VYSOKE UCENI TECHNICKE V BRNE

BRNO UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

FAKULTA INFORMACNICH TECHNOLOGI
USTAV POCITACOVE GRAFIKY A MULTIMEDII

FACULTY OF INFORMATION TECHNOLOGY
DEPARTMENT OF COMPUTER GRAPHICS AND MULTIMEDIA

VIDEO EDITOR SPORTOVNICH ZAZNAMU

BAKALARSKA PRACE
BACHELOR’'S THESIS

AUTOR PRACE MARTIN JANOUSEK
AUTHOR

BRNO 2015



VYSOKE UCENI TECHNICKE V BRNE

BRNO UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

NN

FAKULTA INFORMACNICH TECHNOLOGII
USTAV POCITACOVE GRAFIKY A MULTIMEDII

FACULTY OF INFORMATION TECHNOLOGY
fll DEPARTMENT OF COMPUTER GRAPHICS AND MULTIMEDIA

VIDEO EDITOR SPORTOVNICH ZAZNAMU

VIDEO EDITOR OF SPORT RECORDINGS

BAKALARSKA PRACE
BACHELOR'’S THESIS

AUTOR PRACE MARTIN JANOUSEK
AUTHOR

VEDOUCI PRACE Ing. ALES LANIK
SUPERVISOR

BRNO 2015



Abstrakt

Tato prace se zabyva tvorbou video editoru pro mobilni zafizeni s opera¢nim systémem
Android. Je zde predstaven operacni systém Android a dalsi pouzité technologie, véetné
knihovny Ing. Tomése Slavotinka, kterd je vyuzita pro zpracovéani videa. Aplikace rovnéz
umi zpracovavat informace z GPS a jinych senzort. Vysledné projekty jsou automaticky
ukladany do databaze SQLite a je moznost je exportovat do video soubort.

Abstract

This thesis deals with creating of video editor for mobile devices running on Android opera-
ting system. It is introduced Android operating system and other technology used, including
the Ing. Tomas Slavotinek’s library, which is used for video processing. The application is
also able to process data from GPS and other sensors. The output projects are stored in
SQLite database automatically and is the ability to export them to video files.

Klic¢ova slova

video editor, android, sportovni zaznamy, ORMLite, senzory

Keywords

video editor, android, sport recordings, ORMLite, sensors

Citace

Martin Janousek: Video editor sportovnich zaznamt, bakalaiska prace, Brno, FIT VUT
v Brné, 2015



Video editor sportovnich zaznam

Prohlaseni

Prohlasuji, Ze jsem tuto bakalarskou praci vypracoval samostatné pod vedenim pana Ing.
Alese Lanika.

Martin Janousek
17. kvétna 2015

Podékovani

Zde bych chtél podékovat vedoucimu prace Ing. Alesi Lanikovi za cenné odborné rady a
vedeni této prace.

(© Martin Janousek, 2015.

Tato prdace vznikla jako skolni dilo na Vysokém uceni technickém v Brné, Fakulté informa-
¢nich technologit. Prdce je chranéna autorskym zdkonem a jeji uZiti bez udélent oprdvnéni
autorem je mezdkonné, s vyjimkou zdkonem definovanych pripadi.



Obsah

1 Uvod

2 Android
2.1 Architektura systému . . . . ... L0 L L
2.2 Aplikace . . . . . ..
2.3 Senzory . ... e
24 ORM Lite . . . . . . o e
2.5 NA&Stroje pro vyvoj . . . . v i e e e e e e

3 Knihovny pro praci s multimédii
3.1 FFmpeg . . . . o . o e e e
3.2 Knihovny pro praci s multimédii pro Android . . . .. ... ... ... ...

4 Prehled existujicich feSeni

4.1 VideoEditor . . . . . . . . . e e
4.2 VideoShow . . . . . . . . L e
4.3 Cute CUT . . . . .. e e e
4.4 Magisto . . . . .. e e e e
5 Navrh
5.1 Cil Lo o e
5.2 Vybér technologii . . . . . . . . . ..
5.3 Navrh aplikace . . . . . . .. L
5.4 Reprezentacedat . . . . . . .. Lo
5.5 Uzivatelské rozhrani . . . . . . . .. ... L oL

6 Implementace

6.1 Struktura . . . . . . . .. e e e
6.2 Styly . . o .o e e
6.3 Drawers . . . . . .. e e e e e e e e e e
6.4 Databaze . . . . . . . e
6.5 Prace s knihovnou Ing. Toméase Slavotinka . . . . . . . ... ... ... ...
6.6 CaSsOVA 0S8 . v v v v v i e e e

7 Testovani a zhodnoceni
8 Zavér

A Obsah DVD

© o U

15
15
15
16
16

17
17
18
18
19
21

24
24
24
25
25
25
27

30

32

35



B Plakat

36



Kapitola 1

Uvod

Potizovéani sportovnich videozédznami je ¢im dal vice popularnéjsi. K tomuto rozvoji ptispély
zejména kamery GoPro, které predevsim diky své minimalni velikosti a vysoké odolnosti
ziskaly na obrovské popularité. Dnes se na trhu samoziejmé objevuje nékolik dalSich vyrobcti
podobnych zafizeni a pocty prodanych kamer, a tim i pofizenych zadznamt, velmi rychle
stoupa.

Stejné tak jako vzrostl po¢et majitelt téchto sportovnich kamer, vzrostl pocet uzivatelu
chytrych telefont, které jiz v soucasné dobé nabizi dostateény vypocetni vykon na zpra-
covani téchto videi. Dfive bylo nutné videa zpracovavat na pocitacich, pficemz rada lidi
ani nevlastnila nastroje pro jejich tpravu. Dalsi nevyhodou byla nutnost stravit urcity cas
pri tpravé videa prfimo u pocitace. Oproti tomu tprava videa na mobilnim zafizeni muze
byt provadéna prakticky kdekoli, a vyuzivat tak k tomu napriklad ¢as pfi cesté autobusem,
nebo pii ¢ekani u lékafe.

Cilem této prace je seznamit se s mobilni platformou Android a déale navrhnout a im-
plementovat video editor pro tuto mobilni platformu. Tento video editor by mél byt pfi-
zplsobeny primo pro stiih sportovnich videi a dale by mél umét zpracovat data nasbirand
pri jejich porizovani a vhodné je interpretovat.

V kapitole 2 je vysvétleno nékolik zékladnich pojmi, které jsou potieba k pochopeni
dalsich ¢asti této prace.

Kapitola 3 pfedstavuje nékolik knihoven pro praci s multimedidlnimi soubory, ze kterych
je nasledné vybrana knihovna pouZita pro tuto praci.

V kapitole 4 je prehled dosud existujicich feseni, které jsou piredstaveny od nejjednodussi

V kapitole 5 a 6 je popsdn navrh a implementace samotné aplikace a v poslednich dvou
kapitolach 7 a 8 jsou shrnuty vysledky vcetné zavéreéného hodnoceni.



Kapitola 2

Android

Operac¢ni systém Android[7], dostupny jako open source, je uréen zejména pro mobilni zafi-
zeni. V dnesni dobé se ovSem rozriista i do dalsich elektronickjch zafizeni jako jsou televize,
nositelna elektronika nebo palubni pocitace automobili. Android vznikl jako produkt firmy
Android Inc., kterou pozdéji odkoupil Google Inc. a vytvoril z néj nejpouzivanéjsi mobilni

platformu na trhu (bfezen 2015, zdroj: [13]). Spoleéné s Google Inc. vyviji tento systém
konsorcium Open Handset Alliance[l2], jakoZto seskupeni vyrobct mobilnich zafizeni, mo-

bilnich operatort, vyvojait softwarovych produktiu a dalsich.

Android je zaloZzen na Linuxovém jadre a je prizptisoben tomu, aby byl schopen fungovat
na zafizeni s omezenymi zdroji (omezena vydrz baterie, relativné maly vypocetni vykon,
ruznd velikost displeje apod.). Logickym dusledkem je proto fakt, Ze nékteré prvky tohoto
mobilniho opera¢niho systému jsou zjednoduseny a odlehéeny’.

V soucasnosti je nejnovéjsim OS Android verze 5.1 s nazvem Lollipop[4], kterd prozatim
jesté neni vyuzivana vétsinou uzivateld. V prehledu nize lze vidét vyuzivani jednotlivych

verzi OS Android.

Version Codename API | Distribution
2.2 Froyo 8 0.4 %

2.3.3 - 2.3.7 | Gingerbread 10 6.4 %

4.0.3 - 4.0.4 | Ice Cream Sandwich | 15 5.7 %

4.1x 16 16.5 %

4.2.x Jelly Bean 17 18.6 %

4.3 18 5.6 %

4.4 KitKat 19 41.4 %

5.0 Lollipop 20 5.0 %

5.1 21 0.4 %

Tabulka 2.1: Pfehled verzi systému OS Android k 6. 4. 2015 [4]

Téma operacniho systému Android je velmi obsahlé, a proto je zde uvedeno jen nékolik
zékladnich informaci, které jsou dulezité pro pochopeni urcitjch ¢asti této préce.
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Obrazek 2.1: Architektura opera¢niho systému Android. [6]

2.1 Architektura systému

Jak bylo uvedeno, Android je zaloZen na linuxovém jadie, které je pochopitelné psané
v jazyce C/C++, ale mobilni aplikace, jako je napiiklad pravé tato, je psand v jazyce Java.
Proto je potfeba vysvétlit, jak jednotlivé ¢asti OS Android pracuji.

Android je rozdélen do nékolika vrstev, pricemz kazda vrstva, ma na starosti urcitou
funkcionalitu a komunikuje s okolnimi vrstvami.

e Linux kernel — nejnizsi vrstva je zédklad operacniho systému, kterou tvofi linuxové
jadro. Konkrétné je u nejnovéjsiho Androidu 5.0 verze jadra 3.14 [19]. Tato vrstva
je posledni softwarovou vrstvou, kterd spojuje opera¢ni systém s hardwarem. Proto
mimo jiné obsahuje ovladace pro praci s perifernimi zafizenimi’, ale také zajistuje
spravu procesu, paméti, napajeni a dalsich zékladnich funkci. S touto vrstvou uzivatel
primo nikdy nepracuje, ale jeji moznosti jsou zprostredkovavany vysSsimi vrstvami.
Jadro je napsané v jazyce C a C++.

e Libraries — dalsi vrstvu tvofi nativni knihovny, které poskytuji zakladni funkce sys-
tému. Nachézi se zde knihovna pro praci s databazi SQLite?, dale grafické knihovny
SGL a Open GL (pro préaci s 2D a 3D grafikou), knihovna WebKit, kterd je jadrem
pro webové prohlizece a dalsi. Knihovny jsou psany v jazyce C a C++, stejné jako
jadro.

e Android Runtime — soucasti vstvy nativnich knihoven je ¢ast nazvand Android
Runtime, ktera zastfesuje Dalvik Virtual Machine (DVM), ktery se stard o preklad

'Mezi zjednodusené prvky systému OS Android patii napiiklad SQLite nebo Dalvik Virtual Machine.
2Kamera, bluetooth, USB, displej, atd.
30dlehéens verze klasické SQL databaze.



aplikaci v jazyce Java. Konkrétné se jedna o kompilaci tzv. Dalvik bytecode a to
do kédu uréeného piimo pro konkrétni cilovou architekturu. Rozdil mezi JVM (Java
Virtual Machine) a Dalvikem je v optimalizaci na mobilni zafizeni. Na rozdil od
JVM totiz Dalvik vyuziva .dex soubory, které jsou pro mobilni zafizeni kompaktné;jsi.
Dalvik je zalozen na kompilaci just in time. To znamena, ze ¢asti kddu jsou prekladany
vzdy ve chvili kdy jsou vyzadovany?. Nové od Androidu verze 4.4 (Kitkat) je mozné
vyuzit nové technologie pfekladu ART, ktera preklada Dalvik bytecode do system-
dependent binary. Cely kéd aplikace je tedy predpfelozen béhem instalace (pouze
jednou)[17]. Od verze Android 5.0 byl Dalvik nahrazen pravé systémem ART.

e Application Framevork — nésledujici vrstva nazvand Application Framevork je
prvni vrstvou napsanou v jazyce Java a nabizi podporu pro systémové a uzivatelské
aplikace. Obsahuje knihovny a jejich API pro snadné vytvareni aplikaci. Pfikladem
mize byt Activity Manager (stara se o spravu Aktivit), Notification Manager (spra-
vuje veskeré ozndmeni od aplikaci), Content Providers (umoziuji sdileni dat mezi
aplikacemi), Resource Manager (spravuje pfistup k externim zdrojim) a mnohé dal-
si, které jsou vysvétleny pfimo na strankidch Androidu pro vyvojare [0].

e Application — posledni vrstvou, kterd se ve schématu nachazi je vrstva samotnych
aplikaci. V této posledni vrstvé jsou vSechny aplikace, které mizeme mit v systému.
To znamena i aplikace, kterou se zabyva tato prace.

2.2 Aplikace

Aplikace pro mobilni zafizeni se sestava z nékolika zakladnich stavebnich prvkia. Mezi tyto
prvky patii Aktivity, Sluzby, Content Provider, Broadcast Reciever a Intents. Podrobnéji
jsou tyto prvky vysvétleny nize. Informace v této kapitole jsou ¢erpany z publikace Allena
Granta (2013) [14]

Aktivita

Pod pojmem Aktivita si muzeme pfedstavit vizualni reprezentaci aplikace, jejiz rozloZeni
1ze definovat pomoci XML layoutu (definuje rozlozeni prvki) nebo je vytvorena dynamicky
pfi vytvaieni aplikace®. V jedné aplikaci se pak miize nachézet vice aktivit, pficemz aktivni
miize byt vzdy pouze jedna. Z jedné aktivity je mozné vyvolat jinou, pficemz ptivodni akti-
vita je pozastavena a vlozena na zasobnik aktivit a je ji mozno vyvolat pomoci tlacitka zpét.
Aktivity se mohou nachazet v nékolika stavech (aktivni, pozastavend, zastavend, znic¢end),
které jsou souhrnné oznacovany jako Zivotni cyklus aktivit[2).

e onCreate() — po prvnim spusténi nebo obnoveni ze zasobniku aktivit je volana me-
toda onCreate(), ve které probihd vytvoreni layoutu, nastaveni proménnych a prvki
Ul V ptipadé, ze aktivita jiz byla aktivni, mtze byt jeji stav ulozen v objektu Bundle,
ktery je pfedavam jako parametr této metody.

e onStart() — po metodé onCreate() nasleduje metoda onStart()°. Ta je zavolana ve
chvili, kdy se stava aktivita pro uzivatele viditelnou. Dalsi v pofadi je onResume(),

4D4le muZze byt tato pielozens East uchovana v cache a znovu pouZita, avak toto uloZeni se vykond az
po mnohonéasobném prekladu stejné ¢asti kédu. Zbylé ¢asti kédu jsou nadale prekladany opakované.

®Obé tyto metody lze kombinovat.

6Po metodé onStart() miize také nasledovat po metodé onRestart().
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Obrazek 2.2: Zivotni cyklus aktivity.[6]

ktera je volana, jakmile je aktivita v popredi. Zde je aktivita schopna pfijimat uziva-
telské vstupy a je vhodné zde otevirat vyluénd spojeni (naptiklad s databazi, soubory,
a podobné) a nebo zac¢inat animace, které spousti pro lepsi interakci s uzivatelem. Po
této metodé musi vzdy nasledovat metoda onPause(), kterd je volana, jakmile se
aktivita presune do pozadi.

e onPause — tato metoda musi uvolnit vSechny vyluéné spojeni, ukoncit vSechny ani-
mace, a také by se méla postarat o vSechna neulozenéd data. Souhrnné se da fici, ze
by tato metoda méla ukonéit vSe, co zapocala predchozi metoda onResume() a méla
by se postarat o uloZeni vSech vytvorenych dat.

e onRestart(), onStop() a onDestroy() — pfi pohledu do schématu 2.2 je vidét, ze
uz zbyvaji vysvétlit pouze posledni tii metody. Metoda onRestart(), kterd je volana
pfed znovuspusténim aktivity, metoda onStop(), volana pokud neni aktivita viditelna
a metoda onDestroy(), jakozto posledni metoda pfed ukoncenim aktivity. Dtlezité je,
ze tyto posledni 3 metody nemusi byt nikdy zavoldny. Proto by se napiiklad metoda
onStop() neméla vyuzivat k ukladani neulozenych dat, protoze by mohlo dojit k jejich
ztrateé.

Sluzby

Sluzby jsou komponenty, které provadi dlouho bézici akce. Tyto komponenty jsou urceny
predevsim k béhu na pozadi bez uzivatelského rozhrani a ovladany jsou z jinych kompo-
nent, vétsinou aktivit. Sluzbu mize vyuzivat jedna nebo i vice aktivit, ¢imz muZze dochazet
k meziprocesové komunikaci (IPC — Inter process communication).

Widged

Jedna se o zmensSeninu aplikace, kterd je urcena pro vlozeni do jiné aplikace, nejcastéji
na domovskou stranku. Widgedy jsou periodicky obnovovany a jejich hlavnim tcelem je
rychly pristup k hlavnim funkcim aplikace, kterd neni primo oteviena. Vyuzivany jsou



u multimediélnich p¥ehravaci, kalendait, email®t a u mnoha dalsich aplikaci.”

Content Provider

Content Provider poskytuje standardni zptsob, jakym lze pfistoupit k datim z jiného
procesu. Tato komponenta Fidi pristup k dattm tak, aby se programator nemusel zajimat,
jak jsou fyzicky uloZena a zéroven zajistuje jejich zabezpeceni.

Intent

Komunikace mezi jednotlivymi komponentami je v Androidu implementovana pomoci zasi-
lani zprav, tj. objekt@ oznacovanych jako Intent®. Zékladnim vyuzitim tohoto mechanismu
je napriklad spusténi nové aktivity nebo sluzby. Stejné tak jsou ale vyuzivany k odeslani
vysledku néjaké operace a nebo informovani o aktualnim stavu (pfichod SMS, pfipojeni
USB kabelu, vloZeni SD karty a mnoho dalsich). Veskera komunikace probiha prostfednic-
tvim téchto objektl a proto se jimi d& informovat opravdu o ¢emkoli. Intenty se déli na
dva typy:

o Implicitni intenty — jsou urceny pro konkrétni komponentu a oznaceni této kompo-
nenty je jejich soucasti.

o Ezxplicitnt intenty — specifikuji pouze akci, kterd se ma vykonat, nikoli komponentu,
ktera ji ma vykonat. Jedna se napiiklad o zadost otevieni webové stranky, pricemz
volba prohlizece je pouze na uzivateli.

Pro tuto potfebu se zavedly tzv. Intent filtry, uvedené v manifestu aplikace’, které speci-
fikuji jaké typy implicitnich intentd jsou prijimany kterymi komponentami. Intent filter je
mozné zadat naptiklad pomoci akce (udéva akci kterd se ma nasledné vykonat) a kategorie
(udava kategorii intentu), pfi¢emz povinnd je pouze polozka akce.

Casto je mozné se setkat s intent filtrem, ktery umoziiuje spusténi hlavni aktivity apli-
kace pomoci ikony. Tento filtr ma definovany pravé polozky kategorie a akce a vypada
nasledovné:

<activity android:name="SampleActivity">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>

View

Komponenta'® je zékladni prvek pii vytvafeni uzivatelského rozhrani pro systém Android.
Kazda komponenta je tfida zdédéna od zakladni tiidy View nebo ViewGrop. V systému
je pro vyvojare definovano nékolik komponent (Button, TextView, ListView, RadioButton,

"V této praci bude oznadeni widged vyuzivano také pro vlozeni graficky zpracované dodate¢né informace
do videa.

8Do &estiny se toto oznadeni vétsinou nepieklads, nicméné v nékteré literatufe je mozné narazit na termin
umysl.

9Manifest aplikace je XML soubor definujici zakladni vlastnosti a nastaveni aplikace.

10V této kapitole je komponenta myslena jako prvek grafického uzivatelského rozhrani.



Linear Layout ...), které staci jen pouzit, pfipadné upravit dle potfeby. Stejné tak jako jsou
definovany tyto komponenty, je moznost vytvoreni své vlastni, af uz zdédéné od samotné
t¥idy View nebo od jiné tiidy jiz zdédéné.

Tfida View ma nékolik zakladnich metod[3], které je mozné podle potieby redefinovat.
Zde jsou uvedeny nékteré z nich.

e onDraw() — této metodé je preddn Canvas, na ktery je mozné vykreslovat to, jak
ma komponenta vypadat. Miize se jednat o jakoukoli 2D grafiku jako je text, geome-
trické objekty, ¢ary apod. Tato metoda se vyvola implicitné pii vykreslovani celého
uzivatelského rozhrani a nebo explicitné, po zavolani metody invalidate().

e onMeasure() — jako parametry této metody jsou predény $itka a vyska, ktery byly
této komponenté pridéleny rodicem podle vykresleni ostatnich prvki na obrazovce.

e onTouchEvent() — metoda, kteréd je volana pii dotyku na tuto komponentu, tj. na
misto na obrazovce, které zabira. Zde je mozné definovat akce, které se maji vykonat
v zavislosti na dotyku. Muze se naptiklad jednat o uloZeni do databéaze, vyvolani
aktivity, otevieni souboru a podobné.

Kompletni seznam metod mizeme nalézt na oficidlnich strankdch Android Developers[3].

Pro vytvoreni vlastni komponenty je nutné vytvofit novou tridu, ktera rozsifuje tridu
View. Dale se redefinuji metody, podle pozadavk® na novou vlastni t¥idu. Vlozeni této nové
t¥idy muze probéhnout bud dynamicky, nebo vlozenim XML kédu do layoutu.

Pro priklad je zde uvedeno vytvoreni vlastni tfidy se jménem CustomView, ktera je
umisténa v baliku com.example.app, se dvéma vlastnimi atributy!! (stripedBackground
a numbers0fVisibleChild) vypadd XML kdd pro vlozeni nasledovné:

<com.example.app.CustomView
custom:stripedBackground="true"
custom:numbers0fVisibleChild="6" />

2.3 Senzory

Tato kapitola se zabyva prizkumem senzori dostupnych na mobilnich zafizenich k pozdéjsimu
navrhu realnych widgedi. Mobilni zatfizeni maji k dispozici velké mnozstvi senzorti pro rizné
pouziti. Tyto senzory lze rozdélit do 3 zakladnich casti:

e pohybové senzory,
e senzory okolniho prostfedi,
® Senzory pozice.

Vzhledem k cili této prace zde budou rozvedeny pouze senzory pohybové a senzory
prostredi.

1ylastni atributy zadané v XML se musi nejprve definovat v souboru res/values/attrs.zml



Pohybové senzory

Android nabizi nékolik pohybovych senzort, které se uzivateli mohou zdat jako realné hard-
warové komponenty, nicméné nemusi tomu tak byt. U vétsiny dnesnich mobilnich zafizeni
jsou bézné k dispozici dva hardwarové senzory. Jednd se o akcelerometr a gyroskop. Akce-
lerometr mé za kol sledovat zrychleni. Zde je potfeba zdlraznit, Ze se jedna skutecné jen
o zrychleni, nikoli o rychlost. Tento senzor dokaze tedy zmonitorovat pouze zmény rychlosti
mobilnich zafizeni. Druhy zminény senzor, gyroskop, slouzi k uréeni natoc¢eni mobilniho za-
fizeni, pficemz sleduje osy x, y, z.

Dalsi senzory, které Android nabizi, jsou vétSinou softwarové dopocitavany z téchto
dvou zafizeni. Nicméné u nejnovéjsich zaiizeni se zacinaji nékteré dalsi senzory vyskytovat
také hardwarové. Déle je tedy mozné pouzit senzory gravitace, linearniho zrychleni nebo
vektori rotace.

Senzory pozice

Stejné jako tomu bylo u pohybovych senzori, tak i zde plati, Ze vSechny senzory nejsou
hardwarové. Hardwarovymi jsou v této skupince pouze senzory geomagnetického pole a pro-
ximity senzor. Pomoci prvniho senzoru je mozné detekovat magnetické pole, coz znamena,
ze jej lze vyuzit napiiklad pro tvorbu kompasu. Proximity senzor ma oproti tomu pouze
jednostranné vyuziti a to detekci blizkosti predmétu. Tento senzor dokaze vracet pouze
booleovskou hodnotu a jako jediny ze senzorii je tzv. interrupt-based'?, nikoli pull-based '’
jako ostatni.

2.4 ORM Lite

V OS Android je k dispozici relaéni databazovy systém SQLite [16]. SQLite je pouze mala
knihovna psana v jazyce C, pricemz kazda databaze je uloZena v samostatném souboru
s koncovkou .dmb. Tato databéze je vefejné Sifitelnd (public domain) a podporovana riz-
nymi programovacimi jazyky (Java, C/C++, Perl, Python, ...) i opera¢nimi systémy (Li-
nux, Mac OS a Windows).

ORMLite (Lightweight Object Relational Mapping) umoznuje ukladani Java objektt do
SQL databaze. Java objekty je nutné oznacit pomoci Java anotace. Zde je uveden priklad
takového oznaceni. Jedna se o jednoduchy objekt Osoba, obsahujici dva atributy jmeno
a prijmeni a polozku _id, jakozto identifikdtor objektu a tedy i zdznamu v relaci. Tento
objekt je namapovan na stejnojmennou relaci se stejnymi atributy jako Java objekt.

@DatabaseTable(tableName = "Osoba")

public class Osoba {
@DatabaseField(id = true)
private int _id;

@DatabaseField
private String jmeno;

@DatabaseField

128enzor typu interupt-based informuje o svém stavu pieruSenim, tj. procesor nemusi cyklicky nacitat
hodnotu z tohoto senzoru.
13Procesor cyklicky na¢itd hodnotu z téchto senzorrti.
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private String prijmeni;

Osoba() {
//prazdny konstruktor
}

Samotné vytvoreni tabulky se pak provede pomoci tohoto pfikazu v metodé onCreate()
t¥idy zdédéné od OrmLiteSqliteOpenHelper:

TableUtils.createTable(connectionSource, Person.class);

2.5 Nastroje pro vyvoj

P1i vybéru vhodnych néstroji pro tento operacni systém se nabizi hned nékolik moznosti.
Vsechny jsou verejné dostupné a je na kazdém, co mu bude vyhovovat. Nejjednodussi moz-
nosti, ktera je k dispozici je moznost vyuzit oficialni IDE Android Studio, které je postavené
na zakladech IntelliJ IDEA a obsahuje vSechny potfebné komponenty. Druhd moznost je
vyuziti balicku SDK a jeho pfipojeni naptiklad k vyvojovému prostiedi Eclipse.

Android SDK

SDK obsahuje vSechny potfebné nastroje pro vyvoj aplikaci. DuleZitou soucasti je ADT
(Android Developer Tools), které rozsifuje vyvojové prostiedi Eclipse pro vyvoj mobilnich
aplikaci. Dalsi soucasti balicku SDK je emulator virtualnich zafizeni (véetné specifikace
readlnych zafizeni), diky kterému je mozné vyvijet aplikace i na pfistrojich, které nejsou
fyzicky k dispozici. Témto zarizenim je také mozné ménit hardwarovou specifikaci a nebo
simulovat rtizné situace, které mohou nastat (slaby signal, stav baterie, apod.) pomoci
Android Virtual Divice Manager. Emulator je také schopen simulovat béh dvou zafizeni
soucasné, které spolu mohou komunikovat.
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Kapitola 3

Knihovny pro praci s multimédii

3.1 FFmpeg

FFmpeg [3] je framework umoziiujici préci s multimedidlnim obsahem jako je naptiklad
video nebo audio. Tento framework nabizi velkou kélu funkcionalit, které umoznuji tpravu
multimedidlnich soubori od kédovani a dekdédovani, komprese videa, az po nebo praci
s filtry. Software je vyvijen skupinou FFmpeg team, ktera jej dava k dispozici jak v podobé
zdrojovych kdédt, tak prelozenych souborti a to pod licenci Lesse General Public License
(LGPL) verze 2.1. OvSem nékteré ¢asti jsou licencovany jako GNU General Public License
(GPL) version 2.

Mezi velké vyhody této knihovny lze zaradit multiplatformni pouziti. FFmpeg lze proto
pouzit na fadé architektur, at uz na béznych pocitacich, nebo na zafizenich s omezenymi
zdroji (mobily, tablety a dalsi). Samoziejmosti je podpora architektur ARM, x86, MIPS
a dalsi. Stejné tak je tomu s podporovanymi opera¢nimi systémy, kde je mozné nalézt Linux,
FreeBSD, OpenBSD, Microsoft Windows a dalsi.

Jako dalsi velkd vyhoda je podpora celé rady kodekl a kontejnertt multimedidlniho
obsahu. Podporovanych formata je cela fada, avSak u nékterych z nich se jedna o podporu
pouze pro ¢teni nikoli pro zapis. Pro prehled je zde uvedeno nékolik podporovanych formatu
pro video, audio a obrazky:

e video: MPEG-2, MPEG-4, H.264, Windows Media Video (7, 8), RealVideo (1.0, 2.0),
e audio: AAC, FLAC, MPEG, Windows Media Audio (1,2),
e obrazky: JPEG, PNG, BMP, TIFF.

Kompletni seznam je uveden na oficidlnich strankach FFmpegu[3].
Pro zajimavost je zde uvedeno nékolik aplikaci, které vyuzivaji FFmpeg. Mezi nej-
znaméjsi lze zaradit Blender, VLC, MPlayer nebo Google Chome.

3.2 Knihovny pro praci s multimédii pro Android

V kapitole vyse bylo uvedeno, ze knihovna FFmpeg je k dispozici pro pouziti i na systémech
Android, a proto by se dalo Tici, Ze jiz byla probrana. OvSem tato kapitola je spise koncipo-
vana jako prehled knihoven, které 1ze pouzivat piimo v jazyce Java. Jedna se o knihovny,
které zapouzdiuji samotnou knihovnu FFmpeg, a nebo, v ptipadé android.media, jsou na-
bizeny jako standardni funkce systému.
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JavaCV

JavaCV[10] vyuzivajici knihovnu JavaCPP, umoziuje volani nativnich funkei z knihoven
pro pocitacové vidéni a abstrahuje je do vétSich moduld pro snadnéjsi pouziti. Mezi za-
stfeSsené knihovny patii OpenCV, libdc1394, PGR FlyCapture, OpenKinect, videolnput,
ARToolKitPlus, flandmark, ale také pro tento projekt dulezitd knihovnu FFmpeg. JavaCV
nabizi moznost jednodussiho pouziti funkci téchto knihoven pfimo z projektt psanych v pro-
gramovacim jazyce Java, pficemz uzivatel ma moznost si importovat pouze ty ¢asti tohoto
projektu, které potiebuje pouzit. Knihovnu JavaCV proto lze chapat jako mezivrstvu mezi
vytvarenou aplikaci a knihovnami zminénymi vyse.

Tato knihovna je stejné jako FFmpeg Sifena pod licenci GNU General Public License
verze 2 a je vedena a spravovana Samuelem Audetem. Ptesto, Ze je knihovna vyvijena
predevsim timto clovékem, je knihovna velmi rozsahld a vyuziva ji velké mnozstvi vyvojar.
Nevyhoda je ovSem v absenci dokumentace a tak jediny zptsob jak zjistit zptisob pouziti
této knihovny je z nékolik prikladl, z ¢ehoz 2 jsou pfimo pro mobilni systém Android,
a nebo ze samotnych zdrojovych kédt této knihovny, které jsou volné k dispozici. Nutno
dodat, Ze existuje internetové forum vyvojara vyuzivajicich tuto knihovnu, kde je moznost
najit mnoho odpovédi, presto tato moznost nedokéze vyvazit absenci dokumentace.

Jjmpeg

Jjmpeg[!11] je projekt podobny knihovné JavaCV s tim rozdilem, Ze jjmpeg zastfeSuje pouze
knihovnu FFmpeg. Opét se jedna o projekt, ktery lze pouzit na platformé Android a vytvari
urcitou nadstavbu nad knihovnou FFmpeg pro snadnéjsi pouziti. Konkrétné pro mobilni
systém Android je k dispozici upraveny projekt jjmpeg-android. Bohuzel jak projekt jjmpeg,
tak jjmpeg-android se od roku 2013 dale nevyviji. Jjmpeg je Sifitelny pod licenci GNU
General Public License verze 3.

Android.media

Prostfednictvim baliku android.media[5] dfive nabizel Android pouze moznosti pro pie-
hravani, ale nikoli pro editaci jednoho nebo vice video soubort najednou. Tato situace se
zménila s pfichodem API verze 21 (Android 5.0), kde byly pfiddny nové a upraveny nékteré
stavajici moznosti tohoto baliku.! V soucasnosti jiz android.media nabizi moznosti jak zis-
kévat ¢i vkladat snimky do video souboru, nebo jak pracovat podobnym zpisobem s audio

vvvvvv

vyuzit knihovnu FFmpeg pfes nékteré jeji rozhrani z jazyka Java.

Diplomova prace Ing. Tomase Slavotinka

Tato prace[l8] vznikla na Fakulté informacnich technologii Vysokého uceni technického
v Brné jako diplomova prace. Autor vytvoril knihovnu, ktera zastiesuje knihovnu FFmpeg
a umoznuje jejl pouzivani z jazyka Java prostfednictvim t¥id MediaFile a MediaLib. Tyto
dvé t¥idy obsahuji Java Native Interface (JNI), pomoci kterého je navézana ¢ast knihovny
psand v jazyce C a C++. V nativni ¢asti knihovny pracuje autor pfimo s knihovnou
FFmpeg.

!Kompletni seznam zmén je zvefejnén zde: https://developer.android.com/sdk/api_diff/21/
changes.html
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Pri pouziti této knihovny dochézi k otevieni souboru a vytvoreni instance t¥idy Media-
File. V tomto objektu je provedena potfebnd inicializace, jsou otevieny jednotlivé streamy
tohoto souboru a zjistény dodatecné informace o souboru jako je napriklad jeho délka. Po-
moci této instance je mozné soubor prehravat, posouvat se v ¢ase, nebo ziskavat a uklddat
snimky videa. Tyto pozadavky jsou posilany jadru knihovny, psaném v jazyce C a C++,
a pozdéji je navracen vysledek operace. PFfi hledani samotného principu fungovani této
knihovny je tedy nutné zkoumat ptimo kéd v jazyce C a C++4, nikoli tfidu MediaFile.

K této knihovné opét schazi dokumentace, ale alesponn nékteré jeji ¢asti jsou vysvétleny
v technické zpravé této diplomové prace.
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Kapitola 4

Prehled existujicich reseni

Aplikaci zabyvajicich se zpracovanim videa je cela fada. Nékteré z nich nabizi pouze ome-
zené upravy, ale existuji také komplexnéjsi aplikace, které umoznuji vice moznosti editace
videa, zvuku nebo pridavani widgedi, jakozto textu, fotek, obrazku a jinych. V nasleduji-
cim textu bude popséno nékolik ruznych aplikaci, které tyto rozdily ukazuji. Aplikace byly
ziskany v oficidlnim obchodé Google Play[9].

4.1 VideoEditor

Jednoduchy VideoEditor umoznujici zédkladni apravy videa. Umoziuje pfidavat hudbu nebo
fotografie do videa, dale je mozno video zkratit a nebo naopak sloucit vice videi do jednoho
za sebe. Mezi jednotliva videa nelze pii slucovani vkladat zadné prechody. Déle také neni
mozné videa nijak upravovat (Nezle aplikovat filtry pro ipravu obrazu, nebo ménit velikost
videa.). Podobné neni mozné upravovat audio stopu kromé jediného nastaveni a to hlasitosti
pridaného mp3 audia souboru.

Z pohledu grafického uzivatelského rozhrani jde o jednoduchou prehlednou aplikaci, kde
se v prvni fazi vybere cilena funkcionalita, poté zdrojové soubory a nakonec je mozno video
ulozit.

Vysledné video se da ulozit pouze v jediném formatu mp4, ale se dvéma preddefinova-
nymi rozliSenimi (default resolution — ponecha video v jeho rozliSeni, instagram resolution
— rozliSeni 480 x 480 px). Zajimava funkcionalita je vloZeni videa na nékterou ze socidlnich
siti pfimo z aplikace.

4.2 VideoShow

VideoShow nabizi mnohem vice moznosti editace, nez predchozi aplikace. Kromé zakladnich
funkci, které maji obé aplikace stejné, je zde moznost vkladat prechody mezi videa nebo
fotky, vkladani audio zaznamu nejen od uzivatele, ale i univerzalnich melodii z knihovny
aplikace, dale vkladani textu a ikonek, u kterych je modifikovatelna velikost a rotace.
Aplikace nabizi o nékolik funkci vice, neZ piedchozi, ale pfesto se tvircim podarilo
dosahnout piehlednéjsiho uzivatelského rozhrani. Po importovani médii, které se budou
zpracovavat, a po vlozeni libovolného elementu (text, obrazek, foto, ...) se zobrazi ¢asova
osa pouze s timto jednim vybranym elementem a tudiz odpada neprehlednost pii praci
s vice vkladanymi elementy. Nevyhoda ovSem je, Ze pro editaci jiz vlozenych elementt],
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musite upravovat kazdy zv1ast bez moznosti porovnéni s jinym. Tento problém je nepiijemny
zejména ve chvili, kdy je potieba vlozit dva elementy v jeden casovy okamzik.

Export vysledného videa je opét mozny pouze ve formatu mp4 a ve dvou rozliSenich:
HD mode — 800 x 448 px a Fast mode — 736 x 416 px. Vysledné video je mozné stejné jako
v predchozi aplikaci vlozit na nékterou ze socialnich siti.

4.3 Cute CUT

Aplikace zastupujici nejkomplexnéjsi video editory pro mobilni zafizeni. Kromé zakladnich
funkci zpracovani video a audio souborti je zde moznost zmény barvy pozadi, moznost prace
s vrstvami, kresleni na platno a to rliznymi stétci a tvary. Dale je moznost ménit prihled-
nost, barvu, $ifku ¢ary a u obrazkd a videl moZnost zmény rotace, velikosti, viditelnosti
a pridani stinu.

Pfes svou komplexnost oviem strada na rychlosti' a také uZivatelské rozhrani neni tolik
prehledné.

Nevyhodou je jeji pouzitelnost pouze na tabletech.

4.4 Magisto

Aplikace Magisto se nejvice podoba cili, ke kterému je sméfovana i tato vyvijena aplikace.
Kromé editace audio a video souborti, teoreticky v neomezenych mnozstvich, nabizi moznost
automatického vytvoreni kratkych videosekvenci z jednoho velkého celku. Déle je moznost
tyto kratké sekvence z rtiznych videl automaticky zkombinovat a nechat si automaticky
vytvorit jeden vystupni soubor. Aplikace samoziejmé nezajisti, aby ve videu byly ty nejlepsi
momenty, ale pokud jsou dany aplikaci k dispozici vhodné nahravky, pak je vysledek velmi
solidni.

Samozrejmosti je vkladani hudby a fotek a navic, je moznost pouzivat styly vyslednych
soubort. Témito styly jsou mysleny barevné kombinace, které jsou aplikovany jako barevné
filtry na vysledné soubory. Aplikace navic zvlada stabilizaci videozaznamu a rozpoznavani
obliceji.

! Aplikace byla zkoumana na zafizeni iPad 3. generace, kde dochazelo k nepiilis plynulému zobrazovani
a reagovani na uzivatelské interakce.
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Kapitola 5

Navrh

Vytvoreni aplikace mé nekolik zédsadnich ¢asti, které musely byt feSeny. Nejprve musela byt
vyfesena funk¢nost celé aplikace, tedy predevsim vyreseni otazek:

e Co bude aplikace umét?
e Jak se s ni bude pracovat?
e Co bude mozné editovat a vkladat?

e A dalsi.

Podle specifikovanych pozadavkid na funkénost byly vybrany potfebné technologie a dale
bylo navrzeno, jak by mohla aplikace vypadat a jak budou jednotlivé funkénosti nabidnuty
uzivateli tak, aby aplikace nebyla pro uzivatele slozitd. Timto se postupné vytvoril kom-
promis mezi tim, co aplikace mutzZe vSechno umét a kolik je toho jesté mozné uzivateli
prijatelné zobrazit. Nasledné se mohlo pfistoupit k navrzeni schéma databéze, do které se
budou potrebnéa data ukladat a zacit s implementaci.

5.1 Cil

Cilem bylo vytvoreni mobilni aplikace umoznujici editaci video a audio souborti. Dale bylo
pozadovano zasadit do videa widgedy, které reprezentuji nasbirané data s GPS, akcelerome-
tru, gyroskopu a dalSich senzort mobilnich zarizeni. Aplikace by méla pracovat i s vice medi-
alnimi soubory najednou a vysledny projekt exportovat. Aplikace by tedy méla umoziiovat
néasledujici tkoly:

e Pracovat se soubory typu video, audio a senzor.
e Vytvareni internich projektt aplikace.
e Vlozeni video souboru do aplikace.

e Pfipojeni senzoru (widgedu) k video souboru. Tyto widgedy by mély data ze senzortu
reprezentovat v uzivatelsky piivétivé podobé.

e Pripojeni audio souboru k videu.

e Zkraceni/rozdéleni videa, audia nebo souboru s daty ze senzoru.
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e Pripojeni vice soubori stejného typu za sebe a vytvoreni sekvence téchto soubort.

e Ulozeni dokoncenych i nedokoncenych projekt do databaze, aby byla mozna jejich
dalsi editace.

e Export projektu v riznych rozliSenich videa.

e Nabidnou uzivateli moznost vizualizace snimku vysledného videa ve zvoleném case.
e Prehrat projekt bez jeho piedchoziho exportu.

e Nastaveni stylu projektu.

e Styl ovlivni reprezentaci widgedu.

5.2 Vybér technologii

Podle specifikace pozadavkt bylo dulezité vybrat vhodné nastroje pro realizaci aplikace.
Nejdtilezitéjsi casti bylo vybrani vhodné knihovny na zpracovani video a audio soubort.
Vzhledem k absenci dokumentace u vétsiny prezentovanych knihoven v kapitole 3.2 nebyl
vybér nijak jednoduchy. Nakonec byla vybrana knihovna Ing. Toméase Slavotinka i proto, ze
vznikla jako diplomova prace na Fakulté informacnich technologii Vysokého uceni technic-
kého v Brné a byla k ni k dispozici technicka zprava, kterda dokumentovala alespon nékteré
jeji casti. Pozdéji se vsak ukézalo, ze knihovna nebyla nejvhodnéji zvolena, protoze byla
vytvarena predevsim pro pfekddovani videi do jinych formatia a jejich prehravani. V pii-
padé nékterych specifickych pozadavku této vytvarené aplikace, které jsou kratce popsany
v kapitole 6.5, knihovna nefungovala vzdy spravné a nékteré pozadované tkoly nedokazala
viilbec vykonat.

Déle byla zvolena minimélni verze OS Android, tedy API, pro které je aplikace podpo-
rovéna. Z tabulky 2.1, je viditelné ze 93,2 % uzivatelt vyuziva API verze 15 nebo novéjsi
a proto bylo zvoleno toto API.

5.3 Navrh aplikace

Po specifikaci pozadavki bylo mozné prejit k navrhu struktury aktivit mobilni aplikace.
Jedna aktivita predstavuje zjednodusené feceno obrazovku, na které jsou umistény ovla-
daci prvky. Struktura obrazovek je naznacena v obrazku 5.1. Po spusténi aplikace bude
spusténa aktivita Projects Screen a z ni bude mozné zalozit novy, nebo oteviit ulozeny pro-
jekt. PTi vytvoreni nového projektu bude spusténa aktivita New Project Screen, ve které
budou nastaveny potfebné idaje nového projektu. V opac¢ném piipadé bude spusténa hlavni
aktivita aplikace (Main Screen), kterd bude néasledovat i po aktivité New Project Screen.
Z této hlavni aktivity se nelze vratit zpét do aktivity New Project Screen, nybrz pouze
do aktivity Projects Screen. Je to z divodu uloZeni nového projektu do databaze primo
po jeho vytvofeni a tudiz je mozno jej pouze upravovat, nikoli se vratit zpét a znova jej
vytvorit. Z hlavni aktivity mize byt spousténa aktivita Imported Files Screen, slouZici pro
import soubort do aplikace. Déle je mozné spustit obrazovku Ezport Screen, pficemz zde se
nejedna o aktivitu, nybrz pouze o dialog. Pro ilustraci je v diagramu tento dialog zobrazen
stejné jako aktivity.
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> New Project Screen

Main Screen < »> Export Screen

A4

Q—» Projects screen <

Import Files Screen

Obrazek 5.1: Obrazovkovy tok aplikace.

Widgedy, styly, data ze senzoru

V aplikaci byly navrhnuty styly, které ovliviiuji zobrazeni widgedt. Pti dalsim vyvoji tyto
styly mohou ovliviiovat i jiné média nebo nastaveni projektu. V soucasném névrhu mé
uzivatel moznost zvolit si jeden ze stylt Sky Diving nebo Snow, ktery kromé vizualniho
vzhledu widgedu definuje zobrazeni typu dat ze senzoru. Styl Sky Diving je urcen pro
reprezentaci widgedu nadmotské vysky, oproti tomu styl Snow je urcen pro reprezentaci
widgedu rychlosti.

Data, ktera jsou vytvorena v této praci pro demonstraci aplikace, nejsou skutecnéa, nybrz
uméle vygenerovana', protoze napiiklad data ze seskoku s paddkem jsem nemél moznost
nasbirat. Nicméné vytvorend data jsou podepfena redlnymi hodnotami. Napiiklad pro styl
Sky diving byla data vytvofena podle vysky, ze které se skice z letadla, pro rychlost jakou
se pada apod.

Samotné widgedy je mozné umistit do 4 pozic ve videu. Jedna se o umisténi do libo-
volného rohu videa. Widgedy jsou navrhnuty jako pridané informace do videa a proto neni
vhodné je umistovat napiiklad doprostied, kde by na sebe vézaly prilis velkou pozornost.

5.4 Reprezentace dat

Pro uchovéani dat v perzistentnim stavu byla navrzena jednoduché databaze, ve které jsou
uchovavany vytvorené projekty. U kazdého projektu je ukladédno jméno, datum posledni
zmény a styl. Dale jsou uloZeny vSechny importované soubory (v tabulce imported._files)
a média, ktera byla pouzita na ¢asové ose projektu’. U jednotlivych médii je nutné si pa-
matovat umisténi na casové ose, jejich délku, offset a zdroj. U importovanych soubort je

1Script pouzity pro vytvoreni téchto dat je soudasti prilozeného DVD.
27 importovaného souboru se vytvoii média sekvence na asové ose pravé pfesunem na &asovou osu
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uchovan pouze zdroj. U kazdého projektu pak muze byt nula nebo vice médii i importova-
nych soubord. Vyznam importovanych souborti a médii je vysvétlen v nasledujici kapitole
5.4.

media .
project

type
name
0..N
start

modified_date

duration 1
style

offset

src

imported_files
o P

src

Obrazek 5.2: ER diagram databaze

Data ze senzort jsou uchovavana v textovych souborech ve forméatu JSON jako ko-
lekce dvojic. Jako prvni hodnota ve struktuie je uvedeno casové razitko a jako druha je
hodnota senzoru. Po zpracovani jsou tyto soubory prevedeny do struktury, kde jsou jednot-
livé hodnoty sefazeny pravé podle ¢asového razitka. Priklad takovéhoto souboru je uveden
v nésledujicim piikladu:

{IIOII : "20“ s ll1" : ||30ll s "2" : II40" , II3I| : ll45ll s ||4ll : "50“ s ll5" : II55II}

Tento priklad ukazuje nasbirand data v ¢asovém intervalu 0-5 s, kde krok vzorkovani
hodnoty senzoru je 1 s. Nasbirané hodnoty v jednotlivych casech jsou v rozmezi hodnot
20-55.

Prace se soubory a médii

P1i vytvafreni vysledného projektu je nutné nejprve importovat zdrojové soubory a uchovat
si je k dispozici pro dalsi vyuziti. K tomuto ucelu byl navrzen zpisob uchovani dvou typt
objektd a to Imported Files a Media. Po vybéru soubort ze slozky zdrojovych souborti se
uchova tento importovany soubor. Pfi pozdéjsim vyuziti tohoto souboru, tzn. pii pouziti
na Casové ose projektu, dojde k vytvoreni objektu typu Media, ktery si uchova stejny zdroj
(polozku src) jako objekt, ze kterého byl vytvofen. Objekt typu média nasledné otevie
tento soubor pro ziskani dat. U soubor typu Video a Audio dojde k vytvoreni objektu typu
MediaFile® a podle néj doplni polozku duration, kterd mé vyznam délky tohoto souboru.

Pri ukladani téchto médii se uchovava pouze zdroj k video souboru a je tedy nutné
znovu oteviit soubor, tedy vytvorit instanci tfidy MediaF'ile.

3V{znam tohoto objektu je popsan v kapitole 6.5
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5.5 Uzivatelské rozhrani

Po nalezeni kompromisu ve funk¢nosti aplikace a jeji jednoduchosti, bylo navrzeno uziva-
telské rozhrani, které bylo pozdéji mirné upraveno, nicméné podstatné ¢asti zastaly zacho-
véany. Zde budou popsény vsSechny ¢asti z diagramu 5.1 véetné myslenek, které k danému
grafickému feSeni vedly. Jednotlivé aktivity z tohoto diagramu budou déle popisovany jako
obrazovky, které budou nabizeny uzivateli.

Projcts Screen

Prvni obrazovka zobrazujici se ihned po startu aplikace je ProjectsScreen. Na této aplikaci
je uzivateli nabidnuta moznost vytvoreni nového projektu, prostfednictvim tlacitka Create
new project, a moznost oteviit jeden z drive vytvorenych projekti. Tyto projekty jsou
reprezentovany v seznamu, pricemz u kazdého projektu je zobrazen jeho nézev a datum
posledni zmény.

New Project Screen

Tato obrazovka ma za kol ziskat informace o nové vytvoreném projektu. Konkrétné se
jednéd o nazev a styl projektu. Datum posledni modifikace zminéné v predchozim textu neni
uzivatelem zadavano, ale pridavano automaticky aplikaci. Nachézi se zde také tlacitko pro
potvrzeni idaju a vytvoreni projektu.

Main screen

vvvvv

pro editaci videa a proto byl navrzen zakladni koncept této obrazovky, ktery se pri béhu
aplikace nijak neméni. Zakladem této obrazovky je komponenta dale nazyvana jako casovd
osa, kterou predstavuje pruh obrazovky pfi jeji spodni éasti, na ktery jsou umistovany
jednotlivé média (viz. 5.4). Tato komponenta je shora oznacena casovym méritkem, nad
kterym se nachézi tzv. posuvnik (ukazatel aktudlni pozice v ¢ase). Cela tato komponenta
se da zvétSovat/zmensovat (dochazi ke zvétSeni/zmenseni zobrazovaného ¢asového tseku
projektu) a posouvat v ¢ase do stran. Casova osa obsahuje 3 vrstvy. Kazda z vrstev je
urcena jen pro jeden typ médii a médium nejde vlozit jinam, nez do vrstvy pro néj urcené.
Prvni shora je vrstva video souborti, druha je vrstva audio soubort a tfeti je vrstva senzort.
Vrstvy jsou oznaceny cCervenou, modrou a zelenou barvou.

Nad c¢asovou osou je umistén nahledovy box aktualniho snimku. Pomoci posuvniku se
lze posouvat v Case projektu a aktudlni snimek z daného casu je vykreslen pravé v tomto
nahledu. Aktuélni snimek je vykreslovan jiz takovy, jaky by byl v pfipadném vyexporto-
vaném souboru, tedy je zde slozeno video s pripadnym widgedem. Vedle tohoto néhledu
je umisténo tlacitko pro spusténi prehravani nebo naopak pauzy. Piehravani probiha opét
v rdmci tohoto ndhledového boxu.

Dalsim pozadavkem byla pristupnost importovanych soubort pro jejich pouziti v pro-
jektu a také moznost nastaveni jak samotného projektu tak i jednotlivych typt médii. Toto
bylo vyfeseno dvéma postrannimi menu z obou stran obrazovky. Obé menu budou defaultné
schovany a uzivatel je mize vysunout v pfipadé potieby. Levé menu (dale oznacovano jako
menu soubori) obsahuje seznam importovanych souborti a pravé menu (dale oznacovano
jako menu nastavent) nastaveni k pravé vybranému médiu.
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Levé menu tedy obsahuje seznam importovanych médii a tla¢itko pro prechod do aktivity
k importu dalsich soubord. Obsah tohoto menu se nebude nijak ménit, vyjma pfimého
importu dalsich soubort.

Oproti tomu pravé menu bude obsahovat nastaveni pravé vybraného média, nebo glo-
balni nastaveni projektu, které bude zvoleno defaultné. Zména typu nastaveni zobrazend
v tomto menu bude provedena po kratkém stisku média na ¢asové ose. Pokud bude kliknuto
kdekoli mimo nékteré z médii, bude opét zobrazeno globalni nastaveni.

Posledni dilezitou ¢asti této obrazovky je ActionBar [15]. Actionbar je systémové
menu aplikace, které umozuje dynamické vkladani polozek. V tomto projektu je Actionbar
vyuzit jako paleta s nastroji na tpravu. Stejné jako se méni obsah menu nastavent se méni
i obsah Actionbaru. Tedy naptiklad pfi vybéru média typu video se v Actionbaru objevi
nastroje pro upravu videa.

Ovladani

Ovladani této obrazovky probihad pomoci gest. Zde jsou uvedeny piiklady jednotlivych
pripadt tohoto ovladani.

Pro zobrazeni menu souborti, resp. menu nastaveni, je nutné tdhnout prstem od le-
vého, resp. pravého okraje smérem ke stfedu obrazovky. Pii samotném pohybu bude vidét
vyjizdéjici menu, jak ukazuje obrazek 5.3. Zasunuti menu lze provést opaénym pohybem.

v A S W

Videos

Obrazek 5.3: Ukazka vysunuti menu soubort.

Umisténi importovaného souboru na ¢asovou osu, je docileno dlouhym stiskem daného
importovaného souboru, pficemz se vytvori nové médium, které je tahem umisténo na
¢asovou osu. Po vytvoreni tohoto média se zasune menu soubort, aby mohl uzivatel umistit
médium kdekoli na celou sitku ¢asové osy. Tento pifipad naznacuje obrazek 5.4.

Premistovani médii v rdmci ¢asové osy probiha opét dlouhym pridrzenim média, stejné
jako tomu bylo u importovanych soubori. V tu chvili je médium vyjmuto z ¢asové osy a ¢eké
na nové umisténi. Pokud médium presuneme mimo ¢asovou osu, bude médium odstranéno.

Ovladani komponenty ¢asové osy probiha rovnéz pomoci gest. Konkrétné tahem dvéma
prsty od sebe, nebo k sobé pro zvétseni nebo zmenseni zobrazovaného casového useku,
tahem jednim prstem do stran pro posun v ¢ase zobrazovaného tiseku, dlouhym stiskem pro
pfesun média a kratkym stiskem pro aktivaci daného média*. Na obrazku 7.3 je zobrazeno

4 Aktivaci média je zde myslena akce, kdy je stisknuto médium a na zékladé jeho typu dojde ke zméné
obsahu menu nastaveni a také obsahu Actionbaru.
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Obrazek 5.4: Umisténi importovaného souboru na timeline.

ovladani pomoci gest. Prvni obrazek znazornuje zvétseni a zmenseni zobrazované casové
oblasti pomoci dvou prsti, druhy obrazek posun v ¢ase.

Fe {a\ fa\
o o b

Obrazek 5.5: Ovladani komponenty ¢asova osa pomoci gest.
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Kapitola 6

Implementace

Aplikace byla vyvijena v opera¢nim systému Ubuntu 14.04, ve vyvojovém prostiedi Ec-
lipse Luna s ADT pluginem pro vyvoj aplikaci pro OS Android. PouZitym programovacim
jazykem byl jazyk Java 1.8.

Tato kapitola popisuje strukturu a nékteré zajimavé casti této aplikace.

6.1 Struktura

Zdrojové soubory jsou rozdéleny do nékolika baliki, pficemz kofenovy balik cz.janousek.vi-
deoeditor obsahuje pouze soubor Cons.java obsahujici konstanty. Nazvy jeho podbaliki
budou déle pro prehlednost uvedeny bez této kofenové cesty.

Balik .activity obsahuje vSechny aktivity projektu, které byly popsany v kapitole 5.3,
tudiz nebudou znova vysvétlovany. Dalsim balikem je .db, ktery obsahuje soubory pro praci
s databazi DatabaseManager.java a DatabaseHelper.java, které jsou vysvétleny v kapitole
6.4. Dale balik obsahuje tfidy Media.java, Project.java a ImportedFile.java, jejiz instance
jsou ukladény do databaze. Dalsim balikem je .model, ktery obsahuje mimo jiné dva dilezité
soubory FrameModel.java a TimeLine.java, které obsahuji data pro t¥idy TLView a Frame-
View. Poslednim balikem je balik .style, obsahuji tfidy definujici jednotlivé typy widged,
které museji implementovat rozhrani definované v souboru Style.java.

6.2 Styly

Styly jsou navrzeny tak, aby bylo mozné vytvaiet nové styly a pridavat je do aplikace. Aby
kazdy novy styl splnoval podminky, které aplikace vyzaduje, musi implementovat rozhrani
Style. Toto rozhrani deklaruje metody, které jsou vyuzivany aplikaci, prozatim zejména pro
vykreslovani widgedd (metody drawWidget(), getWidth(), getHeight(), a dalsi). V dalsim
vyvoji tohoto projektu bude nutné deklarovat nové metody do tohoto rozhrani podle po-
treby. Kazdy ze styld ma také definovanu vysku a Sifku svého widgedu, aby mohla byt
spocitana jeho pozice na platné a tento widged nebyl vykreslovdn mimo platno. Pozice je
nastavena jako pozice stfedu widgedu vuci platnu a metoda drawWidget(Canvas canvas,
int sensorValue), vykreslujici tento widget na platno, poé¢ita vykreslovani jeho ¢asti rela-
tivné k tomuto stredu. Diky tomuto zptisobu vykreslovani mtize byt zménéna pozice tohoto
widgedu a ten je vzdy vykreslovan spravné bez dalsich aprav.
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Vykresleni do bitmapy

Vykresleni do bitmapy, ktera je navracena knihovnou MediaLib, probiha nasledujicim zpt-
sobem:

1. Nejprve se vytvori platno z bitmapy pomoci konstruktoru Canvas(Bitmap bitmap).
2. Poté je zavolana metoda drawWidget(Canvas canvas, int sensorValue).

3. V této metodeé je vykreslen widged na platno pomoci standardnich metod (drawTezt(),
drawLine(), apod.) t¥idy Canvas, piipadné vykresleni NinePatchDraweble pomoci me-
tody NinePatchDrawable.draw(Canvas canvas).

6.3 Drawers

Na hlavni obrazovce aplikace (Main screen), se nachézi dvé postranni menu (popséano v ka-
pitole 5.5). Tyto menu jsou implementovany pomoci Android Navigation Drawer. Imple-
mentace spociva v definovani XML struktury, kde je jako kofenovy element DrawerLayout
a postranni menu jsou elementy RelativeLayout s prislusnym umisténim. Umisténi ele-
mentt RelativeLayout je uréeno pomoci atributu android:layout_gravity (Pro umisténi na
levé strané obrazovky je pouzita hodnota start, pro umisténi napravo hodnota end).
Naplnéni pravého menu nastaveni probiha dynamicky vytvofenim nové instance ttidy
View pomoci metody LayoutInflater.inflate(int resource, ViewGroup root) a vloZenim to-
hoto view do elementu FrameLayout, ktery je dcefinym elementem elementu Relative Layout.

6.4 Databaze

Implementace databaze spocivala ve vytvoreni tiid DatabaseHelper a DatabaseManager.
Prvni jmenovand tfida slouzi k nastaveni a vytvoreni databaze. Obsahuje jméno souboru
DATABASE_NAME, ve kterém bude databaze ukladana a dale verzi této databaze DATA-
BASE_VERSION. Pokud plati, ze DATABASE_VERSION = 1 a soucasné databaze jesté
neni vytvorena, dojde k zavolani metody onCreate(), ve kterd probéhne vytvotreni data-
béaze. Pokud je DATABASE_VERSION vétsi nez verze aktudlni vytvorené databaze, dojde
k volani metody onUpgrade(), ve které jsou definovany zmény, podle nové verze databéze.

Tiida DatabaseManager slouzi pro ukladani, Gpravu a mazéani objektd v databazi. Pro
tfidu Media jsou zde implementovany metody getAllMedia(Context ¢, Project p), addMe-
dia(Context ¢, Media v), updateMedia(Context ¢, Media media) a deleteMedia(Contezt c,
Media v). Tyto metody zajistuji vSechny potiebné operace s timto objektem. Obdobné me-
tody jsou zde definovany i pro zbylé tridy ImportedFiles a Project, které jsou také ukladany
do databaze.

6.5 Prace s knihovnou Ing. Tomase Slavotinka

Aplikace vyuziva knihovnu Ing. Tomase Slavotinka pro praci s video a audio soubory. Funk-
cionality neni potfeba mnoho, presto ne vSechna potifebna funkcionalita je knihovnou po-
skytovana. Pro vyuzivani této knihovny je potfeba pracovat pouze se dvéma tfidami. S t¥i-
dou MediaLib a MediaFile. Ttida MediaLib se vyuziva pro otevirani soubort a vytvoreni
instance tfidy MediaFile. Dale bude tedy popisovana prace zejména se tiidou MediaFile,
pokud nebude uvedeno jinak.
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Knihovna definuje metody pro praci s video i audio sreamy soubort, nicméné po mnoha
pokusech, byla ispésné zprovoznéna prace pouze s video streamy. Zda je knihovna nedo-
koncena pro audio, nebo je v ni v tomto misté chyba a nebo zda nebylo vyzkouSeno jeji
spravné pouziti se nepodafilo zjistit. Vzhledem k absenci dokumentace a netspésnych po-
kusech kontaktovat autora, by nejvhodnéjsi dalsi postup byl knihovnu pfepracovat, nebo
nahradit za jinou. Pfesto, Ze je aplikace nachystana i pro praci s audio soubory, nékteré
metody knihovny pro praci s audiem nefunguji a proto se dale budeme vénovat pouze praci
s videem.

Pro praci s videem jsou vyuzivany tyto metody tiidy MediaFile:

GetVideoFrameBitmap( Bitmap bitmap ) — slouzici pro ziskdvani video snimku v in-
ternim c¢ase souboru,

InsertVideoFrame( byte [| data ) — slouzici pro vlozeni video snimku do souboru,

SeekToTime( long pos, boolean bFast ) — slouzici pro posun interniho ¢asu souboru,

Play() — slouzici pro spusténi pfehravani souboru,
e Pause() — slouzici pro pozastaveni prehravani v souboru.

Pouziti

P¥i kazdém vytvoieni média na éasové ose! dojde k vytvoieni instance ti¥idy MediaFile
a otevfeni souboru véetné potfebné inicializace. Tato instance je ulozena v instanci t¥idy
Media, kterd jej vytvorila. Je tedy vSe nachystano k praci se souborem.

Méd posunu

Pokud dojde k posunu komponenty posuvnik, je zkouméano zda je v aktualnim case na
¢asové ose néjaké médium. Pokud ano, je zavoldna metoda GetVideoFrameBitmap( Bitmap
bitmap ) na prislusny MediaFile a bitmapa je vykreslena v komponenté Frame View.

Méd prehravani

Pokud dojde ke spusténi prehravani projektu je postup podobny jako v predchozi kapitole
6.5, jen je ziskavani snimku z videa cyklické. Pti spusténi prehravani se spusti prehravani
také pfimo v knihovné a nésledné je cyklicky volana metoda GetVideoFrameBitmap(). Vo-
lani této metody ovSem také zpusobuje posun v internim ¢ase knihovny a proto je nutné
tento Cas zjistovat a kontrolovat ihned po volani této metody pro pfipad, kdy by knihovna
skocila na nepatrné odlisny ¢as, nez byl oc¢ekavany>.

Export

Export videa probihé stejnym zpusobem jako prehravani, jen je nutné pocatecni inicializace
vystupniho souboru. Vystupni soubor se vytvari postupnym voldnim funkci:

e OpenFile( String filePath, int nMode ) — pro vytvofeni a otevieni souboru,

K vytvofreni média na &asové ose dojde po vlozeni importovaného souboru z levého menu na ¢asovou
osu, jako popsédno v kapitole 5.4

2K tomuto skoku v ¢ase, af uz dopfedu nebo dozadu, ziidkakdy dochazi, zejména po pfedchozim posunu
v Case.
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o [nitVideoFrame( int width, int height, int format ) — pro inicializaci velikosti a formatu
snimku,

o [InsertVideoStream( int nFrameWidth, int nFrameHeight, int nFPS, int nFormat )
— pro inicializaci video streamu,

e InsertHeader() — pro vlozeni hlavicky.

Dale se cyklicky ziskavaji snimky ze zdrojovych médii na casové ose a poté vkladaji
do vystupniho souboru pomoci metody InsertVideoFrame( byte [| data ). Na konci dojde
k uzavieni vsech soubori.

6.6 Casova osa

Jednou ze stézejnich ¢asti aplikace je komponenta ¢asova osa. Tato komponenta byla vy-
tvofena jako Custom View[3], tedy tfida, kterd dédi od t¥idy View. Veskeré dalsi elementy,
které se v této komponenté objevuji jsou objekty piimo vykreslované na platno, nikoli dalsi
instance tfidy View, nebo jejich podtiid. Vzhledem k této odlisnosti od zbytku element,
bude tato komponenta popsana podrobnéji.

View

Pro tvorbu grafického uzivatelského rozhrani nabizi Android nékolik zakladnich prvka, které
lze pouzit a dale upravovat. Mezi tyto elementy patii t¥idy, které dédi od View nebo tridy
zdédéné od ViewGroup. Nejpodstatnéjsi rozdil mezi témito dvéma typy je, v moznosti
vkladani dalsich elementti pfimo do téchto elementi.

Pro potiebu vytvofeni casové osy, jakozto plochy, ktera se d& priblizovat, oddalovat,
posouvat na strany a ma obsahovat jakysi seznam dalSich elementi, by se nabizela moznost
vyuzit knihovni element ListView, do kterého by se pfidavaly napiiklad elementy Image-
View. Takovyto element ListView by pak musel byt vytvofen pro kazdou vrstvu (audio,
vide, senzor) a vSechny dohromady by musely byt v elementu ScrollView, kdery by umoziio-
val zvétsovani a zmensovani podle potieby.

Zde ovsem nastava problém s pribyvajicimi elementy, zastupujicimi sekvence medii,
které se umistuji do ¢asové osy. Pfi velkém poctu téchto prvki, by byla uchovavana rezie
spojena s kazdym timto prvkem, tj. instanci tfidy, kterd dédi minimalné od t¥idy View.
Proto byl zvolen zptisob vytvoreni jedné vlastni t¥idy zdédéné od View, kterd bude zastieso-
vat celou ¢asovou osu a vsSe ostatni bude pouze vykreslovano na platno. V tom ptipadé je
zapotiebi si ukladat pouze rezii spojenou s jednou instanci View a u kazdého prvku v c¢asové
ose pouze data spojena se samotnou reprezentaci dat>.

Casova osa je tedy implementovana jako t¥ida TLView roz$ifujici tiidu View. Mimo
jiné metody obsahuje metodu onDraw(), ktera je volana systémem, pii kazdém vykresleni,
nebo po voladni metody invalidate(). Metoda onDraw() vykresluje cely element ¢asové osy, tj.
casové meéritko, vrstvy a média v téchto vrstvach. Vykreslovan je pouze aktualné viditelny
usek Casové osy. Toto feSeni je dulezité zejména pro projekty s velkym mnozstvim médii
umisténych na casové ose.

Protoze mnozina vykreslovanych elementii na ¢asové ose neni mald a metoda onDraw()
by byla prilis slozité, jsou vytvoreny dalsi t¥idy reprezentujici jednotlivé ¢asti c¢asové osy.

3Data uvedena ve schématu databéze u tabulky Média viz. 5.4.
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Tyto t¥idy vlastni metodu myDraw(), kterd je volana z metody onDraw() t¥idy TLView.
Kazd4 z téchto tiid se tedy sama stard o své vykresleni. Jsou to tiidy:

e TLLineView — reprezentujici jednotlivé vrstvy,
o TLTimeLineView — reprezentujici ¢asovou osu,

o TLItemView — reperezentujici média na casové ose.

Data potrebna pro ¢asovou osu, jako je pole objekti Média, pozice posuvniku, zvétseni,
posunuti apod. jsou ulozZena ve tiidé TimeLine.

Meéritko ¢asové osy

Zajimavou ¢asti z pohledu implementace je méfitko ¢asové osy. Tato ¢ast casové osy je imple-
mentovana ve t¥idé TLTimeLineView a vlastni dvé podstatné metody. Metodu myDraw(),
vykreslujici hodnoty a méfitko na platno, a metodu makelnterpolation(). Druha jmenovana
metoda napliiuje pole time Values hodnotami, které maji byt vykresleny. Algoritmus inter-
polace hodnot je zaloZen na zjisténi velikosti jednoho dilku stupnice a rozpocitani hodnot
zobrazovanych na stupnici. Velikost tohoto dilku a také hodnoty jsou vybirany tak, aby
byly pro uzivatele co nejlépe Citelné. To znamend, Ze se snazi vybrat hodnoty vzdalené od
sebe 5 s, 10 s, 15 s, 30 s, 1 min apod. Velikosti dilkti jsou pak voleny v sekundach, desitkach
sekund a podobné.

Posuvnik

Posuwvnik je dalsi vlastni vytvorenou komponentou, kterd se nachazi primo nad komponen-
tou Casova osa. Posuwvnik slouzi k indikaci a ipravu ¢asu v projektu, pri¢emz zobrazeni této
konkrétni komponenty je pouze v tiseku nad casovou osou, piesto, ze by se mohlo zdat, zZe
ji prekryva. Ve skutecnosti ¢ast (svisla ¢ara), kterd je umisténa v casové ose je vykreslo-
véana touto komponentou, nikoli komponentou Posuvnik. Komunikace mezi komponentou
Posuvnik a ¢asovou osou probihd nastavovanim proménné seekPointerPos tiidy Timeline.
Podle této proménné je dale vykreslovana samotna komponenta Posuvnik, tak i svisla ¢ara
v komponenté casova osa. Obrazek 6.1 ukazuje rozdéleni indikatoru posuvniku v téchto
dvou popisovanych komponentach.

. Posuvnik

10

Obrazek 6.1: Ukazka vykreslovani posuvniku.

Gesta

Pro ovladani této komponenty byly vytvoreny dva listenery®:

*Tzv. listener je technika, kterd je v OS Android vyuzivana k definovani reakce na urcitou udalost.
Definovana reakce je vykonana vzdy, pokud dojde k této udalosti.
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e SimpleOnScaleGestureListener — pro detekci zvétSovani/zmensSovani pomoci dvou
prsti,

o SimpleOnGestureListener — pro detekci posunu a dlouhého a kratkého dotyku.

Tyto listenery jsou volany v metodé onTouchEvent() tfidy TLView. Jednotlivé metody
listenert definuji udalosti, které maji nastat. Popis ovladani této komponenty je popsan
v kapitole 5.5.

Drag and Drop

Drag and drop je v systému OS Android framework, diky kterému je mozné pfesouvat data
z jednoho objektu View do druhého. V této aplikaci je tento framework vyuzit ve dvou
pripadech. Jedna se o:

e presun importovaného souboru na ¢asovou osu
e a presun Médii v ramci ¢asové osy, popt. jejich odstranéni.

Pro vyuziti tohoto frameworku je nutné nejprve vytvorit objekt typu ClipData a poté
implementovat OnDragListener, ktery je nastaven pomoci metody setOnDragListener()
objektu, ktery ma byt cilovym objektem pfesunu®.

5Cilovy objekt musi byt opét instanci téidy View nebo instanci jeji podtiidy
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Kapitola 7

Testovani a zhodnoceni

Testovani

Testovani probihalo v pribé&hu vyvoje aplikace na fyzickém zafizeni Nexus 7 s OS Android
verze 5.0. Tento pfistroj mé tthlopficku displeje 7 palcti s rozlisenim 800 x 1280 px. Pristroj
je pohanén ¢tyfjadrovym procesorem Cortex-A9 o taktu 1.2 GHz[l].

Na zafizeni byla testovana rychlost exportu videa z projektu. Jednalo se o export samot-
ného videa, videa s widgedem Snow a videa s widgedem Skydiving. Vystupem pro kazdou
z moznosti byly 3 videa ve formatu mp4 s rozliSenimi 640 x 360, 960 x 480 a 1280 x 720
px. Cas byl méfen ruéné v 10 pokusech a vysledny ¢as byl zpriimérovan a zaokrouhlen na
sekundy. Dosahlo se néasledujicich vysledkii:

Rozliseni 640 x 360 | 960 x 480 | 1280 x 720
Bez widgedu 0:41 1:40 2:31
Widged Snow 0:57 2:04 3:31
Widged Skydiving | 1:37 3:23 5:38

Zajimavym vysledkem je casovy rozdil mezi obéma widgedy, ktery je zptisoben jejich
navrzenim. Zatimco widged Skydiving je tvofen tzv. 9-patch souborem a jednou ruc¢né
vykreslovanou ¢arou, widged Skydiving je cely slozen z ¢ar vykreslovanych pfimo na platno
(viz. kapitola 6.2). Z tohoto vysledku lze odvodit, Ze pro budouci navrh a implementaci
widgedt je vyhodnéjsi pouzit 9-patch soubor pro ¢asti widgedu, které jsou neménné.

Screen shots

V této kapitole jsou zobrazeny realné screenshoty aplikace, porizené primo na fyzickém
pristroji Nexus 7. Na prvnich snimcich 7.1 je ukazka piehledu vytvorenych projekti a vy-
tvoreni nového projektu.

Na dalsich snimcich jde vidét prace s hlavni obrazovkou, konkrétné operace presunu
importovaného souboru na komponentu ¢asova osa.

Na poslednim snimku je opét ukazka hlavni obrazovky se zobrazenym snimkem v aktu-
alnim cCase a vykreslenym widgedem Skydiving.
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CreateProject

Last projects Name of project

Name of the project

Style of project

Skiing

(a) Projects Screen. (b) New Project Screen.

Obrazek 7.1: Ukazka aplikace.

(a) Pfed zac¢atkem pFesunu. (b) V pritbéhu pfesunu.

Obrézek 7.2: Main Screen: Drag and drop

¥ i 1912

Obrazek 7.3: Main screen: Presouvani v case.
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Kapitola 8
Zaver

Ukolem bylo vytvofit video editor pro st¥ih sportovnich videi na platformé android. Soucésti
feSeni je i skript pro vytvoreni souboru s pseudo daty imitujici data ze senzortu. Editor
dokaze pracovat i s vice videi soucasné. Uzivatel ma moznost videa stiithat a rtizné za sebe
skladat na casovou osu. K videlim je také moznost pfipojeni souboru s daty ze senzort
a tato data vykreslit jako jeden ze dvou typu pfeddefinovanych widgedi. Aplikace dokaze
zobrazovat néhled projektu v zadaném case, prehrat jej a vyexportovat do pfeddefinovanych
formatt. Dale je mozné vytvorené projekty ukladat do databaze SQLite pro dalsi tpravu.

Béhem vytvareni aplikace nastalo mimo jiné nékolik problémi s knihovnou pro zpraco-
vani videa, které nebylo mozné kvtli chybéjici funkcénosti vyfesSit. V nékterych pripadech
bylo mozné tyto problémy obejit, nicméné v nékterych pripadech nikoli. Jednim z piipadi
je nefunkénost pii praci s audio soubory.

7 hlediska dalsiho postupu pfi vyvoji aplikace by tedy bylo vhodné vyménit knihovnu
pro praci s video a audio soubory. Dals$im krokem, vyjma zprovoznéni nové knihovny a s ni
i prace s audiem, by byla jednak ve vyvoji nastroji, pro ipravu jednotlivych médii a jednak
v roz$ifeni moznosti styli. Co se tyka nastroji, by byla vhodna napiiklad implementace
barevnych filtr na video soubory nebo efekt zpomaleni. Co se tyka rozsifeni moznosti styl,
by bylo vhodné doplnit styly napiiklad o pfednastaveni audio souboru vhodného zanru nebo
definici pfechodt mezi jednotlivymi video soubory. Déle by bylo vhodné vytvoreni naptiklad
textovych widgedt a celkové moznost umisténi kamkoli na platno.

Moznosti, jak lze aplikaci dale vyvijet a rozsifovat je mnoho, nicméné pivodnim za-
mérem bylo dosdhnout automatického stiihu videa, a proto se dalsi vyvoj bude zamérovat
predevsim timto smérem.
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Priloha A

Obsah DVD

Soucasti prace je DVD se zdrojovymi kédy aplikace a dalSich soubort potfebnych k jejimu
spusténi. Na DVD se rovnéz nachéazi zdrojové kédy této zpravy a vytvoreny plakat.

e Source — tato obsahuje zdrojové soubory aplikace, véetné souboru README s instruk-
cemi pro spusténi. Dale obsahuje vygenerovany .apk soubor pro instalaci pfimo na
mobilni zafizeni s OS Android a skript, ktery byl vyuzity pro generovani pseudo dat
senzor.

e Poster — tato slozka obsahuje plakat v plném rozliSeni i ve zmensené verzi ve formatu
PDF.

e FilesToImport — tato slozka obsahuje demonstra¢ni soubory vyuzité aplikaci (videa
a data ze senzori).

e Report — tato slozka obsahuje zdrojovy text tohoto dokumentu, véetné vygenerova-
ného PDF dokumentu.
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Priloha B

Plakat

Video editor sportovnich zaznamdu
Autor: Martin Janousek  Vedoucr: Ing. Ales Lanik

Vlastnosti:

- Vytvareni projektl,

- prace s video soubory (stfih, slucovani),

- prace s daty z GPS a jinych senzord,

- vizualizace dat pomoci widgedl pfimo ve videy,

- nastaven( styld ovliviiujicich vizualizaci dat,

- moznost pfehravani rozpracovaného projketu,

- export videl v preddefinovanych rozlisenich a formatu mp4,

- GUI: Vysunovaci postranni menu a ActionBar s nastroji, ovladanf gesty.

Pouzité postupy:

- Komponenta Timeline vytvofena jako Custom View pro pro rychlejsi vy-
kreslovani pfi vétsim podétu vioZenych element,

- pro praci s médii pouzita knihovan Ing. Tomase Slavotnika,

- aplikace vytvorena pro OS Android,

- projekty jsou automaticky ukladany, takZe nedojde k jejich ztraté,

- habizi moZnost pfidavani styld pomocf rozsiteni definovaného rozhrani.

Fakulta informacnich technologii, VUT Brno, 2015

Obrazek B.1: Demonstra¢ni plakat aplikace. [0]
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