VYSOKE UCENI TECHNICKE V BRNE

BRNO UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

FAKULTA INFORMACNICH TECHNOLOGII
FACULTY OF INFORMATION TECHNOLOGY

USTAV INFORMACNICH SYSTEMU
DEPARTMENT OF INFORMATION SYSTEMS

MOBILNi APLIKACE PRO SPRAVU TVORBY
HUDEBNI SKUPINY

MOBILE APPLICATION FOR MANAGEMENT OF MUSIC BAND PRODUCTION

BAKALARSKA PRACE
BACHELOR’'S THESIS

AUTOR PRACE MILOS DOLINSKY
AUTHOR

VEDOUCI PRACE Ing. JIRI HYNEK
SUPERVISOR

BRNO 2017



Zadani bakalarské prace/19816/2016/xdolin01
Vysoké uéeni technické v Brné - Fakulta informaénich technologii
Ustav informacnich systémd Akademicky rok 2016/2017
Zadani bakalarské prace

Reitel:  Dolinsky Milo$
Obor: Informacni technologie
Téma: Mobilni aplikace pro spravu tvorby hudebni skupiny

Mobile Application for Management of Music Band Production
Kategorie: UZivatelska rozhrani

Pokyny:

1. Provedte prizkum dostupnych aplikaci a sluzeb uréenych pro muzikanty a hudebni
skupiny. Analyzujte jejich vyhody a nedostatky.

2. Seznamte se s principem tvorby mobilnich aplikaci pro operaéni systém Android.

3. Na zakladé& pokynd vedouciho a poznatk{ ziskanych z bodl 1 a 2 navrhnéte mobilni
aplikaci uréenou pro spravu aktivit a nové tvorby hudebni skupiny (snadna interpretace
novych hudebnich napad{; nastaveni nastroji/aparatl/efektl; sprava skladeb a
koncertt). Spolupracujte s ¢leny kapely Insane TV.

4. Navrzenou aplikaci implementujte.

5. Otestujte privétivost implementovaného uzivatelského rozhrani.

6. Navrhnéte mozna rozsifeni a nastinte dalsi vyvoj projektu.

Literatura:

« Johnson, J.: Designing with the Mind in Mind: Simple Guide to Understanding User
Interface Design Guidelines. Burlington: Morgan Kaufmann Publishers/Elsevier, 2010,
ISBN 978-0-12-375030-3. :

e Rogers, Y.; Sharp, H; Preece, J.: Interaction Design: Beyond Human - Computer
Interaction. 3rd Edition. New York: Wiley, 2011, ISBN 978-0-470-66576-3.

e Introduction to Android. Android Developers [online]. [cit. 2015-10-23]. Dostupné z:
https://developer.android.com/guide/index.html.

Pro udé&leni zdpottu za prvni semestr je pozadovéno:

e Body 1 az 3.

Podrobné zavazné pokyny pro vypracovani bakalaiské prace naleznete na adrese
http://www.fit.vutbr.cz/info/szz/

Technickd zprava bakalai'ské prace musi obsahovat formulaci cile, charakteristiku soucasného stavu, teoretickd a
odborné vychodiska FeSenych problémé a specifikaci etap (20 az 30% celkového rozsahu technické zpravy).

Student odevzda v jednom vytisku technickou zprévu a v elektronicke podobé zdrojovy text technické zpravy,
Uplnou programovou dokumentaci a zdrojoveé texty programt. Informace v elektronické podobé budou uloZeny na
standardnim nepfepisovatelném pamétovém médiu (CD-R, DVD-R, apod.), které bude vioZeno do pisemné zpravy tak,
aby nemohlo dojit k jeho ztraté pii béZné manipulaci.

Vedouci: Hynek Jifi, Ing., UIFS FIT VUT
Datum zadani: 1. listopadu 2016
Datum odevzdani: 17. kvétna 2017

TYSOKE UCENI TECHNICKE V BRNE
Fakuita Informagnfch technologli
Ustav informatnich qys¢md
512 66 Brno, BoZetéchiova 2

doc. Dr. Ing. Dusan Kolar
vedouci ustavu




Abstrakt

Tato préace popisuje cely proces vyvoje aplikace MyBandSong, ktera slouzi ke spraveé tvorby
hudebni skupiny. Soucasti aplikace je také jednoduchy editor pro zapis hudby ve formé ta-
bulatury. Popsany jsou jednotlivé etapy vyvoje, od specifikace pozadavkil, az po navrh
uzivatelského rozhrani, jeho implementaci a kone¢né testovani. Aplikace je implementovana
pro operacni systém Android v programovacim jazyce Java. MyBandSong umoznuje sku-
pindm jednoduse spravovat svou tvorbu a koncerty z jednoho mista, diky ¢emuz je mozné
usetrit cas jak na kapelnich zkouskach, tak pri pripravé na koncerty.

Abstract

This bachelor thesis describes entire process of develeopment of application MyBandSong
that serves to manage creations of a musical band. A part of application is also a sim-
ple editor for writing music in the form of a tablature. Individual phases of development
are described — from the requirements specification to design of a user interface, its im-
plementation and final testing. Application is implemented in Java language for Android
operating system. With MyBandSong bands can easily manage their songs and concert
from one place, which can save time on rehearsals or before concerts.
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Kapitola 1

Uvod

Na svété existuje spousta lidi, kteri hraji v néjaké hudebni skupiné. Kazdé tato skupina ma
urc¢ity repertoar pisni, coz pro muzikanta znamena spoustu informaci k zapamatovani. Pro
udrzeni vSech téchto informaci v mysli se ¢lenové kapely jednou za Cas sejdou a spolu si
zahraji viechny své pisné, popifpadé pracuji na novych. Casto se stane, ze na téchto zkous-
kach spontanné vzniknou nové napady. Napriklad baskytarista obméni svoji linku v refrénu,
bubenik prida na konec sloky novy ptrechod, vznikaji nové ¢asti pisnicek a nevyhovujici se
odstranuji.

Clovék se denné vyrovnava s ohromnym mnozstvim informaci o rizné informativni
hodnoté, a tak se snadno stane, Ze nové nipady zapomene. Papiry s pozndmkami nebo
texty pisnicek se snadno ztraceji a také nejsou zrovna ekologicky privétivym fesenim. Tim
padem je spousta zajimavych napada do dalsi zkousky nadobro ztracena. Tento problém
v nékterych pripadech umocnuje i frekvence zkousek. Nékteré kapely je maji castéji, jiné
zridka.

Témér kazdy clovék v dnesni dobé vlastni chytry telefon (v roce 2016 je to pres 2 miliardy
uzivateli!), ktery m4 skoro vzdy u sebe. Pro¢ tedy nevyuzit tohoto potencialu a nespravovat
svou hudebni tvorbu z jednoho piistroje?

Mym cilem je navrhnout a implementovat aplikaci, kterd hudebnim skupindm usnadni
spravu nad jeji vlastni tvorbou. Aplikaci, kde jsou vSechny dilezité informace o pisni do-
stupné z jednoho mista, coz usnadni praci na zkouskach, pomuze rychle osvézit pamét pred
koncerty, kdy je tréma v plnych obratkach, nebo pomuze s u¢enim soucasného repertoaru
novym c¢lentim kapely. A protoze jak ja samotny, tak i ostatni ¢lenové nasi kapely maji
chytry telefon s operacnim systémem Android, je tato aplikace implementovana pravé pro
néj.

Kapitola 2 ¢tenare seznami se zaklady hudebni teorie a terminologie nutné pro dalsi
orientaci v textu této bakalaiské prace. V kapitole 3 jsou rozepsany poznatky z analyzy
trhu a existujicich feseni. Déle je pak sepsana specifikace pozadavki na aplikaci. Kapitola 4
je zaméfena na seznameni s mobilnim opera¢nim systémem Android. Kapitola 5 se zabyva
jiz samotnym navrhem uzivatelského rozhrani a tomu, jak bylo pfi ndvrhu postupovano.
Implementace aplikace je popsana v kapitole 6, testovani pak v kapitole 7. Kapitola 8 je
zaroven kapitolou posledni a obsahuje zavér.

Viz https://www.statista.com/statistics/330695/number-of-smartphone-users-worldwide/.


https://www.statista.com/statistics/330695/number-of-smartphone-users-worldwide/.

Kapitola 2

Zaklady hudebni teorie
a terminologie

Tato kapitola se zabyva zaklady hudebni teorie, kterd je nezbytnd pro pochopeni dalsiho

vvvvvv

a probrani hlavnich pilitt zapisu hudby. Informace zde popsané vychazeji z knih Essential
dictionary of music notation [3] a Historical dictionary of baroque music [11].

2.1 Hudebni notace

Hudebni notace je jazyk, a jako k takovému se k nému musi i pfistupovat. Cim vic se notace

vvvvv

[8]. Hudebni notace je tedy zpusob jak zapsat hudbu.

2.2 Standardni hudebni notace
Nejrozsitenéjsim typem hudebniho zapisu je standardni notace — notovd osnova ve spojeni

s notami. Notovou osnovu (vyobrazena na obrazku 2.1) predstavuje pét vodorovnych linek
poskladanych rovnobézné pod sebou.

)

At

)

Obréazek 2.1: Notova osnova.

Do notové osnovy se vpisuji noty, které jsou zdkladnim stavebnim kamenem hudby.
Slozeni noty znézornuje obrazek 2.2. Brisko noty (na obrazku ozacené ¢islem 3) je priblizné
o velikosti mezery mezi dvéma Fadky notové osnovy. Z briska vede noZicka (na obrézku
oznacené ¢islem 2). Z nozicky muze jesté volitelné vést praporek (na obrazku zndzornéné
¢islem 1). Slozeni noty urcuje délku ténu, neboli dobu, po kterou bude tén znit.



Obrézek 2.2: Slozeni noty. 1 — praporek, 2 — nozicka, 3 — biisko '.

Noty se podle tvaru déli na nékolik druhi. Nota celd zni po ¢tyii doby (doba nez
napoc¢itame do ¢tyt). Nasleduje nota pulovd, poc¢itand na dvé doby. Dalsi notu opét ziskdme
rozpulenim doby noty pfedchozi (viz obrézek 2.3) — nota c¢tvrtovd na jednu dobu, osminovd
na pil doby, Sestndctinovd na ¢tvrt doby, a tak ddle. Délka noty se d& prodlouzit o polovinu
doby symbolem tecky umisténym tésné vedle noty.

4 doby
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Obrazek 2.3: Délky not a jejich déleni. Na vrcholu je celd nota. Nésleduji noty piilové,
¢tvrtové, osminové a Sestnactinové 2.

Dalsim dilezitym aspektem hudby jsou ¢asti, kde se nic nehraje. Tyto tiseky se vyznacuji
pomlkami (vyobrazeny na obrazku 2.4) a jsou rozdéleny uplné stejné jako délky not — celé,
pulové, étvrtové, a tak dale.

Délku noty nebo pomlky také ovliviiuje tempo, které je urc¢ovano v jednotkach tdert
za minutu, neboli bpm (beats per minute). Noty a pomlky se shromazduji do takti, coz jsou
kratké rytmické useky skladby. Takt je uréen poctem dob a délkou zakladni doby. Znaci
se jako dvé ¢isla pod sebou na zacatku notové osnovy (viz obrézek 2.5) a je znamé pod
pojmem metrum. Naptiklad 7/8 znamend, ze jeden takt je dlouhy sedm osminovych dob.
Jednotlivé takty se v notové osnové oddéluji kolmou carou.

'Dostupné z https://cs.wikipedia.org/wiki/Nota.
3Dostupné z http://mtschools.net/noteandrestvalues?i=1.


https://cs.wikipedia.org/wiki/Nota
http://mtschools.net/noteandrestvalues?i=1
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Obréazek 2.4: Pomlky sefazené sestupné podle své délky. Nejvic vlevo je celd, pak pulova,
¢tvrtova, atd.

Obrazek 2.5: Oznaceni taktu, neboli metrum.

Pro lepsi vizualni orientaci v notaci se skupiny kratkych not spojuji tramci. Mezi kratké
noty patii noty mensi nez ¢tvrtové. Nejcastéji se spojuji skupiny not tak, aby jejich celkova
délka dala délku zakladni doby taktu. Na obrazku 2.5 je vyobrazeni spojeni not v ¢tyrétvr-
tovém taktu.

Vertikdlni umisténi noty v notové osnové urcuje vysku hraného ténu — tedy ¢im vyse se
nota v notové osnové nachazi, tim vyssi je ton. Noty se pisi bud do mezer mezi linkami, nebo
primo na linky tak, ze linka notu protkava jejim stredem. Déle se noty mohou pséat i pod
nebo nad notovou osnovu, k ¢emuz se pouzivaji takzvané pomocné linky. Pro reprodukovani
takto zaznamenané hudby je nutnd znalost toho, jaké tény symbolizuji jednotlivé pozice
not v notové osnové. Existuje jesté spousta dalsich symbolid pro zapis hudby ve standardni
notaci, avsak jejich znalost pro orientaci v textu bakalarské prace neni potiebna.

2.3 Tabulatura

Tabulatura je oproti notové osnové daleko jednodussi. Pro jeji pochopeni a orientaci v ni
neni potfeba takrka zadnych znalosti hudebni teorie. Od standardni notace se lisi tim, ze
neukazuje, které tony hrat, ale kam dat na nastroji prsty. Jedna se tedy o druh hudebni
notace navrzené pro specifické nédstroje (nejcastéji strunné a dechové) [11]. Stejné jako
v pripadé standardni notace, v tabulature existuji linky, na které se znacky pisi, ovSem s tim
rozdilem, Ze jejich pocet je ddn moznostmi daného néastroje. Napriklad pro Sestistrunnou
kytaru bude mit tabulatura Sest linek, kde kazda z téchto linek symbolizuje jednu strunu
na kytare. Pro flétnu by to byla jedna linka. Na tyto linky se poté umistuji ¢isla podle toho,
kolikaty otvor na dechovém néstroji nebo prazec na strunném nastroji se mé stisknout.
Takze pro zaznamenani hudby, kterd vznikne stisknutim prvniho prazce na prvni struné
a soucasné tretiho prazce na druhé struné a néaslednym zahranim, se do tabulatury na
prvni linku odspodu napise ¢islo jedna a na druhou linku odspodu v témze sloupci ¢islo tii
(viz obrazek 2.6). Z toho vyplyva, ze pro ¢teni tabulatury neni nutnéd znalost not a jejich
pozic v notové osnové. Maly rozdil ve znaceni je v tabulatufe pro bici néastroje, kde jsou
jednotlivé komponenty bicich namisto ¢isel oznaceny pismeny. Napiiklad sn pro rytmicky
buben (snare drum), b pro basovy buben a podobné.
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Obrazek 2.6: Zapis hudby pomoci tabulatury.

Cist4 tabulatura ovSem neposkytuje takové moznosti zapisu hudby jako notové osnova
s notami. Tabulatura pouze ukazuje jak docilit daného tonu, ne jak dlouho ma znit. Proto se
casto nad jednotlivé sloupce ¢isel zaznamenavaji jesté rytmické znacky. Ty nejsou nic jiného
nez noty, avsak s tim rozdilem, ze v tabulatutre se nebere viibec v potaz jejich umisténi, ale
pouze jejich tvar, ktery ikd, jak dlouho bude jaky tén znit. Pro vyznaceni tichého mista
se v rytmické ¢asti tabulatury pouzivaji pomlky. Jak je mozné vidét na obrazku 2.7, primo
v tabulature se nic nevyznacuje. Stejné jako ve standardni notaci, i zde se pro zprehlednéni
déli useky skladby do takti. Tabulatura také dokaze zaznacit i razné techniky hrani, toto
znaceni ale neni nijak standardizovano a napri¢ tabulaturami se ruzné lisi.

é,z%sn
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Obrazek 2.7: Tabulatura spolecné s rytmickou sekci.

Mohlo by se zdat, ze tabulatura je vydobytkem dnesni doby, avSak nejstarsi znama
tabulatura pochazi ze 14. stoleti, znAma pod nézvem Robertsbridge Codex?. V dobé baroka
se tabulatura stala oblibenym zptsobem zaznamenani hudby pro kytary, loutny a dalsi
podobné strunné néstroje [11].
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Obréazek 2.8: VSechny zminéné pojmy pouzité pospolu — tecka, noty, oznaceni taktu.

4Hudebni rukopis ze 14. stoleti pro klavir



2.4 Technika hry

Je spousta moznosti jak ovlivnit zvuk zahraného téonu. Pro jeho ozvlastnéni se vyuziva
ruznych technik hry. A protoze techniky hry mohou radikalné zménit koneény zvuk a dojem
ze zahraného tonu, je potfeba je do hudebni notace zaznamenat. Ruznych technik hrani na
odlisné hudebni nastroje je nespocet, proto néasleduje popis jen téch nejzakladnéjsich. Popis
technik je inspirovan knihou Technika hry na elektrickou kytaru [13], nicméné techniky jsou
aplikovatelné na Sirsi spektrum nastroji. Mezi nejcastéjsi patii:

e vibrato, coz je technika spocivajici v mirném plynulém opétovném zvysovani a snizo-
vani ténu, ¢imz se dosdhne jeho rozkmitani,

e bending, jenz je nazev pro plynulé a postupné zvysSeni tonu vytahnutim struny,

e palm muting, kde ton vznikd tlumenim dozvuku strun zapéstim pravé ruky, ¢imz se
dosdhne charakteristického zvuku skrabotu trsidtka o zévin strun a tlumeného baso-
vého dozvuku,

e hammer on, kde ton vznikda prirazem prstu na prazec,
e pull-off, kde tén vznikd drzenim prazce a naslednym rychlym odtrhem prstu,
e legato, coz je souvisld a pravidelnd kombinace pfirazu (hammer on) a odtrhu (pull-off),

e slide, kde ton vznika skluzem, nebo dojetim prstu nad cilovy prazec

2.5 Struktura pisné

Kazd4a pisen se da zpravidla rozlozit na jednotlivé ¢asti s urcitym rysem, které se, pouze
v malych obménach, mohou opakovat napti¢ celou pisni. Tyto ¢asti urcuji strukturu pisné
a pouhym pohledem na né lze tict, kde pisen graduje, kde je néjaky stdle se opakujici motiv
a podobné. Existuje nékolik ustalenych pojmenovani pro urcité ¢asti, jako napiiklad intro,
sloka, refrén. Pri nahravani ve studiu se pro lepsi prehlednost nad nahravanou pisni ¢asto
pouziva tabulka, kde jsou popisy radka pojmenované po jednotlivych hudebnich nastrojich
a popisy sloupct po chronologicky serazenych ¢astech pisné. Poté se do jednotlivych bu-
nék tabulky pro konkrétni ¢asti pisné pisi nastaveni nastroje a aparatu, popripadé pouzité
efektové krabicky a podobné. Pfikladem miize byt tabulka 2.1.

Intro Sloka Refrén
Kytara - Hlasitost na trovni 5 | Cisty kanal, hlasitost na trovni 6
Basa - Kompresor Kompresor
Hlavni zpév | Pridat reverb Lehce zkreslit -

Tabulka 2.1: Stru¢ny a ilustrativni priklad tabulky sekci pisné a pouzitych nastroji. Redlné
by tabulka obsahovala daleko vice sekci i ndstroji a poznamky uvnitt tabulky by mohly
byt vice detailni.



Kapitola 3

Specifikace pozadavkii a analyza
existujicich reseni

V nasledujici kapitole nejprve specifikuji pozadavky na aplikaci pro spravu tvorby hudebni
skupiny. Na zakladé této specifikace poté provedu analyzu existujicich feseni, kde se za-
mérim hlavné na splnéni urcéenych pozadavki. Tyto pozadavky jsou sepsany specidlné pro
potieby skupiny InsaneTV na zékladé pozorovani a komunikace s jejimi ¢leny (mezi které
také patiim). Nicméné podobné pozadavky mize mit vice hudebnich skupin.

3.1 Pozorovani uzivatelu

Za témér tii roky mého pusobeni ve skupiné InsaneTV jsme spolecné odehrali desitky
koncertu a stravili stovky hodin ve zkusebné trénovanim a komponovanim novych skladeb.
Diky tomu jsem mél moznost, at uz jako primy pozorovatel, tak i jako ucastnik detailné
nahlédnout do ¢innosti a problému kapely.

Na zkouskéach vznikla spousta hudebnich napadt, které kolikrat prisla vnive¢ jen proto,
ze se nikam nezaznamenala. Tento problém clenové skupiny castecné vyresili tim, ze si
napady ve formé tabulatury zaznamenali na papir. OvSem znac¢né procento téchto poznamek
rytmiku. Dalsi nevyhodou tohoto Teseni je spousta papirt k uchovani, ve kterych se obtizné
vyhledava. Kdyz se k nim jesté pridaji papiry s texty pisni, zabere nékolik minut nez
se nalezne hledanad pozndmka. Chystdni na hrani a samotné hrani shrnuje diagram na
obrazku 6.10.

Priprava na koncerty casto predchazela ¢innost vyhledédvani zakladnich informaci o nich
z e-mailovych konverzaci (misto a ¢as koncertu, délka vystoupeni). Samotné chystani se
poté skladalo mimo jiné z téchto ¢innosti:

sestavovani seznamu skladeb o potrebné délce,

e sepsani seznamu skladeb na papir,

hledani text ke hranym skladbam,

e prepisovani necitelnych nebo ztracenych textu



F‘r|dw5tan| aparatury)

anu Za /

Kn mpo nn'uram Opakovani ]

Hram

Hledani textﬂl

Hledanl poznamek s napady]

Stru ktu ra Setllst

1u"y.rber Sesta'urenl

Obrazek 3.1: Zkouska se déli na dvé ¢innosti — chystani véci potfebnych pro hrani a sa-
motné hrani. Kapela si po prichodu do zkusebny nejprve nachysta vybaveni a vyhledd ¢i
set¥idi potfebné poznamky (pisné, texty). Hlavni ¢innosti zkousky je hrani, které se déli na
komponovani novych pisni (pripadné nahravani) nebo opakovani téch jiz hotovych a nauce-
nych. Skupina opakuje skladby na zdkladé seznamt skladeb — bud zvoli jiz pripraveny nebo
sestavi novy. K opakovani starsich pisnicek skupina vyuziva poznamek se zaznamenanymi
hudebnimi népady, podle kterych si hudbu pfipomenou. Pro rychlejsi zorientovani v nové
komponované pisni skupina vyuziva papiru se sepsanou strukturou pisné. Do jednotlivych
sekci struktury také zaznamendvaji poznamky s pouzitym nastavenim aparati a efektovych
krabicek, které v prabéhu dalsich zkousek riizné prepisuji novymi poznatky.

Na samotnych koncertech v nékterych pripadech nastupovala tréma a s ni spojené ne-
gativni nasledky. Nebylo tedy vyjimkou, zZe si nékteri ¢lenové nemohli vzpomenout ani na
peclivé nacvicené pasdze. Pred vystoupenim si ¢lenové skupiny nastavovali zvuk na apa-
ratech a efekty na svych efektovych peddlech. Nastaveni aparatu c¢asto byvalo narozdil od
efektovych pedala stalé po celou dobu koncertu. Kazda pisen v mnoha pripadech vyuziva
ruznych nastaveni efektti, takze se vyjimecné stavalo, ze se na néjaky efekt opomnélo.

Aparat a efekty bylo také potieba spravné nastavit pred nahravanim skladeb. Aby se pii
pokracovani nahravaci seance nemuselo spravné nastaveni hledat znovu, pouzivala skupina
tabulku podobnou tabulce 2.1. Do této tabulky byly zapisovany nejen informace o nastavent,
ale také rtizné poznamky, postiehy a navrhy na zlepseni.

3.2 Dotaznik

Dalsim krokem prizkumu bylo zjistit technickou tiroven budoucich uzivatelt. Pro tyto tcely
jsem sestavil kratky dotaznik, ktery obsahoval tyto otazky:

e Mate zkuSenosti s libovolnym editorem tabulatur na jakékoliv platformé? Jakym?
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e Jak dlouho jiz vlastnite chytry telefon?

e Pouzivite ve svém chytrém telefonu aplikace? Na jaké denni bézi?

Respondentii bylo dvacet, z toho vsichni jsou aktivnimi ¢leny néjakého hudebniho usku-
peni. Vsichni respondenti vlastni chytry telefon minimalné dva roky z c¢ehoz lze usoudit,
ze jiz maji alespon Castecné v podvédomi gesta, kterymi se chytry telefon ovldda. Vétsina
tazanych na tieti otdzku odpovédéla, ze témér na denni bazi vyuziva riznych aplikaci —
nejcateji hudebni prehravac. Vsichni respondenti maji také zkusenosti s editorem tabulatur
Guitar Pro 5, ktery je dostupny pro pocitace. Tomuto programu se budu jesté vénovat
v analyze existujicich feseni.

3.3 Specifikace pozadavki

Na vyslednou aplikaci jsem na zakladé analyzy poznatkil z pozorovani navrhl tyto poza-
davky:

1. vytvareni seznami skladeb,

2. prehled zakladnich informaci o pisni,

3. zobrazeni celkové délky seznamu skladeb v minutéach,
4. prehled zékladnich informaci o koncertech,

5. editace a ¢teni textu k pisnim,

6. jednoduché zaznamenani hudebnich napadu i celych pisni ve formé tabulatury spo-
le¢né s rytmickou sekci,

7. ndhled na celou strukturu pisné s moznosti zaznamenani poznadmek k jednotlivym
sekcim struktury skladby

s v

kapely. Z primého pozorovani kapely totiz vychézi najevo, ze nejvétsim problémem je orga-
nizace poznamek a s ni spojend velka spotreba papiru. Priklad poznamky vytvorené kapelou
je na obrazku 3.2. Dostupnost vsech potfebnych informaci z jednoho mista by ¢innosti sku-
piny znac¢né usnadnily a urychlily. Jako Teseni problematické organizace pozndmek se nabizi
jejich usporadani do seznami, coz je podstatou pozadavku 1. Tyto seznamy mohou slouzit
i jako podklady ke koncerttim nebo jako voditko k tomu, co se bude cvicit dalsi zkousku.
Ke kazdé ulozené pisni by mél byt dostupny prehled zakladnich informaci, jako je nazev
pisné, nazev interpreta, tempo nebo délka. Proto je navrhnut pozadavek 2.

Pozadavky 3 a 4 skupiné usnadni chystani na koncerty. Uvedeni celkové délky seznamu
skladeb umozni jednoduse sestavit seznam pisni o potrebné délce. Pozadavek 4 zamezi situ-
acim, kdy je kapela nucena vyhleddvat informace ze starych konverzaci, pripadné odjinud.
Mezi informace, které je o koncertu nutné védét patii nazev, datum, ¢as a misto konani
a seznam skladeb, které se budou hrat. Pozadavek 5 kromé chystani na koncerty usnadni
a zprehledni také prepisovani textii.

Splnéni pozadavku 6 bude nejkritictéjsi. Zapisovani hudebnich napadf spolec¢né se vSemi
symboly musi probihat intuitivné a rychle, aby to prilis nezdrzovalo od hrani na nastroj.
Vysledna tabulatura musi byt prehledna a zaroven zobrazovat vsechny nélezité informace
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Obrazek 3.2: Ukazka poznamek vytvorenych kapelou na zkousce.

vcetné rytmické sekce. Zapis do tabulatury musi poskytnout takové moznosti, aby muzi-
kantim po zpétném nahlédnuti nedélalo problém hudbu interpretovat.

Pozadavek 7 umozni muzikantovi pohledem zjistit jak je pisen zaranzovana, kde je po-
tencialni gradace, apod. Z toho vyplyva, ze struktura pisné musi byt vyobrazena prehlednym
zpusobem. Prostor pro poznamky u kazdé sekce musi byt dostatecné velky, aby bylo mozné
ulozit vSechny potiebné informace.

3.4 Analyza existujicich reseni

Analyza podobnych existujicich reseni je zamétrena predevsim na cel kazdé aplikace, prive-
tivost uzivatelského rozhrani, ale také jeji dostupnost. Diiraz je kladen predevsim na splnéni
specifikovanych pozadavkt. U kazdé aplikace jsou také vyhodnoceny jeji klady a zapory.

&« * & Acoustic Guitar (steel) v i)
Exlating Soags : . .
e Hallelujah Stairway to Heaven - Led Zeppelin
Imerpreter: Some Interoreter Songwriter: Lecrard Coheny Intra
¥ou are more
Sl Resabibon
Ta [ T
e T
1 Rreva it
Grace Bjeme e A 5—7 ——8 —2
e g = = L= L
Waves
e Furvarion Hoablrent  Omedds E 7 L] 1 § 4
“ou give me hape ] Dnly Guer E
ANk Varxl i joi
Starry Night oo — - = - e
ket Fewa havion
Hadlelujah Aefram Somw stull i happening
i v SPEED
I~ S S S @

Obrazek 3.3: Analyzované aplikace. Vlevo Song Manager, vpravo Songsterr '.
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3.4.1 Song Manager

Aplikace slouzi ke spravé pisni. Ke kazdé skladbé lze zadat informace jako ndzev pisné
a interpreta, tempo a popisek. Aplikace umoznuje i nahled na strukturu pisné a zazname-
navani poznamek k jednotlivym sekcim. Song Manager (na obrazku 6.12 vlevo) je dostupna
zdarma a neobsahuje reklamy.

Mezi vyhody patii prehledné a jednoduché grafické provedeni. V aplikaci se snadno
orientuje a snadno se ovlada. Pisné lze také pridavat do seznamu skladeb, coz usnadnuje
orientaci. Velkou vyhodou je zminovany nahled na strukturu pisné.

Mezi nevyhody naopak patri, ze poznamky k sekcim skladby mohou byt pouze strucné
(o rozsahu priblizné jedné véty). Na nastaveni nastroji a podobné delsi zéznamy neni
prostor. Velkym nedostatek je nekompatibilita se starsimi verzemi Android. U seznamt
skladeb také neni informace o celkové dobé trvani. Také chybi moznost zaznamenévat vlastni
hudebni napady ve formeé jakékoliv notace. Stejné tak tomu je u textu pisné.

3.4.2 Songsterr

Songsterr (na obrazku 6.12 vpravo) je aplikace slouzici k uéeni pisni prostiednictvym tabu-
latur. Za poplatek 148,99 K¢ ma uzivatel k dispozici celou aplikaci s dozivotnim pristupem
ke vsem tabulaturam.

Mezi prednosti aplikace patii velmi kvalitni zpracovani a intuitivni ovlddéni. Ke kazdé
skladbé jsou ulozeny zdkladni informace jako nazev a tempo. Nechybi ani moznost zobra-
zeni textu skladby. Poskytuje i moznost prehrani tabulatury. Tabulaturu lze zobrazit pro
razné nastroje. Vyobrazeny jsou také informace o délkach tént. Jednotlivé sekce pisné jsou
vyznaceny primo nad tabulaturou.

Mezi nevyhody patii nemoznost seskupovani pisni do seznamii skladeb. Pisné lze oznacit
pouze jako oblibené. Aplikace slouzi jako vyukovy software, nelze tedy zaznamendavat vlastni
hudbu. Aplikace také nesplnuje pozadavek 7.

2 TuxGuitar 4 <t : BaSS lef

by unknomn artist

tay by unknown author

Obrazek 3.4: Analyzované aplikace. Zleva TuxGuitar, Tabify Guitar Composition,
Guitar Tabs X, Lyric Pad °.

'"Dostupné z https://play.google.com/store.
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3.4.3 Guitar Tabs X

Aplikace slouzi k zaznamenani skladeb ve formé tabulatury. Je dostupné zdarma bez re-
klam. Vyhodou je, ze nechybi informace o délce ténu symbolizovaného tvarem noty. Dalsi
je dostupnd informace o nazvu pisné a tempu. V aplikaci se jednoduse orientuje, graficky
styl je jednotny a prehledny. Zapis tabulatury v této aplikaci je vidét na obrazku 3.4.

Mezi nevyhody patii omezené moznosti tabulatury — skladby lze zaznamenédvat pouze
pro kytaru nebo baskytaru (lisi se poc¢tem strun). Samotné psani tabulatury je neintuitivni
a slozité. Pro psani ma aplikace vlastni klavesnici, ktera zabird témér pul displeje. Obcas
se objevuje az na druhé ¢i treti zavolani. Pii kazdém dotyku obrazovky se navic naspodu
displeje zobrazuje implicitni ovladaci klavesy systému Android, takze prvky, které jsou
v aplikaci na tom misté, nejsou dostupné. Skladby nelze seskupovat do seznamti. Také neni
mozné zobrazit strukturu skladby ¢i text pisné.

3.4.4 Tabify Guitar Composition

Slouzi k zaznamenavani a prohlizeni hudebnich napadt ve formé tabulatury. Tabulatury
lze uklddat jako pisné a poté jimi prochazet. Aplikace je dostupna zdarma avsak s jistymi
omezenimi (limit ulozenych pisni). Obsahuje také reklamy, které zmizi po ndkupu aplikace.
Nespornou vyhodou je intuitivni a jednoduché vytvareni a editace tabulatur. Aplikace se
ovlada snadno a prehledné. Zapis tabulatury v této aplikaci je vidét na obrazku 3.4.

Jak uz nazev napovida, tabulatury lze vytvaret pouze pro kytaru, coz je prvni nevy-
hodou aplikace. Dalsim nedostatkem je, ze ke kazdé pisni lze vytvorit pouze jednu stopu.
Pokud by uzivatel chtél vice kytar u jedné pisné, musi vytvorit vice pisni. Chybi také infor-
mace o délkach téna. Aplikace poskytuje funkci zaznamenavani hudby pomoci mikrofonu
a nasledné prevedeni zaznamenanych tént do formy tabulatury. Konverze je vsSak velice
nedokonald a pomala. Ve vysledku tedy tato funkce ptisobi zbytecné. Mezi dalsi nedostatky
patii absence prehledu o strukture pisné a nemoznost seskupovani skladeb do seznam.

3.4.5 TuxGuitar

Tux Guitar (na obrazku 3.4 vlevo) je jednoduchy editor tabulatur ur¢eny pro zaznamenavani
hudby pro strunné nastroje. Aplikace obsahuje reklamy a je dostupné bezplatné.

Mezi prednosti aplikace patii minimalistické a prehledné uzivatelské rozhrani. Aplikace
pracuje se svou vlastni klavesnici, diky které je zadavani ¢isel prazct do tabulatury intui-
tivni. Nad radkem tabulatury je jesté vyobrazena standardni hudebni notace. Nechybi tedy
informace o délkéch ténu.

Pokud ovsem uzivatel chce zménit nastavni skladby (zména taktu, pridavani taktu,
pridavani zvukovych efektt a technik) musi vytouzenou volbu hledat v dlouhych seznamech
ruznych technik, nastaveni, efekti, apod. To velice zpomaluje praci s aplikaci. Aplikace také
nesplnuje pozadavek 6, protoze tabulatury lze vytvaret pouze pro strunné néastroje. Opét
chybi informace o struktufe pisné a textu skladby, takze neni splnén ani pozadavek 7 a 5.
Skladby nelze seskupovat do seznam.

3.4.6 Lyric Pad

Aplikace slouzi ke spravé texti k pisnim. Je dostupnd ve dvou verzich, a to placené a bez-
platné. Lisi se poskytnutou funkcionalitou. V bezplatné verzi je omezend kapacita ulozenych

3Dostupné z https://play.google.com/store.
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skladeb, nelze vytvaret seznamy a na displeji je pritomnd zprava informujici, ze se jedna
o zkusebni verzi. Reklamy vSak aplikace neobsahuje. Placenda verze stoji 149,99 K¢.

K jednotlivym skladbam lze zadavat rozsahlé informace jak nazev pisné, nazev inter-
preta, zanr, délku a tempo. Vyhodou je moznost nastaveni automatického posouvani textu
skladby. Editace textu je jednoducha a funguje jako klasicky poznamkovy blok (viz obra-
zek 3.4). Dalsi vyhodou je moZnost fazeni pisni do seznamu (ovSem pouze v placené verzi).

Hlavni nabidka a ovladani aplikace pusobi prekombinovanym dojmem z duvodu pri-
tomnosti spousty riznych tlacitek, které ¢asto vedou na jednu stejnou obrazovku. Aplikace
také nesplnuje vétsinu pozadavki, protoze slouzi pouze ke spravé textu pisni.

3.4.7 Google kalendar

Z4dna z vyse uvedenych aplikaci neumoziiuje jednoduchou spravu koncerti ¢ udélosti. Pro
tyto potteby dokaze poslouzit Google kalendar, ktery se da sparovat i s mobilnim zarizenim.
Na nadchézejici naplanované udalosti upozorni ve stavové listé telefonu. Vytvorend udélost
se d4 sdilet mezi vybranou skupinou lidi (v tomto pfipadé mezi ¢leny kapely). K udalosti lze
napsat popis, pridat misto, ¢as a nahrat libovolnou pfilohu. Uzivatelské rozhrani je velice
intuitivni a prehledné. Nicméné aplikace neni nijak zaméfena na spravu nebo zapisovani
skladeb, tudiz nespliuje vétsinu pozadavki.

3.4.8 Guitar Pro

Guitar Pro je sice pocitatovym programem, nicméné je mezi muzikanty velice rozsifeny
a oblibeny. Vyuzivany je jak amatéry, tak i slavnymi muzikanty a pocet pisni, které jsou
v ném zaznamenany je ¢itan na miliony. Software slouzi k zapisovani a prehravani tabulatur.

Psani tabulatur je v tomto programu velice jednoduché a intuitivni. Lze zaznamenat
tabulaturu spole¢né s rytmikou pro libovolny nastroj véetné technik hrani. Zapsanou hudbu
Ize i prehrat. K pisnim lze ulozit i jejich texty. K dispozici je také nahled na strukturu.

Program vsak neslouzi k organizaci pisni a koncertid. Také nelze zapisovat poznadmky
k sekcim struktury a vytvaret seznamy skladeb.

3.5 Vyhodnoceni analyzy existujicich reseni

Z analyzy vyplyva, Ze na trhu neexistuje aplikace, kterd by spliovala vSechny vyse spe-
cifikované pozadavky. Existuje velké mnozstvi aplikaci zamérenych spise na implementaci
konkrétniho bodu ze specifikovanych pozadavki.

Z hlediska zobrazeni pisni ve formé tabulatury se specifikovanym pozadavkim nejvice
priblizila aplikace Songsterr. Jak je vidét na obrazku 6.12, vyobrazeni tabulatury je prove-
deno velmi kvalitné a prehledné. Vsechny potiebné ovlddaci prvky jsou dostupné z jedné
obrazovky. Zajimavé fesené je zobrazeni sekci struktury pisné — primo nad tabulaturou.

Ukézalo se, ze nejvétsim problémem analyzovanych aplikaci je editace tabulatury. Hlav-
nim ovladacim prvkem analyzovanych aplikaci pokryvajicich tuto funkcionalitu je klaves-
nice. Tato klavesnice musi poskytnout spoustu symboli — noty, znacky kytarovych tech-
nik, ¢isla prazcii, pomlky — a zaroven si zachovat ptfehlednost. Urcit aplikaci, kterd by
nejlépe splnila pozadavek 6 nelze. Aplikace, které se snadno ovladaly, neobsahovaly infor-
mace o délkach ténu. Naopak hife ovladatelné aplikace tuto informaci zobrazovaly. Jako
nejlepsi reSeni se nabizi inspirace mechanikou ovladani programu Guitar Pro. Vzhledem
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k rozsifenosti programu a zkusenostem uzivatelti s nim by poté uceni ovladani mé aplikace
probihalo rychleji.

Rozhrani, které by nejvice vyhovovalo potiebam skupiny InsaneTV ma aplikace Song
Manager. Hlavni nabidku tvofi seznam skladeb a seznam seznamiti skladeb. Ke kazdé
skladbé lze zobrazit strukturu a zaznamenat pozndmky k jednotlivym sekcim. Prostor pro
poznamky vSak neni dostacujici.

Aplikace Lyric Pad poskytuje spoustu pokrocilych moznosti ke spravé textu pisni.
Pro splnéni pozadavku 5 by vsak stacil jednoduchy textovy editor. Obdobné je tomu tak
i u Google kalendare. Pro splnéni pozadavku 4 postaci pouze moznost ulozeni a zobrazeni
zakladnich informaci o koncertech.
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Kapitola 4

Operacni systém Android

Tato kapitola je zaméfena na seznameni s opera¢nim systémem Android, jeho srovnani
s ostatnimi existujicimi opera¢nimi systémy pro chytrd mobilni zarizeni a s jeho API
(Application Programming Interface), neboli aplikaénim programovém rozhrani.
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Obréazek 4.1: Jesté v roce 2009 z celkového mnozstvi prodanych chytrych telefoni obsahovalo
pouze 1.6% Android. S 48.8% trhu vedl opera¢ni systém Symbian. Zlom nastal az v roce
2011, kdy se Android dostal na prvni misto se zastoupenim 36.4% 2.

Jak ukazuje graf na obrazku 4.1, na konci prvnf poloviny roku 2016 z celkového mnozstvi
prodanych chytrych telefont fungovalo 86.2% pod opera¢nim systémem Android, coZ z néj
déld nejrozsitenéjsi mobilni operacni systém.

2Dostupné Z https://uww.statista.com/statistics/266136/global-market-share-held-by-
smartphone-operating-systems/.
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4.1 Zakladni informace

Android je mobiln{ operac¢ni systém vyvijeny pro mobilni zarizeni, jako jsou tfeba chytré
telefony, tablety, navigace, chytré hodinky a podobné. Velka ¢ast tohoto operac¢niho systému
je dostupnd jako otevieny systém (open source) pod licenci Apache 2.0°, coz umoziuje
vyrobclim zafizeni prizpusobit systém hardwaru a integraci aplikaci.

Zajimavosti je, ze jednotlivé verze operac¢niho systému Android jsou pojmenované po
riznych cukrovinkach a sladkostech. V zari roku 2016 byla nejrozsitenéjsi verzi KitKat 4.4
s podilem 27.7%. Druhou nejrozsitenéjsi verzi byla Lollipop 5.1 s podilem 21.9%. Déle pak
Marshmallow 6.0 s 18.7%, Lollipop 5.0 s 13.1% a Jelly Bean 4.2.x s 7.7% [7]. Ve tTeti ¢tvrtiné
roku 2016 byla vydana nejnovéjsi verze operac¢niho systému s nazvem Nougat 7.0.

4.2 Srovnani mobilnich operacnich systémi

Zamérim se predevsim na operacni systémy s nejvétsim podilem na trhu — tedy Android
spole¢nosti Google, i0S spole¢nosti Apple a Windows Phone spole¢nosti Microsoft.

Obréazek 4.2: Srovnani hlavnich obrazovek operac¢nich systémiti. Vlevo iOS 10, uprostied
Andoid Nougat, vpravo Windows 10 °.

Android je otevieny systém, spolecnost Google tedy nepozaduje zadné licenéni poplatky
za pouzivani této platformy. To ma za nasledek spoustu riznych verzi tohoto systému.
Zéakladni principy jsou sice vzdy stejné, ovSem jednotlivé mechanismy se mohou vyrazné
odlisovat. V dusledku toho plisobi uzivatelské rozhrani napti¢ riznymi zafizenimi nekonzis-
tentné. Na novych zarizenich se mohou vyskytovat i dost archaické verze tohoto systému.

3Softwarova, licence spole¢nosti Apache Software Foundation. Licence umoziuje software svobodné upra-
vovat, distribuovat a licencovat upravenou verzi softwaru. Vice na https://www.apache.org/licenses/
LICENSE-2.0

"Dostupné z http://www.techninja.eu/wp-content/uploads/2016/07/androidvsios.png.
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Na druhou stranu, otevienost platformy zene jeji vyvoj dopredu. Aplikace nejsou nijak kon-
trolovany, coz méa za nasledek, ze existuje nepreberné mnozstvi riznych aplikaci o rizné
kvalité.

Operac¢ni systém i0S spoleénosti Apple je uzavienym systémem, to znamen4, ze nedo-
voluje ostatnim vyrobcim vyuzivat tento systém na svych vyrobcich. O jeho vyvoj se stard
vyhradné spoleénost Apple. Diky tomu je uzivatelské rozhrani na vSech zarizenich konzis-
tentni. Aktualizace na nové verze i0S jsou ihned dostupné vSem uzivatelim. Apple peclivé
kontroluje a testuje vsechny aplikace, coz sice muze omezovat vyvojare, nicméné uzivatelé
se mohou spolehnout na funkénost.

Windows Phone od spolecnosti Microsoft je také uzavienym opera¢nim systémem,
nicméné Microsoft umoznuje ostatnim vyrobcum vyuzivat tento opera¢ni systém za licenéni
poplatek. Na trhu existuje znatelné mensi mnozstvi zarizeni s Windows Phone nez s vyse
zminénymi operacnimi systémy. Kvili tomu pro tuto platformu existuje vyrazné mensi po-
¢et aplikaci. Stejné jako Apple, spole¢nost Microsoft aplikace dikladné kontroluje a testuje.
Uzivatelské rozhrani je specifické svym origindlnim systémem takzvanych dlazdic.

4.3 Architektura

Architektura opera¢niho systému Android se skladd z péti vrstev [2]. Jednotlivé vrstvy jsou
vyobrazeny na obrazku 4.3.

Nejnizsi vrstvou architektury je jddro operac¢niho systému, které je postaveno na jadru
Linux. Jadro tvori abstraktni vrstvu mezi hardwarem mobilniho zafizeni a jeho softwarem
[2]. Obsahuje také veskeré ovladace jednotlivych ¢asti zafizeni, jakymi jsou napiiklad foto-
aparat, displej, klavesy a podobné. Dile vyuziva vlastnosti systému Linux jako je sprava
paméti, procest, napajeni a mnoho dalsich.

Applications

Application
framework

Native Libraries

Android Runtime
Core libraries
Android Runtime

Linux Kernel

Obrazek 4.3: Vrstvy operacniho systému Android. Odspodu — jadro, Android runtime,
knihovny, aplika¢ni ramec a aplikace .

Dalsi vrstvy tvori knihovny, které poskytuji zakladni funkce systému a virtudlni stroj
s ndzvem Android Runtime (predchiudce byl Dalvik). Knihovny jsou napsény v jazyku C/C++.

"Dostupné z https://www.safaribooksonline.com/library/view/mobile-application-penetration/
9781785883378/graphics/B05055_02_02.jpg.
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Virtudlni stroj slouzi pro preklad aplikaci z jazyka Java do nativniho k6du systému Android.
Tato vrstva také obsahuje knihovny specifické pro vyvoj aplikaci pomoci programovaciho
jazyka Java [2].

Dalsi vrstvou architektury je aplika¢ni ramec, ktery poskytuje API pro béh a programo-
vani Java aplikaci. Tato vrstva je vyuzivina predevsim vyvojari aplikaci. Nejvyssi vrstvu
tvori vSechny aplikace, prikladem mize byt internetovy prohlizec¢, seznam kontakta.

4.4 Android API

Aplika¢ni programové rozhrani urcuje jaké tridy a jakou funkcionalitu muze vyvojar pfi
tvorbé aplikace vyuzit. Pfed vyvojem aplikace musi vyvojar stanovit minimélni droven
s vyssi urovni API se vyvojari zpristupnuji pokrocilejsi funkce a moznosti. Programovani
se tim stavd pohodInéjsi a snadnéjsi [5].

Dtlezitym prvkem aplika¢niho rozhrani jsou aktivity. Jsou to zakladni komponenty pro
vykresleni grafického navrhu aplikace. Uvodni obrazovka aplikace je aktivita, menu je dalsi
aktivitou. Je potieba, aby vyvojar oSetril prepinani mezi aktivitami, ale také rizné jiné
udalosti, napiiklad prichod textové zpravy, prichozi hovor, ukoncéeni aplikace a podobné.
Proto existuji ruzné metody, které se volaji v ruznych situacich. Tyto metody popisuje
zivotni cyklus aktivit, ktery znazornuje obrazek 4.4.

Resumed
(visible)

onResumel() onPause()
onResume()

" Started /" Paused

(visible) ' (partially visible)

onStart() onStop()
onStart()
f > Created "HESlE'l[]— Stopped

\. (hidden) 4

onCreate() - anelstrc:.-[]

I ‘E[

Obréazek 4.4: Zivotni cyklus aktivit. P¥i spustén{ aplikace se spusti hlavni aktivita, kterd se
témér ihned prepina do stavu Resumed, kde zlUstava po dobu, kdy je aktivni. Pii spusténi
dalsi aktivity, kterd ovSem kompletné nenahradi predchozi aktivitu, se puvodni aktivita
presune do pozadi a uzivatel s ni nemuze nijak manipulovat (stav Paused). V tomto stavu
jsou zachovany vsechny probihajici akce a informace, které jsou dulezité pro pripad, Ze se
uzivatel vrati do ptivodni aktivity. Ve stavu Destroyed jsou uvolnény veskeré zdroje, které
aktivita vyuzivala.[9][1].
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4.5 Material Design

Material Design je vizualni jazyk vyvinuty spole¢nosti Google za tcelem vytvoreni jednot-
ného grafického systému, ktery uzivateli poskytuje stejnou zkusenost napri¢ rtiznymi plat-
formami a velikostmi zafizeni [0]. Material Design popisuje jak vzhled samotnych prvki,
tak i celek — tedy vzdalenosti mezi jednotlivymi prvky, animace, apod. Zakladni stavebni
kameny jazyku — svétlo, povrch a pohyb — uzivateli sdéluji, jak se objekty pohybuji, intera-
guji a existuji jak v prostoru, tak mezi sebou navzajem. Prvky se nachazi v trojrozmérném
prostoru. Jejich umisténi je dano osami z, ¥, z, pricemz osa z urcuje vysku prvku. Tato
vyska je pak uzivateli zndzornéna stinem pod prvkem. Vyska také urcuje poradi vykresleni
prvkt. Uzivatel mlze interagovat pouze s prvkem, ktery je nejvyse. Material Design byl
poprvé predstaven ve verzi 5.0 Lollipop, ovSsem diky knihovndm je mozné jej pouzivat i ve
starsich verzich.

4.6 Dostupné nastroje pro vyvoj

Oficiélni ndstroj pro vyvoj aplikaci pro opera¢ni systém Android je Android Studio [3]. Pod-
poruje navrhovat design bud v XML nebo ve specidlnim ndvrhovém rezimu, ktery umoznuje
jednodusse presouvat prvky pfimo na obrazovku namisto jejich psani v XML. Emulatory
podporuji nékolik preddefinovanych zarizeni, ovSem lze vytvorit i vlastni zafizeni, u kterych
lze vybrat verzi API, velikost RAM, rozliseni, kamery a mnoho dalsich parametri.

Dalsim vyvojovym prostiedim je NetBeans. Tam je vyvoj aplikaci pro Android umoz-
nén instalaci pluginu NBAndroid. Veskeré knihovny je vSak potfeba nainstalovat zvlast.
NetBeans také nativné nepodporuje nahled rozvrzenych prvka pri implementaci. Nastésti
existuji pluginy, které délaji vyvoj v tomto nastroji daleko prijemnéjsi.

Dalsim oblibenym a rozsirenym prostfedim pro vyvoj je Eclipse, ktery byl ve spojeni
s pluginem ADT?® oficidlnim néstrojem pro vyvoj aplikaci pfed nastupem Android Studia
[3]. Stejné jako Android Studio, Eclipse podporuje implementaci uzivatelského rozhrani bud
v XML nebo v ndvrhovém rezimu.

8 Android Development Tools
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Kapitola 5

Navrh aplikace

Tato kapitola pojednéva o procesu navrhu aplikace. Nejprve se zaméii na navrh koncep-
tudlniho modelu aplikace na zdkladé pozadavki z kapitoly 3. Poté na navrh samotného
uzivatelského rozhrani, véetné prvotnich nakresu. Nechybi ani vybér ndzvu aplikace.

5.1 Cilova skupina uzivateli

I prestoze pozadavky na aplikaci byly specifikovany na zakladé potteb hudebni skupiny
InsaneTV, jsou pouzitelné i pro potieby jinych kapel. Cilovou skupinou uzivateli jsou
vsichni hudebnici, kteri si chtéji zjednodusit a zefektivnit spravu nad tvorbou jejich hudebni
skupiny. U uzivateltl se predpokladaji alesponn minimélni znalosti hudebni teorie popsané
v kapitole 2.

Jako minimalni droven API jsem zvollil tirovenn 16. Aplikace je tedy kompatibilni se
zalizenimi s verzi Androidu 4.2.x a vySe, coz pokryje priblizné 95,2% uzivateli operac¢niho
systému Android [4]. Android muze fungovat na mnoha ruznych zafizenich s rozdilnym
rozlisenim displeje a vykonem hardwaru. S tim je nutné pri ndvrhu pocitat.

5.2 Vybér nazvu aplikace

Vybér nazvu aplikace neni radno podcenit. Je to pravé nizev spolecné s logem co na prvni
pohled potencionalniho uzivatele zaujme v seznamu vyhledavanych aplikaci. Nazev aplikace
by proto mél zaujmout a néjakym zptsobem vybocovat mezi ostatnimi nazvy. Idedlné by
mél také napovédét, k jakému tcelu aplikace slouzi.

Pro mou aplikaci slouzici ke spravé tvorby hudebni skupiny jsem zvolil jméno MyBand-
Song. Néazev je kratky a zaroven vystihuje funkcionalitu aplikace. Nézev také reflektuje,
ze aplikace slouzi ke spravé skladeb uzivatelovi hudebni skupiny a ne ke spravé hudebnich
soubort ulozenych v telefonu.

Obrazek 5.1: Logo aplikace. Zvoleny jsou vyrazné kontrastni barvy, které upoutaji pozor-
nost.
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5.3 Konceptualni model

Konceptualni model specifikuje vSechny objekty a akce, se kterymi je uzivatel v primé
interakci a jsou pro néj primo viditelné. Proto je dobré se pii navrhu ridit pravidlem, ze co
neni v konceptudlnim modelu, o tom by uzivatel nemél védét [10].

Tab
+ view tab
+ add symbol
Song + delete symbol
+ switch symbol
+ edit song
+ view song
+ delete song
Lyrics
+ view lyrics
+ edit lyrics
" + delete lyrics
Lists Setlist
- + add song to setlist -
* view list + delete song from setlist Section
+ add item < . edit setlist Structure
+ delete item + view setlist + view section
+ search item + delete setlist + view structure < + edit section
+ add section + add note
+ delete section + delete note
T + search note
Concert T
+ add setlist to concert Note
+ delete setlist from concert .
+ edit concert + view note
+view concert + edit note
+ delete concert + delete note

Obréazek 5.2: Konceptualni model k aplikaci MyBandSong.

Vytvoreny konceptualni model k mé aplikaci je vidét na obrazku 5.2. Hlavni objekt
modelu, Lists, si lze pfedstavit jako kontejner, ve kterém jsou ulozeny tii Sanony. V jednom
jsou uchovany vsechny papiry s informacemi o pisnich. Ve druhém jsou papiry se seznamy
skladeb a ve tfetim papiry s informacemi o koncertech. Toto usporadani minimalizuje chaos,
ktery vladne organizaci poznamek skupiny.

Ke kazdé poloZce pisné je kromé zakladnich informaci o ni k dispozici také jeji struktura,
text a tabulatura. Struktura pisné je sloZena ze seznamu sekci. Kazda sekce pak organizuje
ruzné poznamky, které kapela potfebuje uchovat (viz pozadavek 7).

5.3.1 Akce

Spravné pojmenovani operaci, které se mohou nad konceptualnim modelem provadét, ovliv-
nuje jak rychle se uzivatelem peclivé kontrolované a pomalé tkony stavaji tkony rychlé
a automatické [10]. Jak uvadi Johnson [10], terminologie operaci modelu je zaméfena na
ukony, coz uzivateli usnadnuje orientaci v nich. Akce konceptualntho modelu se daji rozdé-
lit do obecnéjsich kategorii podle typu, a to na Add, Delete, FEdit, View, Search a Switch.
To znadi, ze jejich pojmenovani je konzistentni. Dusledkem je, Ze se uzivatel nemusi udit
spoustu raznych nazvil, ale jen par, které jsou vyuzivané napri¢ celym systémem.
Objekty, které jsou seznamem, potfebuji akce pro pridani a odebrani polozky. Nékteré
seznamy budou rozsahlejsi nez jiné, z toho divodu jsou u nékterych objekt navic akce
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pro vyhledani polozky. Vzhledem k tomu, zZe se struktura pisné skladéd z chronologicky se-
tazenych sekci, orientace zde bude jednoducha. Vyhledavani neni potieba ani v seznamu
skladeb. Predpokladem totiz je, ze seznamy skladeb maji setridit a seskupit repertoar ka-
pely. Nemély by tedy obsahovat prilis velké mnozstvi pisni.

Na obréazku 5.2 je také vidét, ze akci editace nemaji vSechny objekty. Je pritomna pouze
u objekti, které uchovavaji informace o sobé samém. Prikladem mtize byt text pozndmky
nebo jméno pisné. Nejcastéjsi akce nad modelem, které vychazi z pozorovani skupiny po-
psaného v kapitole 3 zobrazuji scénare na obrazku 5.3.

= . Zobrazi se detail pisné. . Pomoci akce Search i 5
UZivatel zvoli skladebu ze o, S Zobrazi se struktura A Zobrazi se poznamka.
seznamu skladeb. | UZivatel zvoli akai pro |3 pisn&. UZivatel zvali sekdi. >| vhledd potfebnou >| Uzivatel ji edituje

zobrazeni jeji struktury. poznamku. a ulod zmény.
Uzivatel vyhleds koncert Zobrazi se detail koncertu UZivatel zvoli akci pro Zobrazi se seznam viech Seznam skladeb s piitadi
- Fi iva fidani seznamu skladeb |- > P
pomoci akce Search. =) UZ'Eatelf'g podiva na > P s?namﬂ.skladeb. . ke koncertu. UloZi zmény.
potiebné informace. ke koncertu. UZivatel jeden zvoli.

UZivatel zvoli akc pro Zobrazi se seznam vSech

UZivatel zadd nazev

o . PP < Nowvé vytvofeny seznam
vytvoFeni nového Ee > pisni. UZivatel vybrané | -
seznamu skladeb. seznamu skladeb. pisné piida do seznamu. skladeb uloZ.
5 . Zobrazi se detail pisné. Zobrazi se tabulatura.
Uzivatel zvoli skiadbu > UFivatel zvoli zobrazeni || Zaéne vkladat Ea UloZi zmény.
ze seznamu skladeb
tabulatury symboly do tabulatury.

Obrazek 5.3: Scénare popisujici uzivatelovu interakci s modelem. Prvni fadek: uzivatel chce
editovat poznamku v sekci struktury. Druhy radek: uzivatel si chce prohlédnout informace
o koncertu a priradit k nému seznam skladeb. Tteti fadek: uzivatel chce vytvorit seznam
skladeb. Ctvrty fadek: uzivatel chce zapsat hudebni napad.

5.3.2 Matice objektti a akci

Pro lepsi znézornéni komplexnosti ndvrhu konceptudlniho modelu jsem pouzil matici ob-
jektu a akci, kterou vyobrazuje nasledujici tabulka 5.1.

Add | Delete | Edit | V
X

Search | Switch
X

g

Tab
Structure
Lists
Section

Concert
Setlist
Song
Lyrics
Note

ikl ksl aidie

Slkslksiisikalkaikaikalls
Slksiisiksikslls
slksiisiksikalkaiEaikaiEaik-}

Tabulka 5.1: Matice objektu a akci k mému konceptudlnimu modelu. Popisy sloupct tvori
akce, popisy radkid zase objekty. Krizky je vyznaceno, jaké akce lze provadét nad jakym
objektem.
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Mala a celkem husté vyplnéna matice indikuje, ze operace nad jednotlivymi objekty
se Casto opakuji. Podle Johnsona [10] se touto vlastnosti vyznacuje konzistentni névrh.
Uzivatel se tedy nebude muset pfilis dlouho ué¢it vyznam spousty riznych operaci. Matice
je vsSak trochu delsi, takze uzivatel bude muset zvladnout praci s vice koncepty.

Matice také ukazuje, ze objekty stejného datového typu sdileji stejné, nebo alespon
podobné operace, coz je také znamenim dobrého ndvrhu [10]. Vétsina objekti jsou seznamy.
Lists obsahuje seznam objekttl, stejné tak jako Setlist nebo Concert. Seznamem je ale také
struktura (seznam sekci) a sekce (seznam pozndmek). Poznamky a text skladby jsou dalsim
datovym typem.

5.4 Uzivatelské rozhrani

Nyni nasleduje navrh samotného uzivatelského rozhrani aplikace. Popsany jsou predevsim
klicové casti aplikace, ke kterym je prilozena i skica.

5.4.1 Hlavni obrazovka

Hlavni obrazovka tvoii nejdtlezitéjsi ¢ast aplikace. Slouzi jako brana k pokrocilejsim funk-
cim aplikace. Jak je vidét na obrazku 5.4, hlavni obrazovka odpovidé kontejneru z konceptu-
alntho modelu, akorat zde jsou Sanony nahrazeny tfemi seznamy a papiry polozkami v nich
(viz popis obrazku 5.2). Z této obrazovky bude mozné provadét nad polozkami veskerou
organizaci, jako je napriklad jejich pridavani, mazani, zména nazvu.

Obréazek 5.4: Hlavni obrazovka aplikace zobrazuje tii seznamy mezi kterymi lze prepinat.
Prvni a zékladni je seznam skladeb. Druhy je seznam seznamt skladeb. Tteti seznam kon-
certd. Vzhledem k tomu, Ze se jednéd o seznamy vsech vytvorenych polozek, nesmi chybét
moznost vyhledani polozky podle konkrétniho nazvu. K tomu bude po vzoru hudebnich
prehravact slouzit ikona lupy v pravém hornim rohu.
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5.4.2 Struktura pisné

U navrhu zobrazeni struktury jsem se potykal s problémem, jak na jedné obrazovce zobrazit
soucasné seznam sekci a ke kazdé sekci jesté seznam poznamek. Z obrazku 5.5 lze usoudit, ze
navrh je pojat podobnym stylem, jako je tomu u hlavni obrazovky. Naviga¢ni liSta tentokrat
slouzi k zobrazeni sekci struktury. Ovsem s tim rozdilem, ze zde v ni neni pocet prvki pevné
dan — sekce lze pridavat. Kvili zachovani konzistence se jako u ostatnich seznamu prida
nové vytvorena sekce na konec. Uzivatel bude mit moznost sekci presunout.

Poznamek u kazdé sekce muze byt mnoho. Proto zde bude k dispozici vyhledavani podle
nazvu. U kazdé poznamky bude také kromé nazvu zobrazen i kratky vynatek jejiho textu,
coz usnadni vyhledavani pohledem.
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Obréazek 5.5: Struktura pisné spoleéné s poznamkami u vybrané sekce.

5.4.3 Tabulatura

Zobrazeni tabulatury jsem se rozhodl pojat formou pokrocilejsiho textového editoru. Jak
je vidét na obrazku 5.6, notové linky zde reprezentuji radky pomlcek. Pii zapisu hudby
symbol tuto pomléku nahradi, proto je dilezité, aby pismo bylo neproporcialni', ¢imz se
zachovaji pozice znakl. Pro citelnéjsi vizualizaci délky tonu se s narustajici délkou bude
zvySovat i pocet pomlcek, které odsazuji dalsi symbol.

r
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_____.___;,:_,___-;-o-..._«._u..g 'i
—— e~ =f-=-=-=] |
2_.._2‘_‘_#__‘__1. ——————— A\l

Obréazek 5.6: Tabulatura s vyobrazenou délkou tonti. Jak jiz bylo feceno v kapitole 2, infor-
mace o délkach tént se pisi nad tabulaturu. Uzivatelem zvolena pozice je zvyraznéna.

!Pismo, v némz maji vSechny znaky stejnou $iiku.
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5.4.4 Zapis hudby

Zapis hudby do tabulatury se v analyze existujicich feseni ukazal jako nejvice kriticky bod.
Stejné jako u ostatnich aplikaci, i zde bude k zapisu symboli slouzit klavesnice, kterd je
vyobrazena na obrézku 5.7.

Obrézek 5.7: Skica klavesnice slouzici k zédpisu symbola do tabulatury.

Klavesy jsou rozmistény tak, aby byly v dosahu prirozené drahy pohybu palct nebo ruk
(naznaceny zlutymi carami). Velikost kldves byla zvolena tak, aby minimalizovala moznost
prehmatu.

Stejné tak bylo zvoleno i jejich rozmisténi. Prava polovina klavesnice obsahuje funkcio-
nalni klavesy, leva ¢iselné. Ciselné klavesy zabiraji nadpoloviéni velikost klavesnice, aby se
na né bylo mozné rychle presunout z obsluhy funkcionalnich klaves a pii psani symbola tim
padem vyuzivat obou ruk, pripadné palcti. Funkcionalni klavesy, které se nebudou pouzivat
tak casto, jsou umistény vice doprostred klavesnice.

Pro snadnéjsi apravu tabulatury je rovnéz vhodné zobrazit, kolik dob jiz bylo do taktu
vlozeno a kolik dob jesté zbyva, aby byl takt zaplnén. Tuto hodnotu zobrazuje komponenta,
kterd je na obrazku 5.7 oznacena modrou Sipkou.

Symbol noty (oznafen oranzové) zobrazuje délku vkladaného ténu. Pro jeho zménu
slouzi klavesy plus a minus po jeho stranach. Pro lepsi manipulaci s klavesnici jsou tyto
kldvesy umistény na pravé strané. Diky tomu bude uzivatel moci levou rukou vkladat sym-
boly a pravou rukou ménit jejich délku.

Obrazek 5.8: Skica klavesnice pro zapis bicich.

Na obrazku 5.8 je zobrazena skica klavesnice pro zapis bicich. Rozmisténi obecnych
ovladacich prvku je stejné jako na predchozi klavesnici (obrézek 5.7). Tabulatura pro ozna-
¢eni bicich komponent vSak nevyuziva ¢isel, nybrz pismennych zkratek. Bylo tedy potreba
vymyslet, jak co nejprehlednéji na klavesnici vyobrazit toto velké mnozstvi symbolu.

Umisténi symbolti na klavesnici je rozvrhnuto tak, aby svou pozici co nejvice odpovi-
dalo pozici na redlnych bicich. Oranzové je na obrazku 5.8 oznacena skupina komponent,
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které jsou na bicich umistény vice na pravé strané, naopak zluté jsou oznaceny komponenty
z levé strany. Uprostied je basovy buben. Ve vrchni fadé jsou umistény komponenty, které
se nachazi na predni strané bicich. Toto rozmisténi vSak muize na prvni pohled ptsobit zma-
tecné, proto v aplikaci nesmi chybét napovéda. Srovnani rozmisténi symboli na klavesnici
a skutecnych bicich vyobrazuje obrazek 5.9.

Obrazek 5.9: Realné bici s vyznacenymi symboly z kldvesnice. Nejvétsi rozdil spociva v tom,
ze Cinely mohou byt po vSech stranach bicich. Pro vétsi prehlednost jsem je vSak na klaves-
nici umistil na levou vrchni stranu. Prechodové bubny (oznacené symboly T) se ve vétsim
mnozstvi sklddaji smérem doprava, zde je pouze jeden.

5.4.5 Zobrazeni detailti polozek

Jak lze vidét na obrazku 5.10, prvky jsou rozmistény tak, aby ve vrchni Casti obrazovky
byla staticka data a ve spodni ¢asti prvky, se kterymi mutize uzivatel né¢jak manipulovat. Sta-
tickymi daty se rozumi nazvy a jiné dtlezité informace, které by mély jako prvni zaujmout
uzivatelovu pozornost.
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Obrazek 5.10: Navrh zobrazeni polozky. Vlevo seznam skladeb, vpravo skladba.
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5.4.6 Editac¢ni formulare

Editace a dalsi akce nad polozkami budou dostupné z kontextového menu, které se zobrazi
stisknutim symbolu ti{ teCek (na obrazku 5.10 oznaceno oranzové). Pro zachovani kon-
zistence jsou prvky v editaénim formuldri rozmistény stejné jako v detailu polozky. Pro
zrychleni editace bude formular predvyplnén aktualnimi hodnotami. Priklad editac¢niho
formulafe je na obrazku 5.11.

)

LEngTH

4:20

Obréazek 5.11: Editacni formulaf k polozce skladby.
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Kapitola 6

Implementace

Tato kapitola se zabyva samotnou implementaci aplikace. Popsany jsou hlavné netriviadlni
a zajimavé casti programu. Nejveétsi prostor je vénovan implementaci tabulatury, kterd tvori
stézejni cast aplikace. Snimky hlavnich obrazovek jsou k nahlédnuti v priloze B.

MODEL
UPDATES MANIPULATES
VIEW CONTROLLER
N o
0 &
T &
“ .
USER

Obrézek 6.1: Architektonicky vzor MVC. Uzivatel zadava podnéty tadi¢i (controller), ten
pristupuje k modelu a provadi v ném zmény. Ty se ndsledné promitnou v zobrazeni (view)

[12) 2.

Architektura aplikace nejvice odpovid4 architektonickému vzoru MVC?, jehoz hlavni
myslenkou je oddéleni logiky od vystupu. Déli se na t¥i komponenty — model (soubory Java),
view (soubory XML) a controller (aktivity, fragmenty). Od klasického MVC se vSak lisi tim,

vvvvvv

Obréazek 6.1 vyobrazuje komunikaci mezi jednotlivymi komponenty.

6.1 Databaze

K ukladani perzistentnich dat aplikace vyuzivd databazového systému S@Lite. Relaéni

model je vyobrazen na obrazku 6.2. Jako pristupovy bod k vytvoreni a spravée databaze

slouzi tiida BandDbHelper, rozsifujici tifdu SQLiteOpenHelper’. Ta poskytuje metody,

2Dostupné z https://en.wikipedia.org/wiki/Model-view-controller.
3Model - View — Controller
4Viz https://developer.android.com/reference/android/database/sqlite/SQLite0penHelper.html.
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id Songs_setlists id
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length time
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seq 1 text

——1song_id 7 section_id (7

Obrazek 6.2: Vztahy mezi tabulkami databaze. Schéma koresponduje s konceptualnim mo-
delem z kapitoly 5.

které asynchronné spousti dotazy pro pridani, editaci nebo smazani fadku tabulky data-
baze. Dale také poskytuje metody, které funguji jako tovarny pro vytvoreni objektové repre-
zentace databazovych entit. Vstupem téchto metod je kurzor obsahujici vysledek dotazu,
vystupem pak objekt reprezentujici entitu v databazi.

Lokalni reprezentace databazovych entit vyuziva navrhového vzoru fasdda, kdy se k jed-
notlivym entitdm pristupuje skrze rozhrani (viz obrazek 6.3). Pro spravu téchto entit exis-
tuje pomocnd tiida Lists obsahujici jejich seznamy. Pri dotazech do databaze se vysledné
polozky ukladaji do téchto seznami, coz minimalizuje pocet opakujicich se dotazl na stejné
radky tabulky.

(1]
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I | I
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| A i I [
| 1 i 1 |
Concert : I Tab I
1 | I |
| |
L ] I
Song Setlist Note Section

Obrazek 6.3: Lokélni reprezentace databazovych entit. Pro jednoduchost nejsou v diagramu
zahrnuty vztahy mezi entitami.
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6.2 Hlavni obrazovka a obrazovka struktury pisné

Jak je vidét na obrazku 6.4, hlavni obrazovka aplikace se skldda ze tii zdlozek z nichz
kazdé zobrazuje seznam polozek — pisné, setlisty a koncerty. Je implementovana aktivitou
MainActivity. Pro zobrazeni zdlozek je pouzit widget TabLayout® ve spojeni s elementem
ViewPager®, ktery umoziiuje prepinat mezi strankami pomoci gesta. Jednotlivé stranky
jsou implementovany tiidou Fragment’.

& & .l 100% & 21:11 & & .l 100% & 21:11 W& al100% & 2112

= MyBandSongs Q MyBandSongs MyBandSongs Q
SETLISTS CONCERTS SONGS CONCERTS SONGS SETLISTS
Horse! : Album 1 : Summerfest, Libina :
InsaneTV 9 songs 12.7.2017
Indie Jones i Chicken : Vodni Tvrz, Jesenik
InsaneTV 1 songs 8.9.2017
Melancholy Hill : Setlist, koncert1 :
InsaneTV 4 songs
Screaming Toilet
InsaneTV
Techno =
b i ] po) @ ] b i ]

Obrazek 6.4: Hlavni obrazovka. Vlevo zalozka se seznamem vsech pisni, uprostred se sezna-
mem seznamu skladeb, vpravo se seznamem koncertii.

Pro pridani nové polozky se na obrazovce nachézi plovouci akéni tlacitko, po jehoz
stisknuti se zobrazi formuldr. Ten se lisi dle typu polozek, které jsou zobrazeny v aktualné
zvoleném fragmentu. Obsluha stisknutého tlacitka se deleguje pravé do néj.

8 a0

=  Chickens' Revenge - InsaneTV Q

VERSE BRIDGE VERSE CHORUS

Kytara H o
Gain 3

Volume 6

Mid 6... -

Bici Q
Pomaly nastup, kopak na

Obréazek 6.5: Obrazovka se strukturou pisné v horizontalnim zobrazeni.

Viz https://developer.android.com/reference/android/support/design/widget/TabLayout.html.
Viz https://developer.android.com/reference/android/support/v4/view/ViewPager.html.
"Viz https://developer.android.com/guide/components/fragments.html.
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Podobnym zpiisobem jako hlavni aktivita je implementovana i aktivita pro zobrazeni
struktury skladby (viz obrazek 6.5). Pro kazdou sekci struktury existuje odpovidajici zé-
lozka, poznamky v sekci jsou pak zobrazeny ve fragmentu. Jediny rozdil je v tom, ze zde
neni pocet zalozek pevné dan. Lze je dynamicky pridavat a odebirat.

6.3 Seznamy hudebnich polozek

Aplikace Casto pracuje se seznamy, proto bylo nutné najit zpusob, jak je vhodné zobrazit.
Nejlepsi moznosti poskytuje widget RecyclerView®, diky kterému je mozné zobrazit i velky
pocet dat. Nacita totiz pouze zobrazeni prvki, které se vlezou na obrazovku.

Polozky seznamu v sobé spravuji objekty zvané adaptéry, které rozsifuji t¥idu Recycler—
View.Adapter’. Adaptéry implementované v aplikaci MyBandSong mimo jiné také posky-
tuji operace nad polozkami seznamu (editace, mazéni, apod.).

V nékterych ptipadech je po provedeni zmén nad polozkou seznamu potieba explicitné
upozornit aktivitu, kterd tyto zmény v adaptéru vyvolala. Takova aktivita musi implemen-
tovat vytvorené rozhrani IResponder, které vychézi z ndvrhového vzoru pozorovatel. Této
funkcionality je potfeba napriklad v detailu setlistu kde je vyobrazen i seznam prirazenych
skladeb. Pti editaci nékteré skladby adaptér upravi pouze patticny prvek seznamu. Je vsak
potfeba také prepocitat délku seznamu skladeb v samotném objektu setlist, ke kterému
adaptér nemd pristup, a poté aktualizovat celé uzivatelské rozhrani.

6.4 Poznamky a text skladby

V aktivitach vyobrazujicich text skladby nebo text pozndmky je pro lepsi ¢itelnost umoz-
néno uzivateli gestem zvétsit nebo zmensit velikost fontu. K detekci takovychto gest se
pouziva tifda ScaleGestureDetector'’. Ta pak pii detekovani gesta spusti algoritmus,
kterym se zméni velikost pisma. Princip algoritmu vyobrazuje ukazka 6.1.

aktualniVelikost = text.ziskejVelikost();
faktorZvetseni = aktualniVzdalenostMeziDvemaPrsty / puvodniVzdalenostMeziDvemaPrsty;
novaVelikost = aktualniVelikost * faktorZvetseni;

novaVelikost = orezVelikostPodleLimitu(novaVelikost);

Listing 6.1: Pseudokdd, ktery popisuje, jakym zptisobem se pri detekci gesta méni velikost
fontu.

6.5 Pridani a editace polozky

Pro implementaci formulafe pro pridani nebo editaci polozky je pouzit navrhovy vzor stra-
tegie. Aktivita implementuje obecny formular, jehoz funkcionalita se odviji od toho, zda
se mu predd identifikdtor polozky nebo ne. Pokud se predd, jednd se o editacni formul4r.
Podle identifikatoru se ziskd odpovidajici polozka a nasledné se na zakladé jejich hodnot
predvyplni formulaf. V opa¢ném pripadé ziustava formular prazdny a po jeho odeslani se
vytvari polozka nova. Nékteré z formulait v aplikaci vyobrazuje obrazek 6.6.

8Viz https://developer.android.com/reference/android/support/v7/widget/RecyclerView.html.
Viz https://developer.android.com/reference/android/support/v7/widget/
RecyclerView.Adapter.html.
10Viz https://developer.android.com/reference/android/view/ScaleGestureDetector.html.
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04:59 Add songs Description
Festak v Libine. Mame tam byt
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Obrézek 6.6: Formulafe. Vlevo formular pro priddni nové pisné (s chybovou hlaskou), upro-
stfed formuldt pro editaci seznamu skladeb (také s chybovou hlaskou), vpravo formuléf pro
editaci koncertu.

Po stisku tlacitka pro uloZeni se nejprve provede validace vyplnénych hodnot. Pokud je
formular chybné vyplnén, zobrazi se patiicné chybové hlasky. V opa¢ném pripadé se vypl-
néné hodnoty vlozi do objektu typu Intent'!, ktery je poté predén do ptivodni aktivity skrz
metodu onActivityResult. Puvodni aktivita, ze které se aktivita s formuldfem spustila,
pak objekt preda do adaptéru, ktery na jeho zakladé aktualizuje uzivatelské rozhrani.

6.6 Tabulatura

Aktivita tabulatury tvori nejslozitéjsi ¢ast aplikace. Cilem bylo vytvorit jednoduchy a intu-
itivni editor tabulatur, ktery bude umoznovat zaznamenat hudebni napady nebo celé pisné.
Mezi nejvétsi problémy, které jsem pri implementaci editoru musel resit, spada optimalizace
a vykreslovani spravné spojenych not.

6.6.1 Model

Model tabulatury vyuzivad ndvrhového vzoru sablonovd metoda. Hlavni mechaniky pro ope-
race nad tabulaturou obsahuje abstraktni tfida Tab, kterou rozsiruji dalsi tiidy reprezentu-
jici konkrétni hudebni nastroje. Diky tomu jsou otevieny dvefe pro snadnou rozsitritelnost
o dalsi typy nastrojt. Diagram t¥id modelu tabulatury zobrazuje obrazek 6.7.

Pole na tabulatufe je symbolizovano rozhranim IField, které implementuji t¥idy Field
(symboly tabulatury) a NoteField (ikony not nad tabulaturou). Takty reprezentuje trida
Bar, kterd rozdéluje policka do logickych celkt. Do databaze se tabulatura uklada ve formé
textového retézce. Toho je dosazeno pouzitim serializace pomoci kone¢ného automatu.

1Viz https://developer.android.com/reference/android/content/Intent.html.
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Obréazek 6.7: Diagram tiid modelu tabulatury. Pro jednoduchost nejsou zobrazeny metody
a atributy. Konkrétni nastroje reprezentuji tiidy GuitarTab, BassTab a DrumTab.

6.6.2 Zobrazeni

Jednotlivé pole tabulatury jsou zobrazeny v horizontalné orientovaném widgetu RecyclerView
ve spojeni s widgetem GridLayoutManager'?, ktery umoziiuje usporddat prvky seznamu do

miizky (viz obrazek 6.8). Polozky seznamu tvoii widgety TextView's.

— (Guitar) Kytara a4 Va
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Obrazek 6.8: Zobrazeni prvki seznamu v mifzce. Cervené ¢ry vizualizuji hranice prvki
TextView, které vyobrazuji symboly tabulatury.

Jak jiz bylo zminéno v sekci 6.3, widget RecyclerView vykresluje pouze polozky, které
se vejdou na obrazovku. Diky tomu neni potieba vykreslovat vsechny prvky tabulatury, coz
by aplikaci zna¢né zpomalilo. Kdyby vsak byl kazdy znak tabulatury reprezentovan jednim
elementem, byl by pocet zobrazenych prvku stale vysoky. Proto bylo nutné jejich pocet
zredukovat na nutné minimum. Toho bylo dosazeno tak, ze jeden element zobrazuje jeden
cely symbol véetné technik a odsazeni pomlékami (viz obrézek 6.9).

Jak je vidét na obrazku 6.9, ikony not jsou umistény nad symbolem tabulatury. Vzhle-
dem k tomu, Ze pro ruzné velikosti displeje se méni i velikost ikon, bylo potfeba nastavit
pro rizna rozliseni spravné velikosti fontti. Obrazovky se rozdéluji do Sesti typt na zakladé

12Vig https://developer.android.com/reference/android/support/v7/widget/
GridLayoutManager.html.
13Viz https://developer.android.com/reference/android/widget/TextView.html.
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Obrazek 6.9: Ruzové ohranicend oblast reprezentuje jeden element.

jejich denzity'®. Nejprve jsem ruénim zkousenim nasel spravnou velikost fontu pro jednu
denzitu. Pro ty dalsi pak byly velikosti vypocteny na zakladé jiz nalezené hodnoty a rozliseni
ikony pro danou denzitu.

Obréazek 6.10: Oznaceni taktid pouze pii zméné metra.

Pri vykreslovani ikon se nejprve na zakladé pozice vykreslovaného prvku zjisti, zda
neodpovida zac¢atku taktu. Pokud ano, je potfeba nastavit ikonu metra. Jak je vidét na
obrazku 6.10, oznaceni taktu se vykresli pouze pri zméné metra, coz zlepsuje prehlednost
tabulatury.

Obrazek 6.11: Spojeni not pomoci tramet v ¢tyrétvrtovém taktu. Délka zdkladni doby je
zde jedna.

Spravnéa ikona noty se vybird na zakladé délky doby. Problém nastiva u not, jejichz
délka je mensi nez jedna (osminové, Sestndctinové, dvaatricetinové). Ty se pro lepsi vizualni
orientaci v po¢tu dob spojuji tramci (viz obrézek 6.11). Jak bylo zminéno v kapitole 1, noty
se spojuji po délce zakladni doby taktu. Pro kazdé pole, které ma zobrazit takovou ikonu
se spusti algoritmus, ktery od zacatku taktu hleda skupiny téchto not. Pokud aktudlni
nota spadéa do takové skupiny, tak na zakladé délky noty predchézejici a nasledujici vybere
odpovidajici ikonu. Pri kazdé zméné je pak nutné znovu vykreslit cely takt, protoze se
skupiny spojovanych not mohou zménit.

14Viz https://developer.android.com/guide/practices/screens_support.html.
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6.6.3 Ovladani

Definice vzhledu klavesnice je rozdélena do dvou ¢éasti. Spodni ¢ast (na obrazku 6.12 ¢ast
s tlacitky) je popsdna ve vlastnim souboru XML pomoci rozvrzeni Keyboard'®. Klaves-
nici pak na obrazovce vykresluje widget KeyboardView'®, ktery zaroveii detekuje stisknuti
klaves.

Obrézek 6.12: Klavesnice pro zapis symbolu. Spodni ¢ast obsahuje tlac¢itka, horni ¢ast prvky
informac¢niho charakteru a tlacitka pro zménu délky vkladaného symbolu.

Horni c¢ast klavesnice je definovana ve vlastnim pohledu, protoze vyuziva prvki, které
nejsou v rozvrzeni Keyboard podporovany. Jak je vidét na obrazku 6.12, tato ¢ast se sklada
z jednoho fadku. Tlacitka jsou implementovany pomoci widgetu ImageButton'’, ikona mezi
nimi pak pomoci ImageView'®. Elementy jsou zasazené do rozvrzeni TableLayout'’, aby
byly zobrazeny v jednom tadku.

Obsluhu klaves zajistuje vytvorend trida CustomKeyboard, kterd na zakladé kodu stisk-
nutych klaves spousti prislusné operace. Kvili minimalizaci zatéze hlavniho vlakna probihaji
tyto operace asynchronné.

15Viz https://developer.android.com/reference/android/inputmethodservice/Keyboard.html.
16Viz https://developer.android.com/reference/android/inputmethodservice/KeyboardView.html.
1"Viz https://developer.android.com/reference/android/widget/ImageButton.html.

18Viz https://developer.android.com/reference/android/widget/ImageView.html.

19Viz https://developer.android.com/reference/android/widget/TableLayout.html.

37


https://developer.android.com/reference/android/inputmethodservice/Keyboard.html
https://developer.android.com/reference/android/inputmethodservice/KeyboardView.html
https://developer.android.com/reference/android/widget/ImageButton.html
https://developer.android.com/reference/android/widget/ImageView.html
https://developer.android.com/reference/android/widget/TableLayout.html

Kapitola 7

Testovani

Nedilnou soucasti vyvoje aplikace je i jeji testovani. Prave to odhali nejvice chyb jak ve funk-
cionalité, tak v navrhu. V této kapitole jsou popsany jednotlivé kroky testovani a zhodnoceni
vysledku.

7.1 Optimalizace

Jak bylo psano v kapitole 4, mobilni zafizeni mohou fungovat pod rtiznymi verzemi systému
nutné otestovat, zda rozvrzeni prvkl vypada na rtiznych velikostech displeje stejné. Obra-
zovka tabulatury totiz obsahuje prvky, jejichz presné zobrazeni je zavislé na pomérech svych
velikosti. Na rtznych velikostech obrazovek by se rozvrzeni téchto prvka mohlo zménit.
Aplikace byla prfi vyvoji testovana na mobilnim telefonu Xperia L s verzi API 17. Mi-
nimalni podporovand verze API je 16. V ramci uzivatelskych testt byla aplikace testovana
na verzcich API 16, 21 a 25. Ruzné velikosti obrazovek byly testovany pomoci emulatori.
Diky tomu, Ze byla aplikace vyvijena na starsi verzi API, probéhlo nasazeni na jiné
verze bez vétsich problémi. Nejvétsi problémy délala verze 5.0 (API 21), kde bylo potieba
prepsat néktera volani funkci. Rizné velikosti obrazovek aplikaci necinily problém.

7.2 Testovani uzivatelského rozhrani

Uzivatelské rozhrani bylo testovino primo budoucimi uzivateli — tedy ¢leny skupiny Insa-
neTV. Nutno podotknout, zZe vsSichni icastnici testovani méli zakladni znalosti hudebni
teorie a vSichni méli uz z minulosti psani tabulatury osvojené z jiného editoru.

V ramci prvniho testu byla uzivatelim zadana série tikolu pri jejichz plnéni byli pozoro-
vani. Cilem bylo zjistit jak se novi uzivatelé orientuji v uzivatelském rozhrani a jak dlouho
jim trva vykonani jednotlivych tikonti. Mezi zadanymi 1ikoly napiiklad bylo:

1. Pridej novou pisen s ndzvem Skdkal pes a ndzvem interpreta Myslivec. Nastav délku
na 4:20 a tempo na 220 bpm.

2. Zmén pridané pisni nazev.
3. Vytvor novy seznam skladeb a prifad do néj skladbu.

4. Vytvor dalsi skladbu a pridej ji do seznamu skladeb z pfedchoziho tkolu.
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5. Zmén poradi skladeb v seznamu skladeb.

6. Pridej sekci Refrén do struktury nékteré skladby.

7. Zmén poradi sekci struktury.

8. V sekci Refrén vytvor poznamku s ndzvem Note a textem Lalala.

9. Pridej novy nastroj Bass do tabulatury a nasledné mu zmén ladéni.

10. Ptepis tabulaturu podle vzoru do aplikace.

Pro dalsi fazi testovani jsem do své verze aplikace pripravil materidly pro dalsi kapelni
zkousku. Cilem bylo zjistit, jak se zrychli pfipravna faze zkousky pokud budou vsechny
potiebné materidly v aplikaci. Posledni test predstavoval pouzivani aplikace pti hrani na
hudebni nastroj. Uzivatelé v tomto testu interpretovali skladbu podle zaznamenané tabu-
latury. Cilem bylo zjistit, zda je forma zapsané tabulatury dostatec¢né prehledna.

7.3 Vyhodnoceni vysledki

Prvni faze testovani odhalila nékolik nedostatki v nédvrhu i v implementaci. Pfidani a edi-
tace zakladnich polozek uzivatelim nedélala problémy. Problém nastal az pii pridavani
sekei struktury, kdy uzivatele matlo plovouci akéni tlac¢itko, které ma funkci vytvoreni nové
poznamky. Ve vétsiné pripadu jej stiskli v domnéni, ze jim pridaji novou sekci. Stiznost byla
také na proces pridani poznamky, kde se uzivatelim nelibilo, Ze je moznost prvotné vytvorit
pouze prazdnou poznamku a text dopsat az po pridani. Naopak chvalili prehlednost jejich
zobrazeni.

Pro zménu ladéni nastroje uzivatelé vybirali symboly na zacatku tabulatury, kde bylo
aktudlni ladéni zobrazené. Patricnou funkci v kontextovém menu nasli az po dalsim zkou-
mani. Ovladani zapisu tabulatury si uzivatelé rychle osvojili a chvalili jeho intuitivnost.
Jedind stiznost byla na zménu délky jiz zapsaného symbolu, kdy se musi vlozit znovu a ne-
stac¢i jen vybrat novou délku.

Pripravna faze zkousky se pri pouziti materidla z aplikace zkratila témér o 20 mi-
nut. Tuto hodnotu je vSak tfeba brat pouze orienta¢né. Zda ma aplikace skutecné vliv na
zrychleni chodu ptipravné faze zkousek bude mozné pozorovat az po delsim pouzivani. In-
terpretace hudby na zakladé tabulatury v aplikaci necinila problém. Ukézalo se vSak, ze
kdyz se uzivatel vénuje hfe na hudebni nastroj a s aplikaci nijak neinteraguje, tak zhasne
podsviceni obrazovky. Uzivatel pak musi prerusit hru na néstroj a obrazovku rozsvitit. Bylo
by tedy dobré dat uzivateli moznost zvolit, jestli obrazovku pri prohlizeni tabulatury po
néjaké dobé automaticky vypinat nebo ne.

Dalsi faze testovani probéhne v ramci publikace aplikace v internetovém obchodé Goo-
gle Play, kde bude nejprve zverejnéna alfa verze aplikace, kdy je dostupna pouze vybranym
testerim. Poté se aplikace prepne do beta verze, kdy ji mlze testovat Siroka verejnost.
V této fazi uzivatelé mohou poskytnout zpétnou vazbu o tom, jaké funkce jim v aplikaci
chybi apod. Po odladéni aplikace bude verejné dostupnéa stabilni verze.
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Kapitola 8
Zaver

Cilem prace bylo navrhnout a implementovat aplikaci pro zjednoduseni spravy tvorby hu-
debni skupiny. Stézejnim tkolem pak byl navrh a implementace editoru pro zapis hudby ve
formé tabulatury. Pfed samotnym navrhem bylo nutné sepsat pozadavky na aplikaci na za-
kladé podnétll a pozorovani skupiny InsaneTV. Poté byla provedena analyza jiz existujicich
feseni, kde jsem se zaméril na splnéni vytycenych pozadavki. Diky tomu jsem objevil me-
zeru v trhu, kterou jsem se rozhodl vyplnit. P#i ndvrhu uzivatelského rozhrani bylo potteba
brat v potaz obecné praktiky dobrého névrhu a vychézet z jiz zazitych zvyklosti. Apli-
kace pak byla implementovana v jazyku Java pro mobilni zafizeni fungujici pod opera¢nim
systémem Android.

Vysledna aplikace je schopna spravovat skladby kapely, setiidit je do seznami a ty pak
pritazovat ke koncertiim. U téch je pak mozné zobrazit informace jako datum, ¢as a misto
hrani, seznam skladeb nebo popis. U kazdé pisné je mozné zobrazit jeji text, jednotlivé sekce
struktury, ke kterym je mozné zapisovat poznamky. K dispozici je také editor, kterym je
mozné zapsat hudebni napady nebo celé pisné ve formé tabulatury. MyBandSong umoznuje
hudebnim skupindm jednoduse spravovat svou tvorbu a koncerty z jednoho mista, diky
¢emuz je mozné usettit ¢as jak na kapelnich zkouskach, tak pti pripravé na koncerty.

Dalsi vyvoj aplikace bude smétovat k vylepseni soucasnych koncepti. Jednim z napadu
je provazani sekci struktury s tabulaturou. Diky tomu by se mohla struktura skladby spravo-
vat primo v aktivité tabulatury. Editor tabulatury by bylo mozné rozsitit o dalsi pokrocilé
funkce, které by zpriijemnily a ulehcily zdpis hudby. Mezi né patii napriklad copy&paste
operace, dalsi typy hudebnich symbold nebo intuitivnéjsi pridavani takti. V neposledni
radé pak také podpora dalsich hudebnich nastroja a zlepseni vykonu aplikace.

V ramci zvefejnéni alfa verze aplikace v internetovém obchodé Google Play pak budou
zpracovavany dalsi uzivatelské podnéty. Pred vydanim stabilni verze mam v planu vytvorit
vhodné propagacni materidly véetné webové prezentace, aby se aplikace dostala do sirsiho
povédomi uzivatelu.
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Priloha A

Obsah CD

CD prilozené k této bakalarské praci obsahuje:

text bakalarské prace ve formatu PDF,

zdrojové soubory textu bakalarské prace vysdzené v systému IMTEX,
dokument ve formatu PDF obsahujici manuél k aplikaci MyBandSong,
zdrojové soubory aplikace ve formatu projektu Android Studio,
instala¢ni soubor ve formatu apk,

textovy soubor popisujici obsah CD
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Priloha B

Snimky obrazovek aplikace
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