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APLIKACE PRO KONZUMACI
OBSAHU PRO ANDROID TV

Timotej Adamec
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Vedoucı́: Ing. Marek Kodr, MBA
13. dubna 2024
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2.5 Vyhledávánı́ tvůrce . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 46
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Závěr 83

Obsah přı́loh 87
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1.10 Playlist (obrázek v pozadı́) – YouTube . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15
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1.30 Přihlášenı́ pomocı́ dálkového ovládánı́ – Netflix . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
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2.8 Nový návrh domovské obrazovky . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 45
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3.3 UI vrstva – diagramová vizualizace. Zı́skáno z webu Android Developers [32] . . . . . . 56
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1.4 Mapovánı́ funkčnı́ch požadavků na přı́pady užitı́ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
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a pı́semnou částı́ práce. Poděkovat chci také lidem z Quanti, kteřı́ mi
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Abstrakt

Tato práce se zabývá návrhem a vývojem převážně prezentačnı́ vrstvy televiznı́ aplikace Forendors pro
operačnı́ systém Android TV v programovacı́m jazyce Kotlin a v uživatelském rozhranı́ tvořeném v
sadě nástrojů Compose. Návrh uživatelského rozhranı́ je v práci podložen analýzou existujı́cı́ch aplikacı́.
Výsledkem práce je funkčnı́ Android TV aplikace, která bude sloužit uživatelům Forendors ke sledovánı́
obsahu jejich oblı́bených tvůrců.

Klı́čová slova TV aplikace, Android TV, Kotlin, Compose, Forendors

Abstract

This thesis deals with the design and development of mainly the presentation layer of the Forendors TV
application for the Android TV operating system in the Kotlin programming language and in the user
interface created in the Compose toolkit. The design of the user interface is supported by an analysis of
existing applications. The result of the work is a working Android TV application that will be used by
Forendors users to watch content from their favorite creators.

Keywords TV app, Android TV, Kotlin, Compose, Forendors
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Úvod

Online platformy pro tvůrce, kteřı́ chtějı́ svůj obsah všeho druhu nabı́zet za předplatné a kde lidé platı́
tvůrcům napřı́mo za jejich práci a nenı́ v komunikaci přı́tomná žádná propagace produktů či reklamy, jsou
dalšı́ evolucı́ konzumace obsahu. Dnešnı́ internet je nasycený reklamami, ale lidé jsou ochotnı́ za kvalitnı́
obsah platit. S touto vizı́ vzniklo Forendors (dřı́ve Pickey). Jde o jednu z domácı́ch alternativ americké
služby Patreon, která tento systém prokopala. Původně bylo Forendors pro předplatitele dostupné jen na
webu, poté i na mobilnı́ch zařı́zenı́ch a nynı́ doplnı́ portfolio platforem i Android TV.

Mı́t nativnı́ TV aplikaci je v přı́padě jakékoliv video konzumačnı́ platformy dobrým nápadem, protože
pro mnoho uživatelů může být právě televize hlavnı́m zařı́zenı́m, kde obsah sledujı́. TV aplikace zajistı́
vysoký standard uživatelského komfortu, protože lidé majı́ možnost sledovat svůj oblı́bený obsah bez
složitých procedur nebo nutnosti přepı́nánı́ mezi různými zařı́zenı́mi. Důsledkem může být napřı́klad
uživatel, který vždy sledoval nebo poslouchal obsah ze svého mobilnı́ho zařı́zenı́, ale nynı́, kvůli přı́mému
a rychlému přı́stupu k televiznı́ aplikaci může bez nadbytečného úsı́lı́ obsah sledovat na velké obra-
zovce. To umožňuje plynulý a přirozený zážitek ze sledovánı́ na velkých obrazovkách. Nejen, že stávajı́cı́
uživatelé sledujı́cı́ na telefonech či monitorech nynı́ mohou sledovat svůj obsah na televizi přı́mo, ale s
televiznı́ aplikacı́ se také otevřou dveře pro širšı́ spektrum uživatelů. Televizi mnozı́ lidé běžně použı́vajı́,
což znamená, že aplikace oslovı́ širšı́ publikum, která sleduje obsah převážně nebo jen na televiznı́ch
zařı́zenı́ch. To zvyšuje dostupnost obsahu pro širšı́ vrstvy uživatelů a umožňuje jim vychutnat si obsah
bez ohledu na to, jaké zařı́zenı́ majı́ právě k dispozici.

Televiznı́ aplikace zvyšuje hodnotu nejen pro konzumenty, ale i tvůrce. Pro tvůrce obsahu totiž přinášı́
TV aplikace nové možnosti prezentace své práce na většı́ch obrazovkách, čı́mž poskytuje platformu pro
prezentaci jejich tvorby v optimálnı́ kvalitě. Tı́mto způsobem zvyšuje TV aplikace schopnost tvůrců oslo-
vit širšı́ publikum a zároveň nabı́dnout divákům lepšı́ zážitek ze sledovánı́. Pro předplatitele jde o přidanou
hodnotu, protože majı́ možnost sledovat své oblı́bené obsahy na preferovaném zařı́zenı́ bez kompromisů
ve kvalitě.

Unikátnost konceptu aplikace Forendors TV spočı́vá v tom, že bude jedinou platformou na světě v
sekci platforem pro předplacený obsah tvůrců, která podporuje nativnı́ streamovánı́ na TV. Forendors tak
může předplatitelům a tvůrcům nabı́zet své služby na platformách webu, mobilnı́ch zařı́zenı́ a televizı́,
což nemá v onom poli konkurenci. TV aplikace tak posı́lı́ konkurenčnı́ pozici Forendors na jednom z dnes
nejrychleji rostoucı́ch oblastı́ internetu pro běžné uživatele. Tı́mto způsobem se Forendors Android TV
aplikace stane nedı́lnou součástı́ Forendors, posı́lı́ jejı́ pozici na trhu a přinese výhody jak uživatelům, tak
i tvůrcům obsahu.
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Kapitola 1

Analýza

V této kapitole se nejdřı́ve věnuji představenı́ domény. Navazuji specifikacı́ požadavků, jak těch unikát-
nı́ch pro vlastnı́ aplikaci, tak těch, které musı́ splnit každá aplikace vydávaná na Android TV a specifikacı́
přı́padů užitı́. Převážnou část analýzy pak věnuji analýze existujı́cı́ch TV aplikacı́, jejichž analýzu podklá-
dám doporučenı́mi Android TV designu. Nakonec provádı́m analýzu vlastnostı́ a možnostı́ operačnı́ho
systému Android TV.

1.1 Creators economy platformy

Creators economy platformy umožňujı́ tvůrcům obsahu monetizovat jejich práci, angažovat se s podpo-
rovateli a vytvářet komunity kolem svých zájmů a expertı́zy. V poslednı́ch letech rostou creators eco-
nomy platformy, které dávajı́ tvůrcům možnost nabı́dnout svému publiku předplatné, za které odběratelé
dostávajı́ možnost sledovat obsah tvůrce. Mezi tyto platformy patřı́ i Forendors, které je jednou z hlavnı́ch
creators economy platforem tohoto nového typu působı́cı́ch v České republice. Způsob monetizace tvůrci
pomocı́ předplatných umožňuje tvůrcům vytvořit komunity, kde nefigurujı́ žádné třetı́ strany, které se
snažı́ prodat svůj produkt, ale kde se tvořı́ přı́mý vztah mezi tvůrci a jejich fanoušky. Obsahem na plat-
formě může být cokoliv, co daná platforma podporuje. V přı́padě Forendors jsou obsahem přı́spěvky,
které mohou obsahovat jen text nebo i přı́lohy, jako obrázky, video, či audio. Oproti globálnı́m plat-
formám jako Patreon, nabı́zı́ Forendors lokálně zaměřené služby, které jsou přizpůsobené potřebám a
preferencı́m českých uživatelů. Tento lokálnı́ přı́stup může představovat výhodu v lepšı́m porozuměnı́
potřebám českých tvůrců a uživatelů.

1.2 Specifikace požadavků
Tato kapitola specifikuje všechny funkčnı́ a nefunkčnı́ požadavky nezbytné pro zahájenı́ procesu vývoje.
Po konzultaci s vlastnı́ky a vývojáři Forendors, analýze obecných požadavků pro Android TV aplikaci
a analýzy aplikacı́, která probı́hala souběžně s iteracemi definovánı́ požadavků, jsem sestavil následujı́cı́
požadavky.

1.2.1 Funkčnı́ požadavky
Funkčnı́ požadavky definujı́ vlastnosti nebo funkce, které musı́ software vykonávat. Popisujı́ chovánı́
systému. [1]

FP1 Přihlášenı́ Každý registrovaný a ověřený uživatel musı́ mı́t možnost se přihlásit, at’ už je registrován
pod účtem Forendors či přes třetı́ stranu jako je Google nebo Facebook. Od okamžiku přihlášenı́ již
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Specifikace požadavků 3

nebude nutné se po každém spuštěnı́ aplikace přihlašovat.

FP2 Dashboard Aplikace musı́ uživateli zobrazovat nový odebı́raný obsah. K tomu bude sloužit perso-
nalizovaný dashboard s video a audio epizodami relevantnı́ch tvůrců.

FP3 Video přehrávač Aplikace musı́ být schopna přehrávat video obsah. Video přehrávač musı́ být
dobře přizpůsobený k použitı́ s ovladačem.

FP4 Audio přehrávač Aplikace musı́ umožňovat přehrávat audio obsah, at’ už krátkotrvajı́cı́ či dlouho-
trvajı́cı́, jako třeba podcasty. Audio přehrávač musı́ být dobře přizpůsobený k použitı́ s ovladačem.

FP5 Vyhledávánı́ tvůrce Aplikace umožnı́ vyhledávánı́ tvůrců.

FP6 Profil tvůrce Aplikace umožnı́ zobrazenı́ profilu kteréhokoliv tvůrce a jeho videı́ či audia tak, aby
byl uživatel vždy schopný dohledat kterékoliv audio nebo video.

FP7 Odhlášenı́ Aplikace bude podporovat odhlášenı́ uživatele.

1.2.2 Nefunkčnı́ požadavky
NP1 TV UI/UX Efektivnı́ (minimálnı́ počet navigačnı́ch posunů), předvı́datelné a intuitivnı́ UI přizpůso-

bené použitı́ z gauče s ovladačem (tj. navigačnı́mi možnostmi nahoru, dolů, levá, pravá, střed [dále
jen D-Pad] a tlačı́tko zpět). Aplikace bude vycházet z analýzy a doporučenı́ Googlu pro TV design.

NP2 Přı́močará dostupnost Aplikace bude jednodušše stažitelná a spustitelná. Staženı́, na které jsou
uživatelé zvyklý zprostředkuje Google Play Store a aplikace pak bude uživateli dostupná mezi ostatnı́-
mi nainstalovanými aplikacemi.

NP3 Použitelnost na všech podporovaných zařı́zenı́ch Aplikace musı́ být použitelná na všech zařı́ze-
nı́ch, na kterých může být nainstalována. Jako indikátor splněnı́ požadavku bude brána použitelnost
aplikace na zařı́zenı́ Xiaomi Mi TV Stick, které se prodává za 1 000 korun.

1.2.3 Požadavky pro publikaci na Google Play
Google vytvořil seznam požadavků pro kvalitu TV aplikace (viz [2]), který obsahuje jak UI/UX, tak
funkčnı́ požadavky. Tyto požadavky je nutné splnit, jinak aplikace nebude na Google Play kvalifikovaná
jako TV aplikace a nebude v obchodě Google Play na TV zařı́zenı́ch dostupná.

,,Uživatelé majı́ při sledovánı́ televize jiná očekávánı́ než při použı́vánı́ telefonu nebo tabletu. Typický
uživatel televizoru sedı́ ve vzdálenosti asi 3 metry od obrazovky, takže drobné detaily jsou méně patrné
a malý text se špatně čte. Protože uživatelé sedı́ dál od televizoru, musı́ k navigaci a výběru použı́vat
zařı́zenı́ s dálkovým ovládánı́m, nikoliv se dotýkat prvků na obrazovce. Tyto rozdı́ly významně ovlivňujı́
požadavky na to, co tvořı́ dobrý uživatelský zážitek z použı́vánı́ aplikacı́ na televiznı́ch zařı́zenı́ch.” [2]

V dokumentu jsou zmı́něné také pokyny pro design na Android TV (dále jen “doporučenı́”), které by
měly být prvnı́m krokem pro design TV aplikace. Tato doporučenı́ budou probrána v sekci s doporučenı́mi
Android TV designu.

Kromě UI/UX požadavků a nefunkčnı́ch požadavků existujı́ ještě požadavky, které je nutné splnit,
pokud má být aplikace publikována na Google Play. Google Play je obchod s aplikacemi vlastněný a
spravovaný Googlem, který je přı́tomný v každém Android TV zařı́zenı́. Vı́ce o distribuci v kapitole
publikace.

Vyberu a sepı́šu zde požadavky, o kterých si myslı́m, že nejsou samozřejmé a je nutné jim věnovat
pozornost a vynechám ty, které nejsou relevantnı́ (např. požadavky na hernı́ aplikace) nebo jsou přı́liš
technické. Požadavky, které zde nejsou zmı́něny, budou respektovány a jejich splněnı́ bude stejně nutné,
jako těch zde vypsaných.
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Tabulka 1.1 Vybrané UI/UX Google požadavky

Typ Zkratka Popis
Spouštěč TV-LM Aplikace po instalaci zobrazuje ikonu spouštěče mezi ostatnı́mi aplikacemi.
Spouštěč TV-LB Aplikace zobrazuje jako ikony spouštěče banner o velikosti 320x180 pixelů a

ikonu aplikace o velikosti alespoň 160x160 pixelů (při hustotě xhdpi).
Navigace TV-DM Aplikace nenı́ závislá na zařı́zenı́ dálkového ovládánı́ s tlačı́tkem Menu pro

přı́stup k ovládacı́m prvkům uživatelského rozhranı́.
Navigace TV-DB Stisknutı́ tlačı́tka Zpět vede zpět na domovskou obrazovku Android TV.

1.2.3.1 UI/UX Google požadavky
Vybrané požadavky pro vizuálnı́ design a interakci s uživatelem vizte v tabulce 1.1. Tato kritéria pomáhajı́
zajistit, že aplikace dodržuje kritické vzory designu a interakce pro konzistentnı́, intuitivnı́ a přı́jemný
uživatelský zážitek na televiznı́ch zařı́zenı́ch.

1.2.3.2 Funkčnı́ Google požadavky
Druhou skupinou požadavků jsou funkčnı́ požadavky (viz tabulka 1.2). Tato kritéria zajišt’ujı́, že je apli-
kace správně nakonfigurována a poskytuje očekávané funkčnı́ chovánı́. Použité termı́ny Ambient Mode a
karta Now Playing budou popsány v sekci Android TV.

1.2.3.3 Google Play požadavky
Tyto požadavky zajistı́, že aplikace bude v rámci Google Play správně nakonfigurovaná (viz tabulka 1.3).

1.3 Přı́pady užitı́

Na základě funkčnı́ch požadavků jsou v této části specifikovány scénáře přı́padů užitı́, které popisujı́
chovánı́ uživatele a jeho interakce s aplikacı́. Pokrytı́ funkčnı́ch požadavků přı́pady užitı́ je podrobně uve-
deno v tabulce 1.4. Aktérem každého z přı́padů užitı́ je uživatel. Diagram přı́padů užitı́ lze vidět viz 1.1.
Diagram obsahuje také testovacı́ přı́pady, které ukazujı́, jak budou uživatelské interakce, specifikované
přı́pady užitı́, testovány. Testujı́cı́ přı́pady budou blı́že probrány později.

UC1 Přihlásit Přı́pad užitı́ umožňuje uživateli přihlásit se do aplikace pod svým registrovaným účtem
pomocı́ přihlašovacı́ch údajů (e-mail + heslo) nebo pomocı́ třetı́ strany (Google či Facebook). V
přı́padě neregistrovaného uživatele je uživateli zobrazena zpráva o nutnosti registrace.

Obrazovky

Přihlášovacı́ obrazovka.

Pre-condition

Uživatel je registrován.

Hlavnı́ scénář

1. Uživatel vyplnı́ přihlašovacı́ údaje svého Forendors účtu.
2. Uživatel klikne na tlačı́tko přihlášenı́.
3. Aplikace provede kontrolu přihlašovacı́ch údajů.
4. Aplikace uživatele přihlásı́ do aplikace.

1. alternativnı́ scénář

1. Uživatel klikne na tlačı́tko přihlášenı́ se přes Google.



Přı́pady užitı́ 5

Tabulka 1.2 Vybrané funkčnı́ Google požadavky

Typ Zkratka Popis
Webový obsah TV-WB Pro webový obsah může aplikace použı́vat pouze komponenty Web-

View. Aplikace se nesmı́ pokoušet o spuštěnı́ aplikace webového
prohlı́žeče.

Přehrávánı́ médiı́ TV-NP Pokud aplikace pokračuje v přehrávánı́ zvuku nebo videa i poté, co se
uživatel vrátı́ na domovskou obrazovku nebo přepne na jinou aplikaci,
aplikace na řádku doporučenı́ domovské obrazovky zobrazı́ kartu Now
Playing, aby se uživatelé mohli vrátit do aplikace a ovládat přehrávánı́.

Přehrávánı́ médiı́ TV-PA Pokud aplikace nabı́zı́ kartu Now Playing, přejde uživatel jejı́m
výběrem na obrazovku, která mu umožnı́ pozastavit přehrávánı́.

Přehrávánı́ médiı́ TV-PC Při přehrávánı́ videa nebo zvuku se stisknutı́m středového tlačı́tka D-
padu přehrávané médium pozastavı́. Když je přehrávánı́ pozastaveno,
stisknutı́m prostřednı́ho tlačı́tka D-padu se přehrávánı́ obnovı́. Tlačı́tka
D-Padu vlevo a vpravo sloužı́ k rychlému převı́jenı́ aktuálnı́ stopy
vpřed, resp. vzad.

Přehrávánı́ médiı́ TV-PN Položky jsou do kanálu Watch Next přidávány na základě Pokynů
Watch Next pro vývojáře aplikacı́.

Ambient Mode TV-BU Při aktivnı́m přehrávánı́ videa spuštěného uživatelem, aplikace zabránı́
zařı́zenı́ přejı́t do Ambient Mode.

Ambient Mode TV-BY Pokud nenı́ uživatelem spuštěné aktivnı́ přehrávánı́ videa nebo ani-
mace, aplikace nebránı́ zařı́zenı́ v přechodu do režimu Ambient Mode.

Ambient Mode TV-BA Při přehrávánı́ pouze zvuku aplikace nebránı́ zařı́zenı́ v přechodu
do režimu Ambient Mode, jestliže aplikace neimplementuje během
přehrávánı́ hudby zážitek z nestatických obrazů, jako jsou hudebnı́ vi-
dea nebo obrázky.

Tabulka 1.3 Vybrané Google Play požadavky

Typ Zkratka Popis
Play zásady TV-G2 Aplikace musı́ splňovat požadavky Centra zásad pro vývojáře Play.

Přihlašovacı́ údaje TV-G5 U aplikacı́ s placenými funkcemi je nutné zadat přihlašovacı́ údaje do
Konzole Google Play, aby bylo možné otestovat celé prostředı́ apli-
kace.
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Obrázek 1.1 Diagram přı́padů užitı́ s testovacı́mi přı́pady
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2. alternativnı́ scénář

1. Uživatel klikne na tlačı́tko přihlášenı́ se přes Facebook.

UC2 Najı́t obsah Přı́pad užitı́ umožňuje uživateli najı́t obsah, který by si chtěl zobrazit. Uživatel může
obsah najı́t skrze doporučený obsah na domovské obrazovce nebo skrze obsah dostupný na profilu
tvůrce. Na profil tvůrce lze přejı́t z vyhledávacı́ obrazovky či z přehrávače, ve kterém se přehrává
obsah daného tvůrce.

Obrazovky

Domovská obrazovka.
Vyhledávacı́ obrazovka.
Video přehrávač.
Audio přehrávač.
Profil tvůrce.

Hlavnı́ scénář

1. Uživatel najde obsah na domovské obrazovce mezi doporučeným obsahem.

1. alternativnı́ scénář

1. Uživatel přejde na vyhledávacı́ obrazovku.
2. Uživatel zadá jméno hledaného tvůrce.
3. Uživatel přejde na profil tvůrce.
4. Uživatel najde obsah na profilu tvůrce.

2. alternativnı́ scénář

1. Uživatel najde jiný obsah od hledaného tvůrce v doporučeném obsahu na domovské obrazovce.
2. Uživatel spustı́ nalezený obsah a přejde do přehrávače.
3. Uživatel v přehrávači přes tlačı́tko tvůrce přejde na profil tvůrce.
4. Uživatel na profilu tvůrce najde hledaný obsah.

UC3 Přehrát obsah Přı́pad užitı́ umožňuje uživateli spustit přehrávatelný obsah, který si uživatel najde,
at’ už se jedná o video či audio.

Obrazovky

Video přehrávač.
Audio přehrávač.

UC4 Přepnout účet Přı́pad užitı́ umožňuje se uživateli po přihlášenı́ odhlásit a poté znovu přihlásit za
jiný účet.

Obrazovky

Přihlašovacı́ obrazovka.
Domovská nebo vyhledávacı́ obrazovka (zde je zobrazena navigačnı́ lišta).
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Tabulka 1.4 Mapovánı́ funkčnı́ch požadavků na přı́pady užitı́

UC1 UC2 UC3 UC4
FP1 ✓ ✓
FP2 ✓
FP3 ✓ ✓
FP4 ✓ ✓
FP5 ✓
FP6 ✓
FP7 ✓

1.4 Android TV
Na poli televizı́ s Android TV existujı́ televize s operačnı́m systémem Android TV a Google TV. Google
TV je nadstavba nad staršı́ Android TV. Zatı́mco Android TV existuje už od roku 2014, Google TV bylo
představeno v roce 2020 mělo do konce roku 2022 nahradit standardnı́ Android TV, počı́naje set-top boxy,
dongly a chytrými televizemi v roce 2021 [3]. Operačnı́ systém Android TV se zatı́m dočkal pouze změny
designu domovské obrazovky s názvem ”Discover”UI, která se začala šı́řit v únoru 2021 [4]. Vývojem
pro Android TV se tak zde myslı́ zároveň vývoj pro Google TV, jakožto nadstavbu rozhranı́ Android TV.

Hlavnı́m rozdı́lem mezi Android a Google TV je, že Google TV klade důraz na doporučovánı́ a vy-
hledávánı́ obsahu v různých službách a nainstalovaných aplikacı́ch. ,,Google TV chce uživatelům usnad-
nit a zrychlit přı́stup k nejsledovanějšı́mu a doporučenému obsahu. Toho dosahuje tı́m, že veškerý obsah
z jednotlivých streamovacı́ch služeb smı́chá dohromady a vložı́ do jednoho rozhranı́, takže můžete vy-
hledávat ve všech streamovacı́ch službách jednı́m kliknutı́m.” [5]. Google TV také využı́vá algoritmy
pro doporučovánı́ obsahu na základě historie sledovánı́ a preferencı́ uživatele. To znamená, že čı́m vı́ce
uživatel sleduje, tı́m lépe se Google TV naučı́, co se mu lı́bı́, a může mu tak poskytnout lepšı́ doporučenı́.
V neposlednı́ řadě Google TV nabı́zı́ také seznam sledovánı́, který umožňuje snadno přidat obsah z
různých aplikacı́ do záložek a sledovat jej později. To lze provést třeba z telefonu nebo Google Search. Při
pozdějšı́m vývoji aplikace je vhodné umožnit uživatelům vyhledávánı́ a poskytnout doporučenı́ pomocı́
API Android TV. [6]

Vývoj aplikacı́ na Android TV obnášı́ jak standardnı́ vývoj Android aplikacı́ s komponentami jako
activities a content providers, tak i práci se specifickými TV funkcionalitami a přehrávacı́mi specifikami.
Funkcionality, které existujı́ na Android TV existujı́ i na Google TV. Jedněmi z funkcionalit je tzv. Am-
bient Mode, Now Playing karta a Watch Next kanál.

1.4.1 Ambient Mode
Protože naše aplikace bude sloužit ke konzumaci obsahu, bude také muset zabraňovat spuštěnı́ Ambient
Mode při přehrávánı́ video obsahu, aby bylo zabráněno přerušovanému sledovánı́.

,,Režim Ambient Mode je spořič obrazovky integrovaný do Google TV a Android TV. Jeho účelem
je zabránit dlouhodobému zobrazovánı́ statických obrázků. To je důležité u zobrazovacı́ch technologiı́,
jako je OLED, které mohou být náchylné k vypalovánı́ obrazovky. Operačnı́ systém přepne zařı́zenı́ do
režimu Ambient Mode po 10 minutách nečinnosti uživatele. Po delšı́ době nečinnosti uživatele (defino-
vané nastavenı́m úsporného režimu zařı́zenı́) přejde operačnı́ systém do úsporného režimu a vypne displej.
Aplikace pro přehrávánı́ médiı́ mohou zabránit přechodu zařı́zenı́ do režimu Ambient Mode, přestože s
nı́m uživatel neinteraguje, napřı́klad při sledovánı́ filmu. Pokud uživatel do 30 minut od vstupu do režimu
Ambient Mode se zařı́zenı́m interaguje, obnovı́ se aplikace, která byla aktivnı́ při vstupu do režimu Am-
bient Mode. Pokud uživatel se zařı́zenı́m interaguje déle než 30 minut po vstupu do režimu Ambient
Mode, vrátı́ se na domovskou obrazovku. Pokud uživatel spustı́ zařı́zenı́ pomocı́ tlačı́tka napájenı́ v době,
kdy je v režimu úspory energie, bude přenesen na domovskou obrazovku. Přı́padně pokud uživatel spustı́
zařı́zenı́ v době, kdy je v úsporném režimu, pomocı́ tlačı́tek konkrétnı́ch aplikacı́ (napřı́klad YouTube),



Android TV 9

bude přesměrován přı́mo do této aplikace. Pokud, jako vývojář, použı́váme relaci MediaSession pro
přehrávánı́ médiı́, bude aplikace při zahájenı́ přehrávánı́ implicitně uzamčena částečným probuzenı́m. Po-
zastavenı́ přehrávánı́ tento zámek probuzenı́ neuvolnı́. To znamená, že zařı́zenı́ může automaticky přejı́t
do režimu Ambient Mode, ale následně nepřejde do úsporného režimu. Pokud uživatel do 30 minut od
vstupu do režimu Ambient Mode se zařı́zenı́m interaguje, aplikace se obnovı́.” [7].

Z popisu Ambient Mode vycházı́ povinnost aplikace pro manipulaci s nı́m. Aplikace by neměly bránit
zařı́zenı́ v přechodu do Ambient Mode při zastavenı́ nebo pozastavenı́ přehrávánı́. Při přehrávánı́ zvuku by
Ambient Mode být zabraňováno nemělo (pokud neimplementujı́ vlastnı́ spořič obrazovky s nestatickým
obrazem), protože audio přehrávánı́ bude v Ambient Mode pokračovat. Je to z důvodu implicitnı́ho drženı́
částečného zámku probuzenı́ u přehrávánı́ zvuku v systému Android. To nezabránı́ přechodu do Ambient
Mode, ale zabránı́ následnému přechodu do úsporného režimu. Přehrávánı́ tedy bude pokračovat i poté,
co zařı́zenı́ přejde do Ambient Mode, ale zařı́zenı́ bude zabráněno v přechodu do režimu spánku, aby bylo
umožněno nepřerušované přehrávánı́ [7].

1.4.2 Now Playing karta
Aplikace TV musı́ při přehrávánı́ médiı́ na pozadı́ zobrazovat kartu Now Playing. Tato karta umožňuje
uživatelům vrátit se do aplikace, která právě přehrává média. Framework Android zobrazuje kartu Now
Playing na domovské obrazovce, pokud je aktivnı́ MediaSession . Karta obsahuje metadata médiı́,
napřı́klad obal alba, název a ikonu aplikace. Když uživatel kartu vybere, systém otevře aplikaci a v nı́
přehrávač, kde může uživatel přehrávánı́ pozastavit. Karta je odstraněna z obrazovky launcheru, když
aplikace deaktivuje relaci nebo když jiná aplikace zahájı́ přehrávánı́ médiı́. Pokud je přehrávánı́ zcela
zastaveno a nejsou k dispozici žádná aktivnı́ média, relace musı́ být okamžitě deaktivována. Pokud je
přehrávánı́ pozastaveno, relaci musı́ být deaktivována po určité prodlevě, obvykle od 5 do 30 minut.
Kdykoli aplikace aktualizuje stav přehrávánı́ v relaci MediaSession , karta Now Playing se aktualizuje
a zobrazı́ stav aktuálnı́ho média. Podobně může aplikace aktualizovat MediaMetadata , aby poskytla
kartě informace o aktuálnı́ relaci, napřı́klad název, titulky a různé ikony [8].

1.4.3 Watch Next kanál
Kanál Watch Next je druhý řádek, který se zobrazı́ na domovské obrazovce za řádkem aplikacı́. Tento
kanál vytvářı́ a udržuje systém. Aplikace může do kanálu Watch Next přidávat pořady, které:

uživatel označil jako zajı́mavé.

přestal sledovat v polovině.

souvisejı́ s obsahem, který uživatel sleduje (napřı́klad dalšı́ dı́l seriálu nebo dalšı́ série pořadu).

Na domovské obrazovce má kanál Watch Next označenı́ “Play Next”. Třı́dy systému Android použı́va-
né ke správě kanálu Watch Next se však jmenujı́ WatchNextProgram a WatchNextPrograms . Kanál
Watch Next má pár omezenı́: aplikace nemůže přesouvat, odstraňovat nebo skrývat řádek kanálu Watch
Next [9].

1.4.4 Výstupové možnosti
U televizı́ je také třeba zaměřit se na výstupové možnosti, protože televize mohou mı́t připojených vı́ce
audio výstupů s různými schopnostmi pro přehrávánı́ audia nebo mohou být schopné zobrazovat obraz se
speciálnı́mi vlastnostmi, které by aplikace měly být schopné využı́vat.

Google dokumentace o audio možnostech: ,,Zařı́zenı́ Android TV mohou mı́t současně připojeno
vı́ce zvukových výstupů: televiznı́ reproduktory, domácı́ kino připojené přes HDMI, sluchátka Blue-
tooth atd. Tato zařı́zenı́ se zvukovým výstupem mohou podporovat různé zvukové funkce, napřı́klad
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kódovánı́ (Dolby Digital+, DTS a PCM), vzorkovacı́ frekvence a kanály. Napřı́klad televizory připojené
přes HDMI majı́ podporu mnoha kódovánı́, zatı́mco připojená sluchátka Bluetooth obvykle podporujı́
pouze PCM. Seznam dostupných zvukových zařı́zenı́ a směrovaných zvukových zařı́zenı́ se také může
měnit připojenı́m zařı́zenı́ HDMI, připojenı́m nebo odpojenı́m sluchátek Bluetooth nebo změnou na-
stavenı́ zvuku uživatelem. Protože se schopnosti zvukového výstupu mohou měnit i při přehrávánı́ médiı́
aplikacemi, musı́ se aplikace těmto změnám přizpůsobit a pokračovat v přehrávánı́ na novém směrovaném
zvukovém zařı́zenı́ a jeho schopnostech. Výstup v nesprávném zvukovém formátu může vést k chybám
nebo k nepřehrávánı́ zvuku. Aplikace majı́ možnost výstupu stejného obsahu ve vı́ce kódovánı́ch, aby
uživateli nabı́dly nejlepšı́ zvukový zážitek v závislosti na možnostech zvukového zařı́zenı́. Napřı́klad
zvukový proud v kódovánı́ Dolby Digital je přehráván, pokud jej televizor podporuje, zatı́mco v přı́padě,
že nenı́ podpora Dolby Digital, je zvolen šı́řeji podporovaný zvukový proud PCM. V době přehrávánı́
by tak aplikace měla vytvořit zvukovou stopu s nejlepšı́m formátem zvuku podporovaným výstupnı́m
zvukovým zařı́zenı́m.” [10].

V přı́padě videa platı́ podobné možnosti pro volbu přehrávánı́ videa podle možnostı́ výstupnı́m zařı́ze-
nı́m. Jedná se o různá rozlišenı́ (např. HD nebo 4K) či formáty přehrávánı́ (např. HDR jako Dolby Vision).
Narozdı́l od audia se neočekává změna zařı́zenı́ pro video výstup. Video výstupem je pouze TV. Aplikace
se tak nemusı́ dynamicky přizpůsobovat různým výstupnı́m zařı́zenı́m, ale pouze dané TV.

1.5 Doporučenı́ Android TV designu

Doporučenı́ Android TV designu je soubor doporučenı́, praktik a návodů (viz [11]), jak by měla vypadat
a fungovat aplikace na Android TV. Doporučenı́ nebudu rozepisovat kvůli jejich rozsahu, který sahá od
barev a typografii, až po individuálnı́ komponenty použı́vané v TV aplikacı́ch, ale při analýze existujı́cı́ch
TV aplikacı́ na ně budu odkazovat a zmı́nı́m, o čem daná doporučenı́ jsou.

1.6 Analýza existujı́cı́ch TV aplikacı́
Cı́lem této části je analyzovat existujı́cı́ Android TV aplikace, které majı́ podobné funkce jako aplikace
navržená v této práci – konzumace audio, video a streaming obsahu. Hlavnı́m cı́lem je zjistit, jaké funkci-
onality nabı́zı́, jakým stylem jsou implementovány a analyzovat UI/UX. To znamená také analyzovat, jak
prvky odpovı́dajı́ či neodpovı́dajı́ doporučenı́m od Googlu pro modernı́ design UI/UX TV aplikacı́ a jestli
neporušujı́ UI/UX a funkčnı́ požadavky pro kvalitu aplikace. Doporučenı́ nebo požadavky, které nebudou
v analýze zmı́něny jsou brány jako implicitně splňujı́cı́. Následujı́ tři aplikace, vybrané na základě jejich
funkcı́, které pokrývajı́ funkčnı́ požadavky a přı́pady užitı́ této aplikace a na základě velké popularity – s
popisem jejich funkcionalit, výhod a potenciálnı́ch problémů.

Analýza se bude zabývat:

Přihlášenı́m.

Navigacı́.

Video feedem.

Audio feedem.

Přehrávánı́m videa.

Přehrávánı́m audia.

Vyhledávánı́m.

Synchronizacı́ s ostatnı́mi zařı́zenı́mi.

Nákupem předplatného.
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Sekce byly vybrány na základě analýzy funkčnı́ch požadavků a problémů, o kterých předpokládám,
že mohou být relevantnı́ a jsou tedy rovnou zahrnuté do analýzy. Na základě poznatků z této analýzy byly
staré koncepty požadavků pozměněny do těch, které již byly zmı́něny.

1.6.1 YouTube
Aplikace YouTube je populárnı́ platforma pro sdı́lenı́ a sledovánı́ videı́, která nabı́zı́ různé možnosti pro
uživatele i tvůrce obsahu. Aplikace YouTube umožňuje uživatelům:

Sledovat živá i nahraná videa.

Poslouchat hudbu.

Komentovat a hodnotit obsah.

Odebı́rat kanály.

Vytvářet vlastnı́ playlisty.

YouTube má navı́c vı́ce než 100 milionů staženı́ na TV Google Play Store [12], což ukazuje jeho
velkou popularitu mezi uživateli televiznı́ch zařı́zenı́.

1.6.1.1 Přihlášenı́
YouTube lze použı́vat bez účtu. Když se uživatel do aplikace chce přihlásit, využı́vá YouTube kla-
sického přihlášenı́ do Google účtu pomocı́ ručnı́ho vpisovánı́ emailu, kde se uživateli zobrazı́ systémová
klávesnice a uživatel musı́ na klávesnici pomocı́ ovladače hledat znak po znaku, až zadaný mail potvrdı́
také tlačı́tkem na klávesnici (viz obrázek 1.3). Poté proces obdobně opakuje pro heslo, ale vstup uživatele
se na obrazovce přeměnuje na tečkové znaky. Proces se odehrává ve WebView 1. Pro použitı́ jiného účtu
může uživatel přes navigačnı́ destinaci přihlášeného účtu zvolit možnost “Změnit účet”, která využı́vá
obrazovky volby Google TV účtu.

Obrázek 1.2 Splash obrazovka – YouTube Obrázek 1.3 Přihlášenı́ – YouTube

1.6.1.2 Navigace
YouTube po spuštěnı́ aplikace z TV spouštěče aplikacı́ (dále jen “launcher”) zobrazuje tzv. “splash”
obrazovku (viz obrázek 1.2), kde se většinou nacházı́ logo aplikace a může obsahovat i prvek načı́tánı́, po
které aplikace uživatele přesouvá na domovskou stránku aplikace.

Aplikace použı́vá pro hlavnı́ navigaci postrannı́ panel (viz obrázek 1.4), který je vždy přı́stupný a když
nenı́ zrovna použı́vaný a je minimalizovaný, zobrazuje ikony destinacı́ a zvýrazňuje ikonu aktuálnı́ desti-
nace (viz obrázek 1.5). Panel obsahuje kromě dalšı́ch segmenty dělenı́ obsahu jako filmy, hranı́ a hudba.

1 WebView zobrazuje webové stránky
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Kamkoliv se uživatel v aplikaci potřebuje dostat, postačı́ mu vertikálnı́ postrannı́ panel, což znamená, že
uživatel se v aplikaci neztratı́. Z navigačnı́ho panelu lze vystoupit jednoduchým stisknutı́m tlačı́tka “do-
prava” a do panelu se dá vstoupit z obsahu bud’to po přechodu na začátek obsahového seznamu a poté
stisknutı́m tlačı́tka “doleva” nebo stisknutı́m tlačı́tka “zpět” a tak se uživatel pomocı́ jednoho stlačenı́
tlačı́tka (popř. vı́ce, pokud je vnořený v jedné z destinacı́), dostane k navigačnı́m prvkům.

Obrázek 1.4 Postrannı́ panel – YouTube Obrázek 1.5 Minimalizovaný panel – YouTube

Z pohledu doporučenı́ ohledně navigačnı́ architektury umožňuje YouTube uživatelům procházet uživa-
telské rozhranı́m s jasnou orientacı́. Umist’uje ovládacı́ prvky, napřı́klad akci vyhledávánı́, na mı́sta, která
se nepřekrývajı́ s jinými klikatelnými prvky v souladu s doporučenı́mi Googlu ohledně jasné cesty ke
všem zaměřitelným prvkům [13]. Zároveň má rozloženı́ takové, že využı́vá horizontálnı́ a vertikálnı́ osy.
Každému směru přiřazuje specifickou funkci, aby bylo možné rychle procházet rozsáhlými hierarchiemi,
což je také v souladu s doporučenı́mi ohledně os [14].

Podle doporučenı́ by prvnı́ obrazovka, kterou uživatel vidı́ po spuštěnı́ aplikace z launcheru, měla
být zároveň poslednı́ obrazovkou, kterou vidı́ po návratu do launcheru po poslednı́m stisknutı́ tlačı́tka
“Zpět”, což YouTube splňuje. Za prvnı́ obrazovku lze považovat “splash” obrazovku, ta má ale v daném
doporučenı́ vyjı́mku a při poslednı́m stlačenı́m tlačı́tka “Zpět” se uživatel navracı́ zpátky do launcheru a
už nenavštěvuje “splash” obrazovku [15].

Co se týče doporučenı́ pro navigačnı́ panel, splňuje YouTube všechna doporučenı́ až na počet hlavnı́ch
destinacı́, kterých by mělo být pět až šest. V přı́padě YouTubu je to ale osm primárnı́ch destinacı́ [16].

1.6.1.3 Video feed
Video feed je vertikálně rozdělen do sekcı́ podle kategorie videa a videa uvnitř sekce jsou řazena do
horizontálnı́ho seznamu a uživatel se mezi nimi může pohybovat odpovı́dajı́cı́mi směrovými tlačı́tky.
Momentálně zaměřené video je ohraničeno bı́lým pruhem a po chvı́li začne přehrávat několik sekund
začátku videa, po kterém se na vybraném videu znovu zobrazı́ náhled.

Video, které je živě streamované a je pro uživatele relevantnı́, mu je zobrazeno na domovské stránce
mezi ostatnı́mi nestreamovanými videy. Lišı́ se ikonou “LIVE” na náhledu a také tı́m, že pro něj nenı́
přehrávaný kus videa mı́sto statického náhledu. Pokud důvod nenı́ čistě technický, může jim být, že
pokud by se přehrávala nejčerstvějšı́ část videa, tak by se uživateli mohl přehrát kus videa, který by odhalil
výsledek průběhu videa, např. při streamu nějakého zápasu. Pokud by se měl přehrávat začátek videa, tak
ten bývá často doprovázený odpočtem nebo statickým obrazem před oficiálnı́m zahájenı́ streamu. To by
mohlo uživatele zmást a mohli si myslet, že stream ještě oficiálně nezačal.

Uživatel při pohybu v sekci v seznamu videı́ měnı́ zaměřenı́ zvoleného videa, ale momentálnı́ mı́sto,
kde se nacházı́ zvýrazněné video se neměnı́, nýbrž se jen posouvá seznam a zvýrazněné video je vždy
drženo na levé straně (viz obrázky 1.6 a 1.7). Přechod je doprovázen rychlou animacı́, která jasně indikuje
posun seznamu. Zároveň je při posunu doprava posledně zaměřené video nerušivým způsobem stále
zobrazené v pozadı́ pod navigačnı́m panelem – to znamená, že navigačnı́ panel je mı́rně průhledný a
vykreslovaný nad hlavnı́m obsahem. Pokud je ale selekce videa na jiném než na prvnı́m videu v seznamu
a uživatel zmáčkne tlačı́tko “Zpět”, dostane so rovnou do navigačnı́ho panelu, což je ale v rozporu s
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doporučenı́mi Googlu ohledně použitı́ předvı́datelného chovánı́ tlačı́tka “Zpět” [17], kde by se správně
mělo zaměřit prvnı́ video v seznamu a až po dalšı́m stlačenı́ tlačı́tka “Zpět” by se měl zobrazit navigačnı́
panel.

Obrázek 1.6 Feed – YouTube Obrázek 1.7 Feed (posunutý) – YouTube

1.6.1.4 Audio feed
Audio feed (viz obrázek 1.8)je na hlavnı́ stránce podobný tomu videovému. Audio prvek je vizuálně
menšı́ho formátu, zvýrazněnı́ prvku je stejné, pohyb v seznamu dává vlevo od zvoleného prvku prostor
jedné skladbě navı́c a ukázka přehrává audio, přičemž vizuálně je přehrávánı́ rozdı́lné a indikuje, že se
jedná pouze o audio.

Dalšı́m typem audio feedu je zobrazenı́ alba (viz obrázek 1.9). Zde je seznam skladeb držený ve
vertikálnı́m seznamu, zřejmě protože skladby obsahujı́ pouze textové elementy (někdy i dlouhé názvy)
a nejde tak o žádný speciálnı́ prvek a nedává smysl tyto seznamové prvky skládat vedle sebe. V apli-
kaci existuje ještě jiný typ audio kolekce a to playlist (viz obrázek 1.10), který je velmi podobný tomu
albovému, ale mı́sto textových jednořádkových elementů použı́vá pro skladby karty.

Obě výše zmı́něné obrazovky při procházenı́ seznamu držı́ vždy jednu až dvě skladby nad momentálně
zvolenou skladbou, podobně, jako u horizontálnı́ch seznamů. Zde je jediným důvodem přehlednost navi-
gace mezi skladbami. Po chvı́li, co je nějaká skladba zaměrená, se začne skladba přehrávat, indikováno
ikonou u dané skladby. To je doprovázeno zobrazenı́m přehrávacı́ obrazovky, bud’to statického obrázku
pro obsah pouze s audiem (viz obrázek 1.10) nebo videa na pozadı́ (viz obrázek 1.12). Na rozdı́l od vi-
deo feedu se po chvı́li přehrávánı́ video nezastavı́, ale aplikace automaticky plně přejde na obrazovku
přehrávánı́ (viz obrázky 1.11 a 1.13).

Obrazovky odpovı́dajı́ doporučenı́m ohledně obrazovky kolekce, protože obrazovky zobrazujı́ po-
drobnosti o kolekci na levé straně obrazovky, a jejı́ skladby, na pravém panelu [18]. Seznam jasně
zvýrazňuje momentálnı́ selekci a nepoužı́vá tlačı́tkové kontejnery a nejsou zde žádné problémy, co se
týče doporučenı́ ohledně seznamů [19].

1.6.1.5 Přehrávánı́ videa
Na přehrávacı́ obrazovce (viz obrázek 1.14) jsou zobrazeny detaily přehrávaného videa, přepı́nánı́ mezi
předchozı́m či následujı́cı́m videem (pokud se videa nacházı́ v kolekci), likovánı́, dislikovánı́, přidánı́ do
vlastnı́ho seznamu a nastavenı́ přehrávánı́ videa.

Při přesouvánı́ se na časové ose videa je uživateli zobrazován náhled časového úseku pro lepšı́ orien-
taci a světlý indikátor přehrávanosti dané části (viz obrázek 1.15).

Pokud jde o hudebnı́ video, lze přepnout mezi videem a statickým obrazem. Uživatel kromě informacı́
a ovládánı́ videa může přejı́t do nižšı́ sekce, kde jsou uživateli zobrazovány videa nejen souvisejı́cı́ s právě
přehrávaným videem (viz obrázek 1.16).

Pokud jde o živě streamované video, časová osa videa je doplněna o indikátor barevné tečky a textu
“Live” (viz obrázek 1.17). Když je právě přehrávaná sekce živě, indikátor je červený, stejně jako osa.
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Obrázek 1.8 Audio feed – YouTube

Obrázek 1.9 Album – YouTube
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Obrázek 1.10 Playlist (obrázek v pozadı́) –
YouTube

Obrázek 1.11 Přehrávánı́ audia (obrázek) –
YouTube

Obrázek 1.12 Playlist (video v pozadı́) – YouTube Obrázek 1.13 Přehrávánı́ audia (video) – YouTube

Když uživatel přehrává záznamovou část, indikátor je šedý. Časová osa při pohybu na nı́ nezobrazuje čas
od začátku videa, nýbrž čas, jak je přehrávaná sekce posunutá od živého vysı́lánı́, která je doprovázena
prefixem mı́nus, která indikuje čas v minulosti. Pokud se tedy uživatel přesune na čas 0:00, tak “Live”
indikátor zčervená a uživatel se dı́vá živě.

Obsah je v přehrávači členěn podobně jako na domovské stránce – do vertikálnı́ch sekcı́, které lze ho-
rizontálně procházet. Informace o videu, tedy název, popis, sekce videa a podobné věci spolu s komentáři
majı́ náhled v buňce nad časovou osou. Tato buňka může být zaměřena (viz obrázek 1.18) a lze na ni
kliknout.

Po kliknutı́ se zobrazı́ na části obrazovky rozšı́řené informace se sekcemi (viz obrázek 1.19), na které
lze dále klinout. Sekcemi jsou autor videa, popis a komentáře. Kliknutı́ na autora videa nabı́dne možnosti
odběru a přechodu na kanál autora, kliknutı́ na popis zobrazı́ celý popis s možnostı́ vertikálnı́ho rolovánı́
(dále jen “scrollovánı́”) a kliknutı́ na komentáře zobrazı́ všechny komentáře.

Komentáře lze likovat, dislikovat nebo nahlásit, ale uživatel samotný vlastnı́ komentáře přidávat
nemůže. Mı́sto toho je zde karta “Pro přidánı́ komentáře nebo odpovědi otevřete mobilnı́ aplikaci You-
Tube.”, kterou lze rozkliknout (viz obrázek 1.20). Zde nám ale aplikace pouze řekne, že si máme mobilnı́
aplikaci otevřı́t a přihlásit se pod správným účtem, což nenı́ úplně užitečná informace. Užitečnějšı́ by
bylo napřı́klad zobrazit QR kód pomocı́ kterého by se uživateli na mobilnı́m zařı́zenı́ otevřela aplikace
YouTube přı́mo v sekci, kde by uživatel chtěl přidat komentář, přı́padně i hned zobrazit klávesnici. Je ale
možné, že by tuto funkcionalitu nepoužilo dost lidı́, aby to pro vývojáře bylo prioritou.

Informace v buňce s informacemi k videu nejsou pro uživatele vitálnı́ a tak nevadı́ je mı́t schované a
dostupné až po několika kliknutı́ch. Při přechodu na domovskou stránku se TV video přestane přehrávat,
takže aplikace nepodléhá skupině požadavků spojenými se stálým přehrávánı́m i mimo aplikaci.

Jestliže se jedná o klipy a podobné krátkotrvajı́cı́ videa a ne o filmy nebo seriály, nepodléhá apli-
kace požadavkům ohledně kanálu Watch Next [20]. Při sledovánı́ videa o délce jedné hodiny a přerušenı́
jeho přehrávánı́ po desti minutách se video na domovské stránce TV přidalo do kanálu Watch Next (viz
obrázek 1.21) a nepřidalo se, pokud byla délka sledovánı́ menšı́ než deset minut.
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Obrázek 1.14 Video přehrávač – YouTube

Obrázek 1.15 Přesouvánı́ se na časové ose – YouTube
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Obrázek 1.16 Přehrávačová sekce pod videem –
YouTube

Obrázek 1.17 Živý přenos – YouTube

Obrázek 1.18 Informace o videu – YouTube Obrázek 1.19 Rozšı́řené informace o videu –
YouTube

Aplikace podléhá požadavku TV-PC spojeným s ovládánı́m videa a ten kupodivu porušuje. “Při
přehrávánı́ videa nebo zvuku se stisknutı́m středového tlačı́tka D-padu přehrávané médium pozastavı́.”
[2]. Po stlačenı́ středového tlačı́tka se zobrazı́ overlay s informacemi a ovládacı́mi prvky, ale nezastavı́ se
přehrávánı́ videa. Důvod mi nenı́ jasný a myslı́m si, že je to nedostatek aplikace. Jedná se o požadavek a
kvůli nesplněnı́ požadavku by tak aplikace správně neměla být dostupná v TV obchodu Google Play.

Co se týče Ambient Mode u přehrávánı́ videa, tak aplikace dané požadavky splňuje: TV-BU – za-
braňuje přechodu do Ambient Mode; TV-BY – pokud je video pozastavené nebo nenı́ otevřený přehrávač,
Ambient Mode aplikace dále neblokuje [2].

1.6.1.6 Přehrávánı́ audia
Obrazovka je zde stejná jako u přehrávánı́ videa, jediný rozdı́l je, že se zde mı́sto videa zobrazuje sta-
tický obrázek (viz obrázek 1.22). Ovládánı́ přehrávánı́ nenı́ úplně intuitivnı́, jak bych si ho představoval.
Vzhledem k tomu, že aplikace poskytuje skladby jak s videem, tak bez, dodává toto rozhranı́ konzis-
tenci v rámci aplikace, ale v obecném pojetı́ nikoliv. Ovládánı́ je uzpůsobeno přehrávánı́ videa a tak tu
napřı́klad chybı́ ovládacı́ prvky jako přehrávánı́ v náhodném pořadı́, když se přehrává jakákoliv kolekce,
nebo opakovánı́ přehrávánı́ skladby či kolekce. Tyto ovládacı́ prvky se v nějaké formě vyskytujı́ na webu
či v mobilnı́ch aplikacı́ch YouTubu. Mı́sto toho tu je třeba tlačı́tko nastavenı́, kde se nacházı́ nastavenı́
zobrazenı́ titulek, které ale u obsahu pouze s audiem nenı́ dostupné. Je zde tak preferována konzistence
UI v rámci aplikace a znovu-použitı́ komponent, oproti UI na mı́ru audio přehrávače.

Diskutabilnı́ je zde prevence přechodu do Ambient Mode. Podle TV-BA by přechodu do Ambient
Mode v přı́padě přehrávánı́ audia se statickým vizuálnı́m obsahem nemělo být zabraňováno [2], což se
ale v přı́padě YouTubu děje. Může to být způsobeno tı́m, že žádná ze skladeb v kolekci nebyla delšı́ než
10 minut a tak se Ambient Mode neaktivoval. Zároveň zabráněnı́ Ambient Mode mohlo být způsobeno
přehrávánı́m reklam mezi skladbami.
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Obrázek 1.20 Komentáře v přehrávači – YouTube Obrázek 1.21 Přidánı́ videa do Watch Next kanálu
– YouTube

Obrázek 1.22 Audio přehrávač – YouTube

1.6.1.7 Vyhledávánı́
Pro vyhledávánı́ je v aplikaci vyčleněna navigačnı́ destinace zařazená mezi ostatnı́mi destinacemi v na-
vigačnı́m panelu. Vyhledávacı́ obrazovka (viz obrázek 1.23) obsahuje naposledy hledané fráze (majı́
ikonku hodin), vlastnı́ klávesnici, tlačı́tko pro hlasový vstup a ve spodnı́ části obrazovky doporučený
obsah.

Při zadávánı́ hledané fráze se na levé straně obrazovky, mı́sto naposledy hledaných frázı́, průběžně
zobrazujı́ návrhy různých dokončených frázı́ (viz obrázek 1.24), které může uživatel zvolit pro dokončenı́
zadávánı́ hledané fráze. Po dokončenı́ vstupu hledánı́ se zaměřenı́ přesune na prvnı́ vyhledané video.
Zobrazı́ se sekce, které jsou děleny podobně jako na domovské obrazovce aplikace, tedy do různých
sekcı́ videı́, které v tomto přı́padě souvisı́ s vyhledávanou frázı́ (viz obrázek 1.25). Vždy je zde sekce s
“Výsledky vyhledávánı́ pro . . . ”, někdy pak sekce pro hudbu, YouTube “Shorts”, “Lidé také sledovali”,
“Pro tebe” nebo “Nedávno nahrané”.

1.6.1.8 Synchronizace s ostatnı́mi zařı́zenı́mi
V YouTube aplikaci na žádné platformě nelze plynule přejı́t na jiné zařı́zenı́ a pokračovat ve sledovánı́.
Neexistuje zde žádná sekce pro právě přehrávané video. YouTube může rozdı́vané video nabı́dnout v
domovské sekci, jistotou to ale nenı́. YouTube si u každého videa pamatuje, kde uživatel skončil a his-
torie sledovánı́ je pro zařı́zenı́ pod stejným účtem společná. Tyto informace se tedy, včetně TV apli-
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Obrázek 1.23 Vyhledávánı́ – YouTube

Obrázek 1.24 Vyhledávánı́ (se vstupem) –
YouTube

Obrázek 1.25 Výsledky vyhledávánı́ – YouTube

kace, synchronizujı́, takže lze přes historii zvolit poslednı́ video (či audio) a pokračovat v jeho sledovánı́.
Aktuálnı́ informace zobrazuje TV aplikace s několikasekundovým zpožděnı́m oproti webové aplikaci,
která synchronizované informace zobrazuje okamžitě. Na ostatnı́ch zařı́zenı́ch se informace objevı́ až po
manuálnı́m znovunačtenı́ historie. Na YouTube lze sledovat pod jednı́m účtem z vı́ce zařı́zenı́ vı́ce videı́
najednou.

1.6.1.9 Nákup předplatného
V přı́padě YouTube se dá zakoupit předplatné YouTube Premium. Pro zakoupenı́ předplatného využı́vá
TV aplikace delegace na jiné zařı́zenı́ pro pohodlnějšı́ vyplňovánı́ údajů apod. Pro správné fungovánı́
zakoupenı́ předplatného je nutné být na druhém zařı́zenı́ nejprve přihlášený a až poté lze pokračovat. V
opačném přı́padě se na tomto zařı́zenı́ zobrazı́ chyba.

Proces začı́ná zobrazenı́m QR kódu a webové adresy youtube.com/pay jako alternativnı́ho zdroje pro
zakoupenı́ předplatného (viz obrázek 1.26). Při naskenovánı́ QR kódu telefonem se otevře YouTube apli-
kace, která nákup automaticky dále deleguje do webového rozhranı́. Zde už lze vybrat platebnı́ metodu,
kterou má už uživatel na telefonu uloženou nebo přidat novou a zakoupit předplatné. Při zadánı́ webové
adresy pro zaplacenı́ se v prohlı́žeči dostáváme do stejné destinace, jako po naskenovánı́ QR kódu.
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Obrázek 1.26 Nákup Premium – YouTube

1.6.2 Netflix
Netflix je známá a široce použı́vaná služba pro sledovánı́ filmů a seriálů. Netflix se od YouTubu lišı́
výhradně obsahem dlouhotrvajı́cı́ho video obsahu – filmy. Netflix má, stejně jako YouTube, přes 100
milionů staženı́ na Google Play Store pro TV [21] a nabı́zı́ podobné funkcionality jako je hodnocenı́
obsahu nebo vlastnı́ seznamy. Struktura TV aplikacı́ je mezi aplikacemi často velmi podobná a tak se při
analýze Netflix aplikace budu soustředit na to, co dělá Netflix jinak.

1.6.2.1 Přihlášenı́
Netflix na rozdı́l od YouTubu nelze použı́vat, pokud uživatel nenı́ přihlášený. Proto je uživateli jako prvnı́
ukázaná obrazovka s možnostmi “Přihlásit” a ”Začı́náme” (viz obrázek 1.27), která provádı́ uživatele
registracı́. Naše aplikace ale možnost registrace potřebovat nebude a tak se podı́váme jen na přihlášenı́.

Zajı́mavostı́ v procesu přihlášenı́ bylo, že po otevřenı́ aplikace se mi po chvı́li zobrazila možnost
pokračovánı́ pomocı́ jednoho z mých Netflix účtů (viz obrázek 1.28). Tato možnost přihlášenı́ přišla ze
systému a přihlašovacı́ údaje převzala z Google účtu, kterým jsem byl přihlášený na TV. Po zvolenı́
přihlašovacı́ch údajů k mému Netflix účtu mě aplikace přenesla do volby sledovacı́ho profilu a mohl jsem
přejı́t na domovskou stránku. Tato možnost uživatelům, kteřı́ se mohou přihlásit pomocı́ pouhého stlačenı́
tlačı́tka, umožňuje zcela přeskočit proces přihlašovánı́. Umožněnı́ přihlášenı́ pomocı́ této funkcionality v
aplikaci Forendors bude zváženo na základě časových prostředků a priorit. Minimálně se ale může jednat
o jedno z budoucı́ch možných vylepšenı́.

Nynı́ ke klasickému přı́stupu přihlašovánı́ skrze aplikaci. Netflix nabı́zı́ přihlášenı́ pomocı́ telefonu
(viz obrázek 1.29) nebo pomocı́ dálkového ovládánı́ (viz obrázek 1.30). Začneme přihlášenı́m pomocı́
dálkového ovládánı́. Netflix nevyužı́vá přihlášenı́ přes WebView , nýbrž využı́vá nativnı́ obrazovky s
vlastnı́ klávesnicı́ k vyplněnı́ e-mailové adresy a následně i hesla. Uživateli je zobrazena i možnost “Za-
pomněli jste heslo?” přes kterou uživatel zadá e-mail, na který mu přijde link k resetovánı́ hesla.

Při přihlášenı́ pomocı́ telefonu lze naskenovat QR kód, pomocı́ kterého se na telefonu otevře apli-
kace Netflix, ve které se zobrazı́ kód (viz obrázek 1.31), který je zároveň zobrazený i na TV a uživatel
provede potvrzenı́. Pokud uživatel aplikaci nemá, otevře se uživateli potvrzenı́ v prohlı́žeči na webových
stránkách Netflixu. Pokud je zde přihlášený, stačı́ pouze potvrdit předvyplněný kód (viz obrázek 1.32).
Pokud přihlášený nenı́, potvrdı́ kód a následně se pomocı́ svých přihlašovacı́ch údajů v prohlı́žeči přihlásı́.

Možnostı́ je také ručnı́ zadánı́ webové adresy, kde musı́ uživatel ručně zadat kód. Poté přihlášenı́ fun-



Analýza existujı́cı́ch TV aplikacı́ 21

Obrázek 1.27 Uvı́tacı́ obrazovka – Netflix Obrázek 1.28 Automatické přihlášenı́ – Netflix

Obrázek 1.29 Přihlášenı́ pomocı́ telefonu – Netflix Obrázek 1.30 Přihlášenı́ pomocı́ dálkového
ovládánı́ – Netflix

guje jako při naskenovánı́ QR kódu. To znamená, že QR kód nese informace o čı́selném kódu zobrazeném
na TV a jak mobilnı́ aplikace, tak webová aplikace umı́ na takový vstup reagovat. Webová aplikace umı́
potvrzenı́ delegovat na mobilnı́ aplikaci, pokud je na telefonu nainstalovaná. Jakmile uživatel kód kde-
koliv potvrdı́, TV přijme signál o potvrzenı́ přihlášenı́, přihlásı́ uživatele a automaticky přecházı́ k volbě
profilu pro sledovánı́ obsahu (viz obrázek 1.33).

Při zobrazenı́ postupu pro přihlášenı́ pomocı́ telefonu jsem byl zprvu zmatený, protože jsem si dva
kroky (1. na levé straně obrazovky a 2. na pravé) vyložil jako dva způsoby přihlášenı́ a to také proto,
protože titulek obrazovky znı́ “Vyberte si způsob přihlášenı́”. Druhý krok jsem si vyložil tak, že mi
automaticky (tj. bez skenovánı́ QR kódu) přijde oznámenı́ s kódem na telefon, který jen potvrdı́m. To
samozřejmě nedává smysl, protože TV aplikace nevı́, na která zařı́zenı́ má TV požadavek pro potvrzenı́
odeslat, protože jsem na TV nezadal žádné přihlašovacı́ údaje. Je to nicméně subjektivně matoucı́ a pre-
feroval bych slovnı́ značenı́ jako “Nejprve” a “Poté” či jiné grafické znázorněnı́, nežli “1” a “2”.

1.6.2.2 Navigace
V přı́padě, že má uživatel předplatné, které zahrnuje vı́ce jak jednoho člověka, nechává aplikace uživatele
nejdřı́ve vybrat, se kterým profilem chce do aplikace pokračovat. Toho by šlo využı́t i pokud je vı́ce
klasicky přihlášených uživatelů, jako je tomu např. v YouTube aplikaci.

V aplikaci YouTube, pokud jste jiný uživatel, než který je právě přihlášen a chcete se dı́vat pod svým
účtem, musı́te přejı́t do sekce s účtem, kde kliknete na “Změnit účet” a aplikace pak chvı́li pracuje na
přepnutı́ účtu. Pokud by uživatelé YouTube nechtěli sledovacı́ profil měnit, nový profil nepřidávajı́. Pokud
ho ovšem přidajı́, chtějı́ pravděpodobně svoje sledovacı́ aktivity separovat k vlastnı́m profilům a pro tento
účel je optimalizován jen Netflix.

Dalo by se tvrdit, že YouTube nezvažuje doporučenı́ Googlu ohledně toho, že “televizor je společné
zařı́zenı́” – ,,Televizor je obvykle společným zařı́zenı́m v domácnosti. To znamená, že při navrhovánı́
aplikacı́ pro televizi je důležité brát ohled na soukromı́. Napřı́klad aplikace, které zobrazujı́ osobnı́ in-
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Obrázek 1.31
Přihlášenı́ přes telefon

(aplikace) – Netflix

Obrázek 1.32
Přihlášenı́ přes telefon
(prohlı́žeč) – Netflix

Obrázek 1.33 Volba profilu – Netflix

formace, by měly mı́t nastavenı́ ochrany soukromı́ umožňujı́cı́ přı́slušné úpravy.” [22]. Jelikož YouTube
přı́mo zobrazuje doporučená videa a podobné informace na prvnı́ stránce, kterou vidı́ i ostatnı́ uživatelé,
kteřı́ se chtějı́ dı́vat pod vlastnı́m profilem, tak toto doporučenı́ nenı́ z mého pohledu plně respektováno.
Je to tak také otázka pohodlı́ uživatelů, kteřı́ TV použı́vajı́, aby měli možnost rovnou konzumovat obsah
pod vlastnı́m profilem.

Netflix dále na obrazovce volby sledovacı́ho profilu umožňuje u každého profilu přejı́t do úpravy
daného profilu, kde uživatel může pro daný profil změnit jméno, ikonu a jazyk profilu (vit obrázek 1.34).
Nacházı́ se zde informace, že dalšı́ úpravy jsou možné pouze na webové aplikaci.

Netflix na rozdı́l od YouTube použı́vá modálnı́ navigačnı́ panel (při otevřenı́ se vykresluje přes ob-
sah) mı́sto klasického (při otevřenı́ odsune obsah) (viz obrázek1.35). Hlavnı́ch destinacı́ je v navigačnı́m
panelu, stejně jako v YouTube aplikaci, vı́ce než 6. Hlavnı́m cı́lem omezenı́ počtu destinacı́ ze strany
Googlu je dle mého snaha o vyhnutı́ se scrollovánı́, tedy aby se navigačnı́ panel nechoval jako seznam, s
čı́mž Netflix ani YouTubu problém nemajı́. Doporučenı́ ohledně počtu primárnı́ch destinacı́ nicméně obě
aplikace porušujı́.

Rozloženı́ prvků v navigačnı́m panelu je velmi podobné YouTube rozvrženı́. Netflix ale využı́vá
na spodu obrazovky i horizontálnı́ho mı́sta pro tlačı́tka “Pomoc” a “Odejı́t z Netflixu”. Jsou to řı́dce
použı́vaná tlačı́tka a tak dává smysl nezahrnovat je do vizuálnı́ho pole uživatele. Dost možná je to také
proto, protože Netflix obsahuje 7 hlavnı́ch destinacı́ a přidánı́ ostatnı́ch destinacı́ by uživatele zahltilo a
separace hlavnı́ch navigačnı́ch destinacı́ od ostatnı́ch by pravděpodobně nebyla tak zřejmá.

Netflix porušuje doporučenı́, co se týče použı́vánı́ tlačı́tka “Zpět”. V doporučenı́ch se pı́še: ,,Abyste
vytvořili předvı́datelný navigačnı́ zážitek, přeneste uživatele po stisknutı́ tlačı́tka ”Zpět”na dálkovém
ovladači do předchozı́ho cı́le. Nakonec by měl uživatel přistát na domovské obrazovce nebo spouštěči
Google TV, pokud bude stále mačkat tlačı́tko “Zpět”. Zajistěte, aby akci při stlačenı́ tlačı́tka “Zpět” ne-
bylo bráněno potvrzovacı́mi obrazovkami nebo nekonečnou smyčkou.” [17].

V přı́padě Netflixu se uživatel opakovaným stisknutı́m tlačı́tka “Zpět” nedostane z aplikace pryč a
zároveň je součástı́ nekonečné smyčky mezi otevı́ránı́m a zavı́ránı́m navigačnı́ho panelu. Porušuje tı́m
požadavek TV-DB – “Opakované stisknutı́ tlačı́tka ”Zpět”vede zpět na domovskou obrazovku Android
TV.” [2]. V průvodci Googlu pro tvorbu TV aplikacı́ je psáno: ,,Tlačı́tko “Zpět” nesmı́ nikdy fungovat
jako přepı́nač. Nepoužı́vejte jej napřı́klad zároveň k otevřenı́ a zavřenı́ nabı́dky.” [23]. Je zajı́mavé, že
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Obrázek 1.34 Úprava profilu – Netflix

takové chovánı́ v aplikaci stále přetrvává.

1.6.2.3 Video feed
Uživateli je jako prvnı́ přes většinu obrazovky ukázano jedno doporučenı́ od Netflixu, které lze ihned
spustit (viz obrázek 1.36). Pod tı́mto doporučenı́m už se nacházı́ sekce se seznamy.

Mı́sto klasických seznamů využı́vá Netflix “pohlcujı́cı́ch seznamů”, které uživateli u právě zvoleného
seriálu nebo filmu na části obrazovky zobrazujı́ statický náhled či náhledové video, logo filmu, technické
informace k filmu, jako jestli je dostupný ve 4K, krátký popisek a zajı́mavosti k filmu (viz obrázek 1.37).
Zde Netflix splňuje všechny doporučenı́ týkajı́cı́ se pohlcujı́cı́ch seznamů [24].

Navigace tlačı́tkem “Zpět” ze seznamu do navigačnı́ho panelu zde funguje stejně jako v YouTube
aplikaci, tedy že při stlačenı́ tlačı́tka “Zpět” se uživatel přesouvá rovnou do navigačnı́ho panelu mı́sto
na prvnı́ film v seznamu. To je v rozporu s doporučenı́mi a je otázka, jestli se řı́dit doporučenı́mi nebo
momentálnı́ implementacı́ hlavnı́ch streamovacı́ch služeb, na které jsou uživatelé zvyklı́.

Prvnı́ sekcı́ je vždy sekce s názvem “Pokračovat ve sledovánı́”, kde se zobrazujı́ jak rozkoukané
filmy a seriálové epizody (viz obrázek 1.38), tak navazujı́cı́ epizody, když uživatel viděl celou předešlou
epizodu. Každý film a seriál lze rozkliknout. Uživatel se pak dostává do obrazovky s rozšı́řenými in-
formacemi a možnostmi jako hodnocenı́ obsahu, výběr epizody, přidánı́ do seznamu apod. (viz obrázek
1.39).

Pod nı́m se, podobně jako při přehrávánı́ videa v aplikaci YouTube, zobrazuje obsah relevantnı́ k tomu
právě zvolenému. Zobrazuje se ale pouze, když je obsah z nějaké kolekce. V tom přı́padě se zde ukáže
zbylý obsah z dané kolekce. Pokud nenı́ obsah z žádné kolekce, sekce se nezobrazı́.

Mı́sto doporučenı́ relevantnı́ho obsahu zobrazovaného ve spodnı́ části obrazovky se u některých filmů
zobrazuje tlačı́tko “Vı́ce jako toto” (viz obrázek 1.40). Ten přenese uživatele do obrazovky připomı́najı́cı́
kolekci (viz obrázek 1.41). Obrazovka je rozdělena na dvě poloviny. Na prvnı́ polovině je daný film
a neaktivnı́ tlačı́tko “Vı́ce jako toto”. Na druhé polovině je pak vertikálnı́ seznam s kartami filmů, na
jejichž detail lze přejı́t kliknutı́m.

1.6.2.4 Přehrávánı́ videa
Obrazovka přehrávánı́ videa na spodnı́ půlce obrazovky obsahuje zkratky pro volbu jazyka a titulků, které
uživatel použı́vá (viz obrázek 1.42). Je tu zde i tlačı́tko pozastavit/spustit, které na YouTube chybı́. Je zde
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Obrázek 1.35 Navigačnı́ panel – Netflix

Obrázek 1.36 Hlavnı́ doporučený obsah – Netflix
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pozn.: Netflix prošel aktualizacı́ a tak rozloženı́ navigace nenı́ tı́m, které bylo analyzované.

Obrázek 1.37 Feed – Netflix
Obrázek 1.38 Feed (rozdı́vaný seriál) – Netflix

Obrázek 1.39 Detail obsahu – Netflix

využito i hornı́ho prostoru obrazovky, kde vlevo se nacházı́ navigačnı́ prvky nazvané “Možnosti”. Jsou to
tlačı́tka “Zpět”, “Přehrát od začátku” a “Dalšı́ epizoda”. Tlačı́tko “Zpět”by ale, podle doporučenı́, nikdy
na obrazovce nemělo být zobrazováno, protože uživatel má tlačı́tko “Zpět” na ovladači [25].” Na pravé
straně je pak název seriálu, čı́slo série, čı́slo epizody a název epizody.

Netflixové rozhranı́ pro přehrávánı́ videa na prvnı́ dojem působı́ jako lépe optimalizované pro použitı́
na TV než to YouTubové. Nejspı́še je to faktem, že se prvky jako hodnocenı́ obsahu, přidat do seznamu a
podobný obsah objevujı́ na mezi-obrazovce s detaily o obsahu a ne v přehrávači. Subjektivně je to správný
krok pro design UI na TV, protože uživatel nesmı́ být zahlcen možnostmi a informacemi. Tento přı́stup
ale na druhou stranu přidává dalšı́ nutný krok, když si chce uživatel nějaký obsah spustit. V přı́padě
Netflixu je ke každé položce dost možnostı́ a informacı́ pro obhájenı́ existence mezi-obrazovky. Dalšı́m
subjektivnı́m důvodem je, že tlačı́tka v YouTube přehrávači jsou malá a splývajı́ dohromady a všechny
prvky včetně těchto tlačı́tek jsou na spodu obrazovky. Netflix přehrávač tak působı́ vı́ce přehledně, nežli
ten YouTubový.

Co se týče požadavků, tak Netflix požadavkům pro Ambient Mode vyhovuje. Zajı́mavostı́ Netflixu
pro TV je jeho vlastnı́ kvazi-Ambient Mode. Ten se sice nespouštı́, pokud je pozastavené video, v ta-
kovém přı́padě se spouštı́ klasický Ambient Mode, ale v jakékoliv jiné části aplikace, pokud je uživatel
nějakou dobu nečinný, spustı́ Netflix vlastnı́ Ambient Mode, kde prezentuje slideshow filmů a seriálů.
Tento vlastnı́ Ambient Mode zabraňuje spuštěnı́ klasického Ambient Mode a vlastnı́ Ambient Mode
přetrvává dokud uživatel nevykoná nějakou akci. Toto chovánı́ s vlastnı́m Ambient Mode nenı́ vyslo-
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Obrázek 1.40 ”Vı́ce jako toto”– Netflix Obrázek 1.41 Kolekce podobného obsahu – Netflix

Obrázek 1.42 Přehrávánı́ videa – Netflix

veně zakázáno, ani povoleno. Zmı́nka o vlastnı́m spořiči obrazovky je v sekci s přehrávánı́m audia: ,,V
přı́padě přehrávánı́ zvuku by aplikace neměly bránit režimu Ambient Mode během přehrávánı́, pokud
neimplementujı́ vlastnı́ spořič obrazovky s nestatickým obrazem.” [7].

1.6.2.5 Vyhledávánı́
Sekce vyhledávánı́ je umı́stěná stejně, jako v přı́padě YouTubu, tedy jako prvnı́ hlavnı́ navigačnı́ sekce
v navigačnı́m panelu. Obrazovka se dělı́, stejně jako YouTube, na tři sekce: aplikačnı́ navigace, návrhy
dokončených frázı́ a výsledky hledánı́ (viz obrázek 1.43). Chybı́ zde naposledy hledané fráze, což ale
nenı́ nutně nedostatkem. Rozpoloženı́ je rozdı́lné. Netflix využı́vá celé šı́řky obrazovky.

Na levé straně je klávesnice s návrhy frázı́ a na pravé výsledky hledánı́. Při zadávánı́ se automaticky
obnovujı́ navrhované dokončené fráze a zároveň se průběžně obnovujı́ i výsledky hledánı́, umožňujı́cı́
uživateli rovnou zvolit film/seriál dřı́v, než dokončı́ vpis hledané fráze. U návrhů frázı́, kde většinou
nejsou návrhy názvů filmů či seriálů (protože ty se zobrazujı́ ve výsledcı́ch), se zobrazuje dokončenı́
frázı́ kategorických, jako hledánı́ obsahu s daným hercem, typ filmů/seriálů jako komedie apod. nebo
technologie, které obsah podporuje, jako např. 4K.

I když se u vyhledávánı́ oproti YouTubu využı́vá celé plochy obrazovky, nepůsobı́ obsah obrazovky o
nic vı́ce rušivě nebo nepřehledně. Výsledky hledánı́ jsou uspořádané do mřı́žky a při zaměřenı́ jednoho z
výsledků se nezobrazuje dodatečné info. Při zvolenı́ výsledku se uživatel přesouvá na stejnou obrazovku,
jako při zvolenı́ obsahu z domovské stránky.
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Obrázek 1.43 Vyhledávánı́ – Netflix

1.6.2.6 Synchronizace s ostatnı́mi zařı́zenı́mi
Synchronizace probı́há s velkým zpožděnı́m a to jak odesı́lánı́ informacı́, tak jejich stahovánı́. Nelze tak
využı́t plynulého přechodu mezi zařı́zenı́mi. Pouze s časovým odstupem. Rozkoukané filmy a seriály jsou
na domovské stránce aplikace zobrazovány ve vlastnı́ sekci. Rozpoloženı́ prvků je na všech platformách
velmi podobné a tak je přı́stup k filmům a seriálům uživatele jednoduchý a rychlý.

1.6.2.7 Nákup přeplatného
Nákup předplatného je zde řešen v rámci registrace, kde uživatel na TV zadá e-mail, na který mu přijde
zpráva. Registraci uživatel dokončı́ na zařı́zenı́, kde zprávu otevřel. V rámci dokončenı́ registrace musı́
uživatel zvolit i předplatné.

1.6.3 Spotify
Spotify je asi nejpopulárnějšı́ službou pro poslech hudby a podcastů. Spotify se soustředı́ na audio obsah
i v podobě podcastů a může tak nabı́dnout jiná řešenı́. I Spotify je na TV velmi stahovaná s 50+ miliony
staženı́ na Google Play Store pro TV [26]. Zde se také budeme soustředit na odlišnosti od dvou předešle
analyzovaných aplikacı́.

1.6.3.1 Přihlášenı́
Spotify lze použı́vat bez předplatného, je zde tak možnost registrace zdarma a možnost přihlášenı́ (viz
obrázek 1.44). Při registraci nenı́ uživatel přesměrován na jinou platformu, ani WebView , ale vyplňuje
údaje spojené s registracı́ pomocı́ ovladače.

Pokud uživatel již účet má, může se přihlásit přes kód tak, jak to dělá Netflix. Spotify narozdı́l od
Netflixu poměrně zřetelně odděluje způsob skenovánı́m QR kódu od ručnı́ho zadánı́ URL a kódu do
prohlı́žeče. Při přihlášenı́ přes QR kód neukazuje čı́selný kód, protože to nenı́ potřeba (viz obrázek 1.45).
Uživatel v přı́padě skenovánı́ QR kódu nemusı́ o žádném kódu nic vědět, jen to pro uživatele komplikuje
přihlašovacı́ proces.

Také je vhodné zmı́nit, že proces v mobilnı́ aplikaci po naskenovánı́ QR kódu neprobı́há v nativnı́m
rozhranı́, jako je tomu u Netflixu, ale uvnitř aplikace se zobrazı́ WebView , kde se postupuje dále. To nenı́
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Obrázek 1.44 Uvı́tacı́ obrazovka – Spotify

Obrázek 1.45 Přihlášenı́ přes kód – Spotify
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Obrázek 1.46 Přihlášenı́ přes mobilnı́ aplikaci – Spotify

optimálnı́ řešenı́, zato se ale obrazovka musı́ vytvořit jen jednou a to pro web. V mobilnı́ aplikaci stačı́
jen zobrazit tuto webovou obrazovku.

Zajı́mavějšı́ je zde primárnı́ možnost přihlášenı́ přes aplikaci, kde aplikace využı́vá toho, že jsou
zařı́zenı́ na stejné sı́ti a tak mobilnı́ aplikace dokáže TV zařı́zenı́ najı́t (viz o brázek 1.46). Při přehrávánı́
audia je v aplikacı́ch na všech platformách zobrazeno, na kterém zařı́zenı́ se audio zrovna přehrává. Pokud
si ikonu zařı́zenı́ uživatel rozklikne, jsou mu ukázána zařı́zenı́, která jsou dostupná k přehrávánı́. Jsou to
zařı́zenı́, kde je uživatel přihlášený a které jsou online. V tomto seznamu při přihlášenı́ přibývá i právě TV
Spotify aplikace, pomocı́ které, když na ni uživatel klikne, se v TV aplikaci přihlásı́ (viz obrázek 1.47).
Pokud se na telefonu přehrává skladba či podcast, TV po výběru zařı́zenı́ začne přehrávat stejnou skladbu
(nebo podcast) tam, kde uživatel poslouchal naposledy (viz obrázky 1.47 a 1.48).

1.6.3.2 Navigace
Spotify narozdı́l od YouTubu a Netflixu nemá postrannı́ navigačnı́ panel, ale využı́vá hornı́ navigačnı́
lišty s taby (viz obrázek 1.50). Při testovánı́ navigace pomocı́ tlačı́tka ”Zpět”po přı́chodu do aplikace se
uživatel dostane do navigačnı́ lišty a po dalšı́m stlačenı́ tlačı́tka “Zpět” by se správně měl uživatel dostat
na domovskou obrazovku TV. Mı́sto toho ale Spotify zobrazuje potvrzovacı́ dialogové okno pro potvrzenı́
odchodu z aplikace. Aplikace tak podobně jako Netflix zabraňuje uživateli odejı́t z aplikace a přı́mo tak
porušuje doporučenı́ spojené s použı́vánı́m tlačı́tka “Zpět” [17].

Navı́c, při stlačenı́ tlačı́tka “Zpět”, když je zobrazené potvrzovacı́ okno, se uživatel vracı́ na domov-
skou obrazovku aplikace mı́sto domovské obrazovky TV, což, jak bylo zmı́něno u Netflixu, je samozřejmě
stejně špatně. Porušuje se tı́m požadavek TV-DB [2].

Hornı́ lišta zobrazuje zkratku pro právě přehrávaný obsah, kam lze přejı́t, klasické navigačnı́ desti-
nace, na pravé straně tlačı́tko pro upgrade na Spotify Premium, nastavenı́ a profil. Možnost přepnutı́
profilu se nacházı́ v desitnaci s profilem. Obrazovka je zde podobná YouTube přihlašovacı́ obrazovce
(viz obrázek 1.51). Na screenshotu lze vidět, že pokud je uživatel přihlášený pod svým účtem, který je
asociovaný s nějakým jazykem, aplikace se automaticky lokalizuje. Dá se tu vytvořit nový Spotify účet,
přidat již existujı́cı́ nebo přidaný účet odebrat. Obrazovky přihlášenı́ a registrace jsou stejné, jako při pr-
votnı́m spuštěnı́ aplikace. Při dvou a vı́ce přidaných účtech se aplikace při spuštěnı́ aplikace neptá, kdo má
být momentálně přihlášený, ale rovnou vstupuje na domovskou obrazovku pod naposledy přihlášeným
účtem. Jak jsem již zmiňoval, nenı́ to z mého pohledu vhodný přı́stup ke sdı́lenému zařı́zenı́.
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Obrázek 1.47
Dostupná zařı́zenı́ pro
přehrávánı́ – Spotify

Obrázek 1.48
Přehrávánı́ po přihlášenı́
zvolenı́m TV v mobilnı́

aplikaci – Spotify

Obrázek 1.49 Přehrávánı́ po přihlášenı́ zvolenı́m
TV v mobilnı́ aplikaci – Spotify

1.6.3.3 Audio feed
Na domovské obrazovce se zobrazujı́ tři typy prvků: umělci – kulaté prvky, playlisty – hranaté prvky a
podcasty – také hranaté. Rozdı́lným chovánı́m u feedu na domovské obrazovce aplikace jsou seznamy o
fixnı́m počtu prvků, kde všechny jsou viditelné a poslednı́ prvek je s textem “Vı́ce” (viz obrázek 1.52).
Procházenı́ horizontálnı́ch seznamů se tak nechová jako v přı́padě YouTubu a Netflixu, kde se držı́ pivot
pro aktuálně zaměřený prvek, ale seznam se procházı́ bez pivota a seznam nenı́ pohyblivý.

Při rozkliknutı́ poslednı́ho prvku “Vı́ce” se mı́sto jednoho řádku s obsahem zobrazı́ dalšı́ řádky s ob-
sahem, tedy mřı́žka (viz obrázek 1.53). Mřı́žka ale stále funguje na principu “pohlcujı́cı́ho seznamu”,
který využı́vá i Netflix. Při zaměřenı́ prvku se tedy stále na hornı́ polovině zobrazujı́ informace a statický
obrázek spojený se zvoleným prvkem. Pokud k prvku nenı́ dostupný obrázek na pozadı́, pak je na po-
zadı́ šedá barva. Tato mřı́žka už funguje jako vlastnı́ obrazovka a nedá se tak vertikálně přecházet mezi
sekcemi. K návratu může uživatel použı́t tlačı́tko “Zpět”.

Na domovské obrazovce lze pozorovat nové chovánı́ tlačı́tka “Zpět”. Když uživatel zmáčkne dvakrát
nebo vı́cekrát toto tlačı́tko, přesune se uživatel pouze o jednu sekci výše, ale hned se dále přesune do
navigačnı́ lišty. Může to být užitečná zkratka, doporučenı́ se ohledně takového chovánı́ nijak nevyjadřujı́
a subjektivnı́ pohled na to mám neutrálnı́. Co ale doporučenı́ zmiňujı́ je chovánı́ s pomocı́ tlačı́tka zpět
a to, stejně jako Netflix a YouTube, Spotify porušuje. Když se uživatel v seznamu nacházı́ na jiném
než prvnı́m prvku a zmáčkne tlačı́tko “Zpět”, vracı́ se rovnou do navigačnı́ lišty mı́sto na prvnı́ prvek v
seznamu [17]. Toto nevyhovujı́cı́ chovánı́ tak majı́ všechny tři z analyzovaných aplikacı́.

Obrazovkami, kde se ještě nacházı́ audio obsah jsou kolekce se skladbami (viz obrázek 1.54), pod-
castové kolekce (viz obrázek 1.55) a obrazovky umělců (viz obrázek 1.56). Obrazovky kolekcı́ jsou
rozděleny, stejně jako na YouTubu a Neflixu, do dvou vertikálnı́ch sekcı́, kde na levé straně jsou informace
o kolekci a na pravé straně seznam obsahu. Dole na levé straně se navı́c zobrazuje právě přehrávaný obsah,
do kterého může uživatel rychle přejı́t. Mezi ovládacı́ prvky patřı́ tlačı́tka relevantnı́ ke zvolené skladbě
či epizodě. Obrazovka kolekce skladeb se od obrazovky kolekce podcastů lišı́. Jsou mı́rně přizpůsobené
typu obsahu. Stejně je tomu v přehrávacı́ obrazovce. Vystupujı́cı́m prvkem je u podcastů zvýrazněná
rozposlouchaná epizoda, pokud uživatel nějakou má, která je jako prvnı́ v seznamu a při přı́chodu na
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Obrázek 1.50 Domovská obrazovka – Spotify

Obrázek 1.51 Profil – Spotify
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Obrázek 1.52 ”Vı́ce”prvek ve feedu – Spotify Obrázek 1.53 Mřı́žka po rozkliknutı́ ”Vı́ce”–
Spotify

Obrázek 1.54 Kolekce se skladbami – Spotify

obrazovku je zaměřená, takže uživatel může jen kliknout a pokračovat v poslechu.
Poslednı́ je obrazovka umělce. Rozpoloženı́ obrazovky vypadá na prvnı́ pohled velmi podobně. V

sekci se seznamem skladeb je navı́c členěnı́ do sekcı́. Když zde uživatel zvolı́ jakoukoliv sekci mimo sekce
“Populárnı́”, obsah se začlenı́ horizontálně (viz obrázek 1.57). Stejně, jako je tomu v sekcı́ch domovské
stránky aplikace. Prvky jsou zarovnány horizontálně, protože obsahové prvky nezabı́rajı́ horizontálnı́ pro-
stor a jsou to klasické karty. Můj subjektivnı́ názor je, že by přepı́nánı́ sekcı́ mohlo být posunuto výše a
obsah by pak měl vı́ce prostoru. Prostor pro obsah totiž působı́ zbytečně limitovaně a využilo by se celého
prostoru obrazovky. Jednak pro vertikálnı́ seznam skladeb by se skladeb na obrazovku vešlo vı́ce a jednak
by horizontálnı́ seznam karet mohl být přeorganizován v mřı́žku, kam by se karet vešlo vı́ce.

Při analyzovánı́ jsem v seznamu narazil na problém se zvýrazňovánı́m skladby/epizody, jejı́ž přehrává-
nı́ bylo pozastaveno. Takový prvek je v seznamu, ve kterém se nacházı́, zvýrazněn barvou indikujı́cı́, že je
momentálnı́m obsahem přehrávače (viz obrázek 1.55 a 1.54). Nicméně uživatel může být zprvu zmatený,
co toto zvýrazněnı́ znamená. Když je skladba přehrávána, je doprovázena ikonou zvuku. Při pozasta-
veném přehrávánı́ tato ikona mizı́ a zůstává jen barevné zobrazenı́. Toto chovánı́ je dokonce doporučenı́mi
Google zakázáno: ,,Pomocı́ indikátoru výběru s ikonou můžete jasně zobrazit vybranou položku v se-
znamu. To pomůže uživatelům snadno určit, kterou položku vybrali, a zlepšı́ celkový uživatelský kom-
fort. Při označovánı́ výběru v seznamu se nespoléhejte pouze na barvu pozadı́.” [27]. Doprovodná ikona
by pravděpodobně k plnému pochopenı́ stačila.
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Obrázek 1.55 Podcastová kolekce – Spotify

Obrázek 1.56 Obrazovka umělce – Spotify Obrázek 1.57 Obrazovka umělce (sekce s
kolekcemi) – Spotify

1.6.3.4 Přehrávánı́ audia
Obrazovka přehrávánı́ je podobná pro hudbu (viz obrázek 1.58) i podcasty (viz obrázek 1.59). Prvky, které
jsou na přehrávacı́ obrazovce stejné jsou: text “Přehráváno z ”, obrázkový náhled obsahu, název, autor,
časová osa přehrávánı́, tlačı́tko pro pozastavenı́/spuštěnı́ přehrávánı́ a navigačnı́ tlačı́tka pro přechod na
dalšı́ či předchozı́ skladbu/epizodu.

Pokud je k obsahu dostupný obrázek na pozadı́ (ve formátu 16:9), zobrazı́ se na pozadı́ přehrávače
přes celou obrazovku a je na něm navı́c tmavá vrstva, aby byl čitelný text a ovládacı́ prvky v přehrávači.
Pokud obrázek na pozadı́ dostupný nenı́, obrázkový náhled obsahu ve formátu 1:1 je zvětšen a zabı́rá poté
na výšku zhruba třetinu obrazovky. Když nenı́ na pozadı́ obrázek, ale na obrazovce je jen zvětšený náhled,
pak na pozadı́ je šedá barva, která je ale z mého pohledu přı́liš světlá a způsobuje tak nı́zký kontrast mezi
textem a pozadı́m.

Aplikace YouTube má také nı́zký kontrast na “splash” obrazovce (ta, která zobrazuje logo a ani-
maci načı́tánı́ při spuštěnı́ aplikace). Z doporučenı́ Google na téma kontrast: ,,Kontrast je jednı́m z
nejdůležitějšı́ch aspektů kvality obrazu, zejména u modernı́ch displejů HDR. Je to rozdı́l mezi nejtmavšı́
černou a nejsvětlejšı́ bı́lou barvou, kterou televizor dokáže vytvořit. Vyššı́ kontrastnı́ poměr obvykle zna-
mená hlubšı́ černou, což má velký vliv na celkovou kvalitu obrazu.”. Jako přı́klad nı́zkého kontrastu
ukazuje Google kontrast šedého pozadı́ a bı́lého textu (kontrastnı́ poměr 562:1). Jako přı́klad perfektnı́ho
kontrastu bı́lou na černém (kontrastnı́ poměr∞:1) [28].
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Obrázek 1.58 Přehrávač skladeb – Spotify

Na spodnı́ straně obrazovky se nacházı́ prvky, které se lišı́ při přehrávánı́ hudby a podcastu. Prvnı́m ta-
kovým prvkem ja samostatné tlačı́tko pro přidánı́ do seznamu. U hudby je to specifický seznam “Oblı́bené
pı́sničky”, proto je zde jiná ikona. Funkcionalita je ale stejná. V přı́padě podcastu se epizoda přidá do se-
znamu “Moje epizody”. Dále jsou ve středu po stranách tlačı́tka pro zapnutı́ náhodného přehrávánı́ a na
druhé straně zapnutı́ opakovaného přehrávánı́. Ta jsou přı́tomna u přehrávánı́ skladeb. Pro podcasty jsou
zde tlačı́tka pro posun na časové ose přehrávánı́ o patnáct sekund, bud’to vzad nebo vpřed. Přehrávač
hudby má ještě navı́c na pravé straně možnost přepnutı́ do “lyrics módu”, ve kterém se na obrazovce
zobrazuje zpı́vaný text.

Zvláštnı́ je v přı́padě Spotify zabraňovánı́ spuštěnı́ Ambient Mode i když je přehrávánı́ přerušeno.
Spotify nic zajı́mavého, co by aplikaci ospravedlňovalo zabraňovat přechodu do Ambient Mode, ne-
zobrazuje a porušuje tak požadavek TV-BA. Aplikace přehrává audio i na pozadı́ a správně se tak v
TV UI zobrazuje Now Playing karta [8] (viz obrázek 1.60). Kliknutı́ na tuto kartu přenese uživatele do
přehrávače v aplikace, kde může přehrávánı́ zastavit a Spotify tak splňuje požadavky TV-NP a TV-PA
spojené s přehrávánı́m na pozadı́ a kartou Now Playing [2].

Obrázek 1.59 Přehrávač podcastů – Spotify Obrázek 1.60 Now Playing karta – Spotify

1.6.3.5 Vyhledávánı́
Vyhledávánı́ ve Spotify nenı́ jen vyhledávačem, ale je zde i rozsáhlá mřı́žka obsahujı́cı́ kategorie obsahu
(viz obrázek 1.61). Při rozkliknutı́ nějaké z nich se obsah členı́ do horizontálnı́ch sekcı́ s vertikálnı́mi
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Obrázek 1.61 Vyhledávánı́ – Spotify

seznamy (viz obrázek 1.62), tak, jak je tomu na domovských stránkách analyzovaných aplikacı́. Vy-
hledávánı́ využı́vá na rozdı́l od Netflixu a Youtubu systémovou klávesnici, která se zobrazuje přes celou
šı́řku na spodnı́ straně obrazovky (viz obrázek 1.63). Zabı́rá tak výrazně vı́ce mı́sta, než by potřebovala.
Vývojáři majı́ možnost zobrazovat klávesnici jen na části obrazovky, která je nutná pro jejı́ zobrazenı́ [29]
– tj. bez prázdných mı́st po stranách klávesnice. Zde klávesnice přes celou šı́řku nevadı́, protože aplikace
nezobrazuje žádné průběžné výsledky či návrhy dokončených frázı́, což je ale spı́še důsledkem...

Obrázek 1.62 Kategorie obsahu – Spotify Obrázek 1.63 Vyhledávánı́ (s klávesnicı́) – Spotify

Aplikaci by nicméně rozhodně šlo doplnit o prvky průběžné doplňované při zadávánı́ vyhledávacı́ho
vstupu. Momentálně jsou navrhovány jen slova v rámci klávesnice, která ale nemajı́ kontext aplikace a
jsou to obecná slova. Po zadánı́ vyhledávacı́ho dotazu se zobrazı́ výsledky v mřı́žce (viz obrázek 1.64).
Mezi vyhledávánı́m a mřı́žkou výsledků jsou v tabech sekce pro filtrovánı́ výsledků. Tyto možnosti fil-
trace jasně indikujı́ svou funkcionalitu uživateli a jsou užitečným prvkem, který nenı́ přitomný na Netflixu
ani na YouTubu. Filtrace umožňuje uživatelům zadat klı́čová slova a filtr, namı́sto celého názvu, který by
mohlo být zdlouhavé pomocı́ ovladače zadávat.

Takové filtrace by z mého pohledu těžila i aplikace YouTube, kdyby ji implementovala. Spotify tak
sice nenabı́zı́ průběžné výsledky a našeptávánı́, ale ve výsledcı́ch hledánı́ se uživatel lépe orientuje. Kom-
binace těchto funkcionalit by, dle mého názoru, byla optimálnı́ implementacı́ funkcionality hledánı́ v
obsahu, který je členěný do sekcı́ a lze ho filtrovat.
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Obrázek 1.64 Výsledky vyhledávánı́ – Spotify

1.6.3.6 Synchronizace s ostatnı́mi zařı́zenı́mi
Synchronizace je v přı́padě Spotify vyřešena asi nejlépe z analyzovaných aplikacı́. Vycházı́ to také z
potřeby uživatelů pro zachovánı́ aktuálnı́ relace při přecházenı́ mezi zařı́zenı́mi (tı́m je myšleno mezi
platformami, kde má uživatel Spotify spuštěné). Uživatel napřı́klad poslouchá hudbu/podcast při cestě do
práce a v práci pracuje na notebooku, odkud chce v poslechu pokračovat. Nebo přepne na sluchátkách
zdroj z telefonu na notebook a chce pokračovat v poslechu. Pro tyto situace je synchronizace mezi
zařı́zenı́mi plynulá. Při přehrávánı́ obsahu na jednom zařı́zenı́, se na ostatnı́ch zařı́zenı́ch, kde je uživatel
přihlášen, také zobrazuje právě přehrávaný obsah (viz obrázky 1.65 a 1.66). Na ostatnı́ch zařı́zenı́ch (web,
stolnı́ PC, mobil) je indikováno, na kterém zařı́zenı́ se obsah přehrává a dá se z nich zařı́zenı́, kde chce
uživatel poslouchat, změnit.

V přı́padě Spotify TV aplikace je ale tato funkcionalita omezená. Změnu aktuálnı́ho přehrávacı́ho
zařı́zenı́ na tu televiznı́ provedenou z jiného zařı́zenı́ zvládá TV aplikace v pořádku a začne přehrávat.
Naopak to ale nelze – tj. z TV aplikace zvolit jiné zařı́zenı́ pro přehrávánı́. Spotify na TV takovou funkci-
onalitu vůbec neposkytuje. Na TV aplikaci Spotify lze vidět, co se právě přehrává na jiném zařı́zenı́ (skrze
prvek aktuálnı́ relace na domovské obrazovce nahoře na levé straně). Při zobrazenı́ přehrávače na TV se
automaticky přepı́ná přehrávánı́ z jiného zařı́zenı́ na TV, což je nekonzistentnı́ chovánı́ v rámci Spotify
aplikacı́ na jiných platformách, kde uživatel přehrávanou relaci může zobrazit bez ovlivněnı́ přehrávánı́.

Tato funkcionalita existuje také z nutnosti existence jediné aktivnı́ relace na účet, tj. že nelze poslou-
chat současně na vı́ce zařı́zenı́ch, natož s různým obsahem. Funkcionalita tak existuje ne jen pro účely
uživatele, ale také jako mechanismus pro omezenı́ počtu aktivnı́ch relacı́ na jednu. V rámci aktuálnı́ re-
lace TV aplikace neřešı́ synchronizaci spojenou s historiı́ přehrávánı́, ani frontou přehrávánı́. Nelze tak
napřı́klad na TV přidávat skladby do fronty, protože fronta je sdı́lená mezi zařı́zenı́mi a TV aplikace umı́
pouze přijı́mat a odesı́lat informace o aktuálně přehrávaném obsahu.

1.6.3.7 Nákup předplatného
Pro nákup předplatného uživatel musı́ kliknout na tlačı́tko “Upgrade” v navigačnı́ liště. TV aplikace poté
zobrazı́ statickou neinteraktivnı́ stránku s odkazem na spotify.com/upgrade, kde uživatel může upgrade
provést (viz obrázek 1.67). Otázku nákupu tak Spotify TV aplikace vůbec neřešı́.
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Obrázek 1.65 Synchronizace aktivnı́ relace (1) – Spotify Obrázek 1.66
Synchronizace aktivnı́

relace (2) – Spotify

1.6.4 Shrnutı́
Návrh a implementace aplikace se bude inspirovat analyzovanými aplikacemi, při nichž ale bude brán
ohled na nedostatky aplikacı́, co se týče porušovánı́ doporučenı́, nesplňovánı́ požadavků, ale i vlastnı́ch
poznatků.

1.6.4.1 Google doporučenı́
Tabulka 1.5 shrnuje plněnı́ doporučenı́ analyzovanými aplikacemi, které nebyly plně splněny alespoň
jednou z aplikacı́. Na odlišnosti od doporučenı́ lze nahlédnout pro inspiraci na mı́stě, kde by odchylka od
doporučenı́ dávala smysl. Pokud při implementaci aplikace narazı́m na problém pro splněnı́ nějakého z
doporučenı́ zmı́něných v tabulce, lze také nahlédnout na implementaci analyzovanými aplikacemi.

Z tabulky 1.5 lze vidět, že žádná z aplikacı́ plně nesplňuje doporučenı́ daná Googlem a je tedy dobré

Tabulka 1.5 Plněnı́ doporučenı́ analyzovanými aplikacemi

Doporučenı́ YouTube Netflix Spotify
Nevytvářı́ smyčku při navigaci pomocı́ tlačı́tka “Zpět” [17] Ano Ne Ano
Použitı́ tlačı́tka “Zpět” v pohlcujı́cı́m seznamu na domovské ob-
razovce [17]

Ne Ne Ne

Prvnı́ obrazovka je i poslednı́ [15] Ano – Ano
Nezobrazovánı́ potvrzovacı́ho okna při odchodu z aplikace [17] Ano – Ne
Jasné a rychlé procházenı́ hierarchiemi obsahu [13, 14] Ano Ano Ano
Max. počet primárnı́ch destinacı́ v navigačnı́m panelu [16] Ne Ne Ano
Práce s kontrastem [28] Spı́še ano Ne Ano
Zvýrazňovánı́ selekce v seznamu [27] Ano Ano Ne vždy
Nezobrazovánı́ tlačı́tka “Zpět” [25] Ano Ne vždy Ano
Ambient mode [7] Spı́še ano Spı́še ano Ne
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Obrázek 1.67 Nákup předplatného Premium – Spotify

Tabulka 1.6 Plněnı́ požadavků analyzovanými aplikacemi

Požadavky YouTube Netflix Spotify
Ovládánı́ videa [2] Ne Ano Ano
“Zpět” vede na domovskou obrazovku TV [2, 23] Ano Ne Ne

se při návrhu v některých oblastech vydat vlastnı́ cestou a neinspirovat se analyzovanými aplikacemi.

1.6.4.2 Požadavky Googlu
Požadavky Google sloužı́ k tomu, aby aplikace, které splňujı́ tato kritéria kvality, byly v Google Play
klasifikovány jako aplikace pro Android TV. Splněnı́ těchto požadavků je tedy nezbytné. Při implementaci
lze jako referenci použı́t analyzované aplikace, které daná kritéria splňujı́. V tabulce 1.6 jsou požadavky,
které nebyly plně splněny alespoň jednou z analyzovaných aplikacı́.

Jak lze vidět z tabulky 1.6, ani jedna z analyzovaných aplikacı́ nesplňuje všechny požadavky, aby byly
kvalifikované na Google Play jako TV aplikace. Moje aplikace se chybám, které dělajı́ analyzované apli-
kace, vyhne, a bude tak jedinou aplikacı́ mezi čtveřicı́ aplikacı́, která bude splňovat všechna doporučenı́
a požadavky.



Kapitola 2

Návrh

V této kapitole se budu věnovat návrhu rozhranı́ a fungovánı́ aplikace podloženého provedenou analýzou.

2.1 Přihlášenı́
Pro splněnı́ prvnı́ho funkčnı́ho požadavku bude použita přihlašovacı́ obrazovka. Nepřihlášený uživatel
nebude mı́t možnost se dostat k obsahu. Přihlašovacı́ obrazovka tak bude prvnı́ zobrazovanou obrazovkou
(kromě splash obrazovky). Aby mu byl zpřı́stupněn zbytek aplikace, uživatel se zde musı́ přihlásit.

Forendors uživatelé majı́ možnost se na ostatnı́ch platformách přihlásit jak e-mailem a heslem, tak
i přes zprostředkovatele jako Google nebo Facebook. Pro pokrytı́ přihlášenı́ všech uživatelů je potřeba
bud’to poskytnou možnost přihlášenı́ všemi zmı́něnými způsoby přı́mo na TV nebo pomocı́ kódu a od-
kazem či jen QR kódem. Odkaz či QR kód bude vyžadovat implementaci funkcionality minimálně na
backendu a webovém frontendu, ideálně i na mobilnı́m. Proces přihlášenı́ přes QR kód či zadánı́ URL
adresy a numerického kódu by vypadal následovně: viz diagram 2.1.

Poslednı́ a nejoptimálnějšı́ možnostı́ přihlášenı́, které však nenı́ aplikovatelná na všechny uživatele,
je, ve vyskakovacı́m okně na spodu obrazovky, nabı́dnutı́ přihlášenı́ přes uložená hesla v Google účtu,
které by bylo implementováno pomocı́ Credentials Manager knihovny. Protože ale nenı́ aplikovatelné
pro všechny uživatele, at’ už protože nemajı́ heslo uložené na svém Google účtu nebo se ke službě bude
přihlašovat jiný uživatel, než který je přihlášený na televizi, tak tato metoda sloužı́ hlavně jako zpřı́jemněnı́
procesu, nežli nutnost. Proto má tento způsob nejnižšı́ prioritu, co se týče implementace přihlášenı́.

Kvůli nutnosti zapojovánı́ dalšı́ch osob spojených s implementacı́ na webovém frontendu a backendu
pro možnost přihlášenı́ přes (QR) kód má tento způsob přihlášenı́ nižsı́ prioritu implementace, než prvnı́
způsob ručnı́ho zadávánı́ údajů. Pro ručnı́ zadávánı́ údajů na TV stačı́ jen backendová podpora, která již
existuje a snižuje to tak časové nároky spojené se splněnı́m funkčnı́ho požadavku FP1 – Přihlášenı́.

Možnost přihlášenı́ přes (QR) kód přesahuje časový rozsah, který lze strávit na funkcionalitě přihláše-
nı́. Bylo by nutné zapojit dalšı́ osoby spojené s implementacı́ webového frontendu a backendu. Oproti
tomu pro ručnı́ zadávánı́ údajů na TV stačı́ jen již existujı́cı́ backendová podpora a to snižuje časové
nároky spojené se splněnı́m funkčnı́ho požadavku FP1 Přihlášenı́.

Pro splněnı́ funkčnı́ho požadavku FP1 Přihlášenı́ musı́me zajistit možnost přihlášenı́ uživatele regis-
trovaného kterýmkoliv z možných způsobů: e-mail + heslo, Google a Facebook přihlášenı́. Proto imple-
mentuji manuálnı́ způsob přihlášenı́ pro dané způsoby, tedy viz návrh 2.2. Způsob přihlášenı́m s e-mailem
a heslem je přı́močarý. Uživatel zadá informace a stiskne tlačı́tko přihlášenı́, aplikace provede ověřenı́ a
po ověřenı́ přenese uživatele na Dashboard. Protože pracujeme s Android/Google TV, je v aplikacı́ch
dobře integrovaný způsob přihlášenı́ přes Google. Aplikace použı́vajı́cı́ přihlášenı́ přes Google využı́vajı́
totiž stejného přihlašovacı́ho prostředı́ (se stejnými již přihlášenými účty na TV), jako systém. Přihlášenı́
přes Google je tak delegováno na systém. Takovou možnost pro Facebook přihlášenı́ nemáme.

39
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Obrázek 2.1 Přihlášenı́ přes (QR) kód – sekvenčnı́ diagram



Přihlášenı́ 41

Obrázek 2.2 Návrh obrazovky přihlášenı́ e-mailem nebo Google/Facebook účtem

U přihlášenı́ přes Facebook lze postupovat dvěma způsoby. Bud’to využijeme WebView a necháme
uživatele vyplňovat údaje v něm nebo se uživatel přihlásı́ pomocı́ QR kódu či zadánı́ kódu na webové
stránce. Tento způsob je zaprvé uživatelsky nepřı́větivý, ale je také implementačnı́ neznámou. Při analýze
zmiňovaných aplikacı́ žádná aplikace nenabı́zela přihlášenı́ přes Facebook. Stejně tak i dalšı́ aplikace
nezmiňované v analýze nenabı́zejı́ možnost přihlášenı́ přes Facebook, ale nabı́zejı́ přihlášenı́ přes Google.
A to i přesto, že některé platformy majı́ možnost registrace přes Facebook. V aplikaci pak nedávajı́ těmto
uživatelům, registrovaným přes Facebook, možnost přihlásit se do aplikace. Při zkoušenı́ implementovánı́
Facebook přihlášenı́ přes WebView jsem si potvrdil, že obavy byly oprávněné. Neexistuje jednoduchý
způsob přihlášenı́ přes WebView.

Proto jsem zvolil druhou variantu přihlášenı́ - pomocı́ jiného zařı́zenı́ a kódu. Tato varianta nabı́zı́
vı́ce uživatelsky přı́větivý způsob, protože deleguje práci na vı́ce způsobilé zařı́zenı́ jako telefon nebo jiné
zařı́zenı́. Implementace vyžaduje komunikaci s Facebook backendem, jejı́ž průběh je až na detaily prak-
ticky stejný, jako popisuje sekvenčnı́ diagram přihlášenı́ přes QR kód 2.1. V tomto přı́padě ale nebudeme
komunikovat s Forendors backendem, nýbrž s Facebook backendem, který je tento způsob přihlašovánı́
plně podporuje. Implementace funkce bude tedy zahrnovat i implementaci datové a doménové vrstvy. Ob-
razovka musı́ obsahovat QR kód nebo webovou stránku pro přihlášenı́ a kód nebo oboje. Některé aplikace
poskytujı́ pouze QR kód, jiné oboje. Rozhodl jsem se pro implementaci obou variant, protože zobrazenı́
webové stránky a kódu vyžaduje minimálnı́ úsilı́. Informace jsou totiž totožné, jako pro vygenerovaný QR
kód. Pro zachovánı́ přehlednosti jsem se rozhodl pro separátnı́ stránku, kde budou informace zobrazené.
Návrh obrazovky je viz 2.3.

Se zmı́něnými zjištěnými a rozhodnutı́mi lze dodefinovat scénáře a obrazovky pro přı́pad užitı́ UC1
Přihlásit. Finálnı́ přı́pad užitı́ UC1 Přihlásit vizte nı́že, kde jsou tučným pı́smem zvýrazněné nově dode-
finované obrazovky a scénářové detaily.

UC1 Přihlásit Přı́pad užitı́ umožňuje uživateli přihlásit se do aplikace pod svým registrovaným účtem
pomocı́ přihlašovacı́ch údajů (e-mail + heslo) nebo pomocı́ třetı́ strany (Google či Facebook). V
přı́padě neregistrovaného uživatele je uživateli zobrazena zpráva o nutnosti registrace.

Obrazovky

Přihlášovacı́ obrazovka.
Systémová Google přihlašovacı́ obrazovka.
Facebook přihlašovacı́ obrazovka.
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Obrázek 2.3 Návrh obrazovky přihlášenı́ Facebook účtem

Pre-condition

Uživatel je registrován.

Hlavnı́ scénář

1. Uživatel vyplnı́ přihlašovacı́ údaje svého Forendors účtu.
2. Uživatel klikne na tlačı́tko přihlášenı́.
3. Aplikace provede kontrolu přihlašovacı́ch údajů.
4. Aplikace uživatele přihlásı́ do aplikace.

1. alternativnı́ scénář

1. Uživatel klikne na tlačı́tko přihlášenı́ se přes Google.
2. Aplikace zobrazı́ systémovou obrazovku pro přihlášenı́ se Google účtem.
3. Uživatel zvolı́ existujı́cı́ účet nebo přidá nový.
4. Aplikace uživatele přihlásı́ do aplikace.

2. alternativnı́ scénář

1. Uživatel klikne na tlačı́tko přihlášenı́ se přes Facebook.
2. Aplikace zobrazı́ obrazovku přihlášenı́ přes Facebook.
3. Uživatel naskenuje QR kód nebo ručně otevře webovou Facebook přihlašovacı́ stránku a

vyplnı́ kód.
4. Uživatel se mimo aplikaci přihlásı́ do svého Facebook účtu a potvrdı́ nutná povolenı́ pro

přı́stup k informacı́m Forendors TV aplikacı́.
5. Aplikace uživatele přihlásı́ do aplikace.

Pro vizualizaci daných aktivit vizte diagram aktivit přihlášenı́ 2.4.

2.2 Dashboard
Druhým funkčnı́m požadavkem je dashboard. Popis požadavku je jasný, uživateli se musı́ zobrazovat
video a audio epizody jeho tvůrců. Na hlavnı́ obrazovce bude využito ”pohlcujı́cı́ch seznamů”, jak je
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Obrázek 2.4 Diagram aktivit přihlášenı́
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tomu v přı́padě Netflixu. Bude zde tak možnost zobrazenı́ informacı́ k dané epizodě a uživatel bude vědět
o čem zhruba epizoda je, aby se mohl rovnou pustit do přehrávánı́.

Prvnı́ návrh počı́tal s rozdělenı́m obrazovek do navigačnı́ch destinacı́ Domů, Video a Audio (viz návrh
2.5 a 2.6). Dané rozdělenı́ bylo intuitivnı́m krokem, jelikož mobilnı́ aplikace využı́vá stejného rozdělěnı́
obsahu (viz obrázek 2.7). V přı́padě TV jsem ale později došel k rozhodnutı́ se navigačnı́ch destinacı́
Video a Audio prozatı́m zbavit. Rozhodnul jsem se tak, protože daných destinacı́ by nebylo optimálně
využito. Prvnı́m důvodem je, že epizody, např. v navigačnı́ sekci Video, by byly bud’to organizované do
mřı́žky nebo stejně, jako na domovské obrazovce.

V přı́padě mřı́žky bude k dispozici jeden, možná dva řádky obsahu navı́c, protože stále musı́me zob-
razovat detaily o videu, které mohou být pro uživatele důležitějšı́ než pouhý náhled. Tyto informace jsou
v přı́padě platformy Forendors důležitějšı́, než na Netflixu nebo YouTube, protože na těchto platformách
lze jeden prvek od druhého dobře odlišit a pochopit, o co se jedná. V přı́padě Forendors budou ale epi-
zody vypadat velmi podobně a bude důležité např. datum vydánı́ epizody. Zároveň uživatelé na Forendors
funguje na principu odběru a uživatelé často vůbec nemusı́ epizodu hledat, protože čerstvé epizody budou
mezi prvnı́mi výsledky. Tı́m pádem se i snižuje nutnost zobrazovánı́ a prohledávánı́ většı́ho množstvı́ ob-
sahu. V přı́padě, že uživatel sleduje vı́ce tvůrců a bude potřebovat nějakou staršı́ epizodu dohledat, bude
mı́t tu možnost v profilu tvůrce, kde se už budou zobrazovat epizody daného tvůrce. To samé platı́ pro
sekci s audio epizodami. Nový návrh má následujı́cı́ podobu: viz návrh 2.8. Audio a video sekce jsou zde
přesunuty do vlastnı́ch pohlcujı́cı́ch seznamů.

Obrázek 2.5 Původnı́ návrh domovské obrazovky Obrázek 2.6 Původnı́ návrh domovské obrazovky
(navigačnı́ panel)

2.3 Video přehrávač
Připomenutı́ požadavku TV-PC: ,,Při přehrávánı́ videa nebo zvuku se stisknutı́m středového tlačı́tka
D-Padu přehrávané médium pozastavı́. Když je přehrávánı́ pozastaveno, stisknutı́m prostřednı́ho
tlačı́tka D-Padu se přehrávánı́ obnovı́. Tlačı́tka D-Padu vlevo a vpravo sloužı́ k rychlému převı́jenı́
aktuálnı́ stopy vpřed, resp. vzad.”

Při návrhu přehrávače je pár věcı́, na které je potřeba si dát pozor:

Přizpůsobenı́ k použitı́ s ovladačem.

Informace o přehrávaném obsahu.

Přizpůsobenı́ k použitı́ s ovladačem Všechny ovládacı́ prvky by měly být jednodušše a intuitivně do-
stupné. Nenı́ možné si prvky po obrazovce rozmı́stit, jak je libo, protože uživatel nemá dostupnou myš,
ani dotykový displej. Nenı́ tak napřı́klad možné umist’ovat vı́ce ovládacı́ch prvků vedle od časové osy
přehrávánı́, protože tlačı́tka ”Vlevo”a ”Vpravo”sloužı́ pro pohyb po časové ose (to vycházı́ z nutnosti
splněnı́ požadavku TV-PC). Stejně tak se uživatel špatně dostane do hornı́ho pravého rohu, protože je
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vždy zaměřen na tlačı́tko pozastavenı́/spuštěnı́. To jsou věci, co nedělat. Optimálnı́ přı́stup je z mého
pohledu mı́t ovládacı́ prvky co nejvı́ce pospolu (pokud to nebude na úkor vzhledu) a ještě vı́ce tı́m
usnadnit navigaci. Protože je tlačı́tko pozastavenı́/spuštěnı́ vždy zaměřeno jako prvnı́ (viz TV-PC).

Informace o přehrávaném obsahu Součástı́ obsahu jsou informace, které se uživateli musı́ zobrazovat.
Kromě názvu, jména autora a časových údajů je s videem spojený popis epizody. Tato informace
by mohla být obsažena na obrazovce, která by se zobrazovala po zvolenı́ epizody a před přechodem
do přehrávače. Tu jsem se ale rozhodl neimplementovat, protože nenı́ informace nebo akce, která
by nemohla být zobrazena v přehrávači. V budoucnu, pokud přibydou informace či akce, které by
mohl uživatel provést, se může taková obrazovka implementovat a popis převést sem. Popis může být
různých délek, takže se musı́ počı́tat i s delšı́m popisem, který by si uživatel mohl chtı́t přečı́st.

Možnostı́ zobrazenı́, kterými se lze inspirovat u analyzovných aplikacı́ jsou následujı́cı́. Spotify in-
formace o epizodě podcastu neukazuje nikde. Netflix krátký popis zobrazuje na obrazovce zobrazovanou
před přechodem do přehrávače. YouTube je nám potenciálnı́ implementacı́ nejblı́že, jelikož popis videa
obsahuje v přehrávači. Rozdı́lem YouTube aplikace oproti Forendors aplikaci je fakt, že popis je pro
uživatele Forendors důležitý. Dodává jim kontext k dané epizodě. To v přı́padě YouTube tolik důležité
nenı́. Uživatelé YouTube jsou zvyklı́ na rozloženı́ obsahu v klasických, nepohlcujı́cı́ch seznamech. Fo-
rendors obsah je publikován jako přı́spěvek s videem, nežli video s popisem. Z toho důvodu jsem se
rozhodl popis neschovat, ale zobrazit přı́mo v přehrávači. Mı́sto pro něj v přehrávači je. Přistup k po-
pisu bude možný po pozastavenı́ přehrávánı́ videa a zobrazenı́ překrytı́ s ovládacı́mi prvky a ostatnı́mi
informacemi.

Nakonec bude obrazovka obsahovat, kromě názvu a data zveřejněnı́, i tlačı́tko s avatarem tvůrce, který
při stlačenı́ přenese uživatele na profil tvůrce. Finálnı́ návrh obrazovky je následujicı́: viz návrh 2.9.

Co se týče přehrávače, který by byl schopný zvládnout možnosti přehrávánı́ zmı́něné v analytické
části, jsem se rozhodl pro použitı́ přehrávače ExoPlayer z knihovny Media3 [30], která je oficiálnı́ a
doporučovanou knihovnou pro mediálnı́ obsah z kolekce Jetpack. Jetpack zahrnuje kolekci knihoven pro
Android, které začleňujı́ osvědčené postupy a zajišt’ujı́ zpětnou kompatibilitu v aplikacı́ch pro Android.

ExoPlayer poskytuje rozsáhlé možnosti pro manipulaci a správu audio a video streamů. To je zásadnı́,
vzhledem k požadavkům na podporu různých audio formátů a kódovánı́ (jako Dolby Digital+, DTS,
PCM) a rozlišenı́ videa (HD, 4K, HDR). ExoPlayer umožňuje snadnou integraci s různými zvukovými
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a video formáty a zajišt’uje, že aplikace může nabı́zet nejlepšı́ možnou kvalitu obsahu v závislosti na
schopnostech připojeného zařı́zenı́. Navı́c s podporou daných formátů je možné začı́t obsah backendem
streamovat v lepšı́ch formátech a aplikaci nebude nutné přı́liš upravovat a nový typ streamovaného ob-
sahu může být zaveden téměř okamžitě. Mezi podporovanými streamovacı́mi formáty je i M3U8, který
Forendors momentálně využı́vá.

Ačkoliv se v přı́padě videa neočekává dynamická změna výstupnı́ho zařı́zenı́, flexibilita ExoPlayeru
v dynamickém přizpůsobovánı́ je výhodná pro audio. ExoPlayer může automaticky detekovat změny v
audio výstupnı́ch zařı́zenı́ch a přizpůsobit se jim, což je v souladu s požadavky na podporu různých au-
dio výstupů a jejich možných změn během přehrávánı́. ExoPlayer navı́c nabı́zı́ možnosti pro customizaci
a rozšı́řenı́, což umožňuje přizpůsobit přehrávač specifickým potřebám aplikace, které se mohou v bu-
doucnu měnit, ale i připravená řešenı́ problémů, jako např. adaptivnı́ streamovánı́, což je streamovacı́
technika, která měnı́ kvalitu streamu v závislosti na dostupné šı́řce pásma sı́tě.

2.4 Audio přehrávač

Pro audio přehrávač budeme mı́t bud’to dostupný náhled anebo pouze audio. V obou přı́padech se ale
bude jednat o statické pozadı́. To dává prostor ostatnı́m ostatnı́m informacı́m, které se mohou zobrazo-
vat na celé obrazovce, jelikož jsou primárnı́m vizuálnı́m obsahem. Když se podı́váme na implementaci
přehrávače podcastů ve Spotify (viz obrázek 1.59), můžeme si všimnout velkého náhledu podcastu. Spo-
tify se snažı́ využı́vat celé obrazovky a k naplněnı́ obrazovky využı́vá zvětšeného náhledu s názvem. V
přı́padě Forendors aplikace se ale naskýtá idealnı́ možnost pro naplněnı́ prostoru zobrazenı́m popisu epi-
zody. Ke zdůrazněnı́ tvůrce obsahu a dodánı́ obrazovce rozmanitosti jsem oproti video přehrávači zvětšil
i tlačı́tko s avatarem tvůrce. Výsledná obrazovka vypadá následovně: viz návrh 2.10. Ovládacı́ prvky a
informace nebudou fungovat jako překryv, který se po chvı́li přehrávánı́ skryje, ale vše bude přitomné
stále.

2.5 Vyhledávánı́ tvůrce

Vyhledávánı́ nebude umět našeptávánı́, ani zobrazovat průběžné výsledky, ani filtraci, jako má Spotify.
Vyhledávánı́ v bude vyhledávat jen tvůrce, nikoliv obsah. Protože obrazovka bude schopná hledat pouze
tvůrce, tak se na obrazovce nemusı́ zobrazovat tolik výsledků, jelikož nebude nutné hledat např. ještě
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navı́c mezi přı́spěvky. Počtem výsledků myslı́m počet viditelných výsledků, seznam bude scrollovatelný.
To dává prostor obrazovce zobrazovat i jiné informace než jen jméno hledaného tvůrce a náhled, ale
i popis kanálu apod. a dodat vhodnou prezentaci tvůrců. Pro přı́pad užitı́ Forendors aplikace se bude
vı́ce hodit vertikálnı́ seznam, nežli mřı́žka. To je odlišný přı́stup od analyzovaných aplikacı́, ale z mého
pohledu, ze zmı́něných důvodů, ospravedlněný. Návrh obrazovky vyhledávánı́ je následujı́cı́: viz návrh
2.11 a 2.12.

2.6 Profil tvůrce

Bude se jednat o obrazovku kolekce, tedy detaily o tvůrci na levé straně a epizodami na pravé straně. Při
návrhu obrazovky jsem se inspiroval obrazovkou podcastové kolekce Spotify (viz 1.55), protože obsahuje
jak prezentaci tvůrce, tak seznam epizod. V přı́padě Forendors aplikace jsou ale dva významné rozdı́ly.
Prvnı́ je, že Forendors nabı́zı́ tvůrcům členěnı́ do vlastnı́ch kategoriı́. Tyto kategorie můžou být pro snadné
nalezenı́ obsahu vitálnı́. Druhým rozdı́lem je, že uživatel může obsah vybı́rat podle perexu, takže tento
perex by měl být, vedle názvu a náhledu, primárnı́m zobrazovaným prvek epizody. Návrh má následujı́cı́
podobu: viz návrh 2.13. Kvůli zmı́něným důvodům je celá pravá strana věnována pouze obsahu. To je
rozdı́l oproti Spotify kolekci (viz obrázek 1.55) –název je přenesen do levé sekce a je nahrazen kategori-
emi obsahu. A namı́sto plného zobrazenı́ několika epizod je zobrazena jen jedna s co největšı́m možným
prostorem pro popis, ale s možnostı́ scrollovat, indikováno částečným zobrazenı́m dalšı́ epizody.

2.7 Přepnutı́ účtu
Přepnutı́ účtu lze dosáhnout jednoduchým odhlášenı́m a přihlášenı́m za jiný účet. Proto implementuji
pouze odhlášenı́. Uživatel bude mı́t možnost odhlásit se v postrannı́m navigačnı́m panelu viz návrh 2.14.
Po odhlášenı́ se půjde ihned přihlásit.
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Obrázek 2.11 Návrh obrazovky vyhledávánı́ (aktivnı́)

Obrázek 2.12 Návrh obrazovky vyhledávánı́ (výsledky)
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Obrázek 2.13 Návrh obrazovky profilu tvůrce

Obrázek 2.14 Návrh umı́stěnı́ odhlášenı́



Kapitola 3

Implementace

V této kapitole se zaměřı́m na architekturu aplikace, kde budou představeny základnı́ principy, které
by měly být základem každého Android projektu, a poté představı́m doporučenou architekturu, která
pomáhá těmto principům dostát. Zejména důležitá je prezentačnı́ neboli UI vrstva, které se budu věnovat
rozsáhleji. Po uvedenı́ architektury se budu zabývat nástroji a knihovnami použitými při implementaci
aplikace.

3.1 Architektura
Dobrá architektura přinášı́ mnoho výhod:

Zlepšuje udržovatelnost, kvalitu a robustnost celé aplikace Implementace čisté architektury, jako je
Model-View-ViewModel (MVVM), umožňuje oddělit business logiku od uživatelského rozhranı́. To
usnadňuje údržbu kódu a aktualizace, protože změny v jedné části systému nemajı́ přı́mý dopad na
ostatnı́. Použitı́m principů SOLID a designových vzorů může být kód vı́ce modularizovaný, což zna-
mená, že jednotlivé části aplikace jsou navrženy s ohledem na jednu zodpovědnost a vyhýbajı́ se
závislosti na modulech, které nejsou pro modul logicky relevantnı́. V přı́padě této aplikace se balı́čky
snažı́ takovoutu modulovou separaci imitovat.

Umožňuje aplikaci škálovat Vı́ce lidı́ a vı́ce týmů může přispı́vat do stejné kódové základny s mi-
nimálnı́mi konflikty v kódu. S růstem projektu a přidánı́m nových funkcı́, dobrá architektura umožňuje
rozšiřovánı́ aplikace bez nutnosti kompletnı́ho přepisu kódu. Modularita a znovu-použitelnost dělá
přidávánı́ nových funkcionalit snadné.

Pomáhá při zorientovánı́ se v projektu Architektura přinášı́ do projektu konzistenci, novı́ členové tý-
mu se tak mohou rychleji zapracovat a být efektivnějšı́ v kratšı́m čase.

Snadněji se testuje Dobrá architektura podporuje jednoduššı́ typy, které se obecně lépe testujı́. Oddělenı́
logiky od uživatelského rozhranı́ a dalšı́ch částı́ systému znamená, že jednotlivé komponenty lze
testovat izolovaně. Použitı́ dependency injection (DI) dále zvyšuje testovatelnost tı́m, že umožňuje
snadné vkládánı́ mock nebo fake objektů při testovánı́.

Chyby lze zkoumat metodicky dı́ky dobře definovaným procesům Dı́ky modulárnı́mu návrhu a jasné
separaci zodpovědnostı́ lze při vývoji aplikace snadněji identifikovat a řešit chyby, protože vrstvy a
jejich části majı́ jasně definované zodpovědnosti. Logovánı́ a monitoring, integrované do architektury,
ještě umožňujı́ sledovánı́ chovánı́ aplikace a rychlou diagnostiku problémů.

[31]
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3.1.1 Základnı́ principy
Modernı́ Android aplikace se řı́dı́ několika základnı́mi principy. Tyto principy vznikly po létech kolek-
tivnı́ho vývoje Android aplikacı́ a jsou základnı́mi kameny realizace i této aplikace. S rostoucı́ velikostı́
aplikace je důležité definovat architekturu, která umožnı́ rozšiřitelnost aplikace, zvýšı́ jejı́ robustnost a
usnadnı́ testovánı́.

3.1.1.1 Oddělenı́ zodpovědnostı́
Nejdůležitějšı́m principem, kterého se držet, je oddělenı́ zodpovědnostı́ nebo také oddělenı́ zájmů (angl.
”Separation of concerns”). Běžnou chybou je psanı́ veškerého kódu ve třı́dách systémových komponent
aplikace. Tyto třı́dy založené na vstupnı́m/výstupnı́m rozhranı́ by měly obsahovat pouze logiku, která řı́dı́
dané rozhranı́ a interakce s operačnı́m systémem. Udrženı́m těchto třı́d co nejstručnějšı́ch se můžeme
vyhnout mnoha problémům souvisejı́cı́m s životnı́m cyklem komponent a zlepšit testovatelnost těchto
třı́d. Třı́dy komponent nevlastnı́me (tj. použı́váme je jako API), spı́še jsou to pouze spojovacı́ třı́dy, které
představujı́ smlouvu mezi operačnı́m systémem Android a aplikacı́. Operačnı́ systém je může kdykoli
zničit na základě uživatelských interakcı́ nebo kvůli systémovým podmı́nkám, jako je nı́zká pamět’. Pro
poskytnutı́ uspokojivého uživatelského zážitku a zároveň snazšı́ údržby aplikace je nejlepšı́ minimalizovat
závislost na těchto třı́dách. [31]

V přı́padě prezentačnı́ vrstvy umožňuje použitı́ architektonických vzorů lepšı́ oddělenı́ a organizaci
kódu. Jednı́m z těchto vzorů je Model-View-ViewModel (MVVM). Vzor MVVM odděluje data a lo-
giku aplikace (Model) od uživatelského rozhranı́ (View) s použitı́m třı́dy ViewModel , která sloužı́ jako
most mezi Modelem a View. Tento vzor usnadňuje údržbu kódu a poskytuje většı́ flexibilitu při změně
v kterékoliv části kódu, což také vede ke snadnějšı́mu testovánı́. Dalšı́m aspektem oddělenı́ starostı́ je
správné řı́zenı́ zdrojů, jako jsou databázové připojenı́ a sı́t’ové požadavky. Tato oddělenı́ zdrojů do samo-
statných služeb nebo třı́d umožňujı́, aby každá část aplikace byla vı́ce odpovědná a tı́m se snı́žillo riziko
chyb.

Dodržovánı́ principu oddělenı́ zodpovědnostı́ tedy ve vývoji Android aplikacı́:

Vede ke zvýšenı́ kvality kódu.

Usnadňuje rozšiřitelnost a správu.

Usnadňuje údržbu.

Tento přı́stup umožňuje lépe reagovat na změny v požadavcı́ch a technologiı́ch, čı́mž zajišt’uje, že
aplikace zůstává aktuálnı́ a bezproblémová. Navı́c při tvorbě aplikace umožňuje odložená implementačnı́
rozhodnutı́, jako zvolenı́ UI technologie, databázové technologie či třeba technologie pro komunikaci se
vzdálenými zdroji a tak podobně.

3.1.1.2 Řı́zenı́ UI z datových modelů
Dalšı́m důležitým principem je řı́zenı́ uživatelského rozhranı́ (UI) aplikace prostřednictvı́m datových mo-
delů, ideálně persistentnı́ch modelů. Datové modely (může zahrnovat např. i modely týkajı́cı́ se Modelu a
ViewModelu v prezentačnı́ vrstvě) představujı́ data aplikace a jsou nezávislé na prvcı́ch uživatelského roz-
hranı́ a ostatnı́ch komponentách aplikace. To znamená, že nejsou vázány na životnı́ cyklus uživatelského
rozhranı́ a komponent aplikace, ale budou zničeny, když se operačnı́ systém rozhodne odstranit proces
aplikace z paměti.

Persistentnı́ modely jsou ideálnı́ z následujı́cı́ch důvodů:

Zajišt’ujı́, že data nebudou ztracena, pokud operačnı́ systém Android zničı́ aplikaci, aby uvolnil zdroje.

Umožňujı́, aby aplikace pokračovala v práci i v přı́padě nestabilnı́ho nebo nedostupného sı́t’ového
připojenı́.
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Umožňujı́ svižnějšı́ načı́tánı́ dat.

Umožňujı́ snı́ženı́ počtu požadavků na vzdálené servery.

Důležitým faktem v řı́zenı́ UI z datových modelů je, že změny v datových modelech způsobujı́ dy-
namickou aktualizaci uživatelského rozhranı́. Základ architektury aplikace na třı́dách datových modelů
zvyšuje testovatelnost a robustnost aplikace. [31]

3.1.1.3 Single Source of Truth (SSOT)
Definice nového datového typu v aplikaci vyžaduje přiřazenı́ jednotného zdroje pravdy (angl. ”Single
Source of Truth”– SSOT). SSOT se stává vlastnı́kem těchto dat a je jediný, kdo může data měnit nebo
poskytovat. Pro tento účel SSOT poskytuje data pomocı́ neměnného (angl. ”immutable”) typu (v Kotlinu
třı́da, která má neměnné vlastnosti, značené val ) a pro jejich modifikaci vystavuje funkce nebo přijı́má
události, které mohou být volány jinými typy.

Tento vzor nabı́zı́ několik výhod:

Soustřed’uje všechny změny určitého typu dat na jednom mı́stě.

Chránı́ data před manipulacı́ dat z jiných zdrojů.

Umožňuje lepšı́ sledovánı́ změn v datech, což usnadňuje odhalovánı́ chyb.

Zdrojem pravdy může být ViewModel nebo i uživatelské rozhranı́. V jiných přı́padech, kde je aplikace
typu offline-first bývá zdrojem pravdy pro data obvykle databáze. [31]

Jednotný zdroj pravdy zajišt’uje soudržnost a konzistenci dat v celé aplikaci. Jakmile je zdroj dat
definován, všechny komponenty aplikace by měly zı́skávat data z tohoto jednoho mı́sta, což eliminuje
duplicitu dat a potenciálnı́ nekonzistence.

3.1.1.4 Unidirectional Data Flow (UDF)
Princip jediného zdroje pravdy (SSOT) je často použı́ván ve vývoji aplikacı́ pro Android ve spojenı́ s
vzorem jednosměrného toku dat (angl. ”Unidirectional Data Flow”– UDF). V UDF proudı́ stav pouze
jednı́m směrem. Události, které modifikujı́ data, proudı́ opačným směrem.

V systému Android stav nebo data obvykle proudı́ z nižšı́ch vrstev hierarchie (zdroje dat) do vyššı́ch
(které data konzumujı́). Události jsou obvykle spouštěny z vyššı́ch vrstev, dokud nedosáhnou SSOT pro
přı́slušný datový typ. Napřı́klad data aplikace obvykle proudı́ ze zdrojů dat do uživatelského rozhranı́.
Uživatelské události, napřı́klad stisknutı́ tlačı́tka, proudı́ z uživatelského rozhranı́ do SSOT, kde jsou
aplikačnı́ data modifikována a vystavena v neměnném typu. Toto chovánı́ je vizualizováno diagramem
3.1.

Tento vzor lépe zaručuje konzistenci dat, je méně náchylný k chybám, snadněji se ladı́ a přinášı́
všechny výhody vzoru SSOT. [31]

Důležitým aspektem tohoto přı́stupu je, že se jedná o transparentnı́ a předvı́datelný způsob správy
dat. Jednosměrný tok dat zajišt’uje, že veškeré změny v datech jsou centralizovány a kontrolovány jednı́m
zdrojem pravdy, čı́mž se eliminuje možnost nekonzistencı́ dat, které mohou nastat při použitı́ vı́ce zdrojů
pro správu stavu aplikace. Kromě toho, tento vzor usnadňuje testovánı́ a laděnı́ aplikacı́, protože můžeme
snadno sledovat a predikovat tok dat a událostı́ v rámci celé aplikace. V neposlednı́ řadě, jednosměrný
tok dat usnadňuje integraci s architektonickými vzory, jako MVVM a technologiemi, jako jsou reaktivnı́
programovánı́ a frameworky pro prezentačnı́ vrstvu, jako deklarativnı́ Compose.

3.1.2 Doporučená architektura
Doporučenou architekturou od Googlu je architektura UI vrstvy a datové vrstvy s volitelnou doménovou
vrstvou (viz diagram 3.2) pro zjednodušenı́ a opakované použitı́ interakcı́ mezi UI a datovou vrstvou. V
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Obrázek 3.1 UDF –diagram

přı́padě dvouvrstvé aplikace závisı́ UI vrstva na datové vrstvě a datová vrstva je nezávislá. V přı́padě
třı́vrstvé architektury závisı́ UI vrstva na doménové vrstvě a ta závisı́ na datové, která je vždy nezávislá.
Touto architekturou se zabývám, protože architektura definovaná v projektu, až na malé odchylky, tuto
architekturu použı́vá.

Google doporučuje využitı́ těchto technik:

Reaktivnı́ a vrstvená architektura.

Jednosměrný tok dat (UDF) ve všech vrstvách aplikace.

Vrstva uživatelského rozhranı́ s držiteli stavů pro správu složitosti UI.

Couroutines a flows.

Dependency injection.

[31]

3.1.2.1 Datová vrstva
Datová vrstva aplikace obsahuje business logiku. Business logika tvořı́ pravidla, která určujı́, jak aplikace
vytvářı́, ukládá a měnı́ data [31]. V datové vrstvě se také nacházı́ dvě podvrstvy. Spodnı́, nezávislá vrstva,
se nazývá Zdroj Dat (angl. ”Data Source”). Vrstva na nı́ závislá se nazývá Repozitář (angl. ”Repository”).
Pouze Repozitáře jsou viditelné pro doménové a UI vrstvy, Zdroje Dat nikoliv. Každý Repozitář se může
skládat z vı́ce Zdrojů Dat, stejně tak jako z dalšı́ch Repozitářů. Zdroje Dat manipulujı́ s daty a poskytujı́ je
repozitářům. Každý Zdroj Dat by měla mı́t na starosti práci pouze s jednı́m zdrojem dat, kterým může být
soubor, sı́t’ový zdroj nebo mı́stnı́ databáze. Zdroje Dat jsou mostem mezi aplikacı́ a systémem pro operace
s daty. Repozitáře poskytujı́ ucelený zdroj dat a rozhoduje, jak je s nimi nakládáno. Rozhodujı́ např. jestli
pro požadavek poskytnutı́ dat použı́t vzdálený API zdroj nebo lokálnı́ úložiště a jak s těmito různými
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Obrázek 3.2 Architektura –diagram

zdroji nakládat. Typickou implementacı́ v Android aplikacı́ch je repozitář, který obsahuje vzdálený zdroj
dat a lokálnı́ databázi.

Třı́dy úložiště jsou zodpovědné za následujı́cı́ úkoly:

Vystavenı́ dat zbytku aplikace.

Centralizace změn dat.

Řešenı́ konfliktů mezi vı́ce zdroji dat.

Abstrahovánı́ zdrojů dat od zbytku aplikace.

Obsahujı́ business logiku.

[31]

3.1.2.2 Doménová vrstva
Doménová je volitelná vrstva mezi datovou a UI vrstvou. Je užitečná pro zapouzdřenı́ složitých operacı́
a znovu použı́vaných operacı́, nezávislých na systémových API. V menšı́ch aplikacı́ch může tato vrstva
vytvářet nadbytečnou režii. Třı́dy v této vrstvě se často nazývajı́ Přı́pady Užitı́ (angl. ”Use Cases”) a majı́
jen jednu zodpovědnost. Poskytujı́ užitečnou abstrakci, jako např. LoginUseCase .

3.1.2.3 UI vrstva

Úkolem vrstvy uživatelského rozhranı́ (neboli prezentačnı́ vrstvy) je zobrazovat data aplikace na obra-
zovce. Kdykoli se data změnı́, at’ už v důsledku interakce uživatele (např. stisknutı́ tlačı́tka) nebo vnějšı́ho
vstupu (např. odezvy sı́tě), uživatelské rozhranı́ by se mělo aktualizovat, aby tyto změny odráželo [31].

Uvnitř UI vrstvy se nacházı́ dvě podvrstvy. Jednou jsou prvky UI, které se vykreslujı́ na obrazovce a
druhou držitele stavů, které uchovávajı́ data, vystavujı́ je uživatelskému rozhranı́ a zpracovávajı́ logiku.
Při tvorbě UI existujı́ ve světě Android dvě možnosti, jak UI tvořit a renderovat. Staršı́ Views (impera-
tivnı́) způsob a novějšı́ Compose (deklarativnı́). Při tvorbě nových aplikacı́ už se použı́vá výhradně jen
Compose, kde je to možné.

Existujı́cı́ mobilnı́ aplikace Forendors má vytvořenou datovou i doménovou vrstvu. Proto bude UI
vrstva majoritnı́m obsahem realizace aplikace a tudı́ž se do této vrstvy ponořı́me hlouběji.
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Výpis kódu 3.1 Přı́klad zapouzdřenı́ stavu

data class PlayerUiState(

val isPlaying: Boolean,

val currentPosition: Long,

val duration: Long,

)

Data zı́skávaná z datové vrstvy aplikace obvykle nesplňujı́ přı́mé požadavky na formát informacı́
určených k prezentaci v uživatelském rozhranı́. Tato situace vyžaduje, že část dat může být pro účely
vizualizace redundantnı́, nebo naopak, může se ukázat jako nezbytné integrovat vı́ce rozdı́lných zdrojů dat
s cı́lem vytvořit soubor informacı́, který je přizpůsoben zobrazovacı́m potřebám uživatelského rozhranı́.
Aby vrstva uživatelského rozhranı́ mohla efektivně plnit svou roli ve vztahu k datům z nižšı́ vrstvy, je
nezbytné, aby prováděla sérii specifických kroků, které umožňujı́ transformaci a prezentaci dat v pro
uživatele přı́větivé formě. Těmito kroky jsou:

1. Zpracovánı́ dat aplikace s cı́lem jejich transformace do formátu, který umožňuje snadné vykreslenı́
v uživatelském rozhranı́. Tento proces zahrnuje selekci, filtraci a možné modifikace dat tak, aby byla
zajištěna jejich relevace a přehlednost pro koncového uživatele.

2. Přeměnu těchto zpracovaných dat na konkrétnı́ elementy uživatelského rozhranı́, které jsou následně
prezentovány uživateli. Tento krok vyžaduje detailnı́ porozuměnı́ technickým možnostem a omezenı́m
použitých technologiı́.

3. Zpracovánı́ událostı́ vstupu od uživatele prostřednictvı́m těchto sestavených elementů uživatelského
rozhranı́ a adekvátnı́ reakce na tyto události v souladu s daty prezentovanými v uživatelském rozhranı́.

4. Iteraci předchozı́ch kroků tak dlouho, jak je to potřebné, s cı́lem udržet uživatelské rozhranı́ aktuálnı́
a odpovı́dajı́cı́ potřebám uživatele. Tento cyklický proces je základem pro udrženı́ dynamického a
interaktivnı́ho uživatelského prostředı́, které se adaptuje na měnı́cı́ se požadavky, očekávánı́ uživatelů
a zobrazovánı́ aktuálnı́ch informacı́.

Elementy uživatelského rozhranı́ (UI)1 fungujı́ nezávisle na specifických aplikačnı́ch programovacı́ch
rozhranı́ch (API), která mohou být pro tyto účely využı́vána. Tato nezávislost poskytuje flexibilitu a
adaptabilitu v designu a implementaci uživatelského rozhranı́. [32]

3.1.2.3.1 UI stav Krátce, pokud je uživatelské rozhranı́ to, co uživatel vidı́, stav uživatelského roz-
hranı́ je to, co by podle aplikace měl vidět. Uživatelské rozhranı́ vizuálnı́ reprezentacı́ stavu uživatelského
rozhranı́. Jakékoli změny stavu uživatelského rozhranı́ se okamžitě projevı́ v uživatelském rozhranı́. De-
finice stavu uživatelského rozhranı́ se většinou deklaruje jako datová třı́dá (Kotlin), jejı́ž hodnoty jsou
neměnné (viz kód 3.1).

Výhodou je, že neměnné objekty poskytujı́ záruky ohledně stavu aplikace v daném časovém okamžiku
(tj. že nemůže nastat nekonzistentnı́ stav, jako výsledek přı́mého nastavovánı́ měnného objektu). Tı́m se
uživatelské rozhranı́ může soustředit na jedinou úlohu: čı́st stav a podle něj aktualizovat prvky uživatel-
ského rozhranı́. V důsledku toho by se nikdy neměl měnit stav uživatelského rozhranı́ přı́mo v uživatel-
ském rozhranı́, pokud nenı́ samo uživatelské rozhranı́ jediným zdrojem svých dat. Porušenı́ této zásady
má za následek vı́ce zdrojů pravdy pro stejnou informaci, což vede k nekonzistenci dat a chybám.

Napřı́klad pokud by byla nějaká z proměnných ze stavu uživatelského rozhranı́ aktualizována ve třı́dě
Activity, tento přı́znak by konkuroval datové vrstvě jako zdroj stavu. Neměnné datové třı́dy jsou velmi
užitečné pro prevenci tohoto druhu anti-vzoru.

1Termı́n ”uživatelské rozhranı́”(UI) obecně odkazuje na soubor elementů, jako jsou aktivity a fragmenty, sloužı́cı́ k vizualizaci
dat.
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Obrázek 3.3 UI vrstva – diagramová vizualizace. Zı́skáno z webu Android Developers [32]

3.1.2.3.2 ViewModel UI by mělo benefitovat z faktu, že nemusı́ vytvářet a manipulovat s daty, to
zařizuje datová nebo doménová vrstva. Jedinou jejı́ odpovědnostı́ je zobrazovat stav uživatelského roz-
hranı́ a konzumovat události spojené s uživatelským rozhranı́m, at’ už vznikajı́ ve ViewModelu nebo
uživatelském rozhranı́ samotném. ViewModely existujı́, aby odstı́nily logika spojenou se správou stavu a
UI mohlo pouze tento stav zobrazovat. Uživatelský vstup UI deleguje také správu uživatelského vstupu
do ViewModelu, jestliže vyžaduje business logiku. Bez přı́tomnosti ViewModelu by UI nebylo pouze
uživatelské rozhranı́, ale i držitel stavu, jeho správce, transformátor, apod. Mimo to toto dělenı́ zjed-
nodušuje testovánı́, protože můžeme ViewModel a UI testovat separátně a detailněji, s většı́ kontrolou.
Je to dané i tı́m, že UI v praxi nemá žádnou závislost na doménové či datové vrstvě a je tak velmi od-
lehčené. Transformaci dat z niýšı́ch vrstev do UI stavu obstarává ViewModel. ViewModel tak přijı́má jak
aplikačnı́ data, která se mohou měnit, tak události z UI a má plný kontext pro definovánı́ logiky, která má
být aplikovaná při každé události. Vztah ViewModelu a UI lze vizualizovat následujı́cı́m diagramem: 3.3.

Aplikovaný je v tomto přı́padě princip jednosměrného datového toku (UDF). Z diagramu je vidět,
že data tečou pouze jednı́m směrem, tedy z datové (popř. doménové) vrstvy. Opačným směrem pouze
události. Na stejné bázi, jako funguje UI s ViewModelem, funguje i komunikace mezi vrstvami, kde UI
vrstva přijı́má data a odesı́lá události či požadavky.

3.1.2.3.3 Předánı́ stavu do UI Při dodržovánı́ UDF znamená vystavenı́ UI stav v immutable stavu a
přı́padné změny jsou aplikované zevnitř ViewModelu. S vystavenı́m stavu vystavuje ViewModel i funkce,
které lze z UI volat při různých událostech a tı́m docı́lit aktualizace stavu. ViewModel také představuje
prostředı́ s vlastnı́m CoroutineScope, které existuje tak dlouho, jako daný ViewModel. Je tak možné
spouštět různé asynchronnı́ či dlouhoběžı́cı́ procesy, jejichž stav by při exekuci v UI nemusel být de-
finovaný z důvodu likvidace UI elementu, který by mohl být držitelem dané operace. Po dokončenı́
kteréhokoliv procesu, který doběhl ve scopu ViewModelu může být aktualizován stav a UI se podle toho
uzpůsobı́. Pro vystavenı́ stavu se hodı́ struktura, která bude tento stav držet a udřovat kanál mezi View-
Modelem a UI, kde je efektivnı́ vytvářet pozměněné verze stavu a kde na tuto změnu může UI okamžitě
reagovat. Okamžité reakce lze dosáhnout primitvnı́mi cykly, ale existujı́ sofistikovanějsı́ způsoby, jako
např. Kotlin Flows, kde koncový odběratelé přı́mo konzumujı́ nová data, ale dělajı́ to efektivně použitı́m
Flows, která nijak neblokujı́ vlákna. Může se dı́t, že ve ViewModelu dojde k emitaci nového stavu, který
je identický tomu předchozı́mu. UI stav na to okamžitě zareaguje a aktualizuje UI. To je ale zbytečné a
lze se tomu vyhnout variantou Flows, jako je StateFlow. StateFlow při změne drženého stavu tento stav
emituje pouze pouze v přı́padě, že je tento stav odlišný od předchozı́ho. Pokud nenı́, stav neemituje a UI je
ušetřeno nadbytečné aktualizace UI prvků. StateFlow má navı́c výhodu, že odběratel může jeho stav čı́st
kdykoliv a ne jen odebı́rat nové emise, protože StateFlow si vždy držı́ nejnovějšı́ stav. To v praktickém
využitı́ znamená, že UI se může aktualizovat, kdykoliv potřebuje, ne jen na základě změny UI. Tedy např.
při změně konfigurace, která způsobı́ znovuvykreslenı́ UI. StateFlow tedy jako způsob vystavenı́ stavu
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Výpis kódu 3.2 Přı́klad finálnı́ho transformovaného UI stavu

sealed class PlayerUiState {

data object InitialLoading : PlayerUiState()

data object Error : PlayerUiState()

data class Ready(

val player: Player,

val isSeeking: Boolean,

val playerState: MediaPlayerUiState ,

val episodeDetailsState: EpisodeDetailsUiState ,

) : PlayerUiState()

}

Výpis kódu 3.3 Přı́klad vystavenı́ UI stavu

private val viewModelState = MutableStateFlow(LoginViewModelState())

internal val uiState: StateFlow <LoginUiState > = viewModelState

.combine(getLoggedStatusFlow()) { s, loggedInStatus ->

s.toUiState(loggedInStatus)

}.stateIn(

scope = viewModelScope ,

started = SharingStarted.WhileSubscribed(5_000),

initialValue = LoginUiState(),

)

představuje UDF-kompatibilnı́, reaktivnı́ přı́stup ke stavu, kde UI nemusı́ implementovat téměř žádnou
logiku spojenou se správou stavu.

Flows jsou obecně v Android architektuře využı́vajı́cı́ UDF velmi použı́váné. Jsou použı́vané nejen
jako kanál mezi ViewModelem a UI v UI vrstvě, ale i mezi vrstvami. Ve ViewModelu tak lze využı́vat
tohoto faktu, že z nižšı́ch vrstev můžeme informace přijı́mat stejným způsobem, jako ho vystavujeme do
UI. Lze tedy napřı́klad kombinovat Flows z nižšı́ch vrstev s vnitřnı́m Flow ViewModel stavu a vystavit
jen finálnı́ UI stavový Flow kombinujı́cı́ všechny vnitřnı́ Flows. Pro reprezentaci stavu UI jako uceleného
celku, odstı́něnı́ komplexity a čtenı́ hodnot, které mohou být prázdné lze UI stav v tomto finálnı́m Flow
transformovat do různých typů stavů, jako stav načı́tánı́ nebo chybného stavu, čehož lze velmi dobře
docı́lit využı́m Sealed třı́dy (viz kód 3.2).

Vystavenı́ stavu lze uzpůsobit tak, aby výsledný StateFlow přestal pracovat a odebı́rat z Flows z
nižšı́ch vrstev v přı́padě, když neexistuje nikdo, kdo by daný stavový Flow odebı́ral. StateFlow totiž v
základu pracuje stále, bez ohledu na počet odběratelů. Použitı́m funkce stateIn lze docı́lit toho, že Sta-
teFlow přestane vykonávat práci, když neexistuje žádný odběratel. Při praktickém použitı́ se definuje i
timeout, který umožňuje zrušenı́ až několik sekund po odhlášenı́ poslednı́ho odběratele. Lze se tı́m vy-
hnout zbytečné práci na pozadı́, při rychlé změně stavu odebı́ránı́ odběratelem, což se děje např. při změně
konfigurace, což na mobilnı́ch zařı́zenı́ch znamená rotace obrazovky a tedy následné znovu-sestavenı́ UI
a znovu-odebiránı́ stavu. Jednou z forem finálnı́ho vystavenı́ stavu může vypadat jako ukázka kódu 3.3.

3.1.2.3.4 Odběr stavu v UI V UI je pak odběr stavu z ViewModelu jednoduchý, stačı́ referencovat
property ViewModelu se stavem a za využitı́ vhodných terminálnı́ch operátorů či jiných implementacı́ ho
konzumovat. V přı́padě použitı́ klasického Kotlinu bez Compose by se hodilo použı́t metodu collect

či jejı́ variantu.
V Compose existuje separátnı́ pojem stavu (”State”), který je specifický ke Compose. Zkrácně, při

změně Compose stavu, se aktualizuje ta část UI, která na daném stavu závisı́. Stavů v Compose může být
vı́ce, např. stavy týkajı́cı́ se pouze UI. Proto existuje v Compose funkce pro odběr stavu ze StateFlow,
jmenujı́cı́ se collectAsState . Tato funkce odebı́rá a transformuje data na Compose stav. Použitı́m
této jediné funkce tak dokážeme odebı́rat stav v Compose a nechat UI aktualizovat vždy, když přijde
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Obrázek 3.4 Diagram porovnánı́ přı́stupů odběru UI stavu. Zı́skáno z článku Manuela Viva dostupného na
portálu Medium [33]

nový stav. Toto se ale děje permanentně, dokud existuje životnı́ cyklus pro dané UI.
UI se ale bohužel nevyhne logice se správou odběru UI stavu, minimálně pokud chceme brát v

potaz životnı́ cyklus UI. UI by nemělo odebı́rat stav, když nenı́ zobrazováno uživateli, aby zbytečně
neplýtvalo zdroji aplikace. Zde přicházı́ vhod funkce collectAsStateWithLifecycle . V základu

collectAsStateWithLifecycle použı́vá Lifecycle.State.STARTED pro nastartovánı́ a zasta-
venı́ odběru stavu.

Rozdı́l mezi klasickým collectAsState a collectAsStateWithLifecycle lze vidět v dia-
gramu 3.4. S použitı́m dané funkce je komplexita odběru stavu s ohledem na životnı́ cyklus nakonec
zapouzdřena do funkce a odběr je tak snadný. Přı́klad, jak použı́t collectAsStateWithLifecycle k

odběru stavu uiState typu StateFlow , které vystavil ViewModel, je v ukázce kódu 3.4.

Výpis kódu 3.4 Přı́klad odběru stavu

@Composable

fun VideoPlayerScreen(

onCreatorClick: (creatorHandle: String) -> Unit,

onBack: () -> Unit,

modifier: Modifier = Modifier,

viewModel: VideoPlayerViewModel = koinViewModel(),

) {

val uiState by viewModel.uiState.collectAsStateWithLifecycle()

...

}
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3.1.2.4 Správa závislostı́
Pro zı́skánı́ závislostı́ pro třı́du lze prostřednictvı́m dvou přı́stupů.

Dependency Injection (DI): Umožňuje definovat závislosti, které v runtime dodá jiná třı́da.

Service Locator: Umožňuje zı́skanı́ instancı́ závislostı́ skrze registr.

[31]
Hlavnı́m rozdı́lem je, že v přı́padě použitı́ Service Locatoru se vytvářenı́ instancı́ musı́ manuálně

nadefinovat, zatı́mco v DI se závislosti konstruujı́ automaticky.
Google doporučuje DI framework Hilt, který automaticky konstruuje objekty procházenı́m stromu

závislostı́, poskytuje záruky závislostı́ při kompilaci a vytvářı́ kontejnery závislostı́ pro třı́dy frameworku
Android. Hiltu ale bývá často vytýkána komplexita. Dalšı́m frameworkem pro správu závislostı́, který
nenı́ tak komplexnı́, ale zato je to Service Locator, je Koin. Koin si zakládá na pragmatičnosti a jed-
noduchosti. V mobilnı́ aplikaci Forendors je použı́vaný Koin a tak byl Koin zvolen i pro Android TV
implementaci.

3.2 Technologie
Nynı́ se budu zabývat nástroji a knihovnami použitými při implementaci aplikace. Zvláštnı́ pozornost
bude věnována knihovně pro tvorbu UI – Compose – a jejı́m aplikacı́m pro vývoj aplikacı́ na TV.

3.2.1 Gradle
Gradle je základem automatizace sestavenı́ při vývoji systému Android a využı́vá doménově specifický
jazyk (DSL) Kotlin či Groovy pro definovánı́ konfiguracı́ projektu. Android poskytuje vlastnı́ rozšı́řenı́
Gradlu, kde lze definovat verze SDK, podpisy nutné pro produkčnı́ variantu aplikace, kompilačnı́ možnos-
ti a jiné. Proces sestavenı́ Gradle v systému Android je posloupnost úloh prováděných za účelem kom-
pilace zdrojového kódu, správy závislostı́, spuštěnı́ testů a zabalenı́ binárnı́ch souborů. Tento proces lze
konfigurovat prostřednictvı́m souborů build.gradle přı́tomných na úrovni projektu a modulu apli-
kace, což umožňuje přizpůsobit sestavenı́ požadavkům projektu či individuálnı́ch modulů.

Fázemi sestavenı́ jsou:

1. Inicializace – Gradle určı́, které projekty jsou součástı́ sestavenı́, a vytvořı́ pro každý z nich instanci
projektu.

2. Konfigurace – Spustı́ se skripty sestavenı́. Během této fáze se nakonfigurujı́ závislosti a dalšı́ nastavenı́
úloh.

3. Provedenı́ – V této fázi se sestavenı́ sestavı́ z několika částı́: Gradle určı́ podmnožinu úloh, které
se majı́ spustit, na základě voleb přı́kazového řádku a grafu závislostı́ úloh. Dı́ky podpoře inkre-
mentálnı́ho sestavovánı́ v Gradle se spustı́ pouze nezbytné úlohy, které je třeba provést.

Jednou z klı́čových přednostı́ systému Gradle je jeho efektivnı́ systém správy závislostı́, který zjed-
nodušuje deklarovánı́ externı́ch knihoven a správu jejich životnı́ho cyklu. Závislosti se deklarujı́ v pro-
jektovém souboru libs.version.toml pomocı́ stručné syntaxe, která uvádı́ ID skupiny knihovny,
ID artefaktu a čı́slo verze. Tento soubor funguje jako centrálnı́ soubor závislostı́ pro celý projekt. V
build.gradle na úrovni aplikačnı́ho modulu se pak tyto závislosti referencujı́. Gradle závislosti vyřešı́

z úložišt’, jako je JCenter nebo Maven Central, a zajistı́, že projekt bude mı́t v době sestavenı́ všechny
potřebné komponenty.

Gradle zavádı́ koncept variant sestavenı́, což jsou kombinace typů sestavenı́ (debug, release) a variant
produktu (přizpůsobené verze aplikace). To umožňuje definovat vı́ce verzı́ aplikace (např. vývojovou,
staging, produkčnı́) s různými konfiguracemi (koncové body API, klı́če) beze změn ve zdrojovém kódu.
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Výpis kódu 3.5 Inicializace Koinu

private fun loadKoinModules() {

val configuration = BuildConfigurationProvider.getConfiguration()

MultiplatformKoinFactory.koinDI.start(configuration) {

listOf(

module {

single { this@ForendorsTVApp } binds arrayOf(

Context::class,
Application::class,

)

},

appModule ,

)

}

}

Výpis kódu 3.6 Koin aplikačnı́ modul

val appModule = module {

includes(

mainModule ,

sharedModule ,

loginModule ,

playersModule ,

searchModule ,

creatorProfileModule ,

webViewModule ,

)

}

V přı́padě TV aplikace Forendors této možnosti využı́vám a testuji proti testovacı́mu i produkčnı́mu
backendu. Rozšiřitelnost systému Gradle umožňuje psát vlastnı́ úlohy a zásuvné moduly a nabı́zı́ možnost
automatizovat prakticky jakýkoli aspekt procesu sestavenı́ nebo nasazenı́. Tato vlastnı́ logika sestavenı́
může zahrnovat generovánı́ kódu, statickou analýzu kódu nebo jakékoli dalšı́ kroky před a po kompilaci,
které jsou pro projekt nezbytné. [34]

3.2.2 Koin
Koin je lehký, pragmatický framework pro Dependency Injection (DI) navržený speciálně pro vývojáře
Kotlinu. S využitı́m funkcı́ jazyka Kotlin nabı́zı́ Koin jednoduchý a intuitivnı́ způsob správy závislostı́ v
aplikacı́ch pro Android. Koin funguje na několika základnı́ch principech, které jej odlišujı́ od ostatnı́ch
frameworků pro vstřikovánı́ závislostı́. Je od základu vytvořen pro jazyk Kotlin a plně využı́vá jeho vlast-
nostı́, jako jsou rozšiřujı́cı́ funkce, lambdy a možnosti jazyka DSL. Na rozdı́l od některých jiných DI
frameworků využı́vá Koin k řešenı́ závislostı́ funkčnı́ schopnosti jazyka Kotlin a vyhýbá se reflexi. Tento
přı́stup přispı́vá k lepšı́mu výkonu a předvı́datelnosti. V neposlednı́ řadě klade Koin důraz na minimálnı́
konfiguraci, což umožňuje začı́t bez rozsáhlého boilerplate nastavovánı́. Celé nastavenı́ Koinu v apli-
kaci je zavolánı́ funkce 3.5 na úrovni aplikace. appModule v dané funkci držı́ všechny ostatnı́ moduly
aplikace (viz 3.6). Individuálnı́ moduly pak už definujı́, jak vytvořit jednotlivé instance (viz 3.7).

Za běhu poskytuje Koin kontejner, který obsahuje všechny definice uvedené v modulech. Tento kon-
tejner je zodpovědný za plněnı́ požadavků na závislosti. Lze si všimout, že Koin nabı́zı́ specializované
funkce pro vývoj v systému Android, včetně snadné integrace s komponentami systému Android, jako
jsou aktivity, fragmenty a ViewModels, což usnadňuje bezproblémový vývoj. Koin samozřejmě, jako
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Výpis kódu 3.7 Koin modul s definicemi tvorby instancı́

val creatorProfileModule = module {

viewModelOf(::CreatorProfileViewModel)

viewModel { (creatorHandle: String) ->

CreatorAllFeedViewModel(

creatorHandle = creatorHandle ,

getCreatorFeed = get(),
stringProvider = get(),

)

}

}

Výpis kódu 3.8 Přı́klad zobrazenı́ obrázku s knihovnou Coil

AsyncImage(

modifier = Modifier

.size(32.dp)

.clip(CircleShape)

.align(Alignment.CenterVertically),

model = userAvatarUrl ?: R.drawable.ic_placeholder_avatar ,

contentDescription = "User␣avatar",

)

ostatnı́ DI frameworky, umožňuje deklarovat různé životnı́ cykly instancı́ [35].

3.2.3 Coil
Coil (Coroutine Image Loader) je výkonná a efektivnı́ knihovna pro načı́tánı́ obrázků v Android apli-
kacı́ch, navržená tak, aby zjednodušila zı́skávánı́, zobrazovánı́ obrázků a jejich ukládánı́ do cache. Posta-
vená na Kotlin coroutines a využı́vajı́cı́ modernı́ technologie, je Coil optimalizová pro vývoj v Kotlinu a
Androidu, a nabı́zı́ intuitivnı́ API, které se snadno integruje do Android aplikacı́, at’ už s UI postaveným
ve Views nebo Compose. Coil je podle slov vývojáčů dané knihovny:

Rychlý – Coil provádı́ řadu optimalizacı́, včetně ukládánı́ do mezipaměti a na disk, převzorkovánı́
obrázků v paměti, automatického pozastavenı́/zrušenı́ požadavků a dalšı́ch.

Lehký – Coil přidává do APK 2000 metod (u aplikacı́, které již použı́vajı́ OkHttp a Coroutines), což
je srovnatelné s Picassem a výrazně méně než Glide a Fresco, které jsou dalšı́mi možnostmi pro práci
s obrázky.

Snadno použitelný – API Coil využı́vá vlastnosti jazyka Kotlin pro jednoduchost a minimálnı́ množ-
stvı́ boilerplatu.

Modernı́ – Coil je Kotlin-first a použı́vá modernı́ knihovny včetně Coroutines, OkHttp, Okio a An-
droidX Lifecycles.

[36]
V srdci designu Coil jsou Kotlin coroutines, které umožňujı́ provádět operace načı́tánı́ obrázků asyn-

chronně, efektivně spravovat úlohy na pozadı́ a snı́žit složitost systémů založených na callbacı́ch. Tento
přı́stup založený na coroutines usnadňuje zvládánı́ vı́ce úloh načı́tánı́ obrázků současně bez blokovánı́
hlavnı́ho vlákna. Praktické využitı́ Coilu pro zobrazenı́ obázku v Compose vypadá viz kód 3.8. Async-

Image je v tomto přı́padě Coil funkce.
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Výpis kódu 3.9 ExoPlayer v Compose

AndroidView(

modifier = modifier ,

factory = {

PlayerView(context).apply {

player = uiState.player

layoutParams = FrameLayout.LayoutParams(

ViewGroup.LayoutParams.MATCH_PARENT ,

ViewGroup.LayoutParams.MATCH_PARENT ,

)

useController = false
}.also {

onPlayerViewCreated()

}

},

update = { it.player = uiState.player },

onRelease = { onPlayerViewRelease() },

)

Výpis kódu 3.10 Ukázka ExoPlayer callbacku

player.addListener(

object : Player.Listener {

override fun onIsPlayingChanged(isPlaying: Boolean) {

super.onIsPlayingChanged(isPlaying)
emitStateImmediately()

}

}

)

3.2.4 ExoPlayer
ExoPlayer jsem již zmı́nil v kapitole návrhu. ExoPlayer narozdı́l od Coilu nemá nativnı́ podporu pro
Compose. To nenı́ velký problém, protože Compose je s Views kompatibilnı́ a lze do UI složené z Com-
pose prvků vkládat i Android Views prvky. ExoPlayer lze do Compose zakomponovat pomocı́ Com-
pose funkce AndroidView , jako je vidět v kódu 3.9. AndroidView spolu s AndroidViewBinding

a ComposeView jsou totiž totiž API umožňujı́cı́ interoperabilitu mezi systémy uživatelského rozhranı́

Views a Compose. Konkrétně AndroidView přijı́má lambdu, která vracı́ View . K rekompozici docházı́,
kdykoliv se změnı́ stav, který je čten uvnitř callbacku update argumentu. Tento update argument je

volaný, když je dané View poprvé zobrazené. [37]
Problém přicházı́ se správou stavu. Protože si přehrávač držı́ stav vnitřně a nemůžeme jeho stav vlast-

nit, ani ho odebı́rat, protože ExoPlayer takové API nenabı́zı́, je nutné implementovat callbacky a kon-
tinuálnı́ sledovánı́ stavu přehrávače, aby ViewModel držel aktuálnı́ stav přehrávače a UI prvky, jako
překryv s ovládacı́mi prvky, mohl na stav reagovat. Např. pozastavenı́ přehrávánı́ neznamená pouze
změnu jedné hodnoty ve stavu, ale zavolánı́ metody na přehrávači, který přehrávánı́ pozastavı́. K za-
chovánı́ jednotného zdroje pravdy nenı́ dobré ihned měnit stav, ale poslouchat na přehrávači na změnu
jeho vnitřnı́ho stavu. Jinými slovy implementujeme callback, který bude na změnu tohoto vnitřnı́ho stavu
reagovat změnou UI stavu, viz ukázka kódu 3.10.

Naneštěstı́ ExoPlayer neposkytuje žádné API, co se týče aktuálnı́ délky trvánı́ přehrávánı́. To je v
našem přı́padě nutné pro zobrazenı́ aktuálnı́ pozice přehrávánı́ na časové ose v UI. Řešenı́m v mém
přı́padě bylo vytvořit nekonečný cyklus, který bude s prodlevami emitovat stav (viz kód 3.11). To umožnı́
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Výpis kódu 3.11 Způsob monitorovánı́ stavu přehrávače

private fun monitorPlayerState() {

viewModelScope.launch {

while (true) {

delay(MONITOR_PLAYER_MS_DELAY)

emitState()

}

}

}

Výpis kódu 3.12 Mapovánı́ stavu přehrávače do UI stavu

fun Player.toUiState(isPlaybackEnded: Boolean): MediaPlayerUiState {

val duration = if (duration == C.TIME_UNSET) 0 else this.duration
return MediaPlayerUiState(

isPlaying = this.playWhenReady ,
currentPosition = this.currentPosition ,
totalDuration = duration ,

isEnded = isPlaybackEnded ,

)

}

mı́t téměř aktuálnı́ informace s maximálnı́ časovou deltou danou délkou prodlevy. S coroutines je ne-
konečný cyklus, který použı́vá suspendovacı́ funkci, bezpečný, co se týče blokovánı́ vláken.

Abychom se vyvarovali drženı́ mutable stavu, který by držel identické informace, co držı́ přehrávač
a přı́mým změnám těchto stavů pocházejı́cı́ch odjinud než přı́mo z přehrávače, existujı́ ve ViewModelu
přehrávače dva stavy – mutable ViewModel stav a immutable UI stav. Informace o stavu přehrávače se
nacházı́ pouze v UI stavu. UI stav přehrávače má jediné mı́sto v kódu, kde je aktualizován a to při ma-
povánı́ z ViewModel stavu na UI stav. Jedině tak lze dosáhnout nemožnosti upravovat UI stav přehrávače
jinak, než mapovánı́m z vnitřnı́ho stavu přehrávače (viz kód 3.12) a dosáhnutı́ konzistence stavu. Zna-
mená to ale, že uvnitř ViewModelu musı́me emitovat stav, který je na pohled stejný, protože tento sta držı́
pouze instanci přehrávače, ale ta se neměnı́. Nenı́ proto pro stav ViewModelu vhodné použı́t StateFlow,
protože neemituje stavy, jejichž hodnoty se nezměnily. StateFlow je implementacı́ SharedFlow. Shared-
Flow je konfigurovatelný a lze např. emitovat stavy jejichž hodnoty jsou identické. SharedFlow je proto
ideálnı́ pro využitı́ emise stavu s přehrávačem a následné transformace do UI stavu při každé emisi to-
hoto ViewModelového stavu. Co se týče vystaveného Flow s UI stavem, tak ten je stále StateFlow, takže
pokud přijde ViewModel stav s přehrávačem, který má hodnoty vnitřnı́ho stavu stejné, jako ty předchozı́
držené v UI stavu, tak nedojde k emisi a UI tak nemusı́ být aktualizováno. Posledně, protože by takovéto
časté emise stavu a následné transforamce do UI stavu mohly působit výkonostnı́ problémy, je stav emi-
tován neblokujı́cı́m způsobem za použitı́ suspend funkce. Dohromady tyto implementačnı́ části umožňujı́
centralizovanou a v rámci možnosti reaktivnı́ extrakci stavu z přehrávače.

3.2.5 Compose
Compose je modernı́ toolkit od Google pro tvorbu nativnı́ch UI v Android aplikacı́ch. Postavený na dekla-
rativnı́m přı́stupu k programovánı́, Compose umožňuje snadno a rychle vytvářet interaktivnı́ uživatelská
rozhranı́ s ménšı́m množstvı́ kódu a vysokou úrovnı́ opětovné použitelnosti komponent. Oproti systému
Views se tı́m lzevyhnout celým třı́dám bugů. V systému Views bylo napřı́klad potřeba pro implemen-
taci seznamu implementovat třı́dy pro správu daného seznamu. V Compose lze pouze použı́t Composa-
ble funkci listu a definovat, jak majı́ prvky seznamu vypadat. Od svého představenı́ začal být Compose
graduálně adoptován, až se stal preferovaným způsobem vývoje UI pro Android, nabı́zejı́cı́ intuitivnı́ API
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Výpis kódu 3.13 Přı́klad Composable funkce

@Composable

fun EmailField(

email: String,

onEmailChange: (email: String) -> Unit,

modifier: Modifier = Modifier,

) {

ForendorsTextField(

modifier = modifier ,

value = email,

onValueChange = onEmailChange ,

...

)

}

a integraci s ostatnı́mi Jetpack knihovnami a nástroji. Compose využı́vá deklarativnı́ paradigma pro de-
finici UI, což umožňuje vývojářům popsat, jak by UI mělo vypadat a jak by se mělo chovat, zatı́mco
systém se stará o aktualizace a rendering. Compose je navržen s využitı́m Kotlinu, což přinášı́ do vývoje
UI výhody Kotlinu, jako jsou coroutines pro asynchronnı́ operace, extension funkce, a jeho celková čistota
a expresivita. Compose umožňuje vytvářet opakovaně použitelné, modifikovatelné a bezstavové UI kom-
ponenty, které lze snadno sdı́let a znovu použı́t napřı́č aplikacı́, což zvyšuje modularitu a snižuje duplikaci
kódu. V Compose lze každý prvek naprogramovat tak, aby byl bezstavový, tj. nedržel žádný vlastnı́ stav,
a stav byl explicitně předáván formou funkčnı́ch parametrů. Tı́mto způsobem dodržı́me princip SSOT,
modifikovatelnost a zonvupoužitelnost komponenty. Zároveň je Compose navržen tak, aby dobře spo-
lupracoval s ostatnı́mi knihovnami v ekosystému Jetpack, včetně Flows, ViewModelů a Navigation, což
umožňuje snadnou integraci funkcı́ a architektonických vzorů, jako třeba UDF – přı́jı́mánı́ stavu a vracenı́
událostı́.

3.2.5.1 Struktura
Vývoj UI s Compose začı́ná definovánı́m Compose funkcı́, které reprezentujı́ části UI. Tyto funkce de-
klarujı́ UI strom pomocı́ kombinace vestavěných a vlastnı́ch Compose funkcı́. Přı́kladem necht’ bude
Composable funkce EmailField 3.13.

Tato Compose funkce:

Je anotována @Composable . Tato anotace informuje Compose překladač, že tato funkce je určena k
převodu dat na uživatelské rozhranı́.

Přijı́má data. Funkce mohou přijı́mat parametry, které umožňujı́ logice aplikace popsat uživatelské
rozhranı́. V tomto přı́padě náš widget přijı́má řetězec String, aby mohl uživateli zobrazit text v tex-
tovém poli.

Zobrazuje UI prvky. At’ už volánı́m jiných Compose funkcı́ nebo samotným vytvořenı́m UI elementu.
Zde se volá Compose funkce se zobecněným textovým polem.

Nic nevracı́. Compose funkce, které emitujı́ uživatelské rozhranı́, nemusı́ nic vracet, protože mı́sto
konstrukce widgetů uživatelského rozhranı́ popisujı́ požadovaný stav obrazovky.

Je rychlá, idempotentnı́ a bez vedlejšı́ch účinků. Chová se stejně i při vı́cenásobném volánı́ se stejným
argumentem a nepoužı́vá jiné hodnoty, napřı́klad globálnı́ proměnné nebo volánı́ funkce random() .
Zároveň popisuje UI bez jakýchkoli vedlejšı́ch účinků, jako je změna vlastnostı́ nebo globálnı́ch
proměnných. Obecně platı́, že všechny Compose funkce by měly být psány s těmito vlastnostmi.
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Výpis kódu 3.14 Struktura deklarace stavové proměnné

var value by remember { mutableStateOf(initialValue) }

[38]
Protože se Compose funkce snažı́ být bezstavové, neměnı́ přı́mo žádné vlastnosti či stav, pokud nenı́

inheretnı́ k danému UI elementu. Compose funkce má stav, když udržuje svůj vlastnı́ vnitřnı́ stav, který
se může v průběhu času měnit. Chovánı́ Compose funkcı́ lze ovlivnit pouze dodánı́m argumentů, protože
se jedná o funkci a ne o třı́du, která by vystavovala gettery a settery. To platı́ i pro chovánı́ UI ele-
mentů. Protože jsou Compose funkce psané v Kotlinu a plně ho podporujı́, je možné deklarovat jako
parametr lambda funkce, které může Compose funkce volat při různých událostech. Už v tom lze vidět
princip UDF, který je uplatňován i v architektuře Compose. Data jsou Compose funkcemi přijı́mány a
zobrazovány. K jejich modifikaci, lze využı́t lambda parametru, která bude definována v nejvrchnějšı́m
UI elementu a delegována do ViewModelu. ViewModel na tuto událost zareaguje změnou stavu. Tento
stav je přijı́mán Compose funkcemi. Takto cyklicky probı́há aktualizace stavu. Stav ale nemusı́ být vždy
nutně držen ViewModelem. Compose funkce mohou držet své stavy, které jsou čistě spojené s daným UI
prvkem.

3.2.5.2 Stav

Stav v Compose je interface State<T> , což je pozorovatelný typ integrovaný s Compose runtime. Kdy-
koliv se změnı́ stav instance tohoto typu, dojde k rekompozici. Compose stavové instance sleduje a spouštı́
všechny Composable funkce, které čtou daný State<T> , a všechny jimi volané Composable funkce,
které nelze přeskočit. Popis rozhranı́ při spuštěnı́ Composable funkcı́ se nazývá kompozice. Rekompozice
je tedy znovuspuštěnı́ Composable funkcı́ za cı́lem aktualizace kompozice. když se změnı́ stav. Stav je
obvykle deklarován pomocı́ funkce mutableStateOf , která vytvořı́ MutableState<T> , která dědı́ z
State<T> . Stav ale nelze pouze deklarovat pomocı́ mutableStateOf , protože proměnné deklarované

v Composable funkce jsou vždy při kompozici znovu inicializované. Hodnota stavové proměnné by se tak
vždy resetovala na hodnotu přiřazenou při kompozici. To může být vyhovujı́cı́ pro nestavové proměnné
nevyžadujı́cı́ persistenci mezi rekompozicemi. Pro persistenci hodnoty mezi rekompozicemi je dostupné
remember API, které dokáže hodnotu proměnné uchovat v paměti. Hodnota vypočtená pomocı́ funkce
remember je při počátečnı́ kompozici uložena do kompozice a uložená hodnota je vrácena při rekom-

pozici. remember lze použı́t k ukládánı́ mutable i immutable objektů. Deklarace v kódu typu 3.14 by
tak měla být jasnějšı́. by delegátová syntaxe zpřı́stupňuje getter a setter pro proměnnou drženou stavem.

Při referenci stavu tak při využitı́ by nereferencujeme MutableState<T> , ale drženou hodnotu typu
T .

Pro vytvořenı́ Compose stavu z ViewModel Compose-agnostického StateFlow stavu existuje již
zmı́něná platformově agnostická funkce collectAsState a Android-specifická collectAsState-

WithLifecycle .

Použitı́ remember , ale dělá Composable stateful. Pro použitı́, kde je volajı́cı́mu stav jedno, toto
nenı́ problém. Bezstavovost je potřeba tehdy, když volajı́cı́ potřebuje daný stav změnit nebo ho čı́st. Ze
stejného důvodu je bezstavovost lepšı́ pro testovánı́. Transformace z stateful na stateless Composable je
ale jednoduchá. Nahrazenı́m stavové proměnné funkčnı́mi parametry. Při přesunutı́ stavové proměnné do
parametrové hodnoty a lambdy, která bude volána při změně hodnoty, se vracı́me k původnı́ premise –
UDF [39].
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3.2.6 Compose na TV
Pro vývoj s Compose na TV neexsituje mnoho materiálů. Nativnı́ funkcionalita Compose by byla do-
statečná, kvůli podpoře zaměřovánı́ (angl. ”focus”). Podpora pro vývoj UI pro televize existuje, co se týče
Views. Existujı́ knihovny, které dnes použı́vajı́ pravděpodobně téměr všechny Android TV aplikace. Pro
Compose naštestı́ vzniká také knihovna podporujı́cı́ vytvářenı́ uživatelského rozhranı́ Android TV. Com-
pose for TV je Googlem doporučený přı́stup k tvorbě Android TV UI. Nenı́ proto důvod nejı́t touto cestou
a využı́t všech výhod přicházejı́cı́ch s modernı́m Compose. Snad jen fakt, že Compose for TV knihovna
je v alpha fázi vydánı́ prvnı́ verze této knihovny. Znamená to, že knihovnu lze použı́t, ale vše je experi-
mentálnı́ a může se v přı́štı́ verzi knihovny změnit. Znamená to také, že komponenty nemusı́ být úplně
doladěné a komponenty se budou muset dolad’ovat. Při vývoji UI na televizi je potřeba zohlednit několik
věcı́. Nejdůležitějšı́ je navigace pomocı́ D-Padu. Primárnı́m způsobem interakce s Android TV je použitı́
D-Padu na dálkovém ovladači. Aplikace musı́ zajistit, aby prvky uživatelského rozhranı́ byly snadno
ovladatelné pomocı́ vstupů z D-Padu, včetně správy zaostřenı́ a vizuálnı́ zpětné vazby pro zaměřené
položky. Druhou je většı́ prostor na obrazovce, protože televiznı́ obrazovky jsou podstatně většı́ než ob-
razovky mobilnı́ch zařı́zenı́ nebo tabletů, což umožňuje umı́stit vı́ce obsahu, ale také vyžaduje věnovat
pozornost rozvrženı́, typografii a velikosti obrázků, aby byla zajištěna čitelnost a zapojenı́ uživatele. Po-
slednı́ věcı́, na kterou se zejména hodı́ Compose oproti Views, je výkon. Obsah ve vysokém rozlišenı́
a animace jsou základnı́mi prvky televiznı́ho zážitku. Aplikace Compose musı́ udržovat plynulý výkon,
minimalizovat zpožděnı́ a zajistit rychlé načı́tánı́. Zároveň uživatelé využı́vajı́ Android TV systémů s
suboptimálnı́mi hardwarovými kapacitami, at’ už to jsou televize samotné, které často na výkon nedajı́
nebo externı́ systémy jako Android TV stick.

3.2.6.1 Focus

V aplikaci lze jakoukoli Composable komponentu upravit na zaměřitelnou použitı́m modifikátoru fo-

cusable . Dı́ky tomu může komponenta přijı́mat zaměřenı́. Stav zaměřenı́ složky může nabývat jedné
z několika hodnot, včetně Active, což znamená, že komponenta je aktuálně zaměřena; Inactive, což zna-
mená, že může zı́skat zaměřenı́, ale aktuálně ho nemá; a Captured, kdy má komponenta zaměřenı́, které
nelze běžnými prostředky odebrat. Compose má výchozı́ způsob zpracovánı́ zaměřenı́, který je v přı́padě
navigace na stejné úrovni, tedy mezi prvky pod stejným rodičem, správný. V ostatnı́ch přı́padech je ale
často nutné toto výchozı́ chovánı́ upravit. Přestože Compose má nativnı́ podporu pro zaměřovánı́, tato
podpora obsahuje většinou pouze základnı́ navigaci. Pro komplexnějšı́ způsoby navigace je nutné použı́t
experimentálnı́ API (v kódu označené @OptIn(ExperimentalComposeUiApi::class) ) nebo si lo-
giku naprogramovat sám.

Primárnı́m prvkem pro práci se zaměřovánı́m je třı́da FocusRequester , která sloužı́ k progra-
movému vyžádánı́ zaostřenı́ pro komponentu. Lze jej použı́t k nasměrovánı́ zaměřenı́ na konkrétnı́ kom-
ponentu, často v reakci na událost.

K zaostřenı́ komponenty:

1. Deklarujeme mezi rekompozicemi persistentnı́ instanci FocusRequester :

val focusRequester = remember FocusRequester() .

2. Zaregistrujeme pomocı́ modifikátoru focusRequester() u komponenty, na kterou chceme převést
zaměřenı́:
Button(modifier = Modifier.focusRequester(focusRequester), ...) .

3. Na základě události zavoláme focusRequester.requestFocus() .

Napřı́klad u overlaye v přehrávači chceme mı́t při jeho zobrazenı́ vždy jako prvnı́ prvek zaměřené
tlačı́tko spuštěnı́/pozastavenı́. Pro zaměřenı́ po zobrazenı́ komponenty použı́vám modifikátorovou funkci
focusOnAppearance 3.15, která pomocı́ LaunchedEffect po prvotnı́ kompozici daný prvek zaměřı́.
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Výpis kódu 3.15 Zaměřenı́ komponenty po zobrazenı́

@Composable

fun Modifier.focusOnAppearance(): Modifier {

val focusRequester = remember { FocusRequester() }

LaunchedEffect(key1 = true) {

focusRequester.requestFocus()

}

return focusRequester(focusRequester)

}

Implementace funkcionality v komponentě je pak přı́močará: PlayPauseButton(modifier = Modi-

fier.focusOnAppearance(), ...) .

V kódu se vedle focusRequester a focusable vyskytujı́ dalšı́ funkce spojené se zaměřovánı́m:

focusRestorer , který si ukládá poslednı́ zaměřený prvek a při přı́chodu události zaměřenı́ zaměřı́
tento uložený prvek, třı́da FocusManager , která umı́ přemist’ovat zaměřenı́ nebo ho zrušit či modi-

fikátor onFocusChanged , který dokáže reagovat na změnu zaměřenı́. Často je ale třeba implementovat
vlastnı́ logiku zaměřovánı́ či jiného chovánı́ při zmáčknutı́ nebo drženı́ tlačı́tek na ovladači. Pro zpra-
covánı́ takýchto interakcı́ ještě v Compose knihovně pro TV neexistuje žádný modifikátor a proto v kódu
často použı́vám vlastnı́ modifikátor handleDPadKeyEvents 3.16. Tento modifikátor umı́ reagovat na

definované tlačı́tkové vstupy v přı́padě, že je argument akce definovaná a nenı́ null . V základu tato
funkce použı́vá onKeyEvent . Když onKeyEvent vrátı́ false , znamená to, že vstupová událost se
nezpracovala. onKeyEvent v takovém přı́padě propaguje událost výše ve stromu Composable kompo-
nent, dokud nějaká z těchto komponent nezareaguje v jejı́ implementaci deklarovaným onKeyEvent ,

který vrátı́ true . Lze tak mı́t v hierarchii UI komponent vı́ce modifikátorů s handleDPadKeyEvents

a řešit na různých úrovnı́ch události relevantnı́ pouze pro danou úroveň.
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Výpis kódu 3.16 Zpracovánı́ uživatelského vstupu

private val DPadEventsKeyCodes = listOf(

KeyEvent.KEYCODE_DPAD_LEFT ,

KeyEvent.KEYCODE_SYSTEM_NAVIGATION_LEFT ,

KeyEvent.KEYCODE_DPAD_RIGHT ,

KeyEvent.KEYCODE_SYSTEM_NAVIGATION_RIGHT ,

)

private val defaultShouldHandleKeyEventAction = { action: Int ->

action == KeyEvent.ACTION_DOWN

}

fun Modifier.handleDPadKeyEvents(

onLeft: (() -> Any?)? = null,
shouldHandleLeftAction: ((keyEventAction: Int) -> Boolean) =

defaultShouldHandleKeyEventAction ,

onRight: (() -> Any?)? = null,
shouldHandleRightAction: ((keyEventAction: Int) -> Boolean) =

defaultShouldHandleKeyEventAction ,

...

) = onKeyEvent { keyEvent ->

val keyCode = keyEvent.nativeKeyEvent.keyCode

val action = keyEvent.nativeKeyEvent.action

if (!DPadEventsKeyCodes.contains(keyCode)) {

return@onKeyEvent false
}

when (keyCode) {

KeyEvent.KEYCODE_DPAD_LEFT ,

KeyEvent.KEYCODE_SYSTEM_NAVIGATION_LEFT -> {

if (shouldHandleLeftAction(action) && onLeft != null) {

return@onKeyEvent onLeft()?.let { true } ?: false
}

}

KeyEvent.KEYCODE_DPAD_RIGHT ,

KeyEvent.KEYCODE_SYSTEM_NAVIGATION_RIGHT -> {

if (shouldHandleRightAction(action) && onRight != null) {

return@onKeyEvent onRight()?.let { true } ?: false
}

}

...

}

false
}



Kapitola 4

Publikace

V této sekci se budeme zabývat procesem před oficiálnı́m spuštěnı́m aplikace. To znamená zpřı́stupněnı́m
aplikace testerům, testovánı́m aplikace k odhalenı́ dřı́ve nepozorovaných defektů, pochopenı́m chovánı́
uživatelů v aplikaci a nakonec použitı́m nástrojů pro monitoring aplikace.

4.1 Distribuce
Pro splněnı́ nefunkčnı́ho požadavku NP2 Přı́močará dostupnost, bude nutné aplikaci dostat na obchod
Google Play, pro dosaženı́ maximálnı́ho šı́řky publika uživatelů Android TV a aby každý uživatel měl
možnost si přı́mo aplikaci stáhnout. Google Play je de facto jediným oficiálnı́m zdrojem, kde mohou
uživatelé Android TV vyhledávat, stahovat a instalovat aplikace přı́mo na svá zařı́zenı́. Tento fakt pod-
trhuje význam Google Play jako primárnı́ platformy pro distribuci aplikacı́ pro Android TV. Proces
zpřı́stupněnı́ aplikace na Google Play je relativně přı́mý. Postup se skládá z registrace na Google Play
Console, nahránı́ APK souboru aplikace, nastavenı́ detailů produktové stránky a splněnı́ všech požadavků
a doporučenı́ Google Play pro uveřejněnı́ aplikacı́. Jednou z vlastnostı́, které Google Play Console nabı́zı́,
je možnost vytvořenı́ testovacı́ho kanálu. Tato funkce umožňuje zpřı́stupnit aplikaci selektivně skupině
pozvaných testerů předtı́m, než je uvolnı́me širšı́ veřejnosti. Tento přı́stup nabı́zı́ cennou přı́ležitost zı́skat
zpětnou vazbu a identifikovat přı́padné problémy, které je potřeba řešit, což zvyšuje kvalitu aplikace před
jejı́m oficiálnı́m spuštěnı́m a prioritizovat implementačnı́ nedostatky.

Testovacı́ kanál na Google Play Console je navržen tak, aby poskytoval flexibilnı́ kontrolu nad tı́m,
kdo může aplikaci stahovat a testovat. Můžeme snadno pozvat testery prostřednictvı́m e-mailu a spravo-
vat jejich přı́stup k aplikaci. Tato metodika usnadňuje iterativnı́ vývoj a testovánı́ aplikacı́ pro Android
TV. Zpřı́stupněnı́ aplikace na Google Play a využitı́ testovacı́ho kanálu jsou kroky k zajištěnı́ otestovánı́ a
distribuci aplikace na platformě Android TV. Poskytujı́ nejen nezbytné prostředky pro dosaženı́ cı́lových
uživatelů, ale také zpřı́stupňujı́ nástroje pro zajištěnı́ kvality a stability aplikace, což jsou nezbytné kom-
ponenty pro vytvořenı́ úspěšné aplikace.

4.2 Monitorovánı́

Monitorovánı́ aplikace je procesem, který umožňuje vývojářům a vedenı́ projektu sledovat a zajišt’ovat
bezproblémový chod a vysokou dostupnost aplikacı́ na základě kvantitativnı́ch statistik jak pro pordukčnı́,
tak i testovacı́ prostředı́. Tento proces nenı́ omezen pouze na sledovánı́ výkonu a dostupnosti; zahrnuje
také detekci a řešenı́ problémů, sledovánı́ bezpečnostnı́ch hrozeb a optimalizaci uživatelské zkušenosti.
Efektivnı́ monitorovánı́ poskytuje hluboký vhled do chovánı́ aplikace v reálném čase, což umožňuje
rychlé identifikovánı́ a řešenı́ jakýchkoli problémů, ještě než ovlivnı́ koncové uživatele. Důležitou součástı́
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monitorovánı́ je také sledovánı́ logů, které mohou poskytnout cenné informace o chovánı́ aplikace a po-
moci při diagnostice problémů. Logy mohou odhalit chyby v kódu, problémy s konfiguracı́ a dalšı́ otázky,
které by mohly způsobit problémy pro uživatele.

V dnešnı́ době existuje mnoho nástrojů a služeb určených k monitorovánı́ aplikacı́, které nabı́zejı́
různé funkce, včetně automatického sledovánı́, vizualizace dat a upozorněnı́ v reálném čase. Tyto nástroje
mohou pomoci automatizovat a zjednodušit proces monitorovánı́, umožňujı́cı́ soustředit se na analýzu dat
a optimalizaci aplikacı́. Monitoring pomáhá zajistit, že aplikace jsou spolehlivé, výkonné a schopné po-
skytovat kvalitnı́ uživatelskou zkušenost. Monitorovánı́ také umožňuje lépe porozumět, jak je aplikace
použı́vána, což může informovat o budoucı́m vývoji a inovacı́ch, zajišt’ujı́cı́, že aplikace zůstanou re-
levantnı́ a hodnotné pro jejich uživatele. Osvědčenou a bezplatnou službou pro monitoring obecných
informacı́ o použı́vánı́ aplikace a informacı́ o pádech aplikace je Firebase a jejich služby Analytics a
Crashlytics.

4.2.1 Firebase Analytics
Firebase Analytics je nástroj integrovaný do Firebase, který umožňuje shromažd’ovat užitečná data o
tom, jak uživatelé interagujı́ s našı́ aplikacı́ a také poskytovat agregovaná data o uživatelı́ch, resp. je-
jich zařı́zenı́ch a zacházenı́ s aplikacı́, třeba jako statistiky o instalacı́ch a odinstalacı́ch. Dı́ky tomuto
nástroji můžeme zı́skat hlubšı́ porozuměnı́ chovánı́ uživatelů, což je důležité pro optimalizaci uživatelské
zkušenosti a zvyšovánı́ uživatelské angažovanosti. Firebase Analytics automaticky sbı́rá určité události,
jako jsou spuštěnı́ aplikace, aktualizace, chyby a mnoho dalšı́ch, ale vývojáři mohou také definovat a
sbı́rat vlastnı́ události, které jsou specifické pro jejich aplikaci. Data shromážděná pomocı́ Firebase Ana-
lytics mohou být využita k řadě účelů. Napřı́klad analýza chovánı́ uživatelů může pomoci identifikovat
funkce, které jsou nejpoužı́vanějšı́, nebo naopak ty, které uživatelé ignorujı́. Tato poznatky mohou vést
k lepšı́mu rozhodovánı́ při prioritizaci vývojových úsilı́. Kromě toho, segmentace uživatelů podle jejich
chovánı́ nebo demografických charakteristik umožňuje optimalizovat aplikaci pro potřeby dané audience,
což může zvýšit angažovanost a udržitelnost uživatelů.

Dalšı́ využitı́ dat zahrnuje optimalizaci uživatelského rozhranı́ a zlepšovánı́ uživatelské zkušenosti na
základě pochopenı́, jak uživatelé navigujı́ v aplikaci a jaké obtı́že mohou při použı́vánı́ aplikace zažı́vat.
Dı́ky analytickým datům můžeme také identifikovat a řešit technické problémy, jako jsou chyby aplikace
nebo problémy s výkonem, což vede k vyššı́ spolehlivosti a plynulosti aplikace. Firebase Analytics po-
skytuje cenné informace, které mohou pomoci aplikacı́m vyčnı́vat tı́m, že nabı́dnou lepšı́ uživatelskou
zkušenost, vyššı́ personalizaci a efektivnějšı́ dosah k cı́lovému publiku. Využitı́m těchto dat mohou
vývojáři nejen zlepšit současnou výkonnost aplikace, ale také strategicky plánovat budoucı́ rozvoj a ino-
vace. Firebase Analytics pomáhá pochopit chovánı́ uživatelů, jako které obrazovky navštěvujı́ a kolik času
na nich strávı́ nebo jaká zařı́zenı́ použı́vajı́. Lze také sledovat data spojená s instalcemi a odinstalcemi,
jako které verze se v produkci použı́vajı́ či retenci uživatelů. Všechna tato i dalšı́ data může použı́vat
vlastnı́k produktu k nastavenı́ priorit pro vývoj či rozhodovánı́ o technologické stránce produktu, jako
např. nastavenı́ vyššı́ minimálnı́ verze Android SDK, pokud pro nižšı́ verze Android SDK neexistuje
audience.

4.2.2 Firebase Crashlytics
Firebase Crashlytics je specializovaný nástroj od Firebase, navržený specificky pro sledovánı́ a analýzu
pádů aplikacı́. Jeho vlastnostı́ je schopnost poskytnout vývojářům detailnı́ přehledy o přı́činách pádů, což
umožňuje nejen rychlou diagnostiku a opravu chyb, ale také pomáhá v předcházenı́ budoucı́m problémům.
Dı́ky své integrovanosti do Firebase platformy nabı́zı́ Crashlytics plynulý způsob, jak monitorovat zdravı́
aplikace v reálném čase.

Co Crashlytics odlišuje od ostatnı́ch nástrojů pro sledovánı́ chyb, je jeho zaměřenı́ na minimalizaci
práce potřebné k identifikaci a opravě kritických chyb. Crashlytics automaticky třı́dı́ problémy na základě
závažnosti a frekvence, umožňuje vývojářům prioritizovat opravy podle skutečného dopadu na uživatele.
Tento nástroj také poskytuje kontextové informace, včetně zařı́zenı́, operačnı́ho systému a verze aplikace,
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kde došlo k pádu, což výrazně usnadňuje lokalizaci a řešenı́ problémů. Využitı́m Firebase Crashlytics
můžeme nejen snı́žit frekvenci a dopad pádů aplikacı́, ale také zlepšit celkovou kvalitu a stabilitu apli-
kace. S podrobnými reporty o chybách a intuitivnı́m uživatelským rozhranı́m, Crashlytics zastává podstat-
nou roli v procesu zveřejněnı́ a následného vývoje aplikace, poskytujı́cı́ potřebné nástroje pro vytvářenı́
robustnějšı́ch a spolehlivějšı́ch aplikacı́, což v konečném důsledku vede k lepšı́ uživatelské spokojenosti.

4.3 Testovánı́
V této kapitole bdue probráno testovánı́ před zpřı́stupněnı́m aplikace veřejnosti.

4.3.1 Vývojářské testovánı́
Pro splněnı́ nefunkčnı́ho požadavku NP3 Použitelnost na všech podporovaných zařı́zenı́ch, byl koupen
Xiaomi Mi TV Stick s operačnı́m systémem Android TV za méně než 1 000,-. Plynulá funkčnost na
tomto zařı́zenı́ zaručı́ splněnı́ daného nefunkčnı́ho požadavku. Dále bylo při testovánı́ využito televiznı́ch
emulátorů a reálných televizorů s operačnı́m systémem Google a Android TV. Televiznı́ emulátory, do-
stupné prostřednictvı́m Android Studio, umožňujı́ rychle a efektivně testovat pokroky v implementaci.
Přestože emulátory poskytujı́ ryhclý způsob, jak testovat základnı́ funkčnost a uživatelské rozhranı́, nemo-
hou plně nahradit testovánı́ na reálných zařı́zenı́ch kvůli odlišnostem v hardware a chovánı́ zařı́zenı́. Tes-
továnı́ na reálných zařı́zenı́ch s operačnı́m systémem Google a Android TV je tedy nezbytné pro zajištěnı́
nejvyššı́ kvality aplikace. Reálná zařı́zenı́ poskytujı́ nejautentičtějšı́ zkušenost z hlediska výkonu apli-
kace, ovladatelnosti a interakce s uživatelským rozhranı́m, jelikož je při jejichž použitı́ dostupné dálkové
ovládánı́. Celkově, kombinace testovánı́ na populárnı́ch streamingových zařı́zenı́ch jako Xiaomi Mi TV
Stick, využı́vánı́ televiznı́ch emulátorů pro rychlé iterace a testovánı́ na reálných zařı́zenı́ch s Android TV
pokryje naše potřeby pro testovánı́ na zařı́zenı́ch.

4.3.2 Xiaomi Mi TV Stick
Xiaomi Mi TV Stick, jakožto kompaktnı́ a cenově dostupné zařı́zenı́ pro streamovánı́, je jednı́m z hlavnı́ch
zařı́zenı́, na kterých by měla být aplikace otestována. Dı́ky jeho popularitě mezi uživateli a schopnosti
transformovat jakoukoliv televizi na chytrou televizi s přı́stupem k Android TV aplikacı́m, poskytuje
Mi TV Stick užitečný benchmark pro testovánı́. Zahrnutı́ tohoto zařı́zenı́ do testovánı́ pomůže ověřit,
že aplikace je optimalizována pro zařı́zenı́ s nižšı́m výkonem a menšı́ pamětı́. Toto zařı́zenı́ bylo také
použito na různých televizorech pro zjištěnı́ jiného chovánı́ na různých zařı́zenı́ch. A vskutku se během
testovánı́ objevili odlišnosti v zobrazenı́. Některé televizory měli problém s jevem zvaným overscan. Ten
se projevuje tak, že se obsah na obrazovce po okrajı́ch zobrazuje mimo obrazovku, obsah je tedy ořı́zlý.
Většina modernı́ch televizı́ tento problém už nemajı́, přesto je nutné s nı́m počı́tat, jak bylo odhaleno
při testovánı́. Obsah aplikace byl po zjištěnı́ upraven a důležitému obsahu byly dodány 5% marže od
okrajů. Seznamům a podobným prvkům tato marže přidána nebyla, aby bylo zajištěno optimálnı́ UX,
které nebude kompromitované na úkor zařı́zenı́ mějı́cı́ problémy s overscanem.

4.3.3 Uživatelské testovánı́
Pro zı́skánı́ zpětné vazby od uživatelů bude provedené uživatelské testovánı́, jak podle předem defi-
novaných testovacı́ch scénářů, tak podle volného použı́vánı́ a sběru poznatků o chovánı́ testerů a je-
jich poznámek. Na konci testovánı́ budou testeři dotázáni na hodnocenı́ různých aspektů aplikace. Před
průchodem testovacı́mi přı́pady si uživatel projde mobilnı́ aplikaci, aby se seznámil s obsahem platformy
Forendors. Navı́c zı́skáme ještě zpětnou vazbu z Forendors, pro které je aplikace vyvı́jena. Pro uživatelské
testovánı́ bude využito zařı́zenı́ s operačnı́mi systémy Android či Google TV různých verzı́. Mezi testo-
vacı́mi zarı́zenı́mi bude i Xiaomi Mi TV Stick. Poznatky z testovánı́ budou přetvořeny v možná rozšı́řenı́
a vylepšenı́, které budou popsané v následujı́cı́ kapitole.
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4.3.3.1 Testovacı́ přı́pady
Testovacı́ přı́pady a jejich vztah k přı́padům vizte na 1.1. Testovacı́ přı́pady pokrývajı́ hlavnı́ i alterna-
tivnı́ scénáře přihlášenı́, abychom dostali zpětnou vazbu na každý způsob přihlášenı́ a dávajı́ uživateli
volnost při volbě průchodu UC2 Najı́t obsah. Průchod uživatele pro dosaženı́ cı́lů specifikovanými testo-
vacı́mi přı́pady nebude uživateli předepsán. Jediná informace poskytnutá uživateli bude název testovacı́ho
přı́padu a přı́padná nutná dospecifikace. Z toho důvodu popsané testovacı́ přı́pady neobsahujı́ scénáře.
Očekávaný průběh u testovacı́ch přı́padů je úzce spojen se scénáři přı́padů užitı́. Cı́lem je ověřit, jestli je
splněnı́ testovacı́ho přı́padů intuitivnı́ a snadné. Proto také nebude uživateli poskytována žádná podpora,
pouze připomenutı́ specifikace testovaného přı́padu.

TC1 Přihlásit se s Forendors účtem Testovacı́ přı́pad testuje uživatelovo přihlášenı́ do aplikace pod tes-
tovacı́m účtem pomocı́ přihlašovacı́ch údajů (e-mail + heslo).

Obrazovky

Přihlášovacı́ obrazovka.

TC2 Přihlásit se s Google účtem Testovacı́ přı́pad testuje uživatelovo přihlášenı́ do aplikace pomocı́
Google účtu. Uživatel se pro splněnı́ pre-condition registruje svým Google účtem v mobilnı́ aplikaci.

Obrazovky

Přihlášovacı́ obrazovka.
Systémová Google přihlašovacı́ obrazovka.

Pre-condition

Uživatel je registrován.

TC3 Přihlásit se s Facebook účtem Testovacı́ přı́pad testuje uživatelovo přihlášenı́ se do aplikace po-
mocı́ Facebook účtu. Uživatel se pro splněnı́ pre-condition registruje svým Facebook účtem v mobilnı́
aplikaci.

Obrazovky

Přihlášovacı́ obrazovka.
Facebook přihlašovacı́ obrazovka.

Pre-condition

Uživatel je registrován.

TC4 Přečı́st si popis specifického přı́spěvku Testovacı́ přı́pad testuje uživatelův postup při hledánı́ po-
pisu specifického přı́spěvku. Přı́spěvek, pod kterým má uživatel hledat popis, bude před provedenı́m
testu uživateli specifikován. Specifický přı́sěvek bude dohledatelný pod profilem tvůrce.

Obrazovky

Domovská obrazovka.
Vyhledávacı́ obrazovka.
Video přehrávač.
Audio přehrávač.
Profil tvůrce.

TC5 Přehrát specifické audio Testovacı́ přı́pad testuje uživatelův postup při hledánı́, spuštěnı́ a přehránı́
audio přı́spěvku. Přı́spěvek, který si má uživatel přehrát, bude před provedenı́m testu uživateli speci-
fikován. Specifický přı́spěvek bude dohledatelný mezi přı́spěvky na domovské stránce i pod profilem
tvůrce.
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Obrazovky

Domovská obrazovka.
Vyhledávacı́ obrazovka.
Video přehrávač.
Audio přehrávač.
Profil tvůrce.
Audio přehrávač.

TC6 Přepnout účet Testovacı́ přı́pad testuje uživatelův postup při přepnutı́ účtu. Přepnutı́ účtu bude
testováno přechodem mezi testovacı́mi přı́pady TC1, TC2 a TC3.

Obrazovky

Přihlašovacı́ obrazovka.
Systémová Google přihlašovacı́ obrazovka.
Facebook přihlašovacı́ obrazovka.
Domovská nebo vyhledávacı́ obrazovka (zde je zobrazena navigačnı́ lišta).

4.3.3.2 Testeři
Pro uživatelské testovánı́ byla vybrána malá skupina osob, kde osoby měli různou úroveň technické zna-
losti. Nielsenova heuristika řı́ká, že malý počet dobře vybraných testerů může být velmi efektivnı́ pro
odhalenı́ většiny problémů s použitelnostı́ systému. To je podloženo principem Jakoba Nielsena, že tes-
továnı́ s pouhými čtyřmi uživateli může odhalit vı́ce než tři čtvrtiny problémů použitelnosti. [40]

Šı́řka úrovnı́ technické znalosti testerů je pro testovánı́ důležitá, protože potenciálnı́ audience Android
TV Forendors aplikace bude mı́t také širokou úroveň technické znalosti. Testovánı́ bude probı́hat vždy
fyzicky a odděleně od ostatnı́ch testerů. Nı́že je přiblı́žena charakteristika testerů:

Tester A je osoba střednı́ho věku s nı́zkou úrovnı́ technické znalosti běžně použı́vajı́cı́ streamovacı́
aplikace na operačnı́m systému Android TV. Tester A bude aplikaci testovat na modernı́ televizi s
operařnı́m systémem Google TV.

Tester B je osoba studujı́cı́ technický obor na vysoké škole a jehož technická znalost je na vysoké
úrovni. Tato osoba běžně aplikace na systému Android TV nepoužı́vá. Tester B bude aplikaci testovat
s Xiaomi Mi TV Stick.

Tester C je osoba studujı́cı́ netechnický obor na vysoké škole a je středně technicky zdatný. Tester C
má málo zkušenostı́ s TV aplikacemi. Tester C bude aplikaci testovat s Xiaomi Mi TV Stick.

Tester D je osoba studujı́cı́ netechnický obor na vysoké škole a je středně technicky zdatný. Tester D
má málo zkušenostı́ s TV aplikacemi. Tester D bude aplikaci testovat s Xiaomi Mi TV Stick.

4.3.3.3 Výsledky testovánı́

4.3.3.3.1 TC1 Přihlásit se s Forendors účtem

Tester A Uživatel měl problémy s odchodem z klávesnice, aby mohl vyplnit heslo. Po stlačenı́ tlačı́tka
enter na klávesnici pokračoval na vyplňovánı́ hesla.

Tester B Uživatel na telefonu hledal možnost přihlášenı́ z telefonu, ještě než začal cokoliv vyplňovat na
TV. Konkrétně hledal přihlášenı́ přes sı́t’ nebo QR kód. Nepředpokládal, že tato funkce bude existovat
a tak následně na TV údaje vyplnil bez problémů.
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Tester C Uživatel snadno vyplnil email a poté heslo. Poprvé se mu zobrazila zpráva, že se něco ne-
povedlo. Uživatel si neměl jak zkontrolovat, že zadal správně heslo, protože aplikace neumožňovala
zobrazenı́ hesla. Chtěl znovu zadat heslo, protože si myslel, že udělal chybu. Nejdřı́ve ale zkusil znovu
tlačı́tko přihlásit, protože internet u testera nenı́ stabilnı́. Druhý pokus přihlášenı́ byl úspěšný, problém
byl způsobený internetovým připojenı́m.

Tester D Uživatel neměl se zadávánı́m přihlašovacı́ch údajů a následným přihlášenı́m žádné problémy,
dokonce při vloženı́ emailu použil návrh klávesnice a to mu doplnilo celý e-mail.

4.3.3.3.2 TC2 Přihlásit se s Google účtem

Tester A Následujı́cı́ chovánı́ je dané operačnı́m systémem, který spravuje účty Google. Uživatel byl
automaticky přihlášen Google účtem, který je přihlášen na televizi a již má účet Forendors a ne-
bylo mu nabı́dnuta možnost přihlášnı́ s vlastnı́m účtem. Uživatel nevěděl, jak by se přihlásil s jiným
účtem, aplikace mu takovou možnost nenabı́dla. Při opětovném pokusu už bylo možné se přihlásit
s jiným účtem. Když uživatel začal přidávat svůj Google účet, zkusil skenovánı́ QR kódu kamerou
pro přihlášenı́. To na zařı́zenı́ pomocı́ aplikace fotoaparátu nefungovalo a uživatel přihlašovánı́ vzdal.
Uživatel měl možnost přihlásit se ještě ručnı́m vyplněnı́m přihlašovacı́ch údajů ke svému Google
účtu, avšak tato možnost nebyla jasně viditelná a uživatel ji přehlédl. Uživateli byly dány rady, aby
byl schopný proces přihlašovánı́ dokončit.

Po přidánı́ Google účtu a návratu do přihlašovacı́ obrazovky aplikace byl uživatel dočasně zma-
ten, že nebyl po přidánı́ účtu přihlášen. Aplikace totiž nijak neindikovala stav ještě probı́hajı́cı́ho
přihlašovacı́ho procesu.

Tester B Uživatel kliknul na přihlášenı́ přes Google a v TV systému přidal svůj Google účet. Uživatel
po přidánı́ účtu a návratu na přihlašovacı́ obrazovku poměrně dlouho čekal, ale věděl, že přihlašovacı́
proces probı́há a tak nebyl zmatený.

Poznámka nesouvisejı́cı́ s testovacı́m přı́padem: Při volném použı́vánı́ aplikace uživatel očekával, že
pokud by nebyl registrován, automaticky ho aplikace přesměruje na registraci.

Tester C Uživatel vykázal známky zmatenı́ při návratu na přihlašovacı́ obrazovku, když na pozadı́ probı́-
hal proces přihlašovánı́. Po chvı́li byl uživatel přenešen na domovskou obrazovku.

Tester D Uživatel neměl se zadávánı́m přihlašovacı́ch údajů a následným přihlášenı́m žádné problémy,
dokonce při vloženı́ emailu použil návrh klávesnice a to mu doplnilo celý e-mail.

4.3.3.3.3 TC3 Přihlásit se s Facebook účtem

Tester A Uživatel se pokusil přihlásit QR kódem přes kameru, ale to uživatelův telefon nepodporuje a
tak uživatel zvolil variantu přihlášenı́ přes web a ručnı́ zadánı́ kódu. Touto možnostı́, na rozdı́l od
systémového přihlášenı́ do Google účtu, prošel uživatel bez problémů.

Tester B Uživatel rovnou začal skenovat QR kód, ani se nepodı́val na možnost ručnı́ho zadánı́ URL a
kódu. Uživatel prošel přihlášenı́m bez problémů.

Tester C Testovacı́ scénář probı́hal na nestabilnı́ sı́ti a obrazovka přihlášenı́ Facebook účtem se dlouho
načı́tala, načež se zobrazila zpráva, že se něco nepovedlo. Uživatel přešel zpět a zkusil spustit přihláše-
nı́ pomocı́ Facebook účtu znovu. Proces se znovu nepovedl a následovalo řešenı́ problémů s interne-
tovým připojenı́m.

Problém přetrvával a uživatel se zkusil přihlásit účtem Google. Přihlášenı́ účtem Google znovu působi-
lo zmateně, protože systémová obrazovka byla průsvitná a na pozadı́ se zobrazovala přihalšovacı́
obrazovka Forendors, která neinidikovala žádný probı́hajı́cı́ proces.
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Poté, při vhodných sı́t’ových podmı́nkách, se při úspěšném přechodu na přihlašovacı́ obrazovku Fa-
cebook nějakou dobu načı́tal QR kód. Uživatel ho naskenoval fotoaparátem a v aplikaci Facebook
vyplnil kód, protože nebyl předvyplněný. Po vyplněnı́ a potvrzenı́ kódu na telefonu se na TV do-
končil proces přihlašovánı́ a uživatel byl přenesen na domovskou obrazovku.

Tester D Uživatel naskenoval QR kód pomocı́ fotoaparátu, na telefonu pokračoval zadánı́m kódu a po
krátké chvı́li byl přenesen na domovskou obrazovku.

4.3.3.3.4 TC4 Přečı́st si popis specifického přı́spěvku

Tester A Uživatel přešel téměr okamžitě do vyhledávánı́ a začal hledat tvůrce. Uživatel vpisoval celé
jméno, protože se mu průběžně nenačetly výsledky a začal zadávat i klı́čová slova přı́spěvku, což mu
ve výsledcı́ch nic nezobrazilo. Začal tedy odznovu a napsal jen celé jméno. Uživatel úspěšně přešel
na profil tvůrce a začal hledat přı́spěvek.

Poznámka nesouvisejı́cı́ s testovacı́m přı́padem: Uživatel si chtěl přı́spěvek zobrazit nebo přehrát,
protože popis naznačoval dalšı́ obsah. Uživatel nechápal, k čemu by se zobrazovaly přı́spěvky bez
obsahu.

Tester B Uživatel rovnou přešel do navigačnı́ destinace vyhledávánı́ a začal vpisovat název přı́spěvku.
Obrazovka umı́ ale hledat pouze tvůrce, takže uživatel pouze čekal a nevěděl, jestli aplikace vyhledává
nebo proč vůbec se nezobrazuje žádný výsledek. Aplikace totiž přestala zobrazovat text načı́tánı́ a
nezobrazovala nic. Po delšı́ době, začal vyhledávat tvůrce. Uživatel napsal celé jméno tvůrce. Po
přechodu do profilu tvůrce začal uživatel snadno hledat mezi přı́spěvky a přı́spěvek našel.

Tester C Uživatel přešel do vyhledávacı́ obrazovky a začal vpisovat název přı́spěvku. Uživateli se ne-
zobrazil žádný výsledek a tak uživatel smazal z vyhledávánı́ název přı́spěvku a zadal jméno tvůrce.
Tvůrce se zobrazil mezi výsledky a uživatel přešel na jeho profil. Na profilu se začal probı́rat přı́spěvky
a přı́spěvek s perexem nalezl.

Tester D Uživatel přešel do obrazovky vyhledávánı́ a začal vpisovat jméno tvůrce. Po vepsánı́ celého
jména mu byl zobrazen výsledek a uživatel přešel do profilu tvůrce. Na profilu tvůrce začal hledat
daný přı́spěvek podle názvu. Uživatel přı́spěvek našel. Uživatel nechápal, že mu daný přı́spěvek nejde
zobrazit nebo spustit.

4.3.3.3.5 TC5 Přehrát specifické audio

Tester A Uživatel rovnou přešel do obrazovky vyhledávače a začal zadávat název přı́spěvku. Uživatel
napsal několik slov a pak stiskl na klávesnici enter. To mu žádné výsledky neukázalo, protože ob-
razovka zobrazuje jen tvůrce. Uvědomil si, že obrazovka je schopná vyhledávat jen tvůrce. Uživatel
vymazal vyhledávacı́ vstup a začal hledat mezi doporučenými personalizovanými výsledky, které se
zobrazujı́, když je vyhledávacı́ vstup prázdný a zde našel tvůrce.

Uživatel explicitně zmı́nil, že rozeznává mezi audio a video přı́spěvky mezi kartami přı́spěvků. Uživa-
tel byl na druhou stranu nespokojen, že neměl na profilu tvůrce možnost hledat podle vstupu, podobně,
jako na předešlé obrazovce vyhledávánı́.

Při přehrávánı́ neměl uživatel s ovládacı́mi prvky přehrávánı́ problém a jednodušše přešel zpět z
přehrávánı́ pomocı́ tlačı́tka zpět.

Tester B Uživatel začal hned vyhledávat na obrazovce vyhledávánı́. Do vyhledávacı́ho pole zadal pouze
část jména tvůrce, načež přešel na profil tvůrce a spustil epizodu.

Navigaci v přehrávanı́ uživatel rozuměl. Uživatel se z přehrávače dostal snadno, pomocı́ tlačı́tka zpět.

Poznámka nesouvisejı́cı́ s testovacı́m přı́padem: Ve video přehrávači se mu velmi nelı́bil textový popis
epizody. Lı́bilo by se mu umı́stěnı́ perexu v sekci pod přehrávačem, která by byla indikována ikonou
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dolů. Uživatel by během či po přehránı́ chtěl možnost přejı́t na dalšı́ či předešlou epizodu. Po přehránı́
by chtěl doporučené epizody, co přehrávat dál.

Uživatel by na domovské obrazovce chtěl vidět rozdı́vané epizody. U epizod by chtěl vidět, jestli epi-
zodu viděl, jestli je rozdı́vaná nebo jestli ji už viděl.

Tester C Uživatel si přehrál prvnı́ audio daného tvůrce a z přehrávače pomocı́ tlačı́tka profilu tvůrce
přešel do profilu tvůrce. Zde našel daný přı́spěvek s audiem. Uživatel viděl rozdı́l mezi přı́spěvky s
audio a video obsahem.

Co se týče audio přehrávače, neměl s nı́m uživatel žádný problém.

Poznámka nesouvisejı́cı́ s testovacı́m přı́padem: Uživatel neměl žádný problém ani s video přehráva-
čem.

Tester D Uživatel přešel do obrazovky vyhledávánı́ a vepsal část jména tvůrce. To mu tvůrce vyhledalo
a uživatel přešel na profil tvůrce. Na profilu tvůrce našel uživatel epizodu snadno.

4.3.3.3.6 TC6 Přepnout účet

Tester A Uživatel přepnul účet snadno.

Tester B Uživatel našel možnost odhlášenı́ okamžitě. Odhlášenı́ a přihlášenı́ proběhlo bez problémů.

Tester C Uživatel snadno našel možnost odhlášenı́ a přihlásil se jiným účtem.

Tester D Uživatel našel možnost odhlášenı́ okamžitě a začal se přihlašovat jiným účtem.

4.3.3.3.7 Shrnutı́ Pro vizualizaci jsem výsledky testů zjednodušil na tři možné výstupy:

✓ Uživatel splnil zadánı́ bez váhánı́ či obtı́žı́.

� Uživatel splnil zadánı́, ač v průběhu váhal či se potýkal s menšı́mi obtı́žemi.

× Uživatel při plněnı́ zadánı́ nebyl schopný se v aplikaci zorientovat nebo měl většı́ potı́že.

Vizualizaci výslekdů lze vidět v tabulce 4.1.

Tabulka 4.1 Shrnutı́ průchodů testovacı́ch přı́padů

Tester A Tester B Tester C Tester D
TC1 � ✓ � ✓
TC2 × ✓ � �

TC3 ✓ ✓ ✓ ✓
TC4 � � � �

TC5 � ✓ ✓ ✓
TC6 ✓ ✓ ✓ ✓

4.3.3.4 Hodnocenı́ aplikace testery
Testeři po průchodech testovacı́mi přı́pady a volném použı́vánı́ aplikace byli požádáni o udělenı́ hodno-
cenı́ na stupnici od 1 (nejhoršı́) do 10 (nejlepšı́) v následujı́cı́ch kritériı́ch:

1. Uživatelské rozhranı́ a požitek (UI/UX)

2. Funkčnost a vlastnosti
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3. Rychlost a stabilita

Hodnocenı́ individuálnı́ch testerů lze vidět nı́že. Hodnocenı́ uživatelů je shrnuto v tabulce 4.2. Uživate-
lé velmi kladně hodnotili UI a UX aplikace, za které jsem plně zodpovědný já, jako autor aplikace. O něco
hůře, ale stále velmi kladně byla hodnocena rychlost a stabilita aplikace. Veškeré negativnı́ hodnocenı́
bylo nicméně směřováno na trvánı́ načı́tánı́ dat v aplikaci. Optimalizovat tento proces lze, co se týče vy-
hledávánı́ a načı́tánı́ obsahu přehrávačů, hlavně na straně backendu. Na straně aplikace lze optimalizovat
zavedenı́m cache a uživatelsky zpřı́jemnit načı́tánı́ pomocı́ animacı́ či jiných prvků, namı́sto statického
nápisu. Nejnižšı́ hodnocenı́ obdržela funkčnost a vlastnosti aplikace. Opět se jedná o nutnost vynechánı́
rozšı́řené implementace vyhledávánı́, kde by do vyhledávánı́ byly zahrnuty i přı́spěvky. Nedostatek apli-
kace, který mohu jako autor ovlivnit, je fakt, že funckionalit je málo. Toto je ale dáno časovou náročnostı́
definovaných požadavků a rozsahem, kterou je bakalářská práce.

Celkově hodnocenı́ vnı́mám velmi kladně. Pokud do hodnocenı́ nepočı́tám nedostatky spojené s bac-
kendem a časovým rozsahem daným bakalářskou pracı́ a počı́tám výsledky vlastnı́ práce, tak je hodnocenı́
perfektnı́.

Tabulka 4.2 Hodnocenı́ aplikace testery

Tester UI/UX Funkčnost a vlastnosti Rychlost a stabilita
Tester A 10 5 9
Tester B 9 6 6
Tester C 8 6 10
Tester D 10 10 9
Průměr 9,25 6,75 8,5

4.3.3.4.1 Tester A

1. UI/UX: 10 – Uživatel přirovnal aplikaci k Netflixu.

2. Funkčnost a vlastnosti: 5 – Uživateli vadilo vyhledávánı́ jak na obrazovce vyhledávánı́, tak jeho ab-
sence na profilu tvůrce.

3. Rychlost a stabilita: 9 – Plný počet bodů nedal uživatel kvůli délce trvánı́ načı́tánı́ obsahu přehrávače.

4.3.3.4.2 Tester B

1. UI/UX: 9 – Plný počet bodů nedal uživatel kvůli perexu ve video přehrávači.

2. Funkčnost a vlastnosti: 6 – Uživatel byl s funkcemi a vlastnostmi spokojený, ale je jich na uživatelův
vkus málo.

3. Rychlost a stabilita: 6 – Negativně uživatel hodnotil vyhledávánı́ a to konkrétně, že výsledky se
načı́taly přı́liš dlouho.

4.3.3.4.3 Tester C

1. UI/UX: 8 – Uživatel explicitně zmı́nil, že se mu lı́bily přehrávače.

2. Funkčnost a vlastnosti: 6 – Uživateli vadila absence funkcionality hledánı́ epizody.

3. Rychlost a stabilita: 10
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4.3.3.4.4 Tester D

1. UI/UX: 10

2. Funkčnost a vlastnosti: 10

3. Rychlost a stabilita: 9 – Uživatel nedal plný počet bodů kvůli častému zobrazovánı́ načı́tánı́, které se
zobrazovalo téměř všude.

4.3.3.5 Zpětná vazba z Forendors
Nezbytné je zı́skánı́ zpětné vazby také od Forendors jako koncového zákaznı́ka. Finálnı́ podoba aplikace
totiž musı́ vyhovovat hlavně Forendors, aby mohla být aplikace spuštěna a zařazena do portfolia aplikacı́
Forendors. Tato zpětná vazba se nebude organizovat jako předešlé testy podle testovacı́ch přı́padů, ale
půjde o volné procházenı́ aplikace s představenı́m obrazovek a funkcionalit. Cı́lem je sesbı́rat akčnı́ body,
které bude nutné podstoupit, než se bude moci aplikace vydat.

4.3.3.5.1 Výsledky Vedle menšı́ch grafických a technických nedostatků, které lze opravit během jed-
noho dne nebo nejsou definitvnı́m požadavkem, protože jsou také subjektivnı́ a ne nutnostı́ z pohledu
platformy. Co vzešlo z jednánı́ jsou body, které se musı́ dále prodiskutovat a popřı́padě implementovat:

1. Když je přı́spěvek, či přı́spěvky tvůrce, nedostupný, protože ho uživatel nemá předplacený, může si ho
jiném zařı́zenı́ jı́t předplatit. Po předplacenı́ se ale obrazovka TV aplikace tomuto faktu nepřizpůsobı́
a stále zobrazuje přı́spěvek jako nedostupný, přestože uživatel si ho právě předplatil. Z technického
hlediska lze obnovy stavu přı́spěvku docı́lit smazánı́m instance ViewModelu z paměti. ViewModel
existuje v paměti dokud nezmizı́ ViewModelStoreOwner , ke kterému je přiřazen. V této aplikaci,
použı́vajı́cı́ Compose a Navigation komponent, dojde ke smazánı́ instance ViewModelStoreOwner ,
na který je daný ViewModel navázán, když je položka navigačnı́ho záznamu odstraněna ze zásobnı́-
ku záznamů a to proto, protože tyto záznamy přı́mo dědı́ z ViewModelStoreOwner . V praxi to tedy
momentálně znamená, že uživatel musı́ přejı́t na jinou obrazovku, aby došlo k odebránı́ navigačnı́ho
záznamu ze zásobnı́ku a při přechodu zpět na danou obrazovku ViewModel obstará nová data. Op-
timálnı́ stav by tedy byl takový, kde aplikace průběžně, v nějakém intervalu, stahuje nová data.

2. Na domovské obrazovce při přechodu z řádku videoepizod na řádek audioepizod nenı́ řádek videoepi-
zod viditelný a nenı́ jasné, že tlačı́tkem nahoru lze přejı́t zpět na řádek s videoepizodami. Toto chovánı́
je u ostatnı́ch streamovacı́ch aplikacı́ běžné, avšak v této aplikace existujı́ jen dva řádky, zatı́mco u
ostatnı́ch aplikacı́ bývá řádků mnoho. Proto by tento potenciálnı́ nedostatek šlo vyřešit zobrazovánı́m
právě nezaměřeného řádku pod řádkem zaměřeným a prakticky tak vytvořit tak nekonečný seznam,
kde se řádky rotujı́. Pak budou oba řádky vždy viditelné.

3. Poslednı́m bodem z námětů bylo danı́ uživatelovi možnost zpětné vazby či zobrazenı́ častých dotazů
(FAQ). Návrhů padlo několik, jako zobrazenı́ kontaku nebo QR kódu pro vyplněnı́ zpětné vazby na
telefonu. Umı́stěnı́ této možnosti v aplikaci, např. jako upravenou navigačnı́ destinaci v postrannı́m
panelu, bylo také diskutováno.
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Budoucnost aplikace

Z testovánı́ a konzultace vzešlo několik možných rozšı́řenı́ a vylepšenı́. Některá z těchto rozšı́řenı́ a vy-
lepšenı́ možná budou muset být součástı́ aplikace před oficiálnı́m vydánı́m aplikace. Jejich zvolenı́ bude
výsledkem dalšı́ch diskusı́ s Forendors. Poté bude následovat oficálnı́ spuštěnı́ pro všechny uživatele.

5.1 Možná rozšı́řenı́ a vylepšenı́
V testovánı́ byla obdržena zpětná vazba, která se vázala na funkcionality aplikace, které nejsou podpo-
rovány nebo jsou omezovány backendem. Jednalo se primárně o tyto nedostatky:

Funkcionalita vyhledávánı́ přı́spěvku.

Doba načı́tánı́ nejen výsledků vyhledávánı́ a obsahu přehrávačů.

Neoptimálnı́ implementačnı́ rozhodnutı́, způsobeno nutnostı́ práce na backendu, bylo uděláno i v
přihlašovacı́ části aplikace, kde uživatelé měly problémy s průchodem se spojenými testovacı́mi přı́pady
nebo by preferovaly jinou cestu. Zjištěny byly ale i problémy spojené čistě s implementacı́ uživatelského
rozhranı́. Popisy problémů a řešenı́ následujı́ v podsekcı́ch.

5.1.1 Přihlášenı́
Z testovánı́ vzešlo, že přihlašovacı́ obrazovka Forendors, by při přihlašovánı́ účtem Google, měla nějakým
způsobem indikovat průběh přihlašovánı́. Ikdyž se většina nebo celý proces odehrává na systémové obra-
zovce, často se stává, že systémová obrazovka je např. průsvitná a na pozadı́ se zobrazuje přihlašovacı́ ob-
razovka Forendors nebo systémová obrazovka zmizı́ úplně, ale proces stále probı́há na pozadı́. Řešenı́m
může být nezobrazovánı́ původnı́ch elementů přihlašovacı́ obrazovky a jednoduché zobrazenı́ načı́tánı́
přes celou obrazovku či konkrétnějšı́ indikace spojená s tlačı́tkem Google.

Dalšı́m nedostatkem se v procesu přihlašovánı́ projevilo nedostatečné řešenı́ chybových situacı́. V
přı́padě problému obrazovka nezobrazuje, co je důvodem chybového stavu, ale pouze zobrazuje zprávu,
že se něco nepovedlo. V přı́padě, že uživatel zadá chybné přihlašovacı́ údaje a jsou ideálnı́ podmı́nky,
tzn. aplikace má přı́stup k internetu, server je funkčnı́, atd., aplikace zobrazuje konkrétnı́ chybové zprávy,
podle kterých uživatel zjistı́, co je špatně. V opačném přı́padě, kdy nejsou ideálnı́ podmı́nky, aplikace
zobrazuje pouze jednu obecnou chybovou zprávu. Aplikace by správně měla zobrazovat konkrétnı́ chy-
bové zprávy i v přı́padech, které se mohou stát a nejsou způsobeny uživatelovým vstupem, ale externı́mi
podmı́nkami. Tento stav nenı́ ale přı́liš častý i proto, protože televize jsou umı́stěny staticky a bývajı́
připojeny na stabilnı́ internetový zdroj. Priorita řešenı́ tohoto nedostatku musı́ být dořešena.
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Obrázek 5.1 Návrh obrazovky plnohodnotného přihlášenı́

Když aplikace zobrazuje generickou chybovou zprávu a uživatel si chce překontrolovat heslo, nemá
způsob, jak by toho docı́lil, jelikož aplikace uživatelův vstup na UI transformuje a nenı́ čitelný. Možnost
deaktivovat transformaci a zobrazit si heslo momentálně uživatel nemá. Pokud budou implementovány
specifické chybové zprávy, uživatel bude muset heslo kontrolovat jen za situace, kdy zadá chybné přihlašo-
vacı́ údaje a ne jindy. Proto má tato funkcionalita z mého pohledu nižšı́ prioritu, než specifické chybové
zprávy.

Plnohodnotné UI přihlašovacı́ obrazovky by mohlo vypadat následujı́cı́m způsobem: viz návrh 5.1.
Pokud navı́c existuje záznam s heslem pro Forendors účet v Google účtu uživatele, zobrazı́ se zde
zmiňované vyskakovacı́ okno, pomocı́ kterého se může uživatel ihned přihlásit. Takový by byl optimálnı́
stav přihlášenı́.

Jednou z dalšı́ch možnostı́ je přihlášenı́ pomocı́ mobilnı́ aplikace Forendors. Mobilnı́ aplikace mohla
existovat funkce přihlášenı́ do TV. Tato funkce by fungovala pomocı́ jedné nebo oběma dále popsaných
implementacı́. Prvnı́ možnou implementacı́ by bylo skenovánı́ QR kódu, kde by uživatel nemusel provádět
žádné dalšı́ kroky a automaticky by byl přihlášen na TV. Druhou možnostı́ by bylo přihlášenı́ přes sı́t, jako
existuje v aplikacı́ch Spotify.

Navı́c by přidánı́ této funkce do mobilnı́ aplikace fungovala jako propagace televiznı́ aplikace. Tento
způsob propagace produktu se nazývá cross-selling a je použit i na webových stránkách Forendors, kde
je propagována mobilnı́ aplikace. Co se týče cross-sellingu by mobilnı́ aplikace nemusela sloužit jen pro
účely přihlašovánı́, ale také jako čistě akvizičnı́ kanál ve formě jednorázové obrazovky promujı́cı́ Android
TV Forendors aplikaci.

5.1.2 Přehrávače a domovská obrazovka
Zmı́něným sdı́leným nedostatkem přehrávačů bylo dlouhé trvánı́ načı́tánı́. Podle mého testovánı́ je doba
načı́tánı́ variabilnı́ a načı́tánı́ je opravdu ne vždy krátké. Přı́činu bude nutné dále prozkoumat.

Jako vylepšenı́ pak byla zmı́něna možnost v přehrávači přejı́t na dalšı́ či předešlou epizodu. To
je vhodné vylepšenı́ pro pozdějšı́ verzi aplikace spolu s jinými novými vylepšenı́mi, které nejsou pro
uživatele vitálnı́.

Ve video přehrávači bylo jednı́m testerem kritizováno umı́stěnı́ perexu. Zatı́mco v audio přehrávači
nebyl perex intruzivnı́, ve video přehrávači působil perex na uživatele tak, že když byl překryv videa
viditelný, video nebylo po danou dobu, dle testera B, dı́vatelné. Obrazovka, kde by důležité informace
o obsahu a přı́spěvku byly separovány od samostatného přehrávatelného obsahu, byla v procesu návrhu
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zvážena a toto je možná důvod znovu navštı́vit myšlenku implementace této obrazovky. Přehrávače ale
byly ostatnı́mi testery chváleny, takže tento potenciálnı́ nedostatek bude znovu zvýžen na základě zpětné
vazby z produkčnı́ho prostředı́.

5.1.3 Domovská obrazovka
Na domovské obrazovce byla navrhnutozobrazovat rozdı́vané epizody. Z pohledu implementace by se
tedy pravděpodobně jednalo o nový řádek s epizodami. Tato řádka by mohla obsahovat i nové epizody
navazujı́cı́ na ty, které uživatel viděl naposledy. Co se týče epizod na domovské obrazovce bylo také
zmı́něno u epizod indikovat, jestli je daná epizoda rozdı́vaná nebo jestli už byla shlédnuta. Dané funk-
cionality nejsou, stejně jako funkcionalita s přechodem na dalšı́ či předešlou epizodu v přehrávači, pro
koncového uživatele zásadnı́ a mohou být implementovány až v některé z pozdějšı́ch verzı́ aplikace.

5.1.4 Vyhledávánı́ a profil tvůrce
Uživately byla na obrazovce vyhledávánı́ vytýkána jak rychlost vyhledávánı́, tak jeho funkcionalita, že
neexistuje možnost hledat podle klı́čových slov, týkajı́cı́ch se ne pouze tvůrce, ale i přı́spěvků. Tato funk-
cionalita jim chyběla i na profilu tvůrce, kde neměly možnost konkrétnı́ přı́spěvky vyhledávat podle
textového vstupu.

Tyto problémy jsou však spojené s momentálnı́ implementacı́ a funckionalitou poskytovanou backend
serverem. Backend neposkytuje data vyhledávánı́ v optimálnı́m čase a také neposkytuje možnost hledat
přı́spěvky. Proto tyto nedostatky momentálně nemá smysl řešit a budou řešeny, jakmile dojde k posunu
na straně backendu.

Potenciálnı́ problémy, které lze řešit kdykoliv, jsou:

1. Zobrazovánı́ přı́spěvků na profilu tvůrce, které nelze zobrazit či přehrát.

Někteřı́ z testerů měli s těmito přı́spěvky problém, ale jde z mého pohledu o nekritický nedostatek a
uživatelé po zjištěnı́ faktu, že přı́spěvky bez audia a videa nemajı́ náhled a nelze s nimi dále zacházet,
nebudou nadále pocit’ovat tento potenciálnı́ nedostatek dále řešit a nebude jim to narušovat zážitek. Z
tohoto subjektivnı́ho důvodu neberu tuto záležitost jako prioritu pro dalšı́ vývoj aplikace.

2. Neindikovánı́ žádných výsledků na vyhledávacı́ obrazovce.

Aplikace by měla zobrazit text, že nebyly nalezeny žádné výsledky. Toto je nedostatek uživatelského
rozhranı́ a zobrazovánı́ textu bude doimplementováno.

5.1.5 Přepnutı́ účtu
Optimánı́ cestou pro přepnutı́ účtu by byla obrazovka, která by uměla přepnout, přidat a odebrat účet.
Přı́pad užitı́ by v tomto přı́padě byl identický s tı́m v aplikaci Spotify. Rozloženı́ prvků ve Spotify mi
přijde intuitivnı́ a čisté. Navrhnutá obrazovka tak vypadá téměř totožně. Výsledná obrazovka vypadá viz
návrh 5.2. Tato obrazovka by se zobrazovala v hlavnı́ destinaci uživatelského účtu, ale bude se také by se
zobrazovala při spuštěnı́ aplikace v přı́padě, že je počet přihlášených účtů vı́ce nebo rovno dvěma.
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Obrázek 5.2 Návrh obrazovky přepnutı́ uživatele



Závěr

Cı́lem práce bylo vytvořit Android TV aplikaci, kterou mohou uživatelé televizı́ s operačnı́m systémem
Android použı́vat ke konzumaci obsahu na platformě Forendors.

Pro správný návrh aplikace byly definovány požadavky a přı́pady užitı́. Byly analyzovány funcki-
onality Android TV a doporučenı́ pro design Android TV aplikacı́. Nakonec byla provedena analýza
existujı́cı́ch Android TV aplikacı́ poskytujı́cı́ možnosti konzumace obsahu.

Na základě návrhu proběhla implementace podle architektury dané základnı́mi principy a následová-
nı́m architektury stavěné na doporučené architektu aplikacı́. Aplikace byla vyvinuta nativnı́m Android
vývojem pomocı́ jazyka Kotlin. Vývoj navázal na již existujı́cı́ datovou a doménovou vrstvu.

Při vývoji bylo využito standarnı́ch technologiı́ a pro tvorbu uživatelského rozhranı́ bylo využito
technologie Compose, která byla dosud adoptována převážně ve světě mobilnı́ho Android vývoje. Bylo
využito také rané knihovny Compose TV v experimentálnı́ fázi vývoje, umožňujı́cı́ snazšı́ implementaci
běžných TV UI komponent. Vedlejšı́m efektem práce je i fakt, že Compose TV knihovnu již lze využı́t
pro vývoj Android TV aplikacı́ a vývoj Android TV aplikacı́ lze použitı́m této knihovny akcelerovat.

Pro distribuci aplikace bylo využito systému Google Play a pro sledovánı́ aplikačnı́ch metrik byly im-
plementovány monitorovacı́ služby Firebase. Aplikace byla otestována několika testery a byla sesbı́rána
zpětná vazba od Forendors. Na základě zjištěnı́ a navazujı́ch poznatků vznikla možná rozšı́řenı́ a vy-
lepšenı́.

Aplikace bude brzy dostupná pro uživatele platformy Forendors, kteřı́ si budou moci užı́t své oblı́bené
tvůrce na velkých obrazovkách u sebe doma a poskytne Forendors s Quanti konkurenčnı́ výhodu na trhu
novodobých creators economy platforem.
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z: https://www.techradar.com/news/google-tv-vs-android-tv.

6. GOOGLE. Google TV [online]. [B.r.]. Dostupné také z: https://tv.google/.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.youtube.

tv&hl=en_US.

13. ANDROID DEVELOPERS. Navigation on TV: Clear path to all focusable elements [online]. [B.r.].
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