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Abstrakt

Cielom tejto prace je vytvorenie hudobného prehravaca ako pre chytré telefony, tak pre
PC, ktory pracuje s lokdlnymi hudobnymi stibormi v uzivatelovom zariadeni a ktory sa do-
kaze naucit, ktoré pesnicky ma uzivatel rad a to na zaklade jeho ¢innosti pocas pocCivania
hudby. Prehravac si okrem iného dokéze zapamaétat, ktoré pesnicky uzivatel preskocil, kedy
zvysil hlasitost prehravania alebo kolkokrat bola dana pesnicka prehrana. Kazda pesnicka
mé skére, ktoré sa vypoéita na zaklade tychto ¢innosti. Cim vidésie je skore, tym vicsia
je aj Ssanca, ze dané pesnicka bude v budicnosti prehrana. Vysledkom mojej prace su dve
plnohodnotné verzie hudobného prehrivaca, ktoré dokazu medzi sebou komunikovat pre
zaistenie synchronizacie skore pesniciek. Hlavnym prinosom tejto prace je zlepsSenie uziva-
telskej skisenosti pocas pocivania hudby, ktoré je dosiahnuté vlastnym algoritmom pre
vyber pesnic¢iek a minimalistickym uzivatelskym rozhranim.

Abstract

The goal of this thesis is to create a music player for smartphones as well as PCs that works
with local music files in the user’s device and which can learn which songs does the user
like based on their actions during listening to music. The music player can, among other
things, remember which songs were skipped by the user, when was volume turned up, or
how many times was a certain song played. Each song has a score that is calculated based
on these actions. With a higher score, there is also a higher chance of playing the song in
the future. The results of my thesis are two full-featured versions of music player, which are
capable of communication with each other to ensure synchronization of song scores. The
main benefit of this thesis is an improvement of user experience during listening to music,
which is achieved by the application’s algorithm for song selection and minimalistic user
interface.
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Kapitola 1

Uvod

Tato praca popisuje navrh a implementaciu inovativneho hudobného prehravaca pre chytré
telefény a pre osobné pocitace. Hudobny prehravac pracuje vylucne s lokdlnymi hudobnymi
sibormi v uzivatelovom zariadeni a dévodom jeho vytvorenia je fakt, ze mnoho existujtcich
hudobnych prehravacov fungujicich na tomto principe vyberd pesnicky jednoduchym spo-
sobom — bud je vybrana nasledujtca pesnicka zo zoznamu, alebo je vyber pesniciek Cisto
ndhodny. Uzivatel ale m6ze mat vo svojom zariadeni aj pesnicky, ktoré sa mu po nejakej
dobe prestali pacit alebo pesnicky, ktoré boli sucastou albumu a uzivatel o ne nikdy ne-
mal vacsi zdujem, no vicsina ostatnych prehravac¢ov hudby mu ich bude prehravat a to aj
v pripade, ked uzivatel tieto pesnicky vzdy preskoci.

Obsahom tejto prace je popis toho, ako vytvorit hudobny prehravac¢, ktory je schopny
riesit tento problém. To zahina vsetko od ukladania uzivatelovych dat cez algoritmus vy-
beru pesniciek a dalsie algoritmy zabezpecujice chod prehravaca az po tvorbu grafického
uzivatelského rozhrania. VSetky tieto Casti si popisané ako pre platformu Android, ktora
je pouzita na vyvoj prehravaca pre chytré telefony, tak pre platformu Universal Windows
Platform (UWP), ktora bola zvolend na vyvoj pre osobné pocitace. Text tejto prace dalej
obsahuje popis sp6sobu komunikéacie medzi tymito dvoma platformami, popis testovania
a ziskavania novych uzivatelov, ako aj popis vylepseni existujicej mobilnej verzie, pricom
jej zéklad bol vystupom mojej bakalarskej prace. Tato praca pozostava z pomerne rozsiah-
leho poctu stran, no v texte sa nachddza mnozstvo obrazkov (najmé v implementacénych
kapitoldch), ktoré zobrazuju uzivatelské rozhranie prehravaca na chytrom teleféne a aj na
pocitaci.

Hudobny prehréavac¢ je pre chytré teleféony volne dostupny v obchode aplikacii Goo-
gle Play pod nézvom ,Supernova Music Player“ (https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.starko.supernovalMP). Pre pocitace je hudobny prehréva¢ dostupny pod
rovnakym nézvom v obchode aplikécii Microsoft Store (https://www.microsoft.com/sk-
sk/p/supernova-music-player/9nc35kzhipts).


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.starko.supernovaMP
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.starko.supernovaMP
https://www.microsoft.com/sk-sk/p/supernova-music-player/9nc35kzh1pts
https://www.microsoft.com/sk-sk/p/supernova-music-player/9nc35kzh1pts

Kapitola 2

Existujice hudobné prehravace

Predtym, ako som zacal prehrava¢ hudby implementovat, tak som sa snazil zistit, ¢i uz
neexistuje prehravac s podobnym spravanim. Vacsina hudobnych prehravacov, ktora pracuje
s lokalnymi hudobnymi sibormi v zariadeni, sa od seba ale ¢asto odlisuje len po vizualnej
stranke, pripadne doplnkovymi funkciami, akymi je ekvalizér, zobrazenie textu pesnicky
alebo tprava metadat daného hudobného stiboru. Vécsina hudobnych prehravacov, ktoré
som analyzoval, dokazala prehravat hudbu len sekvencéne alebo ¢isto ndhodne bez toho, aby
sa do uvahy brali preferencie uzivatela. To, Ze sa dana pesnicka v uzivatelovom zariadeni
nachadza, nemusi vzdy znamenat, ze si ju bude chciet vypocut rovnako casto ako vsetky
ostatné pesnicky. Preferencie uzivatela beri do tivahy online prehravace hudby, pre ktoré to
je takmer nevyhnuté, kedze vécésinou obsahuju obrovské mnozstvo pesniciek z celého sveta.
Tento typ prehravacov je ale prave kvoli tejto skutocnosti postaveny na tiplne inom principe
ako hudobny prehravac, ktory je vystupom mojej diplomovej prace, a preto sa im ani tato
kapitola blizsie nevenuje.

2.1 Hudobné prehravace pre PC

Pred implementaciou méjho hudobného prehravaca pre pocitace som analyzoval nasledu-
juce existujice riesenia: AIMP, Dopamine, foobar2000, Groove Music, MediaMonkey, Mu-
sicBee, VLC media player, Winamp a Windows Media Player. Kazdy z tychto hudobnych
prehravacov mé specifické uzivatelské rozhranie a rozsiahlu sadu funkcii. Okrem samotného
prehravania hudby umoznuju tieto prehravace aj upravovat zvuk cez ekvalizér, upravovat
metadata hudobnych siborov a ziskavat chybajice metadata z internetu, vytvarat a upravo-
vat zoznamy skladieb, zobrazovat text pesniciek, napalovat sibory na disk alebo prehravat
podcasty. Na druhej strane pre aplikdcie vSeobecne plati, ze ¢im viac funkcii poskytujua, tak
tym tazsie moze byt naucit sa ich ovlddat [1]. VSetky tieto prehravace poskytuju jednoduché
vypnutie a zapnutie ndhodného vyberu pesnic¢iek a nastavenie opakovania. Hudobné pre-
hravace MediaMonkey a MusicBee navyse poskytuji funkciu s ndzvom ,,Auto-DJ“, ktora
umoznuje prehravat hudbu na zdklade zadefinovanych kritérii.

Zakladom uzivatelského rozhrania kazdého prehravaca je zoznam pesniciek a panel na
ovladanie prehravania (obr. 2.1). Okrem toho obsahuju uzivatelské rozhrania tychto prehra-
vacov zalozky alebo iny sposob, akym je mozné filtrovat interpretov, albumy, hudobné zanre
a podobne. Prehravace taktiez casto umoznuju zmenit vzhlad aplikacie, ¢i uz tpravou farieb
alebo zvolenim medzi svetlym alebo tmavym rezimom aplikacie. Hudobné prehravace ako
Winamp alebo MediaMonkey sa snazia zobrazit ¢o najviac informacii na jednej obrazovke.



T4 okrem zoznamu pesniciek a ovladacieho panelu obsahuje aj zoznam vsetkych interpretov
a zoznam vsetkych albumov. MediaMonkey dokonca zobrazuje na svojej hlavnej obrazovke
aj zoznam vsSetkych hudobnych zanrov a text prave prehravanej pesnicky. Uzivatel ma sice
vsetky informacie na jednom mieste, no zaroven méze takéto uzivatelské rozhranie posobit
preplnene a neprehladne. Neprehladné byvajui aj nastavenia mnohych hudobnych prehrava-
cov. Tie zvyknil obsahovat znacne velké mnozstvo moznosti nastavenia prehravaca a kvoli
tomu moéze mat novy uzivatel problém néajst to, ¢o potrebuje.

Obr. 2.1: Obrazky zobrazuju uzivatelské rozhranie hudobnych prehravacov pre pocitace,
ktorého zédkladom je zoznam pesnicéiek a ovladaci panel. V hornom rade je zlava doprava
zobrazeny hudobny prehrava¢ AIMP a Windows Media Player. V dolnom rade je v rovna-
kom poradi zobrazeny hudobny prehrava¢ Dopamine a Winamp.

2.2 Hudobné prehravace pre chytré telefony

Pri analyze existujicich hudobnych prehravacov pre chytré telefény som sa zameral na dve
skupiny prehrévacov:

1. najpopularnejsie hudobné prehravace, ktoré sa uzivatelovi zobrazia, ked do vyhlada-
vania v obchode Google Play zad4 heslo ,,music player*,

2. chytré hudobné prehravace, ktoré sa uzivatelovi zobrazia, ked do vyhladévania v ob-
chode Google Play zada heslo ,smart music player®

Z prvej skupiny som pre ukézku vybral nasledujtice prehrdvace: Music Player — MP3 Player!,
Pulsar Music Player — Mp3 Player, Audio Player” a hudobny prehrava¢ s obecnym nézvom
Music player?, pri¢om pocet stiahnuti kazdej z tychto aplikécii je mozné poéitat v miliénoch.

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.shaiban.audioplayer.mplayer
’https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rhmsoft.pulsar
3https://play.google.com/store/apps/details?id=com.media.music.mp3.musicplayer


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.shaiban.audioplayer.mplayer
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rhmsoft.pulsar
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.media.music.mp3.musicplayer

Okrem tychto troch hudobnych prehravacov som zanalyzoval mnozstvo dalsich popularnych
prehravacov hudby, no ich princip fungovania a uzivatelské rozhranie je vo vicsine pripadov
velmi podobné tomu, aké maja zvolené hudobné prehravace.

Medzi spoloc¢né kltucové prvky vsetkych troch hudobnych prehravacov patri podpora roz-
nych hudobnych formétov, ekvalizér, zobrazenie textu pesnicky, zmena metadat pesnicky,
casovac vypnutia, widget, vytvaranie a tuprava vlastnych zoznamov pesniciek alebo zdiela-
nie hudobnych stborov cez Bluetooth, e-mail alebo socidlne siete. Spolo¢nou vlastnostou
vSetkych troch prehravacov je aj to, Ze podporuju len dva spdsoby prehravania — sekvenény
a ndhodny, pricom u obidvoch je dodatoéne mozné nastavit rézne moznosti opakovania
pesniciek. VsSetky tri aplikdcie maji aj niec¢o, ¢o byva oznacované ako ,chytré zoznamy
pesnicéiek“, no v skuto¢nosti sa jedna len o styri pomerne jednoduché zoznamy:

e zoznam nedavno prehratych pesniciek,
e zoznam najnovsie pridanych pesniciek,
e zoznam pesnicCiek s najvacsim poctom prehrati,

e zoznam oblibenych pesniciek, ktory ale musi naplnit sdim uzivatel pomocou tlacidla,
ktoré ma zvycajne tvar srdca.

Podobne vyzera aj uzivatelské rozhranie vsetkych troch hudobnych prehravacov (obr. 2.2).
To pozostava zo zaloziek zvlast pre pesnicky, albumy, interpretov, hudobné zanre, priecinky
obsahujice hudobné sibory alebo zoznamy pesniciek. Pod tymito zalozkami sa zobrazuje
obsah prave zvolenej zdlozky a na dolnej casti obrazovky sa nachadza panel so zakladnymi
informaciami o prave prehravanej pesnicke a tlacidla pre zdkladné ovlddanie prehravania.
Po kliknuti na tento panel sa zobrazi obrazovka samotného prehravania, ktora typicky
zobrazuje detailnejsie informacie o prave prehravanej pesnicke, poskytuje rozsirené moznosti
ovladania prehravania, ako aj dalsiu dodatoc¢ni funkcionalitu. Vsetky tieto aplikécie taktiez
umoznuju uzivatelovi zmenit ich vzhlad vyuzitim réznych farebnych tém. Mnohé populdrne
hudobné prehrévace sa teda od seba lisia len v doplnkovych funkcidch (napr. zmena rychlosti
prehravania alebo umoznenie nastavenia pesnicky ako zvonenia) a v detailoch uzivatelského
rozhrania (napr. pouzité farby alebo velkost pisma).

Pre ukézku druhej skupiny prehravacov som zvolil Smart Music Player?, Power Play —
Smart Music Player For Smart People’ a Pluto Smart Music Player®. Prvé dva hudobné
prehravace, ako aj vicsina ostatnych prehravacov z tejto skupiny, avsak neobsahuja ziadnu
specidlnu funkcionalitu, ktora by z nich robila skuto¢ne chytré hudobné prehravace. Tieto
aplikécie sa nijak vyrazne neliSia od aplikacii z prvej skupiny a to ani vo funkcionalite a ani
v uzivatelskom rozhrani (obr. 2.2). Vynimkou je Pluto Smart Music Player, ktory sa snazi
naucit, akd hudbu ma prehravac¢ uzivatelovi prehravat rano, cez den alebo vecer, pricom sa
do uivahy berie aj aktudlne pocasie vo zvolenej lokalite. Tento prehrava¢ mé na rozdiel od
ostatnych prehravacov z tejto skupiny zaujimavy koncept, no ma jednu znacni nevyhodu
a tou je Casté padanie aplikacie. Na zariadeniach s opera¢nym systémom Android 10 a 11 sa
mi ani nepodarilo prehrédvanie pesniciek spustit. Prehravanie sa mi sice podarilo spustit na
zariadeni s operacnym systémom Android 6, no aplikacia v tomto pripade spadla vzdy, ked
som sa snazil prejst do nastaveni. Nasledkom toho je to, Ze nie je mozné zmenit lokalitu,
pre ktortu sa zistuje aktualne pocasie, kedze aplikacia nevyuziva pre zistenie polohy systém
GPS, ale uzivatel musi zadat svoju polohu do textového pola v nastaveniach.

“https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fatihturker.smartmusicplayer
Shttps://play.google.com/store/apps/details?id=power.play
Shttps://play.google.com/store/apps/details?id=com.mp3music.music.player


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fatihturker.smartmusicplayer
https://play.google.com/store/apps/details?id=power.play
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mp3music.music.player

el . 3 )\ P |

Q H Pulsar

Muzio Player

SUGGESTED SONGS ALBUMS ARTISTS PLAY ALBUMS  ARTISTS FOLDERS  GENRES

After Hours

After Hours H > The Weeknd

The Weeknd

> All My Love (feat. Ariana Grande and Ma...
All My Love (feat. Ariana Grande an... Maijor Lazer

Major Lazer

8:58 @ ¥ *LN

ALBUMS ARTISTS PLAYLIST BOO

Q

H SONGS

Q_  search songs (149)

LA

6§ UsEagle

Fedurly e by NOLA.

SONGS =

All My Love (feat. Ariana Grande and Ma...

Alone Again
The Weeknd

Are You Satisfied

Marina and the Diamonds

Bad Ideas

Alle Farben

Be The One
Alle Farben

Be Together (feat. Wild Belle)

Major Lazer

Belladonna
Ava Max

ip)

;M Buy The Stars

Marina and the Diamonds - Electra H.

< {

1249 ~

Smart Music Player

Artists  Albums

All Songs

Top Hit

(BN After Hours
I f| The Weeknd
= All My Love (feat. Ariana Gran..
i Alone Again
e Weeknd
% Are You Satisfied
4 arina and the Diamonds

y 3 Bad Ideas
3.

=4 Be The One

Jn Are You Satisfied

Marina and the Diamonds

Bringing Kids More of What They
> Love

Genres

o

o

Qo

S<CH0VPIOTVOZErXC-—IOTMMOO®>®

B

Alone Again
The Weeknd

Are You Satisfied
Marina and the Diamonds

Bad Ideas
Alle Farben

Be The One
Alle Farben

Be Together (feat. Wild Belle)
Major Lazer

Belladonna
Ava Max

Better Than That
Marina and the Diamonds

Blaze Up The Fire (feat. Chronixx)
Major Lazer

Follow You
Mystery Skulls

1259 & *LN
=  Power Play aQa ¢
SONGS ALBUMS ARTISTS
After Hours . I

The Weeknd *
All My Love (feat. Ariana Grande an...

Major Lazer

d Alone Again
The Weeknd

N

Are You Satisfied

Marina and the Diamonds

ﬁ

Bad Ideas
Alle Farben

N

Be The One
Alle Farben

Wil i

4

Be Together (feat. Wild Belle)

Major Lazer

Belladonna
Ava Max

Better Than That

m - Buy The Stars
| = Marina and the Diamo

% Alone Again
04:10 The

i Are You Satisfied
1 03 21 Marina and the Diamo

Bad Ideas

02:46 Alle Farbel

Be The One
03:11

Be Together (feat. Wild Belle)

Belladonna

Better Than That

P

Blaze Up The Fire (feat. Chronixx)

knd

Alle Farbe

Major Lazer

Ava Ma:

Marina and the Diamonds

IXSE<CHLWVOTWOTUVOZZIrXRC—IOTMMOO®> R

Pluto Music keeps stopping

i ®
X

]

App info

Close app

Send feedback

Obr. 2.2: Horny rad obrazkov zobrazuje niektoré z najpopuldrnejsich prehravacov hudby
v obchode Google Play — zlava doprava: Music Player — MP3 Player, Pulsar Music Player
a Music player. Spodny rad zobrazuje aplikicie, ktoré sa prezentuju ako chytré prehravace
hudby, no nijak Specidlne nevylepsuju prehravanie hudby alebo prehravanie hudby cez ne
ani nie je mozné spustit — zlava doprava: Smart Music Player, Power Play a Pluto Smart

Music Player.
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Kapitola 3

Vyvoj aplikacii pre Universal
Windows Platform

Universal Windows Platform (UWP) je jedna z mnohych platforiem pre vyvoj aplikacii
a hier pre osobné pocitace. Ide o vysoko prispdsobitelnii platformu, ktorda vyuziva znac-
kovaci jazyk XAML pre oddelenie uzivatelského rozhrania (prezentacna vrstva) od kédu
(logicka vrstva). UWP je vhodnym rieSenim pre desktopové aplikicie, pretoze poskytuje
automatickt podporu pre vstupné zariadenia akymi je kldvesnica, mys, dotykové zariadenia
alebo dokonca gamepad. Platformu UWP je mozné vyuzit nielen pre vyvoj desktopovych
aplikécii, ale aj pre vyvoj aplikacii pre Xbox alebo HoloLens a vdaka platforme Uno je
mozné spustit UWP kéd aj na operacnych systémoch iOS, Android, macOS alebo Linux [2,
Choose your Windows app platform']. Prvky uzivatelského rozhrania UWP reaguji na
velkost a DPI obrazovky, na ktorej je aplikdcia spustend. Automaticky sa upravuje ich roz-
loZenie a velkost, no zaroven je mozné navrhnit uzivatelské rozhranie pre specifickt velkost
obrazovky alebo pre Specifické zariadenie. Zna¢nou vyhodou vyvoja na tejto platforme je
moznost zverejnenia aplikacie cez online obchod aplikicii Microsoft Store, odkial si mézu
uzivatelia vzdy stiahnut aktudlnu verziu aplikécie, ktord im bude stcasne aj automaticky
nainstalovana. Vyvojar tu tiez moze zvolit, ¢i je jeho aplikicia urcend pre vSetky dostupné
zariadenia alebo len pre skupinu vybranych. Okrem toho tu st dostupné aj rozlicné analyzy,
ktoré mu poméahaji v porozumeni uzivatelom a vo vylepsovani aplikidcie. UWP aplikicia
moze byt vytvorend pomocou jedného z nasledujicich programovacich jazykov: C#, Visual
Basic, C++ alebo JavaScript [2, What’s a Universal Windows Platform (UWP) app??].

3.1 Zakladné stavebné prvky aplikacie a ich zivotny cyklus
Trieda Application zapuzdruje aplikdciu a poskytuje nasledujice sluzby:

e vstupny bod aplikacie,

e sprava zivotného cyklu aplikécie,

e sprava zdrojov aplikacie,

o detekcia neosetrenych vynimiek.

"https://docs.microsoft.com/en-us/windows/apps/desktop/choose-your-platform
2https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/get-started/universal-application-platform-
guide
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Visual Studio, primarne vyvojové prostredie pre tvorbu UWP aplikicii, automaticky vyge-
neruje triedu App, ktord dedi z Application a ktord sluzi ako vstupny bod, do ktorého je
mozné pridat inicializacny kéd [2, Application Class?].

Zivotny cyklus UWP aplikécie (obr. 3.1) za¢ina a konéi v stave, ked aplikécia nebezi.
Aplikéacia moze byt v tomto stave, pretoze nebola este spustend odvtedy, ako uzivatel spus-
til zariadenie alebo odvtedy, ako sa do neho prihlésil. V tomto stave sa moze nachadzat aj
z toho dovodu, ze aplikacia bezala, ale nasledne kvoli necakanej chybe zlyhala alebo pre-
toze ju vypol sdm uzivatel. Aplikdcia moze byt bud spustend uzivatelom, alebo aktivovand
systémom, ¢im prechddza do behu na pozadi. Beh na pozadi je predvoleny stav, ked je ap-
likacia spustend, aktivovand alebo znova obnovena. Tento stav je charakteristicky tym, ze
uzivatelské rozhranie aplikacie nie je viditeIné, ¢o znamend, zZe do tohto stavu sa moze apli-
kécia dostat aj jej minimalizovanim alebo prepnutim na inu aplikdciu. Aplikdcia prechddza
do stavu beh na popredi hned ako sa uzivatelské rozhranie zobrazi alebo ked sa uzivatel
sam k aplikacii vrati. Aplikacia prejde do pozastaveného stavu kratko po tom, ako uzivatel
minimalizuje aplikdciu alebo prejde na ind bez navratu k pévodnej do niekolkych sekind
a ked sui¢asne nie je spustend ziadna uloha na pozadi (napriklad prehrédvanie multimédii).
Aplikacia je taktiez pozastavena pri zobrazeni obrazovky uzamknutia. Pri pozastaveni si
zastavené vldkna aplikacie a aplikacia a jej data st ponechané v paméti, pokial to systém
umoznuje. Vysledkom toho je Gspora energie a vic¢sie mnozstvo dostupnych zdrojov pre ap-
likaciu, ktora je prave na popredi. Pri nedostatku dostupnych zdrojov systém pozastavent
aplikaciu ukonci, pricom ale aplikacia stale zostava viditelnd na paneli dloh. Ked na nu uzi-
vatel klikne, aplikacia musi obnovit stav, v ktorom bola pred ukonc¢enim, pretoze uzivatel si
nie je vedomy toho, ze bola ukoncena systémom. Ked je aplikacia obnovend z pozastaveného
stavu, tak sa vracia do behu na pozadi, kde systém obnovi jej stav, ¢o sa uzivatelovi javi ako
keby cely ¢as bezala [2, Windows 10 universal Windows platform (UWP) app lifecycle?].

O\md Enter, o
‘Q
&
3 Runmng in
- foreground
® Aitivated @ @
Not running Running in Running in
background background

Obr. 3.1: Zivotny cyklus UWP aplikécie. Kruhy zobrazuji stavy Zivotného cyklu, v ktorych
sa moze UWP aplikdcia nachadzat. Sipky znazoriuji zmenu medzi jednotlivymi stavmi.
Obréazok prevzaty z https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/launch-resume/
app-lifecycle.

*https://docs.microsoft.com/en—us/uwp/api/windows.ui.xaml.application?view=winrt-19041
“https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/launch-resume/app-lifecycle
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Aplikdciu je mozné chapat ako kolekciu stranok [2, Navigation design basics for Win-
dows apps’]. Stranka sliZi na prezentdciu obsahu v aplikacii, pricom jednej stranke je mozné
priradit prave jeden XAML sibor. Vacsina stranok potom obsahuje viac ako jeden element
uzivatelského rozhrania. Priamy potomok elementu stranky v XAML je typicky niektory
druh panelu (tabulka 3.1), ktory umoznuje to, aby sa stranka skladala z viacerych elemen-
tov uzivatelského rozhrania. Pri vytvarani stranky sa okrem XAML siboru vytvori trieda
s rovnakym ndzvom vo vybranom programovacom jazyku, ktorda mé na starosti kodovt cast
stranky [2, Page Class’].

Réamec mé na starosti samotné zobrazovanie instancii stranok, podporu prechodu na
nové stranky a udrziavanie historie navigacie pre podporu prechodu v smere dopredu a spat.
Predvolenym nastavenim je, ze kazdym prechodom sa vytvara nova inStancia danej stranky
a odstranuje sa instancia predchadzajtcej stranky. Toto sa deje aj pri prechode smerom
spat na naposledy navstivenu stranku alebo ked typ novej stranky je zhodny s typom
predchadzajicej stranky. Aplikacie, ktorych sucastou si casté prechody na rovnaké stranky
si mozu ulozit instancie tychto stranok do paméti cache a znova ich pouzit pre zvysenie
efektivity [2, Frame Class’]. S navigaciou v aplikdcii tizko stvisi jej struktira. V. UWP sa
rozlisuju tri typy struktiry aplikdcie (obr. 3.2), ktoré st popisané nasledujicim zoznamom.

o Plochd/Horizontélna struktira — stranky existuju vedla seba a je mozné medzi nimi
prechadzat v lubovolnom poradi. Tato Struktira je vhodna pre aplikacie s mensim
poctom stranok, ktoré si navyse od seba dostatocne rozlisitelné.

e Hierarchicka struktira — stranky st usporiadané do stromovej struktary. Kazdéa det-
ska stranka mé prave jedného rodica, ale jeden rodi¢ méze mat méze mat jednu alebo
viacero detskych stranok. Hierarchickd struktira je vhodné na organiziciu komplex-
ného obsahu, ktory méa rozsah na viacero stranok. Nevyhodou je, Ze ¢im hlbsia je
struktura, tak tym viac klikov je potrebné vykonat pre prechod z jednej stranky na
int.

o Kombinovana struktira — kombindcia oboch predchadzajucich struktar. Aplikacia
moze pouzivat plochu struktiru pre stranky na najvyssej urovni, ktoré moézu byt
prehliadané v lubovolnom poradi a hierarchické struktiry pre stranky, ktoré maju
zloZitejsie vztahy [2, Navigation design basics for Windows apps®].

3.2 Ukladanie dat

UWP aplikicia rozlisuje dva typy dat — data aplikacie a data uzivatela. Data aplikacie st
premenlivé déta, ktoré su vytvarané a spravované Specifickou aplikdciou. To zahina data
o stave aplikdcie, nastavenia aplikdcie, preferencie uzivatela, referenény obsah (napriklad
slovnikové definicie pre aplikaciu slovnika) a podobne. Data uzivatela st déata, ktoré uzivatel
sam vytvara a spravuje, ked dani aplikdciu pouziva. Tu patria dokumenty, multimedidlne
stubory, emaily, databdzové zaznamy s obsahom vytvorenym uzivatelom a dalsie data, ktoré
chce uzivatel manipulovat alebo prendsat nezavisle na aplikacii.

*https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/design/basics/navigation-basics
Shttps://docs.microsoft.com/en-us/uwp/api/Windows.UI.Xaml.Controls.Page?view=winrt-19041
"https://docs.microsoft.com/en-us/uwp/api/Windows.UI.Xaml.Controls.Frame?view=winrt-19041
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Obr. 3.2: Obrazky zobrazuju tri mozné typy sStruktir UWP aplikdcie. Na obrazku
vlavo je zobrazend plochd struktira, ktord sa taktiez nazyva horizontalna. Na stred-
nom obrazku je hierarchickd Struktira a pravy obrazok zobrazuje kombinovanu Struktiru.
Obrazky boli prevzaté z https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/design/
basics/navigation-basics.

3.2.1 Data aplikacie

Data aplikacie sa dalej delia na dva druhy — nastavenia a stibory. Nastavenia sa vyuzivaju
na ukladanie preferencii uzivatela a pre uloZenie informécii o stave aplikacie. Nastavenia
dokazu ukladat zdkladné datové typy ako su cisla, znaky, refazce, boolovské hodnoty a pri-
padne dalsie jednoduché typy objektov ako je datum, cas alebo bod. Stubory sa pouzivaju
pre ukladanie bindrnych dat alebo pre serializiciu vlastnych typov. Ked je aplikacia na-
instalovand, systém jej vycleni vlastné datové tlozisko pre nastavenia a stbory. Systém je
taktiez zodpovedny za spravu tohto fyzického tloziska a za zabezpecenie toho, aby data boli
izolované od inych aplikacii a uzivatelov. Systém taktiez uchovava obsah tychto datovych
ulozisk, ked uzivatel spusti instaldciu aktualizacie aplikdcie a rovnako ma na starosti od-
stranenie obsahu tychto datovych tdlozisk, ked je aplikdcia odinstalovana. V ramci datového
uloziska ma kazda aplikdcia tri systémové korenové adresare: jeden pre lokalne siibory,
jeden pre tzv. roaming sibory a jeden pre docasné subory. Aplikdcia moze pridat nové
subory a kontajnery do kazdého z tychto korenovych adresirov. Namiesto priamej prace
s adresarmi sa vyuzivaju kontajnery, ktoré pomahaji organizovat nastavenia a stbory.

Lokalne aplikacné data by mali byt pouzité pre fubovolné informécie, ktoré musia byt
uchované medzi jednotlivymi behmi aplikdcie a ktoré sticasne nie si pouzitelné na inych
zariadeniach. Velkost lokdlnych dat nie je nijak obmedzend, a preto by malo byt lokalne
détové dlozisko pouzité hlavne pre tie data, ktoré nemé zmysel prenasat do inych zariadeni
a pre velké sady dat.

Roaming data slizia na synchronizaciu medzi viacerymi zariadeniami. Ak si uzivatel
nainstaluje aplikaciu na viacero zariadeni, tak systém uchovava data aplikécie synchronizo-
vané, ¢im sa redukuje mnozstvo prace, ktoré musi uzivatel vykonat po instalacii na dalsom
zariadeni. Ked si roaming data aktualizované, systém ich skopiruje na cloudové ulozisko
a data st nasledne synchronizované na ostatnych zariadeniach, ktoré maja aplikaciu nain-
stalovani. Systém limituje velkost dat, ktoré sa mozu prenasat, a ked aplikdcia dosiahne
tento limit, ziadne dalsie data nebudt skopirované na cloudové tlozisko a to dovtedy, kym
mnozstvo prenasanych dat nie je znova mensie ako dany limit. Z tohto dévodu by sa mali
roaming data pouzivat len na preferencie uzivatela, odkazy a sibory malej velkosti. Roam-
ing data aplikacie st okrem toho dostupné na cloudovom tulozisku len po urcity casovy
interval. Ak uzivatel nespusti aplikdciu pocas tohto intervalu, tak budid jeho roaming data
z cloudového tloziska odstranené. Pri odinstalovani aplikdcie st roaming data zachované
na cloudovom tlozisku taktiez len po dobu daného ¢asového intervalu. Roaming data avsak
nie su urc¢ené pre sucasné pouzitie na viacerych zariadeniach. Pri vzniku konfliktu pocas
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synchronizacie z dovodu, ze urcité data boli pozmenené na dvoch zariadeniach, systém vzdy
uprednostni ti1 hodnotu, ktord bola zapisand ako posledna. Tento pristup zabezpeci to, ze
aplikdcia bude vyuzivat najaktudlnejsie informacie.

Docasné déata aplikacie funguji ako pamét cache. Tieto ddta nie si prendsané do inych
zariadeni a mézu byt hocikedy odstranené ¢i uz systémom alebo uzivatelom. Docasné data
moézu byt pouzité pre ukladanie doc¢asnych informécii pocas behu aplikacie, pricom tu ale
nie je ziadna garancia toho, Ze tieto data pretrvaji aj po skoncéeni behu aplikécie [2, Store
and retrieve settings and other app data®].

3.2.2 Data uzivatela

Data uzivatela je mozné ukladat bud v stiboroch, alebo pomocou databizovych zaznamov.
Aplikacie vyvijané na platforme UWP mozu pristupovat k niektorym lokacidm stiborového
systému volne, no pri inych je nutné deklarovanie specifickych opravneni alebo pristup cez
dialégové okno pre vyber stiborov. Medzi lokacie, ku ktorym maja pristup vsetky UWP
aplikacie patri:

e adresar instalacie aplikacie — priecinok, do ktorého je aplikacia nainstalovana v sys-
téme uzivatela,

o adresare aplika¢nych dat — priec¢inky, do ktorych aplikacia uklada svoje data a ktoré
su vytvorené pri instalacii,

o adresar stiahnutych stiborov — aplikacia ako takd mé pristup len k tym siborom
a prie¢inkom v adresari uzivatela, do ktorého sa mu predvolene ukladaja stiahnuté
subory, ktoré v nom sama vytvorila,

e vymenitelné zariadenia — dodatoéne moze aplikacia pristipit ku niektorym siborom
na pripojenom zariadeni. Toto je povolené, ak aplikdcia pouziva rozsirenie na auto-
matické spustenie, ked uzivatel pripoji zariadenie ako fotoaparat alebo USB klu¢ do
systému. Aplikdcia mé pristup len k stiborom uréitych typov, ktoré sa Specifikované
v manifeste aplikacie.

Aplikacia moze ziskat pristup ku vsetkym stiborom a prie¢inkom dostupnym uzivatelovi
volanim dialégového okna pre vyber stiborov. Tymto sposobom uzivatel svojim vyberom
sam povoli aplikacii pristup ku zvolenému stboru alebo priecinku. Pomocou tohto dialo-
gového okna moéze uzivatel taktiez sam zvolit, kde bude sibor s jeho datami ulozeny, aky
bude jeho nazov a typ. Ked aplikacia ziska stubor alebo priecinok takymto vyberom, tak
pristup k tejto polozke mé len dokym nie je aplikdcia ukoncena. Raz ziskany stbor alebo
priec¢inok je ale mozné vlozit do Specialneho zoznamu, vdaka ¢omu je mozné automaticky
ziskat pristup aj v budicnosti. Pomocou deklarovania opravneni v manifeste mdze apli-
kécia ziskat pristup k dalsim dodatoé¢nym lokaciam. K takymto lokdcidm patria priecinky
s dokumentami, hudbou, obriazkami, videami alebo vsetky priecinky a stubory, ku ktorym
ma pristup samotny uzivatel [2, File access permissions’].

Dalsim spoésobom uloZenia dat na zariadeni uzivatela je bud pouzitie SQLite databazy,
alebo priame prepojenie aplikdcie s SQL databazovym serverom. Pouzitie SQLite databazy
pre lokalne dlozisko ma urcité vyhody — jedna sa o kniznicu s kddom bez ziadnych dalsich

8https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/design/app-settings/store-and-retrieve-app-
data
“https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/files/file-access-permissions
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zavislosti a pre jej pouzitie nie je potrebna ziadna konfiguracia. SQLite nepouziva ziadny
databdzovy server — klientska aj serverova cCast bezia v tom istom procese. SQLite data-
bazu je mozné pouzivat zdarma a distribuovat ju spolu s aplikaciou, pricom funguje napriec¢
mnohymi platformami a architektiirami. Pre pridavanie a ziskavanie dat z SQLite databazy
je potrebné vytvorit triedu pre pristup k datam, ktord obsahuje metédu pre inicializaciu
takejto databazy. V tej sa definuje ndzov databazy a vykonda sa prikaz pre jej vytvorenie
a ulozenie v lokalnom tlozisku dét. Dalej je nutné vytvorit metédy pre samotné uklada-
nie a ziskavanie dat, ako aj uzivatelské rozhranie, ktoré uzivatelovi umozni tieto ¢innosti
vykonat [2, Use a SQLite database in a UWP app'"].

Okrem pouzitia SQLite databdzy je mozné pripojit sa priamo ku klasickému SQL data-
bazovému serveru, akym je napriklad MySQL alebo MongoDB, a nasledne ukladat a ziska-
vat data z databdzy. Dolezitou sucastou pripojenia k databdzovému serveru je vytvorenie
retazca, ktory obsahuje meno alebo adresu databazového serveru a dalsie informécie po-
trebné pre tspesné pripojenie [2, Use a SQL Server database in a UWP app'!].

3.3 Grafické uzivatelské rozhranie

3.3.1 XAML

XAML (Extensible Application Markup Language) je deklarativny jazyk, pomocou ktorého
je mozné vytvorit viditelné prvky uzivatelského rozhrania s vyuzitim deklarativnych XAML
znaciek. Vyuzitim jazyka XAML je mozné inicializovat objekty a nastavit ich vlastnosti po-
mocou jazykovej Struktiary, ktora zobrazuje hierarchické vztahy medzi viacerymi objektmi.
Kazdému XAML suboru je mozné priradit separatny sibor s kédom, ktory je schopny re-
agovat na vzniknuté udalosti a manipulovat s objektmi, ktoré si v XAML deklarované.
Kazdy projekt ma typicky aspon jeden XAML subor, ktory reprezentuje tivodnu stranku
aplikacie. Dalsie XAML stbory moézu deklarovat dodato¢né stranky alebo zdroje, akymi st
sablény alebo styly. Zakladnd syntax jazyka XAML je postavend na jazyku XML — validny
XAML sibor musi byt taktiez validny XML sibor. XAML je jazykom, v ktorom sa roz-
lisSuju velké a malé pismend. Toto je jeden z ddsledkov toho, ze jazyk XAML je zalozeny
na XML, v ktorom to funguje tak isto. XAML m4 naviac syntaktické koncepty, ktorym je
prideleny iny a tplnejsi vyznam, no zaroven stale platny aj v XML.

Jednym z konceptov jazyka XAML je pouzitie mennych priestorov. Menny priestor je
organizacny koncept, ktory urcuje ako sa identifikdtory pre programovacie entity interpre-
tované. Pouzitie mennych priestorov umoznuje odlisit vyvojarmi deklarované identifikdtory
od tych, ktoré boli deklarované frameworkom alebo presadzovat rézne pravidla. XAML po-
uziva rezervovany XML atribut xmlns pre deklaraciu mennych priestorov. Hodnotou tohto
atributu je typicky URI (Uniform Resource Identifier), ¢o je konvencia zdedend z XML.
XAML vyuziva pre deklarovanie a odliSenie mennych priestorov prefixy, ktoré sa nasledne
pouzivaji v elementoch a atribatoch, ¢im sa odkazuje na dany menny priestor. Napri-
klad prefixom ,x“ byva oznateny menny priestor jazyka XAML, ktory zahina elementy
a koncepty definované specifikdciou jazyka XAML. XAML stibor mé navyse takmer vzdy
v korenovom elemente deklarovany predvoleny menny priestor. Ten definuje, ktoré elementy
je mozné deklarovat bez pouzitia prefixu. Definicie mennych priestorov sii dedené z rodi-
c¢ovského elementu na detsky vratane vsetkych jeho atribuatov.

Ohttps://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/data-access/sqlite-databases
Myttps://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/data-access/sql-server-databases
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Rozsirenia znadiek s dalsfm ¢asto pouzivanym konceptom jazyka XAML. Casto re-
prezentuju isty typ ,skratky“, ktorda umoznuje XAML stboru pristup k uré¢itej hodnote
alebo spravaniu. Niektoré rozsirenia znaciek dokazu napriklad naplnit vlastnosti objektov
beznymi retazcami alebo vnorenymi elementmi s cielom zefektivnenia syntaxe. Pouzitie roz-
Sirenia znaciek je v XAML syntaxi atributov vyjadrené mnozinovymi zatvorkami, ¢o pri
spracovani XAML stboru umoznuje zavolanie kédu, ktory poskytne odpovedajice sprava-
nie pre dané rozsirenie znaciek. Rozsirenia znaciek m6zu mat argumenty, ktoré nasleduju za
nazvom rozsirenia a si taktiez obsiahnuté vnutri mnozinovych zatvoriek. Rozsirenia znaciek
typicky poskytuji névratovi hodnotu, ktora je vlozend na td poziciu v strome objektov,
kde bolo pouzité rozsirenie znadiek v zdrojom XAML.

XAML je deklarativny jazyk pre objekty a ich vlastnosti, no taktiez zahfna syntax pre
zabezpecenie spracovania udalosti objektov v znackich. Nazov danej udalosti je Specifiko-
vany ako nazov atribitu v objekte, ktory udalost spracoviava. Hodnotou tohto atribitu je
nazov funkcie, ktord spracuje udalost v sibore s kédom. Jednoduchym prikladom je tlacidlo
podporujice udalost stlacenia a definujice funkciu, ktord bude mat tito udalost na sta-
rosti: <Button Click="showUpdatesButton_Click">Show updates</Button> [2, XAML
overview'?].

3.3.2 Prvky uzivatelského rozhrania

Pre zobrazenie a urcenie pozicie viac ako jedného vizudlneho objektu je najskér nutné
tieto objekty vlozit do panelu alebo iného kontajnerového objektu. XAML poskytuje roz-
liéné triedy panelov, ktoré slizia ako kontajnery. Panely umoznuji usporiadat prvky uzi-
vatelského rozhrania vnutri nich a zvolit ich poziciu. Tabulka 3.1 popisuje zakladné triedy
panelov. Do panelu je mozné nésledne vnorit dalsi panel alebo priamo viditelné prvky
uzivatelského rozhrania. Medzi najpouzivanejsie prvky uzivatelského rozhrania patria tla-
¢idla, prvky pre zobrazenie, zadanie alebo tUpravu textu, zoznamy, prvky pre zobrazenie
obrazkov a prvky, ktoré uzivatelovi umoznia vybrat z viacerych moznosti. Kazdy prvok uzi-
vatelského rozhrania mé vlastnd mnozinu vlastnosti, no véacésina prvkov obsahuje vlastnosti,
ktoré nastavuju vysku a sirku daného prvku, jeho viditelnost alebo zarovnanie v rodicov-
skom kontajneri [2, Responsive layouts with XAML'?, Layout panels”].

3.3.3 Vaizba dat

Viazba dat je sposob, akym uzivatelské rozhranie aplikacie zobrazuje data a popripade aj
zostava v synchronizacii s tymito datami. Vizba dat umoznuje oddelit data ako také od
uzivatelského rozhrania, ¢oho vysledkom je jednoduchsi konceptudlny model, ako aj lepsia
citatelnost, testovatelnost a udrzovatelnost aplikacie. Kazdé véizba pozostava z nasleduju-
cich casti:

e zdroj vizby — zdroj dat pre viazbu — inStancia fTubovolnej triedy, ktorej hodnoty ¢lenov
sa maju zobrazovat v uzivatelskom rozhrani,

o ciel viazby — vlastnost prvku uzivatelského rozhrania, ktord méa obsahovat data na
zobrazenie,

2https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/xaml-platform/xaml-overview
Bhttps://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/design/layout/layouts—with-xaml
Yhttps://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/design/layout/layout-panels
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e objekt vizby — cast, ktord prenasa hodnoty dat od zdroja k cielu a pripadne aj od
ciela spat do zdroja.

Vizbu dat je mozné pouzit pre jednoduché zobrazenie hodnot zdroja dat, ked je uziva-
telské rozhranie prvykrat zobrazené, ale dalej nereagovat na zmeny tychto hodnét. Tento
rezim vazby sa nazyva jednorazovy a funguje dobre pre hodnoty, ktoré sa pocas behu apli-
kécie nemenia. Alternativou je ,,pozorovanie* hodnot a aktualizdcia uzivatelského rozhrania
pri ich zmene. Tento rezim vizby sa nazyva jednosmerny a funguje dobre pre data, ktoré
st urcené len na ¢itanie. Hodnoty v uzivatelskom rozhrani je mozné okrem pozorovania aj
menit, pricom zmeny, ktoré uzivatel z uzivatelského rozhrania vykona sa automaticky pre-
mietnu do zdroja dat. Tento rezim sa nazyva obojsmerny a funguje dobre pre data, ktoré
nie st urcené len na citanie, ale aj na zapis.

Na platforme UWP sa rozlisuji dva rézne druhy vizby dat a to nezavisle na zvolenom
rezime vazby. Obidva z nich st typicky deklarované pomocou rozsirenia znaciek. Je mozné
si zvolit medzi rozsirenim znaciek {x:Bind} alebo {Binding}, pricom v aplikacii je mozné
sticasné pouzitie oboch. Druh vizby dat {x:Bind} je novsi a ma lepsi vykon [2, Data binding
in depth!].

https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/data-binding/data-binding-in-depth
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Tabulka 3.1: Prehlad vsetkych zakladnych tried panelov, ktoré slizia ako kontajnery pre
dalsie prvky uzivatelského rozhrania.

Typ panelu

Popis panelu

Relativny panel

Prvky uzivatelského rozhrania st usporiadané vzhla-
dom na vztah k okraju alebo stredu panelu a vzhladom
na vztah k ostatnym prvkom. Pozicia prvkov je urcend
na zaklade mnozstva vlastnosti, ktoré riadia zarovnanie
v celom paneli, ako aj zarovnanie a polohu na zaklade
sturodeneckych prvkov.

Zasobnikovy panel

Jednotlivé prvky zasobnikového panelu st usporiadané
do jednej linie, ktord modze byt orientovana bud verti-
kalne, alebo horizontalne a to v tom poradi, v akom
boli prvky deklarované.

Mriezka

Prvky st usporiadané do riadkov a stlpcov, pri-
¢om mézu presahovat niekolko riadkov a stipcov. Po-
et riadkov a stipcov musi byt explicitne definovany,
ind¢ bude mriezka pozostdvat len z jedného riadku
a stipca. Dodato¢ne je moiné Specifikovat aj ich vel-
kost. Pre mriezku je Specifickd moznost pouzitia sym-
bolu hviezdy namiesto konkrétnej hodnoty pri zada-
vani velkosti. Tym sa dosiahne to, Ze vyuzitelny pries-
tor bude rozdeleny medzi riadky a stipce mriezky podla
vahovych proporcii. Mriezka sa dokaze taktiez zmensit,
zvacsit alebo preusporiadat, ¢im reaguje na dostupny
vizudlny priestor na obrazovke zariadenia.

Mriezka premennej velkosti

Prvky st usporiadané do riadkov alebo stlpcov, pri-
¢om ked je dosiahnuty zadany maximalny pocet prvkov
v jednom riadku alebo stipci, tak dalsie prvky sa au-
tomaticky vlozia do dalsieho riadku, respektive stipca.
Orientéacia je predvolene nastavena ako vertikalna. To
znamend, ze mriezka pridava prvky zhora nadol, do-
kym nie je stipec plny. Nasledne sa prejde na dalsi
stlpec. Ked je orienticia nastavena ako horizontéalna,
tak mriezka pridava polozky zlava doprava a potom
prejde na dalsi riadok.

Platno

Platno umiestniuje svoje prvky pomocou pevnych si-
radnicovych bodov od horného lavého rohu. Pouzitie
pevnych stradnic moze avsak sposobit to, ze uzivatel-
ské rozhranie bude menej adaptivne na zmeny velkosti
okna aplikacie. Objekty v platne sa mézu prekryvat.
Platno predvolene vykresluje objekty v tom poradi,
v ktorom boli deklarované, takze posledny objekt je
vykresleny navrchu. Zmenu tohto poradia je mozné do-
datocne vykonat nastavenim vlastnosti pre suradnicu
z. Prvok s najvac¢sou hodnotou siradnice z je vykres-
leny ako posledny a tym padom je vykresleny nad kaz-
dym inym prvkom, ktory by ho nejakym spésobom pre-
kryval alebo zdielal rovnaky priestor.
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Kapitola 4
Vyvoj aplikacii pre Android

Android je open source platforma, ktord bola navrhnutd predovsetkym pre mobilné zaria-
denia, akymi st chytré telefény alebo tablety. Platforma Android pozostava z opera¢ného
systému, ktory je zalozeny na jadre opera¢ného systému Linux, middlevéru, privetivého
uzivatelského rozhrania a aplikécii [3]. Aplikdcie pre platformu Android mézu byt napisané
pomocou programovacieho jazyka Kotlin, Java alebo C++4. Stuprava nastrojov pre vyvoj
softvéru prelozi kéd vo zvolenom jazyku do archivu s koncovkou . apk spolu s dalsimi [ubo-
volnymi datami a zdrojovymi subormi. Medzi zdrojové stibory patria obrazky, audio subory
a vsetko, ¢o suvisi s vizudlnou prezentaciou aplikdcie. S tou suvisia hlavne XML subory
definujtice uzivatelské rozhranie. Pouzivanie zdrojov umoznuje jednoduché zmeny réznych
vlastnosti aplikacie bez nutnosti ipravy kédu. Poskytnutie sady alternativnych zdrojov zase
umoznuje optimalizaciu aplikacie pre rozne konfiguracie zariadeni, akymi st jazykové nasta-
venia alebo velkosti obrazoviek. Jeden APK sibor obsahuje vSetok obsah Android aplikacie
a jedna sa o subor, ktory zariadenia s opera¢nym systémom Android pouzivaju pre instala-
ciu [4, Application Fundamentals']. Android aplikicie je mozné zverejiiovat a stahovat ako
z oficidlneho obchodu aplikédcii Google Play, tak aj z obchodov aplikacii vyrobcov chytrych
telefénov, medzi ktoré patri Samsung Galaxy Store alebo Huawei AppGallery.

4.1 Zakladné stavebné prvky aplikacie a ich zivotny cyklus
Platforma Android rozlisuje styri zakladné typy komponentov aplikdcie:

1. aktivita,

2. sluzba,

3. prijimac broadcastu,

4. poskytovatel obsahu.

Komponenty aplikdcie st zdkladnymi stavebnymi blokmi Android aplikacie. Kazdy kom-
ponent je vstupnym bodom, cez ktory moze systém alebo uzivatel vstupit do aplikacie.
Niektoré komponenty zavisia na inych, no kazdy typ ma vlastny tucel a zivotny cyklus,
ktory urcuje, akym sposobom je komponent vytvoreny a znic¢eny.

Predtym, ako méze systém Android spustit nejaky komponent, tak systém musi vediet,
ze tento komponent skutocne existuje. Na tento tcel sluzi sibor reprezentujici manifest

"https://developer.android.com/guide/components/fundamentals
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aplikdcie. Aplikdcia musi deklarovat vsetky svoje komponenty v tomto subore, ktory musi
byt umiestneny v korenovom adresari projektu aplikacie. Manifest slizi na mnozstvo dalsich
ucelov, ako napriklad:

o identifikuje Tubovolné uzivatelské povolenia, ktoré aplikdcia vyzaduje (ako je pristup
na internet alebo ku kontaktom),

o deklaruje hardvérové a softvérové funkcie pouzivané alebo vyzadované aplikaciou (ako
je fotoaparéat alebo Bluetooth),

e deklaruje kniznice, s ktorymi musi byt aplikdcia prepojena,

o deklaruje nazov a ikonu aplikacie.

4.1.1 Aktivita

Aktivita slizi ako vstupny bod pre interakciu aplikécie s uzivatelom, pricom reprezentuje
jednu obrazovku s uzivatelskym rozhranim [4, Application Fundamentals']. UZzivatelska
sktusenost pri pouzivani mobilnych aplikacii sa oproti pozivaniu desktopovych aplikacii 1isi
v tom, Ze interakcia uzivatela s aplikdciou nemusi vzdy zacinat z rovnakého miesta. Aktivita
je navrhnuta tak, aby umoznila takyto pristup. Ked jedna aplikacia spusti ind, tak spus-
tajuca aplikacia v skutoénosti spusti aktivitu druhej aplikécie namiesto spustenia aplikécie
ako celku.

Aktivita poskytuje okno, v ktorom aplikacia vykresli svoje uzivatelské rozhranie. Toto
okno zvy¢ajne vypliia celtt obrazovku, ale moze byt aj mensie a vznisat sa nad inymi ok-
nami. Vo vSeobecnosti plati, Ze jedna aktivita implementuje jednu obrazovku aplikacie.
Viacsinu aplikacii tvori viacero obrazoviek a tym padom aj viacero aktivit. Jedna z tychto
aktivit je typicky specifikované ako hlavna aktivita, ktorej obrazovka sa uzivatelovi zobrazi
ako prva pri spusteni aplikacie. Kazda aktivita moze spustit ind aktivitu pre vykonanie
rozlicnych akcii. Napriek tomu, ze aktivity spolupracuju pre vytvorenie kohéznej uzivatel-
skej sktusenosti, tak kazda aktivita je len volne viazand na iné aktivity. Zavislosti medzi
aktivitami aplikacie st zvycajne minimélne. Naopak, aktivity jednej aplikdcie mozu casto
sptstat aktivity patriace inym aplikdcidm [4, Introduction to Activities?].

Aktivity sa spravované systémom na principe zasobnika. Ked je nové aktivita spustena,
tak sa zvycajne vlozi na vrchol aktualneho zasobnika a stane sa z nej prave beziaca aktivita.
Predchadzajica aktivita zostane v zasobniku vzdy pod nou a znova neprejde do popredia,
pokial nové aktivita existuje. Na zdklade zivotného cyklu aktivity sa rozliSuju 4 stavy,
v ktorych sa méze aktivita nachddzat (obr. 4.1).

1. Ak je aktivita na popredi (nachddza sa na vrchu zdsobnika a jej obrazovka je vidi-
telnd), tak sa oznacuje ako préve beziaca alebo aktivna. Toto je zvycajne aktivita,
s ktorou uzivatel prave interaguje.

2. Ak aktivita stratila fokus, ale stale sa uzivatelovi zobrazuje, tak sa hovori, ze je vi-
ditelna. Tento stav moze napriklad nastat vtedy, ked na vrchu zasobnika je aktivita,
ktord je transparentnd alebo ktora nezabera celil obrazovku.

3. Ak je aktivita iplne prekryta dalSou aktivitou, tak je skryta alebo zastavend. Aktivita
v tomto stave nie je viac viditelna pre uzivatela, a preto byva casto ukoncena systémom
pri nedostatku paméti.

“https://developer.android.com/guide/components/activities/intro-activities
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4. Systém moze uvolnif aktivitu z paméti a to bud tym, Ze ju poziada o ukoncenie,
alebo jednoducho ukondi jej proces. Nasledne je aktivita znicend a ked ma byt znova
zobrazend uzivatelovi, tak musi byt kompletne restartovana a navratend do svojho
predchadzajiceho stavu [4, Activity’].

onCreate()

v
onStart() B onRestart()
* '

User navigates
- onResume() -+

to the activity
.‘,-'—l—'-\\. /# \._
[ App process | [ Activity

\ Killed / | running

- > \\_ ey
—l—

Another activity comes
into the foreground

User returns
+ to the activity
Apps with higher priority onPause()

need memory
|
The activity is
no longer visible

User navigates
*‘ to the activity
|

onStop()

I
The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()
i s
[ Activity |
shut down
S —

Obr. 4.1: Diagram zobrazujici zivotny cyklus aktivity. Obdlzniky reprezentuji metédy,
v ktorych mo6zu byt implementované rézne operiacie pocas toho, ako aktivita meni stavy.
Farebné ovaly predstavuju hlavné stavy, v ktorych sa mdze aktivita nachadzat. Obrazok
prevzaty z https://developer.android.com/reference/android/app/Activity.

Porozumenim zivotného cyklu aktivity a jeho spravnou implementaciou je mozné vy-
hnit sa:

o padaniu aplikacie, ked uzivatel prijme telefénny hovor alebo prejde na int aplikaciu,

e spotrebe zdrojov systému, ked uzivatel aplikiaciu nepouziva,

3https://developer.android.com/reference/android/app/Activity
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e strate uzivatelovych dat pri opusteni aplikdcie a neskorsom néavrate,

» padaniu aplikdcie alebo strate dat pri zmene orientécie obrazovky [4, Understand the
Activity Lifecycle’].

4.1.2 Sluzba

Sluzba je univerzalny vstupny bod, ktory zabezpecuje beh aplikicie na pozadi. Sluzba pri-
tom predvolene bezi v hlavnom vldkne hostitelského procesu — nevytvara si vlastné vlakno
a nebezi ani v separdtnom procese. Jedna sa o komponent, ktory bezi na pozadi, aby vykonal
dlhotrvajicu operaciu alebo aby vykonal pracu pre vzdialené procesy. Sluzba neposkytuje
ziadne uzivatelské rozhranie. Zivotny cyklus sluzby (obr. 4.2) za¢ina tym, Ze iny komponent,
akym je aktivita, moze sluzbu spustit a nechat ju bezat alebo sa k nej pripoji, aby s 1nou
mohol interagovat. Na zaklade tohto sa rozlisuju dva sémanticky odlisné typy sluzieb.

e Spustend sluzba bezi dovtedy, dokym nedokonéi svoju pracu. To znamend, ze jej
zivotny cyklus je nezavisly na komponente, ktory ju spustil a sluzba existuje dovtedy,
kym nie je zastavena sama sebou alebo inym komponentom. Zastavenu sluzbu systém
znici. Spustené sluzby sa dalej delia na dva odlisné typy.

— Sluzba na popredi vykondva tie operacie, ktorych si je uzivatel vedomy. Tento
typ sluzby musi preto uzivatelovi zobrazovat notifikdciu. Notifikdcia moéze byt
odstranena len vtedy, ked je sluzba pozastavena alebo odstrdanend z behu na
popredi. Sluzba na popredi bezi aj vtedy, ked uzivatel s aplikidciou neinteraguje.
Pre zabezpecenie dobrej uzivatelskej skiisenosti byva tento typ sluzby ukonceny
systémom len vynimocne.

— Sluzba na pozadi vykonava také operacie, ktoré si uzivatel priamo nevsSimne
a vdaka tomu mé systém viac volnosti v spravovani jej procesu. Tento typ sluzby
moze byt ukonceny systémom pri nedostatku paméti RAM a neskor restarto-
vany [4, Application Fundamentals'].

e Sluzba sa nazyva viazand, ked sa k nej pripoji komponent aplikacie volanim Specialnej
metddy. Viazand sluzba poskytuje klient-server rozhranie, ktoré umoznuje komponen-
tom interagovat so sluzbou, posielat jej poziadavky, prijimat vysledky a to dokonca
aj medzi procesmi. Viazana sluzba bezi len tak dlho, kym je k nej iny komponent
aplikacie pripojeny. Viacero komponentov sa moze pripojit k jednej sluzbe naraz, no
ked sa vsetky komponenty odpoja, tak je dana sluzba znic¢ena.

Napriek tomuto rozdeleniu moze sluzba pracovat oboma sp6sobmi — moze byt spustena

a bezat neurcite dlhi dobu a zaroven povolovat prepojenie s inymi komponentmi [4, Services
. =4

overview”].

4.1.3 Prijimac¢ broadcastu

Prijima¢ broadcastu je komponent, ktory umoznuje systému dorucovat aplikacii spravy
o udalostiach a ktory umoznuje aplikicii reagovat na systémové ozndmenia. Pretoze st
prijimace broadcastu dalsim vstupnym bodom do aplikacie, tak systém modze dorucovat
spravy aj tym aplikdciam, ktoré nie st prave spustené. Mnoho broadcastovych sprav vytvara

‘https://developer.android.com/guide/components/activities/activity-1lifecycle
Shttps://developer.android.com/guide/components/services
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Obr. 4.2: Diagramy zobrazujice mozné zivotné cykly sluzby. Diagram vlavo zobrazuje Zi-
votny cyklus spustenej sluzby a diagram vpravo zobrazuje zivotny cyklus viazanej sluzby.
Napriek tomu, zZe obrazok oddeluje tieto dva typy sluzieb, tak sluzba moze byt spustend a su-
casne mat pripojené komponenty. Obrazok prevzaty z https://developer.android.com/
guide/components/services.

samotny systém. Prikladom moze byt sprava oznamujtca, ze sa vypla obrazovka alebo ze
batéria je takmer vybitd. Aplikidcia moéze taktiez vytvarat vlastné spravy a to napriklad
kvoli tomu, aby dala ostatnym aplikidciam vediet, ze stahovanie dat bolo dokoncené a data
mozu samy pouzit. Prijimace broadcastu moézu zobrazovat notifikaciu, ktorou upozornia
uzivatela na to, ze nastala nejaka udalost a to aj napriek tomu, ze zvycajne tieto komponenty
uzivatelské rozhranie nezobrazuji. Castejsie si ale prijimace broadcastu len branou k inym
komponentom a si uréené na vykondvanie minimélneho mnozstva prace [4, Application
Fundamentals'].

Aplikécie sa mozu zaregistrovat pre ziskavanie Specifickych sprav. Ked je sprava poslana,
systém automaticky odosle spravu tym aplikacidm, ktoré sa prihlasili na odber daného typu
spravy. Aplikacie moézu prijimat broadcastové spravy dvoma sposobmi:

1. cez prijimace deklarované v manifeste — takyto typ prijimaca je zaregistrovany, ked
je aplikacia nainstalovand s tym, ze z prijimaca sa stane samostatny vstupny bod do
aplikacie a systém moze spustit aplikdciu a dorucif spravu aj vtedy, ked aplikacia
prave nebezi,
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2. cez prijimace zaregistrované v ramci daného kontextu — tieto typy prijimacov su
schopné prijimat spravy tak dlho, pokym je ich registracny kontext platny. Ak bol pri-
jimac zaregistrovany v ramci kontextu aktivity, tak spravy je mozné prijimat dovtedy,
dokym nie je aktivita znicend. Ak bol prijimac zaregistrovany v rdmci kontextu ap-
likécie, tak spravy je mozné prijimat pokial je aplikdcia spustena. Registraciu tychto
prijimacov je mozné pomocou koédu zrusit a aplikacia nasledne nebude prijimat dany
typ sprav [4, Broadcasts overview’].

4.1.4 Poskytovatel obsahu

Poskytovatel obsahu spravuje zdielanii mnozinu aplikacnych dat, ktord moze byt uloZena
v stborovom systéme, SQLite databdze, na internete alebo na lubovolnom inom perzis-
tentnom tulozisku, ku ktorému mé aplikacia pristup. Pomocou poskytovatela obsahu mo6zu
ostatné aplikdcie ziskavat alebo modifikovat data dalsej aplikdcie (obr. 4.3), ak to posky-
tovatel obsahu povoli. Ako priklad je mozné uviest poskytovatela obsahu, ktory spravuje
informécie o kontaktoch v teleféne uzivatela. Kazda aplikicia so spravnymi povoleniami
moze vyuzit tohto poskytovatela obsahu na c¢itanie a zapis informécii o urcitej osobe v kon-
taktoch. Pre systém je poskytovatel obsahu vstupny bod aplikicie pre zverejnenie pome-
novanych datovych poloziek, ktoré st identifikované schémou URI. Aplikicia sa teda mdze
sama rozhodnut, ako chce mapovat svoje data na menny priestor URI a ako preda tieto URI
ostatnym entitdm, ktoré ich moézu pouzit na pristup k datam. Poskytovatel obsahu moze
byt taktiez uzitoény pre Citanie a zapis dat, ktoré nie su zdielané, ale privatne pre danu
aplikiciu [4, Application Fundamentals']. Poskytovatel obsahu prezentuje data externym
aplikdciam ako jednu alebo viacero tabuliek, ktoré st podobné tabulkam relac¢nej databazy.
Jeden riadok tabulky reprezentuje jednu instanciu uréitého détového typu a kazdy stipec
riadku reprezentuje jednotlivy tidaj danej instancie [4, Content provider basics’]. Platforma
Android navyse poskytuje poskytovatelov obsahu, ktory spravuju dita ako audio sibory,
video stbory a obrazky. S urc¢itymi obmedzeniami s tito poskytovatelia obsahu pristupni
vietkym aplikdcidm na platforme Android [4, Content providers®).

4.2 Ukladanie dat

Android pouziva stborovy systém, ktory sa podobd na stiborové systémy zaloZené na dis-
koch na inych platforméch. Systém poskytuje niekolko moznosti pre ukladanie dat aplikacie:

« T1lozisko aplikacie — ukladé subory, ktoré si urcené len pre pouzitie danou aplikaciou
a to do vyhradenych adresarov na internom alebo externom tlozisku, pricom interné
ulozisko by malo byt pouzité pre ulozenie citlivych informacii,

o zdielané ulozisko — ukladé subory, ktoré ma aplikicia v tmysle zdielat s inymi apli-
kéciami — to zahfnia multimedidlne sibory, dokumenty a ostatné sibory,

o preferencie — ukladaju privatne primitivne data v dvojiciach klu¢-hodnota,

o databazy — ukladaju struktirované data v privatnej databaze.

Shttps://developer.android.com/guide/components/broadcasts
"https://developer.android.com/guide/topics/providers/content-provider-basics
8https://developer.android.com/guide/topics/providers/content-providers

22


https://developer.android.com/guide/components/broadcasts
https://developer.android.com/guide/topics/providers/content-provider-basics
https://developer.android.com/guide/topics/providers/content-providers

Your application

. Your content | -
: provider ! Other applications

implementation

Your data
storage

Obr. 4.3: Obrazok zobrazuje to, ze pomocou poskytovatela obsahu moézu ostatné aplikécie
ziskavat alebo modifikovat data dalsej aplikdcie bezpecnym spdsobom. Obrazok prevzaty
z https://developer.android.com/guide/topics/providers/content-providers.

Platforma Android poskytuje dva typy fyzického tloziska: interné tlozisko a externé
ulozisko. Na vicsine zariadeni ma interné tlozisko mensiu velkost ako externé tlozisko.
Interné tlozisko ma taktiez obmedzeny priestor pre ukladanie dat specifickych pre aplikaciu.
Na druhej strane je interné tlozisko vzdy dostupné na vsetkych zariadeniach a to z neho
robi spolahlivejSie miesto pre uloZenie dat, na ktorych aplikacia zavisi. Aplikdcie samotné
sa predvolene ukladajt na toto tilozisko. DalSou vyhodou interného tloziska je, ze data si
pred uzivatelmi skryté. Odstranitelné média, akymi si SD karty, st v siiborovom systéme
povazované za Cast externého uloziska.

Aplikéacie na starsich verzidch systému Android museli deklarovat povolenie pre ¢ita-
nie a zapis siborov nachadzajicich sa mimo adresara aplikicie na externom tlozisku. Pre
urcenie toho, ¢i aplikacia bude mat schopnost ¢itat a zapisovat do daného siiboru sa na
novsich verzidch systému Android spolieha viac na tucel siboru ako na jeho umiestnenie.
Tento model tloziska zalozeny na ticele siboru zlepsuje sikromie uzivatelov, pretoze aplika-
cidam je povoleny pristup len k tym castiam stiborového systému zariadenia, ktoré skutocne
pouzivaji. Vsetky stibory aplikdcie nachadzajtce sa v iilozisku aplikacie, preferenciach a da-
tabazach st pri odinstalovani aplikacie zo zariadenia odstranené. Jedinym sposobom ako
uchovat subory vytvorené aplikiciou aj po jej odinstalovani je ich uloZenie na zdielanom
tilozisku [4, Data and file storage overview"].

4.3 Grafické uzivatelské rozhranie

Uzivatelské rozhranie aplikacie je vSetko, o moze uzivatel vidief a s ¢im moéze interago-
vat. Android poskytuje mnozZstvo predpripravenych komponentov uzivatelského rozhrania,
akymi st objekty Struktirovaného rozlozenia a ovlddacie prvky uzivatelského rozhrania,
ktoré umoznuju zostavit grafické uzivatelské rozhranie aplikacie. Platforma Android tak-

“https://developer.android.com/training/data-storage
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tiez poskytuje dalsie moduly uzivatelského rozhrania pre Specidlne rozhrania, akymi st
dialégové oknd, upozornenia a menu aplikécie [4, User Interface & Navigation'"].

Trieda View reprezentuje zakladny stavebny blok pre komponenty uzivatelského roz-
hrania. Kazdy objekt tejto triedy zabera obdlznikovi plochu na obrazovke a ziroveii je
zodpovedny za vykreslenie daného prvku uzivatelského rozhrania, ako aj za spracovanie
jeho udalosti. Trieda ViewGroup, ktord je podtriedou triedy View, je zdkladnou triedou
pre rozlozenia. RozlozZenia st neviditelné kontajnery, ktoré moézu obsahovat dalsie objekty
triedy View alebo ViewGroup a ktoré definuju ich rozmiestnenie. VSetky prvky uzivatelského
rozhrania s usporiadané do jedinej stromovej struktiry (obr. 4.4). Priddvanie prvkov uziva-
telského rozhrania je mozné bud z kédu aplikicie, alebo Specifikovanim stromovej struktiary
prvkov uzivatelského rozhrania v jednom alebo viacerych XML stiboroch [4, View!!]. Pri-
radenie XML stboru k aktivite sa vykonava z koédu, typicky pri jej spusteni. Kazdy XML
stibor musi obsahovat prave jeden korenovy element, pricom ten musi byt objektom triedy
View alebo ViewGroup. Deklarovanie uzivatelského rozhrania v XML umoznuje oddelit pre-
zentacnu cast aplikacie od kodu, ktory riadi jej spravanie. Pouzivanie XML siborov taktiez
umoznuje jednoducho poskytniaf rézne rozmiestnenia prvkov uzivatelského rozhrania pre
rozne velkosti obrazoviek a pre rozne orientacie, v ktorych sa moze zariadenie nachadzat.
Pomocou kédu je zase mozné menit uzivatelské rozhranie aj za behu aplikacie.

—

| |

View View

View View View

Obr. 4.4: Obrazok zobrazuje priklad stromovej struktiry, ktora definuje rozmiestnenie prv-
kov uzivatelského rozhrania. Obrazok prevzaty z https://developer.android.com/guide/
topics/ui/declaring-layout.

Kazdy objekt typu View a ViewGroup podporuje svoju vlastni sadu XML atribitov.
Niektoré atribuity st Specifické pre dany prvok uzivatelského rozhrania (napriklad velkost
alebo farba textu pre textové pole) a iné st spolo¢né pre vsetky prvky. Jednym z takychto
atributov, ktory maju vsetky prvky uzivatelského rozhrania, je atribat id. Tento atribut
reprezentuje celo¢iselnt identifikaciu, pomocou ktorej je mozné identifikovat prvok uzivatel-
ského rozhrania v stromovej strukttre. Ked sa aplikicia prelozi, tak sa na tito identifikdciu
sice odkazuje pomocou celého ¢isla, no atribut id sa v XML stubore typicky zadava v podobe
textového refazca. Vdaka tomuto textovému refazcu je nasledne mozné pristupovat k prvku
uzivatelského rozhrania aj z kddu. Medzi dalsie spolo¢né atributy patri vyska a sirka alebo
nastavenie okrajov. Vysku a sirku je mozné nastavit tak, aby prvok uzivatelského rozhrania:

o zaberal len tolko miesta, kolko potrebuje na zdklade svojho obsahu,

e zaberal ¢o najviac miesta, tak ako to jeho rodi¢ovsky prvok dovoluje,

https://developer.android.com/guide/topics/ui
"nttps://developer.android.com/reference/android/view/View
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o mal specificki velkost zadani v relativnych alebo konkrétnych jednotkach [4, Lay-
outs'?].

Kazdy prvok uzivatelského rozhrania rovnako podporuje svoju vlastni sadu udalosti, na
ktoré dokaze reagovat. Vsetky prvky uzivatelského rozhrania dokazu reagovat na ziskanie
a stratu fokusu a pre tlacidla je zase typicka udalost kratkeho alebo dlhého stlacenia. Pre
zachytenie a spracovanie danej udalosti je nutné z kédu nastavit danému prvku Specidlny
objekt (tzv. listener), ktory bude upozorneny, ked udalost nastane [4, View'!].

Platforma Android poskytuje mnozstvo réznych typov rozlozeni. Medzi bezné a casto
pouzivané patri:

e linedrne rozlozenie — organizuje svoje detské prvky do jediného horizontalneho alebo
vertikalneho riadku, pricom ak jeho velkost presiahne velkost obrazovky, tak sa na
kraji obrazovky automaticky zobrazi posuvna lista,

« relativne rozlozenie — umoznuje Specifikovat umiestnenie detskych prvkov na zaklade
vztahov medzi sebou (napr. detsky prvok A je nalavo od detského prvku B) alebo na
zéklade vztahu k rodi¢ovskému prvku (napr. detsky prvok zabera horni ¢ast svojho
rodicovského prvku) [4, Layouts'?],

e ramcové rozlozenie — vsetky detské prvky si vykreslené na principe zasobnika, pricom
sa mozu navzajom prekryvat,

e rozlozenie mriezky — umiestniuje prvky uzivatelského rozhrania do riadkov a stlp-
=4

cov [5].
Ked je obsah rozlozZenia dynamicky alebo ho nie je mozné vopred urcit, tak je mozné pouzit
adaptér, ktory naplni rozloZenie za behu aplikacie. Adaptér sa sprava ako prostrednik medzi
zdrojom dat a rozlozenim — adaptér ziska data zo zdroja, akym moze byt pole alebo databaza
a nasledne prevedie kazdu polozku zo zdroja na prvok uzivatelského rozhrania, ktory moze
byt dalej vloZeny do rozloZenia. Adaptér najCastejSie pracuje so zoznamami, ktoré byvaju
usporiadané do jedného stipca alebo mriezky [4, Layouts'?].

2https://developer.android.com/guide/topics/ui/declaring-layout
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Kapitola 5

Navrh hudobného prehravaca

Napriek tomu, ze obidve verzie hudobného prehravaca si implementované na réznych plat-
formach, tak obe musia zdielat rovnakt zakladnt funkcionalitu. Toto je obzvlast dolezité pre
uzivatelsku skusenost, ktorou sa rozumie celkovy dojem vytvoreny interakciami a percep-
ciami, ktoré uzivatel ma pri pouzivani aplikacie. Tento pojem byva casto spajany s ndvrhom
uzivatelského rozhrania, no uzivatelska skiisenost zahifna okrem uzivatelského rozhrania aj
uzivatelove ciele a motivacie, kontext pouzitia aplikdcie a hardvér [6]. Bez ohladu na to,
ktort verziu hudobného prehravaca zacal uzivatel pouzivat ako prvi, tak pri prvom stret-
nuti s druhou verziou prehravaca by mu malo byt jasné, na akom principe prehravac funguje
a to aj napriek zmenam v grafickom uzivatelskom rozhrani medzi verziami. Tato kapitola
priblizuje tie najddlezitejsie principy fungovania obidvoch verzii hudobného prehravaca.

5.1 Algoritmus vypoctu skére pesnicky

Jednou z prvych akcii, ktoré prehrava¢ vykona pri svojom spusteni, je nacitanie hudobnych
stborov zo zariadenia. Tato akcia je detailne popisana v kapitole 6.2. Prehravac¢ nésledne
jednotlivo prejde vsetkymi ziskanymi hudobnymi siibormi, vyberie si z nich tie informaécie,
ktoré potrebuje pre svoju ¢innost a vytvori zoznam pesniCiek. Ten sa podla preferencii
uzivatela zoradi podla nazvu pesnicky, hodnoty skore alebo datumu pridania pesnicky do
zariadenia a zobrazi sa uzivatelovi. NajdolezitejSou informaciou z hudobného suboru je jeho
identifikator, na zaklade ktorého dokaze prehrivac jednoznacne urcit, aka pesnicka sa prave
prehrava, aké pesnicky sa prehrali pred touto pesnickou a aké pesnicky sa budia prehravat
po tejto pesnicke a to dokonca aj vtedy, ked sa zmeni obsah zoznamu pesniciek, napriklad
pri vyhladéavani. Medzi dalsie dolezité informécie, ktoré sa ziskavaju zo siiboru s hudbou
patri: ndzov pesnicky a jej autor, ndzov albumu, na ktorom sa pesnic¢ka nachéidza, dizka
trvania pesnicky, datum pridania hudobného stiboru do zariadenia a cesta k tomuto stiboru.

Pocas ziskavania vSetkych tychto informécii o pesnicke sa taktiez vypocita jej skore,
na ktorom je postaveny cely princip fungovania hudobného prehravaca. Zakladom vypoctu
skoére pesnicky st hodnotenia, ktoré pesnicka ziska na zdklade akcii uzivatela pocas pouzi-
vania prehrdvaca a poctuvania hudby. Vsetky typy hodnoteni, ktoré moze pesnicka ziskat
su blizsie popisané v tabulke 5.1. Hodnotenia kazdej pesnicky si ulozené v zaznamoch,
ktoré maju tvar klic-hodnota, kde klticom je identifikator hudobného siboru a hodnotou
st samotné hodnotenia udelené danej pesnicke v podobe textového refazca, pricom jed-
notlivé hodnotenia si od seba oddelené ¢iarkou. Ak bola pesnicka pridand do zariadenia
len nedavno, tak sa jej prave tu, pri vypocte skore, vytvori novy zaznam a priradi sa jej
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inicializa¢né hodnotenie. Algoritmus vypoctu skére si teda ziska vsSetky hodnotenia danej
pesnicky na zaklade jej identifikatoru a postupne ich za¢ne prechadzat, ¢im sicasne zacina
vypocet skore.

Kazdému hodnoteniu sa priradi konkrétna ¢iselnd hodnota na zaklade toho, o aky typ
hodnotenia sa jedna. Specidlnym pripadom je hodnotenie za prechod na nasledujtcu pes-
nicku — ¢iselnd hodnota tu nezavisi len na samotnom type hodnotenia, ale hlavne na tom,
akd Cast pesnicky sa stihla prehrat. V pripade, ked sa stihlo prehrat 85 % pesnicky alebo
viac, tak ¢iselnd hodnota hodnotenia bude 0. Dévodom pridelenia nulovej hodnoty v ta-
komto pripade je to, ze uzivatel si uz vypocul vacsinu pesnicky a pesnicka mohla mat na
konci uz len nejaki instrumentélnu alebo tichu ¢ast. Ak sa pri prechode na nasledujicu pes-
nicku prehralo menej ako 85 % pdvodnej pesnicky, tak sa ¢iselnd hodnota vypocita pomocou

nasledujiceho vzorca:
p
— _(2-2. —) , 5.1
! ( 100 (5.1)

pricom v je konkrétna ¢iselnd hodnota za prechod na nasledujiicu pesnicku a p je pocet pre-
hratych percent. Podobnym pripadom je typ hodnotenia, ktorym sa hodnota skére upravi
presne o takd hodnotu, ktori uzivatel sim zadé cez uzivatelské rozhranie. Tento typ hod-
notenia teda zavisi ¢isto na uzivatelovi a tym padom moze byt jeho ¢iselnd hodnota rozna
pre kazdu pesnicku. Ak sa v retazci dany typ hodnotenia za sebou bezprostredne opakuje,
tak sa ¢iselnd hodnota daného hodnotenia upravi podla nasledujiceho vzorca:
—o- (14— 5.2

n=o-(1+ E> , (5.2)
kde n je nova ¢iselnd hodnota, o je pévodna ¢iselnd hodnota daného hodnotenia a c je pocet
opakovani. Ak mé hodnotenie ,X“ ¢iselnii hodnotu 1 a v retazci s hodnoteniami existuje
podretazec ,)Y,X,X,X,Z“, tak hodnota prvého ,,X“ bude 1, druhé ,,X“ bude mat hodnotu
1,1 a tretie 1,2. Néasledne sa c¢iselnd hodnota kazdého hodnotenia s¢ita do sumy. Tato suma
je obzvlast dodlezita pre uzivatela, pretoze jej vysledna hodnota je to, ¢o uzivatel vidi ako
skére pri kazdej pesnicke.

Okrem samotnych hodnoteni ovplyvinuji redlnu hodnotu skére pesnicky dalsie faktory
so Specifickym vyznamom pre fungovanie prehravaca. Velkost zmeny sposobend tymito fak-
tormi na hodnotu skére je premenlivd a meni sa s kazdym prehratim danej pesnicky. Tieto
zmeny mozu byt drastické, a preto sa uzivatelovi nezobrazuji. Redlna hodnota skére pes-
nicky ma ale dolezity vyznam, pretoze sa pouziva pri vybere pesnicky, ktoré je popisané
v nasledujicej podkapitole.

Cim viac sa prehravac¢ pouziva, tym viac hodnoteni pesnicky ziskavajii. Po nejakej dobe
sa moze stat, ze uzivatel prestane mat rad pesnicku, ktort kedysi pocaval ¢asto. Aj ked ju
zacne vzdy na zaciatku preskakovaf, tak jej skére moze byt nejaki dobu stale vysoké, c¢o
mé za nasledok, ze sa uzivatelovi casto prehrava, aj ked sa mu uz nepaci. To isté plati aj
naopak — ked uzivatel zacne mat rad pesnicku, ktora kedysi preskakoval, tak jej moze dost
dlho trvat, kym sa nezacne prehravat castejsie, kedze jej skore ovplyviiuja staré negativne
hodnotenia tak isto ako tie nové kladné. Prvym zo spominanych faktorov je teda viaha
hodnotenia, ktorou prehravac riesi tento problém tym, Ze meni ¢iselni hodnotu hodnotenia
na zaklade jeho pozicie v retazci. Predtym, ako sa hodnotenie pridd do sumy, ktord bude
tvorit realne skére pesnicky, tak sa jeho hodnota upravi podla tohto vzorca:

n = o0-0,55-logg 95(p) + 3, (5.3)

kde n je nova ¢iselnd hodnota, o je povodna ¢iselnd hodnota daného hodnotenia a p je
pozicia hodnotenia od konca textového refazca s hodnoteniami. Tato Gprava sa nevztahuje
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Tabulka 5.1: Prehlad vSetkych moznych typov hodnoteni, ktoré moézu byt ulozené v zazname
pesnicky vratane odoévodnenia ich ndzvu a blizsieho popisu. Symbol hviezdy (*) na konci
textového popisu hodnotenia znamena, Ze tento typ hodnotenia sa méze v zdzname pesnicky

vyskytovat len raz.

Typ hodnotenia

Blizsi popis hodnotenia

C (Create)
F (Full)
F+ (Full bonus)

NX (Next)

P (Previous)
S (Selected)

inicializa¢né hodnotenie pridelené pri vytvoreni zdznamu *

uzivatel si vypocul celt pesnicku

uzivatel si vypocul celil pesnicku prvykrat po tom, ako prechadzal
na nasledujice pesnicky

uzivatel presiel na nasledujicu pesnicku, pricom X oznacuje kon-
krétnu poziciu prehravania v percentach v ¢ase prechodu

uzivatel sa vratil na predchadzajicu pesnicku

uzivatel spustil prehravanie pesnicky kliknutim na jej polozku v zo-
zname

UX (User) uzivatel explicitne zmenil hodnotu skére pesnicky, pricom X oznacuje
konkrétnu hodnotu zmeny skoére; toto hodnotenie sa vzdy uklada
na zaciatok zadznamu pre zabezpecenie jeho rychlej a jednoduchej
detekcie *

SW (Swipe) uzivatel pridal piesen do zoznamu nasledujtcich pesniciek

SB (SeekBar) uzivatel presunul poziciu prehrdvania na zaciatok pesnicky, pricom
rozdiel od zaciato¢nej pozicie posunu do konecnej pozicie bol mini-
mélne 25% dizky pesnicky

uzivatel zvysil hlasitost aspon raz pocas prehravania pesnicky

uzivatel pridal piesen do zoznamu blokovanych pesniciek *

V+ (Volume up)
B (Blocked)

na prvé dve hodnotenia zo zaciatku refazca, pretoze na prvych dvoch poziciach sa moze vy-
skytovat hodnotenie typu ,,UX“ a ,,C“, ktorych hodnota by mala byt nemennd. Tato zmena
hodnoty hodnotenia sa uzivatelom nezobrazuje, pretoze po udeleni kladného hodnotenia
uzivatel ocakéva, Ze sa skore pesnicky zvacsi, no pri tejto uprave to tak vzdy byt nemusi.
Zobrazované skére by sa mohlo naopak aj zmensit, ¢o by mohlo uzivatela zmiast. Takato
situacia nastéva hlavne v pripade, ked st na konci refazca hodnotenia s vysokou kladnou
¢iselnou hodnotou a ked sa za ne pridd hodnotenie s nizkou kladnou c¢iselnou hodnotou.
Toto najnovsie hodnotenie sa sice prendsobi najvic¢sou vahou, ale vsetky predchadzajtce
hodnotenia budi sti¢asne vynasobené nizsimi vadhami, ¢im vznikne rozdiel a celkové skére
sa zmensi aj po udeleni kladného hodnotenia.

Druhym z tychto faktorov je pocet prehrati pesnicky. Pocet prehrati pesnicky je dany
poc¢tom hodnoteni za vypocutie celej pesnicky a poc¢tom hodnoteni za prechod na dalsiu
pesnicku (typy hodnotenia ,,F¢ a ,NX*“) v textovom refazci s hodnoteniami. Pomocou poc¢tu
prehrati je mozné jednoducho identifikovat nové pesnicky v zariadeni uzivatela a docasne
zvysit skére tychto pesniciek tak, aby sa prehravali ¢astejSie a ¢o najskor ziskali hodnote-
nia priamo od uzivatela. K redlnemu skoére pesnicky sa na zdklade poctu prehrati pricita

hodnota vyjadrena nasledujicim vzorcom:
p=08-3-a, (5.4)

kde p je hodnota, o ktort sa zvysi redlne skére pesnicky na zdklade poctu prehrati, ¢ je
samotny pocet prehrati danej pesnicky a a je priemerné skore. Priemerné skoére je dané
sumou kladnych hodndét uzivatelského skére vsetkych nezablokovanych pesniciek, ktora je
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vydelend poctom pesniciek v uzivatelovom zariadeni. Ak by bola hodnota priemerného
skére mensia ako desat, tak sa priemerné skére nastavi prave na ttuto hodnotu. Pri vypocte
priemerného skére sa pouziva suma tych skore, ktoré vidi uzivatel, pretoze toto skére je
stabilnejsie ako realne skére pesnicky. Pri pouziti redlneho skore pesnicky na vypocet prie-
merného skoére sa moze stat to, ze hodnota priemerného skére bude exponencialne narastat
s kazdym zapnutim prehrdavaca a to aj bez toho, aby boli udelené nové hodnotenia.

Dalsim takymto faktorom je vyskyt pesnicky v zozname predchadzajtcich pesniciek.
Ak sa dané pesnicka v tomto zozname nachddza, tak je jej skére vyndsobené hodnotou
ziskanou tymto vzorcom: ‘

i

l V122 442 (5:5)
pric¢om [ je hodnota, ktorou je redlne skore pesnicky vynasobené a i je index pozicie pesnicky
v zozname predchadzajicich pesniciek. Ak sa pesnicka v tomto zozname vyskytuje viackrat,
tak sa vzdy pouzije index s najmensou hodnotou. Po tom ako je pesnicka prehratd, pripadne
preskocena, tak sa vlozi na zaciatok zoznamu prechddzajicich pesniciek. To znamend, ze
v takejto situdcii bude redlne skére pesnicky vynulované, kedZe sa zoznamy indexujui od
nuly. Tym, Ze sa prehravaju dalSie pesnicky a index v zozname narasté, tak aj redlne skére
danej pesnicky sa eventudlne vrati na svoju pévodnd hodnotu. Tomu dopomaha aj to, ze
pri zapnuti prehravaca je tento zoznam vzdy vytvoreny nanovo a je do neho vlozenych len
péatnéast pesniciek, ktoré sa nachadzali na zaciatku zoznamu pri vypnuti aplikacie. Tento
princip slizi k tomu, aby nedochédzalo k neustédlemu opakovaniu rovnakych pesniéiek a aby
dostali Sancu na prehranie aj pesnicky s nizsim skére.

Poslednym faktorom je zvoleny méd prehravania. Uzivatel si méze v nastaveniach apli-
kécie zvolit jeden z troch médov prehravania: predvoleny moéd, méd pre najnovsie pesnicky
a méd pre najoblubenejsie pesnicky. Predvoleny méd hodnotu redlneho skore pesnicky nijak
viac neupravuje a reprezentuje zakladné spravanie prehravaca. Predvoleny méd uz v sebe
ma zakomponované isté zvyhodnenie pre nové pesnicky, no ak uzivatel chce, aby sa najnov-
Sie pesnicky prehrévali omnoho ¢astejSie oproti tym starsim, tak méze v nastaveniach zvolit
mod pre najoblibenejsie pesnicky. Tento méd upravuje realne skére pesnicky nasledujicim
sposobom:

n=0,3""0%0,85° (5.6)

kde n je novad hodnota realneho skére pesnicky, ¢ je index datumu pridania pesnicky do
zariadenia v zoradenom zozname vsetkych takychto datumov, o je pévodna hodnota real-
neho skére a ¢ je pocet prehrati danej pesnicky. Touto tipravou je dosiahnuté to, ze vsetky
pesnicky s kladnym skére maji stale Sancu na prehranie, ale to akd velka je tato sanca
zavisi hlavne na premennej 7. T4 umoznuje urcenie novosti pesnicky v porovnani s ostat-
nymi pesnickami na zédklade datumu pridania pesnicky do zariadenia. V pripade, ze uzivatel
preniesol vSetky svoje pesnicky spolu s ich hodnoteniami zo starého zariadenia do nového,
tak prehravac stale dokdze detegovat nové pesnicky pomocou poctu ich prehrani (premennd
¢) a to aj napriek tomu, Ze premennd i je v takomto pripade pre vSetky pesnicky rovnaka.
Ako jeho ndzov napovedd, tak mod pre najoblibenejsie pesnicky slazi na to, aby sa uzi-
vatelovi castejsie prehravali jeho oblubené skladby, pricom oblibenost je v tomto pripade
odvodend od skoére pesnicky. Tento méd upravuje redlne skére len vtedy, ked mé skoére,
ktoré vidi uzivatel, nezdporni hodnotu a to nasledujicim vzorcom:

n=2vt (5.7)
kde n je nova hodnota realneho skore pesnicky a u je skére, ktoré sa zobrazuje uzivatelom.

Skére, ktoré sa zobrazuje uzivatelom, sa tu pouziva hlavne z toho doévodu, zZe toto skére sa
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na rozdiel od redlneho skoére po prehrati pesnicky nenuluje. To umoznuje castejsie opakova-
nie najobltbenejsich pesniéiek, ktorych redlne skére je navyse v tomto mdde niekolkokrat
zvacSené vdaka pouzitej exponencialnej funkcii. Podobne ako v predchadzajicom méde,
tak aj tu maji pesnicky s nizkym skére stéle Sancu na to, ze sa prehraji, no tato Sanca je
znacne mensia v porovnani s pesnickami s vyssim skére.

Nasledne algoritmus vygeneruje tri délezité hodnoty, ktoré bude dalej vyuzivat algorit-
mus vyberu pesnicky:

1. dolna hranica skére — predstavuje hodnotu sumy redlnych skére doposial spracovanych
pesniciek bez pridania redlneho skére aktudlnej pesnicky. Ak je hodnota realneho skore
pesnicky mensia ako nula alebo je pesnicka blokovand, tak sa tato hodnota nastavi na
—1. To sa vykonava kvoli tomu, ze pesnicky, ktorych redlne skore je nula alebo menej
sa neprehravajua, tak isto ako ani blokované pesnicky, a prave toto to umoznuje.

2. Finalna hodnota realneho skére pesnicky — ak je tato hodnota vécsia ako nula a za-
roven nie je pesnicka blokovand, tak sa pridd do sumy realnych skére doposial spra-
covanych pesniciek.

3. Horna hranica skére — predstavuje hodnotu sumy redlnych skére doposial spracova-
nych pesni¢iek po pridani redlneho skére aktualnej pesnicky. Z rovnakych doévodov
ako pri dolnej hranici skore plati, ze ak je hodnota redlneho skére pesnicky mensia
ako nula alebo ak je pesnicka blokovana, tak sa tato hodnota nastavi na —1.

5.2 Algoritmus vyberu pesnicky

Po tom ako sa nacita skére a dalsie atributy vsetkych pesnicCiek pri spusteni prehravaca,
tak sa rovnako nacitaju dolezité nastavenia z predchadzajiceho behu aplikacie. Medzi tieto
nastavenia patri:

o péatnast naposledy prehratych pesniciek, ktoré sa vlozia do zoznamu predchadzajtcich
pesniciek,

o péif prvych pesniciek, ktorych prehravanie bolo naplanované do budtcnosti a ktoré sa
vlozia do zoznamu nasledujtcich pesniciek,

e pesnicka, ktora bola prave prehravana pri predchadzajicom vypnuti aplikacie, vratane
pozicie jej prehravania. Tato pesnicka sa nacita a pripravi sa na prehravanie.

Ak bol ale prehravac¢ spusteny prvykrat po instalacii alebo ak nastala pri spusteni nejaka
chyba, tak prehravac¢ musi byt sdm schopny vybrat niektorti z pesnic¢iek na zaklade jedno-
tlivych skore.

Pri kazdom vybere novej pesnicky je dblezité, aby najskor prebehlo prepocitanie skére
pre aktudlne zobrazeny zoznam pesnic¢iek (ktory sa moze menit napriklad pri vyhladévani)
a to kvoli tomu, aby sa spravne nastavila dolnd a horna hranica skére kazdej pesnicky
aktualneho zoznamu. Nésledne sa skontroluje, ¢i je suma vSetkych redlnych skore vécsia ako
nula. Ak toto neplati, tak to moze znamenat, Ze sa v zariadeni nenachadza ziadny hudobny
subor, vsetky pesnicky maji negativne skére, st zablokované alebo sa jedina nezablokovana
pesnicka s kladnym skore prave prehrala. Ak ide o posledny pripad, tak sa tato jedna
pesnicka bude prehravat dookola, inac¢ sa prehravanie pozastavi. V pripade, Ze hodnota
sumy bola skutoéne kladna, tak algoritmus vygeneruje ndhodné ¢islo v rozmedzi od nuly
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az po hodnotu sumy vsSetkych realnych skore. Na zaklade dolnej a hornej hranice skore je
potom mozné jednoducho urcit ktora pesnicka sa mé prehrat — ak je doln& hranica skére
pesnicky mensia ako ndhodné ¢islo a zaroven pre ti istd pesnicku plati, Ze jej horna hranica
skére je vicsia alebo zhodna s nahodnym ¢islom, tak prave tato pesnicka sa vyberie a prehra
(obr. 5.1). Plati teda, ze ¢im vécsie je redlne skére pesnicky, tak tym mé pesnicka vacsiu
sancu na to, Zze ndhodné ¢islo sa bude nachadzat prave v jej rozmedzi dolného a horného
skére a to znamenad, ze bude vybratd na prehranie.

suma kladnych skére: 9,0

nahodne vygenerované
Cislo v rozmedzi 0,0 - 9,0: 3,5

dolna / horna hranica skére 0,00—e1,10—3,4 3,4 4,9 4,90—9,0 9,0

skore pesniciek 1,1 (23 |00 | 15 |-29]| 41 | -05

ako d’al$ia sa prehra 4. pesniéka

Obr. 5.1: Vyber novej pesnicky zavisi hlavne na vygenerovanom c¢isle a stcasne na hornej
a dolnej hranici skére. Obrazok znazornuje tento proces, ako aj fakt, ze pesnicky, ktorych
skére je nula alebo menej sa neprehravaju.

Spréavanie algoritmu pre vyber pesnicky sa mierne lisi v pripade, ked sa pesnicka prehra
celd alebo ked sa uzivatel sim rozhodne prejst na dalsiu pesnicku. Pesnicka, ktorej prehra-
vanie prave skoncilo, sa vlozi do zoznamu predchadzajtcich pesniciek, udeli sa jej odpoveda-
juace hodnotenie a algoritmus skontroluje, ¢i je zoznam nasledujicich pesniciek prazdny. Ak
maé tento zoznam nejaké polozky, tak algoritmus z neho vyberie pesnicku nachadzajicu sa
na prvej pozicii, ktord sa vzapéti zacne prehravat. V opacnom pripade algoritmus vyberie
novi pesnicku podla postupu z predchadzajiceho odseku. Algoritmus sa sprava obdobne
pri ndvrate na predchidzajicu pesnicku. Aktudlna pesnicka sa vlozi do zoznamu nasledu-
jucich pesnic¢iek a skontroluje sa, ¢i ma zoznam prechadzajtcich pesnic¢iek nejaké polozky.
Ak nejaké m4, tak sa z neho vyberie pesnicka nachddzajica sa na zaciatku tohto zoznamu
a udeli sa jej hodnotenie za to, ze sa k nej uzivatel vratil. Ak je zoznam prazdny, tak sa
vyberie pesnicka podla postupu vyssie. Uzivatel moze toto spravanie dodatocne upravit
v nastaveniach a to takym spdsobom, ze ak sa prehralo viac ako 5 % pesnicky, tak namiesto
navratu na predchadzajicu pesnicku sa pozicia prehravania vrati spat na zaciatok aktualnej
pesnicky. Stucasne plati, Ze ak sa pred ndvratom na zaciatok prehralo aspon 25 % pesnicky,
tak sa pesnicke udeli hodnotenie za navrat na jej zaciatok. Prechod na predchadzajicu
pesnicku sa pri takto upravenom spravani vykond len vtedy, ak sa prehralo menej ako 5%
pesnicky.

Alternativne méze uzivatel v nastaveniach vypnut ndhodné prehrdvanie. Algoritmus
v takomto pripade stale berie do ivahy obsah zoznamu predchadzajicich a nasledujicich
pesniciek, no ak su tieto zoznamy prazdne, tak sa jednoducho vyberie nasledujica pesnicka
z hlavného zoznamu pesniciek. Po prehrati poslednej pesni¢ky zo zoznamu sa automaticky
zacne prehravat zoznam od zaciatku. Rovnako zacne algoritmus prehravat pesnicku zo za-
¢iatku, ak sa hlavny zoznam vyrazne zmensi vyhladdavanim.
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5.3 Algoritmus vyhladavania

Vyhladavanie ovplyviiuje prehravanie tym spésobom, ze pri pouziti vyhladavania sa prehra-
vaju len jeho vysledky. Vdaka tomu nie st v aplikacii potrebné zélozky a Specidlne zoznamy
pesniciek zvlast pre skladby, albumy, interpretov a podobne — uzivatel jednoducho do vyhla-
dévania zadd, ¢o chce pocuvat a prehrava¢ mu bude prehravat len to. Aplikicia podporuje
aj viacnasobné vyhladavanie, ¢ize ked chce uzivatel poslichat pesnicky od dvoch alebo via-
cerych roznych interpretov, tak jediné, ¢o musi urobit je zadat ich mend do vyhladavania
a oddelit ich symbolom zvislej ¢iary (,,|“).

Proces vyhladavania zacina, ked uzivatel zad4d do prislusného policka v uzivatelskom
rozhrani prvy znak, pricom s kazdym dalsim pridanym alebo odobranym znakom st vy-
sledky vyhladévania aktualizované. Ked je toto policko prazdne, aplikacia prehrava cely
zoznam pesniciek. Kazdy vstup od uzivatela je pre lepsiu uzivatelsku skisenost prevedeny
na malé pismend a st z neho odstrdnené diakritické znamienka. Vyhladévanie takto vrati
pozadované vysledky aj v pripade, ked uzivatel nezadal spravnu velkost pismen alebo ked
nepouzil diakritiku. Pri viacndsobnom vyhladavani sa vstup od uzivatela rozdeli na jed-
notlivé Casti, kedze pre kazdu cast prebehne samotné vyhladavanie v zozname pesniciek
zvlast. Kazda cast sa nésledne rozdeli na slova. Algoritmus vyhladdvania skontroluje vy-
skyt prvého zadaného slova v nazve kazdej skladby zo zoznamu pesniciek, ako aj v nazve jej
interpreta a albumu, pricom tieto hodnoty su taktiez prevedené na malé pismend a je z nich
odstranena diakritika. Ak ndzov pesnicky, interpreta alebo albumu obsahuje hladané slovo,
tak je tato pesnicka pridana do nového vystupného zoznamu. Dalsie slovo v poradi sa uz
nehladé v celom zozname pesniciek, ale v tom, ktory bol ziskany ako vysledok vyhladavania
prvého slova. Tento postup sa opakuje, az kym sa neprejde vsetkymi slovami z danej Casti.
Pouzitie tohto principu zabezpecuje to, ze ¢im viac slov je zadanych a ¢im st slova dlhsie,
tak tym presnejsie st aj vysledky vyhladavania. Vysledky vsetkych casti viacnasobného
vyhladdvania si na zéver spojené do spolo¢ného zoznamu. Tento findlny zoznam sa este
zoradi podla aktudlne zvoleného usporiadania a po zoradeni sa zobrazi uzivatelovi. Ak je
findlny zoznam prazdny, a teda sa na zdklade zadaného textu vyhladdvania nenasla zhoda
v ziadnom nézve pesnicky, jej interpreta ani albumu, tak sa po prehrati aktualnej pesnicky
prehravanie hudby pozastavi.
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Kapitola 6

Implementacia hudobného
prehravaca

Tato kapitola blizsie popisuje implementacné detaily pre vytvorenie hudobného prehravaca
ako na platforme Android, tak na platforme UWP. V prvych podkapitolach st popisané
spolo¢né prvky pre obe platformy a vo vsSeobecnosti vSetko to, ¢o je nutné riesit pri im-
plementacii kazdého hudobného prehravaca bez ohladu na zvolent platformu. To zahifna
grafické uzivatelské rozhranie, ziskavanie hudobnych siborov, ich prehravanie a spravu dat,
ktoré prehravac vytvara. Okrem toho majia obidve platformy dalsie Specifické prvky, ktoré
zlepsuju uzivatelska skusenost pri poc¢avani hudby alebo poskytuji dodato¢ni funkciona-
litu. Vsetky tieto Specifické prvky st v tejto kapitole popisané tiez.

Hudobny prehravac¢ pre platformu Android je mozné vytvorit vo viacerych programo-
vacich jazykoch. Medzi tie najpouzivanejsie patria programovacie jazyky Java, Kotlin, C#,
C++ alebo popripade JavaScript [7]. Pre moje riesenie som zvolil programovaci jazyk Java
a to hlavne z toho dévodu, Ze sa jedné o oficidlny jazyk pre vyvoj na platforme Android.
Jeho pouzitie pre tuto platformu je teda riadne zdokumentované a tak isto je podporovany
vyvojovym prostredim Android Studio. Programovaci jazyk Java je taktiez Siroko pouzi-
vany a sam som s nim mal mnoho sktsenosti este pred vytvaranim popisovaného hudobného
prehravaca. Aplikacie pre platformu UWP mdézu byt vytvorené pomocou jedného z nasle-
dujucich programovacich jazykov: C#, Visual Basic, C++ alebo JavaScript, pricom vsetky
tieto jazyky si podporované vyvojovym prostredim Visual Studio [2, What’s a Univer-
sal Windows Platform (UWP) app?']. Jazyk C# som zvolil z toho ddovodu, Ze sa jednd
o vysoko-urovnovy jazyk, ktory je syntakticky aj sémanticky podobny programovaciemu
jazyku Java, v ktorom bola vytvorena mobilné verzia hudobného prehravaca. Dalsim dévo-
dom je, ze dokumentécia pre vyvoj klasickych typov aplikacii na platforme UWP, akymi st
aj hudobné prehravace, je zvicsa dostupnd len pre tento programovaci jazyk. Z dostupnych
jazykov som mal taktiez prave s tymto programovacim jazykom najvécsie skisenosti.

6.1 Grafické uzivatelské rozhranie

To, ze na obrazovke pocitaca je mozné zobrazit podstatne vacsie mnozstvo informéacii ako
na obrazovke chytrého telefénu sposobuje, ze vytvorenie kompletne totozného grafického
uzivatelského rozhrania pre obe verzie hudobného prehravaca by bolo neefektivne a tym

"https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/get-started/universal-application-platform-
guide
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padom st nevyhnutné urc¢ité zmeny v uzivatelskom rozhrani medzi jednotlivymi verziami.
Grafické uzivatelské rozhranie oboch verzii vsak spiﬁa zadkladni spoloént vlastnost, kto-
rou je vytvorenie ¢o najjednoduchsieho, minimalistického uzivatelského rozhrania. Doraz
je taktiez kladeny na pouzitelnost. To znamend, Ze osobe s priemernymi (alebo dokonca
aj podpriemernymi) schopnostami a skiisenostami bude po spusteni aplikdcie ihned jasné,
ako ma spustit a ovladaf prehravanie hudby bez toho, aby pozornost tejto osoby odva-
dzalo mnozstvo réznych zaloziek a tlacidiel. Uzivatel by mal mat vzdy po ruke tie funkcie,
ktoré pouziva casto ako aj tie, ktoré potrebuje rychlo najst a spustit. Prave preto medzi
klacové prvky uzivatelského rozhrania oboch verzii hudobného prehravaca patri hlavny zo-
znam pesniciek a panel s ovladacimi prvkami, ktoré intuitivne umoznuji okamzité spustenie
prehrévania hudby [1].

6.1.1 Grafické uzivatelské rozhranie mobilnej verzie prehravaca

Grafické uzivatelské rozhranie mobilnej aplikicie pozostava z viacerych obrazoviek:
e hlavna obrazovka,
e obrazovka nastaveni,
e obrazovka so zoznamom predchédzajicich a nasledujicich pesniciek,
e obrazovka so zoznamom blokovanych pesniciek.
Hlavnu obrazovku (obr. 6.1) je mozné zhora nadol rozdelit na tri casti:
o titulny panel aplikacie,
e hlavny zoznam pesniciek,
e panel s ovlddacimi prvkami.

Titulny panel (obr. 6.2) je stcastou kazdej obrazovky, pricom plni zdkladné icely navi-
gacie: pomaha uzivatelovi najst to, ¢o hlad4, zobrazuje informéciu o tom, na akej obrazovke
sa prave nachddza a umoznuje navrat z danej obrazovky na hlavni [1]. Titulny panel hlav-
nej obrazovky je Specificky tym, Ze namiesto ndzvu obrazovky zobrazuje nazov aplikacie
a dalej aj tym, ze obsahuje hlavné menu aplikicie (obr. 6.2). Hlavné menu plni dve za-
kladné dlohy — tou prvou je, ze umoznuje prechod na vsetky ostatné obrazovky aplikacie
a tou druhou je, ze poskytuje pristup k najdoélezitejsim dodatocnym funkciam, ktoré moze
uzivatel casto potrebovat. Medzi tieto funkcie konkrétne patri: vyhladavanie, usporiadanie
hlavného zoznamu pesniciek, vymazanie obsahu zoznamu nasledujtcich pesniciek, nasta-
venie, spustenie a pripadne aj zrusenie casovaca pre vypnutie aplikacie a taktiez aj okam-
zité vypnutie aplikdcie. Pre vytvorenie hlavného menu je potrebné vytvorit XML sibor,
ktory bude definovat struktiru menu. Korenovym prvkom tohto stiboru musi byt prvok
typu menu, ktory reprezentuje celé menu a ktory moze v sebe obsahovat prvky typu item,
ktoré reprezentuju jednotlivé polozky menu. Polozkdm menu je mozné pridelit identifikator
a zobrazovany nazov. Kazda polozka méze dalej obsahovat vnoreny prvok typu menu, ¢im
vznikne podmenu. Pre zobrazenie hlavného menu je nutné v prislusnej aktivite prepisat
metodu onCreateOptionsMenu(), v ktorej sa objektu triedy Menu prideli struktira na za-
klade vytvoreného XML stboru. Pre definovanie spravania a osetrenie udalosti kliknutia
niektorej polozky z hlavného menu je nutné prepisat metédu onOptionsItemSelected(),
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Obr. 6.1: Obrazky zobrazuju celti hlavnt obrazovku mobilnej verzie hudobného prehravaca,
ktora sa sklada z titulného panelu, hlavného zoznamu pesniciek a z ovlddacieho panelu. Na
lavom obrazku je zobrazend hlavna obrazovka vo svetlom rezime a na pravom obrazku je
hlavna obrazovka v tmavom rezime.

pricom na zéklade identifikatoru definovanom v XML subore je mozné jednoznacne urcit,
ktord polozka menu bola stlacena [4, Menus?].

Specifickou polozkou hlavného menu je vyhladévanie (obr. 6.3), ktoré je implementované
ako SearchView. Aby bolo vyhladavanie funkéné, tak je nutné najskor vytvorit XML stbor
s konfiguraciou pre vyhladévanie. Nasledne musi byt tento stibor nastaveny v manifeste apli-
kéacie pri aktivite s vyhladavanim. Pri tejto aktivite je okrem toho nutné explicitne vyznagcit,
ze tato aktivita dokaze spracovat akciu vyhladdvania. V metéde onCreateOptionsMenu ()
tejto aktivity je potom nutné ziskat polozku vyhladavania z hlavného menu, z ktorej sa
nésledne vytvori objekt triedy SearchView. Pre SearchView sa tu nastavi dalsi objekt,
ktory bude reagovat na udalost zmeny textu vyhladdvania a ktory obsahuje samotnu lo-
giku vyhladévania popisani v kapitole 5.3 [4, Creating a Search Interface®]. Vyhladévanie
je specifické tym, Ze sa jeho ikona zobrazuje samostatne od ostatnych poloziek hlavného
menu (obr. 6.2), aby k nej mal uzivatel ¢o najrychlejsi pristup. Toto spravanie je dosia-
hnuté nastavenim atributu polozky vyhladavania showAsAction v XML stibore menu na
hodnotu always|collapseActionView a nastavenim obrazku ikony atribitom icon. Po
kliknuti na ikonu vyhladavania sa tato ikona skryje spolu s ndzvom aplikacie v titulnom
paneli a namiesto nich sa zobrazi pole, do ktorého méze uzivatel zadat text vyhladavania
cez klavesnicu, ktord sa po kliknuti automaticky zobrazi tiez (obr. 6.3). Ak uzivatel zadal

“https://developer.android.com/guide/topics/ui/menus
%https://developer.android.com/guide/topics/search/search-dialog
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Obr. 6.2: Horny obrazok vlavo zobrazuje titulny panel aplikdcie z hlavnej obrazovky, na
ktorom sa nachidza nazov aplikdcie a ktory umoznuje spustit vyhladavanie alebo otvorit
hlavné menu. Spodny obrézok vlavo zobrazuje titulny panel z obrazovky nastaveni, ktory
zobrazuje nazov obrazovky a ktory umoznuje ndvrat na hlavni obrazovku. Vsetky ostatné
obrazovky taktiez zdielaju tento typ titulného panelu. Obrazok v strede a vpravo zobra-
zuje otvorené hlavné menu vo svetlom a tmavom rezime. Hlavné menu umoznuje vykonat
prechod z hlavnej obrazovky na vsetky ostatné a taktiez pontka rozne dodatocné funkcie.

do tohto pola aspon jeden znak, tak sa v pravom rohu pola zobrazi krizik, ktorym je mozné
vymazat cely text vyhladavania. Stcasne sa po zadani textu vyhladévania premietaju jeho
vysledky priamo do hlavného zoznamu pesniciek, ktory je umiestneny hned pod titulnym
panelom. Pocas vyhladavania je stale k dispozicii pristup k ostatnym polozkam hlavného
menu, takze uzivatel moze aj pocas vyhladdvania zmenit usporiadanie zoznamu pesniciek
alebo prejst do nastaveni, pricom po navrate na hlavni obrazovku je vyhladévanie stale
aktivne. Okrem samotného pola na vyhladavanie sa nalavo od neho zobrazi sipka, pomocou
ktorej je mozné ukoncit vyhladavanie. Kliknutie na tato sipku sposobi, ze sa dana sipka, ako
aj pole pre vyhladavanie skryje a znova sa zobrazi nazov aplikicie a ikona pre vyhladavanie.
Ak uzivatel nieco vyhladdval, tak sa po ukonceni vyhladavania taktiez znova zobrazi cely
zoznam pesniciek.

Typy usporiadania hlavného zoznamu pesniciek si skryté do podmenu (obr. 6.4), aby
hlavné menu po zobrazeni nezaberalo prilis velkul cast obrazovky. Samotné usporiadanie
sa vykonava pomocou objektu triedy Collator. Tento objekt sa pouziva pre porovnavanie
retazcov, pricom berie do tvahy lokaliza¢né nastavenia chytrého telefénu [4, Collator*]. Pri
kazdej zmene usporiadania si prehrava¢ tito zmenu ulozi, aby pri spusteni prehravaca bol
zoznam zoradeny tym istym sposobom, akym bol zoradeny pri predchéddzajicom vypnuti.
Prvym a predvolenym typom usporiadania je usporiadanie podla nédzvu pesniciek (obr. 6.4).
Pri usporiadani zoznamu podla nazvu pesniciek st ich ndzvy pri porovnavani prevedené na
malé pismend, aby bol zoznam pesniciek zoradeny abecedne spravne bez ohladu na velkost
pismen. Ked je zvoleny tento typ usporiadania, tak sa napravo od zoznamu pesniciek zo-
brazi panel s pociatoénymi pismenami z ndzvu pesniciek, ktory umoznuje rychly presun
k pesnickam zacinajicim danym pismenom. Druhym typom usporiadania je usporiadanie
podla skére pesni¢iek (obr. 6.4). Pri tomto usporiadani sa zoznam pesniciek najskor uspo-

‘https://developer.android.com/reference/java/text/Collator
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Obr. 6.3: Na lavom obrazku je zobrazena situicia bezprostredne po kliknuti na ikonu vy-
hladavania z titulného panelu, pri ktorej sa zobrazi textové pole pre vyhladavanie, Sipka pre
ukoncenie vyhladavania a kldvesnica. Na strednom obrazku je mozné vidiet ako sa vysledky
vyhladdvania zobrazuju priamo v hlavnom zozname pesniciek a obrazok vpravo zobrazuje
situaciu, ked sa pri vyhladavani nendjde ziadna zhoda. Prehravanie hudby je v takomto
pripade pozastavené a uzivatel je o tejto skuto¢nosti informovany.

riada podla ndzvu a az potom podla skére, ktoré je zobrazené uzivatelom. Tym sa dosiahne
to, ze zoznam je primarne usporiadany podla skére, ale ked méa viacero pesnicCiek rovnaké
skore, tak je tato skupina pesniciek dodatoéne zoradena podla ich nazvu. Rovnaky postup
je aplikovany aj pri poslednom type usporiadania. Usporiadanie podla datumu pridania
pesnicéiek do zariadenia najskoér usporiada zoznam podla nazvu pesnicky a az potom podla
datumu, aby pesnicky s rovnakym datumom boli zoradené podla ich nazvu.

Ako nazov napoveda, tak funkcia z hlavného menu pre vymazanie obsahu zoznamu na-
sledujuicich pesniciek jednoducho vyprazdni tento zoznam v pripade, ked uzivatel naplnil
tento zoznam pesnickami, ktoré uz viac nema zadujem pocivat. Po odstraneni vsetkych po-
loziek z tohto zoznamu je o tejto skutocnosti uzivatel informovany cez objekt triedy Toast,
ktory sam po niekolkych sekundéch zmizne. Implementac¢ne zaujimavejSou funkciou je na-
stavenie Casovaca pre vypnutie aplikacie. Po kliknuti na odpovedajicu polozku v hlavom
menu sa uzivatelovi zobrazi dialégové okno typu TimePickerDialog (obr. 6.5), z ktorého
moZe nastavit, za akid dobu (v hodindch a minitach) sa ma prehrava¢ vypnuit. Uzivatel moze
nastavovanie casovaca zrusit kliknutim na Tavé tlacidlo dialégového okna alebo kliknutim
mimo dialégové okno. Ked uzivatel spusti ¢asovaé stlacenim pravého tlacidla dialégového
okna, tak sa zvolend doba prepocita na milisekundy, vytvori a spusti sa objekt triedy
CountDownTimer, ktory sa danym poctom milisekind inicializuje. Po spusteni ¢asovaca sa
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Obr. 6.4: Lavy obrazok zobrazuje podmenu so vSetkymi moznostami usporiadania hlavného
zoznamu pesniciek, ktory sa zobraz{ po kliknuti na polozku usporiadania v hlavnom menu.
Horny obrazok zobrazuje toto podmenu vo svetlom rezime a spodny obrazok ho zobrazuje
v tmavom rezime. Na strednom obrazku sa nachddza zoznam pesniciek zoradeny podla
nézvu pesniciek. Pri tomto usporiadani sa na boku zoznamu zobrazuje panel s pismenami,
ktory umoznuje rychly prechod k pesnickam, ktorych nazov zacina zvolenym pismenom.
Na obrazku vpravo je zoznam pesniciek zoradeny podla skére, pricom namiesto panelu
s pismenami sa tu zobrazuje klasickd posuvnda lista, tak isto ako pri usporiadani podla
datumu pridania pesniciek do zariadenia.

nazov polozky menu zmeni z ,nastavit casovac“ na ,zastavit Casovac“ a v zatvorke za tym
sa zobrazi zostavajuci ¢as (obr. 6.5). Ked teda uzivatel znova stla¢i tlacidlo casovaca pred
uplynutim zostavajiceho Casu, tak sa casovac zastavi, k vypnutiu aplikacie nedéjde a text
polozky menu sa nastavi spat na ,nastavit casovac“. Ak uplynul vSetok zostavajuci cas, tak
je vyvolana Specidlna ukoncujica udalost, pomocou ktorej sa prehrava¢ okamzite vypne
bez ohladu na to, na akej obrazovke sa uzivatel prave nachadzal. Uzivatel moze toto spra-
vanie upravif z nastaveni a to takym spo6sobom, ze prehriavac sa nevypne hned po uplynuti
zostavajuceho cCasu, ale az po tom ako sa po uplynuti zostavajiceho casu dokonéi prehra-
vanie aktudlnej pesnicky. Po uplynuti zostédvajiceho ¢asu sa v takomto pripade zmeni text
polozky menu zo ,zastavit ¢asovac* na ,zrusit ¢asovac“ (obr. 6.5). Uzivatel moze teda pred
dokonc¢enim prehravania aktudlnej pesnicky stale zabrénit vypnutiu aplikacie opakovanym
stlacenim polozky menu, ¢im sa text polozky menu nastavi spif na ,nastavit casovac®.
CountDownTimer mé este dalsf inicializaény parameter, ktorym je dizka intervalu v mili-
sekundach a po uplynuti ktorého je vyvolana dalsia udalost, ktora periodicky informuje
o tom, ze ubehol zvoleny ¢asovy interval z celkového poc¢tu milisekiind. Hodnota tohto in-
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tervalu je v implementacii m6jho hudobného prehravaca pevne nastavena na hodnotu 1000,
¢o zabezpecuje, aby sa kazdi sekundu vyvolala dand udalost, pomocou ktorej sa nastavi
aktualny zostavajici ¢as v polozke menu. Predtym, ako sa aplikicia vypne, ¢i uz cez ca-
sovaé, polozku okamzitého vypnutia hlavného menu, notifikdciu alebo systémovy zoznam
naposledy spustenych aplikacii, tak sa najskér pozastavi prehravanie a nastavi sa ikona pre
spustenie prehravania vo widgete. Nasledne sa ulozia vsSetky doélezité informacie pre dalsie
spustenie aplikacie, ktoré su blizsie popisané na zaciatku kapitoly 5.2 a na zaver sa odstrani
notifikdcia a uvolnia sa vsetky potrebné zdroje.

Settings Settings
Sort 4 Sort 4
) o Show song queues Show song queues
The player will turn off after The player will turn off after:
Clear queue Clear queue
pas] oY
W . @ Show blocklist Show blocklist
01 01 Stop timer (00:01:55) Cancel timer
Cancel Set Cancel EXit EXit

Obr. 6.5: Prvé dva obrazky zlava zobrazuju dialégové okno pre nastavenie a spustenie
casovaca vo svetlom aj v tmavom rezime, ktory slizi na vypnutie prehravaca. Treti obrazok
zlava zobrazuje zmenenu polozku hlavného menu po spusteni casovaca, ktord zobrazuje
zostavajuci ¢as do vypnutia, pricom opakované kliknutie na nu sposobi zruSenie casovaca.
Obréazok vpravo zobrazuje takisto zmenend polozku hlavného menu pre zrusenie ¢asovaca.
Tato polozka sa ale zobrazuje v pripade, ked zostavajuci ¢as do vypnutia uz ubehol, ale
vypnutie nastane az po dokonceni prehravania aktualnej pesnicky.

Pri prvom spusteni prehravaca sa namiesto zoznamu pesniciek a panelu s ovladacimi
prvkami zobrazi okno, ktoré uzivatela poziada, aby povolil aplikacii pristup k siborom v za-
riadeni (obr. 6.6). Toto povolenie je nevyhnutné pre ziskanie hudobnych siborov v zariadeni,
a preto ak ho uzivatel odmietne udelit, tak aplikidcia pomocou objektu triedy Toast vyzve
uzivatela k tomu, aby dané povolenie udelil bud pri dalSom spusteni prehravaca, alebo cez
nastavenia telefénu (obr. 6.6) a nasledne sa aplikacia po troch sekundach sama vypne. Ked
uzivatel povolenie udeli, tak sa mu zobrazi obrazovka nacitavania (obr. 6.6), ktord obsahuje
logo prehravaca a ktora ho informuje o tom, ze prebieha nacitavanie jeho pesniciek. Tato
obrazovka nacitavania sa zobrazuje pri kazdom spusteni, no dlhsSie je zobrazena len v dvoch
pripadoch: pri prvom spusteni prehrdavaca a pri spusteni prehravaca po tom, ako bolo do
zariadenia pridané vacsie mnozstvo novych pesniciek. Obrazovka nacitavania sa v oboch
tychto pripadoch zobrazuje dlhsie hlavne z toho dovodu, ze vSetkym (novym) pesnickam
sa v tomto okamziku vytvara zaznam, do ktorého budd ukladané ich hodnotenia, ¢o ur-
¢ity cas trva. Ihned po tom ako sa dokonci nacéitavanie pesniciek sa obrazovka nacitavania
skryje a uzivatelovi sa zobrazi zoznam pesniciek spolu s panelom s ovladacimi prvkami.
Ak sa pri prvom spusteni aplikdcie nachddza na tlozisku zariadenia prie¢inok s ndzvom
prehravaca obsahujici textovy subor s ndzvom ,score®, ktory obsahuje exportované hodno-
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tenia vSetkych pesniciek z predchadzajicej inStalacie prehravaca alebo z iného zariadenia,
tak aplikacia je schopna tento stiibor najst a pomocou dialégového okna typu AlertDialog
(obr. 6.6) tuto skuto¢nost oznamit uzivatelovi. Zaroven sa ho aplikdcia cez toto dialdégové
okno opyta, ¢i chce tieto hodnotenia znova nacitat. Ak uzivatel zvoli, ze chce hodnotenia
nacitat, tak sa spusti proces importu, ktory je blizsie popisany v kapitole 6.4.

418

Supernova Music Player g Supernova Music Player

O

Allow Supernova Music Player
to access photos, media, and
files on your device? @

Loading your songs...

Please start the app again and grant the
permissions for Supernova Music Player or
use your phone settings.

A Import score

File with exported score was found. Do File with exported score was found. Do
you want to import it now? you want to import it now?

CANCEL YES

Obr. 6.6: VIavo hore sa zobrazuje ziadost o povolenie pristupu k siiborom pri prvom spus-
teni prehravaca. Vedla je zobrazend reakcia aplikicie, ked uzivatel odmietne toto povolenie
udelit. Po udeleni daného povolenia sa spusti nacitavanie pesniciek zo zariadenia, Co je
zobrazené vpravo hore. Ak sa v zariadeni pri prvom spusteni prehravaca nachddza subor
s hodnoteniami, tak sa prehravac¢ opyta, ¢i ich ma nacitat cez dialégové okno zobrazené
dolu.

Najvacsiu plochu hlavnej obrazovky zabera hlavny zoznam pesniciek, ktory je implemen-
tovany ako RecyclerView. RecyclerView umoznuje efektivne zobrazenie velkého mnozstva
dat tym, ze dynamicky vytvara polozky len vtedy, ked st potrebné. Tento princip zlepsuje
vykon aplikicie, jej schopnost reagovat a sicasne znizuje spotrebu energie [4, Create dyna-
mic lists with RecyclerView”]. Po naéitani hudobnych stiborov zo zariadenia je ich zoznam
predany adaptéru, ktorého hlavnou tlohou je to, aby sa pre kazdy hudobny sibor v zariadeni

Shttps://developer.android.com/guide/topics/ui/layout/recyclerview
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vytvorila polozka v hlavnom zozname pesniciek v uzivatelskom rozhrani. Ak sa v zariadeni
nenachadza ziaden hudobny sibor, tak aj hlavny zoznam pesniciek zostane prazdny, o com
je uzivatel dodato¢ne informovany (podobne ako na obr. 6.3). Ak sa v zariadeni nachadza
aspon jeden alebo viac hudobnych siiborov, tak sa pre kazdy dynamicky vytvori polozka
zoznamu (obr. 6.7), ktorej struktira je dand samostatnym XML stborom. Kazda polozka
hlavného zoznamu pesniciek obsahuje v Tavom rohu obrazok pesnicky. Obrazky sa v adap-
téri nacitavaji pomocou kniznice Glide s vyuzitim cesty ku danému hudobnému siboru.
V pripade, ze pesnicka vlastny obrazok nema, tak sa namiesto toho pouzije predvoleny
obrazok aplikacie, ktory zobrazuje jej ndzov. Napravo od obrizku sa zhora nadol zobra-
zuje nazov pesnicky, nazov jej interpreta a nazov albumu, na ktorom sa pesnicka nachadza.
Ak hudobny stbor neméd v metadatach uvedeny nazov albumu, tak systém automaticky
namiesto toho vrati nazov priec¢inku, v ktorom sa hudobny stibor nachadza. Text nazvu
pesnicky mé tmavsiu farbu a vécsie pismo ako ostatné dva udaje, aby v zozname viac vy-
nikol. V pravom rohu sa oproti ndzvu albumu zobrazuje uzivatelské skére pesnicky, ktoré
je pre jednoduchost a lepSiu citatelnost orezané na jedno desatinné miesto. V pripade, ak
uzivatel dani pesnicku zablokoval, tak sa mu na tomto mieste zobrazuje namiesto skére text
~BLOCKED“, ktory je dodato¢ne zvyrazneny Cervenou farbou (obr. 6.7). Pri odblokovani
pesnicky sa tu znova zobrazi jej skore v povodnej farbe textu. Ak bola pesnic¢ka prehratd
len trikrat alebo menej, tak sa nad skdre zobrazi symbol hviezdy (,%“). Vdaka tomuto
symbolu je mozné v zozname rozpoznat tie pesnicky, ktorych skére je relativne nizke z toho
dovodu, ze este neboli velakrat prehrané od tych, ktoré maju nizke skore z toho dévodu, ze
dostali negativne hodnotenia za preskocenie. Adaptér dokaze rozpoznat prave prehravanu
pesnicku, pricom vsetky jej textové tidaje zvyrazni tuénym pismom, aby bolo tito pesnicku
mozné lepsie a rychlejsie ndjst v celom zozname pesniciek (obr. 6.7). Medzi dolezité tlohy
adaptéru dalej patri aktualizacia hodnoty skore v polozke po udeleni nového hodnotenia,
zobrazenie zmeny usporiadania zoznamu alebo zobrazenie vysledkov vyhladdvania. Adaptér
ma taktiez na starosti ziskanie pociatocnych pismen z nazvov pesniciek, ktoré sa zobrazuju
na bocnom paneli, ked je zoznam pesniciek usporiadany podla nazvu pesniciek.

wausie Your Love (Déja Vu)
Q. = Glass Animals *
mwum | Dreamland 12.2

wassse Your Love (Déja Vu)
®. 1 Glass Animals *
mwum | Dreamland BLOCKED

wsssse Your Love (Déja Vu)
@« & Glass Animals
mwun” Dreamland 19.7

Obr. 6.7: Na obrézku hore je mozné vidiet klasicki polozku pesnicky v hlavnom zozname
pesniciek. Na obrazku v strede je znazornena polozka zablokovanej pesnicky a na dolnom
obrazku sa nachadza polozka prave prehravanej pesnicky. Na dolnom obrazku uz bola dana
pesnicka prehratd aspon styrikrat, a preto sa u nej uz symbol hviezdy nezobrazuje.
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Kazd4a polozka hlavného zoznamu dokéze reagovat na tri udalosti:
o kratke kliknutie na polozku,

o dlhé kliknutie na polozku,

o potiahnutie polozky zlava doprava.

Pri kratkom kliknuti na polozku zoznamu sa zacne prehravat pesnicka, na ktora sa kliklo.
Tento proces pozostava z niekolkych krokov. Ak pesnicka na ktort uzivatel klikol nie je
stucasne prave prehravanou pesnickou, tak sa prave prehravand pesnicka vlozi na zaciatok
zoznamu predchadzajtcich pesniciek. Tato kontrola sa vykonéva z toho dovodu, aby rovnaka
pesnicka nebola viackrat za sebou v zozname predchadzajtcich pesniciek. Nieco také by
sposobovalo, Ze pri prechode na predchddzajicu pesnicku by sa dand pesnicka opakovala
tolkokrat, kolkokrat na nu uzivatel klikol. Uzivatel ale skor ocakéava, ze pri prechode na
predchadzajicu pesnicku sa mu dana pesnicka prehrd len raz, aj ked na nu predtym klikol
niekolkokrat. Zvolenej pesnicke sa néasledne udeli hodnotenie za to, ze na nu uzivatel klikol
a jej prehravanie sa spusti. V pripade, ak pesnicka na ktort uzivatel klikol je stcasne
préve prehravanou pesnickou, tak sa tejto pesnicke udeli nové hodnotenie za kliknutie a jej
prehravanie sa spusti od zaciatku.

Pri dlhom kliknuti sa na zédklade pozicie polozky na obrazovke zobrazi vyskakovacie
menu (PopupMenu) pod alebo nad danou polozkou (obr. 6.8). Uzivatel méze vykonat jednu
z troch akcii, ktoré vyskakovacie menu pontka alebo ho zavrief stlacenim Tubovolnej casti
obrazovky mimo menu. Prva akcia umoznuje uzivatelovi explicitne zmenit hodnotu skére
danej pesnicky. Ked uzivatel zvoli tiato akciu, tak sa mu zobrazi dialégové okno (obr. 6.8),
ktoré obsahuje titulok informujtci uzivatela o tom, akt akciu zvolil, ako aj ndzov interpreta
a pesnicky, aby bolo uzivatelovi vzdy jasné, ktori pesnicku vybral dlhym kliknutim. Okrem
toho obsahuje toto dialégové okno aj objekt triedy NumberPicker, ktory umoznuje uzivate-
lovi zvolif hodnotu v intervale od —50 do 50, o ktoru sa zvysi alebo znizi hodnota skére. Po
zvoleni zelanej hodnoty moze uzivatel svoju volbu potvrdit pravym tlacidlom v dolnej casti
dialégového okna, ¢im sa dand hodnota ulozi a skdére pesnicky sa na jej zaklade upravi. Uzi-
vatel méze taktiez vykonavanie tejto akcie zrusit Tavym tlacidlom dialégového okna alebo
kliknutim mimo toto okno. Ak uzivatel nikdy explicitne nemenil skore danej pesnicky, tak
NumberPicker bude inicializovany na hodnotu nula. V opa¢nom pripade sa pred zobraze-
nim dialégového okna tento objekt inicializuje na naposledy ulozenti hodnotu. Ked uzivatel
nechce, aby sa mu nejaka pesnicka viac prehravala, tak méze tiato pesnicku pomocou dru-
hej akcie vyskakovaciecho menu zablokovat (obr. 6.8). To prakticky znamend, ze sa danej
pesnicke udeli hodnotenie za zablokovanie. Ak uz je pesnicka zablokovana, tak je mozné
ju pomocou tejto akcie odblokovat, ¢im sa hodnotenie za zablokovanie z retazca s hod-
noteniami vymaze. Uzivatel moze pomocou poslednej akcie vyskakovacieho menu natrvalo
odstranit vybrany hudobny stbor zo zariadenia. KedZze je vymazanie siboru na platforme
Android nezvratné, tak predtym, ako k nemu doéjde sa uzivatelovi zobrazi dialégové okno
(obr. 6.15), ktoré ho upozorni, ze sa snazi odstranit dant pesnicku zo zariadenia a poziada
ho, aby tito akciu potvrdil. Ak uzivatel potvrdi vymazanie pesnicky pravym tlac¢idlom dia-
l6gového okna, tak dojde k samotnému procesu vymazania hudobného stiboru zo zariadenia,
ktory je detailnejSie popisany v kapitole 6.2. Ak uzivatel zvolil tuto akciu ndhodou alebo ak
si odstranenie pesnic¢ky rozmyslel, tak moze tito akciu zrusit lavym tlacidlom dialégového
okna alebo kliknutim mimo toto okno.

Poslednym typom podporovanej udalosti pre polozku hlavného zoznamu pesniéiek je jej
potiahnutie zlava doprava (obr. 6.9). Prehréava¢ dokéaze reagovat ako na samotné potiahnu-
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Add score points for:

Rina Sawayama - Akasaka Sad Jackson Wang, Galantis - Pretty Please

Change score Change score

Add song to blocklist Remove song from blocklist

Remove song from device Remove song from device CANCEL  SET

Obr. 6.8: Prvy obrazok vlavo znazornuje vyskakovacie menu vo svetlom rezime, ktoré sa
zobrazi pre nezablokovant pesnicku pri dlhom kliknuti na jej polozku v hlavnom zozname.
Druhy obrazok znazornuje to isté menu, len v tmavom rezime a pre zablokovant pesnicku.
Posledné dva obrazky vpravo zobrazuju dialégové okno, ktorym méze uzivatel upravit skére
pesnicky podla vlastného uvazenia.

tie, tak aj na udalost zdvihnutia prstu pri ukonceni potiahnutia. Ak uzivatel zdvihol prst
s potiahnutou polozkou zoznamu mimo jej pévodnej pozicie, tak sa polozka do tejto pozicie
automaticky vréati, zvolena pesnicka sa pridd na koniec zoznamu nasledujicich pesniciek
a uzivatel je o tejto skutocnosti informovany cez Snackbar zobrazeny v spodnej ¢asti obra-
zovky (obr. 6.9). Snackbar obsahuje v pravom rohu tlac¢idlo, ktorym moéze uzivatel vlozenie
do zoznamu nasledujicich pesniciek zrusit v pripade, ak nechcene potiahol polozkou zo-
znamu. Ak uzivatel toto tlacidlo stlaci, tak sa pesnicka zo zoznamu nasledujicich pesniciek
odstrani a zobrazi sa novy Snackbar, ktory to oznami uzivatelovi (obr. 6.9). V opa¢nom pri-
pade sa povodny Snackbar po par sekundédch sdm skryje a pesnicke je udelené hodnotenie
za. jej potiahnutie a vlozenie do zoznamu nasledujiicich pesniéiek. Specifickym pripadom je
situacia, ked uzivatel potiahol polozkou zoznamu, no nasledne ju vratil do pévodnej pozicie
a az potom zdvihol svoj prst. Tento pripad je alternativou pre zrusenie potiahnutia a ziadna
akcia nebude v takomto pripade vykonana.

Spodnt ¢ast hlavnej obrazovky tvori panel s ovlddacimi prvkami (obr. 6.10). Ako jeho
nazov napovedd, tak tento panel slizi primarne na ovladanie prehravania hudby. Okrem
toho zabezpecuje tento ovladaci panel zobrazenie najddlezitejSich informacii o aktudlne
prehravanej pesnicke a umoznuje s touto pesnickou vykonavat rozne akcie bez toho, aby
bolo nutné hladat jej polozku v zozname. Ovladaci panel mé rovnako ako titulny panel
kontrastni tmavomodra farbu z toho dévodu, aby ich bolo mozné jednoznac¢ne odlisit od
zoznamu s pesnickami. Panel s ovladacimi prvkami dokaze automaticky reagovat na zo-
brazenie kldvesnice a to vdaka tomu, ze méa nastaveni pevnd vysku. Toto umoznuje, ze
ovlddanie prehravania je k dispozicii aj pocas zadévania textu vyhladdvania (obr. 6.3). V la-
vom hornom rohu ovladacieho panelu sa zobrazuje obrazok pesnicky v kruhovom vyseku
a napravo od neho je pod sebou vypisany jej nazov a interpret. Rovnako ako pri polozke
zoznamu, tak aj tu ma nazov pesnicky o nieco vacsiu velkost textu ako nazov interpreta, no
obidve tieto informacie st vyznacené tuénym pismom. V pravom hornom rohu sa nachidza
tlacidlo, pomocou ktorého je mozné zobrazit vyskakovacie menu pre aktualne prehravani
pesnicku (obr. 6.10). Toto vyskakovacie menu obsahuje rovnaké akcie ako vyskakovacie
menu polozky zo zoznamu pesnic¢iek a navyse pridava akciu pre vlozenie pesni¢ky do zo-
znamu nasledujicich pesniciek, ktorou sa tu nahradza udalost potiahnutia polozky pesnicky
zlava doprava. Pod tymito prvkami ovladacieho panelu sa nachadza posuvna lista, pomocou
ktorej moze uzivatel menit poziciu prehrdvania a ktord je implementovand ako SeekBar.
Ako byva v hudobnych prehravacoch zvykom, tak v Tavom rohu pod posuvnou liStou sa
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Obr. 6.9: Na obrazku vlavo je zobrazend samotna udalost potiahnutia polozky hlavného
zoznamu pesniciek zlava doprava. Po potiahnuti sa v spodnej casti obrazovky zobrazi
Snackbar, ktory uzivatela informuje o tom, Ze pesnicka bude vlozena do zoznamu nasle-
dujtcich pesniciek, ¢o je zobrazené na obrazku v strede. Uzivatel mdze tomuto zabranit
stlacenim tlacidla v pravej ¢asti Snackbaru. Ak uzivatel toto tlacidlo stlaci, tak sa pesnicka
zo zoznamu nasledujicich pesniciek odstrani a zobrazi sa novy Snackbar, ktory to ozndmi
uzivatelovi. Presne to zobrazuje obrazok vpravo.

zobrazuje aktualna pozicia prehrdvania v minatach a sekundéch a na opacnej strane vpravo
sa zobrazuje celkové dlzka pesnicky rovnako vyjadrend v minttach a sekundéch. Aktudlna
pozicia prehravania je taktiez vyjadrend symbolom Stvorcipej hviezdy na posuvnej liste,
pricom tymto symbolom je mozné pohybovat smerom doprava alebo dolava, ¢im docha-
dza k zmene pozicie prehrdvania. Aktudlna pozicia prehravania sa aktualizuje kazdych sto
milisekiind, aby bola zaistend plynuld animécia zmeny tejto hodnoty v ovlddacom paneli.
Okrem toho st vsetky data v ovlddacom paneli aktualizované pri kazdej zmene pesnicky.
Ku aktualizacii dochéddza aj ked je uzivatel na inej obrazovke, ked pouziva int aplikaciu
a aj ked ma obrazovku uzamknutd. Zmenu pozicie prehravania je mozné dosiahnut taktiez
kliknutim na lubovolnti poziciu na posuvnej liste. Aby dokazal prehravac reagovat na zmenu
pozicie prehravania, tak je nutné pre SeekBar nastavit Specidlny objekt, ktory bude reago-
vat a spracovavat udalost zmeny pozicie prehravania z posuvnej listy. Stcastou spracovania
tejto udalosti je okrem samotnej zmeny pozicie aj udelenie hodnotenia typu ,,SB*, ktoré sa
ale pesnicke udeli len vtedy, ked dojde k posune na zaciatok pesnicky a ak stucasne plati, ze
pred zmenou pozicie sa prehralo minimélne 25 % pesnicky. V dolnej casti ovlddacieho pa-
nela sa v jednej horizontalnej linii nachadzaju tri dolezité tlacidla pre ovladanie prehravania

hudby:
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o tlacidlo pre prechod na predchadzajicu pesnicku,

« tlacidlo pre spustenie a pozastavenie prehravania, ktoré automaticky meni svoju ikonu
na zaklade toho, ¢i sa prave hudba prehréva,

« tlacidlo pre prechod na nasledujicu pesnicku.

Add to queue Add to queue

Change score Change score

arse - TOFN
ARSI

Add song to blocklist Add song to blocklist

Remove song from device Remove song from device

Obr. 6.10: Obrazok vlavo zobrazuje cely panel s ovladacimi prvkami hudobného prehravaca,
ktory zobrazuje zakladné informécie o prave prehravanej pesnicke a umoznuje ovladat pre-
hravanie hudby. Vyskakovacie menu, ktoré je mozné zobrazit pomocou tlac¢idla vpravo hore
umoznuje s touto pesnickou vykonavat rozne akcie bez toho, aby bolo nutné hladat jej
polozku v zozname. Toto vyskakovacie menu je zobrazené na obrazku v strede a vpravo.

Obsah obrazovky nastaveni (obr. 6.11) je mozné rozdelit do Styroch ¢asti:
e cast s dodatoénymi informaciami o fungovani prehrévaca,
o cast pre samotné nastavenia prehravaca,

 Cast popisujuca a umoznujica synchroniziciu skére s inym Android zariadenim a s po-
CitaCovou verziou prehravaca,

e Cast pre import a export skére.

Na vrchu obrazovky nastaveni sa nachadzaji dve informécie o fungovani prehravaca, ktoré
by uzivatelovi nemuseli byt jasné, keby neboli niekde explicitne uvedené. Prva z tychto infor-
mécii vysvetluje vyznam symbolu hviezdy (,,% ), ktory sa moze vyskytovat nad hodnotou
skére v polozke hlavného zoznamu pesniciek. Druhd informéacia vysvetluje, akym spdsobom
je mozné vykonavat viacnasobné vyhladéavanie.

Druhé cast obrazovky nastaveni sa skladd hlavne z prepinacov, ktoré st implementované
ako SwitchCompat. Tieto prepinace mozu byt v jednom z dvoch stavov — vypnutom alebo
zapnutom. Vsetky prepinace si predvolene vo vypnutom stave, no uzivatel moze kliknu-
tim zmenit stav prepinaca, pricom novy stav si prehravac¢ ulozi, aby pri kazdom zobrazeni
obrazovky nastaveni bol vzdy zobrazeny aktualny stav prepinaca. Kazdy prepinac¢ mé speci-
ficky vyznam pre fungovanie prehravaca, ktory je popisany nalavo od samotného prepinaca.
Konkrétne je na obrazovke nastaveni zobrazeny:

e prepinac¢ pre upravu spravania tlac¢idla pre prechod na predchadzajicu pesnicku,
e prepina¢ pre upravu spravania casovaca,
e prepinac¢ pre vypnutie nahodného prehravania,

e prepinac¢ pre zabranenie ukladania novych hodnoteni.
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Obr. 6.11: Obrazky zobrazuji celti obrazovku nastaveni vo svetlom a v tmavom rezime.
Téato obrazovka obsahuje cast s informéaciami o fungovani prehravaca, ¢ast pre samotné
nastavenia, ¢ast pre synchronizaciu skére a cast pre import a export skore.

Pod prepina¢mi sa nachadza rozbalovaci zoznam, pomocou ktorého je mozné zmenit mod
prehravania, implementovany ako objekt triedy Spinner (obr. 6.12). Pre Spinner je nutné
vytvorit a nastavit adaptér, ktory s vyuzitim viacerych XML siborov definuje aké polozky
sa budu v rozbalovacom zozname nachadzat a tak isto aj to, ako budt tieto polozky vy-
zeraf. Spinner ma predvolene zvolend prva polozku rozbalovacieho zoznamu. Po kliknuti
na rozbalovacie menu sa zobrazia vSetky tri dostupné médy prehrévania, pricom uzivatel
moze dalsim kliknutim jeden z nich vybrat alebo rozbalovaci zoznam skryt kliknutim mimo
neho. Rovnako ako pri prepinacoch si prehravac¢ kazdu zmenu ulozi a pri kazdom zobrazeni
obrazovky nastaveni sa zobrazi naposledy zvolena hodnota.

Trefou a najvicsou castou obrazovky nastaveni je ¢ast pre synchronizaciu skére. Tato
cast sa dalej skladd z dvoch sekcii — jedna pre synchronizéiciu skére s dalsim Android
zariadenim a jedna pre synchronizaciu skére s poc¢itacom. Obidve sekcie obsahujui Specifické
instrukcie a ovladacie prvky pre spustenie daného typu synchronizacie. Kedze instrukcie
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Obr. 6.12: Obrazok zobrazuje otvoreny rozbalovaci zoznam vo svetlom aj tmavom rezime,
pomocou ktorého mdze uzivatel zmenit méd prehravania.

pre spustenie synchronizacie zaberaja relativne velktl plochu obrazovky nastaveni, tak je
nutné pre tito obrazovku nastavit v jej XML stibore ScrollView, ktory umoziuje rolovanie
obrazovky a teda zobrazenie celého jej obsahu. Princip fungovania synchronizacie skore je
detailne popisany v kapitole 7.

Poslednou castou na obrazovke nastaveni je ¢ast pre import a export skére. Zakladom
tejto Casti su tlacidla pre import a export skére. Ked uzivatel stlaci tlac¢idlo exportu, tak sa
spusti proces exportovania hodnoteni vSetkych pesniciek do stiboru, ktory je blizsie popisany
v kapitole 6.4. Uzivatel je informovany ako o tispesnom exporte, tak aj v pripade vzniku
chyby pocas exportu pomocou objektu triedy Toast. Po tispeSnom exporte sa pod tlac¢idlami
taktieZ zobrazi datum a c¢as posledného exportu. Ak nebol export este nikdy vykonany, tak
sa tu namiesto datumu zobrazuje text ,—, ktory o doposial nevykonanom exporte uzivatela
informuje (obr. 6.13). Ak z uloziska nie je mozné ¢itat alebo ak sa na tlozisku nenachadza
priec¢inok s ndzvom prehravaca obsahujuici sibor s ndzvom ,score“ a uzivatel stlaci tlac¢idlo
importu, tak je import okamzite ukonceny a uzivatel informovany o konkrétnej chybe cez
Toast. V opa¢nom pripade sa uzivatelovi zobrazi dialogové okno, ktoré uzivatela ziada o to,
aby potvrdil vykonanie importu hodnoteni zo siiboru (obr. 6.13). Toto dialégové okno sa
zobrazuje hlavne z toho dovodu, ze uzivatel moéze toto tlacidlo stlacit omylom a keby nemal
moznost tito akciu potvrdit, tak by sa mohlo stat, Ze by mohol nechcenym importom prist
o mnozstvo najnovsie ulozenych hodnoteni, ak nebol export vykonany dlhsi cas. Uzivatel
moze import potvrdit stlacenim pravého tlacidla dialégového okna alebo ho zrusit kliknutim
na lavé tlacidlo dialégového okna, ako aj kliknutim na Iubovolni c¢ast obrazovky nastaveni
mimo dialégové okno. Ak uzivatel tuto akciu potvrdi, tak sa spusti proces importu, ktory
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je rovnako ako export popisany v kapitole 6.4. Pod datumom posledného exportu sa este
dodatoc¢ne nachadza ¢islo verzie hudobného prehravaca, aby mohol uzivatel skontrolovat to,
akl verziu ma aktualne nainstalovanu.

SYNCHRONIZE SCORE WITH ANOTHER ANDROID:

- Working internet connection is necessary on both
Android devices for score exchange.

- Set the same room name on both devices and press the
'SYNC WITH ANDROID' button.

+ When connection between devices is established, score
synchronization will begin.

SYNC WITH ANDROID

SYNCHRONIZE SCORE WITH PC:

« Bluetooth on Android and PC is necessary for score
exchange.

+ Devices must be paired BEFORE the score
synchronization. If your phone and PC aren't paired

via Bluetooth, please pair them from your phone or PC
settings.

« Enable Bluetooth on both devices.

« Turn on Supernova Music Player on your PC (available
on Microsoft Store), go to the Settings and press 'Start
score sync with Android' button.

« Press 'SYNC WITH PC' button under this text and
choose your PC from list.

» When connection between devices is established, score
synchronization will begin.

SYNC WITH PC

EXPORT SCORE IMPORT SCORE

Last score export: --
284

SYNCHRONIZE SCORE WITH ANOTHER ANDROID:

+ Working internet connection is necessary on both
Android devices for score exchange.

+ Set the same room name on both devices and press the
'SYNC WITH ANDROID' button.

+ When connection between devices is established, score
synchronization will begin.

SYNC WITH ANDROID

SYNCHRONIZE SCORE WITH PC:

+ Bluetooth on Android and PC is necessary for score
exchange.

+ Devices must be paired BEFORE the score
synchronization. If your phone and PC aren't paired

via Bluetooth, please pair them from your phone or PC
settings.

+ Enable Bluetooth on both devices.

+ Turn on Supernova Music Player on your PC (available
on Microsoft Store), go to the Settings and press 'Start
score sync with Android' button.

+ Press 'SYNC WITH PC' button under this text and
choose your PC from list.

» When connection between devices is established, score
synchronization will begin.

SYNC WITH PC

EXPORT SCORE IMPORT SCORE

Last score export: 25.04.2021 17:23:23
284

A Import score

Are you sure you want to import scores
from file?

CANCEL YES

Are you sure you want to import scores

from file?

Obr. 6.13: Lavy obrazok zobrazuje situaciu, ked nebol este nikdy export hodnoteni do si-
boru vykonany a namiesto datumu sa pod tla¢idlami importu a exportu zobrazuje vyplhovy
text. Stredny obrazok zobrazuje situdciu po vykonani exportu, ked sa namiesto vypliového
textu zobrazuje pod tlac¢idlami datum a ¢as posledného vykonania exportu. Obrazky vpravo
zobrazuju dialégové okno pre import, ktoré sa zobrazuje z toho dévodu, aby sa import hod-
noteni nevykonal omylom.

Ked uzivatel z hlavného menu aplikécie zvoli, ze chce zobrazif obrazovku so zoznamom
predchadzajicich a nasledujtcich pesniéiek, tak predtym ako k tomuto prechodu z hlavnej
obrazovky do6jde, aktivita hlavnej obrazovky ziska tieto zoznamy zo sluzby, ktora zabez-
pecuje prehravanie a s ktorou tato aktivita priamo komunikuje. Aktivita hlavnej obra-
zovky néasledne preda tieto zoznamy zvolenej aktivite, ktorda ich na svojej obrazovke zo-
brazi (obr. 6.14). V hornej ¢asti obrazovky je zobrazeny zoznam predchddzajicich pesni-
¢iek a v spodnej Casti obrazovky je zobrazeny zoznam nasledujicich pesniciek, pricom toto
rozdelenie je ozndmené uzivatelovi textom nad kazdym zoznamom. Zoznamy st na obra-
zovke zobrazené v pomere 4:3 a to z toho dévodu, ze zoznam predchadzajtcich pesniciek
sa na rozdiel od zoznamu nasledujtcich pesni¢iek napliia automaticky. Tym padom mé
zoznam predchadzajicich pesniciek vo vécsine pripadov viac poloziek na zobrazenie ako
zoznam nasledujicich pesniciek, ktory svojimi explicitnymi akciami napliia uzivatel. Tieto
dva zoznamy su rovnako ako hlavny zoznam pesnic¢iek implementované ako RecyclerView,
naplnené cez rovnaky typ adaptéru a aj ich polozky maji rovnaku struktiru. Zoznamy maja
okrem toho totozné aj spravanie pre udalost kratkeho kliknutia a pesnicka na ktorej polozku
sa kliklo sa zacne prehravat. Zmenou oproti hlavnému zoznamu je, ze polozky tychto zozna-
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mov nijak nereaguji na udalost dlhého kliknutia. Tieto dva zoznamy sa od seba navzajom
odlisuji v spravani pri udalosti potiahnutia polozky zlava doprava (obr. 6.14). Potiahnutie
polozky zoznamu nasledujtcich pesniciek sposobi to, ze dand polozka bude z tohto zoznamu
odstranend. Tymto sposobom moéze uzivatel zo zoznamu odstranit tie pesnicky, u ktorych
si ich budice prehranie rozmyslel. Pri potiahnuti polozky zoznamu predchidzajicich pes-
niciek dojde k rovnakému spravaniu ako v hlavnom zozname a pesnicka teda bude pridana
do zoznamu nasledujicich pesniciek, ¢o je na tejto obrazovke, na rozdiel od tej hlavnej,
aj viditelné. K aktualizacii obsahu obidvoch zoznamov dochadza taktiez pri kazdej zmene

préve prehravanej pesnicky.
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Obr. 6.14: Obrazky zobrazuji obrazovku so zoznamom prechddzajicich a nasledujicich
pesniciek. Obrazok vpravo zndzornuje to, ze polozky obidvoch zoznamov podporuja ok-
rem udalosti kratkeho kliknutia aj udalost potiahnutia polozky zlava doprava, pricom tato
udalost ma pre kazdy zoznam vlastné spravanie.

Obrazovka so zoznamom blokovanych pesniciek (obr. 6.15) pozostéva vyluéne z tohto
zoznamu, ktory sa ziska tym, ze sa z hlavného zoznamu pesniciek vyberu tie pesnicky, ktoré
st zablokované. Uéelom tejto obrazovky je zobrazit vietky blokované pesnicky pokope, aby
ich uzivatel nemusel jednotlivo hladat v hlavnom zozname, ktory moze obsahovat velky po-
¢et pesniciek. Zoznam blokovanych pesniciek je implementovany tym istym spésobom ako
v predchadzajicich pripadoch. Od ostatnych zoznamov sa liSi spravanim pri vzniknutych
udalostiach. Tento zoznam nijak nereaguje na udalost kratkeho kliknutia a udalost posunu-
tia polozky zlava doprava ani nepodporuje. Pri dlhom kliknuti sa zobrazi vyskakovacie menu
(obr. 6.15) podobné tomu z hlavnej obrazovky. Rozdielom je to, Ze toto vyskakovacie menu
umoznuje vykonat len dve akcie a to konkrétne odblokovanie a odstranenie zvolenej pes-
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nicky zo zariadenia. Zvolenie tychto akcii spusti spravanie, ktoré je totozné ako to z hlavnej
obrazovky. Navyse sa po vykonani zvolenej akcie dané polozka zo zoznamu odstrani.

8:05 W 8:05 W
< Blocklist < Blocklist
! Intro = Intro .
B‘ Alle Farben * Alle Farben Remove song from blocklist
= vusic s My Best Friend BLOCKED = Music Is My Best Friend
Night Riders (feat. Travis Scott, 2 Chainz, - Night Riders (feat. Travis Scott, 2 Chainz, Remove song from device
Pusha T and Mad Cobra) %= Pusha T and Mad Cobra)
Major Lazer Major Lazer

Peace Is The Mission BLOCKED Peace Is The Mission

Remove song from blocklist

b% Outro %

Alle Farben a

.

~ g Music Is My Best Friend BLOCKED = Music Is My Best Friend

Remove song from device

A Remove song

Are you sure you want to remove song
"Alle Farben - Outro" from your device?

CANCEL YES

Are you sure you want to remove song

"Alle Farben - Outro" from your device?

Obr. 6.15: Obréazok vlavo a v strede zobrazuje obrazovku so zoznamom blokovanych pes-
niciek. Prvé dva obrazky vpravo hore zobrazuju vyskakovacie menu, ktoré sa zobrazi po
dlhom kliknuti na polozku tohto zoznamu. Na spodnych dvoch obrazkoch vpravo je dialé-
gové okno, ktoré sa zobrazi, ked uzivatel zvoli akciu pre vymazanie pesnicky zo zariadenia
z vyskakovacieho menu a cez ktoré musi uzivatel svoju volbu potvrdit, ak chce pesnicku zo
zariadenia skuto¢ne vymazaf.

6.1.2 Grafické uzivatelské rozhranie pocitacovej verzie prehravaca

Vo vseobecnosti plati, ze na obrazovke pocitaca je mozné zobrazit vac¢sie mnozstvo infor-
macii ako na obrazovke chytrého telefénu a prave preto tvoria grafické uzivatelské rozhranie
pocitacovej aplikacie len dve obrazovky:

1. hlavna obrazovka,
2. obrazovka nastaveni.

Predtym, ako sa po spusteni aplikacie zobrazi hlavnad obrazovka, tak sa na par sekind zo-
brazi automaticky vygenerovana uvodna obrazovka s logom aplikacie (obr. 6.16). Ked sa
tato obrazovka skryje, tak sa sice zobrazi hlavna obrazovka, ktora ale este nem4 nacitané
potrebné data, a tak sa nad nou zobrazi priehladnd obrazovka nacitavania, ktora oznami
uzivatelovi, ze prebieha nacitanie pesniciek (obr. 6.16). Specidlnym pripadom je prvé spus-
tenie aplikdcie po instalacii. Ak hudobnd kniznica daného zariadenia neobsahuje ziadne
priec¢inky s hudbou, tak sa zobrazi dialégové okno (ContentDialog), ktoré na to uzivatela
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Obr. 6.16: Na lavom obrazku sa nachiddza tivodnad obrazovka s logom aplikacie, ktord sa
objavi hned po spusteni aplikdcie. Vedla nej je zobrazend hlavna obrazovka pocitacovej
verzie hudobného prehravaca, ktora este ale nema nacitané potrebné data, a tak sa nad nou
zobrazuje obrazovka nacitavania.

upozorni a opyta sa ho, ¢i chce do kniznice nejaky prie¢inok pridat (obr. 6.17). Ak sa uzi-
vatel rozhodne pridat priecinok do hudobnej kniznice, tak sa mu zobrazi nové dialégové
okno (obr. 6.30), ktoré mu to umozni a pesnicky z vybraného prie¢inku budi naéitané. Po
dokonceni nacitavania vsetkych potrebnych dat sa nimi hlavna obrazovka naplni a obra-
zovka nacitavania sa skryje. Ak bola z pocitaca nacitana aspon jedna pesnicka, tak sa pri
prvom spusteni prehravaca po tomto kroku zobrazi este jedno dialégové okno. Pomocou
tohto dialégové okna moze uzivatel vykonat import hned pri prvom spusteni prehravaca,
ak uz ma stubor s exportovanymi hodnoteniami (obr. 6.17). Plne na¢itant hlavnt obrazovku
pocitacove] verzie prehravaca (obr. 6.18) je mozné rozdelit vertikélne na 4 casti:

e systémovy titulny panel,
o titulny panel aplikacie,
e panel s pesnickami,

e ovladaci panel.

Do you want to add folder to your music library? Do you want to import score?
Your music library is empty. You can add a folder with your music files to music If you already have a file with exported score, you can import it now or later
library now or later from Settings. Do you want to add folder to your music from Settings. Do you want to import score now?
library now? ) )
Add folder Cancel Import Cancel

Obr. 6.17: Obrazok vlavo zobrazuje dialdégové okno, ktoré sa zobrazi pri prvom spusteni
aplikdcie v takom pripade, ked hudobnd kniznica zariadenia neobsahuje ziadne priecinky,
pricom cez toto okno je mozné priecinok s hudbou do kniznice pridat. Obrazok vpravo
zobrazuje dialdégové okno, ktoré sa zobrazi pri prvom spusteni aplikdcie a pomocou ktorého
moze uzivatel hned vykonat import, ak uz ma subor s exportovanymi hodnoteniami.
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Obr. 6.18: Obrazky zobrazuju celi hlavna obrazovku pocitacovej verzie hudobného prehra-
vaca vo svetlom a v tmavom rezime. Hlavna obrazovka pozostdva zhora nadol zo systé-
mového titulného panelu, titulného panelu aplikacie, panelu s pesnickami a z ovladacieho
panelu. Vsetky tieto Casti si detailnejsie zobrazené na dalsich obrézkoch.

Systémovy titulny panel (obr. 6.19) sa automaticky zobrazuje na vrchu kazdej obra-
zovky. V pravom hornom rohu zobrazuje nézov aplikacie a v Tavom rohu tri zdkladné sys-
témové tlacidla. Konkrétne sa jedna o:

o tlacidlo pre minimalizovanie aplikacie,

o tlacidlo pre maximalizovanie okna alebo pre zobrazenie okna vo velkosti, ktori napo-
sledy nastavil sam uzivatel,

o tlacidlo pre vypnutie aplikacie.

Ked uzivatel stlac¢i tlacidlo pre vypnutie, tak sa pred samotnym vypnutim vyvola v triede
reprezentujicej aplikaciu udalost OnSuspending, ktord umoziuje ulozif vsetky data po-
trebné pre dalsi beh aplikacie. Jedna sa o rovnaké data ako pri vypnuti mobilnej verzie
prehravaca a ich blizsi popis sa nachadza v ivode kapitoly 5.2.

Supernova Music Player - O X

o
o3

Search Sortby: | Title

Obr. 6.19: Obrazok detailne zobrazuje dve horné casti hlavnej obrazovky — systémovy ti-
tulny panel a titulny panel aplikdcie. Systémovy titulny panel zobrazuje nazov aplikacie
a umoznuje minimalizovat, maximalizovat alebo vypnit aplikdciu. Titulny panel aplikacie
je zobrazeny pod nim a umoznuje spustenie vyhladdvania, usporiadanie zoznamu pesniciek
a prechod do nastaveni.

Titulny panel aplikacie (obr. 6.19) je implementovany ako NavigationView, ¢o znamen4,
zZe sa nachédza hned pod systémovym titulnym panelom. Pre prehrava¢ poskytuje 3 dolezité
funkcie:

1. vyhladavanie,

2. usporiadanie hlavného zoznamu pesniciek,
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3. prechod na obrazovku nastaveni.

Vyhladavanie (obr. 6.20) je jednoducho implementované pomocou textového pola (TextBox),
ktoré pomocou udalosti TextChanged dokéaze reagovat na zmenu textu v tomto poli. Po
zadani prvého znaku sa spusti proces vyhladavania a v pravom rohu textového pola sa
automaticky zobrazi krizik, ktorym je mozné obsah vyhladavacieho pola zmazat a vyhla-
dévanie tym ukoncéit. Vysledky vyhladavania st zoradené podla aktudlneho usporiadania
a zobrazené v hlavnom zozname pesniciek, tak isto ako v mobilnej verzii. Pre zlepsenie
uzivatelskej sktisenosti bolo nutné v pocitacovej verzii implementovat to, aby sa zoznam
s vysledkami vyhladdvania aktualizoval len vtedy, ked sa po zmene textu vyhladavania
zmenia aj vysledky vyhladavania.

after hours | family Sortby: | Title v

A

After Hours
The Weeknd
After Hours 14

Alone Again
The Weeknd *
After Hours 5.6

Are You Satisfied
Marina and the Diamonds *
The Family Jewels 5

B

Blinding Lights
The Weeknd
After Hours 34.2

Escape From LA
The Weeknd
After Hours 15.8

Obr. 6.20: Obrazok zobrazuje viacndasobné vyhladavanie, ktoré je realizované cez textové
pole umiestnené v titulnom paneli aplikacie, pricom vysledky st zobrazované v hlavnom
zozname pesnic¢iek pod nim. Obrazok rovnako znazornuje usporiadanie zoznamu pesniciek
podla ich nazvu. Pri tomto usporiadani je zoznam rozdeleny na sekcie podla poéiato¢ného
pismena nazvu pesnicky, pricom kazda sekcia ma svoju hlavicku.

Usporiadanie hlavného zoznamu pesniciek je mozné cez rozbalovaci zoznam (ComboBox).
Tento zoznam mé ako predvolentd hodnotu nastavené zoradenie podla nazvu pesnicky. Uzi-
vatel moéze zoznam kliknutim rozbalif a dalsim kliknutim vybrat iny typ usporiadania.
V takomto pripade sa vyvola udalost SelectionChanged, novi hodnotu si prehravac¢ ulozi
a zoznam pesniciek sa podla nej zoradi okamzite a aj pri dalSom spusteni aplikacie. Pri uspo-
riadani podla ndzvu pesnicky (obr. 6.20) sa zoznam rozdeli na sekcie podla pociatoéného
pismena nazvu pesnicky. Kazda sekcia ma hlavicku, ktord vyrazne informuje o tom, aké po-
¢iatocné pismeno bude dalej v zozname nasledovat. Na vrchu hlavného zoznamu pesniciek
sa pri tomto usporiadani zobrazuje Specialna hlavicka, ktora vzdy uzivatela informuje o tom,
na akom pismene sa aktudlne nachddza (mozné vidiet na obr. 6.23). Vzhlad tychto hlavi-
¢iek je definovany v XAML sibore priamo vnutri elementu hlavného zoznamu pesniciek a to
pomocou jeho detskych elementov ListView.GroupStyle a ListView.ItemsPanel. Uspo-
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riadanie podla skére pesnicky (obr. 6.21) je v pocitacovej verzii Specifické tym, ze blokované
pesnicky sa zobrazuji az na konci zoznamu pesniciek, ¢o je sposobené mierne odlisnou im-
plementaciou objektov reprezentujtcich pesnicku. Pri usporiadani hlavného zoznamu podla
ddtumu pridania hudobného siiboru do zariadenia (obr. 6.21) sa okrem samotného ddtumu
berie do uvahy aj ¢as pridania daného siiboru do zariadenia. Poslednou funkciou titulného
panelu aplikacie je prechod na obrazovku nastaveni. Tento prechod umoznuje tlacidlo s iko-
nou ozubeného kolieska v pravom rohu titulného panelu aplikacie. Ked uzivatel toto tlacidlo
stlaci, tak Specidlny objekt triedy Frame zabezpeci prechod do nastaveni.
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Obr. 6.21: Lavy obrazok zobrazuje usporiadanie pesniciek hlavného zoznamu podla ich
skére, pricom zablokované pesnicky sa pri tomto usporiadani zobrazuju az na konci. Pravy
obrazok zobrazuje usporiadanie toho istého zoznamu podla ddtumu a ¢asu pridania hudob-
ného suboru do zariadenia. Na tomto obrazku teda vidno, ktory album bol do zariadenia
pridany ako posledny.

Panel s pesni¢kami je mozné rozdelit na dva stipce. Cely §irsi Iavy stipec zabers hlavny
zoznam pesniciek. V pravom stipci sa zhora nadol zobrazuju informécie o prave prehrava-
nej pesnicke, zoznam nasledujicich pesniciek a zoznam predchadzajicich pesniciek. Hlavny
zoznam pesniciek je implementovany tak isto ako vsetky ostatné zoznamy pesniciek cez
ListView, pricom data sa napiﬁajﬁ cez viazbu dat pomocou XAML atribttu ItemsSource.
Definicia struktiry polozky zoznamu je stucastou kazdého ListView a vykonava sa v si-
bore XAML pomocou jeho detského elementu ListView.ItemTemplate. Kazdd polozka
hlavného zoznamu (obr. 6.22) obsahuje vo svojej lavej Casti nasledujice informécie zora-
dené pod sebou: ndzov pesnicky, nazov jej interpreta a albumu. V pravom dolnom rohu sa
zobrazuje skore pesnicky s maximélne jednym desatinnym ¢islom, nad ktorym moze byt zo-
brazeny symbol hviezdy oznacujici pesnicky s nizkym poc¢tom prehrati. Nazov pesnicky je
rovnako ako vo verzii pre Android vyznaceny Ciernou farbou, kym farba textu pre vsetky os-
tatné informaécie je sivd. Vynimkou st len zablokované pesnicky, u ktorych sa namiesto skére
zobrazuje ¢erveny text informujici uzivatela o tom, ze dana pesnicka je zablokovana a tym
padom sa nebude prehrévat (obr. 6.22). Ramdéeky poloziek a dalSie zmeny vzhladu polozky
ako celku st nastavené cez detsky element zoznamu ListView.ItemContainerStyle.
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Your Love (Déja Vu)
Glass Animals *
Dreamland 71

Your Love (Déja Vu)
Glass Animals *
Dreamland BLOCKED

Your Love (Déja Vu)
Glass Animals
Dreamland 14.1

Obr. 6.22: Na obrazku hore je mozné vidiet klasicki polozku pesnicky v hlavnom zozname
pesniciek. Na obrazku v strede je zndzornena polozka zablokovanej pesnicky a na dolnom
obrazku sa nachadza zvyraznena polozka pesnicky, na ktori uzivatel klikol Tavym tlac¢idlom
mysi. Na dolnom obrazku uz bola dand pesnicka prehrata aspon styrikrat, a preto sa u nej
uz symbol hviezdy nezobrazuje.

Polozka hlavného zoznamu dokaze reagovat na niekolko udalosti, ktoré si vyvolané po-
¢itacovou mysou, touchpadom alebo inym podobnym zariadenim. Pri jednoduchom kliknuti
Tavého tlacidla mysi sa dand polozka zvyrazni modrym pozadim (obr. 6.22). Uzivatelia po-
¢itacovych aplikécii st vic¢sinou zvyknuti, Ze urcita akciu spusti az dvojklik tohto tlacidla.
Spustenie prehrdavania vybranej pesnicky zo zoznamu a vsetkych akcii s tym spojenych vy-
vola prave az udalost dvojkliku lavého tlacidla mysSi. Ked sa kurzor mysi nachadza nad
hlavnym zoznamom pesnicéiek a ked uzivatel klikne na stredné tlacidlo mysi, tak sa ikona
kurzoru zmeni, ¢im sa da uzivatelovi najavo, ze teraz moze zoznamom rolovat tahanim mysi
smerom nadol alebo nahor. Ikona kurzoru v tvare Sipky sa meni s kazdou zmenou smeru,
pricom vzdy zobrazuje aktualny smer rolovania. Rolovanie zoznamu pesnic¢iek sa ukondci
Iubovolnym kliknutim mysi alebo ked kurzor opusti okno aplikéacie. Rychlo prechadzat zo-
znamom je mozné aj pomocou posuvnej listy, ktorda sa automaticky zobrazi, ked uzivatel
prejde kurzorom na pravy okraj zoznamu (obr. 6.23).

Po kliknuti na pravé tlacidlo mysi sa pri polozke zoznamu objavi vyskakovacie menu
(obr. 6.23), ktoré je implementované ako objekt triedy MenuFlyout a jeho Struktira je
definovand vnutri dalSieho detského elementu zoznamu ListView.Resources. Toto menu
obsahuje presne tie isté akcie ako vyskakovacie menu v ovladacom paneli mobilnej aplikacie:
pridanie pesnicky do zoznamu nasledujtcich pesnic¢iek, explicitnd zmena skére uzivatelom,
zablokovanie alebo pripadné odblokovanie pesnicky a odstranenie pesnicky zo zariadenia.
Pridanie pesnicky do zoznamu nasledujucich pesniciek je nutné vykonat z vyskakovacieho
menu, kedze platforma UWP nepodporuje udalost posunutia polozky zoznamu v pocitaco-
vych aplikdcidch. Zaroven sa tento typ udalosti v pocitacovych aplikdcidach ani nezvykne
pouzivat v takom rozsahu ako v mobilnych aplikdcidch. Pesnic¢ka sa po pridani do zoznamu
nasledujucich pesniciek zobrazi v tomto zozname v pravej Casti hlavnej obrazovky a je
jej udelené odpovedajice hodnotenie. Ked uzivatel zvoli z menu tpravu skére, tak sa mu
v strede okna aplikdcie zobrazi dialégové okno (obr. 6.24), ktoré pozostava z troch casti. Na
vrchu dialégového okna je text, ktorym je uzivatel informovany o tom, Ze upravuje skére
pre zvolen pesnicku. Pod tymto textom sa nachadza textové pole, ktoré je inicializované
bud nulou, alebo hodnotou, ktorti naposledy nastavil uzivatel. Uzivatel mdze do tohoto
pola zadat hodnotu, o ktort chce zvéacsit alebo zmensit skére pesnicky, pricom toto pole
je implementované takym spdsobom, aby do neho bolo mozné zadat len ¢isla a znamienko
minus. Ked uzivatel nechad toto pole prazdne alebo ked zadd hodnotu, ktord nereprezen-
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Obr. 6.23: Obrazky zobrazuju vyskakovacie menu, ktoré sa zobrazi po kliknuti na polozku
hlavného zoznamu pesniciek pravym tlac¢idlom mysi. Obrazok vlavo zobrazuje toto menu
pred zablokovanim danej pesnicky a obrazok vpravo zobrazuje rovnaké menu po zablokovani
pesnicky. Na obrazku vpravo je mozné taktiez vidiet zobrazend posuvnu listu pre rychly
prechod zoznamom.

tuje celé ¢islo (napr. ,-0-0-“), tak prehravac¢ automaticky pri potvrdeni nastavi hodnotu na
nulu. Pod textovym polom sa vlavo nachadza tlac¢idlo pre potvrdenie a uloZenie zadanej
hodnoty a vpravo sa nachddza tlacidlo pre zrusenie vykonédvania zmeny skére. Zobrazovanie
dialégovyrch okien je taktiez mozné skryt pomocou klavesy ,Esc“ Dalsou akciou vyskako-
vacieho menu je zablokovanie alebo odblokovanie pesnicky, pricom vo vyskakovacom menu
sa vzdy zobrazuje relevantny text podla toho, ¢i je zvolena pesnicka zablokovana alebo nie
(obr. 6.23). Samotnd akcia len udeli alebo odstrani hodnotenie pre blokovanie a aktualizuje
sa informacia o skére v danej polozke. Pri odstraneni pesnicky zo zariadenia sa zobrazi dialo-
gové okno (obr. 6.24), ktoré varuje uzivatela, Ze ak sa rozhodne odstranit tito pesnicku, tak
jej sibor nemusi byt mozné znovu ziskat. Sticasne toto dialégové okno ziada uzivatela, aby
svoju volbu potvrdil lavym tlacidlom alebo zrusil pravym. Ak uzivatel vymazanie potvrdi,
tak sa spusti samotny proces odstranenia tohto siiboru, ktory je popisany v kapitole 6.2.
Kazd4 ¢ast pravého stipca panelu s pesnickami (obr. 6.25) je oznacend nadpisom, ktory
uréuje obsah danej asti. Pre kazdu ¢ast tohto stipca taktiez plati, ze ich obsah je aktuali-
zovany pri kazdej zmene prave prehravanej pesnicky a to bez ohladu na to, ¢i ma uzivatel
préave zobrazent hlavnt obrazovku alebo nie. Na vrchu pravého stipca panelu s pesnickami
sa zobrazuju informécie o prave prehravanej pesnicke. Vsetky tieto informaécie sa ziskaji
a zobrazia tesne predtym, ako sa pesnicka zacne prehravat. Medzi tieto informécie patri na-
zov pesnicky a nazov jej interpreta, ktoré si vyznacené tuénym pismom. Nalavo od tychto
informécii sa v tejto Casti zobrazuje aj obrazok pesnicky v kruhovom vyseku. Pod touto
castou sa nachadza zoznam s nasledujicimi pesnickami. Od hlavného zoznamu pesniciek sa
lisi hlavne tym, Ze jeho polozky obsahuju vylucne nazov pesnicky a interpreta, aby mohlo
byt naraz zobrazenych ¢o najviac poloziek tohto zoznamu. Zoznam nasledujtcich pesniciek
reaguje totozne ako hlavny zoznam pri vzniku udalosti jednoduchého kliknutia a dvojkliku
lavého tlacidla mysi na polozku zoznamu. Tento zoznam nepodporuje rolovanie zoznamom
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Add score points for: Delete file for Alle Farben - Qutro permanently?
Rina Sawayama - Akasaka Sad
If you delete this file, you may not be able to recover it again. Do you want to

Enter a number: delete it?

9 % |

et — Delete Cancel

Obr. 6.24: VIavo sa nachidza dialégové okno, pomocou ktorého mdéze uzivatel zmenit hod-
notu skore pesnicky a to zadanim celého ¢isla do textového pola a potvrdenim cez prislusné
tlacidlo. Vpravo je dialégové okno, ktoré sa uzivatelovi zobrazi pri pokuse o vymazanie pes-
nicky zo zariadenia. Toto dialégové okno varuje uzivatela, ze ak sa rozhodne odstranit tito
pesnicku, tak jej sibor nemusi byt mozné znovu ziskat a sic¢asne ho ziada, aby svoju volbu
potvrdil alebo zrusil tlac¢idlom.

po stlaceni stredného tlac¢idla mysi, no uzivatel ma stale k dispozicii posuvnu listu na pra-
vom okraji zoznamu pre rychly prechod zoznamom, ak mé zoznam dostatocne velky pocet
poloziek. Po kliknuti pravym tla¢idlom na polozku zoznamu sa zobrazi vyskakovacie menu,
no toto menu umoznuje vykonat len jedini akciu — odstranif dand pesnicku zo zoznamu
nasledujucich pesniciek (obr. 6.25). Spodnu ¢ast pravého stipca Vypiﬁa zoznam predcha-
dzajtcich pesniciek. Tento zoznam zaberd vacsiu plochu stipca ako zoznam nad nim a to
z toho dovodu, Ze pre vicsinu uzivatelov bude obsahovat vo vécsine pripadov viac poloziek
ako zoznam nasledujucich pesniciek. Dalsim a st¢asne aj poslednym rozdielom medzi tymito
dvoma zoznamami je akcia, ktort je mozné vykonat z vyskakovacieho menu, ktoré sa zobrazi
po kliknuti pravym tlac¢idlom na polozku tohto zoznamu. Polozka zoznamu predchadzaji-
cich pesniciek umoznuje akciou z vyskakovacieho menu vlozit zvolent pesnicku do zoznamu
nasledujtcich pesnic¢iek, ak si chce uzivatel dant pesnicku vypocut znova (obr. 6.25).
Ovladaci panel (obr. 6.26) zaberé celd sirku dolnej ¢asti hlavnej obrazovky a tvori ho
jediny prvok — MediaPlayerElement. Ten pozostava z niekolkych mensich ovladacich prv-
kov, pre zobrazenie ktorych je nutné v. XAML suibore hlavnej obrazovky nastavit atribiit
AreTransportControlsEnabled prvku MediaPlayerElement na kladnt pravdivostnd hod-
notu. Na vrchu ovladacieho panelu sa nachadza posuvna lista, ktorou je mozné zmenit ak-
tualnu poziciu prehravania ¢i uz kliknutim lavym tlac¢idlom mysi na novi poziciu alebo po-
tiahnutim kruhu, ktory na tejto liste graficky zndzornuje aktualnu poziciu prehravania. Aby
bolo mozné pesnicke udelit hodnotenie za posun aktuilnej pozicie prehravania na zaciatok
pesnicky, tak je nutné ziskat tato posuvnu listu v kéde ako objekt triedy Slider, ktorému
sa nasledne prideli pozadované spravanie na udalost zmeny aktudlnej pozicie prehravania.
MediaPlayerElement automaticky zobrazuje vlavo pod posuvnou listou aka cast pesnicky
sa uz prehrala v hodindch, minttach a sekundéch. Na opacnej strane sa zobrazuje v rovna-
kom formate Cas zostavajuci do dokoncenia prehravania danej pesnicky. Tieto informacie,
ako aj aktudlna pozicia prehravania na posuvnej liste sa aktualizuji automaticky a to aj
v pripade, ked aplikacia bezi na pozadi alebo ked mé uzivatel otvorent obrazovku nastaveni.
V Tavom dolnom rohu sa nachédza tlac¢idlo pre tpravu hlasitosti prehravania (obr. 6.26).
Hlasitost je mozné pomocou neho uplne stlmit alebo nastavit jej hodnotu v rozmedzi od
nuly po sto, pricom predvolena hodnota je patdesiat. Platforma UWP nepodporuje pristup
k hodnote systémovej hlasitosti a k jej zmendam, no ak uzivatel zvysi hlasitost prehravania
pomocou tohto tlacidla, tak je pesnicke maximélne raz za jej aktudlne prehravanie udelené
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Obr. 6.25: Obrazky zobrazuju pravy stipec panelu s pesni¢kami, ktory obsahuje informécie
o prave prehravanej pesnicke, zoznam nasledujicich pesniciek a zoznam predchadzajicich
pesniciek. Lavy obrazok navyse zobrazuje vyskakovacie menu, ktoré sa zobrazi po klik-
nuti pravym tlacidlom mysi na polozku zoznamu nasledujicich pesnic¢iek. Pravy obrazok
zobrazuje to isté len pre zoznam predchadzajicich pesniciek.

hodnotenie za zvysSenie hlasitosti prehravania. V strede spodnej casti ovladacieho panelu sa
nachadzaju tri zédkladné tlacidla pre ovlddanie prehravania:

« tlacidlo pre prechod na predchadzajicu pesnicku,
o tlacidlo pre spustenie alebo pozastavenie prehravania,
o tlacidlo pre prechod na nasledujicu pesnicku.

Predvolené spravanie tlacidiel pre prechod na prechadzajicu alebo nasledujicu pesnicku je,
ze sa prehra predchddzajica alebo nasledujica pesnicka v poradi. Aby bolo mozné defino-
vat spravanie tychto tlacidiel podla algoritmu vyberu pesnicky (kapitola 5.2), tak je najskor
nutné vytvorit novi triedu, ktord bude dedif z triedy MediaTransportControls a ktora
spristupni udalost kliknutia na tieto dve tlacidla. Nésledne sa tato trieda nastavi v XAML
sibore vnttri elementu MediaPlayerElement . TransportControls, ¢o je detsky element
prvku MediaPlayerElement. Vdaka spristupnenym udalostiam je mozné tlacidla spravne
zobrazit a v kode definovat ich spravanie podla vyssie popisaného algoritmu. V pravom
dolnom rohu ovladacieho panelu sa zobrazuje tlac¢idlo, ktoré umoznuje prehravat hudbu cez
iné zariadenie v okoli, napriklad cez chytry televizor (obr. 6.26). Po kliknuti na toto tlacidlo
sa zobrazi zoznam zariadeni, ktoré by mali byt schopné prehravat hudbu a ktoré sa bud
nachadzaju v blizkom okoli a st prave zapnuté, alebo si sparované s pouzivatelovym poci-
tacom. Ked uzivatel zvoli niektoré zo zariadeni, tak prebehne pokus o pripojenie. Ak tento
pokus zlyh4, tak sa v zozname pri danom zariadeni zobrazi chybova hlédska. V opa¢nom pri-
pade sa spusti prehravanie na pripojenom zariadeni, pricom ovladat prehrdvanie je mozné
ako cez pocitac, tak cez pripojené zariadenie. Ked chce uzivatel prehravanie cez pripojené
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zariadenie zrusit, tak je nutné sa od tohto zariadenia odpojif cez zoznam zariadeni a na-
sledne sa bude hudba prehravat znova cez pocitac. Vsetku tuto funkcionalitu zabezpecuje
MediaPlayerElement automaticky sam.

PRIPOJIT

Haylou-GT1_R
[LG] webOS TV NANOSO3NA
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Connected

Odpojit

) ' 50 Zrusit

Q
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Obr. 6.26: Obréazok zobrazuje ovladaci panel, ktory slizi na ovlddanie prehravania hudby.
Okrem ovladania prehravania hudby umoznuje tento panel upravit hlasitost prehravania.
Ked uzivatel klikne na tlacidlo vlavo dolu, tak sa zobrazi malé dialégové okno pre samotnt
upravu hlasitosti, ktoré je zobrazené nad ovladacim panelom vIavo. Ked uzivatel klikne
na tlac¢idlo, ktoré sa na ovladacom paneli nachadza vpravo dolu, tak sa zobrazi zoznam
zariadeni, ku ktorym by malo byf mozné sa pripojit a prehravat cez ne hudbu. Tento
zoznam zariadeni je zobrazeny nad ovladdacim panelom vpravo.

Obrazovka nastaveni (obr. 6.27) méa rovnako ako hlavnd obrazovka na svojom vrchu
systémovy titulny panel a titulny panel aplikicie. Kym systémovy titulny panel obrazovky
nastaveni sa v nicom nelisi od toho na hlavnej obrazovke, tak titulny panel aplikacie obra-
zovky nastaveni slizi vylucéne pre navrat na hlavnt obrazovku pomocou tlacidla s ikonou
sipky v Tavom rohu (obr. 6.28). Navrat na hlavni obrazovku je okrem toho mozny aj stlace-
nim boc¢ného tlac¢idla mysi alebo stlacenim kombindcie klavesy ,,Alt“ s kldvesou lavej Sipky,
pricom samotny prechod spéaf vykona znova objekt triedy Frame. Pod titulnymi panelmi
je zobrazeny nazov obrazovky pre lepsSiu orientaciu a pod nim sa nachadza uz samotny
obsah obrazovky nastaveni, ktory je mozné znova rozdelit na lavy a pravy stipec. Ak nie
je mozné naraz zobrazit cely obsah obrazovky nastaveni kvoli nizkej vyske okna aplikacie,
tak je mozné obsah prechadzaf kolieskom mysi alebo posuvnou listou, ktord sa zobrazi pri
pravom okraji okna aplikédcie vzdy, ked je to nutné.

Lavy stipec obrazovky nastavenf (obr. 6.28) je obsahovo takmer totozny s obrazovkou
nastaveni v mobilnej verzii prehravaca. Na jeho vrchu st tuénym pismom vyznacené in-
formacie o fungovani prehréavaca, pod ktorymi sa nachddzaji prepinace pre ovplyvnenie
spravania hudobného prehravaca, ktoré st implementované ako ToggleSwitch. Konkrétne
sa tu nachadza prepinac¢ pre ovplyvnenie spravania tlacidla pre prechod na predchadza-
jucu pesnicku, prepina¢ pre vypnutie ndhodného prehravania a prepina¢ pre zabranenie
ukladania novych hodnoteni. Kazdému prepinacu je mozné nastavit hlavicku, ktord sa au-
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Obr. 6.27: Obrazky zobrazuju celt obrazovku nastaveni hudobného prehravaca vo svetlom
a v tmavom rezime. Obrazovku nastaveni tvoria predovsetkym prepinace pre zmenu spra-
vania prehravaca, ¢ast pre synchroniziciu skére, cast pre import a export skére, zoznam
blokovanych pesnic¢iek a zoznam prie¢inkov, ktoré tvoria hudobnu kniznicu. Tato obrazovku
je mozné rozdelit na dva stipce, pricom kazdy z nich je detailnejSie zobrazeny na dalsich
obrazkoch.

tomaticky zobrazuje nad samotnym prepinacom a ktora informuje o jeho vyzname. VsSetky
prepinace st predvolene vo vypnutom stave, no pri kazdej zmene sa novy stav ulozi pre
okamzité ovplyvnenie daného spravania, ako aj pre spravne zobrazenie stavu prepinaca.
7 rovnakého dovodu sa ukladad aj zmena zvolenej polozky v rozbalovacom zozname pre
mod prehravania, ktory sa nachadza pod prepina¢mi. Rozbalovaci zoznam je na platforme
UWP implementovany ako objekt triedy ComboBox a je mu tak isto mozné nastavit hla-
vicku. Jeho polozky, ktoré reprezentuji jednotlivé médy prehravania, si definované ako jeho
detské elementy, pricom predvolene je zvolend prva polozka. Pod rozbalovacim zoznamom
sa nachadza cast pre synchroniziciu skére s Android zariadenim. T4 pozostava z tlacidla,
ktorého stlacenie umoznuje spustenie tohto procesu a z textu, ktory informuje uzivatela
o tom, ze pre synchronizaciu skore medzi verziami prehravaca je Bluetooth nevyhnutny.
Tento text mu taktiez oznamuje, ze viac informécii o synchronizacii je dostupnych v An-
droid verzii prehravaca. Pod tymto textom sa moéze v pripade problému pri synchronizacii
zobrazif dalsi text, ktory o danom probléme informuje uzivatela vyraznou cervenou farbou.
Poslednou ¢astou lavého stipca je sekcia pre import a export skére. Tato sekcia pozostiva
hlavne z dvoch tlacidiel, ktoré umoznuja spustit prislusni akciu. Popis obidvoch akcii sa
nachadza v kapitole 6.4. Pod tymito tla¢idlami sa nachadza text, ktory informuje uzivatela
o tom, kedy bol export vykonany naposledy a kde sa stibor s exportovanymi hodnoteniami
nachadza. Ak nebol export este vykonany alebo ak bol siibor s exportovanymi hodnoteniami
z disku odstraneny, tak sa namiesto tychto idajov zobrazuje hodnota ,,—*“ Stdcasne sa tu
v takomto pripade zobrazuje informéacia o tom, ze export sa bude vykonavat automaticky
az po tom, ako export vykond prvykrat sim uzivatel. Po vytvoreni siboru s exportovanymi
hodnoteniami sa tento text skryje a do predchadzajicich st doplnené konkrétne hodnoty
(obr. 6.28). Na zaver sa v tejto sekcii zobrazuje taktiez ¢islo aktudlnej verzie prehravaca.
Pravy stipec obrazovky nastaveni (obr. 6.29) pozostava z dvoch oddelenych ¢asti — zo
zoznamu zablokovanych pesniciek a zo zoznamu priec¢inkov, ktoré tvoria hudobnu kniznicu.
Zoznam zablokovanych pesni¢iek m& mnoho rovnakych vlastnosti ako zoznam predché-
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Obr. 6.28: Obrazok zobrazuje lavy stipec obrazovky nastaveni, ktory obsahuje dodatoéné
informéacie o fungovani prehravaca, prepinace a rozbalovaci zoznam pre Upravu spravania
prehravaca, cast pre synchroniziciu a cast pre import a export skére. Obrazky taktiez
zobrazuju titulny panel aplikicie, ktory slizi pre ndvrat na hlavni obrazovku. Obréazok
vlavo zobrazuje tento Stfpec obrazovky nastaveni pred vykonanim exportu a obrazok vpravo
ho zobrazuje po vykonani exportu hodnoteni do stiboru. Obrazok vlavo taktiez zobrazuje
otvoreny rozbalovaci zoznam s médmi prehravania.

dzajicich a nasledujtcich pesniciek z hlavnej obrazovky. Jedinym vyraznym rozdielom je
udalost kliknutia pravym tla¢idlom mysi na polozku zoznamu. Pri tejto udalosti sa zobrazi
vyskakovacie menu (obr. 6.29), ktoré pontka akciu pre odblokovanie a odstrédnenie pesnicky
zo zariadenia. Spravanie tychto akcif je identické ako spravanie im odpovedajicich akcii do-
stupnych z vyskakovacieho menu hlavného zoznamu pesniciek. Spodni ¢ast pravého stlpca
zaberd zoznam priec¢inkov, ktoré spolu so svojimi stiibormi tvoria hudobnu kniznicu. Polozka
tohto zoznamu obsahuje nazov prie¢inku, ktory je vyznaceny ciernou farbou. Pod nazvom
priec¢inku sa nachddza cesta k tomuto priec¢inku, ktorej text ma menej vyraznu sivi farbu.
Polozka zoznamu reaguje na jedint udalost, ktorou je kliknutie na zvoleny prie¢inok pravym
tlacidlom mysi. Pri tejto udalosti sa zobrazi vyskakovacie menu s jednou akciou (obr. 6.29).
T4 umoznuje odstranenie tohto priec¢inku z hudobnej kniznice, ¢o znamend, Ze pesnicky
z tohto priecinku sa nebudt viac prehravat a ani zobrazovat v prehravaci. K tejto casti
taktiez patri tlacidlo pod zoznamom priecinkov, ktory naopak umoznuje pridavanie dalsich
priecinkov do hudobnej kniznice. Spravou hudobnej kniznice sa blizsie zaobera nasledujica
kapitola.
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Blocked songs: Blocked songs:

Remember Yesterday Remember Yesterday
Alle Farben I Alle Farben
Remove from blocklist
Remove from device
Music library folders: Music library folders:
Music Music
D:A\Music D:AMusic

Remove from library

Add folder to library Add folder to library

Obr. 6.29: Na obrazku sa nachadza pravy stipec obrazovky nastaveni, ktory obsahuje zo-
znam blokovanych pesniciek a zoznam priecinkov, ktoré tvoria hudobni kniznicu. Ku spod-
nému zoznamu patri taktiez tlacidlo, ktorym moéze uzivatel pridavat dalsie priec¢inky do
hudobnej kniznice. Vlavo je zobrazené vyskakovacie menu, ktoré sa zobrazi po kliknuti na
polozku zoznamu blokovanych pesniciek pravym tlac¢idlom mysi. Vpravo sa zobrazuje to
isté, ale pre zoznam s prie¢inkami hudobnej kniznice.

6.2 Sprava hudobnych siborov

Ziskanie hudobnych siiborov zo zariadenia je zdkladom kazdého funkéného prehrévaca bez
ohladu na zvolent vyvojovia platformu. Princip, akym sa tieto sibory zo zariadenia ziska-
vaju sa ale medzi platformou Android a UWP znacne liSi. Hudobny prehrava¢ pre chytré
telefény ziskava hudobné stibory pomocou objektu ContentResolver. ContentResolver
je jedind, globalna instancia v aplikacii, ktord poskytuje pristup k poskytovatelom obsahu
(kapitola 4.1.4). Tento objekt prijima poziadavky od klienta, ktoré nasledne preda po-
skytovatelovi obsahu s prislusnou zodpovednostou. ContentResolver zahina metédy pre
vytvaranie, ¢itanie, aktualizovanie alebo mazanie dat daného poskytovatela obsahu, pricom
kazdej tejto metdde je predané URI, ktorym sa Specifikuje poskytovatel obsahu, s kto-
rym mé ContentResolver interagovat [8]. Ziskanie hudobnych siborov prebieha pomocou
metody query () tohto objektu, ktorej parameter uri sa nastavi na hodnotu android.-
provider.MediaStore.Audio.Media.EXTERNAL_CONTENT_URI. Pouzitim tohto URI bude
ContentResolver interagovat s tym poskytovatelom obsahu, ktory ma na starosti vsetky
audio subory. Aby sa z telefénu ziskali len pesnicky a nie audioknihy, podcasty, tony zvo-
nenia a podobne, tak je nutné nastavit taktiez parameter selection vyssie spominanej
metody na hodnotu MediaStore.Audio.Media.IS_MUSIC + "!= 0". Takto nastavena me-
téda vrati prehravacu vsetky stubory pesniciek, ktoré sa na zariadeni nachddzaji. Prehravac
tymito sibormi prejde pomocou objektu triedy Cursor, ziska z nich potrebné data a zobrazi
ich v hlavnom zozname pesniciek tak, ako to je popisané v kapitolach 5.1 a 6.1.1.
Najvacsim rozdielom pri ziskavani hudobnych siborov z pocitaca je to, ze aplikacie
vyvijané na platforme UWP vécsinou nemaju pristup ku vSetkym stuborom, ktoré sa na
pocitaci nachadzaju. Pristup ku vsetkym siborom uzivatela je sice mozny cez Specidlne
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opravnenie broadFileSystemAccess, no toto opravnenie by malo byt pouzité len v tych
pripadoch, kedy aplikicia toto povolenie nevyhnutne potrebuje pre svoju ¢innost. Uzivatel
moze udelenie tohto opravnenia kedykolvek zrusit zo systémovych nastaveni a sticasne pou-
zitie tohto opravnenia musi byt schvalené spolo¢nostou Microsoft pred vydanim aplikacie na
Microsoft Store, pricom vyvojar musi uviest preco jeho aplikacia toto opravnenie potrebuje
a k akému 1éelu ho vyuzije [2, App capability declarations®]. Namiesto toho je pre ziskanie
hudobnych stiborov mozné pouzit hudobnt kniznicu. KniZznica predstavuje na platforme
UWP virtudlnu kolekciu priec¢inkov, ktorda automaticky zahfna systémovy prie¢inok danej
kniznice (v tomto pripade systémovy prie¢inok ,Hudba“) a vSetky dalsie prie¢inky, ktoré
do kniznice pridal uzivatel [2, Files and folders in the Music, Pictures, and Videos libra-
ries’]. Hudobn4 kniznica umoziiuje aplikacii ziskat pristup ku vsetkym jej siiborom a to bez
dodatocnej interakcie s uzivatelom. Pre pristup k hudobnej kniznici je stale nutné nastavit
opravnenie v manifeste aplikacie ¢i uz cez uzivatelské rozhranie, ktoré poskytuje vyvojové
prostredie Visual Studio, alebo priamo v XML siibore manifestu pridanim nasledujiceho
riadku: <Capabilities> <uap:Capability Name="musicLibrary"/> </Capabilities>.
Rozdiel oproti opravneniu broadFileSystemAccess je v tom, Ze opravnenie pre hudobni
kniznicu moze vyuzivat kazda aplikacia volne bez toho, aby bolo nutné schvilenie jej po-
uzitia pri vydavani aplikdcie v Microsoft Store [2, App capability declarations®]. Dalsou
vyhodou tohto pristupu je to, ze hudobna kniznica je zdieland medzi vSetkymi aplikaciami,
ktoré ju pouzivaji. Ak ju uzivatel naplnil prie¢inkami s hudbou v jednej aplikécii, tak vsetky
hudobné stbory z tychto priecinkov budi automaticky nacitané aj v dalsich aplikaciach,
ktoré tento princip pouzivaju a uzivatel ju tym padom nemusi napliiat pre kazda aplikdciu
zvlast. To isté plati aj o zmenach v hudobnej kniznici — ak uzivatel prida alebo odstrani
niektory priec¢inok z hudobnej kniznice v jednej aplikacii, tak sa tieto zmeny automaticky
prejavia aj vo vsetkych ostatnych aplikdciach.

Pred samotnym ziskanim siborov z hudobnej kniznice sa vytvori objekt triedy Query-
Options, pomocou ktorého sa nastavi zoradenie ziskanych siborov, ako aj to, aky typ
hudobnych stuborov sa ziska — pocitacova verzia hudobného prehriavaca momentalne pod-
poruje nasledujice typy: mp3, mp4, wma, mda a flac. Ak priecinok hudobnej kniznice
obsahuje vo svojom vnutri dalsie prie¢inky s hudbou, tak sa pomocou tohto objektu na-
stavi, aby sa hudobné siibory ziskali aj zo vSetkych tychto podpriec¢inkov. Hudobné sibory
sa z kniznice ziskaju ako zoznam objektov triedy StorageFile pomocou nasledujiceho vy-
razu: KnownFolders.MusicLibrary.CreateFileQueryWithOptions () .GetFilesAsync(),
pricom vytvoreny objekt triedy QueryOptions sa pouzije ako parameter metédy Create-
FileQueryWithOptions (). Prehravac¢ po ziskani siborov z hudobnej kniznice nimi zac¢ne
prechadzat a ziskavat z nich data potrebné pre svoje fungovanie. Objekt triedy StorageFile
avsak sam o sebe neobsahuje t1i najdolezitejsiu informéciu pre fungovanie prehravaca — jedi-
necny identifikator siboru. Identifikator siboru sa napriek tomu da ziskat volanim funkcie
GetFileInformationByHandle (), ktori je ale nutné naimportovat z Win32 kniznice s naz-
vom ,kernel32.dll“. Kazdy StorageFile pri tom slizi na vytvorenie parametru pre dani
funkciu. Ziskany identifikator je reprezentovany c¢iselnou hodnotou a jeho vyhoda spociva
v tom, ze tato Ciselnd hodnota zostava rovnaka ako po zmene metadat hudobného suboru,
tak aj po Iubovolnej zmene umiestnenia siboru v ramci daného disku. Hlavny zoznam
pesniciek sa zobrazi na hlavnej obrazovke prehravaca po ziskani vSetkych dat zo vSetkych
suborov hudobnej kniznice tak, ako to je zndzornené v kapitole 6.1.2.

Shttps://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/packaging/app-capability-declarations
"https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/files/quickstart-managing-folders-in-the-
music-pictures-and-videos-libraries
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Uzivatel moze pridat prie¢inky do hudobnej kniznice stlacenim tlacidla, ktoré sa nacha-
dza v pravom dolnom rohu obrazovky nastaveni (obr. 6.29) alebo stlac¢enim lavého tlacidla
dialégového okna, ktoré sa uzivatelovi zobrazi pri prvom spusteni prehravaca, ak je hudobna
kniznica prazdna (obr. 6.17). Uzivatelovi sa po tomto tkone zobrazi systémové dialégové
okno (obr. 6.30), ktoré mu umozni pridat vybrany prie¢inok do hudobnej kniznice alebo
tuto akciu zrusit. O zobrazenie a skrytie tohto dialégového okna, ako aj o samotné prida-
nie zvoleného prie¢inku do hudobnej kniznice sa automaticky postard systém po zavolani
metody RequestAddFolderAsync() objektu hudobnej kniznice, ktory je mozné ziskat vy-
razom: StorageLibrary.GetLibraryAsync(KnownLibraryId.Music). Ak uzivatel pridal
priec¢inok do hudobnej kniznice pomocou tlacidla z obrazovky nastaveni, tak sa tento novy
priecinok hned zobrazi v zozname prie¢inkov hudobnej kniznice na danej obrazovke. Po
navrate na hlavni obrazovku sa v tomto pripade zobrazi obrazovka nacitavania (obr. 6.30),
ktora uzivatelovi oznamuje, ze boli vykonané zmeny v hudobnej kniznici a zZe prehravac
tieto zmeny prave aplikuje. Prehravac¢ znovu ziskava pesnicky z hudobnej kniznice pocas
toho, ako je tato obrazovka nacitavania uzivatelovi zobrazena a to z toho doévodu, aby bol
obsah hlavného zoznamu pesnic¢iek na hlavnej obrazovke vzdy aktualny. Ak pred naplne-
nim hudobnej kniznice z nastaveni nebolo mozné prehrat ziadnu pesnicku z toho dévodu,
ze hlavny zoznam pesniciek bol prazdny, tak po navrate na hlavnd obrazovku prehravac
automaticky vyberie pesnicku na prehranie podla algoritmu vyberu pesnicky (kapitola 5.2).
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[E— o
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Obr. 6.30: Obrazok vlavo zobrazuje dialégové okno pre pridanie prie¢inku do hudobnej
kniznice. Obrazok vpravo zobrazuje obrazovku nacitavania, ktord sa zobrazi po navrate
z nastaveni, ak boli v nastaveniach vykonané zmeny v prie¢inkoch hudobnej kniznice.

Aplikédcia umoznuje pre kompletnd spravu hudobnej kniZznice priec¢inky z nej aj odstra-
novat. Tuto akciu moéze uzivatel vykonat cez vyskakovacie menu na obrazovke nastaveni
(obr. 6.29), ktoré sa mu zobrazi, ked pravym tlac¢idlom mysi klikne na priec¢inok v zozname,
ktory chce z kniznice odstranit. Ked uzivatel zvoli tuto akciu z vyskakovacieho menu, tak sa
zavold metdda objektu hudobnej kniznice RequestRemoveFolderAsync (), pricom jej para-
metrom je zvoleny prieCinok na odstranenie. Tato metdda zobrazi systémové dialégové okno
(obr. 6.31), ktoré uzivatelovi oznami, Ze ak sa rozhodne zvoleny prie¢inok odstranit lavym
tla¢idlom, tak sa tento priecinok odstrani len z hudobnej kniznice a nie z disku. Ak uzivatel
tuto akciu potvrdi, tak systém automaticky odstréani dany priec¢inok z hudobnej kniznice, ¢o
sa okamzite prejavi aj v prisluSnom zozname na obrazovke nastaveni. Po navrate na hlavna
obrazovku sa zobrazi totoZnd obrazovka nacitavania ako po pridani nového prie¢inku do
kniznice (obr. 6.30). Pesnicky, ktoré sa viac v hudobnej kniznici nenachddzaji z dévodu od-
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stranenia ich priec¢inku z hudobnej kniznice budd po dokoncéeni nacitavania odstranené ako
z hlavného zoznamu pesniciek, tak aj zo vSetkych ostatnych zoznamov aplikacie. Ak uziva-
tel vsetko z hudobnej kniznice odstrani, tak po navrate z nastaveni bude hlavna obrazovka
prazdna az na cast s prave prehravanou pesnickou, ktora zostane v prehravaci nac¢itana do
vypnutia aplikdcie a je mozné ju prehravat v takomto pripade aj opakovane. Pri dalsom
spusteni prehravaca uz bude hlavnd obrazovka kompletne prazdna tak, ako to je mozné
vidiet na obrazku 6.30 vpravo (bez obrazovky nacitavania).

Chcete odstranit’ tento priecinok?

Chcete odstranit tento priecinok?

Po odobrati priecinka Music z kniznice Hudba sa uz v kniznici Hudba nebude zobrazovat, ale

Odstranit priecinok

neodstrani sa uplne.

Obr. 6.31: Obrazok zobrazuje dialdégové okno vygenerované systémom, ktoré uzivatelovi
oznamuje, ze pri odstraneni prie¢inku z hudobnej kniznice nedochadza k jeho odstrane-
niu z disku. Zaroven sa ho pyta, ¢i chce zvoleny prie¢inok skuto¢ne z hudobnej kniznice
odstranit.

Obidve verzie hudobného prehravaca dokazu subory pesniciek odstranit. Tito moznost
je mozné vyuzit hlavne vtedy, ked uzivatel nechce, aby siibory neoblibenych pesniciek zabe-
rali miesto na tlozisku jeho zariadenia. Vymazanie stiboru pesnicky je dostupné v mobilnej
verzii prehravaca pomocou vyskakovacieho menu hlavného zoznamu pesnic¢iek a ovladacieho
panelu na hlavnej obrazovke (obr. 6.8 a 6.10), ako aj cez vyskakovacie menu zoznamu na
obrazovke blokovanych pesniciek (obr. 6.15). Po potvrdeni dialégového okna pre vymaza-
nie pesnicky (obr. 6.15) sa spusti proces pre odstranenie siiboru zo zariadenia. Hudobny
stbor je mozné zo zariadenia odstranit dvoma sp6sobmi — cez ContentResolver a vy-
uzitim objektu triedy File, pricom najlepsim rieSenim je kombinacia obidvoch spésobov.
Pri vymazani stboru cez ContentResolver je najskér nutné zvoleny subor ziskat meto-
dou query(). KedZe sa jedné o pracu s audio sibormi, tak URI poskytovatela obsahu je
rovnaké ako pri ziskavani suborov. Zmena nastiava od parametru selection. Ten sa na-
stavi na hodnotu MediaStore.Audio.Media.DATA + "=7 " ktorou sa da poskytovatelovi
obsahu vediet, ze aplikacia chce ziskat konkrétny hudobny siibor na zéklade jeho umiestne-
nia. Samotné umiestnenie zvoleného stiboru sa nastavi pomocou parametru selectionArgs.
Pre vymazanie siiboru cez ContentResolver nie je potrebné ziskat cely stbor, ale staéi zis-
kat jeho identifikdtor. Toto je umoznené nastavenim parametru projection na hodnotu
MediaStore.Audio.Media._ID. Ked sa zvoleny subor najde, tak sa k nemu pristipi pomo-
cou objektu triedy Cursor a ziska sa jeho identifikdtor. URI pre zmazanie daného stiboru
sa vytvori metédou ContentUris.withAppendedId() s vyuzitim ziskaného identifikatoru
a URI poskytovatela obsahu, ktory ma na starosti audio stibory. Samotné zmazanie pre-
behne pomocou metédy delete() objektu ContentResolver, pricom URI pre zmazanie
stboru sa nastavi ako jej parameter. Pred tymto zmazanim sa eSte vytvori objekt triedy
File, ktorého inicializaénym parametrom je umiestnenie zvoleného stiboru. Po dokonceni
odstranenia cez ContentResolver sa vyuzitim metédy exists () objektu File skontroluje,
¢i sa stubor fyzicky stale nachadza v tlozisku chytrého telefonu. Ak tdto metdda vrati kladnu
pravdivostni hodnotu, tak prebehne zmazanie stiboru cez objekt File zavolanim jeho me-
tédy delete(). Ak ddjde pri niektorom pokuse o vymazanie k chybe, tak je o nej uzivatel
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informovany cez objekt triedy Toast. Po tispeSnom zmazani pesnicky je jej polozka odstra-
nend z hlavného zoznamu pesniéiek a aj zo vsetkych ostatnych zoznamov aplikacie, vratane
vysledkov vyhladdvania. Ak bola zmazand prave prehriavand pesnicka, tak sa automaticky
spusti prehravanie dalsej pesnicky podla algoritmu vyberu pesnicky (kapitola 5.2).

Odstranenie pesnicky z pocitaca je uzivatelovi umoznené cez vyskakovacie menu hlav-
ného zoznamu pesniciek na hlavnej obrazovke (obr. 6.23) a cez vyskakovacie menu zoznamu
zablokovanych pesnic¢iek na obrazovke nastaveni (obr. 6.29). V obidvoch pripadoch sa zo-
brazi totozné dialégové okno (obr. 6.24), ktoré uzivatela ziada o potvrdenie zmazania. Ked
uzivatel zmazanie potvrdi, tak prehravac ziska odpovedajici stibor pesnicky ako objekt
triedy StorageFile zo zoznamu suborov, ktory aplikicia ziskala pri nacitavani pesniciek
z hudobnej kniznice. Samotné zmazanie hudobného siboru je vykonané volanim metédy
DeleteAsync() ziskaného objektu triedy StorageFile. Po vymazani pesnicky je jej po-
lozka odstranena zo vsetkych zoznamov prehravaca, ¢o sa prejavi aj v uzivatelskom roz-
hrani. V pripade zmazania prave prehravanej pesnicky sa automaticky zacne prehravat
dalsia pesnicka tak isto ako v mobilnej verzii.

6.3 Prehravanie hudby

Najdolezitejsim komponentom pre fungovanie mobilnej verzie hudobného prehravaca je
sluzba. Jednou z najdolezitejsich dloh sluzby je prave prehravanie hudby a jeho riadenie.
Sluzba sa pre prehravanie hudby pouziva hlavne z toho dévodu, ze umoznuje prehravat
hudbu aj na pozadi, ked uzivatel s aplikdciou priamo nepracuje. Podporu pre prehravanie
hudby a riadenie tohto prehravania poskytuje na platforme Android trieda MediaPlayer.
Objekt tejto triedy je vytvoreny vzapéti po vytvoreni samotnej sluzby. Po vytvoreni ob-
jektu triedy MediaPlayer sa zavola jeho metdda setWakeMode (), ktord zabezpedi to, aby
systém nezrusil prehravanie hudby z dévodu Setrenia batérie, ked prehravac prehrava hudbu
na pozadi a ked siucasne uzivatel so svojim telefénom prave aktivne nepracuje. Aby vobec
bolo mozné tato metdodu pouzif, tak musi byt v manifeste aplikicie deklarované povolenie
s nazvom android.permission.WAKE_LOCK. Okrem toho sa eSte MediaPlayer nastavi na
prehravanie hudby a taktiez sa mu nastavia metddy, ktoré si vyvolané v pripade, ked:

e je dokoncend priprava hudobného stiboru na prehrivanie,
e je dokoncené prehravanie aktualnej pesnicky,
o vznikne nejaka chyba.

MediaPlayer sa cely ¢as od svojho vzniku az po svoj zanik nachidza v jednom z viace-
rych stavov (obr. 6.32). V kazdom stave je mozné vykonat len urcité operacie, ¢o ma za
nasledok to, ze ak sa vykond nejakd operacia v nespravnom stave, tak systém moze vy-
volat vynimku alebo spdsobif iné nezelané spravanie. Toto je jeden z viacerych spésobov,
akym sa moze MediaPlayer dostat do chybového stavu. Pri prechode do tohto stavu sa
automaticky vyvold metéoda onError (). Pre zotavenie z chyby a znovupouzitie objektu
MediaPlayer je nutné zavolat jeho metdédu reset (), pomocou ktorej sa MediaPlayer do-
stane spat do svojho pociatocného stavu. Po svojom vytvoreni sa MediaPlayer taktiez na-
chadza v pociatocnom stave. V tomto stave sa ziska objekt pesnicky, ktord sa ma prehraf.
Této pesnicka bola bud vybrand algoritmom vyberu pesnicky, alebo nacitana ako pesnicka,
ktora sa prehravala pri poslednom vypnutim prehravaca. Na zaklade identifikdtoru tejto
pesnicky sa vytvori URI, ktoré sa pouzije pre inicializaciu objektu triedy MediaPlayer.
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Samotna inicializacia prebieha volanim metédy setDataSource() tohto objektu, pricom
vytvorené URI je jej parametrom. Vykonanim tejto metédy sa MediaPlayer dostava do
inicializovaného stavu. Pred spustenim prehravania pesnicky musia byt jej data nacitané
a dekoédované. Tento proces sa spusta volanim metdédy prepareAsync(). Ako jej nazov
napovedd, tak tdto metdéda sa vykondva asynchrénne a to z toho dévodu, ze nacitanie a de-
kédovanie dat pesnicky moze urcity cas trvaf. Pri synchréonnom vykondvani by tak pocas
tohto procesu mohlo dochadzat k nereagovaniu uzivatelského rozhrania, ¢o sposobuje zli
uzivatelskt skiisenost. O dokonceni tejto pripravy je prehravac¢ informovany vyvolanim me-
tédy onPrepared(), ¢o pre MediaPlayer znamen4, ze sa nachddza v stave pripravenom na
spustenie prehrdvania. Ak bola tdto metéda vyvoland prvykrat po spusteni prehrévaca, tak
sa pozicia prehravania nastavi metédou seekTo() na to miesto, kde prehravanie pri pred-
chadzajicom vypnuti aplikdcie skoncilo. V ostatnych pripadoch za¢ne prehravanie vzdy od
zaciatku. Ked MediaPlayer dosiahne tento stav, tak st sticasne aktualizované data o prave
prehravanej pesnicke v ovlddacom paneli hlavnej obrazovky, v notifikacii a pripadne aj vo
widgete. Prehravanie sa spusti zavolanim metédy start (). MediaPlayer mdze v stave po
spusteni prehravania menif aktualnu poziciu prehravania alebo prejst do stavu, v ktorom
je prehravanie pozastavené zavolanim metédy pause(). V tomto stave sa mdze tak isto
menit pozicia prehravania alebo sa méze prehravanie znova spustit metdédou start (), ¢im
sa MediaPlayer vrati do predchadzajiceho stavu. Prehravanie aktualnej pesnicky moze byt
ukonéené jednym z nasledujicich spésobov:

e prehravanie aktudlnej pesnicky bolo dokonc¢ené — pesnicka sa prehrala celé, pricom sa
vyvold metdéda onCompletion(),

o uzivatel zvolil prechod na nasledujicu pesnicku,
o uzivatel zvolil prechod na predchédzajicu pesnicku,

o uzivatel spustil prehravanie inej pesnicky kliknutim na jej polozku v niektorom zo-
zname pesniciek, ktory tuto akciu podporuje.

MediaPlayer je vo vSetkych tychto pripadoch nutné zresetovat metédou reset (), ¢im sa
MediaPlayer znova dostane do svojho pociato¢ného stavu, kde je mozné nastavit URI dalsej
pesnicky, ktora bola zvolend bud algoritmom vyberu pesniciek, alebo samotnym uzivatelom.
Pri vypnuti aplikicie sa MediaPlayer dostane zavolanim metédy release() do kone¢ného
stavu a zdroje, ktoré tento objekt vyuzival si uvolnené. Kedze vypnutie aplikidcie moze
nastat hocikedy, tak aj do tohto stavu sa moze MediaPlayer dostat zo vSetkych ostatnych.
Okrem samotného riadenia prehravania umoznuje MediaPlayer nastavit hlasitost prehra-
vania a poskytuje pristup k informacidm o aktudlnej pozicii prehravania, celkovej dizke
trvania prave prehrdvanej pesnicky alebo o tom, ¢i sa hudba prave prehrava alebo nie [4,
MediaPlayer®, MediaPlayer overview"].

Prehravanie hudby na platforme UWP funguje na podobnom principe. Tato platforma
rovnako pouziva na prehravanie hudby a jeho ovlddanie objekt triedy s ndzvom MediaPlayer,
ktory sa pri spusteni hudobného prehravaca vytvori a prepoji s prvkom MediaPlayerElement
z uzivatelského rozhrania, ktory slizi ako ovlddaci panel (obr. 6.26). Prepojenie sa vykona
metodou SetMediaPlayer() tohto objektu a vytvoreny MediaPlayer sa pouzije ako pa-
rameter. MediaPlayer sa potom nastavi atribitom AudioCategory na prehravanie hudby,

8https://developer.android.com/reference/android/media/MediaPlayer
https://developer.android.com/guide/topics/media/mediaplayer
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Obr. 6.32: Obréazok zobrazuje stavy, v ktorych sa mdze objekt triedy MediaPlayer mobilnej

verzie prehravaca nachadzat, pricom tento objekt zabezpecuje prehravanie hudby a jeho
ovladanie.

aby systém vedel, aky typ média aplikacia prehrava. Dalej sa mu zaregistruji metédy, ktoré
budt vyvolané pri vzniku réznych udalosti. Medzi tieto udalosti patri:
e MediaOpened — udalost, ked je pesnicka nacitana a pripravena na prehranie,
e MediaEnded — udalost dokoncenia prehravania aktudlnej pesnicky,
e CommandManager .NextReceived — udalost prechodu na nasledujicu pesnicku,
e CommandManager .PreviousReceived — udalost prechodu na predchédzajicu pesnicku,
e VolumeChanged — udalost zmeny hlasitosti prehravania z ovladacieho panelu.

Po dokonceni nacitavania siborov z hudobnej kniznice sa ziska pesnicka, ktord sa prehra-
vala pri ukonceni predchadzajiceho behu aplikacie. Spolu s touto pesnickou sa nacita aj jej
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predchadzajica pozicia prehravania, ktord sa pre MediaPlayer rovno nastavi vyuzitim jeho
atribitu PlaybackSession.Position. Ak sa jednd o prvé spustenie prehravaca po insta-
lacii, ak sa dand pesnicka viac v pocitaci nenachadza alebo ak doslo ku nejakej inej chybe,
tak sa vyberie nova pesnicka pomocou algoritmu vyberu pesnicky a jej pozicia prehrava-
nia sa nastavi na zaciatok. Nasledne sa ziska hudobny stibor zvolenej pesnicky ako objekt
triedy StorageFile zo zoznamu suborov hudobnej kniznice. Objekt StorageFile je po-
tom mozné previest na objekt triedy MediaSource metédou CreateFromStorageFile()
tejto triedy, ktorej parametrom je prave ziskany StorageFile. Takto vytvorenym ob-
jektom triedy MediaSource je mozné inicializovat objekt triedy MediaPlaybackItem pri
jeho vytvarani. Stbor pesnicky musi byt prevedeny na tento datovy typ, pretoze objekty
triedy MediaPlaybackItem sa mozu nastavit ako zdroj dat pre MediaPlayer, ¢im sa za-
¢ne priprava danej pesnicky na prehravanie. Zdrojom dat pre MediaPlayer sice moze byt
aj MediaSource, no MediaPlaybackItem je nevyhnuty pre spravne zobrazenie informa-
cii o prave prehravanej pesnicke v systéme, comu sa blizsie venuje kapitola 6.6.1. Ked sa
priprava dokondi, tak sa vyvold udalost MediaOpened a prehravanie moéze byt spustené.
Metdda, ktord mé na starosti spracovanie tejto udalosti zabezpeci aktualiziciu informécii
o prave prehravanej pesnicke na hlavnej obrazovke prehriavaca. Po spusteni prehravania
moze byt prehrédvanie pozastavené a nasledne znova spustené. Tak isto je mozné menit
aj poziciu prehravania. Prehravanie aktudlnej pesnicky moze byt ukoncené celym prehra-
nim aktualnej pesnicky, prechodom na nasledujtcu alebo prechadzajticu pesnicku a taktiez
dvojklikom na polozku urcitych zoznamov pesni¢iek. Ak nebola novd pesnicka vybrand
dvojklikom, tak sa ziska algoritmom vyberu pesnicky. Prehravac ziska hudobny stibor zvo-
lenej pesnicky ako objekt triedy StorageFile a cely proces sa opakuje. MediaPlayer sa
taktiez pouziva pre zistenie aktudlnej pozicie prehravania a celkovej diiky trvania prave
prehravanej pesnicky. Tieto informacie sa vyuzivaju pre spravne fungovanie prehravaca. Pri
vypnuti aplikacie sa zavold metéda Dispose () objektu triedy MediaPlayer, ktorou sa uvol-
nia zdroje vyuzivané tymto objektom [2, Play audio and video with MediaPlayer'", Media
items, playlists, and tracks'!].

Aplikéacia na platforme UWP nemd predvolene povolené prehravat hudbu na pozadi
— Cize vzdy, ked uzivatel aplikdciu minimalizuje, ked sa vrati na domovskd obrazovku
alebo ked opusti aplikaciu inym sp6sobom. Pre umoznenie prehravania hudby na pozadi je
nutné toto opravnenie zadefinovat v manifeste aplikicie cez uzivatelské rozhranie vyvojo-
vého prostredia Visual Studio alebo priamo v XML stbore manifestu pridanim nasleduja-
ceho riadku: <Capabilities> <uap3:Capability Name="backgroundMediaPlayback"/>
</Capabilities>. Bez tohto oprivnenia bude sice prehrava¢ pokracovat v prehravani
hudby nadalej aj na pozadi, no systém v takomto pripade automaticky stlmi hlasitost
prehravania. Pomocou udalosti zivotného cyklu aplikacie (EnteredBackground a Leaving-
Background) dokéze aplikdcia zistit, ¢i sa prdve nachddza na popredi alebo na pozadi.
Spracovanie obidvoch tychto udalosti sa vykonava v automaticky vygenerovanom subore
aplikdcie (App.xaml.cs), kedZe sa jedna o udalosti zivotného cyklu aplikédcie [2, App capa-
bility declarations’, Play media in the background'?].

Ohttps://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/audio-video-camera/play-audio-and-video-
with-mediaplayer

"https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/audio-video-camera/media-playback-with-
mediasource

2https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/audio-video-camera/background-audio

69


https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/audio-video-camera/play-audio-and-video-with-mediaplayer
https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/audio-video-camera/play-audio-and-video-with-mediaplayer
https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/audio-video-camera/media-playback-with-mediasource
https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/audio-video-camera/media-playback-with-mediasource
https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/audio-video-camera/background-audio

6.4 Sprava dat

Aplikacia vytvara ako v mobilnej verzii, tak aj v pocitacovej dva rozdielne typy dat. Prvym
tymto typom s hodnotenia pesniciek, ktoré mézu byt kazdej pesnicke udelené v pripadoch
popisanych tabulkou 5.1. Ukladaniu novych hodnoteni je mozné zabranit pomocou prepi-
naca z obrazovky nastaveni. Vynimkou je ulozenie explicitného hodnotenia od uzivatela
(typ ,UX“) a hodnotenia pre zablokovanie pesnicky (typ ,,B%), ktoré je mozné udelit vzdy.
Hodnotenie pre zablokovanie pesnicky je taktiez Specifické tym, Ze ho je mozné po udeleni
odstranit. Druhym typom st data, ktoré aplikacia potrebuje pre zabezpecenie korektného
fungovania a ktoré je mozné oznacit ako nastavenia aplikdcie. Nastavenia aplikacie obsahuju
v obidvoch verziach prehravaca nasledujice informacie:

¢ informaécia urcujica to, ¢i sa jedna o prvé spustenie aplikacie,

e hodnota priemerného skére pesniciek,

o aktudlne usporiadanie hlavného zoznamu pesniciek,

e datum vykonania posledného exportu skoére,

o aktudlny stav vSetkych prepinacov a rozbalovacieho zoznamu z nastaveni,

o informaécie o stave prehravaca pred jeho vypnutim, ktoré st potrebné pre nasledu-
juci beh aplikacie — identifikator prave prehravanej pesnicky a jej aktudlna pozicia
prehravania, identifikdtory patnastich naposledy prehratych pesniciek zo zoznamu
predchadzajtcich pesniciek a identifikatory prvych piatich pesniciek zo zoznamu na-
sledujtcich pesniciek.

KedZe ani jeden z tychto dvoch typov dat neobsahuje struktirované data, tak obidva typy
je mozné ukladat vo forme dvojic kli¢-hodnota. Kli¢om pre hodnotenia pesnicky je iden-
tifikator jej hudobného stiboru a hodnotou st samotné hodnotenia udelené danej pesnicke
v podobe textového retazca, pricom jednotlivé hodnotenia st od seba oddelené ¢iarkou. KIu-
¢om pre nastavenia aplikdcie je vzdy nazov daného nastavenia a hodnotou tychto nastaveni
je bud cislo, pravdivostnd hodnota, alebo textovy retazec.

Pre ukladanie dvojic kIi¢-hodnota sa na platforme Android pouzivaji zdielané prefe-
rencie (SharedPreferences). Zdielané preferencie umoznuji vytvorit subor, ktory bude
obsahovat dvojice takéhoto tvaru a zaroven poskytuji jednoduché metédy pre ich éitanie
a zapis. Kazdy takyto sibor spravuje sam framework a moéze byt sikromny alebo zdielany.
Pri prvom spusteni aplikicie sa pre kazdy typ dat vytvori a ziska samostatny stibor vola-
nim metdédy getSharedPreferences (), ktorej prvym parametrom je ndzov daného stiboru
(,SongScore* alebo ,Settings“) a druhym parametrom sa stibor nastavi ako privatny hod-
notou Context.MODE_PRIVATE. Vdaka tomu bude mat k tymto siiborom pristup vyluc¢ne
len samotny prehravac. Volanie tejto metdédy pri dalsom spusteni aplikdcie umozni ziskanie
tychto siborov ako objektov ddtového typu SharedPreferences. Pre zapis do siiboru zdie-
lanych preferencii je najskor nutné vytvorif objekt SharedPreferences.Editor volanim
metody edit () daného siboru. Tomuto objektu sa nasledne predd klic¢ a hodnota na ulo-
Zenie pomocou metdd putInt (), putString() a podobne. Na zaver je pre samotné ulozenie
zmien nutné zavolat metoédu editoru apply () alebo commit (). Metéda apply () vykonava
zmeny v objekte SharedPreferences, ktory je nacitany v paméti okamzite, no zmeny sa na
disk zapisuja asynchrénne. Metéda commit () zapisuje ddta na disk synchrénne. To mdze
spoOsobif nereagovanie uzivatelského rozhrania, a preto sa tito metdda pouziva v prehravaci
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len vtedy, ked je to nevyhnutné, napriklad pri ukladani dat tesne pred vypnutim prehravaca.
Pre citanie dat sa nad objektom stiboru zdielanych preferencii zavold metéda ako getInt (),
getString () alebo podobne. Metédy pre ¢itanie dat maju dva parametre. Prvym je klié
hodnoty, ktora sa ma ziskat a druhym je predvolena hodnota, ktora sa vrati, ak sibor dany
kIa¢ neobsahuje [4, Save key-value data'?].

Dvojice kli¢-hodnota uklada aplikécia na poéitaci ako lokdlne aplikacné data (predsta-
vené v kapitole 3.2.1). Aplikdcia musi najskor ziskat lozisko lokdlnych aplika¢nych dat
predtym, ako moze Citat alebo zapisovat data. Toto tlozisko je mozné ziskat vyrazom
ApplicationData.Current.LocalSettings. Pomocou ziskaného tloziska sa nésledne pre
kazdy typ dat prehravaca vytvori a ziska vlastny kontajner metédou CreateContainer ().
Prvym parametrom tejto metédy je ndzov kontajneru (,scoreContainer” alebo ,settings-
Container®) a druhym parametrom je hodnota ApplicationDataCreateDisposition.-
Always, ktord zabezpeci to, ze dand metoéda vzdy vrati objekt triedy ApplicationData-
Container. Ak kontajner s danym nédzvom neexistuje, tak sa kontajner vytvori prave
nastavenim druhého parametru na tito hodnotu. Platforma UWP umoznuje vyuzitim
kontajnerov organizovat data aplikdcie a samotny kontajner umoznuje ich zapis a cita-
nie. Zapis dat sa vykondva atribiitom Values kontajneru a to nasledujicim spdsobom:
kontajner.Values[kTd¢] = hodnota. Pre Citanie dat sa pouziva ten isty atribut nasle-
dujicim sposobom: string x = (string)kontajner.Values[kIa&]. Ak sa v kontajneri
dany klu¢ nenachadza, tak kontajner vrati pri ¢itani hodnotu null [2; Store and retrieve
settings and other app data'?].

Sucastou spravy dat je aj import a export skére. Export skére znamend, ze sa vsetky
hodnotenia vsetkych pesniciek z hlavného zoznamu ulozia do siboru na tilozisku zariadenia.
Uzivatel tak moze ziskat pristup k informéciam, ktoré st inac¢ pristupné len aplikacii. VA¢Si
vyznam mé export skore pre zalohovanie jednotlivych hodnoteni a pre ich uchovanie aj po
odinstalovani aplikécie. Dalsfim vyznamnjm vyuzitim exportu skére je prenos hodnoteni
z jedného zariadenia do druhého, napriklad ked si uzivatel kupi nové zariadenie. Uziva-
tel moze export vykonat stlacenim tla¢idla na obrazovke nastaveni (obr. 6.13 a 6.28). Na
chytrych telefénoch sa po stlaceni tohto tlac¢idla vytvori prie¢inok s ndzvom aplikcie na
predvolenom tlozisku a v niom sa vytvori textovy sibor s nazvom ,score” vyuzitim triedy
File. Ak uz dany subor existuje, tak bude jeho obsah prepisany. Ak dany prie¢inok alebo
subor nie je mozné vytvorit, tak je uzivatel o tejto chybe informovany cez objekt triedy
Toast a proces exportu sa ukonci.

Kedze aplikacie vyvijané na platforme UWP obvykle nemaji volny pristup k tlo-
zisku zariadenia, tak sa po kliknuti tlacidla pre export zobrazi uzivatelovi dialégové okno,
ktoré ho vyzve, aby sam zvolil umiestnenie a nézov siboru s hodnoteniami (obr. 6.33).
Toto dialégové okno je implementované ako objekt triedy FileSavePicker. Atribitom
SuggestedStartLocation tohto objektu sa nastavi predvolené umiestnenie siboru na pra-
covnu plochu a atribitom SuggestedFileName sa nastavi predvoleny ndzov stboru na
yscore.txt®. Cez toto dialégové okno sa taktiez atribtitom FileTypeChoices nastavi to,
aby dany sibor mohol byt ulozeny len v textovom formate. Ak uzivatel zrusi toto dia-
l6gové okno tladidlom v pravom dolnom rohu, tak sa export skére ukonéi. Po potvr-
deni Tavym tlac¢idlom ziska aplikidcia dany stibor ako StorageFile metddou dialégového
okna PickSaveFileAsync(). Vykonanim metddy CachedFileManager.DeferUpdates(),
kde ziskany stibor bude jej parametrom, sa docieli to, ze iné aplikdcie nebudit moéct vyko-

Bhttps://developer.android.com/training/data-storage/shared-preferences
Yhttps://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/design/app-settings/store-and-retrieve-app-
data
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navat zmeny v tomto stibore a to az dovtedy, kym sa export skére nedokondéi. Aplikacia dalej
vlozi ziskany stibor do Specidlneho systémového zoznamu aplikacie MostRecentlyUsedList,
aby bolo v budiicnosti mozné volne pristupovat k tomuto stiboru aj bez interakcie s uzi-
vatelom. Po vloZeni siboru do tohto zoznamu sa aplikacii vrati token, ktory umozni volny
pristup k stboru a ktory si aplikdcia ulozi do kontajneru nastaveni. Aplikdcia nestrati pri-
stup k tomuto stboru ani ked sa zmeni jeho umiestnenie v rdmci disku a ani ked sa zmenia
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Obr. 6.33: Obrazok zobrazuje dialégové okno, pomocou ktorého musi uzivatel pocitacovej
verzie prehravaca vybrat sibor, do ktorého budi ulozené hodnotenia pesniciek pri exporte
skore.

Aplikécia zacne prechadzat zoznamom pesniciek hned ako ziska pristup k siboru, do
ktorého sa budu hodnotenia ukladat. Z kazdej pesnicky sa ziska nazov jej suboru, samotny
nazov pesnicky, ndzov jej interpreta a dlzka jej trvania. Tieto informécie sa v uvedenom
poradi spoja dokopy a tato nova hodnota bude sluzit ako identifikdtor pesnicky pre export.
Povodny ciselny identifikator pesni¢ky v tomto pripade nie je mozné pouzit uz len z toho
dovodu, ze tento identifikdtor moze mat pre dant pesnicku na kazdom zariadeni int hod-
notu. Néasledkom pouzitia povodného identifikdtoru by bolo to, Ze hodnotenia by nebolo
mozné na inom zariadeni spravne naimportovat. Za tento novy identifikator sa prida reta-
zec ,&&“, ktory sliuzi ako oddelovac identifikatoru pesnicky od jej hodnoteni. Nasledne sa
na zaklade povodného c¢iselného identifikatoru pesnicky ziskaja jej hodnotenia zo zdielanych
preferencii alebo z kontajnera a pridaju sa za oddelovac¢. Za hodnotenia sa este prida znak
nového riadku, ¢im vznikne riadok danej pesnicky v stbore s hodnoteniami. Tieto riadky
sa postupne spajaji dokopy a po prejdeni celého zoznamu pesniciek vznikne obsah stiboru
s exportovanymi hodnoteniami.

Zapis do suboru sa na platforme Android vykonava objektom triedy BufferedWriter,
ktory sa inicializuje nasledujicim spésobom: new BufferedWriter(new FileWriter(f)),
kde £ je objekt stiboru, do ktorého sa hodnotenia ulozia. Samotny zapis sa vykona metdédou
write(), ktorej parametrom je vytvoreny obsah stboru. Pre spravne zobrazenie priecinku
aplikécie a siboru s exportovanymi hodnoteniami v tilozisku je nutné na platforme Android
vykonat este nasledujice kroky:

https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/files/quickstart-save-a-file-with-a-picker
Ynttps://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/files/how-to-track-recently-used-files—and-
folders
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o vytvorift URI pre dany siibor na zaklade jeho umiestnenia,

o vytvorif novy objekt triedy Intent, ktorého prvym inicializacnym parametrom bude
hodnota Intent.ACTION_MEDIA_SCANNER_SCAN_FILE a druhym parametrom bude
vytvorené URI,

e zavolat metédu sendBroadcast (), pricom ako jej parameter sa nastavi Intent vy-
tvoreny v predchadzajicom kroku.

Nasledne sa uz len ulozi datum a c¢as vykonania exportu do zdielanych preferencii, ten isty
udaj sa zobrazi v spodnej Casti obrazovky nastaveni a uzivatelovi sa zobrazi objekt triedy
Toast, ktory mu oznami umiestnenie sitboru s exportovanymi hodnoteniami.

Zapis exportovanych hodnoteni do siboru sa na platforme UWP vykond metdédou
FileIO.WriteTextAsync(), pri¢om jej prvym parametrom je objekt daného stboru a dru-
hym parametrom je jeho budtci obsah. Po zapise do stboru sa dé systému vedief, Ze
ostatné aplikdcie moézu znova vykonadvat zmeny s tymto stiborom a to zavolanim me-
tody CachedFileManager.CompleteUpdatesAsync (), ktorej parametrom je objekt stiboru
s hodnoteniami. Na zaver sa datum a ¢as vykonania exportu ulozi do kontajneru nastaveni
a zaroven sa tento udaj zobrazi na obrazovke nastaveni. Na obrazovke nastaveni sa taktiez
zobrazi aj umiestnenie tohto stboru, vratane jeho nazvu.

Aplikacia dokéze vykondvat export aj automaticky. V mobilnej verzii sa automaticky
export skore vykonava vzdy pri spusteni aplikacie, ak od posledného vykonania exportu
alebo od prvého spustenia aplikdcie ubehli styri dni alebo viac. Jedinym rozdielom od ma-
nualneho exportu je to, ze uzivatel nie je v takomto pripade informovany o vzniknutej
chybe ani o tspesnom dokoncéeni exportu. Uzivatela by totiz mohlo zmiast, Ze mu pre-
hrava¢ zobrazuje hldsenia o exporte, ked ho sam nespustil. Pocitacova verzia prehravaca
moze vykonavat automaticky export az po tom, ako export vykona sam uzivatel. O tejto
skutocnosti je uzivatel informovany na obrazovke nastaveni. Predtym totiz nema aplikacia
k dispozicii ziaden token, cez ktory by mohla k nejakému stboru pristipit a vykonat export
skére sama. Pocitacova aplikacia strati schopnost vykonavat automaticky export z rovna-
kého dévodu aj vtedy, ked uzivatel odstrani sibor s exportovanymi hodnoteniami z disku.
Zaroven tiez plati, ze automaticky export skére sa vykond pri spusteni aplikacie len vtedy,
ked od posledného vykonania exportu ubehli styri dni alebo viac. Pri automatickom exporte
sa najskor ziska instancia zoznamu MostRecentlyUsedList. Subor s hodnoteniami sa po-
tom ziska zavolanim metédy GetFileAsync () tohto zoznamu, pricom ako jej parameter sa
pouzije token, ktory sa predtym nacita z kontajneru nastaveni. Zvysok exportu prebehne
rovnako ako u manudlneho exportu s tym, Ze obsah ziskaného siboru bude prepisany.

Import skére je komplementdrnou operaciou exportu skére. Ulohou importu je ziskat
hodnotenia zo stiboru a pridelit ich odpovedajicim pesnickdm v prehravaci. Import skére
je teda mozné vyuzit pre nacéitanie hodnoteni po kazdom exporte — ¢i uz po odinstalovani
a naslednom nainstalovani aplikacie alebo po prenose hodnoteni z iného zariadenia. Import
skére moze uzivatel vykonat, rovnako ako export, pomocou tlacidla z obrazovky nastaveni
(obr. 6.13 a 6.28). Okrem toho je mozné vykonat import aj pomocou dialégového okna
(obr. 6.6 a 6.17), ktoré sa zobrazi pri prvom spusteni aplikdcie. V mobilnej verzii prehravaca
sa toto dialégové okno zobrazi pri prvom spusteni len ak sa na tlozisku nachadza v case
spustenia prie¢inok s ndzvom aplikacie, ktory obsahuje textovy subor s ndzvom ,score“. Ak
sa takto ulozeny stubor nenachadza v chytrom teleféne ani po spusteni importu z nastaveni,
tak sa uzivatelovi cez Toast zobrazi chybova hlaska (obr. 6.34) a vykondvanie importu sa
ukonéi. Import z nastaveni mobilnej verzie bude taktiez ukonceny, ak uzivatel nepotvrdi
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jeho vykonanie cez dialégové okno (obr. 6.13), ktoré sa zobrazi po stlaceni prislusného
tlac¢idla. V opacnom pripade aplikdcia ziska dany subor na zaklade jeho umiestnenia ako
objekt triedy File a uzivatelovi sa zobrazi obrazovka nacitavania (obr. 6.34).

BNl 42% 6

N R 42%a
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Obr. 6.34: Obrazok vlavo a v strede zobrazuje vypis chybovej hlasky, ktora sa uzivatelovi
zobrazi, ked sa pokusi vykonat import skére z nastaveni mobilnej verzie prehravaca a ked sa
sticasne na ulozisku nenachadza priecinok s nazvom aplikcie a v nom textovy subor s naz-
vom ,score”. Na obrazku vpravo sa nachiddza obrazovka nacitavania, ktora sa uzivatelovi
zobrazi na chytrom teleféne po tspesnom spusteni importu skore a pocas ktorej prebieha
nacitavanie hodnoteni pesniciek zo suboru.

Po potvrdeni dialégového okna importu pri prvom spusteni alebo po stlaceni tlacidla
z nastaveni sa uzivatelovi na pocitaci zobrazi dialégové okno (obr. 6.35), ktorym musi
znova sdm vybrat stbor s exportovanymi hodnoteniami, aby k nemu mohla aplikécia ziskat
pristup. Toto dialégové okno pre vyber siboru je taktiez znova implementované ako File-
OpenPicker, no zvoleny sibor sa pre ¢itanie hodnoteni ziska metédou PickSingleFile—
Async (). Po ziskani stiboru sa aj na pocitaci zobrazi uzivatelovi obrazovka nacitavania
(obr. 6.35). Ak sa v prehrdvaci nenachadza velké mnozstvo pesniciek a ak ani ziskany stibor
neobsahuje velké mnozstvo dat, tak sa moze stat, ze sa import vykond tak rychlo, Ze sa
obrazovka nacitavania ani nestihne zobrazit.

Po zobrazeni obrazovky nacitavania sa za¢ne vykonavat samotny proces importu skére
zo suboru do aplikéacie. Tento proces sa vykondva asynchronne, aby nedochadzalo k nerea-
govaniu uzivatelského rozhrania. Na platforme Android sa pre zabezpecenie asynchrénneho
vykonavania pouziva AsyncTask. Na platforme UWP staci nastavit klii¢ové slovo async me-
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Obr. 6.35: Lavy obrazok zobrazuje dialégové okno, ktorym musi uzivatel pocitacovej ver-
zie prehravaca vybrat stibor obsahujici exportované hodnotenia, aby mohol zacat proces
importu skére. Vpravo sa nachadza obrazovka nacitavania, ktord sa zobrazi po dspesnom
vybere takéhoto suiboru a ktorou aplikicia oznamuje uzivatelovi, ze import skére prave
prebieha.

tode, ktora import vykonéava. Obsah stiboru sa na platforme Android ziska objektom triedy
BufferedReader, ktory sa inicializuje nasledujicim spésobom: new BufferedReader (new
FileReader(f.getAbsolutePath())), kde £ je objekt ziskaného siiboru. BufferedReader
dokéze citat subor len po znakoch alebo po riadkoch, a preto je nutné pre ziskanie celého
obsahu stiboru celym tymto objektom prejst cyklom while a ziskat kazdy riadok metédou
readLine (). Pocitacova verzia ziska cely obsah siiboru zavolanim metédy FileIO.Read-
TextAsync (), pricom jej parametrom je objekt siboru s hodnoteniami.

Prehravac sa snazi pre kazda pesnicku najst jej odpovedajuci riadok v sibore s hodno-
teniami tym, Ze zacne prechadzat zoznamom pesniciek hned ako ziska cely obsah daného
stboru. Pre kazdu pesnicku sa ziska nazov jej siiboru, nazov danej pesnicky, nazov jej inter-
preta a dizka jej trvania. Spojenim tychto hodnét sa vytvori rovnaky identifikitor pesnicky
ako pri exporte. Za tento identifikdtor sa pridd este oddelovac (,,&&*). Takyto retazec sa
nasledne vyhlada v ziskanom stbore. Ak sa tento retazec v sibore nendjde, tak sa z retazca
odstrani ako oddelova¢, tak dizka trvania pesnicky a vyhladévanie sa spusti znova. Ten isty
hudobny stbor totiz mdze mat roznu dizku trvania na roznych zariadeniach, pri¢om tieto
rozdiely byvajui typicky v niekolkych milisekundach. Pri testovani importu skére som zistil,
ze pri prenose hudobného siiboru z jedného zariadenia do druhého moéze dokonca nastat
zmena velkosti pismen v ndzve pesnicky a jej autora. Ak teda ani predchadzajici pokus
o vyhladanie neuspeje, tak sa identifikitor bez dlzky trvania pesnicky prevedie na velké
pismenda. Okrem toho sa vytvori kopia obsahu stiboru s hodnoteniami, ktord sa taktiez
prevedie na velké pismena a vykond sa posledny pokus o vyhladanie identifikatoru v si-
bore. Ak ani tento posledny pokus nendjde ziadnu zhodu, tak sa v mobilnej verzii vytvori
Specidlny subor v priec¢inku aplikacie. Do tohto stiiboru ulozi prehravac¢ informéaciu o tom,
Ze sa pre dant pesnicku nenasiel zdznam v stbore s hodnoteniami alebo nastala ind chyba
a import sa pre tito pesnicku nevykonal. V pocitacovej verzii sa tento sibor nevytvara, pre-
toze uzivatel by musel znova vybrat dalsi sibor cez dialégové okno, do ktorého by sa tieto
informécie ulozili. Ked sa pesnicku nepodari v stbore s hodnoteniami vyhladat, tak pre-
hrava¢ automaticky prejde na dalsiu pesnicku zo zoznamu. V pripade, Ze sa niektord verzia
identifikdtoru pesnicky v stubore ndjde, tak prehravac ziska cely jej riadok z tohto suboru.
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7 riadku sa néasledne ziskaji hodnotenia, ktoré sa dalej ulozia bud do zdielanych prefe-
rencii, alebo do kontajnera pomocou pévodného ¢iselného identifikatoru pesnicky. Pévodna
hodnota v zdielanych preferencidch alebo v kontajneri pri tom bude kompletne prepisana
hodnoteniami zo siiboru. Pre zrychlenie vykonavania importu prehravac este odstrani spra-
covany riadok z obsahu stiboru, presunie sa na dalSiu pesni¢ku zo zoznamu a tento proces
sa pre nu opakuje. Po prejdeni celého zoznamu pesniciek sa import skore ukonci tym, ze sa
skryje obrazovka nacitavania, aktualizuji sa hodnoty skére v hlavnom zozname pesniciek
a mobilna aplikacia dodatocne zobrazi Toast, ktorym uzivatela informuje, ze import skére
prebehol tspesne. So spravou dat aplikécie savisi aj synchronizacia skére, no tej sa venuje
samostatna kapitola ¢islo 7.

6.5 Specifické prvky platformy Android

6.5.1 Audio focus

Audio focus je koncept platformy Android, ktorym je vyjadrena skutocénost, ze uzivatel
sa dokaze sustredit len na jeden zdroj zvuku. Dve alebo aj viaceré aplikdcie mozu stcasne
prehravat zvuk s tym, Ze systém zmixuje vSetko dokopy. Takéto spravanie ale sposobuje zli
uzivatelsku skusenost, ktord moze uzivatelov odradit od pouzivania aplikicie. Cez audio
focus sa platforma Android snazi zaistit to, aby vZdy vydéavala zvuk len jedna aplikécia.
Ked chce aplikdcia prehravat zvuk, tak by mala poziadat o audio focus a ked ho ziska,
tak moze prehravanie spustif. To, ze aplikdcia audio focus ziska avSak neznamend, Ze jej
zostane uz nastalo. Ostatné aplikacie si mézu vyziadat audio focus pre seba a aplikicia,
ktora ho vlastni by ho mala ihned uvolnif a prehravanie pozastavit alebo pripadne stisit
hlasitost prehravania. Platforma Android rozlisuje tri typy audio focusu:

o trvaly (AUDIOFOCUS_GAIN) — aplikicia planuje prehravat zvuk neurcite dlhy cas, pri-
¢om aplikacia, ktord audio focus vlastnila svoje prehravanie ukonci,

o docasny (AUDIOFOCUS_GAIN_TRANSIENT) — aplikdcia planuje prehravat zvuk len do-
Casne a aplikdcia, ktord audio focus vlastnila svoje prehravanie pocas toho pozastavi,

o kratky (AUDIOFOCUS_GAIN_TRANSIENT_MAY_DUCK) — aplikécia prehra len kratky zvuk,
pricom predchadzajica aplikdcia moéze pocas toho v prehravani pokracovat so znize-
nou hlasitostou.

Prehravac¢ ziada o audio focus vzdy tesne predtym, ako mé byt spustené prehra-
vanie hudby a to metédou requestAudioFocus() objektu triedy AudioManager. Ten je
mozné ziskat metédou getSystemService() s parametrom Context.AUDIO_SERVICE. Me-
téda requestAudioFocus () méa dve mierne odlisné implementécie, pricom konkrétna imple-
mentacia sa zvoli na zaklade verzie opera¢ného systému zariadenia. V obidvoch implementa-
cidch sa ale déva systému vediet, ze aplikicia vyzaduje audio focus pre prehravanie hudby
a ze pre svoje fungovanie potrebuje trvaly audio focus. Ak bola zZiadost o audio focus
uspesna, tak tato metdda vrati hodnotu AUDIOFOCUS_REQUEST_GRANTED. Ak dand metdda
nevrati tuto hodnotu, tak prehravanie hudby nebude spustené. Prehravac¢ sa dobrovolne
vzdé audio focusu vzdy, ked uzivatel prehravanie pozastavi. Pre vykonanie tejto akcie
existuju taktiez dve rozdielne implementécie. Na zariadeniach s Androidom vo verzii 8.0
a vyssie sa pre odovzdanie audio focusu pouzije metéda abandonAudioFocusRequest ()
a na ostatnych zariadeniach sa zavold metéda abandonAudioFocus().
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Aby mohol prehrdava¢ koncept audio focusu pouzivat, tak musi implementovat roz-
hranie AudioManager.OnAudioFocusChangeListener. Toto rozhranie obsahuje jedinti me-
tédu onAudioFocusChange (), ktora sa vyvola, ked prehriava¢ audio focus ziska alebo
strati. Trvali stratu audio focusu (AUDIOFOCUS_LOSS) najcastejSie spdsobuje spustenie
iného hudobného prehravaca, spustenie prehravania videa alebo podcastu. Pri tejto strate
audio focusu sa prehravanie hudby pozastavi a znova ho bude moct spustif len uziva-
tel cez uzivatelské rozhranie aplikécie, notifikdciu alebo widget. Prehrdvanie sa pozastavi
aj pri docasnej strate audio focusu (AUDIOFOCUS_LOSS_TRANSIENT). T4 moze byt sposo-
bena zvonenim budika, automatickym spustenim kratkeho videa pri pouzivani inej aplikacie
alebo telefénnym hovorom. Ked aplikicia, ktora tento typ straty sposobila, skon¢i s prehra-
vanim, tak prehravac ziska audio focus automaticky spaf. Prehrévac si pri takejto strate
musi ulozit nasledujice informacie, aby dokazal urcit, ¢i ma po ziskani audio focusu znova
prehravanie spustit alebo nie:

¢ informécia o tom, ¢i bolo pred docasnou stratou prehravanie spustené,

o informaécia o tom, ¢i boli k chytrému telefénu pred docasnou stratou pripojené Blue-
tooth slichadla, ktord je mozné ziskat z objektu triedy BluetoothHeadset,

e informécia o tom, ¢i boli k chytrému telefénu pred docasnou stratou pripojené kla-
sické drotové slichadld, ktord je mozné ziskat pomocou prijimaca broadcastu (kapi-
tola 4.1.3) ACTION_HEADSET_PLUG.

Kratku stratu audio focusu (AUDIOFOCUS_LOSS_TRANSIENT_CAN_DUCK) typicky spésobuji
upozornenia inych aplikacii. Prehrdva¢ bude v takejto situécii pokracovat v prehrivani
hudby, no hlasitost prehrdvania sa na kratky okamih znizi metédou setVolume () objektu
triedy MediaPlayer tak, aby uzivatel dokdzal zaregistrovat zvuk upozornenia [4, AudioFo-
cusRequest'”, Managing audio focus'®].

Pri ziskan{ audio focusu (AUDIOFOCUS_GAIN) sa hlasitost prehravania nastavi na po-
vodnt neznizent hodnotu a prehravanie sa znova spusti v pripade, ak plati, ze:

e prehrivanie je pozastavené,
e prehrivac pred stratou audio focusu hudbu prehraval,
e pocas straty audio focusu neboli odpojené slichadla.

Uzivatel pri poc¢tvani hudby cez slichadlé oc¢akava, ze po ich odpojeni sa prehravanie auto-
maticky pozastavi namiesto toho, aby hudba zacala hrat cez vstavané reproduktory chytrého
telefénu. Presne tiito tilohu vykonava prijimac broadcastu ACTION_AUDIO_BECOMING_NOISY.
Jeho nevyhodou je, Ze nie je pomocou neho mozné zistit, ¢i si sltichadlé pripojené v konkrét-
nom casovom okamziku. Pouzivanie len tohto prijimaca broadcastu by mohlo viest k tomu,
ze prehravanie by po ziskani audio focusu po docasnej strate bolo pozastavené, aj ked
by malo byt spustené a naopak. Aby bolo mozné za kazdych okolnosti spravne uréit, ¢i
sa mé prehravanie po ziskani audio focusu spustit, tak je znova nutné ziskat informacie
o pripojeni slichadiel tak, ako to je popisané vyssie a porovnat tieto hodnoty pred stratou
audio focusu a po jej opitovnom ziskani [4, Handling changes in audio output'’].

"https://developer.android.com/reference/android/media/AudioFocusRequest
"®https://developer.android.com/guide/topics/media-apps/audio-focus
Yhttps://developer.android.com/guide/topics/media-apps/volume-and-earphones
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6.5.2 Notifikacia

Kedze aplikédcia vyuziva na prehravanie hudby sluzbu spusteni na popredi (kapitola 4.1.2),
tak po jej vytvoreni sa musi okamzite vytvorit notifikdcia, ktord sa nasledne zobrazi vo-
lanim metédy startForeground(). Notifikdcia sa vo vSeobecnosti pouziva na platforme
Android pre zobrazenie informécii z aplikdcie mimo jej uzivatelského rozhrania. Uzivatel
moze kliknutim na notifikdciu otvorit aplikdciu alebo vykondvat pomocou nej dalSie rézne
akcie. Predtym, ako sa notifikdcia zobrazi, je nutné pre zariadenia s operacnym systé-
mom Android 8.0 a vyssie vytvorit a nastavit kanal notifikdcie. Bez prideleného kandlu
sa notifikdcia na tychto zariadeniach ani nezobrazi. Ked aplikicia zobrazuje roézne typy
notifikacii, tak prave pomocou kanalov je mozné rozdelit ich do kategérii, pricom jeden
kanal reprezentuje jednu kategoériu. Uzivatel ma takymto sposobom moznost zabranit zo-
brazovaniu jednotlivych kandlov zo systémovych nastaveni namiesto zabranenia zobrazo-
vaniu vsetkych notifikacii naraz. Ked aplikdcia bezi na zariadeni s operacnym systémom
Android 7.1 a nizsie, tak sa sprava tak, ako keby mala len jediny kanal a vsetky jej noti-
fikdcie mézu byt bud povolené, alebo zakdzané. Kanal notifikdcie je implementovany ako
objekt triedy NotificationChannel, ktorému sa pri vytvarani prideli identifikator, na-
zov a jeho dolezitost. Dolezitost kanalu urcuje to, akym vizuadlnym a zvukovym spésobom
sa da uzivatelovi vediet, ze notifikdcia daného kandlu prave vznikla. Dolezitosti kanalu
odpoveda na zariadeniach s Androidom 7.1 a nizsie priorita notifikiacie. Kedze samotné
vytvorenie notifikacie hudobného prehravaca vacsinou nebyva sprevadzané ziadnym zvu-
kovym efektom, tak sa dolezitost kanalu pre notifikdciu v mojom hudobnom prehravaci
nastavi na hodnotu IMPORTANCE_LOW. Kandalu je nasledne mozné okrem tychto iniciali-
zacnych parametrov nastavit dalSie vlastnosti, akymi je napriklad popis daného kandlu
alebo zobrazenie na uzamknutej obrazovke. Vytvoreny kandl je nutné zaregistrovat me-
todou createNotificationChannel() objektu triedy NotificationManager, kde objekt
kandlu bude jedinym parametrom tejto metédy. NotificationManager je mozné ziskat za-
volanim metédy getSystemService() s parametrom Context.NOTIFICATION_SERVICE [4,
Notifications Overview?"].

Notifikacia vytvorend hned po spusteni sluzby sa zobrazuje prazdna, kedze prehravac
este nemd potrebné informaécie, ktorymi by ju mohol naplnit. Predtym, ako sluzba ziska
tieto informécie sa musi vytvorit a inicializovat objekt triedy MediaSessionCompat. Tento
objekt umoznuje spracovanie akcii z notifikdcie, widgetu a z dialkovych ovlddani medzi
ktoré patria napriklad: drétové aj bezdrdtové slichadla, chytré hodinky alebo autd so sys-
témom Android. Vyuzitim tohto objektu dokéaze aplikacia reagovat aj na hlasové prikazy,
ktoré zariadeniu uzivatel udeli cez hlasového asistenta Google. Pomocou objektu triedy
MediaSessionCompat.Callback sa definuje spravanie pre jednotlivé akcie, pricom tento
objekt dokaze spracovat nasledujtce akcie:

e spustenie a pozastavenie prehravania,

e prechod na nasledujicu alebo prechiddzajicu pesnicku,
e zmena aktudlnej pozicie prehravania a

o ukoncenie prehriavania hudby.

Po vytvoreni sa tento objekt nastavi objektu MediaSessionCompat pomocou jeho metody
setCallback(). MediaSessionCompat okrem toho zabezpecuje zobrazenie aktudlnych in-

2Onttps://developer.android.com/guide/topics/ui/notifiers/notifications
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formdcii o préave prehravanej pesnicke (metéda setMetadata()) ako aj informécii o ak-
tudlnom stave prehravania (metéda setPlaybackState()) v notifikdcii a v zariadeniach
s obrazovkou a moznostou dialkového ovladania prehravania. Hudobny prehravac vykonava
aktualizdciu tychto informacii pri kazdej zmene prave prehrdavanej pesnicky a pri kazdej
zmene stavu prehravania [4, Using a media session®!].

Hned ako prehravac¢ dokon¢i nacitavanie vsetkych potrebnych dat sa zobrazi aktualizo-
vand verzia notifikdcie (obr. 6.36), ktord vo svojej nerozbalenej podobe obsahuje:

o ikonu a nazov aplikacie,

e nazov pesnicky,

e nazov interpreta,

e tri zdkladné tlacidla pre ovladanie prehravania,
o obrazok pesnicky.

Uzivatel mdze pomocou sSpecidlneho tlacidla v tvare sipky alebo potiahnutim prstom sme-
rom nadol zobrazit rozbalent podobu notifikdcie. Po rozbaleni pribudne v notifikacii tlacidlo
pre vypnutie prehrivaca a v zariadeniach s novsou verziou opera¢ného systému sa taktiez zo-
brazi posuvna lista pre apravu pozicie prehravania spolu s informéaciami o aktuédlnej pozicii
prehravania a o celkovej dizke trvania prave prehrévanej pesnicky. Notifikdcie sa vytvaraj
objektom triedy NotificationCompat.Builder, ktorym sa nastavi kandl notifikicie, jej
obsah, vzhlad a aj spravanie. Po vykonani metédy build() tohto objektu vznikne objekt
triedy Notification, ktory pouzije NotificationManager spolu s ¢iselnym identifikéto-
rom notifikdcie v metéde notify (). Vykonanim tejto metdédy sa zobrazovana notifikicia
aktualizuje [4, Create a Notification].

6.5.3 Widget

Widget (obr. 6.37) predstavuje na platforme Android akusi miniaplikdciu, ktortd je mozné
vlozit na domovskt obrazovku zariadenia a ktort je mozné pravidelne aktualizovat. Zakla-
dom vytvorenia widgetu je:

e konfiguraény XML siibor,
e XML subor popisujici struktiru widgetu,
e trieda widgetu, ktora rozsiruje triedu AppWidgetProvider.

Korenovym elementom konfigura¢ného stiboru musi byt element appwidget-provider, kto-
rého atribitmi sa definuji zdkladné vlastnosti widgetu aplikacie. Tymito vlastnostami je
mozné nastavif okrem iného: minimélnu vysku a sirku widgetu, umiestnenie stiboru popisu-
juaceho struktiaru widgetu, frekvenciu aktualizacie widgetu alebo umiestnenie obrazka, ktory
bude sluzit ako ukézka pri vybere widgetu (obr. 6.37). XML stbor popisujici struktiru
widgetu sa vytvara podobnym spdsobom, akym sa vytvaraju ostatné obrazovky aplikacie.
Rozdielom je, ze struktira widgetu moze byt tvorend len urcitymi prvkami uzivatelského
rozhrania a sucasne sa musi brat do tuvahy obmedzend vyska a pripadne aj Sirka widgetu.
Na lavom kraji widgetu méjho hudobného prehravaca sa nachddza obrézok pesnicky, ktory

2nttps://developer.android.com/guide/topics/media-apps/working-with-a-media-session
nttps://developer.android.com/training/notify-user/build-notification
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Obr. 6.36: Obrazky zobrazuji nac¢itant notifikaciu hudobného prehravaca na zariadeni Pixel
3a s opera¢nym systémom Android 10. Lavy obrazok zobrazuje notifikdciu v jej nerozbalenej
podobe. Obrézok v strede zobrazuje ta ist notifikaciu, ale v rozbalenej podobe a obrazok
vpravo zobrazuje notifikdciu na uzamknutej obrazovke tohto zariadenia.

je predvolene skryty a zobrazuje sa len vtedy, ked je obrazovka dostatocne velka na jeho
zobrazenie. Vo widgete sa vzdy zobrazuje nazov prave prehravanej pesnicky, jej interpret
a tri zakladné tlacidla pre ovladanie prehravania. Ked uzivatel klikne na Iubovolnu cast
widgetu okrem tychto troch tlacidiel, tak sa aplikacia otvori na hlavnej obrazovke. Widget
mé taktiez cez tento sibor nastavené Specifické pozadie s ndzvom hudobného prehravaca.
Poslednou zakladnou castou je trieda widgetu. Po tom ako sa tato trieda vytvori, tak
je nutné ju zaregistrovat v manifeste aplikdcie ako receiver, pricom sa mu tu cez jeho
metadata prideli vytvoreny konfigura¢ny sibor. Okrem toho mu je nutné nastavit akciu
APPWIDGET_UPDATE, ktorou systém déava widgetu vediet, Ze sa mé jeho obsah aktualizovat.
Najdolezitejsou castou triedy widgetu je metdoda onUpdate (), ktora sa vyvola, ked:

o ubehne interval definovany atribtitom updatePeriodMillis v konfiguracnom stbore,
o uzivatel pridd widget na domovski obrazovku,
o je dokoncené spustanie zariadenia.

Ako nazov tejto metédy napoveda, tak jej tlohou je aktualizovat widget. Pre tato akciu
potrebuje widget hudobného prehravaca ziskat informécie o prave prehravanej pesnicke, jej
obrazok a aktualny stav prehravania pre spravne zobrazenie ikony stredného tlacidla. Tito
metddu vsak moze systém vyvolat aj ked nie je samotny prehravac spusteny a to po spusteni
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Obr. 6.37: Na obrazku vlavo je widget, ktory zobrazuje zakladné informacie o prave prehra-
vanej pesnicke a ktory umoziuje ovladanie prehravania hudby. Obrézok v strede zobrazuje
ten isty widget, ked ale nie je mozné zobrazit obrazok pesnicky, pretoze na obrazovke nie je
dostatok volného miesta. Obrézok vpravo zobrazuje ukazku widgetu, ktortt méze uzivatel
vidiet predtym, ako vlozi widget na domovskt obrazovku svojho zariadenia.

telefénu alebo ked uzivatel vlozi widget na domovski obrazovku. Widget teda ziskava tieto
data dvoma spbésobmi:

1. ak je prehravac¢ spusteny, tak widget ziska informécie priamo od sluzby volanim jej
statickych metéd a premennych,

2. ak prehravac spusteny nie je, tak widget ziska zo zdielanych preferencii identifikator
pesnicky, ktord sa prehravala tesne pred poslednym vypnutim prehravaca. Na za-
klade tohto identifikatoru sa cez metédu query() objektu triedy ContentResolver
vyhlada dany hudobny siibor. Parameter uri bude mat znova hodnotu MediaStore. -
Audio.Media.EXTERNAL_CONTENT_URI. Parameter selection sa nastavi na hodnotu
MediaStore.Audio.Media._ID + "=7", ktorou sa da poskytovatelovi obsahu vediet,
ze widget chce ziskat konkrétny hudobny stibor na zéklade identifikatoru zo zdielanych
preferencii, ktory sa uvedie ako parameter selectionArgs. Ak sa tento siibor nijde,
tak widget z neho cez Cursor ziska nazov pesnicky, nazov interpreta a umiestnenie
daného siboru. Objektom triedy MediaMetadataRetriever sa ziska obrazok pesnicky
na zéklade umiestnenia jej suboru. Ak dand pesnicka ziadny obrézok nemé, tak sa
ziska predvoleny obrazok aplikacie. Stav prehravania je v tomto pripade automaticky
pozastaveny.
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V obidvoch pripadoch sa nasledne kombinaciou objektov triedy Intent a PendingIntent
nastavi to, aby widget reagoval ako na stlacenie tlacidiel pre ovladanie prehravania, tak aj
na kliknutie zvysnej plochy widgetu pre otvorenie aplikicie. Pri stlaceni tlacidiel na ovla-
danie prehravania sa zvolend akcia odosle sluzbe, kde ju prijme metéda onStartCommand ()
a nasledne ju spracuje objekt MediaSessionCompat. Ak sluzba pre prehravanie hudby pri
stlaceni tlacidla nebezi, tak ju widget sam spusti. V metdéde onUpdate() sa este skontro-
luje velkost widgetu a ak je dostatocne velky, tak sa povoli zobrazenie obrazku pesnicky.
Samotnu aktualizidciu vykona objekt triedy AppWidgetManager, ktory je metdde predany
ako jej parameter. Okrem tejto metédy sa v triede widgetu mojho hudobného prehravaca
nachidza metdda onAppWidgetOptionsChanged (). Tito metddu vyvola systém vtedy, ked
uzivatel vlozi widget na domovskl obrazovku a vzdy, ked uzivatel zmeni velkost widgetu.
Spravanie tejto metody je totozné so spravanim metdédy onUpdate (). Widget je aktualizo-
vany aj zo sluzby a to rovnako ako notifikacia — pri kazdej zmene prave prehravanej pesnicky
a pri kazdej zmene stavu prehravania. Aktualizdcia sa zo sluzby vykondva rovnakym spo-
sobom ako z widgetu s tym rozdielom, ze sluzba vzdy ziska vsetky potrebné informacie
vyuzitim svojich metéd a premennych [4, Build an App Widget?’].

Doélezitym poznatkom je, ze pri kazdej aktualizacii sa musia vzdy aktualizovat vsetky
Casti widgetu, ind¢ sa moze stat to, ze widget nebude zobrazovat spravne informécie alebo
nebude reagovat na kliknutie. V mojej implementécii som pri zmene prave prehravanej pes-
nicky aktualizoval len obrazok pesnicky a textové informaécie o prave prehravanej pesnicke.
Rovnako sa pri spusteni alebo pozastaveni prehravania aktualizovala len ikona stredného
tlac¢idla. Restartovanie telefénu a vypnutie alebo zapnutie systémového tmavého rezimu
sposobilo pri takejto implementécii popisané nezelané spravanie. Aby widget znova spravne
fungoval, tak ho bolo nutné z domovskej obrazovky odstranit a nanovo ho do nej vlozit.
Tato skutoc¢nost navyse nie je nikde oficidlne zdokumentovand a pri¢inu nezelaného spra-
vania sa mi podarilo zistit az po dlhom testovani. DalSou podobnou nezdokumentovanou
skutocnostou je, ze obrazok vo widgete méze mat len urcita velkost. Prekrocenie tejto vel-
kosti spdsobilo pad hudobného prehravaca, ale len v pripade, ak sa widget nachadzal na
domovskej obrazovke. Tento problém bol vyrieSeny tym, ze vsSetky obrazky sa pred ich
zobrazenim zmensuji metdédou Bitmap.createScaledBitmap().

6.6 Specifické prvky platformy UWP

6.6.1 System Media Transport Controls

System Media Transport Controls (SMTC) je sada ovladacich prvkov, ktoré umoznuju
uzivatelom ovladat prehravanie médii konzistentnym spoésobom. Ovladacie prvky SMTC
umoznuju integriciu aplikdcie so vstavanym systémovym uzivatelskym rozhranim, v kto-
rom je mozné zobrazit metadata ako nazov pesnicky alebo nazov interpreta. Cez toto uzi-
vatelské rozhranie méze uzivatel pozastavit a znova spustit prehrédvanie, ako aj prejst na
nasledujicu alebo predchddzajicu pesnicku. Aplikécie, ktoré pre prehrdvanie médii pou-
zivaju objekt triedy MediaPlayer sd so systémom SMTC integrované automaticky. Aby
bol tento systém funkény, tak staci v aplikacii vytvorit MediaPlayer a nastavift mu zdroj
dat. V takomto pripade uvidi uzivatel v SMTC nazov aplikacie, jej logo a 3 zakladné tla-
¢idla pre ovladanie prehravania (obr. 6.38). Zobrazenie tychto informacii v SMTC je sice
dostacujuce, no lepSiu uzivatelskt skusenost je mozné dosiahnut nastavenim a zobrazenim
informéacii o prave prehravanej pesnicke. Ked prehravac ziska sibor pesnicky ako objekt

Bhttps://developer.android.com/guide/topics/appwidgets
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triedy MediaPlaybackItem, tak sa z neho ziska objekt MediaItemDisplayProperties me-
tédou GetDisplayProperties(). Tento objekt sa naplni metadatami pesnicky, ktorej pre-
hravanie sa za okamih spusti. To zahina jej ndzov, nazov jej interpreta a aj jej obrazok.
Tieto zmeny sa aplikuji zavolanim metédy ApplyDisplayProperties() objektu triedy
MediaPlaybackItem, ktory sa vzapéti nastavi ako zdroj ddt pre MediaPlayer [2, Integ-
rate with the System Media Transport Controls**]. SMTC sa zobrazi uzivatelovi, ked déjde
vyuzitim kldvesy ,Fn“ k zmene systémovej hlasitosti, k zmene stavu prehravania alebo
k zmene prave prehravanej pesnicky. Tento systém taktiez umoznuje ovladat prehravanie
cez Bluetooth slichadld alebo z miniatury aplikcie, ktord sa zobrazi po prechode mysSou
na ikonu prehravaca na paneli tloh (obr. 6.38).

Break My Heart jm,‘

v 7

Supernova Music Player Dua Lipa

Obr. 6.38: Na hornych obrézkoch sa nachadzaji ovladacie prvky SMTC, ktoré sa uzivatelovi
zobrazia, ked d6jde vyuzitim klavesy ,Fn* k zmene systémovej hlasitosti, k zmene stavu
prehravania alebo k zmene prave prehravanej pesnicky. Na lavom hornom obrazku je SMTC,
ktoré by sa zobrazovalo, keby nedoslo k jeho naplneniu informaciami o prave prehravanej
pesnicke. Na pravom hornom obrazku je SMTC, ktoré je takymito informéciami naplnené.
Na obrazku dole je zobrazena miniattura aplikicie, ktora sa zobrazi po prechode mysou na
ikonu prehravaca na paneli tloh a pomocou ktorej je taktiez mozné ovladat prehravanie cez
SMTC.

Znttps://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/audio-video-camera/integrate-with-
systemmediatransportcontrols
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Kapitola 7

Synchronizacia dat medzi
zariadeniami

Uzivatelia mo6zu poc¢uvat hudbu ako cez svoj chytry telefon, tak cez pocitac, ¢im na kazdom
zariadeni vznika rozdielna sada hodnoteni. Pre zjednotenie hodnoteni mdze sice uzivatel
preniest hodnotenia z jedného zariadenia do druhého vyuzitim exportu a importu skore,
no nevyhodou je, ze pri importe sa vsetky ulozené hodnotenia na druhom zariadeni pre-
pisu hodnoteniami z prvého zariadenia a uzivatel musi navyse sdm vykonat prenos siboru
s hodnoteniami. Z tychto dévodov je vhodné vykonavat import skére len jednorazovo a to
po instalacii aplikdcie. Synchronizacia skére slizi na vyriesenie tychto problémov. Jej cielom
je ziskaf data z iného zariadenia ¢o najmenej zatazujicim spésobom pre uzivatela, najst
rozdiely medzi ziskanymi datami a ddtami z daného zariadenia a tieto rozdiely spojit. Uzi-
vatel tak moze pouzivat aplikdciu na roznych zariadeniach a nasledne synchronizaciou skére
dosiahnut taky efekt, ako keby pocival hudbu stéle len cez jedno zariadenie. Uzivatel mdze
synchronizéciu skore spustit pomocou ovlddacich prvkov z nastaveni (obr. 6.13 a 6.28).

7.1 Prenos dat medzi dvoma zariadeniami

Pre prenos dat medzi dvoma Android zariadeniami sa pouziva technolégia WebRTC. Po-
uzitie tejto technologie bolo pévodne zamyslané aj na platforme UWP, kedZe pre obidve
platformy existuja kniznice, ktoré umoznuju pouzitie tejto technolégie. Na platforme UWP
sa mi vSak z nezndmeho doévodu nepodarilo vytvorif spojenie medzi dvoma zariadeniami.
Dokladne som prestudoval dokumentaciu kniznice tejto technolégie pre platformu UWP
a na zaklade toho si nemyslim, ze by moja implementacia obsahovala nejaka chybu, obzvlast
ked som sa pri implementacii okrem danej dokumentécie riadil aj uz existujticou a funkénou
implementaciou pre platformu Android. Kedze sa mi mdj problém nepodarilo vyriesit ani
kontaktovanim samotnych vyvojarov danej kniznice, tak som bol niteny zvolit pre komu-
nikédciu s pocitacovou aplikaciou inti technolégiu. Musel som teda najst ind technolégiu,
ktort podporuju obidve platformy, pricom som sa snazil zvolit technolégiu s podobnymi
vlastnostami, aké méa technolégia WebRTC. Nakoniec som sa rozhodol pre prenos dat medzi
mobilnou a pocitacovou verziou prehravaca pouzif technolégiu Bluetooth.

7.1.1 Prenos dat medzi dvoma Android zariadeniami

Prenos dat medzi dvoma Android zariadeniami moéze prebehnit medzi dvoma chytrymi
telefénmi, ale aj medzi telefénom a tabletom alebo inym zariadenim so systémom Android,
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ktory umoznuje prehrdvanie hudby. Ako bolo spomenuté, tak tento prenos sa vykonéva vy-
uzitim technolégie WebRTC. WebRTC umoznuje webovi komunikaciu zariadeni v redlnom
case. Tato technoldgia sa casto pouziva pre prenos audiovizualnych dat pre uskutocnovanie
videohovorov, no je mozné ju pouzit aj na prenos lubovolnych dat medzi dvoma zariadeniami
sposobom peer-to-peer. Aplikdcia vyuzivajica tito technol6giu musi vykonat nasledujice
¢innosti:

o ziskat data,

o ziskat informadcie o sieti (akymi st IP adresy a porty) a vymenit ich s druhym zaria-
denim pre umoznenie vytvorenia spojenia,

e koordinovat signaliza¢nti komunikaciu na hlasenie chyb a zacatie alebo ukoncenie
spojenia,

e vymenit si s druhym zariadenim informacie o prendsanych datach a o schopnostiach
tohto druhého zariadenia,

e preniest data.
WebRTC pozostava z troch zakladnych casti:

1. MediaStream — zabezpecCuje ziskanie audiovizualnych dat cez mikrofén a kameru za-
riadenia,

2. RTCPeerConnection — umoznuje vytvorenie spojenia medzi zariadeniami a prenos
audiovizualnych dat,

3. RTCDataChannel — umoznuje prenos lubovolnych dat.

Pre zaistenie bezpec¢ného prenosu dat pouziva implementacia technolégie WebRT'C bezpec-
nostné protokoly, akymi je DTLS' a SRTP?. Okrem toho je Sifrovanie povinné pre vsetky
komponenty WebRTC, vratane signaliza¢ného mechanizmu [9].

Predtym, ako samotny prenos dat vobec zacne, tak aplikdcia na platforme Android
zisti, ¢i je dané zariadenie pripojené na internet. Aby aplikdcia vObec mala pristup na
internet a aby mohla zistovat stav pripojenia, tak je nutné definovat odpovedajiice povolenia
v manifeste aplikacie. Stav pripojenia sa ziska objektom triedy ConnectivityManager.
Ten sa ziska metédou getSystemService (), ktorej parametrom bude hodnota Context.-
CONNECTIVITY_SERVICE. Ak zariadenie nie je pripojené na internet, tak aplikacia vyzve cez
Toast uzivatela, aby si zapol Wi-Fi alebo mobilné data. Ak zariadenie pristup na internet
ma, tak prebehne pripojenie ku signalizacnému serveru. Hoci WebRTC umoznuje peer-to-
peer komunikaciu, tak sa stale potrebné servery, cez ktoré si zariadenia vymenia metadata
pre koordinaciu tejto komunikécie. Tento proces vymeny sa nazyva signalizacia (obr. 7.1).
Signalizaciou sa vymienaju nasledujice informécie:

« riadiace spravy pre spustenie alebo ukoncenie komunikécie,
e spravy o chybach,

o metaddta prendasanych médii,

https://en.wikipedia.org/wiki/Datagram_Transport_Layer_Security
’https://en.wikipedia.org/wiki/Secure_Real-time_Transport_Protocol
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o data obsahujtce klice, ktoré umoznuji nadviazat bezpecné spojenie,
» nastavenia siete.

Signaliza¢ny mechanizmus avsak nie je implementovany technolégiou WebRTC a vyvojar si
musi sam zvolit, akym spésobom ho implementuje. Spolo¢nost Google poskytuje volny pri-
stup k zdrojovému kédu signaliza¢ného serveru®, ktory pre komunikéiciu vyuziva kniznicu
Socket.IO na platforme Node.js. KedZze je tato kniznica dostupné aj pre platformu Android,
tak som pre signalizéciu zvolil prave toto riesenie. Dalsou vyhodou tejto kniznice je koncept
miestnosti [10]. Kazd4 miestnost ma svoj ndzov, pomocou ktorého je mozné identifikovat
tie zariadenia, ktoré sa maju prepojit. Nazov tejto miestnosti mdze nastavit sdm uzivatel
cez textové pole, ktoré sa nachadza na obrazovke nastaveni. Miestnost na tomto signali-
zacnom serveri je nastavend tak, aby sa v nej mohli nachddzat najviac dve zariadenia [11].
Prehravac si po pripojeni na signalizacény server ulozi informéciu o tom, ¢i dané zariadenie
miestnost vytvorilo (dalej bude toto zariadenie oznacované ako zariadenie A) alebo ¢i sa len
pripojilo do miestnosti, ktori vytvorilo druhé zariadenie (dalej oznacované ako zariadenie
B). Ak uzivatel zvoli na svojich zariadeniach taky nézov miestnosti, v ktorej sa uz dve iné
zariadenia nachadzajd, tak ho prehrava¢ o tomto fakte informuje cez Toast a stcasne ho
vyzve nech zvoli iny nédzov miestnosti. Aby bolo mozné signaliza¢ny server vobec pouZit,
tak je nutné ho niekde nasadit. Pre tento tcel som zvolil platformu Heroku. Heroku je
platforma ako sluzba (PaaS), ktord umoznuje vyvojarom vytvéarat, spustat a prevadzkovat
aplikdcie vyluéne v cloude. Po dokonceni nasadenia vygeneruje platforma Heroku URL ad-
resu daného serveru. Signaliza¢nému serveru pre moju aplikaciu bola pridelena nasledujtca
adresa: https://blooming-dusk-15865.herokuapp.com/. Tou sa v aplikicii inicializuje ob-
jekt triedy Socket kniznice Socket.IO, ktory umozinuje komunikéciu s tymto serverom [12].

Po tspesnom pripojeni ku signalizacnému serveru sa vytvori a inicializuje objekt triedy
PeerConnectionFactory. Tymto objektom je mozné vytvorit objekt triedy PeerConnect-
ion, ktory odpoveda triede RTCPeerConnection v originalnej implementacii pre internetové
prehliadace. Pre vytvorenie a inicializaciu tohto objektu si nutné dalsie tri rozne objekty.
Prvym z nich je konfiguracny objekt triedy PeerConnection.RTCConfiguration, ktory
je nutné inicializovat adresou aspon jedného STUN serveru. Aplikacie vyuzivaju STUN
servery z jediného dovodu — pre ziskanie verejnej IP adresy a cisla portu, kedze verejna
adresa je nevyhnutna pre komunikaciu zariadeni. Aplikdcia hudobného prehravaca vyuziva
verejny STUN server spolo¢nosti Google, ktorého adresa je: ,stun:stun.l.google.com:19302“.
Druhym inicializa¢nym objektom je objekt triedy MediaConstraints, ktorym sa nastavi
druh prendsanych médii, ako aj pouzitie protokolov DTLS a SRTP. Tretim a poslednym
inicializa¢nym objektom je objekt triedy PeerConnection.0Observer. Pomocou tohto ob-
jektu dokéze aplikacia reagovat na vznik réznych udalosti, akou je napriklad zmena stavu
pripojenia. Vytvoreny objekt PeerConnection sa pouzije pre vytvorenie objektu triedy
DataChannel, ktory sluzi na prenos lubovolnych dét. Tomuto objektu sa este zaregistruje
objekt triedy DataChannel . Observer, ktorym je mozné reagovat na zmenu jeho stavu alebo
na prichddzajice data.

Ked sa dokonci vytvaranie vSetkych tychto objektov, tak aplikicia da signalizacnému
serveru vediet, Ze je pripravena na komunikaciu s dalsim zariadenim tym, Zze mu odosle
spravu s textom ,,got user media“. Ked tato spravu odosle signalizacnému serveru aj druhé
zariadenie, tak prebehne zvysna ¢ast procesu signalizdcie (obr. 7.1):

3https://codelabs.developers.google.com/codelabs/webrtc-web/#2
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o zariadenie A vytvori cez PeerConnection ziadost o spustenie komunikacie metédou
createOffer(),

e obsah tejto ziadosti si zariadenie A ulozi metdédou setLocalDescription() a na-
sledne ju odosle zariadeniu B cez signalizacny server,

o zariadenie B si ulozi obsah Ziadosti metédou setRemoteDescription(),

e zariadenie B vytvori odpoved na tito ziadost metdédou createAnswer (), pricom obsah
odpovedi si ulozi cez setLocalDescription(),

o zariadenie B odosle odpoved zariadeniu A cez signalizacny server,
e zariadenie A si ulozi obsah odpovedi metédou setRemoteDescription(),

¢ obidve zariadenia si nasledne musia vymenit informacie o sieti, ktoré sii reprezentované
objektom triedy IceCandidate,

e ked zariadenie takyto objekt vytvori, tak sa vyvolda metdoda onIceCandidate() ob-
jektu PeerConnection.0Observer, ktorou sa tento objekt odosle druhému zariadeniu
cez signaliza¢ny server,

e druhé zariadenie si tieto informécie uloZzi metédou addIceCandidate().

Po tispesnom dokonceni procesu signalizacie je mozné data prenasat priamo medzi zariade-
niami [9, 10].

3. Informacie o sieti

A

Signalizacny
server

1. Ziadost’ 2. Odpoved

Obr. 7.1: Obrazok zobrazuje proces signalizacie, ktorého vysledkom je vytvorenie peer-to-
peer spojenia cez technolégiu WebRTC medzi dvoma Android zariadeniami. Zariadenie
A sa k signalizacnému serveru pripojilo ako prvé, a tak vytvori a posle Ziadost o spuste-
nie komunikécie. Zariadenie B tato ziadost prijme a vytvori na nu odpoved. Nasledne si
zariadenia medzi sebou vymenia informacie o sieti. Potom sa uz mdézu zariadenia priamo
prepojit a prenasat medzi sebou aplikacné data.

Pri prepojeni dvoch zariadeni sa vyvold metéda onIceConnectionChange() objektu
PeerConnection.0Observer, pomocou ktorej sa uzivatelovi zobrazi obrazovka nacitania pre
synchronizéciu skére (obr. 7.2). Stcasne sa po nadviazani spojenia vyvold metéda onState-
Change () objektu triedy DataChannel. Ked tento objekt prejde do stavu ,OPEN*, tak to
znamena, ze je mozné vykonat prenos dit medzi zariadeniami. Pri synchronizécii skore si
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zariadenia automaticky vymenia vsetky hodnotenia vSetkych pesniciek, ktoré sa na danom
zariadeni nachadzaji. Prave preto sa prendsané déta ziskaju takym istym spésobom a v ta-
kom istom forméate ako pri vykonani exportu skére (kapitola 6.4). Vyhodou synchronizécie
je to, ze uzivatel nemusi vyberat ani vytvarat ziadny subor, kedze tieto data sa nebudu
ukladat na tlozisko ale posielat druhému zariadeniu. Vsetky data st pred odoslanim ulo-
zené v jednej premennej ako textovy retazec. Tym je mozné urcif velkost prenaSanych dat
ako pocet znakov tohto refazca. Toto ¢islo je zaslané druhému zariadeniu pred samotnym
prenosom hodnoteni, aby druhé zariadenie vedelo, kolko dat ma prijat. Kazdy prenos dat
sa vykonava metdédou send() objektu triedy DataChannel. Parametrom tejto metddy je
objekt triedy DataChannel .Buffer, ktory je inicializovany datami, ktoré sa maji preniest
a ktoré sa prevedi z textového retazca na postupnost bytov. Textovy refazec s hodnoteniami
sa nasledne rozdeli na bloky o velkosti maximélne 30 000 znakov a kazdy blok sa samostatne
odosle druhému zariadeniu. Bez takéhoto rozdelenia by sa nemuseli spravne preniest vSetky
déta. Dand hodnota bola urcend po testovani na viacerych zariadeniach. Prichod dat je
aplikacii ozndmeny vyvolanim metédy onMessage () objektu DataChannel.Observer, pri-
c¢om samotné data sa tejto metdde predaji parametrom. Pri prvom vyvolani tejto metddy
po nadviazani spojenia ziska aplikdcia velkost dat, ktoré ma prijat. Pri kazdom dalSom
vyvolani sa ukladaju prijaté data do Specidlnej premennej a ked je pocet znakov v tejto
premennej rovnaky ako velkost dat ziskana pri prvom vyvolani, tak aplikacia vie, ze dalsie
déta uz nepridu a ze moze zacat spracovavat prijaté data s hodnoteniami pesniciek.

2:55 ¥

& Settings Settings

® ()

Syncing your scores... Syncing your scores...

Obr. 7.2: Na obrazku sa nachadza obrazovka nacitavania, ktord sa uzivatelovi zobrazi po
uspesnom prepojeni dvoch zariadeni a ktora ho informuje o tom, ze prebieha synchronizacia
skére. Vlavo je zobrazend tato obrazovka vo svetlom rezime a vpravo v tmavom rezime.
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7.1.2 Prenos dat medzi Android a UWP aplikaciou

Prenos dat medzi mobilnou a poc¢itacovou verziou prehravaca prebieha vyuzitim technologie
Bluetooth, ktora umoznuje ich bezdrdtovi vymenu. Obidve vyvojové platformy umoznuju
pouzitie dvoch roéznych verzii tejto technolégie:

1. klasicky Bluetooth (RFCOMM) — tato verzia je vhodnd pre opericie naro¢nejsie na
batériu, akymi je prenos médii a komunikacia medzi zariadeniami,

2. Bluetooth LE (Low-Energy) — tato verzia sa pouziva pre komunikdciu medzi zaria-
deniami, ktoré maji poziadavku na efektivne vyuzivanie energie [4, Bluetooth over-
view?] [2, Bluetooth”].

Pre prenos dat bol zvoleny klasicky Bluetooth, kedze sa hudobny prehrava¢ bezne nepou-
Ziva na zariadeniach, ktoré vyzaduju efektivne vyuzivanie energie. Aby mohli obidve verzie
prehravaca Bluetooth vyuzivat, tak sa musia v manifeste aplikacie deklarovat prislusné po-
volenia. Vykonanie synchronizacie skére cez technolégiu Bluetooth ma v mojej aktudlnej
implementacii podmienku, ze zariadenia musia byt pred synchronizaciou sparované. Sparo-
vat zariadenia moze byt teoreticky pre niektorych uzivatelov problém, no mobilné aplikacia
cez pokyny na obrazovke nastaveni (obr. 6.13) uzivatelovi vysvetluje, Ze dve zariadenia je
mozné sparovat cez systémové nastavenia pocitaca alebo chytrého telefénu. Vyhodou pouzi-
tia technoldgie Bluetooth je to, ze synchronizaciu skére je mozné vykonat aj bez pripojenia
na internet a komunikécia prebieha vyluéne medzi dvoma sparovanymi zariadeniami.

Kym komunikécia medzi dvoma Android zariadeniami prebieha na principe peer-to-
peer, tak komunikacia medzi Android zariadenim a pocitacom prebieha na principe klient-
server s tym, ze pocitacova aplikacia sa vzdy sprava ako server, ktory po spusteni caka na
to az sa k nemu pripoji klient — mobilna aplikdcia. Spustenie Bluetooth serveru prebehne po
stlaceni tlacidla synchronizacie z obrazovky nastaveni pocitacovej verzie aplikacie. Bezpro-
stredne po stlaceni tlac¢idla sa na platforme UWP vykond pokus o vytvorenie objektu triedy
RfcommServiceProvider metédou CreateAsync(), ktory predstavuje instanciu lokélnej
RFCOMM sluzby. Parametrom tejto metédy musi byt hodnota RfcommServicelId.0Obex-
ObjectPush. Ak pri volani tejto metdédy vznikne vynimka, tak to znamend, ze uzivatel bud
nema na svojom zariadeni zapnuty Bluetooth, alebo Ze jeho zariadenie tiito technolégiu ani
nepodporuje. Na obrazovke nastaveni sa zobrazi Cerveny text, ktory uzivatela na tento fakt
upozorni (obr. 7.3). V opacnom pripade sa vytvori objekt triedy StreamSocketListener.
Cez tento objekt sa nastavi metdda, ktord systém vyvola pri nadviazani spojenia s dal-
sim zariadenim. Nésledne sa tieto dva objekty prepoja metdédou BindServiceNameAsync ()
a objektu Rf commServiceProvider sa este nastavia dodatoc¢né atributy. Server mdze byt
potom spusteny metdédou StartAdvertising().

Hned ako je Bluetooth server spusteny, tak sa k nemu méze uzivatel pripojit cez svoj
chytry telefén. Po stlaceni prislusného tlacidla z nastaveni sa na platforme Android ziska
objekt triedy BluetoothAdapter metédou getDefaultAdapter() tejto triedy, ktory je
pre pracu s technologiou Bluetooth nevyhnutny. Ked tato metéda vrati hodnotu null,
tak to znamend, ze dané zariadenie Bluetooth nepodporuje a uzivatelovi sa cez Toast
oznami, ze synchroniziciu skére nie je mozné z tohto dovodu vykonat. V opa¢nom pripade
sa cez BluetoothAdapter skontroluje, ¢i je Bluetooth zapnuty. Ak uzivatel pred spuste-
nim synchronizicie Bluetooth nezapol, tak sa mu vyuzitim metédy startActivityFor-

“https://developer.android.com/guide/topics/connectivity/bluetooth
*https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/devices-sensors/bluetooth
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Obr. 7.3: Na obidvoch obrazkoch sa zobrazuje chyba, ktord vznikne, ked uzivatel nezapne
Bluetooth pre vykonanie synchronizicie skére medzi Android zariadenim a pocitacom.
Pravy obrazok zobrazuje tito chybu na chytrom teleféne a lavy obrazok ju zobrazuje na
pocitaci s tym, ze na pocitaci sa zobrazi dand chyba aj vtedy, ked zariadenie nepodporuje
Bluetooth.

Result () zobrazi systémové dialégové okno, ktorym sa ho systém opyta, ¢i chce Blue-
tooth zapnut (obr. 7.4). Aplikdcia ziska vysledok uzivatelovej akcie pomocou metédy on-
ActivityResult (). Ak uzivatel odmietne Bluetooth zapnut, tak ho aplikicia cez Toast po-
ziada, aby ho zapol a vykonavanie synchronizécie sa ukonéi (obr. 7.3). Ak uzivatel povoli za-
pnutie alebo ak bol Bluetooth zapnuty uz pred spustenim synchronizacie, tak aplikécia ziska
zoznam sparovanych zariadeni metdédou getBondedDevices () objektu BluetoothAdapter.
Uzivatelovi sa zobrazi dialdgové okno typu AlertDialog so zoznamom nazvov sparovanych
zariadeni (obr. 7.4), z ktorého moze vybrat pocita¢, na ktorom je spusteny Bluetooth ser-
ver alebo proces synchronizacie ukoncit kliknutim mimo toto dialégové okno. Ked uzivatel
klikne na niektord polozku zo zoznamu, tak prebehne pokus o nadviazanie spojenia s vybra-
nym zariadenim, ktoré je reprezentované ako objekt triedy BluetoothDevice. Cez objekt
vybraného zariadenia sa metédou createRfcommSocketToServiceRecord() ziska objekt
triedy BluetoothSocket, ktory na platforme Android sltzi na vytvorenie spojenia s dalsim
zariadenim cez Bluetooth. Parametrom tejto metédy musi byt univerzdlne unikatny iden-
tifikdtor (UUID) s hodnotou: ,,00001105-0000-1000-8000-00805f9b34fb*“. Této hodnota to-
tiz odpovedd pouzitej hodnote Rf commServiceId.0Obex0bjectPush na platforme UWP [2,
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RfcommServiceld Class®]. Mobilna aplikicia potom iniciuje vytvorenie spojenia zavolanim
metody connect (). V pripade, ak uzivatel zvolil nespravne zariadenie zo zoznamu alebo
ak najskor nespustil server z pocitacovej aplikécie, tak vznikne vynimka, synchronizacia sa
ukondéi a uzivatel je o zlyhani pokusu o pripojenie informovany cez Toast (obr. 7.4). Ak
uzivatel zvolil spravne zariadenie, tak sa tieto dve zariadenia prepoja.
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Obr. 7.4: Obrazok vlavo zobrazuje systémové dialégové okno, ktoré sa uzivatelovi zobrazi,
ked spusti synchronizaciu skére medzi Android zariadenim a pocitacom bez toho, aby naj-
skor spustil Bluetooth. Na obrazku v strede je mozné vidief dialégové okno so zoznamom
sparovanych zariadeni, z ktorych moze uzivatel vybrat to, ku ktorému sa chce pripojit.
Obrazok vpravo zobrazuje chybovi hlasku, ktord sa zobrazi vtedy, ked uzivatel zvolil zo
zoznamu nespravne zariadenie alebo nespustil Bluetooth server z pocitacovej aplikacie.

Pocitacova aplikicia ziska socket pre komunikaciu s mobilnym zariadenim ako ob-
jekt triedy StreamSocket z parametru metddy, ktord sa vyvold pri prepojeni zariadeni.
7 tohto socketu sa po uspesnom nadviazani spojenia ziska na obidvoch platformach ob-
jekt, ktory umozni ¢itanie prichddzajucich dat (InputStream) ako aj objekt, ktory umozni
odoslanie d4t (OutputStream). Na platforme UWP sa tieto objekty este prevedi na objekt
triedy DataReader a DataWriter. Nasledne obidve aplikacie vytvoria a spustia samostatné
vlakno pre zaslanie dat a samostatné vlakno pre ¢itanie dat. Uzivatelovi sa taktiez v tomto
okamziku zobrazi obrazovka nacitavania, ktord ho informuje o tom, Ze prave prebieha syn-
chronizécia skore (obr. 7.2 a 7.5). Prenos dat prebieha podobne ako pri pouziti technolégie
WebRTC. Na obidvoch platforméch sa zo zariadenia ziskaji déta obsahujice hodnotenia

Shttps://docs.microsoft.com/en-us/uwp/api/windows.devices.bluetooth.rfcomm.rfcommserviceid
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pesniciek rovnako ako pri exporte skére (kapitola 6.4) a pred prenosom sa tieto ddta ulozia
do textového retazca. Po ziskani dat sa zisti ich velkost ako pocet znakov tohto textového
retazca, pricom tato informécia sa odosle druhému zariadeniu este pred samotnymi datami.
Vyhodou technolégie Bluetooth je, ze vsetky prendsané data je mozné odoslat naraz. Pri-
jimajica strana sa dokaze vysporiadaf aj s velkym mnozZstvom prichadzajtucich dat. Pri
zaslani dat druhému zariadeniu teda staci previest data textového refazca na postupnost
bytov a vSetky ich naraz odoslat. Pre odoslanie déat sa na platforme UWP vyuzivaji metody
WriteBytes() a StoreAsync() objektu DataWriter. Na platforme Android sa pre tento
ucel pouziva metéda write() objektu OutputStream.

Vo vldkne pre ¢itanie dat sa cez cyklus while ¢aka na data s hodnoteniami z druhého za-
riadenia. Pri prvom prichode dat sa ziska velkost prenasanych dat a prijimajtce zariadenie
sa pokusi prijat vSetky data naraz, no to sa pri velkom mnozstve dat nemusi vzdy podarit.
Ziskané data sa prevedud spat na textovy retazec a ulozia sa do Specidlnej premennej. Pri
dalsej iteracii cyklu sa na zaklade celkovej velkosti dat a poctu znakov v Specidlnej premen-
nej zisti, ¢i aplikacia ziskala vsetky data. Ak neboli prijaté vsetky data, tak aplikacia zisti
kolko znakov este nebolo prijatych a znova sa pokusi prijat vsetky zvysné data naraz. Tento
cyklus sa vykondva dovtedy, kym sa neprijmu vSetky data. Pri testovani som zistil, ze data
o velkosti 37000 znakov prijala aplikdcia hned v prvej iterdcii, no pre Uplné prijatie dat
o velkosti 170000 znakov bolo nutné vykonat tri iteracie cyklu. Hned ako aplikacia ziska
vSetky data, tak sa vykonavanie cyklu ukonéi a aplikdcia zaéne spracovavat textovy retazec
s prijatymi hodnoteniami. Pre prijem dat sa na platforme UWP pouziva DataReader a jeho
metody LoadAsync (), ReadInt32() a ReadString(). Pre prijatie velkosti prenasanych dat
sa na platforme Android vyuziva metéda read() objektu InputStream a pre prijatie dat
s hodnoteniami sa pouziva objekt triedy DataInputStream a jeho metéda readFully () [4,
Bluetooth overview’].

Supernova Music Player ~ o x

-
Settings

Blocked songs:
* IS MARK FOR NEW SONG OR SONG THAT WAS PLAYED ONLY FEW TIMES

FOR MULTIPLE SEARCH USE | SYMBOL
Previous song button seeks position to start after first click
@D off

Disable shuffle

@D off

Disable action saving

@D o

Choose play mode

Music library folders:

Music
D:\Music

Default v

Start score sync with Android

Bluetooth is required for score synchronization.
You can find more information about synchronization in settings of Android version.

Exportscore | Import score
Export file location: D:\Music\score.txt
Last score export: 06.05.2021 03:24:06

1080 Add folder to library

Obr. 7.5: Obrazok znazornuje obrazovku nacitavania, ktora sa uzivatelovi zobrazi na podci-
ta¢i po nadviazani spojenia s chytrym telefénom pri vykonavani synchronizacie skére cez
Bluetooth.
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7.2 Detekcia rozdielov a synchronizacia skoére

Synchronizacia skére prebieha rovnakym sposobom pre obidve technoldgie prenosu dat.
Spracovanie prijatych dat musi na oboch zariadeniach prebehnit totoznym spdsobom, aby
sa zaistilo, Ze synchronizaciou vzniknu totozné hodnoty skére na obidvoch stranach. Toto
spracovanie prebieha podobnym sposobom ako pri importe skore (kapitola 6.4). Kazdej pes-
nicke sa vytvori identifikdtor na zaklade jej umiestnenia, ndzvu, ndzvu interpreta a celkovej
dizky trvania. Aplikdcia sa potom snazi vyhladat tento identifikdtor v textovom retazci
s ddtami z druhého zariadenia. Ak sa tento identifikdtor nenédjde ani ked sa z neho odstréni
dizka trvania pesnicky a ani po tprave velkosti pismen, tak synchronizécia skére pre tito
pesnicku nebude vykonand a prehrava¢ automaticky prejde na dalsiu pesnicku. Ak sa iden-
tifikdtor pesnicky v prijatych datach z druhého zariadenia najde, tak prehravac z nich ziska
hodnotenia danej pesnicky. Synchronizacia sa od importu odlisuje tym, ze prehrava¢ na-
sledne ziska hodnotenia tej istej pesnicky zo svojich zdielanych preferencii alebo kontajnera.
Obidvoma retazcami s hodnoteniami sa nasledne za¢ne prechadzat cyklom, ktory zistuje,
¢i st medzi refazcami nejaké rozdiely. Pocas toho sa vytvara novy retazec s hodnoteniami,
ktory pripadné rozdiely zluci a ktory je vysledkom synchronizacie skére pre dant pesnicku.

Pri vytvarani nového refazca s hodnoteniami musi algoritmus synchronizacie $pecialne
sledovat vyskyt troch typov hodnoteni, ktoré sa v tomto retazci mézu vyskytovat len raz —
inicializacné hodnotenie (typ ,,C*), explicitné hodnotenia od uzivatela (typ ,UX“) a hod-
notenie pre zablokovanie pesnicky (typ ,,B*). Hodnotenie typu ,,UX* je mozné jednoducho
detegovat este pred spustenim cyklu, pretoze ak danej pesnicke bolo toto hodnotenie ude-
lené, tak sa vzdy nachddza na zaciatku refazca s hodnoteniami. Ak bolo toto hodnotenie
udelené pesnicke len na jednom zariadeni, tak ho pesnicka na druhom zariadeni prevezme
tiez (obr. 7.6). Ak ale ma pesnicka tento typ hodnotenia na obidvoch zariadeniach, tak sa
na kazdom z nich ponechd pévodnd hodnota (ktort reprezentuje pismeno ,,X“ v nézve typu
hodnotenia), kedze nie je mozné urcit, ktord z tychto dvoch hodnét bola pesnicke udelena
neskor a je tym padom viac aktualna. Udelenie hodnotenia typu ,,UX“ s réznou hodnotou
na obidvoch zariadeniach je teda jediny sposob, akym moze aj po synchronizacii vzniknut
odlisné skoére tej istej pesnicky. Po vlozeni tohto hodnotenia na zaciatok nového retazca sa
toto hodnotenie z pévodnych retazcov odstrani. Dévodom je, Ze hodnotenie typu ,,C“ sa
vzdy nachédza za tymto hodnotenim, kedZe hodnotenie ,,C“ je udelené kazdej pesnicke pri
vytvoreni jej zdznamu v zdielanych preferenciach alebo v kontajneri. Obidva p&vodné re-
tazce s hodnoteniami bud teda vzdy zacinat rovnako a to hodnotenim typu ,,C“ a je mozné
nad nimi spustif cyklus.

Pocas cyklu sa prechddza obidvoma retazcami po jednotlivych hodnoteniach a algorit-
mus synchronizacie sleduje nasledujuce:

e ¢isa uz v niektorom z povodnych retazcov s hodnoteniami vyskytlo hodnotenie typu
B, ktoré sa na rozdiel od predchadzajicich dvoch typov hodnoteni méze v retazci
vyskytovat na Iubovolnej pozicii,

e ¢Ci su hodnotenia na aktudlnej a vsetkych predchadzajicich poziciach rovnaké alebo
¢i uz vznikol medzi hodnoteniami rozdiel.

Pri prvom vyskyte sa hodnotenie typu ,,B“ vlozi do nového retazca s hodnoteniami a vsetky
dalsie vyskyty tohto typu hodnotenia st ignorované (obr. 7.6). Dokym sa na aktudlnej po-
zicii v povodnych retazcoch s hodnoteniami nachadza rovnaké hodnotenie, tak sa toto hod-
notenie vzdy prida na koniec nového retazca s hodnoteniami. Spravanie sa meni po detekcii
prvého rozdielu v tychto retazcoch. Detekcia prvého rozdielu je dblezita z toho hladiska, ze
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na jej zaklade je mozné urcif, ktoré hodnotenia ziskala pesnicka vykonanim importu alebo
predchadzajicej synchronizacie a ktoré hodnotenia ziskala pesnicka az potom. Detekcia
prvého rozdielu nastane vtedy, ked sa na aktualnej pozicii v retazcoch nachadzaju rozne
hodnotenia alebo vtedy, ked je jeden retazec dlhsi ako druhy. Kedze po detekcii rozdielu
nedokaze aplikacia urcit, ktoré z dvoch hodnoteni na aktualnej pozicii bolo udelené pesnicke
skor, tak sa musi pre synchronizaciu urcit iny princip, na zdklade ktorého sa hodnotenia
vlozia do nového retazca. Pri synchronizécii skére medzi chytrym telefénom a pocitacom sa
do nového retazca vzdy ako prvé vlozi to hodnotenie, ktoré pochadza z chytrého telefénu
a zan sa vlozi hodnotenie z pocitaca. Pri synchronizacii medzi dvoma Android zariade-
niami sa do nového refazca s hodnoteniami vlozi ako prvé to hodnotenie, ktoré pochadza
zo zariadenia, ktoré na signalizaénom serveri vytvorilo miestnost (zariadenie A) a az potom
sa vlozi hodnotenie, ktoré pochadza zo zariadenia, ktoré sa do vytvorenej miestnosti len
pripojilo (zariadenie B). Po tom ako sa detegoval prvy rozdiel sa tymto principom spédjaji
vSetky nasledujtice hodnotenia a to aj v pripade, ak sa na danej pozicii nachadza rovnaké
hodnotenie. Ked je jeden retazec s hodnoteniami dlhsi ako druhy, tak sa vSetky hodnotenia
dlhsieho retazca na pozicidch presahujtcich dizku kratSieho retazca automaticky pridaju
na koniec nového retazca s hodnoteniami (obr. 7.6). Cyklus sa ukoné¢i po prejdeni vset-
kych hodnoteni z obidvoch pévodnych retazcov a novy retazec s hodnoteniami nahradi ten
povodny v zdielanych preferenciach alebo v kontajneri. Nasledne sa pre zrychlenie vykonéva-
nia synchronizacie skére odstrani riadok danej pesnicky z textového retazca s hodnoteniami
z druhého zariadenia a prehravac¢ prejde na dalSiu pesnicku. Po prejdeni vsetkych pesni-
¢iek sa obrazovka nacitavania skryje, aktualizuji sa zobrazené hodnoty skére v hlavnom
zozname pesniciek a mobilnd aplikdcie este zobrazi Toast, ktorym uzivatelovi oznami, ze
skoére pesniciek bolo ispesne zosynchronizované.

Android (o3 F S F B S

HUQCFSFBFS

PC u9 C F S F F B

Android| C F S F V+ F

pc | ¢ | F| s |F

Android| C F S F V+ F

HCFSWFFWF

pc | ¢ | F |ve| F

Obr. 7.6: Obrazok zobrazuje tri rézne pripady synchronizécie skére pesnicky medzi Android
zariadenim a pocitacom. Ked sa vykondva synchronizicia skore medzi takymito dvoma
zariadeniami, tak sa po detekcii prvého rozdielu do nového retazca najskor vliozi hodnotenie
z Androidu a zan sa vlozi hodnotenie z pocitaca.
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Kapitola 8

Vylepsenia existujicej mobilnej
verzie hudobného prehravaca

Zaklad mobilnej verzie hudobného prehrdavaca bol vystupom mojej bakalarskej prace. Hu-
dobny prehravac sice poskytoval uz v tomto stave ziadant funkcionalitu a dokazal sa naucit,
ktoré pesnicky ma uzivatelovi prehravat na zaklade jeho preferencii, no aplikacia mala stéle
dostatok priestoru pre jej dalsie vylepSovanie. Ulohou tejto kapitoly je predstavit tieto vy-
lepsenia, pricom implementac¢né detaily st blizsie popisané v predchadzajucich kapitoléch.
Vylepsenia existujiicej mobilnej verzie hudobného prehravaca je mozné rozdelit do dvoch
kategérii:

1. vylepsenia funkcionality prehravaca,
2. vylepSenia uzivatelského rozhrania prehravaca.

KedZze pocitacovd verzia zacala vznikat az po dokonceni mobilnej verzie hudobného pre-
hravaca, tak vsetky relevantné vylepsenia boli v pocitacovej verzii aplikované uz pri jej
vy voji.

Vylepsenia funkcionality prehravaca je mozné dalej rozdelit na tri typy:

e Upravy a vylepsSenia existujicej funkcionality,

e pridanie novej funkcionality,

e opravy chyb.

Najvicsie upravy existujicej funkcionality boli vykonané v algoritme vypoctu skére pes-
nicky, ktory tvori zdklad celého hudobného prehravaca. Jednou z tychto dprav je, ze pes-
nickdm moézu byt udelené tri nové typy hodnoteni: typ ,,F+*, typ ,,UX“ a typ ,,B“, pricom
ich vjznam je detailne popisany v tabulke 5.1. DalSou tGpravou je, ze pri vypocte skére sa
zacala vyuzivat priemerna hodnota skore, ktora sa aktualizuje pri kazdom spusteni prehra-
vaca. Algoritmus vypoctu skére pesnicky bol upraveny aj tym sposobom, Ze novoziskanym
hodnoteniam je pridelovand vécsia vaha ako tym hodnoteniam, ktoré boli pesnicke udelené
hned po instalacii aplikdcie. Hodnota uréitého typu hodnotenia sa taktiez zvysuje, ked sa
dany typ hodnotenia bezprostredne za sebou opakuje. Vdaka vSetkym tymto zmendm do-
kaze prehravac lepsie a rychlejsie reagovat na zmeny v uzivatelovych preferencidch. Uzivatel
moze dokonca sam ovplyvnit spravanie tohto algoritmu a to vyberom jedného z pridanych
modov prehravania. Uzivatel taktiez moze vykonavat viacnasobné vyhladavanie, vypnut na-
hodné prehrévanie alebo zabrénit ukladaniu novych hodnoteni. Upravou presiel aj koncept
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audio focusu, ktory bol vylepseny tak, aby sa prehravanie znova nespustilo, ked uzivatel
pocas kratkej straty audio focusu odpoji slichadld. Prehrédvac¢ si v aktudlnej verzii pri
vypnuti neukladéd desaft, ale az patnast pesniciek zo zoznamu predchadzajtcich pesniciek
a navyse aj pat pesniciek zo zoznamu nasledujicich pesniciek.

Najvéicsia zmena v aplikacii bola sposobenda pridanim widgetu. Pévodne sa vykonavalo
nacitavanie pesniciek zo zariadenia a vypocet skore v aktivite hlavnej obrazovky, kedze prave
tato aktivita predstavovala vstupny bod aplikacie. Po nacitani pesniciek a vypocte ich skére
sa ziskany zoznam pesniciek predal sluzbe, ktora mohla spustit prehravanie. Widget ale musi
byt schopny spustit prehrédvanie aj ked aplikdcia nebezi, pricom by mal komunikovat len
so sluzbou, kedze ta zabezpecuje ovladanie prehravania. Sluzba pri spusteni prehravania
z widgetu nemala pri takejto implementacii k dispozicii zoznam pesniciek, kedze aplikacia
nebola spustena cez aktivitu, ¢o spésobovalo pad aplikdcie. Widget sice teoreticky mdze
spustit aktivitu hlavnej obrazovky, ktord nésledne spusti sluzbu a preda jej zoznam s pes-
nickami, no to by ale spdsobovalo zli uzivatelski sktsenost, pretoze spustenie aktivity je
vzdy sprevadzané zobrazenim jej uzivatelského rozhrania. U¢elom widgetu je aviak rychle
spustenie a ovladanie prehravania bez toho, aby bolo nutné zobrazit celé uzivatelské rozhra-
nie aplikacie. Potenciondlnym riesenim by mohlo byt ziskavanie pesniciek v triede widgetu,
no takéto riesenie by len vytvorilo duplicitu kédu. Lepsim a zvolenym riesenim bol presun
ziskavania pesniciek a vypoctu skore priamo do sluzby. Sluzba sa teda sama postara o to,
aby mala k dispozicii zoznam pesniciek, bez ohladu na to, ¢i bolo prehravanie spustené cez
widget alebo aktivitu. Dalsfmi novymi vylepSeniami prehravacéa je okrem widgetu aj export
a import skore, synchronizacia skore, ¢asova¢ vypnutia alebo moznost vymazat pesnicku zo
zariadenia.
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Obr. 8.1: Na obrazkoch je zobrazené povodné uzivatelské rozhranie hudobného prehravaca.
Na Javom a strednom obrazku je zobrazend hlavnéd obrazovka a na obrazku vpravo je
zobrazend obrazovka nastaveni.
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Pévodna verzia hudobného prehravaca (obr. 8.1) pozostévala len z dvoch obrazoviek —
z hlavnej obrazovky a z obrazovky nastaveni. Obidve tieto obrazovky presli réznymi zme-
nami (obr. 6.1 a 6.11) a v aplikdcii navySe pribudli dalsie dve obrazovky — obrazovka so
zoznamom predchadzajicich a nasledujucich pesniciek (obr. 6.14) a obrazovka so zoznamom
blokovanych pesniciek (obr. 6.15). Do polozky hlavného zoznamu pesniciek bol pridany ob-
razok danej pesnicky a pri dlhom kliknuti na polozku tohto zoznamu sa uzivatelovi zobrazi
vyskakovacie menu, ktoré mu umoziiuje vykonat rozne akcie s danou pesnickou. Dalsou zme-
nou je, ze polozka prave prehravanej pesnicky sa v zozname dodatoCne zvyrazni tuénym
pismom. Prehravac si v aktualnej verzii taktiez ukladé kazdt zmenu usporiadania hlavného
zoznamu pesniciek, takze zoznam bude pri spusteni zoradeny podla toho istého usporiada-
nia, v akom sa nachadzal pri vypnuti aplikdcie. Mnohymi zmenami presiel aj ovladaci panel.
Pre tato cast hlavnej obrazovky boli vykonané zmeny jej vzhladu a rozlozZenia jednotlivych
prvkov uzivatelského rozhrania pre zabezpecenie lepsieho ovlddania a pre vyraznejsie od-
delenie tejto casti od hlavného zoznamu pesniciek. Okrem toho tu taktiez pribudol obrazok
prave prehravanej pesnicky a tlacidlo, ktorého stlacenim sa zobrazi vyskakovacie menu, cez
ktoré je mozné s prave prehravanou pesnickou vykonavat rézne akcie bez toho, aby bolo
nutné ju najst v hlavnom zozname pesniciek. Zmeny nastali aj v obsahu hlavného menu.
Velkou zmenou presla aj obrazovka nastaveni, v ktorej pribudlo mnozstvo novych prvkov
uzivatelského rozhrania, ktoré stuvisia s pridanim novej funkcionality. Vyraznym vylepsenim
uzivatelského rozhrania je aj to, ze aplikdcia podporuje systémovy tmavy rezim ako to je
mozné vidief na obrazkoch v celej kapitole 6.1.1. Zmeny nastali aj mimo aplikdcie — do
notifikdcie hudobného prehravaca bolo pridané tlac¢idlo pre vypnutie prehravania a na za-
riadeniach s novsou verziou operacného systému je taktiez mozné spravne zobrazit a menit
aktudlnu poziciu prehravania (obr. 6.36).

Vysledkom vsetkych tychto zmien je aj to, ze aplikicia presla z otvorenej bety do pro-
dukénej verzie. Tento prechod vyzadoval kompletné prerobenie stranky aplikacie v obchode
Google Play. Na stranku aplikdcie bol pridany novy text v angli¢tine popisujici vsetky
zakladné vlastnosti prehravaca, ako aj aktualne obrazky zobrazujtice uzivatelské rozhranie
prehravaca.
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Kapitola 9

Testovanie aplikacii a ziskavanie
novych uzivatelov

Pri zverejneni obidvoch verzii prehréavaca v obchodoch aplikacii boli aplikicie najskor vy-
dané v rezime pre beta testovanie. Aplikicie v tomto Stadiu okrem mna testoval aj vedici
tejto diplomovej prace a aj moji znami z okruhu rodiny, priatelov a spoluziakov. Tychto tes-
terov som pravidelne kontaktoval, aby som sa uistil, ¢i aplikacia funguje spravne, pripadne
ma kontaktovali aj sami pri vzniku nejakého problému. Okrem toho som od nich zistoval, ¢o
im v aplikécii chyba alebo ako by prehravac vylepsili. Vysledkom toho je napriklad pridanie
casovaca vypnutia v mobilnej verzii alebo umoznenie viacnédsobného vyhladédvania v obi-
dvoch verziach hudobného prehravaca, pricom kazda zmena alebo pridand funkcionalita
bola znova otestovana. Svojich znamych som taktiez poziadal, aby moju aplikdciu odporu-
¢ili svojim priatelom, vdaka ¢omu ziskala moja aplikdcia dalsich novych pouzivatelov.

Aplikacie presli aj testom pouzitelnosti. Test pouzitelnosti spociva v sledovani Tudi pri
pouzivani aplikdcie so zamerom zistenia toho, ako ulahcit jej pouzivanie alebo so zdmerom
dokézat, ze aplikacia uz lahko pouzitelna je. Tento typ testu prebieha tak, ze uzivatelom sa
zada niekolko tloh, pricom sa od nich vyzaduje, aby nahlas premyslali pocas toho, ako za-
dané tlohy vykonavajui. Test pouzitelnosti umozinuje odhalenie problémov na zaklade toho,
ze vyvojari vedia ako ma aplikacia fungovat, ale uzivatelia vac¢sinou nie. Kvoli pandemickym
opatreniam som vykondval toto testovanie len s rodinnymi prislusnikmi, no pre odhalenie
najzavaznejsich problémov postacuju traja uzivatelia, ktorych som k dispozicii mal. Tym
som zadal najzdkladnejsie tlohy, akymi je spustenie prehravania alebo prechod na dalsiu
pesnicku, ale aj zlozitejsie tlohy, akymi je explicitnd tprava skoére uzivatelom alebo zmena
modu prehravania. Pomocou tohto testu bolo odhalené napriklad to, ze uzivatelia nevedeli,
ako vykonat viacnasobné vyhladévanie, a tak bola do nastaveni pridana poznamka, ktora
im to vysvetluje [13].

Mobilna verzia aplikacie bola obzvlast dokladne otestovana na tychto zariadeniach:

e Honor 7,
e Huawei P9 Lite 2017,
e Nokia 1,
e Pixel 3a,

e Samsung Galaxy NotelO+,
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e Samsung Galaxy Note20 Ultra,
e Samsung Galaxy S20 FE 5G,

e Samsung Galaxy S8+,

e Xiaomi Mi 10.

Pocitacova verzia bola dokladne otestovana na zariadeniach s opera¢nym systémom Win-
dows 10. Konkrétne sa jedna o stolové pocitace a notebooky od vyrobcov HP, Lenovo, Asus,
Dell a Acer.

Pre overenie toho, ze aplikacie pracuji na obidvoch platformach spravne pravidelne kon-
trolujem zaznamy aplikacii cez platformy Google Play Console a Microsoft Partner Center,
cez ktoré sa mozu vyvojari dozvediet o chybach, ktoré v aplikacii vznikli a ¢o ich sposobilo.
Vzdy som sa snazil odstranit tieto chyby najrychlejsie ako to slo a vydat novia verziu aplika-
cie, aby k nim viac nedochadzalo. Najviac chyb pri vyvoji aplikicie vzniklo tym, Ze som na
platforme Android zvysil cielovi verziu opera¢ného systému (atribit targetSdkVersion
v stibore s ndzvom ,build.gradle“) bez toho, aby som najskér prestudoval vsetky zmeny,
ktoré boli vykonané v operacnom systéme medzi povodnou a novou cielovou verziou. To
sposobilo napriklad to, Ze sa v aplikacii nezobrazovali spravne obrazky, nebolo mozné vy-
konat import a export a aplikacia taktiez nedokézala pesnicku zo zariadenia vymazaf.

Po odstraneni vsetkych tychto chyb mohla byt mobilna verzia prehravaca vydana v pro-
dukénej verzii. Po dokoncéeni implementécie pocitacovej verzie a po jej otestovani bola aj
tato verzia hudobného prehriavaca vydanad mimo beta testovanie. Po vydani obidvoch verzii
prehréavaca v produkénej verzii som sa snazil aplikdciu spropagovat a ziskat novych uziva-
telov aj mimo okruh mojich zndmych. Ako prvé ma napadlo kontaktovat webové portaly,
ktoré sa venujui mobilnym a pocitacovym aplikidcidm a to Specidlne tie, ktoré uz v minu-
losti vydali ¢lanky, recenzie alebo porovnania inych hudobnych prehravacov. Vytvoril som
teda text popisujuici vSetky zakladné vlastnosti m6jho hudobného prehravaca a odoslal ho
nasledujicim portalom:

e https://appauthority.com/,

e https://www.techradar.com/,

e https://fossbytes.com/,

e https://www.makeuseof.com/,

e https://viebly.com/,

e https://www.androidauthority.com/,
e https://www.androidcentral.com/,

e https://www.androidpolice.com/,

e https://www.mojandroid.sk/.

Ked som ani po dlhsej dobe nedostal z tychto portalov ziadnu spéatni vazbu, tak som tieto
portaly kontaktoval znova, no v Case pisania tejto prace som stile ziadnu reakciu nedostal.
Okrem kontaktovania tychto portalov som sa snazil priamo oslovit aj samotnych uzivatelov
aplikécii. Popis aplikacie spolu s odkazmi na stiahnutie som teda vlozil na férum webového
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portalu xda-developers', kde vyvojari mézu prezentovat svoje aplikdcie potenciondlnym
uzivatelom a dal$im vyvojarom. To isté som spravil aj na internetovom portéli reddit,
konkrétne vo vldkne s ndzvom ,,r/androidapps“?. Aplikicia bola na tychto portaloch prijaté
kladne — Tudia v komentaroch chvalili zaujimavy koncept aplikacie, dali mi vediet, ze si
aplikdciu stiahli a poskytli mi taktiez spatna vazbu. Napriklad mi pre ziskanie a udrzanie
dalsich uzivatelov bolo odporuéené viac experimentovat s uzivatelskym rozhranim. Dalsim
napadom, ktory ma zaujal, je umoznenie vyhladavania pesniciek podla ich hudobného zéanru.

https://forum.xda-developers.com/f/android-apps-and-games.530/
’https://www.reddit.com/r/androidapps/
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Kapitola 10

Zaver

Vysledkom mojej diplomovej prace je hudobny prehravac, ktory dokaze na chytrom te-
leféne a na pocitaci prehravat hudbu z daného zariadenia inovativnym sposobom. Tento
inovativny spdsob prehravania hudby berie do tvahy preferencie uzivatela. Akcie uzivatela
pocas poctuvania hudby totiz priamo ovplyviuju to, ktoré pesnicky sa budd prehravat cas-
tejsie, ktoré pesnicky sa budu prehravat menej casto a ktoré vobec. Existujica mobilné
verzia hudobného prehravaca presla mnohymi zmenami, ¢i uz v oblasti funkcionality, tak
aj v oblasti uzivatelského rozhrania. Tieto zmeny aplikéiciu zatraktivnili, zlepsili fungovanie
samotného inovativneho spésobu prehravania hudby a pridali do prehravaca nové funkcie,
z ktorych st mnohé oblibené u uzivatelov aj v inych prehravacoch hudby. Na zaklade pre-
hravaca pre chytré telefény bol vytvoreny kompatibilny prehravac pre pocitace. Ten funguje
na rovnakom principe, no sucasne je jeho uzivatelské rozhranie prisposobené pocitacovym
obrazovkam. Jednym z hlavnych tspechov mojej diplomovej préace je, ze aplikdcie medzi
sebou dokazu komunikovat a vymienat si data bezpec¢nym sposobom. Pre komunikaciu me-
dzi mobilnou verziou prehravaca a pocitacovou verziou sa pouziva technolégia Bluetooth
a pre komunikéciu medzi dvoma Android zariadeniami sa pouziva technolégia WebRTC.
Podarilo sa mi taktiez ziskat novych uzivatelov, ktori vytvoreny prehravac¢ hudby aktivne
pouzivaji. Aplikdcia bola riadne otestovanid a zverejnend v obchodoch aplikacii Google
Play' a Microsoft Store”.

V budtcnosti chcem dalej vylepSovat funkcionalitu prehravaca. Jednym z planovanych
vylepSeni je automatické napliianie zoznamu nasledujtcich pesni¢iek. Prehrava¢ do tohto
zoznamu automaticky prida zopar pesnicéiek, aby mohol uzivatel dopredu zistit, aké pesnicky
pre neho prehravac¢ vybral. Pesnicky vybrané prehravacom budi v tomto zozname odlisené
od tych, ktorych prehravanie naplanoval sam uzivatel a ked uzivatel takato pesnicku zo
zoznamu odstrani, tak sa jej udeli novy typ hodnotenia so zapornou hodnotou. Taktiez
planujem pridat novy mdd prehravania, ktory by prehraval menej obliibené pesnicky, aby
mohol uzivatel zvysit skére tym pesnickam, ktorych skére je nizke z toho dévodu, ze na
ne uzivatel len v danom okamihu nemal nédladu a presko¢il ich. Skuto¢ne neobliibenym
pesnickdm sa tymto médom prehravania skore este viac znizi, ¢o moze byt pre uzivatela
znamenie, ze takito pesnicku moze zo zariadenia odstranit. Znacnu cast mojej budicej
pozornosti si zasluzi aj uzivatelské rozhranie aplikécie, ktorému chcem vytvorif modernejsi
a privetivejsi vzhlad, no stale zachovaf minimalisticky dizajn.

'https://play.google.com/store/apps/details?id=com.starko.supernovaMP
*https://www.microsoft.com/sk-sk/p/supernova-music-player/9nc35kzhipts
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