreslovani symbold pomoci zakladnich grafickych primitiv, podobné
jako byla pfi tvorbé doby vyuzita pfimka. Framework Qt pro tyto ¢innosti nabizi tfidu
QPainter, které se nastavi widget kam ma kreslit a metody takto vytvofeného objektu jiz
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Obrazek 3.12: Tiskovy dialog Qt aplikace ve Windows 7

Obecné |

— Vyb&r tiskamy
%F‘ﬁdattiska’rnu %Gdeslat do aplikace Onel

= Fax
@ Microsoft XP5 Docurment Writer

4| 1 | b
Stav: Pfipraveno [T Tisk do soubor Predvalby |
Lmist&ni:

KomentF: Vyhledat tiskamu... |

— Rozsah stranek
* Ve Podet kopii: 1 .
 Wibér  Akiudlng stranka I Kompletowvat

" Stanky: |1

Zadejte bud jedno Eiglo strénky, nebo jﬂ _2}3 _3'ﬂ

jeden rozsah stranek, napfiklad 5-12.

Tisk Somo | Poutit |

Obrazek 3.13: Schéma jednoho elementu zobrazujiciho dobu

_________________________________________

roztec

_________________________________________
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umoznuji primo ménit obsah widgetu.

Znak pro ton se nakreslil jako kruh vhodné zvolené velikosti. Ve varianté tlumeného
tonu byl symbol doplnén o spodni vodorovnou ¢aru znacici podtrzeni. Zbylé znaky jako
slep a zvonec byly také vytvoreny vhodné nakreslenymi tiseckami.

3.3 Popis vnitfni ¢asti implementace

Vnitini implementaci se zde rozumi ¢asti aplikace, které nesouvisi primo s grafickym uzi-
vatelskym rozhranim. Jedné se pfedevsim o zpusob uloZeni vlastnich informaci o ¢astech
skladby a notovém zapisu, ktery je oddéleny od tfid starajicich se o grafickou reprezentaci.

Dale zde prichazi na fadu diskuse vhodného formatu pro uloZeni dat do souboru tak,
aby je bylo mozné zapsat na harddisk. Jako vhodny format pro ulozeni notace bylo vybrano
XML.

3.3.1 Trida MyData

Hlavni datovy objekt, ktery prostupuje celym programem je instance tfidy MyData. Jedna
se o strukturu, kterd uchovava informace o zpracovavané notaci. Jeji umisténi je globalni,
protoze se vyuzivad v celém programu. Deklarovana je v modulu main.c a v ostatnich
modulech je specifikovana klicovym slovem extern.

Kromé uchovani aktudlni notace slouzi objekt myData i k dal$sim ¢innostem. Jsou zde
umisténa mnoha data, kterd se vyuzivaji v programu na vice mistech a tudiz maji také
globalni charakter. Jednd se napfiklad o seznam néazvt bubni, které mohou byt vyu-
zity pfi navrhu notace. Tento seznam spravuje okno DrumDialog a vyuziva jej formuldr
NewCollection pro pfidani nové ¢asti. Ve tfidé€, ktera jej uchovava, jsou implementovany
metody, které seznam bubnil nacitaji ze souboru pii spusténi programu a po ukonceni tento
seznam opét do souboru ukladaji. Pro jednoduchost se do tohoto souboru zapisuje i aktu-
alni hodnota velikosti vykreslovani notace. Soubor mé nézev drumfile.txt. Pokud neni
v aktualnim pracovnim adresafi nalezen, automaticky se vytvori s implicitnimi hodnotami.
V téchto pripadech je zdkladni vykreslovaci konstanta nastavena na 20 pixelti a jako seznam
bubnu jsou uvedeny djembe, dundun, kenkeni a sangbdn.

Dale se zde nachazi proménna udéavajici velikost vykreslovani notace, objekt uchovavajici
aktualné vybrany nastroj pro zapisovani not, nebo nazev pravé editovaného souboru. S nim
souvisi i metody pro ukladéni a nacitani dat, které budou popsany v kapitole 3.3.2.

Posledni ¢ast, ktera je nutna na vice mistech programu, obstarava tiida Note. Jedna se
o t¥idu zprostiedkujici grafickou reprezentaci not (B, ®, A a *). Ty bohuzel nebylo mozné
vyjadrit jednoduse pomoci UTF-8 znaki, jak bylo zminéno v kapitole 3.2.6, ale musely se
vykreslit samy. TTida Note obsahuje metody, které navraci objekty tf¥idy QPixmap, které jiz
obsahuji nakreslené symboly. Toto feseni umisténé globalné bylo nutné, protoze symboly
se vyuzivaly jak pfi vykreslovani v hlavnim okné, tak pii vytvafeni tlacitek na nastrojové
listé programu.

V dalsi ¢asti je uvedena hierarchie tfid, ve které je uloZena samotna notace.

Tiida Collection

V hlavni datové struktufe je predevsim umistén seznam vsSech c¢asti skladby. Kazda cast
je dale reprezentovana tridou Collection, kterd uchovava nazev Casti, seznam vsSech na-
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zvu stop a nakonec seznam taktovych blokt, které prislusi do této kolekce. Nezbytné jsou
metody pro nastavovani riiznych vnitinich parametrti objektu.

Tiida Bar

Jednotlivy taktovy blok je reprezentovan tfidou Bar. Nachézi se v ném pfiznak zalomeni
taktového bloku a seznam vnorenych seznamu jednotlivych dob. Pouziti této konstrukce
abstrahuje kazdy taktovy blok na dvourozmérné pole, ve kterém fadky znamenaji takty,
které hraji jednotlivé nastroje. Toto feseni umoznuje potiebné slucovani takti do taktovych
blokii.

Zalomeni znamend, ze pii vykreslovani notace do hlavniho okna aplikace se takto ozna-
¢eny blok presune na novy fadek. Tato ¢innost je ¢isté v rukou uzivatele a je dostupnéa pres
prislusné tlacitko v nastrojové listé. Déle je zde pfipraveno rozsiteni do budoucna v podobé
priznaku repetice (bude déle rozebréno v 4.4.2).

TFida Beat

Posledni logickou ¢asti pro uchovani zaznamu notace je samotnd doba. Je ji tf¥ida Beat,
obsahujici pro tuto dobu seznam not a seznam priznakt pritomnosti zvonce. Nota je repre-
zentovana jako vycet (enum) a zvonec je znacen logickou hodnotou. Délka téchto seznamu
urc¢uje délku doby. Pokud neni pod danym pulsem zapsina nota, obsahuje seznam pod
timto indexem nulovou hodnotu.

3.3.2 Ukladani dat s vyuzitim XML

Objekt myData, se kterym se v programu pracuje, obsahuje Casti, které prfimo popisuji
editovanou skladbu. Rozvrzeni notace a pozice jednotlivych not jsou dostacujicimi daty,
podle kterych je mozné zaznam obnovit z uloZeného souboru.

Jedn4 se o stromovou hierarchii, ve které je kofenem celd notace. Ta obsahuje seznam
casti skladeb oznacenych jako kolekce. Toto oznaceni spocivd v tom, Ze kolekce sdruzuje
jednotlivé stopy do spolec¢ného tfadku. Kazda kolekce dale obsahuje seznam nézvl stop a
seznam taktovych blokt. Pro kazdy blok obsahujici dvojrozmérnou strukturu jednotlivych
dob se do stromu zafazuje troven reprezentujici fadek v taktovém bloku. Tento track jiz
obsahuje konkrétni doby a kazda doba obsahuje seznam not. Nota je listem tohoto stromu a
ma dva parametry. Prvni z nich je logickd hodnota piitomnosti ideru zvonce v tomto pulsu
a déle je specifikovan typ noty, ktery zde je zahran. Zobrazeni této struktury v podobé
grafu se nachazi na obrazku 3.14.

Tento stromovy objekt je nutné transformovat do podoby XML dokumentu. Protoze se
zde s pracuje s celymi objekty v paméti, framework Qt nabizi k této ¢innosti QDomDocument.
Instance této tiidy je reprezentaci XML dokumentu v paméti a je mozné s timto dokumen-
tem jakkoliv manipulovat. V programu je toto vyuzito v metodach, které serializuji dilezité
casti struktury myData a provadéji jeji zapis do souboru nebo ¢teni z néj.

Serializace dat spociva v priichodu objektu v nékolika vnorenych cyklech a postupném
budovani XML dokumentu. Néasledné je tento soubor zapsan na disk. Podobu téchto dat
zobrazuje 3.2. Cteni probih4 opaéné. Ze souboru se nacte instance QDomDocumentu a z jeho
podoby je nutné obnovit datovy objekt. O samotné parsovani textu se stara kéd knihovny

Qt.
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Obrazek 3.14: Grafové zndzornéni XML dokumentu

notation

collection
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Tabulka 3.2: Struktura XML dokumentu

<notation>
<collection name="nazev Casti">
<tracknames>
<trackname name="djebme"/>

</tracknames>
<bars>
<bar postrep="0" beakline="0" prerep="0">
<track>
<beat>
<note bell="1" type="2"/>

</beat>
<beat>

</beat>
</track>
<track>

</track>
</bar>
<bar>

</bar>
</bars>
</collection>
<collection>

</collection>
</notation>
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Kapitola 4

Zhodnoceni dosazenych vysledku

Ptinosem projektu je skutec¢nost, ze aplikace bude mit po svém dokonceni jistou uzivatelskou
zékladnu a program tedy bude nékym pouzivan. Vznikla tak nidhrada zapisu notace na
papir. Svym uzivatelim také zjednodusuje moznost sdileni zapsanych skladeb nebo jejich
publikaci.

4.1 Vyhodnoceni zpétné vazby od uzivatelu

Program je primérné urcen pro hrace na perkusni bici nastroje, kteii jej budou vyuzivat na
zaznamenavani vlastnich rytmi. Béhem vyvoje byly funkce programu konzultovany s riz-
nymi bubeniky a vyvoj je sméfovan tak, aby potfeby uzivateld byly naplnény co nejlépe.
Snahou je neklast skladateli rytmu zadné omezujici podminky, které by zabrainovaly vy-
jadrit rytmus tak, jak si jej autor preje zapsat. Nutné je ovsem dodrzet obecné uzivanou
notaci pro perkusni bubny.

Protoze pocet uzivateld testujicich software v pribéhu jeho vyvoje byl v fadu jednotek,
probihala komunikace osobné. Veskerym piipominkam, které vznikaly se vyhovélo co nejlépe
a nejrychleji.

4.2 Parametry programu

V této casti bych chtél shrnout informace tykajici se technické stranky samotného programu.
Jedna se o specifikaci minimalnich pozadavki, které musi byt dodrzeny. Déle jsou zminény
metriky tohoto software.

4.2.1 Naroky na hardware a operac¢ni systém

Program ma pro své spusténi minimalni hardwarové naroky. Jeden z pocitact, kde byla
aplikace také testovana, mél 32-bitovy procesor AMD Athlon XP a bézely na ném Microsoft
Windows XP Professional.

Ovladani programu véetné editace rozsahlejsich notaci probihalo naprosto plynule. Toto
nabizi isudek, ze aplikace bude spustitelnd na vétsiné soucasnych pocitact.

4.2.2 Softwarové metriky

Program byl kompletné psan ve vyvojovém prostiedi Qt Creator. Tato moznost nabizi roz-
misténi ovladacich prvkd budované aplikace v editoru Qt Designer. Diky tomu je samotny
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kéd oprostén o ¢ast definujici pozice jednotlivych elementii.

Celkovy pocet fadkt ve vSech rucné psanych souborech je 1855. Kromé souboru main.c
bylo vytvoreno sedm dalSich modulti a k nim odpovidajicich sedm hlavickovych soubort.
Vétsina moduli obsahuje jednu t¥idu grafického uzivatelského rozhrani. T¥idy vnitini im-
plementace jsou obsazeny v modulu mydata. Zdrojové soubory programu vcetné soubort
vytvorenych Qt Designerem maji 83,7 KB. Rucné psana ¢ast zaujima 57,9 KB. Prelozeny
program pro 64-bitovou architekturu v operaénim systému GNU /Linux je velky 2,4 MB.
Kéd programu je celkem rozlozen do dvanacti tiid.

4.3 Srovnani s existujicimi programy

Presnou podobu notace pro perkusni bubny nenabizi zddnad z prozkoumanych aplikaci.
Protoze vyvijeny program je zaméfen ponékud odlisné od jinych testovanych aplikaci, je
vzajemné srovnani komplikovanéjsi.

4.3.1 Percussion Studio

Software Percussion Studio, které vyviji firma Mooseware [3] je nastroj pro skladani rytmu
pro perkusni bici nastroje. Umoziiuje rytmus prehrat, ale nabizi notaci, ktera je kompliko-
vanéjsi a méné presnd. Uzivatelim zde chybi rozdéleni takt na jednotlivé doby, a tak se
vytisk této notace neda prilis vyuzit pfi vyuce hrani.

Obréazek 4.1: Screenshot Percussion Studia

File Edit Yiew Instrument Track Measure FPlay Help
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4.3.2 FL Studio

Program FL Studio se fadi do jiné kategorie nez ptredchozi pripad. Jedna se o komplexni
nastroj pro tvorbu hudby a obsahuje mnoho predpfipravenych sampli. Je zde zafazen,
protoze mimo jiné nabizi i skladbu rytmi pro perkusni bubny. Vystupem programu je vSak
zvukova nahravka a vytisknout notaci v poZzadované podobé neni mozné.

Obrazek 4.2: Screenshot aplikace FL Studio, pfevzato z [2]

4.4 Moznosti budouciho rozsireni

Zvolené problematika editoru pro specialni hudebni notaci skytd mnoho moznosti budouciho
rozsifeni. V této kapitole chci priblizit, kam bude v budoucnu vyvoj editoru smétfovat. Tyto
napady uvadim vcetné odhadované narocnosti dané zmény.

4.4.1 Piehravani zaznamenanych rytmu

V prvé rfadé na mysl prichazi schopnost skladany rytmus prehrat. Tato funkce by velmi
zlepsila moznosti skladby pro méné zkuSené hudebniky. Soucasny stav predpokladé, Ze
hraci jsou jiz natolik zkuseni, aby si mohli rytmus predstavit a editor tak slouzi pouze jako
nejjednodussi zptisob, jak tuto myslenku rychle zaznamenat.

Rozsireni na tuto funkci zjednodusuje naprosté oddéleni tiid uchovévajici zaznamenanou
skladbu od widgeti starajicich se o jejich grafickou reprezentaci. Protoze je objekt obsahujici
notaci v programu globalni, je mozné jej vyuzit i pfi prehravani skladby.

Framework Qt nabizi i t¥idy pro praci se zvukem, a tak by toto rozsireni obnaselo nastu-
dovani této ¢asti dokumentace a porizeni vhodnych zvukovych nahravek tderd vybranych
nastroji. Rozsah implementace tohoto rozsiteni se jiz jevi jako pokrocily.

4.4.2 Vykreslovani repetic

Dalsi budouci prace na programu spociva v rozsifeni moznosti notace. Tak jako v klasické
hudebni notaci se i v notaci pro perkusni bici nastroje uplatiuji nékteré prvky, které je
vhodné poskytnout navic.

Soucast notace, kterd se také objevuje ve skladbach pro bubny, je zptsob vyjadieni
repetice. Jedna se o zvyraznéni tseku o délce jednoho nebo vice takti, ktery se hraje beze
zmény dvakrat po sobé. Oteviraci repetice ma podobu zdvojené taktové cary doplnéné
o dvojtecku na pravé strané (||:). Uzaviraci ¢ast je vykreslena opacné (:||).
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Podoba repetice ve varianté pro perkusni bubny mize mit vice moznosti a jeji vyjadieni
mezi hudebniky neni jednotné. Zvlasté se zde rozumi to, jestli maji byt tecky u kazdé linky
taktového bloku, nebo staci vykreslit tyto tecky spolec¢né pro cely taktovy blok.

Programové feseni tohoto problému bylo navrzeno pfidanim dalsich vlastnosti taktového
bloku. Jedné se o piiznak, jestli je leva nebo prava taktova ¢ara repetici nebo neni. Prislusna
datova reprezentace je jiz v programu napsana véetné moznosti ukladani a nacitani ze
souboru. Ovladat se bude tento prvek vhodnymi tlacitky z nastrojové listy a kliknutim do
prostoru taktového bloku. Po ujasnéni, jak pifesné ma byt repetice graficky znazornéna,
bude pridani této funkcionality rychlé.

4.4.3 Trioly, kvartoly a sextoly

Specialni prvek, ktery se také objevuje v nékterych skladbach, je nepravidelny pocet pulsi
v ur¢ité dobé. Tyto specidlni doby maji stejnou fyzickou Sifku jako ostatni, ale maji jiny
pocet pulst. Rozte¢ mezi jednotlivymi svislymi ¢arami je jind. Navic je tato triola (kvartola,
sextola) oznacend i oblouc¢kem nad vykreslenou dobou a nad nim je uvedeno ¢islo kolik pulsi
v tomto pripadé doba obsahuje.

Upravu doby délky étyf pulst na triolu a sextolu ukazuje obrazek 4.3. Rozsifeni ti pulst
na kvartolu zobrazuje 4.4.

Jako Teseni tohoto problému se jevi moznost nabidnout uzivateli dalsi tlacitka na na-
strojové listé, které po aplikaci na urcitou dobu nastavi tomuto prvku zvlastni pocet pulsi,
ktery bude odlisny od zbytku notace. Déale zde bude nastaven specialni pfiznak, ktery za-
jisti, Ze pii vykreslovani doby bude bran na toto nastaveni zfetel a bude zajisténo i vizualni
odliseni této trioly, kvartoly nebo sextoly.

Obrazek 4.3: Zpisob zapisovani trioly a sextoly

4.4.4 Rozdélovani pulsi

V nékterych pripadech miize nastat situace s nevyhovujicim poc¢tem pulsii, ktera neni fesi-
telnd zménou celé doby na triolu, kvartolu nebo sextolu. V tu chvili je potfeba urcity puls
rozdélit na dva polovi¢ni. Dva tdery zapsané do toho rozdéleného pulsu jsou zahrany rychle
za sebou. Ukazky dob s rozdélenymi pulsy zobrazuje obrazek 4.5.

Jednotlivy puls je rozdélen tak, ze se na jeho pravé strané vykresli dalsi puls a oba dva
se spoji kratkou c¢arkou. Pokud se takto rozdéli dva sousedni pulsy, vSechny ctyri ¢arky se
spoji dohromady. Dalsi sousedni puls vSak v pripadé jeho rozdéleni zlistava samostatné.
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Implementacni navrh pocita s tim, ze kazdy puls, pro ktery bylo nutné doposud ukladat
jen samotny typ noty a priznak zvonce, bude dale obsahovat dodate¢nou dvojici nota-zvonec
a priznak samotného rozdéleni pulsu. P¥i vykreslovani se dale bude hlidat posloupnost pulst
a hledat pfislusné shluky, které se musi specidlné zvyraznit.

O funkci rozdéleni noty se bude také starat tlacitko na list€ a tento nastroj se bude
aplikovat na jednotlivé pozice v dobé, podobné jak probiha zapis samotnych not. Na nové
vzniklou pozici bude mozné zapsat notu nebo symbol zvonce béznym zptisobem.

Obréazek 4.5: Ukéazky dob s rozdélovanymi pulsy

4.4.5 Optimalizace uzZivatelského rozhrani

Posledni ¢ast, ktera si bude zadat jesté urcité rozsifeni programu, se tyka béznych standardt
pti praci s okennimi aplikacemi. Tim se rozumi napfiklad zachovani stejnych rozmért a
pozice okna pfi dalsim spusténi nebo rozmisténi ovladacich prvka v programu. To se tyka
predevsim pozice nastrojové listy nebo dokovaciho widgetu.

Framework Qt pro tuto tlohu nabizi tfidu QSettings, kterd se snazi ulozit v systému
rizné informace, které jsou pro béh programu potfeba nebo je vhodné je zachovat a vy-
uzit pri dalsim spusténi. Toto uloZeni dat zprostfedkovava Qt multiplatformné, a tudiz se
jednotlivé implementace pro ruzné systémy mohou lisit. TFida QSettings vSak abstrahuje
tento pfistup na jednoduché ulozeni polozek klic-hodnota a tyto data dovoluje kdykoliv
precist. Tento princip je popsén v oficidlni dokumentaci [4].
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Kapitola 5
Zaver

Préce si kladla za cil naprogramovat editor pro vytvafeni zapisti rytmi. Této ¢innosti bylo
dosazeno a vysledna aplikace je funkéni a uzivateli pouzivana. Prioritou pro aplikaci je
graficky vystup v podobé vytisknutého notového zapisu, ktery slouzi hra¢tim jako partitura
pti bubnovani.

Béhem programovani byly autorem nastudovany potiebné ¢asti frameworku Qt a pra-
meny, ze kterych bylo ¢erpano jsou uvedeny v sekci Literatura. Bohuzel neni mozné citovat
zéddnou publikaci, ktera by byla zdrojem informaci o samotné notaci. Jedna se o nepsany
standard mezi hraci a veskeré podrobnosti potfebné pro implementaci byly autorovi sdéleny
ustné s detailnimi priklady vzorovych skladeb.

Dale je cilem autora piidat vétsinu prvkt uvedenych v kapitole 4.4. Pfedevsim je vhodné
doplnit moznosti rozsifujici zakladni notaci. Nutné bude také poskytovat podporu uziva-
tellim, optimalizovat uzivatelské rozhrani, pfipadné opravovat chyby, které mohly v pro-
gramu vzniknout.
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Priloha A

Obsah CD

e src — zdrojové soubory programu
e bin — preloZzeny program

e 1lib — Qt framework

e tex — technicka zprava

e poster — plakat

e readme.txt
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Priloha B

Plakat

Nahled plakatu, ktery je soucasti zadani bakalaiské prace se nachazi na strané 36. Original
ve formatu Al byl vyuzit také pfi soutézi Student EEICT 2011', kde byla tato préace
zalazena do posterové sekce bakalarskych projekta.

Mttp://www.feec.vutbr.cz/EEICT
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v nezménéné podobé
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