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Abstrakt

Prace popisuje vyvoj aplikace pro systémy Windows pomoci technologie WPF zamérené
na prezentovani videi s vyuzitim dotykového ovladani. Aplikace je velice jednoduché na
ovladani a jejim hlavnim tcelem je usnadnit uzivateli vybér obsahu, ktery ho zajima. Prace
popisuje hlavni rysy technologie WPF, analyzu konkureénich feseni, samotny navrh vlastni
aplikace a jeji implementaci. Dale tato prace popisuje FeSeni raznych problémi pfi vyvoji.
Na konci prace je zhodnoceno vysledné feseni, jeho dalsi vyvoj a také zptisob testovani.

Abstract

This bachelor thesis describes the development of application for Windows using WPF fo-
cused on presenting videos using touch. The application is very easy to use and its main
purpose is to facilitate the users to select the content that interests them. This thesis descri-
bes the main features of WPF, analysis of competing solutions, application design and its
implementation. Furthermore, this thesis describes various problems during development.
At the end of the thesis are evaluated the resultings of solution, its further development
and testing method.
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Kapitola 1

Uvod

V posledni dobé se rozmohla dotykova zarizeni a stala se cenové dostupnymi. Hlavné se
jednd o chytré mobilni telefony a tablety, ale nejsou to jedinad zafizeni. Diky rostoucimu
zajmu a klesajici cené se stavaji dostupnymi i vétsi dotykova zaiizeni jako napiiklad moni-
tory, které si najdou velké uplatnéni v riznych oborech a sluzbach.

Cilem této bakalaiské prace je vytvorit aplikaci, které by pravé na zminénych monito-
rech dokézal prezentovat video obsah pro ndhodné kolemjdouci. Tato aplikace by méla mit
siroké vyuziti bez nutnosti predpokladat néjaké zkusSenosti uzivateli s ovladanim dotyko-
vych zarizeni. Uzivatel by mél mit moznost snadno si vybrat video z nabidky a to podle
ruznych paramatra.

Samotny text této prace je rozdélen do nékolika kapitol. Nejdiive tedy popisuji soucasna
feseni a pripadnou konkurenci své aplikace v kapitole 1. Poté jsem si vybral jako technologii
pro implementaci WPF, které popisuji v kapitole 2. V kapitole 3 je popsan navrh vysledné
aplikace a v kapitole 4 je popsana samotna implementace aplikace. Kapitola 5 se zabyva
vyhodnocenim vysledného feSeni a jeho testovanim. Posledni kapitola shrnuje cely vyvoj
aplikace, moznosti dalsiho rozsifeni aplikace a jeji dalsi vyvoj.



Kapitola 2
Analyza existujicich resSeni

V této kapitole bych rad popsal existujici feseni, kterd mé inspirovala k vysledné aplikaci.
Néktera z téchto reseni jsem mél moznost sam si vyzkouset a jina se mi podarilo dohledat.
Diky ziskanym zkusenostem z téchto zarizeni jsem pak vychazel pfi definovani pozadavkl
a navrhu vlastniho feseni. Z téchto poznatkt jsem pak vychazel pii vybéru technologie pro
implementaci feseni, kterou popisuji v nasledujici kapitole.

Pokud ovsem jde o néjakou pfimou konkurenci, tak tu se mi bohuzel dohledat nepoda-
filo. Hledal jsem hlavné aplikaci pro prehravani multimedialniho obsahu na velkém doty-
kovém zafizeni a zddnou podobnou aplikaci se mi nepodafilo najit. Budto §lo o komplexni
aplikace, kdy prehravani videa bylo jednou z mnoha funkci (a ne moc podstatnou) a nebo
naopak Slo o neinteraktivni aplikaci, kde se postupné ptrehrala vSechna videa (pfipadné
jedno ve smycce).

Nejcastéjsi zatizeni s podobnou funkci jsou kioskova feseni, kterd jsou vyrabéna a do-
davand pfimo na miru firmam, které si sami nechaji vytvorit na zakézku pro svoje po-
treby. Toto feSeni je spojovano i s vyrobou samotného zobrazovaciho zafizeni, kdy je vy-
tvofeno v designu dané spoleénosti (¢i produktu), kterou mé propagovat. U tohoto feSeni
se nejéastéji vyuzivaji hlavné mensi dotykové displeje (o velikosti od 10” do 18”). Vzhledem
k specializaci a zakizkové vyrobé takovych zafizeni je jejich vysledna cena je pomérné velka
a proto bych chtél se svou aplikaci nabidnou feseni pro zakazniky, kterym bude vyhovovat
levnéjsi feseni pro jakykoliv dotykovy monitor bez nutnosti néjakého specidlniho zafizeni.

2.1 Aktualni feSeni v CVT na FIT VUT

Jednou z inspiraci pfi vyvoji pro mé bylo aktualni feSeni na chodbé v CVT na Fakulté In-
formacnich technologii VUT. Aktualné je na zobrazovacim zafizeni nainstalovana Linuxova
distribuce Ubuntu a spustén skript, ktery prochazi urcitou slozku a prehrava videa z této
slozky. A¢ toto feSeni neni interaktivni, tak mi pomohlo specifikovat pozadavky, které jsem
na vyslednou aplikaci mél:

e Jednoduchd aplikace, kterou staci spustit a dal neni potifeba se o nic starat
e Videa staci ptidat do slozky a automaticky se pridaji do aplikace
e Pokud se s aplikaci nic nedéje, tak zacit postupné prehravat vSechna videa

e Pokud je video prehravano, tak ukazat uzivateli, Ze muze aplikaci ovladat
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Obrézek 2.1: Pékny vybér z filmt v knihovné v pirehravaci Archos Video Player pro Android

e Zakazat uzivateli aplikaci vypnout nebo ovladat néco jiného nez danou aplikaci

Dale pak mné dané feSeni pomohlo i pfi predstavovani si, jak rizna videa mohou byt,
co a kde se v nich muze vyskytovat (napiiklad néco dulezitého v levém hornim rohu) a ze
i s tim bych mél pocitat a to napiiklad pfi navrhu ovladacich prvka. Ptal jsem se také
uzivateli, jakou funkcénost by mé feseni mélo obsahovat a velice mi pomohlo, kdyz jsem
mohl odkazovat na stavajici feseni, kdy mé feSeni by mélo mit podobny ucel, ale pravé diky
dotykovému ovladani by si uzivatel mohl vybrat, ktera videa by chtél prehravat.

2.2 Popis nékterych konkurecnich aplikaci

Jak jsem se zminil, tak pfimou konkurenci jsem pro svoji aplikaci nenasel a proto jsem se
zameéril vice na aplikace s podobnym tucel. Tedy hlavné na aplikace prehravajici multime-
dialni soubory na dotykovych zafizenich a vzhledem k tomu, Ze mobilni zafizeni maji sva
specifikace (diky mensi velikosti obrazovky), tak jsem se spiSe dival na aplikace, které jsou
dostupné pro tablety.

Vétsinou vlastnosti a funkci se programy pro pfehravani videi nelisi a mnohé Vam
prosté néjakym zpusobem zpiistupni seznam dostupnych videi (af jiz v néjaké multimedialni
knihovné nebo z dané slozky ¢i disku) a vy si mizete vybrat, které video chcete prehrat.
Mezi témito prehravaci graficky vycnival Archos Video Player pro Android, ktery se ovSem
zaméiuje hlavné na filmy a tv seridly a dopliiuje tedy pot¥ebné informace (obrazky, popisy
apod.) z internetu z dostupnych databazi, coz neni muj cil. Tady jsem si specifikoval, ze
moje FeSeni musi byt co nejobecnéjsi a tedy nepredpokladam zadné dohledatelné informace
k obsahu videa. Jediné informace, které mohu k daném obsahu ziskat budou od autoru
daného videa, ale ani ty nesmi byt podminkou.

Zaméril jsem se tedy na ostatni prehravace, jestli by se u nich nedala najit néjaka
inspirace a napiiklad pro nadvrh menu mé zaujala moznost vybéru videi u prehravace VLC
media player pro iPad. Byva to jedna z ¢astych moznosti, jak si vybirat videa. Nahledy



vypadaji hezky a ¢lovék uz z nich vidi, co by mohl ve videu ocekavat. Naopak dojem kazi
popisky videa, které jsou brany z nazvia souborti a tomuto se chci u svého feseni vyhnout.
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Obrazek 2.2: Ukazka vybéru videi ve VLC media playeru na iPadu

Podobné se 1ze inspirovat i u jednoduchosti ovladéni pfehravace pfi prehravaném videu
a je potreba zapremyslet, které funkce jsou v mém feSeni potieba a které ne.

Obrazek 2.3: Ovladaci prvky u prehravaného videa



Kapitola 3

Windows Presentation Foundation

Windows Presentation Foundation (dale jen WPF) je graficky systém slouzici k vykreslovani
uzivatelskych rozhrani v aplikacich pro operac¢ni systémy Windows. WPF, diive znamé
jako Avalon, bylo poprvé vydano jako ¢ast .NET Frameworku verze 3.0. WPF vyuziva
DirectX k vykreslovani bohatych uzivatelskych rozhrani (Rich User Interface - RUI) misto
starsiho GDI rozhrani. WPF se snazi o poskytnuti jednotného programovaciho modelu pro
vytvafeni aplikaci a oddéluje uzivatelské rozhrani od business logiky. WPF je néstupce
starsi technologie Windows Forms (oznacované také jako WinForms), kterd se ovSéem muze
jesté stéle vyuzivat. WPF aplikace mtize byt nasazena budto jako samostatnd desktopovéa
aplikace nebo jako aplikace bézici na vzdaleném serveru (kterd ma ovsem k dispozici daleko
vétsi moznosti nez bézna webova aplikace).

WPF pouzivda XAML (jazyk zalozeny na XML syntaxi) k definovani uzivatelského roz-
hrani (User Interface - UI), o kterém se zminim v dalsi kapitole. WPF se snazi o zjednoduseni
a poskytnuti vice moznosti vyvojari, pro lepsi a bohatsi Ul. WinForms pracuji s elementy
uzivatelského prostiedi vestavéné primo v systému, které neni mozné snadno upravovat,
at uz po strance vzhledové nebo po strance chovéani, protoze pfi navrhovani WinForms se
s tim zkratka nepocitalo. WPF je uz od zacatku navrhovano s dirazem na volnost pfi na-
vrhovani vzhledu a je tedy mozné si navrhnout vlastni ovladaci prvky s riznym chovanim
a reakcemi podle uzivatelova ovladani. OvSem je mozné také vyuzit zakladni prvky, které
jsou jiz definované a pouzit ve své aplikaci i tyto prvky (podobné jako WinForms).

V soucasné dobé je aktualni verze WPF 4.5 ze srpna 2012, coz je jiz 5. hlavni verze
WPF vydana od roku 2006, kdy poprvé bylo vydano WPF (ve verzi 3.0, ozna¢ovano podle
verzi .NET Frameworku, které WPF obsahuje). WPF je soucdasti vSech systému Windows
od systému Vista a do starsich systémi jako Windows XP SP2/SP3 je mozné doinstalovat
potfebné knihovny a také spoustét WPF aplikace.

3.1 Architektura WPF

Architektura WPF[10] byla navrzena s cilem poskytnout komplexni moznosti v navrhu Ul
pfi co nejvyssim moZném vykonu a stale zachovat pohodlnost a snadnost prace. Architek-
turu je mozné vidét na obrazku 3.1. Jak je vidét, tak architektura WPF vyuzivad kompo-
nenty, jak z managed kédu, tak i z nativniho kédu. Managed kéd[!] je kéd, ktery je fizen
béhovym prostiedim, které zajistuje o zakladni sluzby jako je automaticka sprava paméti,
typovéa verifikace apod. Managed kéd z WPF vyuziva béhové prostiedi Common Language
Runtime (dale CLR). Vice o architektufe .NET v na MSDN v sérii ¢lankt vénujicich se
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Obrazek 3.1: Obrazek architektury WPF

této technologii [5].

Ackoliv tedy technologie WPF vyuziva obou moznosti, tak vetejné API, které vyuzivime
prii programovani WPF aplikace (napft. v jazyku C#) je dostupné jen skrz managed kdd.
Cela architektura WPF je postavena nad DirectX technologii, kterd v systémech Windows
slouzi pro pfimou komunikaci s hardwarem (nejcastéji grafickou kartou). Ke komunikaci
s DirectX se pouzivd Media Integration Layer (MIL), coz je engine zajistujici vykresleni
WPF aplikace, kterd je implementovan jako nativni komponenta a je obsazen v souboru
milcore.ddl. Kromé MIL jsou jesté v nativnim kédu implementovany kodeky, které jsou
soucasti souboru windowscodecs.ddl. S vrstvou MIL a Codecs komunikuje .NET assembly
PresentationCore, ktery jiz bézi v rdmci CLR (zminéného vyse) a nabizi to nejzakladnéjsi
rozhrani WPF, se kterym mtizeme pracovat. Uplné na vrchu sedi assembly Presentation-
Framework. Rozsifuje PresentationCore o komplexni prvky uzivatelského prostiedi a po-
krodilejsi funkce.

3.2 Znackovaci jazyk XAML

Extensible Application Markup Language neboli XAML je znackovaci jazyk vyvinuty spo-
le¢nosti Microsoft pro popis grafického rozhrani u technologii od Microsoftu. Nejdfive byl vy-
uzit u WPF, ale postupem c¢asu Microsoft implementoval tento jazyk i u dalsich technologii
jako Silverlight, Windows Workflow Foundation, Windows Phone a Windows RT. U WPF
slouzi XAML k definovani elementt U, data bindingu, pfifazovani udalosti a mnoha dal§im



<Window x:Class="test.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525">
<StackPanel Orientation="Horizontal" VerticalAlignment="Top">
<TextBox Text="Zadejte Vasi zpravu" />
<Button Content="Odeslat" />
</StackPanel>
</Window>

Obrazek 3.2: Ukazka XAML kédu

funkcim.

Princip provazanosti XAMLu a WPF je jednoduchy. Jednotlivé elementy v XAMLu
jsou mapovany pfimo na instance objektid z CLR a atributy XAML elementi jsou zase
mapovany na CLR vlastnosti a udélosti téchto objektt.

Soubory XAMLu je mozné vytvafet a upravovat pomoci nastroji jako jsou Microsoft
Visual Studio (dale VS) a nebo Microsoft Expression Blend. Samoziejmosti je také moznost
upravit tyto soubory i v textovych editorech, ovSem uz bez podpory nédhledu vzhledu jed-
notlivych souborii. Vsechno co lze vytvorit nebo implementovat pomoci XAMLu, 1ze také
vytvorit v .NET jazyku jako je C# nebo Visual Basic. NET. OvSem pravé jednim z dulezi-
tych aspekti, pro¢ byl jazyk XAML vytvoren, je usnadnéni oddéleni navrhu vzhledu od
funkénosti aplikace a tim i umoznit vytvaret obé ¢asti nezévisle na sobé.

Tento jazyk je velice oblibeny pro popis Ul a to pro jeho jednoduchost a srozumitelnost
i bez pfedchozich znalosti. Jazyk XAML popisuje UI jako strom jednotlivych prvkt pomoci
rozsifené XML syntaxe. Kromé velkého mnozstvi zakladni elementi, nad kterymi je mozné
snadno si vytvorit vlastni, tak méd XAML vybornou podporu pro flexibilni rozvrzeni jed-
notlivych prvki na obrazovce a to diky nékolika zakladnim elementiim. Mezi ty nejcastéji
pouzivané patii Grid, StackPanel, WrapPanel, Canvas a mnoho dalsich. Diky témto prv-
kim je poté mozné navrhovat aplikaci, tak aby i pfi zméné velikosti okna se vSechny prvky
spravné roztahly a posunuly.

http://msdn.microsoft.com/en-us/library /ms752347.aspx

3.3 Vyhody a nevyhody WPF
Vihody:

e XAML
Velkou vyhodou je jiz zminovany znackovaci jazyk. Kromé zminovanych vlastnosti
jazyku v sekci vénujici se XAMLu je mozné také jesté navic zminit vyborné provazani
s daty z kédu. Jednd se o tzv. Data Binding][6].

e Nendarocnost
Diky vyuziti DirectX misto GDI je renderovani aplikace pfenechéno grafické karté,
kterad tim znac¢né ulehcuje praci procesoru pocitace a tim se aplikace stava rychlejsi
a sviznéjsi i za predpokladu RUL

e Jazyky C# a Visual Basic



Funkéni logiku aplikace ve WPF je mozné vytvaret pomoci jazykt C# a Visual Basic,
coz jsou vysokouroviiové objektové orientované programovaci jazyky. J4 osobné jsem
si pro sviyj projekt vybral jazyk C#, protoze vychazi z jazykd Java a C++, které jsou
mi blizké a pro jeho znac¢nou oblibenost mezi vyvojafi, kterd vychazi z jeho vlastnosti.
Jazyk C# je aktualné ve verzi 5.0 a s kazdou dalsi verzi Microsoft rozsifuje moznosti
jazyka.

Nevyhody:

e Omezeni na OS Windows
Vzhledem k tomu, ze WPF je technologie od Microsoftu, tak i podle toho vypada
kompatibilita s opera¢nimi systémy, kdy jsou podporovany pouze systémy Windows
a to od verze XP SP2. Aktualné neexistuje zadna jednoducha portace aplikace pro
ostatni OS jako napfiklad Linux. Ani skupina Mono, kterd se specializuje na port
technologii od Microsoftu, nemé v blizké dobé zajem o predélani WPF!.

3.4 Proc jsem vybral WPF pro reseni

Jakmile jsem zanalyzoval existujici feseni a mél pfedstavu o tom, co by méla moje aplikace
umét a kde by se méla vyuzivat, tak jsem zacal uvazovat nad tim, pomoci jaké technologie
bych ji chtél implementovat. Uvazoval jsem nad nésledujicimi technologiemi:

e Java spolecné se néjakou knihovnou pro GUI (AWT, Swing, Qt, ...)
e C++ a MFC nebo Qt
o C# a WPF

Nakonec jsem si vybral treti feSeni praveé pro jiz zminéné vyhody a hlavné tedy pro velké
moznosti pfi ndvrhu GUIL Vybral jsem si jako OS systém pro implementaci své aplikace
Windows 7 pro jeho rozsifenost a oblibenost a zavrhnul jsem tedy multiplatformni feseni.
Coz mi ovSem na druhou stranu davalo vyhodu pravé ve vyuziti WPF a jeho moznost pri
vytvafreni uzivatelského rozhrani.

3.5 Budoucnost WPF

Jak jiz bylo zminéno vyse, tak WPF je technologie od Microsoftu a jeji budoucnost je spjata
s budoucnosti operacnich systémt Windows, které aktualné jsou velice rozsifené a oblibené
a proto i aplikace vytvarené ve WPF maji k dispozici velky trh, na kterém mohou byt
vyuzivany.

Pokud jde o aktualizace, tak Microsoft vydava nové verze .NET Frameworku spole¢né
s novymi verzemi svych OS a s tim i vychéazeji nové verze technologii WPF, které prinaseni
moderni technologie a nové moznosti pro WPF. Posledni verzi OS Windows 8 vydal i ve
verzi pro procesory ARM, ktera je oznacovana jako Windows 8 RT? a ktera jiz neobsahuje
moznost spustit WPF aplikace (ani WinForms aplikace) a tato verze je uréena hlavné pro
tablety. OvSem prave kvili velkému omezeni je tato verze neoblibena a vyrobci tabletti radéji
pouzivaji ,,obycejna“ Windows 8, na kterych WPF aplikace v poradku funguji. S Windows

Vice 0 Mono a jejich portaci WPF na http://www.mono-project.com/WPF
2Vice o Windows RT na http://en.wikipedia.org/wiki/Windows_RT


http://www.mono-project.com/WPF
http://en.wikipedia.org/wiki/Windows_RT

8 ptisla nova verze NET Frameworku a to ve verzi 4.5, ktera kromé spousty novinek pro
ostatnich technologie, pfinesla dalsi rozsifeni vlastnosti WPF.
A pravé proto si myslim, Ze prozatim mé technologie WPF budoucnost a je to jedna

vvvvvv

systémy Windows.
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Kapitola 4

Navrh aplikace

Poté co jsem si prohlédnul aplikace s podobnym zameéfenim a vybral jsem si technologii
pro implementaci, tak jsem zacal navrhovat svou aplikaci. Nejdfive jsem se tedy rozhodl, ze
aplikace by méla obsahovat dva druhy zobrazeni, mezi kterymi by se velice snadno prepinalo.
Prvni zobrazeni by mélo byt menu, kde by se dalo velice snadno vybirat z dostupného
obsahu potfebna videa. Druhé zobrazeni by prehravalo dany obsah spoleéné s ovladacimi
prvky, které by umozinovaly uzivateli snadno ovlddat samotné prehravani videa. Déle bylo
potfeba zamérit se na cilové zafizeni a s tim navrhovat jednotliva zobrazeni (velikost prvki,
umisténi apod.).

4.1 Navrh aplikace pro vétsi dotykova zarizeni

Pokud se podivame na nékterou z prirucek pro ruzné platformy s dotykovym ovladanim
(Android pfirucka[2], iOS ptiruckal[3]), tak zjistime, Ze jednou z dulezitych vlastnosti pro
navrh dotykové aplikace je vyuziti raznych dotykovych gest. Tomuto jsem se chtél u své
aplikace vyhnout a to hlavné proto, ze aplikace by neméla predpoklddat zadné znalosti
uzivatele s dotykovymi obrazovkami a s néjakymi specifickymi gesty a méla by byt co
nejjednodusi, aby uzivatel vzdy védél co mé délat a pokud by chtél pfepnout na néjaké dalsi
video, tak bez nutnosti znat gesto k tomu uréené. Na obrazku 4.1 je ukazka prehravace MX
Player, ktery méa pravé dobie udélanéd dotykova gesta pro ovladani, jenze toto je nevhodné
pro mé feseni a proto jsem se touto cestou nevydal.
funkce a ujistit se, Ze pfi rtznych rozlisenich a posunech bude vSe odpovidat a vse bude
na svém misté a dostupné pro ovladani (a vyuzit poskytnutych technik z dané technologie
k tomu urcenych). Pak muzeme pfidavat rizné efekty a animace, ale musime pamatovat
na dodrzovani konzistentniho vzhledu. Postupné pak také pridavame dalsi funkce, ale tak
aby vzhled byl porad jednotny a konzistentni a poc¢tem funkci a prvka jsme si neodstra-
nili jednoduchost a prehlednost. TaktéZ nesmime zapominat pfi navrhovan vsech efektt
a animaci, aby se naopak nestali zdporem a néé¢im co uzivatele bude otravovat a nebudou
mit rddi (musime si dat pozor na rychlost, plynulost, rusivost a dalsi vlastnosti animaci
a efekt). Pro studium, jak navrhovat dotykové rozhrani, byla velice pfinosné kniha Brave
NUI world][9].

P1i uvazovani nad tim, co bych za funkce vyuzil u takové to aplikace a jakym zptisobem
bych si obsah chtél piehravat, jsem se také nezapomnél zeptat i dalSich uzivatelid, ktefi
by obrazovku vyuzivali. Vysledkem bylo nékolik pfipadt uziti z nichz jsem poté vychazel
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Obrazek 4.1: Ovladaci gesta pro MX Player pro Android

pri navrhu Teseni a jednotlivé pozadavky jsem rozdélil do nékolika skupin, které proberu
v nésledujicich sekcich.

4.2 Nahled videi pred zacatkem prehravani

Pokud jde o navrh zobrazeni menu, tak tady bych za jednu z nejzajimavéjsich véci na mé
aplikaci povazoval prehravané nahledy videi. Uzivatelé si velice ¢asto vybiraji obsah podle
jeho nahledu a to, at uz jde o prohlizeni fotek v priizkumniku nebo t¥eba pfi vybéru videa na
webové strance. Tyto nahledy nas mohou velice ovlivnit a ¢asto diky nim si vybereme co si
prohlédneme nebo co si pustime. Premyslel jsem nad klasickym nahledem, kdy bych z videi
vybral ur¢itou minutu a podle ni bych vytvofil ndhled. Toto feSeni by ovSem nepfineslo nic
nového a proto jsem prisel s napadem, kdy by se nahledy k jednotlivym videim prehréavaly.
Uz tady mi bylo jasné, Ze to po strance vykonostni nebude nejjednodussi feSeni, ale i presto
jsem to chtél vyzkouset a zjistit, jak dobfe by takové feseni mohlo fungovat.

4.3 Nahledy videi pomoci WPF MediaKit

Kdyz jsem se dival na defaultni ovladaci prvek pro prehravani videi ve WPF, coz je Me-
diaElement, tak mi bylo hned jasné, Zze budu muset pouzit néjaky jiny pristup. Trida Me-
diaElement totiz obsahuje velké mnozstvi vlastnosti, metod a dalSich véci, které sice praci
s ni zjednodusuji a v mnoha pripadech pomaéhaji, ale v mém pfipadé, kdy jsem jich chtél
zobrazit nékolik desitek najednou, tak by byly na obtiz a zbytecné ubiraly vykon aplikace.
Nasel jsem tedy WPF MediaKit!, coz je knihovna s ovladacimi prvky postavena nad Di-
rectShow a MediaFoundation. DirectShow je multimedialni framework a API poskytované
Microsoftem pro vyvojare pro usnadnéni prace s multimedidlnim soubory a jejich strea-
movanim. MediaFoundation poté nahrazuje DirectShow v OS Windows Vista a novéjsich.
Tato knihovna, kromé jinych prvk, prichézi pravé s ndhradou za MediaElement, pro kterou

Knihovnu je mozné si stahnout na http://wpfmediakit.codeplex.com/
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Obrézek 4.2: Ukdzka Windows 8 zobrazeni Metro

pouziva oznaceni MediaUriElement. Poté jsem premyslel, jakym zpiisobem zobrazit nékolik
takovychto nahledti a v tomto ohledu mi pfislo zajimavé zkusit vytvorit seznam nahledt
podobny jako seznam jednotlivych aplikaci ve Windows 8 stylu zvany Metro. A pouZit
podobného rolovani pro prochazeni si nahledi.

4.4 Konverze videi pomoci FFmpeg

I pfesto, Ze chci vyménit pomérné naro¢ny MediaElement za méné naroény MediaUriEle-
ment, tak pfehravat zéroven nékolik (pfedpokladam az 20) néhledt videi v HD rozliSeni by
bylo zna¢né naro¢né, coz by také vétSina dnesSnich pocitacovych sestav nestihala a proto
jsem se rozhodl vyuzit pro videa moznost vytvorit prvné konvertovany néhled s ménsim
rozlisSenim, ktery se bude pfehravat v menu a az poté co si uzivatel vybere video, tak se mu
zacne prehravat origindlni video s ptivodnim rozlisenim.

Pro konverzi je dostupna fada feSeni v C# vyuzivajicich rtznych knihoven mezi kte-
rymi jsem si vybral FFmpeg a to z duvodi rozsifenosti, jednoduchosti prace a snadnosti
implementace. FFmpeg? je kolekce svobodného softwaru umoziujiciho nahravani, konverzi

vvvvvv

hovnu pro kompresi audia a videa.

4.5 Filtrovani obsahu podle klicovych slov a kategorii

uzivateli. Pfedem nezname, jaka budeme mit k dispozici videa a tedy ani jakym zptisobem
bychom je mohli roztfidit. V tomto ohledu nédm jiz musi pomoci autor obsahu, ktery nam
musi néjakym zpusobem Fict, co video obsahuje pfip. kam patii (do jaké kategorie ho lze
zafadit).

K tomu jsem vymyslel dva zptsoby a oba jsem implementoval. Prvni zpiisob je jed-
noduchy a slouzi pro urceni hlavni kategorie videa, kdy uzivatel jednoduse v dané slozce,

*Domovska stranka http://www.ffmpeg.org/
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Obrazek 4.3: Ukazka spojeni pojmu pomoci WordNetu

ze které aplikace nacita videa, da video do podslozky, kterd bude urcovat kategorii. Druhé
feSeni pocita s tim, ze autor prida k videu seznam nékolika klicovych slov, kterd se poté
zobrazi uzivateli a ten si pomoci nich bude moci vyfiltrovat dany obsah. Tyto dva zpusoby
jsem se rozhodl, Ze uzivatel bude moci kombinovat a tim mu jesté vice pomohu si vybrat
video, které ho zajima.

4.6 Hierarchicky strom pomoci WordNetu

Nejdfive jsem planoval feseni pro kli¢ova slova pomoci WordNetu. WordNet[11] je lexikalni
databaze pro anglicky jazyk vyvijend od roku 1985 tymem okolo profesora psychologie
George Armitage Millera v laboratofi kognitivnich véd na Princetonské univerzité. WordNet
seskupuje slova do synonymickych fad zvanych synsety (anglicky synsets), poskytuje kratké
obecné definice jejich vyznamu a zachycuje ruzné sémantické vztahy, které mezi synsety
existuji. Pravé téchto sémantickych vztahti jsem chtél ve svém feSeni vyuzit. Konkrétné
dvou sémantickych vztaht a to nadfazeny a podrazeny pojem. Dobrym prikladem by mohl
byt napiiklad slovo pes a nadifazenym pojmem pro slovo pes je psovitd Selma. Ve svém
aplikaci jsem toho chtél vyuzit k tomu, aby tvirce videa ptidal nékolik konkrétnich slov,
kterd dané video vystihuji a ze vSech klicovych slov by se poté sestavil hierarchicky strom
pomoci nadiazenych a podfazenych pojmt a uzivatel by si filtroval videa od obecnéjsich
slov ke konkrétnim.

Pozdéji pti implementaci jsem ovSem zjistil, jak i s pouzitim WordNetu, je pomérné tézké
urcovat kontext daného klicového slova a spojit vice kli¢ovych slov pod spravné nadrazené
slovo. WordNet obsahuje pro dany pojem nékolik definic, které se mohou velice lisit a jen
z daného kli¢ového slova nepozname, ktery presné vyznam autor myslel. Napf. pojem Java
je ve WordNetu uveden jako programovaci jazyk, ostrov a druh kivy. Kazda z téchto moz-
nosti mé rizné nadfazené pojmy a sestavi se z nich poté rizny strom. Druhy problém, na
ktery jsem narazil, bylo u nadfazenych na nejvyssich arovnich, kdy ¢asto byly velice obecné
a ukazali se spiSe matouci nez by vice poméhaly uzivateli k cili (ukdzka z mé realné im-
plementace na obrazku 4.3). Nakonec jsem od tohoto feseni kvuli témto dvéma problémtim
upustil a misto hierarchického stromu pro klicova slova jsem se rozhodl, ze implementuji
slovni mrak (anglické oznaceni jako Word Cloud nebo také Tag Cloud).
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4.7 Rychly pristup k zajimavym polozkam

Mezi casté pozadavky pii analyze piipadl uziti aplikace patfily pozadavky na zobrazeni
nejnoveéjsiho obsahu a nejzajimavéjsiho obsahu. Tyto dva pozadavky mély své opodstatnéni.
Pokud by naptiklad bylo zobrazovaci zatizeni casto ve Vasem okoli a obcas byste se zastavili
a prohlédli si co nového obsahuje, tak by se Vam urcité hodilo pokud by dokazalo pfehrat
nékolik nejnovéjsich videi. Zase naopak pokud jste na obrazovku narazili poprvé a mate cas
se podivat jen na nékolik videi z celé kolekce pak byste urcité vyuzili moznost prehrat si ty
nejzajimavéjsi videa. Toto byly tedy velice dilezité funkce, které prosté moje reseni muselo
obsahovat.

Vybrat nejnovéjsi videa je snadné, ale musel jsem vymyslet, jak uréit nejzajimavéjsi
videa. Nakonec jsem se rozhodl pro dva zptisoby. Prvnim zpiisobem uréi video jako zajimavé
dodavatel obsahu, ktery video oznaci jako dilezité a poté je zobrazeno mezi dilezitymi.
Druhjm zptsobem jsem chtél, aby uzivatelé mohli vybrat nejzajimavéjsi videa a proto pii
prehravani videa je mozné dat videu hvézdicku (a tedy bod) a v nejzajimavsich videi jsou
ta, kterd maji nejvice bodd.

Pri rozhodovani kam tuto funkcénosti do vzhledu zaradit jsem se rozhodl pro spodni
okraj obrazovky, kdy prvné jsou vidét jenom dané oznaceni pro jednotlivé skupiny videi
a po kliknuti vyjede nabidka s videi sezazenymi podle danych hodnot. Tuto nabidku jsem se
rozhodl takto oddélit od zobrazovanych nahledt a jejich kategorii a klicovych slov, protoze
od uzivatelti jasné vychazelo, ze by chtéli mit moznost rychle si nechat zobrazit nejnovéjsi
¢i nejzajimavéjsi videa ze vSech kategorii a bez néjaké filtrace.

4.8 Dokazani interaktivity uzivateli

Vzhledem k tomu, Ze jednim z pozadavku bylo, aby aplikace po néjaké dobé bez inter-
akce zacala sama prehravat videa, tak je potfeba také ndhodnym kolemjdoucim uzivatelim
ukazat, ze mohou obrazovkou ovladat a Ze si mohou vybrat, co vlastné chtéji prehravat.
Jednoduchou ikonu nékde v rohu jsem zavrhnul, protoze neexistuje zadna, ktera by byla
jednotnotna pro vSechny platformy a kterd by jasné ukazala, ze dané zafizeni je mozné
ovladat dotykem. Z této nejednotnosti pak plynulo nevhodnost vyuziti, protoze uzivatel by
nemusel védét co znamend nebo dokonce by si mohl myslet, Ze je soucésti videa.

Nakonec jsem tedy vybral feseni, kdy jsou zobrazeny vSechny ovladaci prvky. Vzhledem
k tomu, ze by pfi normalnim zobrazeni piekazeli pfi sledovani obsahu (pfekryvali by dulezité
¢asti, rusili by apod.), tak jsem vybral zptsob, kdy po vétsinu ¢asu jsou prvky zobrazeny
s velkou priithlednosti a po uplynuti urcité doby je pomoci animace zménéna prithlednost
na mensi a prvky jsou na maly okamzik vidét daleko vice. Nakonec pokud uzivatel bude
ovladaci prvky vyuzivat, tak budou zobrazeny bez prithlednosti. Ukazka zmény prihlednosti
v mém FesSeni je vidét na obrazku 4.4.

4.9 Vybér ovladacich prvku pro piehravani

Nakonec jsem se musel rozhodnout, které ovlddaci prvky budou potieba a které mohu s kli-
dem vypustit. Pro priklad jsem si vzal bézny prehravac¢ multimedidlniho obsahu a postupné
jsem si tekl, jestli dany prvek bude potieba nebo bude spise na obtiz. Kuptikladu jsem
vypustil zménu hlasitosti, ktera by mohla byt zneuzivana a néktefi z uzivateli by ji mohli
nastavovat na nejvyssi uroven a pak by moje aplikace (a potazmo tedy celé zobrazovaci
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Obrazek 4.4: Ukazka rtzného vyuziti prihlednosti u ovladacich prvka

zafizeni) spiSe rusila a otravovala kolemjdouci. Déle pak podobné zbyteéné by mohlo byt
naptiklad tlacitko pro pozastaveni a znovu spusténi prehrdvani. Postupné jsem se tedy
vybér potiebnych tlacitek dostal az k finadlnim 4, které tedy slouZi pro nasledujici video,
zacatek videa/predchozi video, zpét do menu a pridani hvézdicky k videu (zapocitava se do
hodnoceni videa).
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Kapitola 5

Implementace aplikace

Jakmile jsem mél navrh aplikace hotovy (viz. pfedchozi kapitola) vyty¢il jsem si nékolik
opérnych bodi, které aplikace musi spliiovat a které postupné chci implementovat. Tyto
body se s postupem vyvoje lehce ménily a ménil se také postup, jakym zptisobem jsem je
implementoval, ale pfi zacatku vyvoje vypadaly nasledovné:

e Zobrazeni a prehravani nahledu videi

Vybrani pfehravaného videa a zékladni ovladaci prvky

Jednoduché kategorizace

Vyuziti klicovych slov pro moznost filtrace

Nacteni informace o videu z XML

e Pékné a jednoduché grafické prostiedi (vhodné pro dotykové ovladani)

Jelikoz jsem byl ve WPF novackem, tak mi pfi implementaci velice pomohla kniha
Mistrovstvi WPF[7], kterou mohu jen doporuéit. Zacal jsem se zdkladni kostrou WPF
aplikace (dostupnou ve VS), kterou jsem postupné dopliioval o potiebné funkce, kdy jsem
prvné zacinal s témi jednodussimi. Napriklad aplikace by méla fungovat obecné pro rizna
zalizeni a s rliznymi druhy video obsahu, takze by také aplikace méla mit moznost zménit
nékteré globalni nastaveni a pravé proto jsem implementoval nac¢itani nékterych nastaveni
z textového souboru. Soubor se jmenuje settings.config a obsahuje nastaveni jako cestu,
ze které se bude nacitat obsah nebo parametry pro proces FFmpeg s jakymi se budou
konvertovat videa do néhledid. Toto je velice jednoduché v kazdém jazyku a proto tohle
byla jedna z prvnich funkci, kterou jsem implementoval a pak jsem ji vyuzil u konverze
samotného videa, kterou popisuji v nésledujici sekeci.

5.1 Konverze videi pomoci FFmpeg

Jak uz jsem se zminil v ndvrhu, tak videa je potieba konvertovat a jako nastroj jsem si vybral
program FFmpeg. Tento program je potieba volat pomoci tiidy Procesu'. Na obrazeku 5.1
jsou vidét pomocné metody, které jsem si pro tento tkol vytvoril. Prvni metoda vytvari
samotny proces pomoci jména souboru a parametri. Zatimco druhd metoda, jiz spousti
vytvoreny proces, ¢te z néj informace a ¢ekéd na konec konverze a ukonceni procesu.

Infomrace o této tiidé, dostupnych parametrech a metodach na http://msdn.microsoft.com/en-us/
library/system.diagnostics.process(v=vs.110) .aspx
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public class ProcessHelper

{
public static Process CreateConvertProcessForFile(string
fileFullName, string ffmpegParams)
{
var proc = new Process { StartInfo = { FileName = "ffmpeg" }
+;
proc.StartInfo.Arguments = "-i \"" + fileFullName + "\" " +
ffmpegParams + " \"" + System.I0.Path.GetDirectoryName (
fileFullName) + "\\" + System.IO.Path.
GetFileNameWithoutExtension(fileFullName) + ".sample.wmv
\"s
proc.StartInfo.RedirectStandardError = true;
proc.StartInfo.UseShellExecute = false;
proc.StartInfo.CreateNoWindow = true;
return proc;
3
public static void DoConvertingProccess(string fileFullName, string
ffmpegParams)
{
var proc = CreateConvertProcessForFile(fileFullName,
ffmpegParams) ;
if (!proc.Start())
{
Console.WriteLine("Error starting");
return;
%
var reader = proc.StandardError;
string line;
while ((line = reader.ReadLine()) != null)
{
Console.WriteLine(line);
}
proc.Close();
b
3

Obrazek 5.1: Pomocné tfidy pro vytvareni procest pro konverzi videa

Pro snazsi konverzi videa jsem si jesté vytvoril pomocnou t¥idu BackgroundQueue, ktera
ma za ukol 2 véci. Zaprvé zarucuje, ze se bude konvertovat vzdy jen jedno video a ostatni
procesy se budou pfifazovat do fronty a jakmile se dokon¢i konverze jednoho videa, tak se
zacne konvertovat dalsi (pokud tedy jesté néjaké video je potfeba zkonvertovat). A za druhé
se musi postarat o to, aby konverze videa probéhla v samostatném vlaknu mimo hlavni. Tato
tfida vyuziva moderni vlastnosti a t¥idy jazyka C#. Obsahuje metodu QueueTask, ktera
ptijima jako parametr akci, kterd se ma provadeét a vraci tfidu Task, kterd reprezentuje
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asynchronni operaci (pravé ta ndm bude zarucovat vypocet mimo hlavni vldkno)[4]. Abych
docilil provadéni jen jedné konverze, tak jsem vyuzil klicové slovo lock, které pracuje jako
synchroniza¢ni monitor. V jazyku C# existuji i konstrukce Monitor.Enter a Monitor.Exit,
které maji stejny vyznam, ale lock zptehlediiuje kéd a zaroven i je pfelozen s pouzitim
bloki try a finally na kéd uvniti konstrukce lock. Déale jsem si v tfidé BackgroundQueue
definoval i generickou verzi zminéné metody a jesté pomocnou metodu pro zjisténi zda je
fronta prazdné.

public class BackgroundQueue

{
private Task previousTask = Task.FromResult(true);
private object key = new object();
public Task QueueTask(Action action)
{
lock (key)
{
previousTask = previousTask.ContinueWith(t => action
O
, CancellationToken.None
, TaskContinuationOptions.None
, TaskScheduler.Default);
return previousTask;
b
3
public Task<T> QueueTask<T>(Func<T> work)
{
lock (key)
{
var task = previousTask.ContinueWith(t => work()
, CancellationToken.None
, TaskContinuationOptions.None
, TaskScheduler.Default);
previousTask = task;
return task;
}
3
public bool IsEmpty()
{
return previousTask.IsCompleted;
3
}

Obrazek 5.2: Trida BackgroundQueue slouzi pro uchovani fronty pozadavki a jeji postupné
zpracovani
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Nasledné pouziti této tiidy je velice jednoduché. Staci volat metodu QueueTask nad
globalni instanci tfidy BackgroundQueue a pfedavat ji jako argument metodu, kterd se
ma provést (tedy konverze videa). Toho docilime vyuzitim delegat, které nam slouzi k re-
prezentaci reference na metodu. Zaroven pii volani metody QueueTask vyuzijeme metodu
ContinueWith, kterd ndm stanovi, co se mé délat az se video zkonvertuje (tedy v nasem
pripadé se zavold metoda pro pfidani nahledu videa). Nakonec uz jen nastavim viditelnost
pro prvek znagdici, ze probiha konverze.

if (!File.Exists(videoClass.SamplePath()))

{
bgQueue.QueueTask(() => ProcessHelper.DoConvertingProccess(item.
FullName, Settings.SampleSettings))
.ContinueWith((task => AddPreviewMediaForCreatedSample(item.
FullName)));
busy.Visibility = Visibility.Visible;
}

Obrazek 5.3: Ukazka vyuziti tfidy BackgroundQueue

Jakmile je konverze dokoncena a je zavoldna metoda pro pridani nového néhledu, tak
kromé jiného i zkontroluji, zda je prazdna fronta a pokud ano, tak mohu schovat graficky
prvek, ktery znaci, ze probihd konverze. Toto se musi provést pomoci tiidy Dispatcher
a zavolanim metody Invoke, protoze pracuji mimo hlavni vlakno, které se stard o GUI
a mimo toto vlakno neni povoleno nijak ménit vzhled aplikace.

if (bgQueue.IsEmpty())
Dispatcher.Invoke(new Action(() => busy.Visibility =
Visibility.Hidden));

Obrazek 5.4: Vyuziti Dispatcheru pro zménu grafického prvku mimo hlavni vlakno

5.2 Grafické prvky

Kvuli prehlednosti, znovupouzitelnosti a lepsi moznosti tprav jsem nové grafické prvky,
které jsem si definoval pro svoji aplikaci presunul do oddéleného projektu ve Visual Studiu.
Projekt obsahuje hlavné dva styly. Prvni pro tlac¢itka, kterymi se vybiraji kategorie a druhy
styl pro ovladaci prvek TabControl, ktery je pouzit pro vysouvaci nabidku s rychlim pristu-
pem k nejnovéjsim videim apod.

Pokud se podivame na ¢ast kédu pouzitou pro stylovani Tabltem polozky z prvku
TabControl, tak kromé jiného uvidime také vyuziti Konvertoru pro ziskdni jednotlivych
segmentt cesty, ktera je potom vyuzita pro efekt vlnovitého okraje u jednotlivych tlacitek.

Diky XAMLu a praci s ResourceDictionary je stylovani a znovupouzitelnost vytvorenych
vzhledt velice jednoducha a efektivni. Oba styly jsem pomoci nasledujicich fadkt kédu
prifadil jako defaultni pro dané prvky a pak uz jen pridal do projektu, ktery obsahuje
samotnou aplikaci. Oddéleni grafickych prvkd do samostanych soubori je vyhodné nejenom
kvuli znovupouzitelnosti, ale také mizeme snadno upravit grafickych vzhled jednotlivych
prvka bez toho, abychom ovlivnili zbytek funkénosti aplikace.
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<Grid x:Name="grd">
<Path x:Name="TabPath" StrokeThickness="2"
Margin="{Binding ElementName=TabItemContent,
Converter={x:Static c:ContentToMarginConverter.
Value}}"
Stroke="{StaticResource BorderBrushi}"
Fill="{StaticResource TabItemPathBrushl}">
<Path.Data>
<PathGeometry>
<PathFigure IsClosed="False" StartPoint="1,0"
Segments="{Binding ElementName=TabItemContent,
Converter={x:Static c:ContentToPathConverter.Value
3>
</PathFigure>
</PathGeometry>
</Path.Data>
<Path.LayoutTransform>
<ScaleTransform ScaleY="-1"/>
</Path.LayoutTransform>
</Path>
<Rectangle x:Name="TabItemTopBorder" Height="2" Visibility="Visible"
VerticalAlignment="Bottom" Fill="{StaticResource

BorderBrushi1}"
Margin="{Binding ElementName=TabPath, Path=Margin}" /
>

<ContentPresenter x:Name="TabItemContent" ContentSource="Header"
Margin="50,2,10,2" VerticalAlignment="Center"
TextElement.Foreground="{StaticResource
ForegroundBrush}"/>
</Grid>

Obrézek 5.5: Zaklad prvku Tabltem v XAMLu

<ResourceDictionary xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/
presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml">
<ResourceDictionary.MergedDictionaries>
<ResourceDictionary Source="Styles/TabItemDictionary.xaml" />
<ResourceDictionary Source="Styles/CategoryButtonDictionary.xaml" />
</ResourceDictionary.MergedDictionaries>
<!-- Default Styles -->
<Style TargetType="TabItem" BasedOn="{StaticResource TabItemStylel}" />
<Style TargetType="Button" BasedOn="{StaticResource CategoryButtonStyle
/>

</ResourceDictionary>

Obrazek 5.6: Pritazeni vytvorenych styld jako defaultni pro dané prvky
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<ResourceDictionary>
<ResourceDictionary.MergedDictionaries>
<ResourceDictionary Source="/VideoPlayerStyle;component/
VideoPlayerDesignDictionary.xaml" />
</ResourceDictionary.MergedDictionaries>
<ResourceDictionary>

Obrazek 5.7: Pfidani ResourceDictionary do hlavniho projektu

5.3 Vyuziti dotazovaciho jazyka LINQ

Jednou z novinek v jazyce C# ve verzi 3.0 bylo pfidani jazyka LINQ (anglicky Language
Integrated Query)[8], ktery pfindsi novy zpusob dotazovani se nad daty. Pfi pouzivani
LINQu je mozné se setkat se dvoji syntaxi. Prvni rozsifend syntaxe je vice upovidana
a ukazuji ji na prikladu 5.8. Druhé vyuziva rozsifujicich metod a lambda vyraza.

Prvni metodu jsem vybral pro jednoduchou ukazku mozného vyuziti, ktera ndm zkracuje
zapis a zlepsuje Citelnost. Jedna se vlastné o funkci, kdy si seradime sestupné seznam tiid
podle data pfidani a poté si vyberem pfesny pocet z tiid, které potiebujeme.

public static IEnumerable<VideoClass> GetNewestVideos(List<VideoClass>
videoClasses, int numberOfItems)

{
var list = (from v in videoClasses
orderby v.Added descending
select v).Take(numberOfItems);
return list;
}

Obrézek 5.8: Priklad LINQu pro zjisténi nejnovéjsich videi

LINQu a pomocnych metod, tak je tato metoda hned jasna. Jednd se o metodu, ktera
vraci vSechny soubory, které maji uréitou pfiponu ze seznamu povolenych pripon a jsou
v dané slozce nebo jeji podslozce. Na prvnim fadku si jenom vytvorime HashSet?, ktery
nam dovoli ignorovat velikost pismen v pfiponé. Druhy fadek uz je zajimavéjsi, metoda
EnumerateDirectories() vrati vSechny podslozky dané slozky a my si tyto jednotlivé slozky
rekurzivné prochazime a poté jejich jednotlivé vysledky vratime v jednom seznamu. Na
tfetim rfadku poté projdeme vSechny soubory v aktualni sloZce a zjistime, které maji danou
pfiponu a tyto poté pridame do seznamu vysledkd.

5.4 Prehravani nahledu videi

Pro lepsi vykon aplikace jsem implementoval jednoduchou funkci, ktera ovsem velice pomiize
pfi zrychleni aplikace. Je samoziejmé zbytecné prehravat vSechny néhledy videi zaroven,

2T¥ida HashSet slouzi k uchovani seznamu objektt, kdy nadm nezalez na pofadi objektd, chceme aby
obsahovala jedine¢né zaznamy a potrebujeme rychli pristup k jednotlivym polozkam.
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public static List<FileInfo> GetFilesByExtensions(this DirectoryInfo
dirInfo, params string[] extensions)
{

var allowedExtensions = new HashSet<string>(extensions,
StringComparer.OrdinalIgnoreCase) ;

var results = dirInfo.EnumerateDirectories().SelectMany(dir =>
GetFilesByExtensions(dir, extensions)).ToList();

results.AddRange (dirInfo.EnumerateFiles() .Where(f =>
allowedExtensions.Contains(f.Extension)));

return results;

Obrazek 5.9: Piiklad LINQu pro rekurzivni prohledani slozek

protoze Casto vétsina z nich ani neni vidét a proto pomoci nasledujici funkce zjistim, ktera
videa jsou vidét a tedy ktera prehravat a ktera ne. Urcujeme zobrazeni podle levého horniho
rohu elementu a proto jesté pridavam u vysledku urcité posunuti, abychom piehravali videa,
kterd sice maji levy roh mimo obrazovku, ale vétsi ¢asti jsou vidét a naopak, abychom
neptrehravali videa, kdy je vidét jen maly kousek s levym rohem. Na tomto piikladu jde
hezky vidét, jak snadno se podobné tkony délaji v technologii WPF.

public static bool IsControlVisible(FrameworkElement element, ScrollViewer

scrollViewer)
{
var x = Canvas.GetLeft(element) - scrollViewer.HorizontalOffset;
var y = Canvas.GetTop(element) - scrollViewer.VerticalOffset;
return x >= -ShowOffset && x <= scrollViewer.ViewportWidth -
ShowOffset && y <= scrollViewer.ViewportHeight;
X

Obrazek 5.10: Vyuziti Dispatcheru pro zménu grafického prvku mimo hlavni vldkno
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Kapitola 6

Vyhodnoceni

Moje aplikace v soucasné dobé vypada jako na obrazku 6.1. Aplikace implementuje vSechny
potiebné funkce pro jeji pouzivani a zobrazuje ndhledy videi, které jsou nahote, fazeny do
tii fadka a postupné nacitany ze slozky. Dale pak pomoha uzivateli s vybérem videi a to
pomoci fazeni do kategorii (moznost vybirat si z nabidky pod néhledy), vybéru kli¢ovych
slov ze slovniho mraku nebo moznosti si zobrazit nékolik nejnovéjsi ¢i zajimavych videi,
kdy se po kliknuti na dané tlac¢itko vysune spodni lista s danymi videi.

Vsechny

game Star Wars MMO PC fun egypt country people motion video PgtUre green internet sample footage insect earth space view ecology

trailer movie action ot

Obréazek 6.1: Vysledny vzhled aplikace

6.1 Testovani

Aplikaci jsem mél moZnost testovat na readlném zafizeni, na kterém je planovéano i realné
vyuziti této aplikace a nejprve jsem ji otestoval ji, aby neobsahovala zddné chyby a mohla
se pohodlné pouzivat tak, jak jsem zamyslel. Poté jsem si pozval né€kolik uzivatelt, ktefi by
patfili mezi potencidlni uzivatele dané aplikace a bez néjaké instruktaze jsem je postupné
poprosil, aby si aplikaci vyzkousSeli a zjistili co vSechno umi, jak se jim s ni pracuje a poté
mi sdélili své nazory.
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Musim fict, Ze aplikace je na prvni pohled zaujala a diky své jednoduchosti se uzivatelé
hned zacali orientovat v menu a bez problémi pochopili, jakym zptisobem se aplikace ovlada
a co je potreba udélat proto, aby si vybrané video spustili nebo jakym zptisobem se daji
videa tridit ¢i filtrovat. P¥i prehravani videa uzivatele velice zaujalo, Ze obsahuje jenom par
ovladacich prvki a také je zajimalo pro¢ se po néjakém case prvky vice zviditelni.

Vysledné ohlasy byly velice kladné a potésilo je, Ze by méli moznost napiiklad na chodbé
v CVT se na zajimava videa nejenom divat, ale také videa si vybirat podle toho, kterd je
zaujmou.

Jako jednu z mala vytek, kterou jsem od uzivateld dostal, byla nemoznost posouvat
oblast s videi pomoci tahu prstu v oblasti s nahledy, ale nutnost prstem byt pfimo nad
posuvnikem (anglicky scroll bar) a jediné s nim hybat. Pokud uzivatel zkousel posouvat
videa v oblasti s nahledy, tak se mu misto toho zacalo video prehravat. Tohoto problému
kliknuti mysi na ndhled pred udalosti posunovani listy s ndhledy. Tuto vadu na krase bych
rad opravil v dalsi verzi.

Bohuzel jsem jiz nestihl aplikaci nasadit do redlného provozu a proto mam uzivatelské
podnéty jenom z kratkého testovani pii dokoncovani aplikace. Toto bych jesté rad zmeénil
a pokusil se svou aplikaci nasadit do redlného prostiedi a zjistovat, jak se celkové uzivateltim
libi a jesté dale aplikaci ladit podle potieb a vyuziti. Myslim si, Ze by tato aplikace nasla
realné vyuziti na riznych mistech jako napiiklad vystavach, chodbach, obchodech apod.,
kde by bylo potfeba na obrazovce prezentovat videa s danymi produkty ¢i z dané oblasti,
kde se zarfizeni nachazi. Diky WPF a hlavné XAMLu je aplikaci mozno jednodusse skinovat,
takZe by se dokazala snadno graficky doladit podle potieby.
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Kapitola 7
Zaver

Navrhl jsem a vytvoril aplikaci pro prezentovani videi na obrazovce s dotykovym vstupem
pomoci jazyku C# a technologie WPF. Jsem velice hrdy na to, Ze se mi podafilo implemen-
tovat vSechny pozadavky, které jsem si stanovil a které byly potieba, aby aplikace mohla
realné fungovat. Kvili zaméfeni mé aplikace na pfehravani multimedidlniho obsahu jsem
navrhnul nékolik zptusobt ovladani, které uzivateli pomahaji s vibérem pravé toho videa,
které hleda.

Nejvice mé mrzi, ze jsem jiz aplikaci nestihl nasadit do realného prostredi a kvuli tomu
jsem pak nemohl posbirat iidaje o interakci od opravdu ndhodnych uzivatelti, které zob-
razovaci zarizeni zaujme a misto toho jsem si pozval jen nékolik uzivateld na otestovani
realného zafizeni. Z toho co jsem mohl zjistil od uzivateld, tak je aplikace zaujala a radi
by ji vidél a vyzkousSeli v redlném prostredi na chodbé v CVT. V tomto bodé se mi tedy
bohuzel nepodarilo splnit zadani své bakalaiské prace.

Pokud jde o dalsi rozsifovani aplikace, tak uz v tuto chvili mam sepsanych nékolik
poznamek, které bych rad do své aplikace jesté implementoval. Mezi ty nejzajimavéjsi patii
napiiklad moznost piidani prezentace k danému videu, kterou by si uzivatel mohl navic
prohlédnout, pokud by ho video zaujalo.

Bylo zajimavé pracovat s jazykem C# a technologii WPF a rad bych pokracoval dale
v Uprave této své aplikace s vyuzitim danych technologii. Véfim, ze se mi podafi aplikaci
nasadit do redlné prostiedi a vidét ji pouzivanou uzivateli.

26



Literatura

1]

2]

3]

[10]

[11]

Abrams, B.: What is managed code? [online]. Dostupné z
http://blogs.msdn.com/b/brada/archive/2004/01/09/48925. aspx, 2004-01-04
[cit. 2013-04-05].

Android: Android Design [online]. Dostupné z
http://developer.android.com/design/index.html, 2013-02-01 [cit. 2013-04-15].

Apple: i0S Developer Library [online]. Dostupné z
https://developer.apple.com/library/ios/#documentation/UserExperience/
Conceptual/MobileHIG/Introduction/Introduction.html, Posledni aktualizace
2013-05-01 [cit. 2013-04-15].

MSDN: Task Parallelism (Task Parallel Library) [online]. Dostupné z
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/dd537609.aspx, 2013-02-01 [cit.
2013-04-28].

MSDN: Overview of the .NET Framework [online]. Dostupné z
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/zw4w595w.aspx, 2013-04-01 [cit.
2013-04-05].

MSDN: Data Binding Overview [online]. Dostupné z
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms752347.aspx, 2013-04-07 [cit.
2013-04-12].

Petzold, C.: Mistrovstvi ve Windows Presentation Foundation. Computer Press, 2008,
iSBN 978-80-251-2141-2.

Pialorsi, P.; Russo, M.: Microsoft LINQ: kompletni pruvodce programdtora.
Computer Press, 2009, iSBN 978-80-251-2735-3.

Wigdor, D.; Wixon, D.: Brave NUI world: designing natural user interfaces for touch
and gesture. Morgan Kaufmann, 2011, iSBN 978-0-12-382231-4.

Wikipedia: Windows Presentation Foundation - Architecture [online]. Dostupné z
http:
//en.wikipedia.org/wiki/Windows_Presentation_Foundation#Architecture,
Posledni aktualizace 2013-03-12 [cit. 2013-04-01].

Wikipedia: WordNet [online]. Dostupné z http://cs.wikipedia.org/wiki/WordNet,
Posledni aktualizace 2013-04-05 [cit. 2013-05-01].

27


http://blogs.msdn.com/b/brada/archive/2004/01/09/48925.aspx
http://developer.android.com/design/index.html
https://developer.apple.com/library/ios/#documentation/UserExperience/Conceptual/MobileHIG/Introduction/Introduction.html
https://developer.apple.com/library/ios/#documentation/UserExperience/Conceptual/MobileHIG/Introduction/Introduction.html
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/dd537609.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/zw4w595w.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms752347.aspx
http://en.wikipedia.org/wiki/Windows_Presentation_Foundation#Architecture
http://en.wikipedia.org/wiki/Windows_Presentation_Foundation#Architecture
http://cs.wikipedia.org/wiki/WordNet

Priloha A

Obsah DVD

Prilozené DVD obsahuje tyto ¢asti:

e Aplikace - obsahuje projekt pro Visual Studio 2012 v¢etné zdrojovych kéda aplikace
a potfebnych knihoven pro preklad

e Text - obsahuje PDF soubor bakalaiské prace (a zdrojové soubory v latexu)
e Plakat - obsahuje PDF soubor s plakdatem k aplikaci

e Video - obsahuje video soubor s prezentaci vlastni aplikace
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