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Zhrnutie

Cielom diplomovej prace je navrh a vytvorenie aplikacie na zdielanie
multimedidlneho obsahu a jeho prezentaciu na televiznej obrazovke.
Pre vytvorenie préce bola potrebna analyza poZiadaviek a navrh archi-
tekttary. PoZadované bolo pouzitie technolégie Microsoft NET z do-
vodu moZzného neskorsieho rozsirenia aplikécie vo firme Siemens
Corporate Technology Brno. Prica je zamerana na naprogramovanie
jednoducho pouzitelnej aplikacie, ktora umoznuje zdielanie a pre-
zentovanie multimedidlneho obsahu na televizii. V praci opisujem
pouzité technolégie, kniZnice a vysledky implementécie.
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1 Uvod

V dne$nom svete st technolégie neodmyslitelnou sti¢astou nasho kaz-
dodenného zivota. Technoldgie, ktoré aktivne pouzivame, sa neustéle
menia, zlepSuja a ovplyviiuji nase Zivoty. Dnesni Iudia sa ¢oraz viac
zaoberaju socidlnymi sietami, najnovsimi aplikdciami ¢i mobilnymi
zariadeniami. Zijeme v dobe, ked st informécie velmi cenné a lahko
dostupné. 'udia majti radi nové technolégie a radi zdielajt zaujimavé
informécie medzi sebou. V pracovnom prostredi chct informovat
svojich kolegov o novych aktualitdch tykajtcich sa préce, pracovnych
udalostiach, ale aj o novinkach zo stkromného Zivota.

V préci travime vacsinu ndsho ¢asu, sme stcastou socidlnej skupiny,
v ktorej komunikujeme r6znymi spdsobmi. NajcastejSim sposobom
je verbdlna komunikécia, ktora je vhodnejSia na pouzitie v mensej
skupine ludi, napriklad v rdmci timu. Naopak emailova komunika-
cia umoznuje zasiahnut velké mnoZzstvo Iudi. Nevyhodou emailovej
komunikécie moZe byt, Ze nie vzdy dokdZeme urcit ludi, pre ktorych
bude zasieland informacia zaujimava. Medzi dalSie spdsoby komu-
nikécie, ktoré sa vyuZzivaji v pracovnom prostredi, patria okamzité
spravy, telefonickd komunikdcia, socidlne siete a mnohé dalSie.

V pripade, Ze chceme zasiahnut SirSie publikum, va¢sina sposobov
komunikécie sp6sobi informovanie aj Iudi, pre ktorych nemusi byt
dana informdcia relevantnd a ani zaujimava. Prilisné informovanie
nerelevantnymi informdciami moZe byt rusivé a takisto moZe spdso-
bovat zahltenie informdaciami, ¢im sa moéze stat, Ze unikne doélezita
informécia.

Vo firemnom prostredi sa ¢asto nachadzaja obrazovky ¢i televizie,
ktoré st vac¢sinu ¢asu nevyuzité, a preto sa pontika moZznost vyuZit
ich prave na zdielanie obsahu medzi zamestnancami. Tieto zariadenia
sa zvdcSa nachadzaja v priestoroch, ktoré neslizia priamo na pracu,
ale skor na relax a doplnenie energie. Tymto spésobom sa umoZzni
zdielanie informdcii naprie¢ celou firmou v rdmci jednej geolokécie
a zaroven sa obmedzi rusivy vplyv zdielania informaécii pocas prace.

Vyuzivanie televiznej obrazovky za ti¢elom zdielania obsahu popi-
sujem v mojej diplomovej praci. Témou préace je preskiimat moZznosti
zdielania multimedialneho obsahu vo firemnom prostredi s prezenta-
ciou na televiznej obrazovke.



1. Uvop

Préca je vypracovand v spolupraci s firmou Siemens Corporate
Technology Brno a jej cielom je prezentdcia multimedidlneho obsahu
na televizii, ktord sa nachddza v zdielanom priestore. Do projektu zdie-
laného obsahu boli zapojeni zamestnanci pobocky, ktori mi umoznili
prieskum, akou formou a aky obsah by mali zaujem zdielat.

Vysledkom préace st dve aplikacie — webova aplikacia, ktord umoz-
nuje zaddvanie a spracovanie multimedidlneho obsahu a aplikécia
zobrazujtica zadany obsah na televiznej obrazovke. Prostrednictvom
webovej aplikdcie je zaddvany obsah, ktory sa prezentuje na televiz-
nej obrazovke. Prezentovanie obsahu na televiznej obrazovke ma na
starosti klientska aplikdcia, ktora prebera obsah z webovej aplikécie.
Obe aplikécie st neoddelitelnou sticastou jedného celku.

Diplomova praca mé nasledujtacu Struktaru. V prvej casti prace
opisujem existujtce rieSenia s ich vyhodami a nevyhodami. V druhej
kapitole prace vysvetlujem poZziadavky na aplikécie, ktoré vyplynuli
z dotaznika vyplneného zamestnancami brnenskej pobocky firmy
Siemens. Dalej st v tejto kapitole popisané uZivatelské scendre. V na-
sledujtcich dvoch kapitolach prace popisujem pouzité technolégie.
Nasleduje popis ndvrhu a implementacie dvoch aplikécii, ktoré boli
vytvorené ako stcast tejto prace. V poslednych kapitolach vyhodno-
cujem implementované aplikdcie. Sticastou zhodnotenia je aj spatna
vdzba od zadévatela.



2 Analyza existujucich aplikacii amoZnych rie-
Seni

Cielom tejto casti je spravit prehlad existujticich rieSeni, ktoré moézu byt
pouzité na zdielanie obsahu na firemnt televiznu obrazovku. Zéklad-
nymi poziadavkami je, aby mohli uzivatelia zdielat obsah, ktory bude
zobrazovany na televiznej obrazovke. Obsah by mal byt zobrazovany
v uzivatelsky privetivej forme a jednoducho ovladatelny.

2.1 Socidlne siete

Ako prvé rieSenie sa pontkaju socidlne siete, ktoré st beZzne rozsi-
rené. Ci uz ide o Facebook, Twitter alebo iné, ich pouzitie je velmi
podobné. Spliiajii jednoduché zadévanie obsahu, ktoré je uzivatelsky
prijemné a otestované na miliénoch uZzivatelov. Napriklad socidlna
stranka Facebook ma dobrt podporu multimedidlneho obsahu, texto-
vych prispevkov, ako aj linkov. Problémom tychto rieSenije, Ze zdielany
obsah by mohol byt pristupny aj mimo organizaciu, ¢o nie je vzdy
Zelané. Obsah prezentovany na televiznej obrazovke moéZe byt zobra-
zovany priamo v prehliadaci, ale tento pristup o¢akava bezny sposob
ovladania pomocou mysi a klavesnice. MoZnostou je zobrazovat ob-
sah vo vlastnej aplikdcii, ktord by bola vytvorena podla poZiadavkov.
Problémom zostava zéavislost na API externej sluZzby, obsah uloZeny
mimo firemny intranet. Neoddelitelnym problémom tohto rieSenia
zostava pouzitie socidlnych sieti, ktoré nemusia byt povolené alebo
uzivatela rozptyluja od prace.

2.2 Programy na prezentdciu obsahu

VyuZitie programov na prezentécie, ako sti PowerPoint z balika Mic-
rosoft Office, Keynote z prostredia opera¢nych systémov spolo¢nosti
Apple, alebo sluzieb ako Prezi, ¢o je online néstroj na vytvéaranie pre-
zentécii, umoZiiuje vytvaranie komplexnych prezentacii s roznymi
prvkami. UmozZnuja velkd flexibilitu pri prezentacii obsahu, zvladaja
rozne animdcie a ¢asovanie medzi jednotlivymi slidami. Tieto rieSe-
nia neumoZinuji menenie obsahu prezentacii v ¢ase, ich obsah nie je
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2. ANALYZA EXISTUJUCICH APLIKACII A MOZNYCH RIESEN{

mozné dynamicky menit. RieSenie neposkytuje dostato¢nu flexibilitu
pri vytvarani obsahu uZzivatelmi.

2.3 Systémy digital signage

Digital signage je forma zobrazovania dynamického obsahu prostred-
nictvom rozli¢nych displejov za ticelom inzerovania, marketingu a pre-
daja. Najcastejsie sa s nimi moZno stretnat v ndkupnych strediskach,
muzeéch, Sportovych stadiénoch, kde zobrazujt reklamné informacie,
informécie o produktoch a sluZzbéch, navigéaciu. Ako zobrazovacie
médium je moZzné pouzit akukolvek zobrazovaciu technolégiu: LCD,
plazmova obrazovka, LED steny, projektor. Systémy digital signage
zarovenl zahfniaju vzdialené vytvaranie a upravovanie zobrazovaného
obsahu [1].

Na trhu sa nachadza vela dostupnych rieSeni, niektoré st zahrnuté
priamo v televiznych jednotkach, ide vSak o Specidlne modely od roz-
nych spolo¢nosti, ako LG SuperSign TV, Philips SmartCMS, Samsung
Magiclnfo alebo Sharp SDSS. Existuju aj volne dostupné programy s do-
stupnymi zdrojovymi kédmi, ktoré nie st naviazané na konkrétneho
vyrobcu TV ako spomenuté moZnosti. Ide napriklad o programy Xibo
[2] alebo Screenly [3] a mnoho dalSich. Do systémov digitial signage
patria najmé komplexné komerc¢né rieSenia od spolo¢nosti ako Cig-
nage, Digital Recall alebo DisplayOp. Na obrazku 2.1 mdZzeme vidiet
zadéavanie obsahu do programu od spolo¢nosti Cignage.

Cignage MyDomanss Company DomainCranniss Defau Crannal

| || ) Show A channels.

.....

e@ecscaaa

Obr. 2.1: Systém Cignage [4]



2. ANALYZA EXISTUJUCICH APLIKACII A MOZNYCH RIESEN{

Spomenuté systémy pontikaji komplexnt spravu zobrazovaného
obsahu, moZnosti tychto systémov st prevazne orientované na zo-
brazovanie obsahu za ti¢elom inzercie a marketingu. NeumoZniuja
jednoduché zadavanie obsahu bez komplexného nastavovania a oca-
kavaju spravcu obsahu, ktory urcuje, aky obsah sa mé zobrazovat,
takZe nie je mozné, aby obsah tvorili nezainteresovani uzivatelia.

2.4 Vlastna aplikdcia na Smart TV

Pocet predanych inteligentnych televizii na trhu stéle rastie, cenovo st
stale dostupnejSie a je mozné vyvijat aplikacie beZiace priamo na tele-
vizii. Na trhu st dostupné telévizie s rdznymi opera¢nymi systémami
[5]. Aplikdcie je potrebné vyvijat pre kazdy opera¢ny systém televizie
samostatne, takZe nie je moZné vytvorit jednu aplikaciu, ktord bude
beZat na vSetkych typoch televizie. V pripade vymeny televizie by ap-
likdcia nemusela byt kompatibilnd. Je mozné pouZzit rdzne softvérové
vyvojové sady, ktoré vyrieSia problém s kompatibilitou na r6znych
platformach, ale tie sti zvdc¢Sa finan¢ne naro¢né. Z firemnej politiky
vyplyva, Ze zariadenie nemozZe byt pripojené do internej siete firmy.

2.5 Zhrnutie

Ziadne z moZnych rieSeni neposkytuje dostato¢n flexibilitu, & uZ pri
tvorbe obsahu, alebo pri ndslednom prezentovani na televiznej obra-
zovke. Socidlne siete poskytuji vhodny spdsob nahrdvania obsahu, ale
neumoziiuji ukladat obsah v ramci firmy. Programy na prezentaciu
neumoziuju flexibilné pridavanie obsahu v priebehu prezentovania.
Najlepsou moZznostou je vytvorit aplikéciu, ktord bude zodpovedna
za prezentaciu obsahu na televizii a bude umoZnovat aj zaddvanie
a spravu obsahu. Zabezpeci sa tym plné kontrola pri vytvarani obsahu,
ako aj pri prezentovani. Dalsou vyhodou je nezavislost na sluzbach
tretich strdn a moZnost ukladat obsah na lokalnych serveroch.



3 Analyza poziadaviek

V tejto kapitole vysvetlime zdkladné funkéné poziadavky webovej
aplikacie na zaddvanie obsahu a aplikacie na zobrazovanie obsahu
na televiznej obrazovke. Najskor je popisany dotaznik, pomocou kto-
rého boli zozbierané tdaje od budtcich uZzivatelov systému, dalej st
rozoberané pripady pouzitia aplikécii.

3.1 Uzivatelské poziadavky na systém

Poziadavky na pouzivanie boli zistené formou dotaznika priamo od
zamestnancov, ktori budu systém neskor vyuzivat. Otazky boli sme-
rované najma na sposob zdielania a obsah, ktory by chceli zamestanci
zdielat na TV obrazovke.

Celkovo sa do ziskavanie poZiadaviek zapojilo 24 zamestnancov,
ktori vyplnili dotaznik. V dotazniku sa nachadzali otdzky s vybe-
rom moznosti, s bodovym ohodnotenim pontknutych moznosti, ale
otazky s volnou odpovedou. Otédzky, v ktorych sa priradovali body
jednotlivym moZnostiam, mali rozsah 1 aZ 5 bodov, kde 5 bodov bola
najpreferovanej$ia moznost. V nasledujtcich grafoch st pouzité prire-
merné hodnoty ziskanych bodov. Z dotaznika vyplyva, Ze zamestnanci
majti zdujem o zdielanie obsahu rd6zneho typu. Najviac by chceli zdie-
lat obrazky, vided, textové prispevky a odkazy, ako vidiet na grafe
3.1.

1
Fotky Videa Webové linky Textové oznamy ny obsah

Obr. 3.1: Vysledky dotaznika na otdzku preferovaného
typu zdielaného obsahu



3. ANALYZA POZIADAVIEK

Dalej sme sa dozvedeli, Ze najprijatelnej$ie pre zamestancov je
zdielanie cez webov stranku, na ktort by nahravali obsah, ktory by
bol prezentovany na TV obrazovke, ako vidiet na grafe 3.2. Kompletné
zozbierané déta z dotaznika sa nachddzajt v prilohe.

1
Ema Nahrat na web Doplnok v Program v ne

prehliadac¢i  systémovej liste

Obr. 3.2: Vysledky dotaznika na otdzku tykajtcu sa
preferovanej formy zdielania prispevkov

Z vysledkov dotaznika dalej vyplyva, Ze je potrebné zabezpecit
jednoduché ovladanie prezentovaného obsahu, kvoli pozadovanej
moznosti preskocit prehrdavanie dlhého videa. Na zéklade ziskanych
dat sme rozhodli umoZznit v aplikacii zdielat obrazky, videa a textové
prispevky. Zdielanie prostrednictvom webovej strdnky malo majoritnt
podporu zo strany uZzivatelov, takZe nebolo potrebné zabezpecovat
iné formy nahrdvania obsahu okrem spomenutej webovej stranky.

3.2 Pripady pouZzitia aplikacii

Na zédklade poziadaviek boli navrhnuté a vytvorené dve aplikacie.
Webova aplikicia, ktora umoZnuje zdielanie a spravu obsahu pro-
strednictvom webového prehliadaca a aplikdcia zobrazujtca takto
vytvoreny obsah na TV obrazovke.

Aby mohol uzivatel pouzivat aplikdciu na zaddvanie obsahu, je
potrebné, aby vlastnil tcet. Do systému sa mdze uZzivatel registrovat
sam pomocou emailovej adresy. UZivatel s vytvorenym uzivatelskym
uctom moze vytvdrat nové prispevky, editovat a mazat uz existujtce
prispevky. Medzi jednu z najhlavnejsich moZznosti patri zobrazovanie
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3. ANALYZA POZIADAVIEK

prispevkov od ostatnych uzivatelov. Spomenutt funkcionalitu je vidiet
v nasledovnom diagrame pripadov pouZitia 3.3.

Uzivatel

<< extend >> { ak nema vytvoreny

Prihissenic IR Geet) .

Odhlasenie

Pridavanie iUt CEgdl Limitovanie casovej
prispevku platnosti

Zobrazovanie
prispevkov

Editacia prispevku

Pridavanie ,Paci sa mi to"
prispevkom

Obr. 3.3: Diagram pripadov pouZitia webovej aplikacie

Druha aplikacia, vytvorend v ramci tejto diplomovej prace sliZzi na
prezentdciu obsahu na TV obrazovke. Primarnym cielom tejto aplika-
cie je neustédle zobrazovanie textov, obrazkov a videi, ktoré uzivatelia
zadali prostrednictvom webovej aplikécie. Aplikacie pracuje v beznom
rezime bez zdsahu uZzivatelov a v pripade potreby umoZnuje jedno-
duché ovladanie pomocou bezdrdtového ovlddaca. UZivatel sa moze
navigovat medzi zobrazovanymi prispevkami dopredu a dozadu,
moZze menit hlasitost prehrdvaného videa, pozastavit prehrdvané vi-
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3. ANALYZA POZIADAVIEK

deo a jednotlivym prispevkom modZze pridat ,,Pa¢i sa mi to”. Popisané
moznosti uzivatela st zndzornené na diagrame pripadov pouzitia 3.4.

Preskocenie na dalsi alebo predchadzajuci
prispevok

Ovladanie hlasitosti
videa

Uzivatel Zobrazovanie
prispevkov

Pridavanie ,Paci sa mi to"
prispevkom

Obr. 3.4: Diagram pripadov pouZitia aplikdcie na prezentaciu obsahu

Funkéné poziadavky si reprezentované pomocou diagramov a za-
chytené vo forme tzv. user stories. Kazda user story zobrazuje jeden
scendr pripadu pouZitia z uzivatelského hladiska a po zadefinovani je
mozné ju implementovat. V spomenutych diagramoch pouZitia a user
stories vyuzivam nasledovné role:

e prihlaseny uzivatel — uzivatel, ktory pristupuje k webovej ap-
lik4cii, m& vytvoreny bezny uZivatelsky tcet bez Specidlnych
opravneni a je prihlaseny. Uzivatel ma pridelent jednu z troch

roli, ktoré sa vyuZzivaju v aplikécii.

— beZny uzivatel — uzivatel, ktory pristupuje k webovej apli-
kdcii a md moznost editovat a mazat iba svoje prispevky,
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3. ANALYZA POZIADAVIEK

- spravca obsahu — uzivatel, ktory pristupuje k webovej ap-
likacii a ma moZnost editovat a mazat vSetky prispevky,

- administrator — uZivatel, ktory pristupuje k webovej apli-
kacii, ma vytvoreny Specidlny uZzivatelsky tcet, ktory ma
okrem moZznosti spravcu obsahu aj moznost menit ostat-
nym uzivatelom role.

e anonymny uZzivatel — uZzivatel, ktory ovlada televiznu obra-
zovku bez prihlasenia alebo uZzivatel, ktory pouziva webova
aplikaciu tiez bez prihldsenia.

3.2.1 Registracia a prihldsenie

UZivatel sa moZe registrovat pomocou platného emailu a zadanim
hesla. UZivatel sa nasledne prihlasuje pomocou prihlasovacich tidajov.
Autentizdcia pomocou emailovej adresy a hesla umoZziiuje uzivatelom
pouzivat rdzne zariadenia na pouzivanie systému. Automatické prihla-
sovanie zariadeni v doméne by ulahc¢ilo zad4dvanie obsahu, ale nebolo
by moZné pouZit iné zariadenie, ktoré nie je v doméne pripojené.

1. Anonymny uZivatel sa moZze registrovat do aplikdcie pomocou
validnej emailovej adresy a prihlasovacieho hesla.

l.a. UZzivatel sa moZe registrovat len s emailovou adresou, ktora
nie je pouzita v systéme.

2. Registrovany uZivatel sa prihlasuje pomocou emailovej adresy
a hesla.

2.a. Pozadanispravnych tidajov je uZivatelovi zobrazena hlavna
stranka s prispevkami.

3. Prihlaseny uZzivatel moze menit svoje uzivatelské heslo v nasta-
veniach profilu.

4. UZzivatel mo6Zze pri prihlaseni pouzit moZnost zapamaitania pri-
hldsenia a uzivatel nebude dotazovany na prihlasovacie tdaje

pri dalSom pripojeni do aplikécie.
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3.2.2 Vytvdranie a tiprava prispevku

Prihldseny uzivatel moZze vytvarat nové prispevky a upravovat svoje
prispevky. Prispevok je jeden samostatny objekt, ktory moéze obsahovat
text, obrazky, videa a iné stibory. Prispevok moze mat limitovany
¢asovy termin zobrazovania.

1. Prihlaseny uZzivatel moze vytvorit novy prispevok.

1.a. UZzivatel moze zadat text.
1.b. UZivatel moZe zadat stibory - obrazky, vided a iné stibory.

1.c. UZzivatel moZe zadat ¢as a ddtum, odkedy a dokedy sa méa
prispevok zobrazovat.

2. Prihlaseny uZzivatel moZe mazat prispevky, ktoré vytvoril.

3. Ak md uZivatel priradent rolu spravcu obsahu alebo adminis-
tratora, tak moZze okrem svojich prispevkov mazat a upravovat
aj prispevky ostatnych uZzivatelov.

3.2.3 Zobrazovanie prispevkov

Prihlaseny uzivatel moZe zobrazovat prispevky zadané v systéme. Na
hlavnej obrazovke sa zobrazuju prispevky zoradené chronologicky.
Utelom tejto stranky je poskytnut uzivatelom prehlad existujtcich
prispevkov. UZivatelia moZu prehliadat tieto prispevky, alebo sa m6zu
dostat k zobrazenému prispevku, ktory predtym videli na TV obra-
zovke. Uzivatel si moZe zobrazit detailny prispevok na samostatnej
obrazovke. Obe obrazovky umoziiuja uzivatelovi vyjadrit, ze sa mu
paci konkrétny prispevok a dat mu ,P4ci sa mi to”. Prispevky, ktoré
sa pacia ludom, sa budu preferovanejsie zobrazovat na televiznej ob-
razovke.

1. Prihlaseny uZivatel moZe prehliadat prispevky na hlavnej obra-
zovke.

1.a. Predvolene sa zobrazuju prispevky vsetkych uZzivatelov.

1.b. UZzivatel si m6Zze zobrazit iba svoje prispevky.

11
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2. Prihlaseny uZivatel si mdZze zobrazit prispevok na samostnatnej
obrazovke s kompletnymi informéciami.

3. Prihlaseny uZzivatel moZe pridat ,Paci sa mi to”.

3.2.4 Ovladanie TV

Neoddelitelnou sticastou prace je aplikdcia na ovladanie obsahu na te-
leviznej obrazovke. UzZivatelom umoziiuje zobrazovat multimedialny
obsah, ktory bol zadany do systému. UZivatel mo6Ze ovladat prog-
ram pomocou infrac¢erveného dialkového ovladaca, ¢o je preferovany
spOsob, pripadne za pouzitia mysi a kldvesnice.

1. Anonymny uZzivatel ovlada prezentaciu obsahu.

l.a. Uzivatel moZe preskocit na dalsi prispevok.
1.b. UZzivatel moze ist na prechddzajuci prispevok.

1.c. Uzivatel mo6ze zastavit prezentdciu a znovu ju spustit.
2. Anonymny uZivatel ovlada prehrdvané video.

2.a. Uzivatel moZze menit hlasitost.

2.b. UZzivatel moze vypnut zvuk.

3. Anonymny uZivatel moZe pridat prispevku anonymné , P4ci sa
mi to”. Nebolo by vhodné, aby sa uZivatelia prihlasovali kvoli
tejto funkcionalite. Preto je mozné zadévat ,Paci sa mi to” opa-
kovane na rovnaky prispevok. Predpokladé sa, Ze uZivatelia
nebud tito moZnost zneuZzivat.

Spomenuty dialkovy ovlddac je zobrazeny na obrazku 3.5, k ovla-
daniu aplikdcie sa pouZivaji vyznacené tlac¢idla. Sipky dolava a do-
prava ovladaji navigaciu medzi prispevkami, umoznuja prejst na
predchéadzajtci a nasledujtci prispevok. Sipky hore a dole ovladaja
hlasitost prehravaného videa. Cervené tla¢idlo ,,OK* sltZi na po-
zastavenie a opdtovné spustenie prehrdvania prispevkov. Posledné
vyznacené tlac¢idlo, symbol ,*”, umoZznuje pridat prispevkom ,Paci
sa mi to”. Okrem dialkového ovladaca je mozné pouZit Standardnt
klavesnicu. Ovlddanie na kldvesnici je podobné ako na dialkovom

12
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ovladaci, sipky maja rovnaku funkciu, klavesa medzernik nahradza
tlac¢idlo ,,OK” a umoZnuje pozastavit a spustit prehravanie obsahu.
Namiesto tlacidla ,*" sa pouZziva klavesa , L, ktord umozZiuje pridat
prispevkom ,Paci sa mi to”.

Obr. 3.5: Dialkové ovladanie pouZzivané na ovladanie
aplikacie prezentujticej obsah na TV obrazovke

13
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3.3 Nefunk¢né poziadavky

Ako bolo spomenuté v predchddzajticej ¢asti, vysledné rieSenie za-
davanie a prezentovania sa sklada z dvoch aplikacii. Aplikacia na
zobrazovanie a ovladanie obsahu pocas prezentédcie na televiznej obra-
zovke, ktory bol vytvoreny pomocou aplikdcie na zaddvanie obsahu.
Aplikdcia na zadavanie obsahu je webova aplikacia, ktord bezi na
serveri v sieti. Zodpovednostou tejto aplikacie je umoZznovat zadava-
nie obsahu do systému, jednoduchti prezentaciu a spristuptiovanie
obsahu prostrednictvom REST API. Pre spravnu funkciu zaddvania
obsahu je potrebné, aby bol server neustale dostupny. Aplikécia na
prezentovanie obsahu na televizii obsah ziskany zo servera spraco-
vava a zobrazuje vo forme vhodnej na prezentéciu. Stiahnuté tdaje
si uklad4 na disk, aby nedochddzalo k opakovanému prendsaniu dat
a zbytocnému zahlteniu siete. V pripade, ak sa pridaja nové prispevky,
klient tGito informéciu ziska prostrednictvom API a data spracuje. Kli-
ent musi byt dostupny len v pripade prezentédcie obsahu na televizii.
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3.4 Prehlad technolégii

Do internej siete zadavatela prace je mozné pripojit len zariadenie, na
ktorych bezi opera¢ny systém Microsoft Windows 7. Zo zadania dalej
vyplyva, Ze st pouZzité technolégie postavené na platforme Microsoft
.NET. NajcastejSie pouzivany programovaci jazyk v tomto prostredi
je jazyk C#. Na platforme .Net sa pouZzivaji dve majoritné technolo-
gie, pomocou ktorych sa tvori uzivatelské rozhranie desktopovych
aplikécii. Starsia technoldgia, ale stdle Siroko rozsirend, je WinForms —
Window Forms a novsia technolégia, ktora podporuje lepsie oddele-
nie logiky aplikacie od uZivatelského rozhrania, je WPF — Windows
Presentation Foundation.

e WinForms je prva technoldgia, ktord bola pouZivand na vytvara-
nie grafického rozhrania na platforme .Net. Stale je plne funkéna
na jednoduchsie aplikacie, ale v novych modernych aplikécidch
sa od nej optsta.

e WPF je aktudlne odporticana technolégia na vytvaranie moder-
nych aplikécii. Vyuziva jazyk XAML na navrh uzivatelského
rozhrania a umoZiiuje lep$ie oddelenie prezentac¢nej vrstvy od
logiky aplikécie a biznis vrstvy.

Podobna situacia v rdmci prezentac¢nej vrstvy je aj vo webovych
technolégiach .Net. StarSia technolégia, uz nevyvijana, je ASPNET
WebForms, v ktorej sa aplikacie vytvaraja velmi podobne ako v deskto-
povej technoldgii WinForms. Novsia a aktivne vyvijand technolégia je
ASPNET MVC, ktord umozZnuje vac¢siu kontrolu nad vyslednym spra-
vanim aplikacie a podporuje oddelenie prezenta¢nej logiky od biznis
logiky. Spomenuté webové technoldgie st vysvetlené v nasledujticich
bodoch:

e Webforms — vyuzitim technolégie WebForms je moZné vytva-
rat webové stranky velmi podobne, ako st tvorené desktopové
aplikacie prostrednictvom WinForms. Obsahuji podobné ovla-
dacie komponenty, ako st napriklad tlacitka a popisy. Timto
komponentom je mozné priradit r6zne vlastnosti a reagovat na
udalosti, ktoré vyvolavaja. Aplikécie sa spravaji velmi podobne
ako desktopové, ale na pozadi sa nachadza zloZzitejsia logika,
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ktord udrZiava stav komponentov a aplikécie nad bezstavovym
protokolom HTTP. Stav moZe reprezentovat vyplnené hodnoty
vo formuldri alebo uloZené kroky v sprievodcovi. Server nema
uloZené informécie o tychto hodnotach. Stav sa ukladd pomocou
ViewState (stav zobrazenia), ¢o je uloZenie vSetkych potrebnych
hodnot do skrytého pola vo formuldri. Skryté pole sa prenasa
spolu s ostatnymi tdajmi pri odoslani formuldru na server. Ser-
ver obnovi stav aplikacie, vykond pozadovant tlohu a stav opat
prevedie do ViewState. Tymto spdsobom je mozné udrziavat
stav aplikacie.

Hlavné vyhody WebForms:

— Podporuje model udalosti, ktory udrZziava stav nad pro-
tokolom HTTP. Poskytuje velké mnoZzstvo prvkov server
controls, elementy vykonavajtce kod na strane servera.

- Pouziva view state, umoZnuje jednoduchsie udrziavanie
stavu komponentov view.

— Technolégia vhodna pre malé timy, ktorym umozZziiuje vy-
uzit velké mnoZstvo vstavanych komponentov a urychlit
tak vyvoj.

— Menej komplexna technolégia na vyvoj, komponenty st
uzko integrované a zvycajne vyzaduji menej kédu ako
model MVC.

MVC —je novsia technolégia, ktord sltzi na vytvaranie webovych
aplikacii. Vyuziva koncept Model — View — Controller, ktory je
hned na prvy pohlad odlisny od WebForms. Hlavnym znakom
je rozdelenie prezentac¢nej vrstvy od logiky aplikécie. Koncept
MVC rozdeluje aplikaciu na tri hlavné casti, ako vidiet na ob-
razku 3.6.

— Model - reprezentuje data.
- View — prezentuje data ziskané z modelu.
— Controller — spracovava poZziadavky a spristupriuje data do

prezentacnej vrstvy.
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7 N

Controller

Obr. 3.6: Vztahy komponentov MVC

Model v aplikacii MVC ma za tlohu reprezentovanie stavu ap-
likécie a biznis logiku vrdtane operdcii, ktoré st nad tfiou vy-
konévané. Biznis logika zaptizdruje model s implementa¢nou
logikou na perzistovanie stavu. Model typicky zahftia data, ktoré
sa zobrazuju v Casti View.

View zobrazuje data z modelu v uzivatelskom prostredi. V casti
View by mala byt len minimalna logika, ktora stvisi len zo zo-
brazovanim. VSetkd ostatna logika sa ma nachadzat v modeli.

Controller je komponent, ktory spracovava uZzivatelsky vstup,
pracuje s modelom a rozhoduje, ktory view sa méa zobrazit. Po-
dobne je jeho tlohou rozhodovat, ktory model sa vyberie a ako
sa pouZzije vzhladom na interakciu uzivatela [6].

Rozdelenie na jednotlivé komponenty umoZnuje sti¢asnti pracu
viacerych vyvojarov, tym moZe nezavisle pracovat na front-end
Casti a back-end casti. Rozdelenie takisto prispieva k znovupou-
zitelnosti komponentov, napriklad moéze byt vytvoreny jeden
model, ktory bude vyuZzivany vo viacerych views. Komponenty
umoziuji vyuZzivat vyvoj riadeny testovanim, takzvany test-
driven development (TDD) [7]. Je to agilnd programovacia tech-
nika, pri ktorej sa pfsu testy pred samotnou funkcionalitou. Naj-
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skor sa definuje ¢iasto¢na funkcionalita, pre ktort sa napiSe
test, ktory ju overuje. Implementuje sa funkcionalita pozado-
vana v teste a nasleduje refaktoring. Ked prechddzaja vsetky
testy, opdatovne sa pridaju testy definujtce novi funkcionalitu
a pokracuje sa v cykle, pokial nemdme kompletnti pozadovanu
funkcionalitu definovant prechddzajticimi testami.

Hlavné vyhody MVC [8]:

— rozdelenie funkcionality medzi model, view a controller,

- nepouZziva view state a server-base forms, ¢o umoznuje
pInt kontrolu nad aplikéciou,

- lepsia podpora vyvoja riadeného testovanim,

— vhodné pre velke timy a web designérov, ktori potrebuja
velkud kontrolu nad spravanim aplikécie.

Medzi aplikdciami je potrebné prendsat data, a preto je potrebné,
aby navzajom komunikovali. Medzi najcastejsi spdsob komunikécie
s webovymi sluzbami na internete sa pouZiva architektonicky styl
REST. Protokol SOAP, ktory vyuziva prenos sprav v XML, sa pouZziva
¢asto v systémoch, ktoré sti zamerané viac na vykondvanie programu
ako na prenos dat. Protokol SOAP vyuziva vzdialené volanie procedar
(RPC).

18



4 Aplikacia zobrazujtica obsah na TV

Implementacna cast préce je rozdelena na dve samostatné kapitoly,
v ktorych sa zaoberdm dvomi vytvorenymi aplikdciami, ktoré st po-
pisané v kapitole 3. Ako prva je popisana aplikdcia zobrazujtica obsah
na TV obrazovke. V tvode tejto kapitoly popiSem architekttru komu-
nikdcie medzi aplikdciami a dalej sa budem venovat samotnej aplikacii
zobrazujtcej obsah na TV vratane pouzitych technolégii a implemen-
tacie.

4.1 Prenos dat

Komunikéacia medzi aplikdciami je zabezpecena pomocou RESTful
webovej sluzby. Webové sluzby st technolégie, ktoré povolujt vytvéra-
nie spojeni medzi koncovymi uzlami, typicky sa pouzivaja v internete.
REST (REpresentational State Transfer) je architektonicky styl pre dis-
tribuované aplikacie. Webové sluzby REST st jedna z moznosti, ako
zabezpecit interoperabilitu medzi zariadeniami v sieti alebo v inter-
nete. Sluzby REST vyuZzivaju textova reprezentaciu dat, s ktorymi je
mozné dalej manipulovat. Zakladna vlastnost webovych sluzieb REST
je bezstavovost, sluzby neuchovéavajt Ziadne informdcie o stave.

Architektara REST bola definovana v roku 2000 v dizertacnej praci
Roya T. Fieldinga , Architectural Styles and the Design of Network-
based Software Architectures”[9]. Fielding vyvinul architektonicky
Styl REST paralelne s protokolom HTTP 1.1, zaloZeny na existujicom
navrhu protokulu HTTP 1.0.

Zakladné obmedzenia architektiry REST:

1. Klient-server model — v modeli je jeden uzol, server, ktory ma
za tlohu obsluhovat niekolko klientov, tento model je znamy
z internetu.

2. Bezstavovost (stateless) — server si neuchovéava ziadne informa-
cie o spojeni, tieto informécie su preddvané v rdmci poziada-
viek a udrziavanie spojenia ma na starosti klient. Hlavnymi
vyhodami je $kédlovatelnost, server nemusi udrziavat spojenia,
spracovdvanie poZziadaviek je jednoduchsie a server ich zvladne
spracovavat rychlejsie.
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3. Vyrovnavacia pamit — toto obmedzenie zvySuje efektivne vy-
uzivanie siete. Odpovede na poZiadavky mozu byt oznacené,
¢i sa maja ukladat vo vyrovnavacej pamadti alebo nie. Ked je
odpoved uloZend vo vyrovnavacej pamaiti, klient ma moznost
vyuzit ulozené data neskor pre rovnaké poziadavky.

4. Uniformné rozhranie — hlavnd vlastnost, ktord oddeluje REST od
inych sietovo zaloZenych tylov, je doéraz na uniformné rozhranie
medzi komponentmi. Implementacie sti oddelené od sluZzieb,
ktoré poskytuji, ¢o podporuje nezavisly vyvo;.

5. Vrstveny systém — klient nedokdaZe rozlisit, ¢ije pripojeny priamo
ku koncovému uzlu alebo je pripojeny cez prostrednika. Pro-
strednikom moZe byt napriklad pamét cache alebo load balancer.
Prostrednicke uzly zvySuja Skdlovatelnost, ale zaroven zanasaju
oneskorenie. Load balancer je zariadenie alebo program, kto-
rého tlohou je rozdelovanie poziadaviek na viaceré uzly podla
definovanych pravidiel za ti¢elom zvysSenia dostupnosti a spo-
lahlivosti aplikécie.

6. Kéd na vyziadanie — je volitelné obmedzenie architekttry. Ser-
ver moOZze zasielat klientovi vykonatelny kéd vo forme apletov
alebo skriptov, ktoré mozu rozsirit funkcionalitu klienta. Obme-
dzenie zjednodusuje klientov redukovanim funkcionalit, ktoré je
potrebné implementovat, umoznuje klientom stiahnut nov fun-
kcionalitu aj po ich nasadeni. Zaroverti toto obmedzenie redukuje
viditelnost a preto je len nepovinné.

Webové sluzby, ktoré reSpektuja spomenuté obmedzenia, sa nazy-
vaju RESTful webové sluzby. RESTful webové sluzby sa v dnesnom
svete riadia nasledovnymi navrhovymi principmi:

e pouzivaju HTTP met6dy,
e s bezstavové,
o vystavuja URI adresy, ktoré zachovavaji adresarova Struktaru,

e prenasaja data vo formédte XML, JSON alebo oboch.
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RESTful webové sluzby vyuzivaji metédy HTTP spoésobom, aky
bol zamyslany protokolom definovanym v RFC 2616 !. Napriklad
metdda HTTP GET je definovana ako metéda, ktord je pouzivand kli-
entom za ti¢elom ziskania zdrojov a prenosom dat zo serveru. Sluzby
REST vyuZzivaju mapovanie medzi operdciami CRUD a metédami
HTTP. Operacie CRUD st 4 zdkladné operacie: vytvorit, ¢itat, aktuali-
zovat a zmazat definované nad nejakym tloZiskom.

e POST - vytvaranie zdrojov na serveri,
e GET - ziskavanie zdrojov,

e PUT - menenie stavu zdrojov,

e DELETE - mazanie zdrojov.

Niektoré webové sluzby nevyuzivaji metédy HTTP tak, ako je defino-
vané v RFC a napriklad menia stav zdrojov alebo vytvaraji nové zdroje
na serveri pri pouZiti metddy GET, napriklad: GET /add?text=HelloWorld.
Webové sluzby, ktoré pouzivaju metédy HTTP nespravne, nie st REST-
ful webové sluzby.

Néavrh API

Aplikacie navrhnuté v rdmci tejto diplomovej prace medzi sebou ko-
munikujt prostrednictvom RESTful webovej sluzby. Zdkladna entita,
ktora je medzi aplikdciami prenaSana, je objekt reprezentujtci prispe-
vok — Post. Objekt JSON Post obsahuje vSetky tidaje, okrem binarnych
dat, ktoré st reprezentované pomocou URI odkazov ulozenych v poli
Attachments. V pripade potreby binarnych dat je mozné ich ziskat
prostrednictvom odkazov URI.

1. https://www.ietf.org/rfc/rfc2616.txt
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4.2 Architektira aplikdcie zobrazujticej obsah na TV

Aplikécia je rozdelena do jednotlivych modulov, aby umoznila jedno-
duché udrziavanie, flexibilitu a oddelenie zodpovednosti. Rozdelenie
do modulov je nasledovné:

e Doménové modely

- modul obsahuje entity, ktoré reprezentuji data ulozené
v databazovych tabulkach.

e ViewModels
- v module sa nachddzaji komponenty ViewModel, ktoré
pouzivaja prislusné komponenty View,

- komponenty obsahujti data zdoménového modelu vo forme
vhodnej na prezentaciu,

- zodpovednostou modulu je spracovavat vstupy od uzivate-
lov a vykonat prislusné akcie.

o Views

- v module sa nachddzaja komponenty View, ktoré sltizia na
zobrazovanie uzivatelského rozhrania,

— komponenty zobrazuja déta z prislusnych komponentov
ViewModel.

e Services — sluzby

— modul sluZieb implementuje biznis funkcionalitu aplikécie,

- sluzby pracuji s doménovymi modelmi.
e UserControls — ovladdacie prvky

— modul obsahuje vlastné ovlddacie prvky,

- ovladacie prvky je mozné opakovatelne pouzivat v uziva-
telskom prostredi.
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4.3 Ukladanie dat

Aplikdcia si uklada déta ziskané z webovej sluzby lokélne na disk.
Data ziskané prostrednictvom REST API st ukladané do databazy
SQLite bez binarnych dat. Binarne data st pre jednoduchsie a rych-
lejSie spracovanie ukladané vo forme stiborov v adresdroch na disku.
Cesta k siborom na disku je uloZena v databaze.

Pri ukladani dat do databaze sa vyuZziva Entity Framework, ktory
vyuZziva ORM — mapovanie objektov z programovacieho jazyka na
rela¢né data uloZené v rela¢nej databaze [10]. Konverziu medzi da-
tabazou a objektami zabezpecuje Entity Framework, takZe nie je po-
trebné implementovat logiku pracujtcu s databazou. Pri ziskavani
dat sa v programe pouZiva LINQ — dotazovaci jazyk implementovany
v programovacom jazyku, ktory vniatorne vyuziva dotazy SQL, ale
vracia silne typované objekty [11].

Entity Framework vyuZiva tzv. code-first pristup, pri ktorom sa naj-
skor vytvori model v kéde a nésledne sa vytvory databazova schéma
az za behu. Tento pristup odstratiuje zodpovednost udrziavat databé-
zovl schému synchronizovand s modelom. Vyvojari sa moZzu ststredit
na vytvaranie doménovych modelov bez toho, aby museli neustéle
vytvarat SQL prikazy na aktualizaciu databazy. Jednotlivé databazové
zmeny su ukladané do migracii. Pri vytvarani migrdcie sa generuje
kéd, ktory aktualizuje databazu na zdklade existujticej schémy a no-
vych zmien, ktoré boli vytvorené v kéde a eSte nie st reprezentované
v databaze.
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4.4 Windows Presentation Foundation

Implementacia uzivatelského rozhrania vyuZziva technolégiu ,, Windows
Presentation Foundation®, ktora je odporti¢ané spolo¢nostou Micro-
soft na budovanie desktopovych aplikécii v prostredi opera¢ného
systému Microsoft Windows.

Pri vytvarani uZivatelského rozhrania pomocou WPF sa pouZziva
jazyk XAML. Jazyk XAML je deklarativny znackovaci jazyk, stibory
XAML st vlastne stibory XML, ktoré maja koncovku .xaml. Zjednodu-
Suje vytvaranie uzivatelského rozhrania, ktoré nie je vytvarané v C#
kéde, ale je tvorené XAML elementami, podobne ako je to v pripade
jazyka HTML. Na rozdiel od inych znackovacich jazykov, XAML nie
je interpretovany jazyk, ale jeho elementy reprezentujt instancie ob-
jektov z kédu.

Standardne XAML element definuje vytvarany objekt, ktory moze
mat rozne vlastnosti a moZze obsahovat dalSie elementy. Nasledujtca
ukdZzka XAML kédu 4.1 reprezentuje tri spdsoby zdpisu vlastnosti
XAML elementov. Prvé tla¢idlo na riadku 2 uklad4 hodnoty do atriba-
tov. Pri ukladani textovych hodnét dochddza k automatickej konverzii
na pozadovany typ.

Listing 4.1: Explicitny z4pis vlastnosti elementu XAML

1 <StackPanel>

2 <Button

3 Background="Blue"

4 Foreground="Red"

5 Content="First Button" />

6 <Button>Second Button</Button>

7 <Button Content="Third Button">

8 <Button.Foreground>

9 <SolidColorBrush Color="Blue"/>
10 </Button.Foreground>

11 <Button.Foreground>

12 <SolidColorBrush Color="Red"/>
13 </Button.Foreground>

14 </Button>
15 </StackPanel>
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Druhé tlac¢idlo na riadku 6 vyuZiva uloZenie hodnoty do dcérskeho
elementu. Pre vyuZitie dcérskeho elementu je potrebné definovat obsa-
hovy element na rodi¢ovskom type pomocou triedy ContentProperty-
Attribute. Podobne je vyuZity tento sposob aj pri elemente StackPanel,
kde je obsahovou vlastnostou definované vlastnost Children. Treti
spOsob zdpisu na riadku 7 je explicitny, pouZiva sa pri pouzivani zlo-
zitejSich typov a typov, pre ktoré nie je definovand typova konverzia.
Prvé a tretie tlacidlo pouZziva rovnaké vlastnosti pre farbu popredia
a pozadia, ale v prvom pripade je pouzitd automaticka konverzia.

Datové naviazanie

WPF poskytuje jednoduchy a konzistentny spdsob na prezentaciu
a interakciu s datami z modulu v uZivatelskom prostredi. Elementy
moZzu byt naviazané na rdzne datové zdroje, moZzu to byt objekty z CLR
alebo iné elementy XML. Naviazanie dat medzi elementami a zdrojom
sanazyva ,Data Binding”. Data Binding umoZnuje spojenie vrstvy
uzivatelského rozhrania s biznis vrstvou. Data Binding pre svoju pod-
poru vyzaduje implementovanie rozhrania INotifyPropertyChanged na
zdrojovych triedach. Naviazanie d4t moZe byt jednosmerné, umoznuje
prenos hodnot zo zdroja do elementu, alebo obojsmerné, kde sa pri
zmene hodnoty v elemente zmena propaguje do zdroja. Jednosmerné
naviazanie sa vyuZiva pre zobrazovanie dat, napriklad pri zobrazovani
tabulky alebo popisku, obojsmerné naviazanie sa vyuZiva napriklad
pri textovych poliach, kde sa hodnoty prenasaja z uzivatelského roz-
hrania do modelu. Pri pouZiti naviazania je potrebné v sibore XAML
nastavit datovy kontext a zdroj naviazania. Obojsmerné naviazanie je
schematicky znazornené na obrazku 4.1.

Binding Target Binding Source
Object

%

DependencyObject Binding Object

Dependency ) i
Property r - Froperty

Obr. 4.1: Data Binding [12]
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Na nasledovnej ukazke kédu 4.2 je ukdzané nastavovanie dato-
vého kontextu pre rodicovsky element a vSetky dcérske elementy.
StackPanel obsahuje nastavanie datového kontextu na riadku 3, ktory
zdedia vSetky dcérske elementy a nasledne na riadku 5 tlac¢idlo na-
viaZe vlastnost Content na premennu ButtonText instancie viewModel
typu MainWindowViewModel.

Listing 4.2: Naviazanie kontextu
1 <StackPanel>
2 <StackPanel .DataContext>
3 <vm:MainWindowViewModel x:Name="viewModel" />
4 </StackPanel.DataContext>
5  <Button Content={Binding ButtonTextl} />
6 </StackPanel>
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4.5 Vzor Model-View-ViewModel

Pri vytvarani aplikdcii je snaha oddelovat vrstvu uzivatelského roz-
hrania od biznis vrstvy. Vo vrstve uzivatelského rozhrania by sa nemal
nachddzat Ziaden kéd, ktory riesi logiku aplikacie. Pri pouzivani WPF
sa vyuziva vzor MVVM, Model-View-ViewModel. Vzor MVVM je
vychddza z ndvrhového vzoru MVC, ktory sa pouziva vo webovych
aplikdciach. Komponenty View a Model majt rovnaka funkciu, ako
pri pouziti vzoru MVC. Na rozdiel od MVC sa pouZziva ViewModel,
ktory je jediny komponent, s ktorym komunikuje View. Zvycajne je
kazdy komponent View mapovany na vlastny komponent ViewModel.
Komponent ViewModel obsahuje déta, ktoré sa zobrazuja v kompo-
nente View. ViewModel obsahuje logiku, ziskava a spracovava data.
Na spojenie View a ViewModel sa pouZiva Data Binding. Pri pouZziti
vzoru MVVM je mozné okrem naviazania dat naviazat aj prikazy.
V aplikécii sa potom pri akciach nevyuZiva spracovanie udalosti, ako
je to pri Standardnych aplikédciach v technolégii WebForms, ale navia-
zanie na prikaz v komponente ViewModel. Na obrdzku 4.2 je vzor
MVVM, na ktorom st zndzornené komponenty a komunikacia, ktora
medzi nimi prebieha.

At 1 sm Nodificahons

Dea Bind
L‘-Umnwnd-:ﬂq

View Model

Hate and
Opevations

Obr. 4.2: Vzor MVVM [13]

Vi mﬂ.ModeJ' MPAMEs Model
>

\ Send Mo#iﬁcmmm# ’

-
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MVVM Light Toolkit

Pre implementaciu vzoru MVVM bola pouzitd kniZznica MVVM Light
Toolkit. Ide o jednoducht kniZnicu, ktord umoZnuje jednoduchsiu
a rychlejSiu implementdaciu za pouZitia vzoru MVVM. Z kniZnice st
pouzité nasledovné moduly:

¢ RelayCommand — umoZnuje jednoduchsie vytvéaranie prikazov
v komponente ViewModel,

e Messenger — slizi ako zbernica na zasielanie sprav medzi jed-
notlivymi komponentmi,

e ViewModelBase — umoZznuje triedam, ktoré dedia z ViewMo-
delBase, jednodusiu implementaciu rozhrania INotifyProperty-
Changed.

4.6 AutoMapper

V aplikécii je potrebné prevadzat jeden typ objektu na iny, ide najma
o objekty reprezentujtce prendsané objekty JSON, objekty pouZzivané
v kompenentoch ViewModel a doménové objekty, s ktorymi pracuje
Entity Framework. Na transforméciu objektov je pouZitd kniznica Au-
toMapper, ktord zabezpecuje mapovanie medzi objektami. KniZnica
je jednoducha a zverejnena pod licenciou MIT.

4.7 Dialkové ovlddanie

Aplikacia zobrazuje obsah, ktory automaticky cykli bez potreby za-
sahu uzivatela. UZivatel moZe vykonat jednoduché akcie, ktoré nepo-
zaduja komplexné ovladacie prvky, ako st mys$ a kldvesnica, ktoré
je komplikované vhodne umiestnit a pouZivat. Aplikacia vyuziva
ovlddanie pomocou infracerveného ovladaca, ktory je zndzorneny na
obrazku 3.5 v casti 3.2.4, a prijimaca. Je potrebné splnit podmienku
priamej viditelnosti medzi ovlddacom a prijimacom, inak je mozné
umiestnit ovlddac na akékolvek vhodné miesto. Nespornou vyhodou
infracerveného ovlddania v porovnani s inymi formami ovladanie je
bezdrotova technoldgia a zarovern dlhé Zivotnost na batériu.
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Hodnoty infrac¢erveného signdlu st prijimané pomocou infracer-
veného senzoru, ktory je pripojeny k zariadeniu Arduino Nano [14].
Arduino je elektronicka platforma s otvorenym zdrojovym kédom
zaloZena na jednoducho pouZitelnom hardvéri a softvéri. Dosky Ar-
duino st schopné prijimat r6zne vstupy pomocou senzorov, ako st
svetelné senzory, tepelné ¢idla, pohybové senzory, a signal z nich trans-
formovat pomocou vystupnych zariadeni na vystup, ako zapnutie
LED diéd, otacanie krokovych motorov, zaslanie SMS. Riadiacou jed-
notkou je mikrokontrolér, ktory ovldda celé zariadenie. Arduino sa
programuje v programovacom jazyku C a C++ vo vyvojovom pro-
stredi Arduino Software. V aplikécii je pouzité zariadenie Arduino
Nano, ktoré je mensou verziou $tandardného Arduino.

Pouzité Arduino Nano zndzornené na obrazku 4.3 je pripojené
k pocitac¢u pomocou kdbla USB. Arduino obsahuje program, ktory
spracovava signdl z infra¢erveného prijimaca a prendsa ho do pocitaca
cez virtudlny sériovy port. Aplikacia v pocitaci na zaklade dat prijatych
zo sériového portu vykond pozadovanu akciu.

Obr. 4.3: Vyvojova doska Arduino Nano [15]
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4.8 Uzivatelské rozhranie aplikacie na zobrazovanie
obsahu na televizii

Aplikacia dokaze plnit svoju tlohu aj bez akéhokolvek zasahu uZi-
vatela a podporuje zdkladné operacie spomenuté v ¢asti 3. Snazi sa
zachovat jednoduché a intuitivne ovladanie, aby s fiou dokézal pra-
covat kazdy uZivatel bez potrebného Skolenia a aby ovladacie prvky
nepdsobili rusivo. Pri zobrazovani prispevku s obrazkami sa jeden
z obrazkov zobrazuje zvdc¢Seny a ostatné sa zobrazuji ako miniatary
pod nim. Na nasledujicom obrazku 4.4 je vidiet, ako vyzera aplikécia
pri zobrazovani obrazkov.

Fotky z dovolenky :)

Likes: 0 1/4/2017 5:11:26 AM

Obr. 4.4: Televizna obrazovka s prispevkom obsahujtacim obrazky

V pripade prispevku obsahujticeho video sa zobrazi velmi po-
dobnd obrazovka s prehrdvanym videom, ktoré je mozné ovladat.
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5 Webova aplikacia

V predchéddzajucej kapitole bola popisana aplikacia zobrazujtica obsah
na TV obrazovke. V tejto kapitole popiSem architektiru aplikacie
zabezpecujlicej zadavanie, ukladanie a spravovanie obsahu, dalej st
spomenuté pouzité technolégie a postupy implementécie.

5.1 Architektara aplikacie

Podobne ako je rozdelend aplikécia zobrazujtica obsah na televizii, je
rozdelena aj webova aplikdcia na spravu obsahu. Aplikdcia obsahuje
jednotlivé moduly, ¢o umoZznuje jednoduché udrZiavanie, flexibilitu
a oddelenie zodpovednosti. Rozdelenie do modulov je nasledovné:

e Doménové modely

- modul obsahuje entity, ktoré reprezentujii data uloZzené
v databdzovych tabulkach.

Controllers

- modul spracovava uZzivatelove poziadavky a nésledne zo-
brazuje prislusné komponenty View,

- obsahuje aj komponenty zodpovedné za spristupnenie REST
APL
e Views
- v module sa nachddzaja komponenty View, ktoré sltizia na
zobrazovanie uzivatelského rozhrania,

- komponenty vytvaraji uzivatelské prostredie a generuju
prislusny HTML kéd.

Services — sluzby

— modul sluZieb implementuje biznis funkcionalitu aplikécie,

- sluzby pracuji s doménovymi modelmi.

Content
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- modul obsahuje kaskddové styly, obrazky a ikony,

— obsahuje vlastné stibory CSS a aj subory CSS kniZnic.
e Scripts

- modul obsahuje pouZité skripty jazyka JavaScript.

5.2 Ukladanie obsahu

V préci je pouzitd databaza MS SQL, ¢o vyplyva z pouZitych technolé-
gii spolo¢nosti Microsoft. Databdaza umoZnuje jednoduché spojenie
s ostatnymi technolégiami spolo¢nosti Microsoft, ktoré st pouZité
v praci. Obsah prispevkov sa uklad4 do databaze okrem binarnych
dat siborov. Tie st ukladané na disk a do databédzy sa uklada len ad-
resa s umiestnenim stiboru. Takéto rieSenie je vhodnejsie ako ukladat
subory v databazi, nakolko sa pocita s ¢astym pouzivanim multime-
dialnych stiborov a odpadé tak zataz datdbazy.

5.3 Kniznica Hangfire

Aplikacia umoZnuje postupné nahrdvanie stiborov k eSte nevytvore-
nému prispevku, tieto stbory st ukladané ako doc¢asné a pri vytvoreni
prispevku sa z nich stand stibory, ktoré sa zmazu az pri mazani pris-
pevku. O mazanie doc¢asnych stiborov, ku ktorym nebol vytvoreny
prispevok, sa stara kniznica Hangfire, ktord zaobstardva spustanie
odloZenych a naplanovanych tloh. Raz za 24 hodin sa spusti tloha,
ktora premaZze docasné stibory, ktoré su starsie ako 1 den. Tymto rie-
Senim je umoZznené pohodlne nahrédvat obrazky a videa k prispevkom
a zaroveti sa doc¢asné déta pravidelne maz, ked uz nie st potrebné.

5.4 IoC - Simple Injector

Inversion of Control, ¢iZe obratené riadenie znamend, Ze tok prog-
ramu je opac¢ny oproti klasickému procedurdlnemu programovaniu.
Komponent nie je zodpoveny za ziskavanie zdrojov, ocakava, Ze uzi-
vatel komponent dodd vSetky potrebné zdroje. Navrhovy princip IoC
podporuje dobry ndvrh a zachovéva princip jednej zodpovednosti.
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Komponent by nemal mat zodpovednost za vytvaranie instancii z&-
vislosti, tito zodpovednost preddva inému objektu a zaroven redu-
kuje zavislosti medzi komponentmi [16]. Vkladanie zavislosti (DI —
Dependency Injection) je variant obrateného riadenia, komponenty
prostrednictvom svojho API informujti o tom, aké zdroje potrebuju.
O zapezpecenie tychto zdrojov sa postard iny komponent, nazyvany
IoC kontajner. Kontajner je zodpovedny za priradovanie zdrojov do
prislusnych komponentov a takisto aj Zivotny cyklus tychto zdrojov.
Pre vkladanie zavislosi v aplikacii je pouZity projekt Simple Injector,
ktory spliia poziadavky aplikacie. Je aktivne vyvijany, ma dobra doku-
mentdciu a je jednoduchy na pouzitie. Vkladanie zavislosti je pouzité
pri priradovani sluzieb do komponentov ViewModel.
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5.5 UZivatelské rozhranie webovej aplikacie

Webova aplikacia sliZzi primarne na zaddvanie obsahu pre televiziu
a pripadné zobrazenie obsahu, ktory ludi zaujal na televizii a chct
si ho pozriet detailnejSie. Po prihldseni sa uzivatelovi zobrazi hlavna
obrazovka, ktord obsahuje vSetky prispevky zoradené chronologicky,
ako vidiet na obrazku 5.1.

9 user@user.local 20052017
Fotky z dovolenky -)

[ ) user@user.iocal 20052017

Budici tyZderi idem do kina na Star Wars, kto sa prida?

Obr. 5.1: Hlavna obrazovka s prispevkami

Tato obrazovka sa zobrazuje uzivatelom aj po vytvoreni nového
prispevku. Grafika je podobna niektorym uZivatelsky zndmym stran-
kam, ako je Facebook ¢i Twitter. Dizajn aplikdcie je preto rychly na
orientaciu aj pre beZného uZzivatela. V lavej ¢asti vrchného panela sa
nachddza odkaz na zobrazenie hlavnej obrazovky so vSetkymi prispev-
kami, dalej mé uZzivatel moZnost zobrazit si iba svoje prispevky. Panel
obsahuje aj tlac¢idlo na pridavanie prispevkov, po prekliknuti sa zo-
brazi stranka, ktora je zobrazena na obrazku 5.3. V pravej casti panela
sa nachddza zobrazeny email prihlaseného uzivatela, po prekliknuti
ma uZzivatel moZznost zmenit svoje heslo. Vedla uzivatelského emailu
sa nachddza odkaz s moZznostou odhlasit aktuélne prihlaseného uziva-
tela. Ako som uviedol v casti 3, uZivatelia moézu prispevok ohodnotit
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tlac¢idlom ,P4ci sa mi to”, ¢im vyjadria, Ze sa im tento prispevok paci.
Ako je na obrazku 5.1 vidiet, grafika strdnky je velmi jednoduché a in-
tuitivna. Vyhodou aplikécie je, Ze na bokoch panelu, kam sa vkladaju
prispevky, nie st rusivé prispevky, ako majt zndme webové aplikacie
a kam sa bezne umiesttiuja reklamy.

UZzivatel moze priamo na tejto obrazovke prehliadat obsah, pri-
padne si mdze zobrazit detail jednotlivych prispevkov, ktoré pontikaji
vyhodu vo vd¢Ssom zobrazeni multimedidlneho obsahu. Prispevok
obsahujuci fotografie je zobrazeny na obrazku 5.2.

_h

Author  user@userlocal

Created 20052017 22:30:05
Text Fotky z dovolenky :)

Obr. 5.2: Zobrazenie prispevku s obrazkami

Aplikadcia umoznuje uzivatelom vytvarat nové multimedialne pris-
pevky, kde je okrem samotného obsahu mozné nastavit, v akom c¢aso-
vom rozsahu sa ma dany prispevok zobrazovat. Vdaka tejto moZznosti
moZze uzivatel nastavit, aby sa prispevky prestali zobrazovat v case,
ked uZz nie st relevantné, alebo naopak zobrazovali sa, az ked je to
potrebné. Zadavanie nového prispevku je znadzornené na obrazku 5.3.
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Create a post

Prehladavat’... | Nie je zvoleny sibor

Published fmm| || ||D| H

(=]

Obr. 5.3: Vytvaranie prispevku
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6 Vyhodnotenie a nasadenie

Vysledné aplikécie spliiaj poZziadavky definované v zadani préce
a ziskané od zamestnancov spolo¢nosti Siemens Corporate Techno-
logy Brno. Pocas vyvoja aplikacii boli priebezné vysledky diskuto-
vané s konzultantom préce so spolo¢nosti Siemens. Konzultant kladne
hodnoti jednoduchost a pouZitelnost vytvorenych aplikécii, pouzité
technolégie, spolupracu hardvéru so softvérom a komunikéciu medzi
aplikdciami. Pozitivne je hodnotené aj ukladanie stiborov na strane
klienta, aby nedochddzalo k zbytoénému zataZovaniu siete pri opako-
vanom zobrazovani prispevkov.

Pri vysledom hodnoteni rieSenia sa nasli drobné problémy s ovla-
danim zvuku v klientskej aplikécii, prostredie aplikdcie umoZznovalo
nastavit zdporné hodnoty hlasitosti. Dal3ia pripomienka bola k chy-
bajtcej moZnosti zobrazenia prispevkov prihldseného uZzivatela. Bola
opravend chyba s ovlddanim hlasitosti a uzivatel si moZe zobrazit
vSetky prispevky, alebo len svoje. Obe pripomienky sti zapracované
do vysledného rieSenia.

Vysledné aplikécie st pripravené bezat na r6znych uzloch. Webova
aplikacia komunikuje s desktopovou aplikdciou zobrazujicou obsah
prostrednictvom zabezpec¢eného REST API Na diagrame nasadenia
mozme vidiet rozloZenie programovych komponentov systému na
harvérové uzly 6.1.

<<server>>

<<server>> SQL server
ASPNET server

<<client>>

Uivatef HTTPS — <<component=> TGRIP — Databdza

<<component>>

Aplikaéna logika

I
Web API
| <<device>>

<<component>>
Webovy prehliadaé

Arduino

<=<client>>
Desktopova aplikdcia

<<component>>
USE — Diarkove oviddanie

<<component>>
Aplikaéna logika

Obr. 6.1: Diagram nasadenia
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7 Zaver

Cielom tejto prace bolo navrhntt a implementovat rieSenie prezento-
vania multimedidlneho obsahu na televiznej obrazovke umiestnenej
v zdielanom priestore pracovného prostredia. Textova cast praca popi-
suje analyzu poZziadaviek, pouzité technoldgie, implementac¢né detaily
a vyhodnotenie aplikdcii na zaddvanie a prezentovanie obsahu na tele-
viznej obrazovke. Vysledné aplikacie boli ispesne implementované na
zaklade poZiadaviek definovanych v analytickej asti tejto préace. Za-
kladné poziadavky boli definované zaddvatelom prace a detailnejsie
informdcie boli zistené od zamestnancov firmy, uZivatelov vyvijanej ap-
lik4cie. V préci st popisané vyuzité technoldgie, kniZnice a ndvrhové
vzory. Vysledkom implementacnej ¢asti st aplikdcie umoziiujtce zada-
vanie prispevkov a zobrazovanie prispevkov na televiznej obrazovke.
Zadéavané a zobrazované prispevky obsahuji multimedidlny obsah
ako text, obrazky a vided. Webova aplikacia bezi na serveri a aplikacia
zobrazujtca obsah na televiznej obrazovke beZzi na pocitaci pripoje-
nom k televizii. Aplikdcie boli navrhované s imyslom jednoduchého
pouzitia. Vysledné aplikécie st pripravené na nasadenie v redlnom
prostredi. Aplikacie boli tspesne odprezentované kozultantovi préace
vo vyvojarskom prostredi a jeho pripomienky boli zapracované do
aplikdcii. Aplikacie vyuZzivaji technolégie poZadované zadavatelom
préce, aby bolo moZzné budtce rozsirenie vytvorenych aplikacii.
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