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Abstrakt

Cielom tejto bakalarskej prace je navrhnuf a implementovat aplikdciu pre mobilné zari-
adenia s operacnym systémom iOS. Aplikacia slizi na podporu vyucby hry na klavesové
nastroje. Aplikicia zefektiviiuje viucbu hry na klavesové nastroje. Dalej aplikacia umoziiuje
vytvarat lekcie hry na klavesové nastroje s moznostou zdielania tychto lekcii medzi komuni-
tou uzivatelov. Pre ispesny vyvoj bol najskér vykonany prieskum cielovej skupiny, analyza
poziadavkov, analyza spravnych foriem vyucby hry na klavesové nastroje a nasledne navrh
a implementacia. Vysledkom je funkéna mobilné aplikicia, ktora je otestovand a pripravena
do realnej prevadzky.

Abstract

The aim of the bachelor thesis is to design and implement an application for mobile devices
running an operating system called iOS. The application is made for keyboard musical in-
struments teaching support. It also make the keyboard instruments teaching more effective.
Moreover, the application is dispose of keyboard instruments lessons creating feature with
the possibility of the lessons sharing between the user community. Firstly, there was done
a target group survey, requirements analysis and an analysis of the correct ways how to te-
ach keyboard musical instruments in order to successfully implement the application. After
all the analyses, the application was designed respecting the analyses findings and finally,
it was implemented. The result of the thesis consists of the functional mobile application
which is tested and ready for an operation.
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Kapitola 1

Uvod

Vyucba hry na klavesové nastroje nie je vcelku trividlny proces, a je dost naroc¢né pobrat
a pochytit spravne navyky pri vyucbe. Preto je pochopitelny fakt, ze najlepsou formou
ucenia sa na klavesové nastroje je forma ucenia sa s ucitelom, ktory sprevadza ziaka pocas
jednotlivych lekcii a pri pripadnom zanedbani nejakého aspektu sprdavnej formy vyucby,
moze ucitel ziaka v zapéti upozornit na chybu. Je jasné, Ze nie je mozné nahradit v plnej
forme ucitela softwareom.

Vyuzitie softwareu avsak moze v zaciatkoch vyucby ziakovi pomdct, a to tak, ze Setri cas
ucitelovi, ziak nie je viazany na ucitela a teda proces vyucby moéze prebiehat kedykolvek,
pretoze virtudlny uditel by mal byt dostupny kedykolvek. A toto je prave doévod, preco
by mal vzniknuf tento projekt. Umoznit ziakovi vyucbu v case, ked ma volno, naladu a
chuf ziak. Ked k tomu pridame fakt, ze aplikacia je dostupnd na mobilnom teleféne, tak
sa z toho stadva hodnotny uciaci systém. Nakolko v dnesnej dobe disponuje inteligentnym
telefénom drviva vacsina obyvatelstva, je to teda idedlny spdsob, ako sprostredkovat tito
sluzbu ¢o najvicsiemu poctu Iudi. Dalsim cielom aplikicie je aj uzivatelské tvorba lekcii,
kde by uzivatelia mohli vytvarat vlastné vyucbové lekcie, ¢i uz vo forme réznych cviceni,
alebo piesni, ktoré by boli automaticky dostupné vsetkym uzivatelom aplikacie. Kazdy
uzivatel by mal mat moznost zdielat na socidlnych siefach jednotlivé lekcie a podelit sa so
svojimi priatelmi o tispechoch alebo netspechoch pri vyucbe. Ndsledne by mali mat priatelia
moznost jednotlivé lekcie vo forme prispevkov komentovat alebo likeovat.

Aby aplikdcia spliiala zdkladné poziadavky na hodnotnt vyuébu kldvesovych néstrojov,
je potrebné, aby bola implementovana funkcionalita jednotlivych aspektov dobrej formy
vyucby. Medzi tieto aspekty patri vyucba stupnic, vyucba roéznych zanrov formou skladieb,
zmena tempa jednotivych skladieb, moznost vyucby hry kazdej ruky zvlast, ale aj hry oboch
rik naraz, moznost vyberu Stvorru¢nych skladieb (skladby stavané pre hru dvoch Iudi na
jednom kldvesovom ndstroji), moznost cyklického opakovania jednotlivych pasézi v piesni.

Pri vypracovani tohto projektu som sa snazil brat do tvahy vsSetky vysSie spomenuté
aspekty.



Kapitola 2

Vychodiska prace

2.1 Programovanie mobilnych aplikacii na platforme iOS

Na vyvoj i0S aplikacii je idedlne pouzit pocitac¢ so systémom OS X s pozadovanymi vy-
vojarskymi nastrojmi. Testovanie vytvorenych aplikacii je mozné skisat na simulatore alebo
na realnom zariadeni. Testovanie aplikicie na simulatore je zdarma a je sucastou vyvojar-
skych néstrojov. Pokial vSak chce programator testovat vytvorenu aplikdciu na redlnom
zariadeni, je potrebné byt registrovanym vyvojarom. Ro¢né cena tohoto Clenstva je $99. V
pripade podnikového riesenia je cena $299, kde je poskytnuta moznost distribicie aplikacie
mimo AppStore a teda moznost distribticie na zariadenia vnitri firmy. Poslednd moznost
je ur¢end univerzitdm. V tomto pripade je mozné aplikaciu testovat na redlnom zariadeni,
no nie je umoznené publikovat aplikdciu na AppStore.

Vyvojové prostredie

Vyvojovym prostredim pre tvorbu aplikacii pre platformu iOS je Xcode.

Pri vyvoji v prostredi Xcode od Applu je potreba mat pocitac¢ s opera¢nym systémom
macOS. Pre vyvoj bude stacit ktorykolvek z momentalne uvedenych typov v predaji. Do-
konca to nemusi byt ani najnovsi model. Naroky vyvojového prostredia na vypocetny vykon
a pamétova kapacitu si pomerne rozumné, takze postaci aj lacnejsi model.

Spolo¢ne s aplikdciou Xcode sa stiahnd a nainstaluji vsetky potrebné frameworky, na-
stroje pre debuggovanie, testovanie, pre spravu certifikatov ¢i odoslanie aplikacie do iTunes,
ako aj nastroje spolu so simuldtormi zariadeni s iOS, v ktorych je mozné spustat a ladit
aplikdcie priamo na vyvojarskom pocitaci bez toho, aby sa museli zakazdym prenasat a
spustat na skutoénom zariadeni [16].

Vyvojové prostredie Xcode je v obchode s aplikdciami pre macOS k dispozicii zadarmo
(v minulosti bolo zadarmo len pre registrovanych vyvojarov, ostatni si ho mohli kupit za
symbolickid cenu 5 doldrov), je to bystry tah od spolo¢nosti Apple, ktorym chce ziskat
zdujem zacinajicich a hobby vyvojarov. Pokial ma vyvojar pocita¢ s macOS, nemusi uz do
zaCiatku vyvoja aplikécie ni¢ investovat. A az po vytvoreni prvej zivotaschopnej aplikacie,
o ktorej si bude mysliet, Ze by o nu mohol byt zaujem, a po jej odladeni v simulétore si
moze zaplatit roéni vyvojarsku licenciu a zacat aplikdciu $irit cez App Store [16].



Instruments

Instruments poméha k analyze chovania aplikécii k optimalizacii vyuzitia zdrojov. Je to
nastroj pre analyzu a testovanie vykonu, ktory je stucdstou nastrojov v Xcode. Na rozdiel
od inych néastrojov pre odhalovanie chyb umoznuje zhromazdovat velmi rozmanité typy dat
a zobrazovat ich vedla seba. To ulahcuje najdenie zdroja problému napr. pri nadmernom
vyuziti paméte [1].

avrh a tvorba uzivatelského rozhrania
Navrh a tvorb telskéh h

Na Obrazku 2.1 je zobrazeny nastroj Interface Builder, ktory slizi na tvorbu uzivatelského
rozhrania. V nastroji Interface Builder je mozné vytvorit vzhlad jednotlivych komponentov
ale aj celych obrazoviek. Vyvojar tu nemusi napisat ani riadok kédu. Vyhodou vytvarania
vzhladu v Interface Builderi je, Ze vzhlad obrazovky je vidiet okamzite, bez nutnosti sp-
ustania aplikdcie narozdiel od vytvaraniu vzhladu pomocou kédu v aplikacii kde vzhlad je
vidno az po spusteni. Obrazovky aplikacie je mozné vytvarat zvlast v siboroch ,,xib“ Dalej
je mozné vytvorenie ,storyboardu®, ktory tak ako xib, slizi k ndvrhu obrazovky aplikacie.
Pri praci vo vécsich timoch sa vsak jeho pouzivanie moze stat problematické, pokial nie s
jednotlivé pripady pouzitia rozumne rozdelené do viacerych storyboardov. Ak by na jednom
stbore malo pracovat viac [udi, je skoro nemozné zlucovat zmeny.

Jednotlivé prvky sa vyberaji z ponuky ,Library* v pravom hornom rohu (Obrazok
2.1 - Cerveny obdiénik). Cela tvorba prebieha stylom ,,drag and drop*, ¢ize ftahanim kom-
Pridat mozno aj vlastné komponenty. Najprv je potreba napozicovat zakladni komponentu
UlView. Pri tej potom treba nastavif konkrétnu triedu, ktord ma byt pre prvok pouzita.
Ak chceme mat vlastni komponentu vykreslent v Interface Builder tak, ako by vyzerala v
aplikécii, je potrebné ju deklarovat s direktivou @QIBDesignable. Je mozné nastavit aj pa-
rametre jednotlivych prvkov, nech uz sa jednd o farbu, pismo, velkost alebo farbu pozadia
prostrednictvom uzivatelského rozhrania [17].

Pomocou tzv. Segues je mozné definovat akym sposobom sa ma zobrazit nova obrazovka.
Segues sa daju nastavit v storyboardoch a slizia teda na zobrazenie dalsich obrazoviek. Ku
kazdému Segue mozno nastavit identifikator. Identifikator slizi na identifikaciu pri vyvolani
danej konrétnej Segue. Vdaka tomu mozno nastavit dalsie akcie, ktoré sa maji vykonat pred
zobrazenim novej obrazovky [17].

Autolayout

Autolayout [5] dynamicky pocita velkost a poziciu vSetkych prvkov obrazovky podla obmed-
zeni, ktoré maji nastavené. Pri zmene velkosti obrazovky sa velkost aj pozicia prepocitaju
tak, aby platili vsetky podmienky obmedzenia. Tymto spésobom sa da tvorif uzivatelské
rozhranie, ktoré je schopné sa prisposobit internym a externym zmendm.

Interné zmeny

e Zmena zobrazovaného obsahu

e Aplikacia podporuje dynamic types
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Obrazek 2.1: Interface Builder so storyboardom.

Externé zmeny

e Podpora roznych velkosti displajov

e Rotacia zariadenia

podpora size classes

Zmena Split View na zariadeni iPad

Zmena velkosti status baru

Zobrazenie indikatorov aktivnych hovorov a zvukov

Obmedzenia zvycajne predstavuji vztah medzi dvoma prvkami. Automatické rozlozenie
potom vypocita velkost a umiestnenie kazdého zobrazenia na zdklade tychto obmedzeni.
To vytvara rozlozenie, ktoré dynamicky reaguje na interné aj externé zmeny [5].

Programovaci jazyk Swift

Moja aplikicia je vytvorena v programovacom jayzku Swift. V nasledujiicom texte je tento

jazyk v kratkosti popisany.

Ako sa piSe v knihe pana L. Lacka [16], ze eSte pred rokom 2014 sa aplikicie pre mo-
bilné zariadenia vyuzivajice operacny systém iOS programovali vo vyvojarskom prostredi
Xcode v programovacom jazyku Objective-C. Je to jedna z objektovo orientovanych variant
programovacieho jazyka C. Pokrok vsak ide dopredu, a modernizacii sa nevyhni ani pro-
gramovacie jazyky. Cielom modernizacie je zjednoduseny a zrychleny vyvoj a prehladnejsi



kéd, v ktorom programétori uz na prvy pohlad odhalia niektoré chyby. Medzi najvicsie
vyhody programovacieho jazyka Swift patria lepsia citatelnost kédu, rychlost a redukcia
dizky kédu.

Programovaci jazyk Swift je pomerne mlady, prvy krat bol prezentovany v juni roku
2014 na konferencii Apple WWDC (Worldwide Developers Conference). V roku 2014 bola
k dispozicii aj prva verzia. Tato verzia bola integrovana do vyvojového prostredia Xcode vo
verzii 6. O rok neskor Apple zverejnil zdrojovy kod Swiftu, od tej doby je tento programovaci
jazyk typu open-source. Zdrojovy kéd Swiftu je dostupny vo verejnom repozitari firmy
Apple na Githube.

Swift je striktne typovany, rychly a interaktivny programovaci jazyk, ktory kombinuje
najlepsie moderné programatorské myslenie s osvedéenymi postupmi, ¢i uz softwarovych
inzinierov Applu, alebo open-source komunity. Kompildtor je optimalizovany na vykon, a
jazyk je optimalizovany na efektivny vyvoj. Apple v dobe uvedenia jazyka Swift porovnal
na svojich strankach tento jazyk s inymi jazykmi z hladiska vykonu a tvrdil, ze Swift je 2,6
krat rychlejsi ako Objective-C a 8,4 krat rychlejsi ako Python [16].

Apple umoznuje experimentovat s kédom v Specidlnom prostredi Playground, takze
je mozné sa naucit jazyk bez toho, aby zaciatocnik musel riesit aspekty projektu realnej
aplikdcie. Prvii aplikdciu je mozné zacat vytvarat az po osvojeni Swiftu na primerane;
urovni.

Ko6d vo Swifte je kompilovany a optimalizovany tak, aby ¢o najviac vyuzil moderny hard-
ware mobilnych zariadeni Apple. Syntax a Standardné kniznice boli navrhnuté na zdklade
osvedceného principu, aby spdsob zapisu kédu bol jasny a prehladny. Kombinécia bezpec-
nosti a rychlosti robi zo Swiftu idealnu volbu pre vSetky typy aplikacii, od najjednoduchsich
az po narocné, ako su prace s databdzami, ¢i emulator iného opera¢ného systému.

Tvorcovia Swiftu sa okrem jednoduchosti stistredili aj na bezpecnost, tento programovaci
jazyk je teda z hladiska bezpecnosti pomerne striktny. Vyzaduje napriklad inicializaciu
premennych pred ich prvym pouzitim, definovanie hodnét konstant, ¢i neumoznuje, aby
objekty bez toho, aby to programator pri inicializdcii vyslovene pripustil, mali hodnotu nil.
Pokial to pre nejaky objekt vedome pripusti, musi taktto situaciu v kdéde nasledne osetrit
[16].

Spatna kompatibilita s Objective-C

Pretoze sa do polovice roku 2014 aplikicie vyvijali hlavne v jazyku Objective-C, je vo
vyvojovom prostredi Xcode zabudovana kompatibilita s Objective-C. Znamena to, ze v
novych projektoch vyuzivajicich moderny Swift je mozné vyuzivat kniznice a frameworky
vytvorené v Objective-C. Na ich integraciu je potrebné definovat hlavickovy stbor, takzvany
bridging header, ktory umozni pouzitie kédu Objective-C v projektoch pisanych vo Swifte.
Prichod Swiftu neznamend ziadne problémy s aplikdciami pisanymi v Objective-C, pretoze
v jednej aplikacii pre iOS moéze existovat kod pisany v Objective-C aj kéd pisany vo Swifte.
Takze nie je problém v pisani novych modulov v programovacom jazyku Swift, ktoré si
kompatibilné s existujicim kédom v Objective-C [16].



2.2 Vyuka hry na klavesové nastroje

Technika hry na klaviri

Moja bakalarska praca si nekladie za ciel vytvarat metodiku hry na klavir, ale prebera
metodiku publikovani v knihe Chuan C. Changa s ndzvom Fundamentals of Piano Practice
[13] a popis metodiky si dovolujem v nasledujicom texte interprétovat vlastnymi slovami.

Aby sme pochopili vyznam slovného spojenia technika hry na klaviri, musime pocho-
pit ¢o je to technika, pretoze nepochopenie by mohlo viest k nespravnym interpretiaciam.
Spravne pochopenie pomdze k lepSiemu pochopeniu cvicebnych metéd. Najbeznejsie ne-
dorozumenia su tie, ze metdda je nejaké dedicstvo prstovej zrucnosti. Nie je to vsak tak.
Vrodenda obratnost uznavanych klaviristov a obycajnych Iudi nie je tak odlisna. To zna-
mend, ze prakticky kazdy sa méze naucit hrat dobre na klaviri. St pocetné priklady Tudi s
mentalnym postihnutim s obmedzenou koordinaciu, ktori vykazuja neuveritelny hudobny
talent (savant). Mnoho ludi je ovela ohybnejsich, ale nevedia viest hudobné paséze kvoli ne-
dostatku nejakej jednoduchej, ale tiplne zasadnej informaécii. Ziskanie techniky je vacsinou
proces rozvoja mozgu/nervov, nie rozvoja sily v prstoch.

Technika je schopnost vykonavat velké mnozstvo réznych klavirnych pasazi. Preto to
nie je zruénost, ale sklbenie mnohych zruénosti.

Vyhodou je, ze klavirne zru¢nosti sa daji naucit v kratkom case, v pripade, Ze st
aplikované spravne postupy ucenia.

Dve fazy ziskavania zrucnosti:

e Zistenie ako sa maji pohybovat prsty.

e Podmienenie mozgu, svalov tak aby sa tieto pohyby vykonavali s Tahkostou a kontro-
lou.

V skutoc¢nosti sa pri uceni hre na klavir zlepsuje mozog. Vlastne sa robi mudrejsim a
zlepsuje si svoju pamaét, ¢o je dovod, preco spravne ucenie klavira méa tak vela vyhod, ako
je napriklad dspech v skole, schopnost lepsie sa vyrovnat s kazdodennymi problémami, a
schopnost udrzat pamét dlhsie. To je dévod, preco zapamétavanie je neoddelitelnou siicas-
tou ziskavania techniky.

Dalsia mylna predstava o technike je, ze akondhle sa prsty stani dostato¢ne zruénymi,
moze si ziak zahrat ¢okolvek. Takmer kazda rozdielna pasaz je nové dobrodruzstvo, a musi
sa naucit znova. Skuseni klaviristi sa zdaji byt schopni hrat len tak akoby ni¢, pretoze maja
skusenosti so vSetkymi vecami, na ktoré casto narazia, a vedia, ako sa ucit nové veci velmi
rychlo. St velké triedy pasazi, ako napriklad stupnice, ktoré sa objavuju casto. Znalost
toho, ako ich hrat pokryje vyznamné casti vacsiny skladieb. Preto je cvi¢enie stupnic velmi
dolezité.

Technika, hudba, hranie v mysli

Ak sa sustredime len na vyvoj ,prstovej techniky“ a zanedbdvame hudbu pocas tréningu,
mozeme nadobudntf nehudobné navyky. Nehudobné hranie je neziadtce, a je to jedna z
foriem chyby. Prejavuje sa ked je pritomné publikum, tito studenti robia podivné chyby,
ktoré nerobili pocas ,,cvicenia“. To sa deje preto, ze studenti praktizovali bez ohladu na
hudbu, ale zrazu si uvedomili, ze hudba musi byt teraz pridand preto, zZe niekto pocuva.



Studenti potrebuji cvi¢it hudobne, aby ziskali techniku. Co je spravne pre usi a mozog,
to sa ukazuje byt spravne pre Iudsky hraci mechanizmus. Je délezité si skladbu vypocut
[13].

Zakladné postupy pri cviceni na klaviri:

e Vypocut si predstavenie/lekciu.

Najlepsi sposob ako zacat proces ucenia sa novej skladby.

e Cvicenie tazkych tsekov ako prvé.

Najtazsie casti budud trvat najdlhsi ¢as na naucenie, takze by im malo byt venované
¢o najviac ¢asu cvicenia. Pretoze zavery skladieb st vo vseobecnosti najtazsie, bude
sa ziak casto ucit vacsinu skladieb od konca.

e Zvolit si kratky usek na cvicenie.
Tento trik ma mozno najvacsi vplyv na zniZenie casu cvicenia z mnohych dévodov.

Nacvik kratkych tsekov umoznuje cvicit ich desiatky, dokonca aj stovky krat, po-
¢as niekolkych mintt. Pouzitie tychto rychlych opakovani je najrychlejsi sposob, ako
naucit svoje ruky nové pohyby.

Cvicenie ruk, kazda zvlast: ziskavanie techniky

V podstate 100% rozvoja techniky je dosiahnuté tym, ze sa kazda ruka cvici zvlast. Netreba
sa snazit vypracovat si techniku prstov/ruky hranim rukami spolu, pretoze je to ovela tazsie,
casovo naroc¢né. Vhodny je vyber dvoch kratkych pasazi, jednu pre pravia ruku a druhi pre
lava. Je vhodné cvicit jednu ruku az pokial sa neza¢ne unavovat, potom je potreba prepnut
na druhi ruku. Prepina sa medzi rukami pred tym, ako sa cviciaca ruka stdva unavenou.

Je potrebné zdoraznit, ze cvicenie s rukami zvlast je len pre tazké pasize, ktoré ziak
nedokéze zahrat. Ak je ziak schopny hrat s rukami spolu, nie je v tom pripade vhodné cvicit
ruky zvlast [13].

Rychlost, volba rychlosti pri cviceni

Pan Chuan C. Chang vo svojej knihe[13] taktiez spomina dolezitost tempa pri cviceni.
Délezité je dostat sa do rychlosti tak rychlo, ako je to mozné.

Ak ziak chce menit rychlost, najskor sa treba dostat na nejakt zvladnutelni ,,maxi-
malnu rychlost®, pri ktorej moze zahrat presne. Potom by mala nasledovat rychlejsia hra
a ziak si urcite vSimne ako treba zmenif pohyb prstov. Potom treba pouzit tento pohyb
a hrat na predchadzajicej ,maximéalnej rychlosti presného hrania“. To by teraz malo byt
vyrazne jednoduchsie. Nésledne ziak cvi¢i chvilu na tejto rychlosti, a potom sktsi pomalsiu
rychlost, aby sa ubezpecil, Ze je tplne uvolneny a tplne presny. Potom by mal cely postup
opakovat. Tymto spésobom moéze zvysovat rychlost v zvladnutelnych skokoch a pracovat
na kazdej potrebnej zruc¢nosti zvlast. Vo vicsine pripadov by malo byt mozné hrat vac¢sinu
novych skladieb, asponi v malych iisekoch s rukami zvlast, na konecnej rychlosti v priebehu
prvého cvicenia lekcie. Na zaciatku sa moze dostanie sa do rychlosti pri prvom cviceni zdat
nedosiahnutelné, ale s cviéenim moze kazdy Student dosiahniit tento ciel prekvapivo rychlo.



Délezitost pomalého hrania

Vzdy treba ukoncit sedenie tym, Ze sa lekcia zahra pomaly aspon raz. Mal by sa tiez pestovat
zvyk robit to pri prepinani rik pocas tréningu ruk zvlast, pred prepinanim hrat pomaly
aspon raz. To méze byt jednym z najddlezitejsich pravidiel vyucby hry na klavir, pretoze ma
tak neimerne velky vplyv na zlepsSenie techniky. Je to vyhodné ako aj pre okamzité tak aj
pre dlhodobé zlepsenie. Jednym z dévodov, preco to funguje moze byt, ze sa ziak moze iplne
uvolnit. Dalsim dévodom méze byt to, Ze ma tendenciu nabrat viac zljch navykov, nez si
uvedomuje pri hrani rychlo a méze ,,zmazat® tieto navyky pomalym hranim. Na rozdiel od
intuicie, pomalé hranie bez chyb je tazké (pokial predtym tplne nezvlddol paséz). Takze
pomald hra je dobry sposob, ako otestovat, ¢i sa ziak tito skladbu skutoéne naudil.

Délezita zrucnost cvicit pri hrani pomaly je myslief dopredu za prave hrani hudbu. Pri
cviceni novej skladby rychlo je tendencia byt mentalne pozadu s hudbou, a to sa moze stat
zvykom. To je zlé, pretoze tym ziak straca kontrolu. Ziak by mal teda mysliet dopredu pri
hrani pomaly a pokusif sa udrzat tento naskok, ked sa dostane spif do tempa. Myslenim
dopredu moze obvykle predvidat nepodarky alebo prichddzajtice tazkosti a ma cas, aby
prijal vhodné opatrenia.

Slaba lava ruka, jedna ruka uci druhu

Studenti, ktorf necvi¢ia ruky zvlast budi mat vzdy silnej$iu pravi ruku ako lavi ruku. To
sa stane preto, ze pasdze pre pravu ruku su vo vSeobecnosti tazsie, technicky. Lava ruka
mé tendenciu dostat pasaze, ktoré vyzaduju vécsiu silu, ale Casto zaostavaju v rychlosti
a technike. ,Slabsia“ ruka tu znamenda technicky slabsia, nie silovo. Metdéda ruk zvlast
zrovnovazni ruky, pretoze automaticky da slabsej ruke viac prace. V pasazach, ktoré jedna
ruka moze hrat lepsie ako druhd, je tato lepsia ruka casto najlepsi ucitel. Ak ziak chce, aby
jedna ruka ucila druhi, vyberie si kratky tsek a zahra ho rychlo s lepsou rukou, potom
okamzite zopakuje slabsou rukou, jednu oktdvu od seba, aby sa zabranilo kolizidm. Ziak
zisti, Ze slabsia ruka sa ¢asto ,,chyti“ alebo ,,ziska predstavu® o tom, ako to robi lepsia ruka.
Prstoklad by mal byt podobny, ale nie je potrebné aby bol zhodny. Akonahle slabsia ruka
,dostane napad“, postupne ju odstavuje tym, ze hra slabsiu ruku dvakrat nez silnejsiu,
potom trikrat voci jednej, atd. Tato schopnost ucit jednou rukou druht je dolezitejsia, nez
si vacsina Tudi uvedomuje. Vyssie uvedeny priklad riesenia jedného konkrétneho technického
problému je len jeden priklad - ¢o je ddlezitejsie, tento koncept sa tyka prakticky kazdého
cvicebného sedenia. Zakladnym zmyslom tejto Sirokej pouzitelnosti je, ze jedna ruka hra
vzdy nieco lepsie ako druha, ¢i je to relaxacia, rychlost, pokojné ruky, a nespocetné mnozstvo
pohybov prstov/ruky (palec cez, ploché prsty, a pod.) - hoci¢o nové, ¢o sa ziak snazi naucit.
Preto, akonahle sa nauci tento princip pomocou jednej ruky ucit druht, bude ho pouzivat
stale [13].

Cyklické opakovanie

Cyklické opakovanie je najlepsi spésob budovania techniky pre veci, ako si nové alebo
rychle paséze, ktoré ziak nemdze zvladnut. Opakovanie v cykloch (tiez nazyvané ,slucky*)
znamend zobrat dsek a hrat ho opakovane. Zvycajne nepretrzite, bez prestavky.
Vykonavanie cyklov je v podstate ¢isté opakovanie, ale je dolezité ho pouzivat takmer ako
procediru proti opakovaniu, sposob ako sa vyhnit bezduchému opakovaniu. Myslienka za
vykonavanim cyklov je, ze ziak ziska techniku tak rychlo, ze sa eliminuju zbyto¢né, bezduché



opakovania. Aby nedoslo k ziskaniu zlozvykov, ziak by mal menit rychlost a experimentovat
s réznymi poziciami ruky/paze/prstov pre optimalne hranie a vzdy pracuje pre relaxaciu.
Nemal by sa snazit cyklit presne to isté prilis mnoho krat. Mal by hrat ticho (aj iseky ktoré
maju byt hrané nahlas), kym nedosiahne techniku, ziskava rychlost najmenej o 20% vyssiu
nad konec¢nou rychlostou, a ak je to mozné, az dvojnasobnil nez je kone¢nd rychlost. Viac
ako 90% casu kedy ziak vykondva cykly by malo byt pri rychlostiach, ktoré moze zvladnut
pohodlne a presne. Potom vykonéva cykly postupne az na velmi pomalé rychlosti. Ziak je
s tym hotovy, ak tsek moze zahrat Tubovolnou rychlostou po dlhsiu dobu, bez toho, aby
sa pozeral na klavesy, aplne uvolnene a s plnou kontrolou. Mozno zisti, ze niektoré stredné
rychlosti mu sposobuju fazkosti. Mal by cvicif tieto rychlosti, pretoze moézu byt potrebné,
ked zac¢ne cvicit ruky spolu.

Ak technika vyzaduje opakovanie 10000 cyklov (typickd poziadavka naozaj naro¢ného
materialu), vykondvanie cyklov ziakovi umozni mat ich hotové v najkratSom moznom case.
Reprezentativny cas vykonania cyklu je asi 1 sec, takze 10000 cyklov bude trvat kratsie
ako 4 hodiny. Ak ziak vykonava cyklus tohto tiseku asi 10 min. denne, 5 dni v tyzdni, bude
10000 cyklov trvat skoro mesiac. Je jasné, ze velmi tazky materidl bude trvat mesiace na
naucenie s najlepsimi metédami, a ovela dlhsie, ak bude pouzivat menej G¢inné metody.

Vykonéavanie cyklov je procedira spésobujica potencidlne najviac zraneni z ktorejkolvek
cvicebnej procedury, takze treba byt opatrny. Netreba to prehnat v prvy den cvicenia, aby
ziak zistil, ¢o sa stane dalsi den. Ak ni¢ nie je zranené, na druhy den, moéze pokracovat
alebo zvysit tréning vykondvania cyklov. Predovsetkym, ked pracuje na cykloch, pracuje na
dvoch naraz, jeden pre pravi ruku a dalsi pre lavt ruku, takze méze ¢asto prepinat ruky. U
mladych Tudi mo6ze prehnané cyklenie sposobit bolest, v tomto pripade treba zastavit cykly,
a ruka by sa mala zotavit v priebehu niekolkych dni [13].

2.3 Standard MIDI

Moja aplikacia The Piano Master pouziva sibory vo formate MIDI v ktorych st ulozené
potrebné informécie pre reprezentaciu piesni. V nasledujicom texte je popisany Standard
MIDI.

MIDI je standardny hudobny technologicky protokol, ktory spaja produkty z réznych
spolo¢nosti vratane digitdlnych hudobnych néastrojov, pocitacov, tabletov a smartfénov.
MIDI sa pouziva kazdy den na celom svete hudobnikmi, DJ-mi, hudobnymi producentmi,
ucitelmi v oblasti hudby, umelcami a fanisikmi na vytvaranie, predvadzanie, ucenie a zdiela-
nie hudobnych a umeleckych diel [8].

Zavedenie MIDI technoldgie prinieslo viaceré vyhody. Jednou z velkych vyhod je zna¢na
redukcia kabeldze medzi jednotlivymi zariadeniami a s tym spojend mensia naro¢nost na
rozne dalSie prevodniky, ktoré zaistovali kompatibilitu medzi zariadeniami réznych znaciek.
Dalsou velkou vyhodou je univerzalita pouzitia.

Pomocou MIDI sa neprenédsaji ziadne zvukové informacie, ale len spravy o tom, ktory
nastroj alebo ktora cast nédstroja prave znie, aky tén tento ndstroj vydava, aké efekty
boli pouzité pri interpretovani zvuku a podobne. Kazda takato udalost je vyhodnotena
zariadenim, ktoré je schopné MIDI informéciu interpretovat. Tymto spésobom mdzeme
napriklad zaznamenat na pocitaci, kedy bol stlaceny ktory klaves elektrického klavesového
néastroja, mozeme jej priradit zvuk jedného z palety néstrojov a vytvorit zvukovy vystup.
V MIDI mé kazda nota ¢iselni reprezentaciu podla poradia na stupnici. Prikladom moze
byt ton c3, ktory mé v MIDI standarde hodnotu 60. MIDI rozhranie je sériové a je mozné
v MIDI obsiahnut 16 kandlov.
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MIDI vseobecne

MIDI ako termin je skratka - Musical Instruments Digital Interface, ¢o by sa dalo prelozit
ako digitalne rozhranie pre hudobné nastroje. Prekvapivo samotny nazov nie je scestny,
vypoveda dost o tom, ¢o to MIDI skutocne je. Ide o komunikaény protokol a potrebné
hardwarové a softwarové vybavenie a Standardy, teda v podstate o cely svet, kde medzi
sebou moézu komunikovat digitalne hudobné zariadenia, ¢i uz ide o sekvencery, syntezatory,
mixazne pulty a iné. Rovnako ako v inej komunikacii, aj digitdlne zariadenia potrebuji
vediet, ako sa maju urcité ,slovd“ (déta) vykladat, ako im maji porozumiet a ¢o maji na
zaklade daného povelu urobit. Preto bolo potrebné stanovit normu, ktorou sa stala prave
MIDI, a ktord uzrela svetlo sveta uz v roku 1982. Dodnes je tato technolégia spravovana
organizdciou MIDI Manufacturers Association [15].

MIDI informacia

Existuje niekolko typov informécii prenasanych cez MIDI rozhranie. Patria sem napriklad
tzv. SysEx (System Exclusive) spravy. Tieto spravy slizia predovsetkym k nastavovaniu
pokrodilych vlastnosti medzi zariadeniami, napr. poziadavky pre vypis textu na display,
nastavenie celkovej hlasitosti atd. Do kategérie SysEx informécii spadaji aj Specidlne spravy
sluziace k nastavovaniu konkrétneho parametru pri specifickych zariadeniach. Takéto spravy
nie su Standardizované a vicsinou si dodefinované vyrobcom daného zariadenia [15].

Dalsou skupinou MIDI informécif st kanalové MIDI spravy. Tieto informécie st uréené
k posielaniu poziadaviek na ohybanie n6t, prehratie noty, zastavenie prehravania atd.

Poslednou skupinou MIDI informdcii si systémové spravy (MIDI system messages).
Tieto spravy su urcené pre nastavovanie hodnot, ktoré st spolo¢né pre vsSetky kandly.
Prikladom tychto sprav je ziadost o naladenie syntezatoru alebo volba kandalu.

Struktura kanalovej MIDI informacie

Kanalova MIDI informéacia ma velkost 3 bajty. Na Obrazku 2.2 je uvedend struktira tejto
informécie s prikladom spravy s tilohou zahrat notu C s maximéalnou hlasitostou na prvom
kanali. V MIDI spravach sa kandle ¢isluji od 0, binarne to je hodnota 0000.

V status bajte sa nachadzaji dve stvorbitové informécie. Prva udéva typ poziadavky,
druhé udéva kanal. Dalej sa tam nachadzaji dva datové bajty, ktoré nest informécie o ¢isle
noty - prvy bajt, a o jej sile - druhy bajt.

Podobnt schému maji aj systémové MIDI spravy, liSia sa ¢islom poziadavky a vyzna-
mom hodnét datovych bajtov [7].

Status byte Data byte 1 Data byte 2

1001j0000/{fl00111100({|l022111111

Message MIDI Note number Note velocity
Channel

MIDI Message (noteOn example - C(60) - 127 velocity)

Obrazek 2.2: Struktira kanalovej MIDI informécie s prikladom spravy noteOn ténu C s
maximalnou hlasitostou na prvom kanali.
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2.4 Standard SoundFont

Aplikacia The Piano Master vytvara zvukovi reprezentaciu not popisanych v MIDI stibore
pomocou suboru vo formate ,sf2“ Tato kapitola popisuje format ,sf2“ ako aj obchodnt
znacku SoundFont.

Specifikicia

SoundFont je obchodna znacka vzfahujtca sa k siborovému formatu ,,sf2“ a taktiez k savi-
siacej technolégii vytvorenej pre vyplnenie medzery medzi nahrdvanym a syntetizovanym
zvukom. SoundFont obsahuje zvukové vzorky a informécie pre ich organizaciu a spracova-
nie. Podla tychto informacii méze generator ténov riadeny MIDI datami, generovat tény
pozadovanych farieb, vysok, hlasitosti a dalsich parametrov [9].

Zvukové banky sf2 sa daja pouzit v softwarovych generatoroch ténov. Zvukové banky
sf2 zaberaju napr. v porovnani s formatom .wav niekolkondsobne mensiu velkost na disku.

Najnovsia verzia suborov vo formate SoundFont je 2.04. Je zalozena na forméte RIFF.
Podrobny popis tohto formdatu je v Specifikdcii, na strankach spolo¢nosti [11].

SoundFont sluzi ako alternativa k syntezatorom, je to technoldgia, ktord umozinuje po-
uzit akykolvek zvuk ako néstroj MIDI a nezostaneme tak odkézani iba na zvuky, ktoré je
schopnd vygenerovat nasa zvukova karta.

Zvuky st ulozené v siboroch SoundFontu, ktoré maji priponu .sf2 (pokial sa jednd o
dnes najrozsirenejsi standard SoundFont 2). Tieto stibory sa nahraji do paméte, odkial st
prehravané [12].

Histéria

Pévodny forméat siboru SoundFont bol vyvinuty na zaciatku 90. rokov v E-mu Systems a
Creative Labs. Specifikicia tejto verzie nebola nikdy zverejnena. Prvé a jediné zariadenie,
ktoré vyuzivalo tuto verziu, bolo Sound Blaster AWE32 od Creative v roku 1994. Stibory
v tomto formate maji zvycajne priponu .SBK alebo .SB2.

SoundFont 2.0 bol vyvinuty v roku 1996. Tento format siboru zovseobecnil reprezen-
taciu dat v SoundFont, predefinoval niektoré funkcie vrstvenia nastroja v ramci formatu,
pridal podporu stereo vzoriek a odstranil niektoré nezndme negativne vlastnosti prvej ver-
zie, ktorej spravanie bolo tazké Specifikovat. Specifikicia tejto verzie bola zverejnend ako
verejna s cielom vytvorit z formatu SoundFont priemyselny Standard. Vsetky zariadenia
kompatibilné so systémom SoundFont 1.0 boli aktualizované tak, aby podporovali format
SoundFont 2.0 kratko po jeho zverejneni, a preto sa verzia 1.0 stala za kratky cas zastara-
nou. Stubory v tomto a vsetkych ostatnych formatoch 2.x maji zvycajne priponu .sf2.

Verzia 2.01 (zvycajne nespravne nazvand 2.1) formétu stiboru SoundFont bola zavedend
v roku 1998 s produktom zvukovej karty E-mu s ndzvom Audio Production Studio. Verzia
2.01 pridala funkcie umoznujice zvukovym dizajnérom konfigurovat spdsob, akym MIDI
kontroléry ovplyviiuji parametre syntezatora. Format 2.01 je obojsmerne kompatibilny s
2.0, Co znamena, ze syntezatory schopné vykreslovat format 2.01 budu tiez schopné vykre-
slovat format 2.0, a syntezatory, ktoré si schopné vykreslovat iba forméat 2.0, budui tiez
schopné c¢itat a renderovat format 2.01, ale nebude mozné aplikovat nové vlastnosti.

SoundFont 2.04 (nikdy nebola verzia 2.02 alebo 2.03) bola predstavend v roku 2005 so
zariadenim Sound Blaster X-Fi. Format 2.04 pridal podporu pre 24-bitové vzorky. Format
2.04 je obojsmerne kompatibilny s formatom 2.01, takze syntezatory, ktoré si schopné
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reprodukovat iba forméat 2.0 alebo 2.01, by automaticky vykreslili zvuky nastrojov pomocou
24-bitovych vzoriek na 16-bitovi presnost.

SoundFont je registrovana ochranna znamka spoloc¢nosti E-mu Systems, Inc. a spoloc¢-
nost Digital Sound Factory ziskala exkluzivnu licenciu na preformétovanie a spravu histo-
rického obsahu SoundFont [10].

Funkcionalita

MIDI stbory v sebe neobsahuji ziadne zvuky, obsahuji vSak instrukcie na ich prehrévanie.
Na prehravanie suborov MIDI v syntezatoroch sa pouzivaju MIDI syntetické vzorky na
nahravanie nastrojov alebo zvukov ulozenych v sibore alebo v ¢ipe. Syntezatory kompati-
bilné so systémom SoundFont umoznujt zaujemcom pouzivat banky SoundFont s vlastnymi
vzorkami na prehravanie hudby.

V stiboroch SoundFontu st samozrejme ulozené zvukové vzorky. Kazda zvukova vzorka
ma priradend notu, ktord by mala zodpovedat jeho vyske. To neplati pre zvuky bicich. Zvuk
pozadovanej vysky potom vznikne zrychlenim alebo spomalenim vzorky nastroja. Nastroj
moze obsahovat viac vzoriek, zvuk je potom kvalitnejsi. Okrem zvukovych vzoriek obsahuje
aj napriklad obalku hlasitosti, hlasitostné vibrato, frekvenc¢né vibrato, je taktiez mozné zvuk
doladit alebo pridat dozvuk alebo chorus [12].

Banky SoundFont mézu vyhovovat standardnym zvukovym setom, ako je napriklad
General MIDI, taktiez sa mézu pouzit iné definicie zvukovych stiborov.

2.5 Cloudové 1lozisko iCloud

Aplikéacia The Piano Master ukladd uzivatelmi vytvorené lekcie do cloudového tloziska
iCloud. V nasledujicom texte je popisané cloudové tlozisko iCloud ako aj framework Cloud-
Kit.

CloudKit

CloudKit je framework pre ukladanie a synchronizdciu dit medzi viacerymi Apple 1D
uctami. CloudKit vyuziva pristup k iCloud serverom a umoznuje pracu na operac¢nych
systémoch i0S a OS X. CloudKit pracuje s kontajnermi (CKContainer). Kazdy kontajner
ma& jednu public, jednu private databazu a shared databazu. Kazdéd aplikidcia ma vlastny
kontajner. Mnozstvo privatnych databaz sa zhoduje s po¢tom uzivatelov aplikicie. Kazdy
uzivatel ma vlastnt privatnu databdzu. Pre spravu CloudKitu v aplikécii sa vyuziva Cloud-
Kit Dashboard. CloudKit Dashboard je nédstroj pre spravu dat, schém a roli [18].

Na developerskej konferencii poriadanej spolo¢nostou Apple v roku 2015 bol predstaveny
REST2 API CloudKit JS, ktory umoznuje vytvorit webovua sluzbu, ktord dokaze komuni-
kovat s iCloud servermi a vyuziva k tomu CloudKit databédzu [14].

iCloud

iCloud je cloudové tlozisko od spolo¢nosti Apple. Umoznuje ukladat aplikacné data aj
dokumenty a pristupovat k nim na vSetkych Apple zariadeniach a na webe [3].

Sluzba funguje na principe synchronizacie vsetkych zariadeni ktoré spadaji pod jeden
Apple ID ucet. Sluzba je poskytovana zadarmo, ale je obmedzend mnozstvom paméte.
Za poplatok je mozné navysit kapacitu paméte. Neda sa vyuzif pre synchronizaciu dat
medzi viacerymi uzivatelmi, z dévodu rozdielnych Apple ID tctov. Zékladom kazdej iCloud
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aplikécie je ubiquity kontajner. Data vyuzivajtce iCloud st najprv umiestnené do ubiquity
kontajneru a nasledne su tieto data poslané do iCloudu. V pripade zmien na iCloude s data
poslané do ubiquity kontajneru. Smyth [18] popisal vyuzitie sluzby iCloud pre nasledujtce
typy ukladania:

e Key-value storage - vhodny pre ukladanie malych dat.

e iCloud Drive - alternativa k sluzbam typu Dropbox.

iOS Backup - vhodny pre zalohu celého zariadenia.

Core Data with iCloud - vhodny pre zalohu dat lokdlneho tloziska Core Data.

Document storage - vhodny pre ukladanie dokumentov a aplika¢nych dat.

Pri vyvoji i0OS aplikécii sa pre vyuzitie iCloudu pouziva framework CloudKit. CloudKit
teda zaistuje rozhranie pre komunikdciu danej aplikdcie a iCloudu [2].

2.6 Core Data

Moja aplikacia umoznuje vytvarat zoznamy obltbenych lekcii a piesni, tato funkcionalita
je zabezpecend pomocou kniznice Core Data. V tejto kapitole je blizsie popisand kniznica
Core Data.

Core Data

Vyznam Core Data spociva v ulozeni dat na disku daného zariadenia. V Apple dokumentacii
[6] je o Core Data napisané nasledovné. Core Data je prirodzenou kniznicou platformy iOS a
MacOS pre riesenie modelovej vrstvy aplikacie. Apple uvadza, ze vyuzitie tejto technologie
programéatorom usetri 50-70% kédu. Core Data mé mmnozstvo funkcii, ktoré vyvojarom
ulahc¢uju pracu a zamedzuji zbytocénej duplikicii kédu. Nizsie st uvedené niektoré z nich
pre prehlad.

e Udrzba propagicie zmien v hierarchii ddt a sledovanie konzistencie vztahov medzi
datami.

e Zabudované sledovanie zmien v ulozenych datach a management zmien s histériou
krokovania spéat a dopredu.

e Nahravanie dat v okamihu potreby a vytvorenie kopie a zapis dat az v pripade potreby.
e Automatickd podpora pre ukladanie objektov v externych datovych tuloziskach.

e Moznost prepojenia datovej vrstvy cez controller az do vrstvy uzivatelského rozhrania
a propagacia zmien v datach.

e Zhlukovanie, filtrovanie a organizacia dat v paméti a v uzivatelskom rozhrani.

Core Data moze serializovat data do formatu XML, do binarneho siboru alebo do
SQLite. Core Data potom komunikuje priamo s SQLite, programator teda nemusi vyuzivat
priamo jazyk SQL. Vyhodou tohto frameworku je, Zze je zdarma a ma podporu priamo v
Xcode.
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Core Data Stack

Core Data Stack[4] - prostrednik medzi objektami v aplikdcii a externym détovym tilo-
ziskom.

e Managed Object Model - schéma popisujica entity, ich atribaty a vztahy

e Persistent store coordinator - je zodpovedny za ziskavanie dat do Managed Object
Context a néasledne navratenie do persistentného tloziska (NSPersistenStore)

e Managed Object Context - képia ziskanych objektov z persistentného tloziska, s kto-
rymi sa da manipulovat.
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Kapitola 3

Navrh vyslednej aplikacie

3.1

Prieskum cielovej skupiny

Pri ndvrhu vyslednej aplikécie je dobré mat na paméti cielovi skupinu uzivatelov. Aplika-
cia The Piano Master ocakava uzivatelov, ktori sa chcti u¢it hrat na kldvesové nastroje.
Pripadne ocakava uzivatelov, ktori chct vytvarat lekcie hry na klavesové nastroje s moznos-
tou zdielat tieto lekcie s komunitou a to vsetko prostrednictvom inteligentného mobilného
telefénu. Vyhodou teda je, ze inteligentny telefén vlastni vacsina populédcie a uzivatelské
rozhranie by malo spliiat ¢itatelny a jednoduchy design. K tomuto bodu smeruje aj fakt,
ze vyucba hry na klavesové nastroje nie je vekovo obmedzend a skusat ucit hru na klavir
sa moze ako aj 8-rocny ziak zakladnej skoly, tak aj 70-rocnd starsia pani na dochodku.

3.2

Vytycenie cielov

Pre svoju aplikaciu The Piano Master som si vytycil nasledujtice ciele:

Aplikéacia by mala mat taky design, aby uzivatelia zcela jasne vedeli, kde sa v aplikacii
nachadzaju a ako sa dostanu spét.

Aplikacia by mala slazit na vyucbu hry na klavesové nastroje formou zakladnych
lekcii, a néasledne formou zlozitejSich piesni.

Uzivatel by mal z aplikidcie The Piano Master pochopit aki naroc¢nu lekciu si mé
vybrat podla vlastnych zrucnosti a skiisenosti s hrou na klavir.

Aplikéacia by mala umoznovat menit tempo jednotlivych lekcii.

Aplikacia by mala umoznit filtrovat hranie pravej alebo lavej ruky, ako aj hranie oboch
ruk naraz.

Mala by umoznit uzivatelovi cvicit fazsie pasaze z lekcii a piesni formou opakovania
danej paséze.

Aplikéacia by mala umoznit uzivatelska tvorbu lekcii.
Aplikécia by mala umoznit spristupnit vytvorené lekcie vsetkym uzivatelom.

Taktiez by malo byt dostupné zdielat prostrednictvom aplikacie jednotlivé lekcie na
socialnych siefach.
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3.3 Navrh uzivatelského rozhrania

Vsetky obrazovky aplikacie a prechody medzi nimi

Aplikécia obsahuje 3 zékladné Casti, ktoré su dostupné z takmer kazdej casti aplikécie, a to
formou menu v dolnej ¢asti. V tejto Casti si popisané hlavné obrazovky aplikacie a prechody
medzi nimi. Blizsi popis navrhu niektorych vyznamnych obrazoviek bude vysvetleny v dalsej
casti tejto kapitoly.

Prva polozka v hlavnom menu - Edit

Prva polozka v menu aplikicie je ViewController, ktorého tiloha spociva vo vytvarani lekcii
uzivatelom, ¢ize edita¢ny mod aplikacie. Po vytvoreni lekcie mé uzivatel moznost popisat a
kategorizovat tuto lekciu kliknutim na tlacidlo ,,Save“ v pravom hornom rohu. Po kliknuti na
toto tlacidlo sa uzivatel dostane na dal$iu obrazovku, ktorej tilohou je Specifikovat vlastnosti
vytvorenej lekcie/piesne. Pokial sa chce uzivatel vratit k editacii lekcie, ma moznost tak
ucinit kliknutim na lavé horné tlacidlo ,,Edit Mode®“ Po vyplneni Specifikacie lekcie potvrdi
uzivatel tieto informécie kliknutim na tlacidlo ,,Save“ v pravom hornom rohu. Ak si udaje
vyplnené spravne, tak sa po splneni tejto akcie lekcia ulozi na server, a tym sa spristupni
ostatnym uzivatelom aplikacie. Tato cast aplikacie je zobrazena na Obrazku 3.1.

AN ,

Edit Mode Create Song!
)

I Songs | ILel:turesl | Edit I I Songs | ILeuiurBS| I Edit | | Songsl |Leu1ures|

Obrazovka: Tvorba lekcie Obrazovka: Save

<

Saved data to server Obrazovka: Alert

Obrazek 3.1: Prva cast aplikicie - Edit.
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Druha polozka v hlavnom menu - Songs

V druhej c¢asti menu v aplikacii sa nachadza vyukovy mod aplikacie. Obrazovka obsahuje
tri segmenty, ktorych struktira je rovnaka avsak obsah je rozdielny.

e Prvy segment tvoria zakladné lekcie vyuky hry ako napriklad stupnice.

e Druhy segment tvoria zlozitejsie lekcie vyuky - rozne zname, ale aj menej zname
piesne.

e Treti segment tvori zoznam oblibenych lekcii a piesni. Tento zoznam si vytvara kazdy
uzivatel samostatne.

Kazdy zo segmentov je tvoreny zoznamom poloziek (lekcii). Po kliknuti na polozku sa
uzivatel dostane na obrazovku, ktorej ilohou je prezentovat konkrétnu lekciu. Hlavnou cas-
tou tohto ViewControlleru je klaviatira, na ktorej sa premietaji jednotlivé noty piesne. Po
kliknuti na tlac¢idlo ,,+“ v pravom hornom rohu obrazovky, sa zobrazia jednotlivé moznosti
spravovania danej lekcie. Tlacidlo ,,<- Back® slazi k navrateniu sa k zoznamu poloziek. Tato
cast aplikacie je zobrazend na Obrazku 3.2.

I Easy II Hard IIFavuuntin-

Song Name

Song Name

Song Name

/ Favourite

Song Name

Song Name

ajojojojojo

Song| Name

~

/1018@[0Ip[0
N\

| Edit I Songs |Lectures| | Edit IISongsl |Lectures|

Obrazovka: Zoznam lekcii

+
R Keys

-

Obrazovka: Vyuka lekcie

Obrazek 3.2: Druha cast aplikacie - Songs.
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Tretia polozka v hlavhom menu - Lectures

V tretej casti menu v aplikacii sa nachadzaji vsetky lekcie vytvorené vsetkymi uzivatelmi
aplikédcie. Obrazovka taktiez obsahuje tri segmenty.

e Prvy segment tvoria jednoduché lekcie.

e Druhy segment tvoria zlozitejsie lekcie.

Tieto dva segmenty obsahuji zoznamy lekcii, ktoré sa pri pripojeni k internetu automa-
ticky v redlnom cCase obnovuju vsetkym uzivatelom aplikacie.

e Treti segment tvori zoznam uzivatelom ulozenych lekcii.

Uzivatel ma moznost vyhladavat spomedzi vSetkych lekcii pomocou vyhladavacieho pola
v hornej casti obrazovky. Po kliknuti na lekciu sa zobrazi prezentac¢ny méd konkrétnej lekcie,
ako tomu bolo aj v druhej ¢asti menu vo vyukovom mode. Po kliknuti na tlac¢idlo ,+“ v
pravom hornom rohu obrazovky sa zobrazia jednotlivé moznosti spravovania danej zdielanej
lekcie. Tlac¢idlo ,,< Back® slazi k navrateniu sa k zoznamu poloziek. V pravom hornom rohu
sa nachadza tlacidlo ,,About®. Po kliknuti na toto tlacidlo sa zobrazi dalSia obrazovka, na
ktorej sa nachadzaju Specifikacie tej danej lekcie. Tlacidlo ,,< Back“ spOsobi navritenie sa
k prezentécii lekcie. Tlacidlo ,,Share* v pravom hornom rohu umoznuje zdielat dant lekciu
na socialnych siefach. Stlac¢enie tohto tlacidla spdsobi vygenerovanie obrazku s kategériou
a nazvom lekcie. Nasledne moéze uzivatel pridat komentar k tomuto prispevku, ktory sa po
potvrdeni zazdiela na socidlnej sieti. Tato cast aplikécie je zobrazena na Obrazku 3.3.
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| Edit I Songs

LH

< Bac
[LH__|

[ L=

SEARCH SONG BY NAME

[~
/r Favourite

C song Name (L
| Song Name O
| Song Name g
= o
-

| Edit I ISongsl ILecturesl

Obrazovka: Nové lekcie

Obrazovka: Vyuka lekcie

< Back Song Name Share

Song Informations

Edit Songs | |Lectures

Obrazovka: Info o lekcii

SHARE

oK

Cancel

Obrazovka: Zdielanie

Obrazek 3.3: Tretia cast aplikacie - Lectures.
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Vyznamné ciastkové obrazovky

V tejto sekcii si popiseme navrh niektorych vyznamnych obrazoviek.

Obrazovka: Tvorba lekcie

V nasledujicom texte si ukdzeme detail na obrazovku , Tvorba lekcie“ prezentovant na
Obréazku 3.1 ako jednu z ¢iastkovych obrazoviek v ¢asti menu s ndzvom ,,Edit*.

Navrh systému obrazovky ,, Tvorba lekcie“ spliia tieto zikladné pozia-
davky:

e Systém je Tahky na pochopenie.

Systém je schopny kvoli prehladnosti zobrazif celd klaviatiru s vac¢sim mnozstvom
not.

Systém je schopny adaptovat sa na vécSie mnozstvo taktov, systém je schopny pridat
urcity pocet taktov.

Systém umoznuje priddvanie not.

Systém je schopny upravit a presivat vacsie mnozstvo nét naraz.

7 vyssie uvedenych bodov bolo ustdené, ze ,pracovna plocha® - klaviatira s notami
- musi byt kvoli prehladnosti ¢o najvicsia, a teda tvori znac¢nu cCast obrazovky. Ovlada-
cie prvky (priddvanie not, priddvanie taktov, editacia taktov, multi-editdcia taktov) tvoria
hornii ¢ast obrazovky.

Kvoli prehladnosti st na pracovnej ploche vizudlne odliSené hranice taktov a ich mensich
casti a klaves na klaviatire. Vytvorend nota je taktiez vizudlne odliSena. Z tohoto dévodu
je kazda nota tvorena jednym View. Nota je schopnd na podnet uzivatela zvac¢sovat svoju
dizku a taktiez je uzivatelovi umoznené jednoduchym ,chytenim* noty prestvat tto notu
po pracovnej ploche.

Uzivatel ma moznost presuvat sa jednoduchym sposobom po celej pracovnej ploche, ¢o
je docielené vyuzitim ScrollView a zoomu. Tym padom je mozné zoomovat a pohybovat sa
v horizontalnom aj vertikdlnom smere po pracovnej ploche.

Vyslednt podobu tejto obrazovky popisuje Obrézok 3.4.

Obrazovka: Vyuka lekcie

V nasledujicom texte si ukadzeme detail na obrazovku ,Vyuka lekcie“ prezentovani na
Obréazku 3.2 ako jednu z ¢iastkovych obrazoviek v ¢asti menu s ndzvom ,,Songs®

Navrh systému obrazovky ,,Vyuka lekcie*:

e Systém je schopny vizudlne reprezentovat lekciu.

e Systém umoznuje extrahovat z MIDI stboru doélezité informécie, ktoré sa zobrazuji
na obrazovke.
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Carrier & 3:27 AM 4

Edit Mode Save

L/ +10 Tacts New Note

1 2 3

Obréazek 3.4: Vyslednd podoba obrazovky: Tvorba lekcie.

Systém vyobrazuje ¢asovi os lekcie s moznostou nastavenia, kde presne sa chce uzi-
vatel v lekcii nachadzat.

Systém umoznuje uzivatelovi filtrovat, ktori ruku chce cvicit. A to aj pri hre 2 hracov
naraz.

Systém taktiez umoznuje hru oboch rik. Ale aj hru 2 hracov naraz so 4 rukami.

Systém je schopny umoznit zobrazif na klaviatiire notové oznacenie jednotlivych kla-
ves. Oznacenie hodnoty not je mozné zobrazit aj na grafickych zobrazeniach premie-
tajucich sa not.

Systém splna poziadavky na vytvaranie cyklov pri zlozitejSich pasazach lekcie, ¢o
umoznuje uzivatelovi nacvicit fazsi tsek opakovanim tohto tseku viackrat po sebe.
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e Systém je schopny umoznit uzivatelovi nastavit tempo lekcie podla vlastnych pred-
stav.

Nakolko tato obrazovka je kIticova vo vyukovom méde aplikicie a je zjavné, ze pri cvi-
ceni lekcii, ale aj uceni sa novych piesni stravi uzivatel najviac ¢asu na tejto obrazovke,
je zobrazené na obrazovke iba to najdolezitejsie ako je klaviatura s premietajicimi sa no-
tami a ¢asovou osou lekcie pripadne piesne. Na ttuto obrazovku je pouzitd vychodzia moz-
nost Landscape médu aplikécie. Pokial je vsak potrebné nastavit jednotlivé aspekty lekcie
podla aktualnych potrieb uzivatela, je dostupna moznost zobrazenia akéhosi ,lokalneho*
menu obrazovky. Na tento tcel je spristupnené este jedno tlacidlo na zobrazenie prave
tychto nastavovacich tlacidiel. Aby bolo mozné cvicit aj pocas toho ako je zobrazené lo-
kalne menu vyukovej obrazovky, je potrebné tieto nastavovacie tlac¢idla umiestnit na pravi
a lava stranu obrazovky v Landscape modde aplikacie. Toto rozlozenie jednotlivych prvkov
umoznuje sucasne komfortne cvicit, ale aj nastavit vlastnosti lekcie.

Vyslednii podobu tejto obrazovky popisuje Obrazok 3.5.

Obrazek 3.5: Vysledna podoba obrazovky: Vyuka lekcie.

3.4 Navrh komunikacie mobilnej aplikacie

Vyvojar mobilnej aplikacie, v ktorej je potrebné uchovavat nejaké data, pripadne je potrebné
tieto data zdielat, ma niekolko moznosti ako s datami pracovat. Najjednoduchsi sposob je
ukladat tieto dita do lokélnej pamiti. DalSou moznostou je vyuzitie nejakej databazy,
s ktorou bude mobilna aplikdcia komunikovat. Je tu tiez moznost vytvorit si serverovi
aplikaciu, ktora bude tieto sluzby obstaravat a aplikacii bude ponukat pristup napriklad
cez REST API. Na trhu existuje uz dlhsiu dobu platforma Google Firebase, ktora pontka
mnozstvo nastrojov, ktoré poméahaji vyvojarom mobilnych aplikacii riesif problémy tohto
druhu.
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Navrh zdielania vytvorenych lekcii pomocou sluzby iCloud

Pri navrhu komunikécie aplikdcie The Piano Master je potrebné brat do uvahy fakt, ze
aplikacia pracuje v readlnom case a teda, ze uzivatelmi vytvorené lekcie musia byt dostupné
vSetkym uzivatelom hned po vytvoreni danej lekcie. Z tohto dévodu je vhodné pre aplikdciu
The Piano Master pouzit sluzbu iCloud - cloudové tlozisko od spolocnosti Apple. Toto
rieSenie umoznuje ukladat aplika¢né data a dokumenty a pristupovat k nim na vsetkych
Apple zariadeniach, ktoré maju nainstalovanu aplikdciu The Piano Master.

V aplikacii The Piano Master je vyuzitd trieda typu CKRecord. Je to zédkladna trieda,
ktora sa vyuziva pre spracovanie dat v CloudKite. Trieda CKRecord reprezentuje zaznam v
dédtovom modeli. V aplikacii moze byt vyuzité lubovolné mnozstvo zdznamov, pricom kazdy
zaznam zodpovedd inému typu informaécie, ktoré je potrebné uchovat. V ramci jedného
zdznamu je mozné definovat jedno alebo viac poli, z ktorych kazdé pole ma nazov a hodnotu
udajov. Zaznamy mozu obsahovat jednoduché typy udajov, ako su textové retazce a Cisla,
alebo zlozitejsie typy. Zoznam typov tdajov, ktoré je mozné vyuzif je nasledovny:

e NSString - Slizi na ukladanie relativne malého mnozstva textu. I ked samotné retazce
moézu maf aktkolvek dlzku, na ulozenie vécSieho mnozstva textu je vhodné pouzit
CKAsset.

e NSNumber - Slizi na uloZenie vSetkych ¢iselnych informaécii, vratane celych cisel a
Cisel s desatinnou ciarkou.

e NSData - Slizi na ukladanie bytovych informaécii.

e NSDate - Slizi na ukladanie datumovych a ¢asovych informécii v pristupnej forme.
e NSArray - Slizi na ukladanie poli ostatnych objektov.

e CLLocation - Slizi na ukladanie informacii o geografickej polohe.

o CKAsset - Sltzi na ukladanie diskovych dat, ako st napriklad obrazky.

e CKRecord.Reference - Vytvara prepojenie medzi zaznamami. Obsahuje ID cielového
zaznamu.

V aplikacii The Piano Master sa vyuziva trieda s nazvom SonglC. Trieda SongIC',
ktora reprezentuje zdznam obsahuje informécie o jednej vytvorenej lekcii. Atributy triedy
SongIC su vo formate: nazov, datovy typ a popis atributu.

e authorNamelIC (NSString) - meno autora lekcie

e aboutEPSongIC (NSString) - popis lekcie

e categoryIC (INSString) - kategéria, do ktorej spadé lekcia
e idIC (NSNumber) - identifika¢né ¢islo lekcie

e songMidiArrayIC (NSString) - MIDI informacia lekcie

e imagelC (INSString) - ndzov obrazku lekcie

e namelC (NSString) - ndzov lekcie
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e numOfPlayinglC (NSNumber) - pocet prehrati danej lekcie

e songNamelIC (NSString) - ndzov piesne lekcie

Aby bolo mozné v aplikécii vyhladdvat lekcie pomocou nazvu lekcie v oboch kategoériach
(lahsie lekcie, tazsie lekcie), si vyuzité dva zdznamy s rovnakymi atributmi popisanymi
vyssie. Lisia sa vSak v kategérii, do ktorej spadaju. Ked chce uzivatel vyhladavat v Tahsich
lekciach, moze tak uéinit, pricom mu aplikacia poskytne vysledky vyhladdvania iba z Tahsich
lekcii. Ked chce vyhladavat naopak v tazsich lekciach, tak mu aplikacia poskytne vysledky
z tazsich lekcii. Tato funkcionalita je dosiahnutd dvomi druhmi zaznamov. Prvy z nich ma
nazov SonglC a druhy SongHardIC. Trieda SongHardIC obsahuje rovnaké atribity ako
trieda SongIC.

Ked teda uzivatel vytvori lekciu, tak mu aplikacia poskytne moznost vyplnit dodatocne
informécie o lekcii, ako napriklad meno autora, popis lekcie atd. Nasledne po potvrdeni
vsetkych udajov a vybrati kategérie lekcie sa vytvori objekt, ako inStancia triedy SonglC
alebo SongHardIC podla toho, do ktorej kategérie lekcia spada. Tento objekt sa nésledne
ulozi ako zdznam do verejnej databazy na iCloude. Vsetci ostatni uzivatelia maju teda v
realnom case pristup k tejto novo vytvorenej lekcii. Proces zdielania lekcii je zobrazeny
na Obrazku 3.6. Uzivatelia mézu filtrovat a vyhladavat lekcie pomocou nazvu priamo v
aplikacii The Piano Master.

iCloud - cloud storage

SonglC-1

SongHardIC - 1
SonglC-2

SongHardIC - 2

SonglC-x fetched to users

Pt

Obrazek 3.6: Zdielanie lekeii.

SonglC-x send to iCloud

. Song|C-x created

Navrh ukladania obltibenych lekcii pomocou Core Data

Dalsou vlastnostou aplikdcie The Piano Master je vytvaranie vlastnych zoznamov oblibe-
nych piesni, ako aj ukladanie potrebnych zdielanych lekcii do vlastného zoznamu. Nakolko
je potrebné, aby vytvoreny uloZeny zoznam bol dostupny iba na konkrétnom zariadeni, tak
vhodnou volbou na uloZenie tychto zoznamov je technolégia Core Data, ktorej vyhodou

25



je, ze je zdarma a ma podporu priamo v Xcode. Ide teda o ulozenie dat na disku daného
zariadenia.

V Aplikacii The Piano Master sa vyuziva entita s ndzvom EPFavouriteSongltemCD.
Entita EPFavouriteSongltemCD slizi k ulozeniu obltibenych lekcii do persistentného tlo-
ziska konkrétneho zariadenia na ktorom pracuje uzivatel. Tato entita obsahuje nasledujtce
atributy (vo forméte ndzov, ddtovy typ a popis atribttu):

e authorNameCD (String) - meno autora lekcie

e aboutEPSongCD (String) - popis lekcie

e categoryCD (String) - kategéria do ktorej spada lekcia
e idCD (Int16) - identifikacné ¢islo lekcie

e songMidiArrayCD (String) - MIDI informécia lekcie
e imageCD (String) - ndzov obrazku lekcie

e nameCD (String) - ndzov lekcie

e numOfPlayingCD (Int16) - pocet prehrati danej lekcie

e songNameCD (String) - ndzov piesne lekcie

Uzivatel ma moznost vytvorit a upravovat si zoznam oblubenych lekcii, ktoré st nasledne
dostupné aj pocas rezimu offline, ked uzivatel nema pristup k internetovému pripojeniu.

Podobne je vyriesené aj ukladanie stupnic a zlozitejsich piesni do persistentného tiloziska
zariadenia. Na uloZenie tychto dat sa vyuziva entita s ndzvom FavouriteSongltem. Entita
FavouriteSongltem obsahuje nasledujtice atribity (vo formate nézov, datovy typ a popis
atribttu):

e favouriteSongItemlId (Int32) - identifikacné ¢islo piesne

favouriteSongltemImg (String) - nézov obrazku piesne

favouriteSonglItemLbl (String) - nizov piesne

e favouriteSongltemSwitchStatus (Boolean) - identifikicia ulozenia v zozname
oblibenych piesni

favouriteSongltemSongName (String) - ndzov MIDI siboru piesne

Ako je vidiet, aplikacia The Piano Master si neukladd do persistentného tloziska MIDI
stubory jednotlivych stupnic a piesni, pretoze tieto sibory si v zariadeni uz ulozené a teda
nam staci ulozit si iba nazov MIDI suboru. Pri poziadavke interpretacie MIDI suboru
pozname nazov suboru a teda vieme tento sibor dohladat v zariadeni.

Aplikacia The Piano Master teda umozinuje uzivatelovi vytvorit a upravovat si aj
zoznam oblibenych stupnic a piesni.
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3.5 Navrh logiky aplikacie, ako aplikacia prebera systém me-
todiky vyuky

Dolezitym cielom aplikacie The Piano Master je spravne prebratie techniky vyuky hry
na klavesové nastroje. V aplikécii je umoznené prehravanie piesni s vizudlnou aj zvukovou
reprezenticiou not. Ako uz bolo pisané v podkapitole vyssie ,Vyuka hry na kldvesové na-
stroje”, je dolezité si najprv vypocut skladbu. Z MIDI siboru sa extrahuji vsetky potrebné
informécie o notéch v danej skladbe. Nésledne je pomocou na internete volne dostupného'
piano.sf2 suboru vygenerovany piano zvuk jednotlivych nét piesne, ktoré koresponduju s
notami popisanymi v MIDI stbore. Pomocou tychto MIDI informacii je taktiez vygenero-
vané vizualne zobrazenie jednotlivych not ktoré sa pocas prehrdavania piesne premietaji na
model klaviatuary.

Dalsou délezitou ¢astou spravnej formy vyuky hry na klavesové néstroje je hranie kazdej
ruky zvlast, ako bolo vysvetlené vyssie v tejto praci. V aplikacii The Piano Master je teda
mozné vyberat si v piesni ktori ruku chceme cvicit. Tato moznost je docielend tak, ze z
MIDI stiboru st v aplikdcii rozliSené 2 kanaly (pri hre jedného ¢loveka), pripadne 4 kandly
(pri hre 2 Iudi), v ktorych kazdy kanal reprezentuje jednu ruku. Ked chce teda uzivatel
cvicit napriklad iba pravi ruku, za¢nd sa premietat informacie len z jedného kandlu, ktory
reprezentuje prava ruku. Taktiez zvuk piesne bude tvoreny len castou, ktort hra prava
ruka.

Dalej je dolezité umoznit menit tempo piesne pri vjuke. Uzivatel je schopny zmenit si
v aplikacii The Piano Master tempo jednotlivych piesni. Tato funkcionalita je docielena
tak, ze sa meni rychlost premietania nét na klaviatiru vo vyukovom mode aplikacie The
Piano Master. Suicasne sa meni rychlost zvukovej reprezentacie piesne tak, aby odpovedala
rychlosti premietania not na klaviatiru. V aplikacii je mozné spomalif piesne, ale aj zrychlit
piesne, ¢o pomaha uzivatelovi k lepSiemu precviceniu jednotlivych lekcii.

Délezitym aspektom v kapitole ,,Vyuka hry na klavesové nastroje“ je taktiez umoznit
ziakovi cvicit opakovane niektoré tazsie pasaze piesne. V aplikacii The Piano Master je tato
moznost vyriesend pomocou cyklenia jednotlivych pasazi, ktoré si uréi uzivatel aplikacie.
Uzivatel si urci zac¢iatok cyklu kliknutim na tlac¢idlo na to urc¢ené. Ked chce uzivatel oznacit
koniec cyklu, stlaci tlacidlo na to urc¢ené. Aplikacia zacne opakovane prehravat cast piesne,
ktoru uzivatel oznacil. Aplikacia The Piano Master taktiez umoznuje menit rychlost tohto
cyklu a umoznuje aj filtraciu rik pocas prehravania cyklu.

3.6 Navrh komunitného zdielania lekcii

Jednym z cielov mobilnej aplikacie The Piano Master bola aj moznost komunitného zdiela-
nia jednotlivych lekcii na socidlnych sietach.

Na tento ucel sa v aplikacii The Piano Master pouziva trieda UlActivity ViewCont-
roller , ktora dedi vlastnosti z triedy UlViewController. Trieda UIActivity ViewController
poskytuje Standardné sluzby, ktoré si dostupné priamo z aplikacie. Medzi tieto standardné
sluzby patri napriklad:

e Kopirovanie obsahu z jednej aplikécie do inej aplikécie.

e Odosielanie obsahu z aplikécie na socidlne média.

"https://www.flstudiomusic.com/2010/02/25-piano-soundfonts.html
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Odosielanie obsahu aplikacie prostrednictvom e-mailu.

Odosielanie obsahu aplikacie prostrednictvom SMS.

e Zdielanie prislusného obsahu aplikécie v zdielanych albumoch.

Taktiez moze byt definované vlastné Specifické chovanie UlActivity ViewControlleru.

V aplikacii The Piano Master sa vyuziva odoslanie obsahu z aplikicie na socialne
médium Facebook. Uzivatel musi byt prihlaseny na Facebooku na zariadeni, na ktorom je
aplikdcia The Piano Master spustend. Pri zdielani konkrétnej lekcie sa vytvori obrazok
s ndzvom lekcie a s kategériou, do ktorej lekcia spada (pre lahsie vyhladanie v aplikacii).
Dalej uzivatel moze pridat svoj vlastny popis, nazor na lekciu, ktort chee zdielat s komu-
nitou. Uzivatelia nasledne mézu na socidlnej sieti Facebook komentovat a lajkovat zdielany
prispevok. Nizsie pod tymto textom je zobrazené implementécia funkcie share(), ktord slazi
na zdielanie obsahu pomocou UlActivity ViewControlleru.

// Sharing with UIActivityViewController
func share() {

let memedImage = self.textToImage(
drawText: "Category: \(ePsong.category)",
atPoint: CGPoint(x: 10, y: 70),
drawText2: "Search: \(ePsong.songName)",
atPoint2: CGPoint(x: 10, y: 468),
inImage: UIImage(named: "pianol-smaller")!)

let activityController = UIActivityViewController(
activityItems: [memedImage],
applicationActivities: nil)

activityController.completionWithItemsHandler = {
(activityType: UIActivity.ActivityType?,
completed: Bool,
returnedItems: [Any]?,
error: Error?) in

if !completed {
return

¥

return

3

self .present(activityController, animated: true, completion: nil)
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Kapitola 4

Implementacia mobilnej aplikacie
pre podporu vyuky hry na
klavesové nastroje

V tejto casti je popisand samotna implementacia so zameranim na podstatné prvky celej
aplikacie ako st implementacia uzivatelského rozhrania, implementacia generovania zvuku,
implementécia importu a exportu skladieb.

4.1 Implementacia uzivatelského rozhrania

Aplikécie bola implementovand podla uzivatelského rozhrania, ktorého navrh bol popisany
v kapitole 4.2.

Uzivatelské rozhranie je vytvorené vo vyvojovom prostredi Xcode, ktoré pontika imple-
mentdciu pomocou Storyboardov. Vsetky obrazovky aplikicie, okrem jednej (Vyuka lekcie)
vyuzivaju spolocné Tab Bar menu. Tab Bar menu moézme vidiet vyobrazené na Obrazku
4.1. Tab Bar menu je spodné prepinacie menu, ktoré slizi na rychle prepinanie medzi
hlavnymi obrazovkami aplikdcie. Na Obrazku 4.1 moézme taktiez vidiet navigacné tlacidla.
O tieto tlacida sa stard Navigation Controller.

Zobrazenie dat v UlTableViewController

Niektoré data v aplikécii je potrebné nasadzat do tabulky. V Interface Builderi na tento
ucel vyuzijeme TableView. K TableView musi byt vytvoreny prislichajuici controller. Na to
nam poslazi UlTableViewController.

Ul'TableViewController obsahuje niekolko metéd, ktoré st potrebné na spravne zobraze-
nie obsahu v tabulke TableView. Jednou z metdd je numberOfSections. Tato metdda vracia
pocet sekcii v tabulke TableView. V aplikacii The Piano Master je vo vSetkych tabulkach
TableView dostacujtca 1 sekcia. Dalsou povinnou metédou je numberOfRowsInTableView.
Metoda numberOfRowsInTableView vracia pocet riadkov tabulky TableView. Napriklad v
aplikacii The Piano Master v zozname piesni znac¢i kazdy riadok tabulky TableView jednu
pieseni. Dalej je pomocu tabulky TableView v aplikicii The Piano Master rieSeny aj popis
lekcie. Kazda lekcia obsahuje nejaké informacie, ako napriklad nazov lekcie, meno autora,
kategoriu atd. Vsetky tieto informécie st ulozené do tabulky TableView, kde kazdy riadok
tabulky tvori jednu informéciu o lekcii.
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£ Edit Mode Create song! Save

Edit

Obrazek 4.1: Tab Bar menu + Navigation Bar.

4.2 Vyuzitie MIDI stiborov a import a export skladieb

Vo vyukovom modde aplikacie ma uzivatel moznost vybrat si z lahsich lekcii, ako st napriklad
stupnice, alebo z tazsich lekcii, ktoré su tvorené piesnami. Nosnou c¢astou tychto lekcii je
MIDI sabor, v ktorom st ulozené informécie o lekciach. V aplikacii The Piano Master sa
vyuziva forméat MIDI prave z toho dévodu, Ze to je velmi ¢asto vyuzivany a rozsireny format
v hudobnej sfére, a moéze byt vyhodou aj do budticna v pripade rozsirenia aplikacie o nové
funkcionality, pripadne komunikaciu s inymi zariadeniami, aplikdciami, ale aj hudobnymi
nastrojmi. Pripadné budice prenasanie MIDI siboru do iného zariadenia alebo aplikacie
podporujuce MIDI stbory, sa tak tieto lekcie a piesne mézu lahko stat kompatibilnymi v
sirokej sfére. MIDI subory vyukovej ¢asti aplikdcie, ako lahké stupnice, ale aj tazsie piesne
su teda sucastou aplikacie The Piano Master. MIDI siibory je mozné najst na internete ako
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OpenSource stibory'. Je taktiez mozné vytvarat MIDI stibory v roznych ¢ uz desktopovych
alebo mobilnych aplikidcidch. Hudobnik moze vytvarat MIDI sibor z piesne, ktori hra
na hudobnom nastroji, ktory je pripojeny k prislusnému softwaru. Existuje teda Siroké
spektrum moznosti ako sa dostat k MIDI siboru. V aplikicii The Piano Master je teda
demonstrovand jedna z moznosti vyuzitia MIDI siiborov.

Vsetky tieto vyukové lekcie maji dostupné vSetci uzivatelia aplikdcie The Piano Master,
avsak jednou z funkcii aplikicie je aj vytvaranie lekcii uzivatelmi v edita¢nom méde aplika-
cie. Cielom aplikacie bolo, aby tieto novo vytvorené lekcie boli dostupné vSetkym ostatnym
uzivatelom. V aplikacii The Piano Master je vytvorena verejna iCloudova databaza (private
let database = CKContainer.default().publicCloudDatabase), ktoréd je prepojend s databéa-
zou, ktord je priradend k aplikéacii The Piano Master a da sa spravovat v nastroji CloudKit
Dashboard. V aplikacii sa vyuziva trieda SonglC a trieda SongHardIC. Tieto triedy a ich
atributy su blizsie popisané v kapitole 3.4 Navrh komunikdcie mobilnej aplikdcie. Pomocou
funkcii saveEasyIC(), saveHardIC() a addErrand() sa ulozia potrebné objekty vytvorené
po vzore tried SonglC a SongHardIC na iCloud do vytvorenej verejnej databazy.

Vytvorené lekcie sii teda ulozené vo verejnej iCloudovej databédze. Teraz je vsak potrebné
spristupnit tieto lekcie vSetkym ostatnym uzivatelom. Pomocou funkcie updateErrands(),
ktord je implementovand v aplikacii The Piano Master sme schopni po pripojeni na internet
v redlnom case zobrazit obsah verejnej iCloud databéaze korespondujticej k aplikacii. Obsah
databazy sa zobrazuje do dvoch tabuliek TableView. Do jednej tabulky sa zobrazuju lekcie,
ktoré spadaju do lahsej kategérie, a do druhej tabulky sa zobrazia fazsie lekcie.

Uzivatel ma moznost ulozit si niektoré lekcie do zoznamu oblibenych lekcii. V tomto
pripade sa lekcia ulozi pomocou implementovanej funkcie save(). Funkcia save() ulozi obsah
jednej lekcie z verejnej databazy iCloud do Core Data - persistentného tiloziska na zariadeni.
Zoznam oblubenych lekcii je taktiez ulozeny v tabulke TableView a je dostupny aj ked
uzivatel nema pripojenie k internetu. Uzivatel ma moznost vymazat lekciu zo zoznamu
obltibenych lekcii. Tato funkcionalita je zabezpecena v aplikécii The Piano Master pomocou
funkcie removeFavouriteltem(). Implementéciu funkcie removeFavouriteltem() je mozné
vidiet pod tymto textom.

// Remove favourite item
func removeFavouriteItem(atIndexPath indexPath: IndexPath){

guard let managedContext = appDelegate?.persistentContainer.viewContext
else {
return

managedContext.delete(favouriteSongItemsArray[indexPath.row])
do {
try managedContext.save()
print ("Succesfully removed Song!")
} catch {
debugPrint ("Could not remove: \(error.localizedDescription)")

"https://www.partnersinrhyme.com/midi/
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4.3 Generovanie zvuku

Aplikacia The Piano Master umoznuje zvukové prehravanie jednotlivych lekcii a piesni, toto
prehravanie je zabezpecené pomocou piano.sf2 siboru. Kazda nota, ktorej popis je ulozeny
v MIDI stubore je interpretovana prave tymto piano.sf2 siborom. V stubore piano.sf2 su
ulozené zvukové vzorky vsetkych 88 klaves, potrebnych na reprezentovanie zvuku klavira.

Ked je teda napriklad v MIDI stibore zaznamenana nota C3, ktora je v standarde MIDI
oznacend hodnotou 60, je potrebné reprezentovat tito notu zvukom danej klavesy s hodno-
tou C3. V aplikicii The Piano Master bolo potrebné implementovat funkciu playNote(note:
UlInt32) , kde parameter note zna¢i hodnotu noty z MIDI siboru konkrétnej piesne. Vo
vyssie spomenutom pripade noty C3 bude parametrom tejto funkcie hodnota 60 (oznacenie
noty C3 v MIDI stibore). Vo funkcii playNote(note: UInt32) je implementovana funkcio-
nalita na prehratie noty z parametru funkcie pomocou stiboru piano.sf2. Stubor piano.sf2
teda dostane poziadavku na zahratie prave tejto noty s hodnotou 60 z MIDI siboru. V
MIDI subore piesne je tiez popisané v akom okamihu m&a byt nota reprezentovana a aké
dlhé ma byt trvanie noty. Z tychto hodnét je vypocitané, aka dlha je nota, aké ma trvanie a
teda kedy kon¢i aj zvukova reprezentacia noty. Na ukoncenie prehravania nét bola v aplika-
cii The Piano Master implementovana funkcia stopNote(note: Ulnt32) , ktorej parameter
note znaci hodnotu noty z MIDI siboru, ktorej prehravanie prave skoncilo. Vo vyssie spo-
menutom priklade noty C3 bude parametrom funkcie stopNote(note: UInt32) hodnota 60.
Implementéciu tejto funkcionality mozme vidiet nizsie pod tymto textom.

Pod textom mozme dalej vidiet implementéciu funkcie loadMIDISynthSoundFont(),
ktora slazi na nacitanie siboru piano.sf2.

// Vars
let soundFontFileName = "piano"
let soundFontFileExt = "sf2"

// This function will load the default sound font and set the synth
unit’s property.
func loadMIDISynthSoundFont () {

if var bankURL = Bundle.main.url(
forResource: soundFontFileName,
withExtension: soundFontFileExt) {

let status = AudioUnitSetProperty(
self .midisynthUnit!,
AudioUnitPropertyID(kMusicDeviceProperty_SoundBankURL),
AudioUnitScope (kAudioUnitScope_Global),
0,
&bankURL,
UInt32(MemoryLayout<URL>.size))

} else {
print ("Could not load sound font")
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// Play a note as message using note param
func playNote(note: UInt32) {

let channel = UInt32(0)
let noteCommand = UInt32(0x90 | channel)
var status = 0SStatus(noErr)

generatePitch()

status = MusicDeviceMIDIEvent (
self .midisynthUnit!,
noteCommand,
note,
128,
0)

// Stop playnig a note as message using note param
func stopNote(note: UInt32) {

let channel = UInt32(0)
let noteCommand = UInt32(0x80 | channel)
var status = 0SStatus(noErr)

generatePitch()

status = MusicDeviceMIDIEvent (
self .midisynthUnit!,
noteCommand,
note,
0,
0)
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Kapitola 5

Testovanie

V poslednej kapitole je popisané, akym sposobom bola aplikacia The Piano Master testo-
vana. Je tu popisané testovanie na uzivateloch, spatnd viazba od tychto uzivatelov formou
dotaznika, a taktiez formou diskusie po testovani, vyhodnotenie ziskanych dat a mozné
vylepsenia a rozsirenia aplikacie.

5.1 Vstupné okolnosti testovania

Na testovanie aplikicie The Piano Master boli vybrané 3 osoby. Jeden zo zucastnenych
mal pred testovanim zakladné skisenosti s hrou na klivesové nastroje. Dalsi zo zicastne-
nych nemal pred testovanim zZiadne skisenosti. Poslednéd osoba mala dlhoroéné sktsenosti
s hrou na kldvesové nastroje. Vsetky ziucastnené testovacie osoby dostali rychle zaskolenie
a pokyny zoznamif sa s aplikdciou. Dalej si mali prejst zakladné lekcie hry (stupnice) a

D Ve

nésledne mali vyskisat fazsiu lekciu, kde mali za tlohu zahrat niektort z vybranych piesni.
Testovacie osoby si mali vytvorit svoj obltibeny zoznam piesni. Dalej si mali vytvorit kratku
lekciu v editacnom maéde aplikacie, a nasledne mali cez aplikaciu formou prispevku informo-
vat komunitu uzivatelov na socidlnej sieti Facebook o vytvoreni lekcie. Nasledujtici postup
popisuje zadané tlohy, ktoré uzivatelia obdrzali.

1. Spustite aplikaciu.

2. Vyberte si lubovolné 3 lekcie z ponuky jednoduchsich lekcii.

3. Vypocujte si kazdi z vybranych lekcii.

4. V kazdej z vybranych lekcii zvolte tempo na hodnotu 25 a pokuste sa lekcie zahrat.
5. V kazdej z vybranych lekcii zvolte tempo na hodnotu 60 a pokiste sa lekcie zahrat.

6. Néasledne zmente tempo na hodnotu 120 a pokuste sa zahrat lekcie s tymto vyrazne
rychlejsim tempom.

7. 7 3 vybranych lekcii si ulozte 2 lekcie do sekcie ,,Favourite®
8. Vyberte si lubovolni jednu piesen z ponuky tazsich lekcii.
9. Vypocujte si tito vybrant piesen.

10. Zvolte si precvicovanie len pravej ruky a pokuste sa piesen zahraf.
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11.

12.

13.
14.
15.
16.
17.

18.

19.

20.
21.

22.

Zvolte si precvicovanie len lavej ruky a poktste sa piesen zahraf.

Zvolte si precvicovanie oboch rik, nastavte tempo piesne na nizsiu hodnotu a poktste
sa piesen zahraf.

Nastavte tempo piesne na vyssiu hodnotu (cca. 120) a pokste sa piesen zahraf.
Vyberte si tazsi tisek piesne a cyklickym opakovanim sa pokuste tento tisek nacvicit.
Ulozte si tuto piesen do zoznamu oblibenych piesni.

V editacnej casti aplikacie vytvorte jednoduchi lekciu s vyuzitim 15 nét.

Doplnte dodatoéné informacie o lekcii ako nézov, kategériu, atd. Lekciu ulozte.

Vyhladajte vytvorent lekciu v zozname vsetkych zdielanych, uzivatelmi vytvorenych
lekcii.

Ulozte si tuto lekciu do oblubenych lekcii, aby ste si ju mohli prehrat aj v pripade,
ked zariadenie nebude mat pristup k internetovému pripojeniu.

Prehrajte si vytvorena lekciu v prezentacnom modde aplikacie.

Informujte pomocou aplikicie The Piano Master Vasich kamaratov na socialnej sieti
Facebook o vytvoreni Vasej lekcie. Pridajte popis k vygenerovanému prispevku.

Vypnite aplikaciu The Piano Master.

Sucastou testu bol aj dotaznik s otdzkami zameranymi na pohodlie pri praci s aplikaciou,
mierou kontroly nad aplikdciou a hodnotenim néroc¢nosti zvolenych tloh. Tieto otazky st
uvedené v Tabulke 5.1. Tento dotaznik je analyzovany v kapitole 5.2. Nasledne prebehla

diskusia s testovacimi osobami. Zhrnutie diskusie si je mozné pozriet v kapitole 5.3

b

1. | Ako dlho Vam trvalo splnenie vSetkych zadanych tloh?

Vyuzivali by ste Castejsie prezentacny alebo editacny mod aplikacie?

3. | Vyuzivali by ste moznost komunitného zdielania lekcii na socidlnych
siefach typu Facebook?

4. | Ako hodnotite prehladnost systému? (znamka 1 — 10)

4. | Odporudili by ste aplikaciu The Piano Master dalsim uzivatelom?

Tabulka 5.1: Otazky pouzité v dotazniku pre testovanie aplikacie The Piano Master.

5.2 Analyza dotazniku

V Tabulke 5.2 je mozné vidief vyplneny dotaznik od troch testovacich osob.

Pri blizsej analyze vyplneného dotaznika je mozné vidiet, Ze zadané tlohy zabrali tes-
tovacim uzivatelom pomerne dlhsi ¢as. Je mozné vidiet, ze skiisenému klaviristovi trvalo
splnenie zadanych tloh mensie mnozstvo ¢asu ako testovacej osobe bez skisenosti s hrou
na klavesové nastroje.

7 tabulky je dalej mozné vycitat, ze aplikdciu The Piano Master by vacésina uzivatelov
pouzivala na precvicovanie lekcii v prezentacnom mode aplikacie.
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Vsetky tri zticastnené testovacie osoby by aplikaciu The Piano Master vyuzivali aj na
komunitné zdielanie vytvorenych lekcii na socidlnych sietach.

Prehladnost systému bola uzivatelmi ohodnotend v skale 1 - 10 hodnotami 4 a 2-krat 2
¢o je nadpriemerny vysledok, avSak stdle tu je priestor na zlepsovanie.

Vsetky tri zticastnené testovacie osoby by aplikdciu The Piano Master odporudili svojim

zndmym.

Otéazka | Uzivatel bez skuse- | Uzivatel - zaciato¢- | Uzivatel s dlhoroc-
nosti s hrou na kla- | nik v hre na klaviri. | nymi sktsenostami s
viri. hrou na klaviri.

1. 2 hodiny 90 minat 70 minat

2. prezentacny editaCny prezentacny

3. ur¢ite dno ano ano

4. 4 2 2

5. ano ano ano

Tabulka 5.2: Vysledky dotaznika.

5.3 Diskusia s uzivatelmi

Po testovani aplikécie jednotlivymi uzivatelmi a po vyplneni dotaznika prebehla kratka
diskusia, ako vnimali aplikdciu The Piano Master.

Uzivatel bez skiisenosti s hrou na klaviri

Testovacia osoba, ktord nemala ziadne skisenosti s hrou na kldvesové nastroje zkonstato-
vala, Ze by uvitala vicsie mnozstvo zékladnych cvi¢eni. Dalej podotkla, Ze pri dlhodobom
pouzivani aplikacie The Piano Master by jej pravdepodobne prekédzala absencia uzivatelmi
vytvorenych lekcii v pripade, Ze by nemala pristup na internet. Avsak ako vyhodu videla
ukladanie si obltibenych lekcii do zariadenia a teda moznost pouzit tieto lekcie aj v pri-
pade, Ze momentalne nebude pripojens k internetu. Dalej poznamenala, ze ovladacie prvky
v editacnom mode aplikiacie by mohli byt v pripadnej druhej verzii vécsie.

Uzivatel - zaciato¢énik v hre na klaviri

Testovacia osoba, ktord mala zakladné skisenosti s hrou na klavesové nastroje zkonstato-
vala, ze by urcite aplikaciu The Piano Master pravidelne vyuzivala na tvorbu lekcii, a tym
aj umoznila ostatnym uzivatelom poskytnit svoje vytvorené lekcie. Taktiez sa jej pacila
moznost zdielania lekcii medzi komunitou uzivatelov na socidlnej sieti. Testovacia osoba
videla tito moznost za vhodny spdsob ako propagovat svoje vytvorené lekcie aj medzi
uzivatelmi, ktory zatial nemaji nainstalovana aplikdciu The Piano Master.

Uzivatel s dlhoro¢nymi skiisenostami s hrou na klaviri

Tretia testovacia osoba, profesional, v hre na kldvesové nastroje zkonstatoval, ze by apli-
kéciu urcite pouzival a to hlavne na precvicovanie fazsich piesni. Nasledne poznamenal, ze
pri dlhodobom pouzivani aplikdcie The Piano Master by uvital vacsie mnozstvo narocnej-

sich piesni. Taktiez spomenul, zZe by si vedel predstavit pravidelné aktualizacie, kde by sa
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aktualizoval zoznam zlozitejsich piesni o nové lekcie. Tento uzivatel by si tiez vedel pred-
stavit prepojit aplikdciu The Piano Master s digitdlnym klavirom s moznostou vzajomnej
komunikacie tychto dvoch systémov.

5.4 Odhalené nedostatky

7 vyplneného dotazniku, a z diskusie, ktora prebehla po testovani uzivatelmi si v tejto
kapitole zhrnuté odhalené nedostatky aplikacie The Piano Master.

e Absencie vacsicho mnozstva lahsich lekeii.

Absencia vacsieho mnozstva tazsich lekeii.

Absencia vyuzivania uzivatelmi vytvorenych lekcii v pripade, ked zariadenie nie je
pripojené k internetu.

Malé ovladacie prvky v editacnom mode aplikacie.

Absencia prepojenie aplikacie The Piano Master s klavesovym ndstrojom s moznostou
komunikacie tychto dvoch systémov.

5.5 Zhrnutie testovania

Testovanie odhalilo niektoré pozitivne, ale aj negativne aspekty aplikacie The Piano Mas-
ter. Testovanim sa zistilo, ze v druhej verzii aplikacie The Piano Master by bolo vhodné
pridanie vi¢sieho mnozstva lekcii. Dalej by bolo vhodné zamysliet sa nad ovladacimi prv-
kami v editacnom mode aplikacie The Piano Master s naslednou vhodnou tpravou velkosti
ovladacich prvkov. Aplikdciu The Piano Master by vylepSilo aj prepojenie s digitalnymi
kldvesovymi nastrojmi pre lepsiu odozvu pri hre uzivatela na klavesovom néstroji.
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Kapitola 6

Zaver

Cielom tejto prace bolo vytvorit mobilni aplikdciu pre podporu vyucby hry na kldvesové
nastroje. Vysledkom je mobilna aplikacia The Piano Master pre mobilné zariadenia s ope-
racnym systémom iOS. Aplikacia je optimalizovana ako na zariadenia iPhone tak aj na
zariadenia typu iPad. Aplikdcia The Piano Master bola implemetovand v programovacom
jazyku Swift a spliia vietky poziadavky zadania. Aplikdcia The Piano Master umoziiuje uzi-
vatelovi cvi¢it hru na klaviri pomocou jednoduchsich, ale aj tazsich lekcii. Taktiez umoznuje
cvicit lekcie vytvorené inymi uzivatelmi aplikdcie. Aplikacia The Piano Master umoznuje
uzivatelskt tvorbu lekcii hry a zdielanie vytvorenych lekcii medzi komunitou uzivatelov. V
aplikacii The Piano Master bola implementovand funkcionalita jednotlivych aspektov dob-
rej formy vyucby hry na kladvesové nastroje. A teda aplikdcia The Piano Master umoznuje
vyucbu stupnic a taktiez aj vyucbu réznych hudobnych zanrov a to formou jednotlivych
skladieb. V aplikicii The Piano Master je mozné menit tempo jednotlivych jednoduch-
sich lekcii a taktiez aj zlozitejsich skladieb ako aj vsetkych ostatnych lekcii ktoré zdielali
ostatni uzivatelia. Dalej ma uZivatel moznost vyuéby hry kazdej ruky zvlast, ale aj vyucby
hry oboch ruk naraz. Aplikacia The Piano Master taktiez umoznuje vyucbu Stvorruénych
skladieb (skladby stavané pre hru dvoch Iudi na jednom klavesovom néastroji). Aplikdcia
The Piano Master poskytuje moznost oznacenia jedontlivych kldves na klaviatire, dalej
umoznuje oznacenie hodndt nét v jednotlivych lekciach. Uzivatelovi je umoznené aj cyklické
opakovanie jednotlivych pasézi v skladbe.

Aplikécia The Piano Master je plne funkénd, no napriek tomu sa pocas testovania
aplikacie ukazalo, ze by bolo vhodné niektoré prvky aplikidcie The Piano Master mierne
upravit, pripadne dodat urcité prvky a funkcionalitu, ktoré by zvysili mieru jej konkuren-
cieschopnosti.

Vhodnym vylepsenim aplikicie The Piano Master je pridanie vacsiecho mnozstva lekcii.
Dalej by bolo vhodné zamysliet sa nad ovladacimi prvkami v edita¢nom méde aplikécie
The Piano Master, s naslednou vhodnou tupravou rozlozenia a velkosti ovladacich prvkov.

Moznym vylepsenim aplikacie The Piano Master by mohla byt vzajomna komunikécia
s digitalnymi kldvesovymi nastrojmi, ktoré v sebe maji integrované MIDI rozhranie. Toto
rozsirenie by nemuselo byt az tak narocné, pretoze aplikacia The Piano Master pracuje s
formatom MIDI. Toto prepojenie by mohlo byt vyuzité napriklad v pripade, ze by uzivatel
hral skladbu na klavesovom néstroji, a skladba by sa mu ukladala priamo do aplikacie The
Piano Master vo forme MIDI stiborov, nasledne by mohol tito skladbu pomocou aplikécie
The Piano Master zdielat s ostatnymi uzivatelmi. Dalsim moznym vylepsenim v pripade
prepojenia aplikacie The Piano Master s digitalnymi kldvesovymi nastrojmi, by mohla byt
kontrola, ¢i uzivatel zahral spravne lekcie, ktoré mu aplikacia The Piano Master pontka.
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Napriklad pokial by uzivatel zahral v urcity ¢as nespravnu notu, aplikacia The Piano Master
by ho na to upozornila, a mohla by mu automaticky pontknut cyklické opakovanie daného
zlozitejsieho tseku. Vyvoj aplikdcie The Piano Master nekondi a planujem v budicnosti
tieto vylepsenia realizovat.
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