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Abstrakt

Cilem prace je navrzeni a implementovani integrovatelného webového rozhrani pro anoto-
véani obrazovych dat. Toto rozhrani bude interagovat s danym serverem za tcelem nacteni
a ukladani anotaci a ziskavani doporucenych anotaci.

Abstract

The purpose of this thesis is to design and implement an embeddable interface for visual
data annotating. This interface would communicate with a given server for the purpose of
acquiring and persisting data and receiving suggested annotations.
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Kapitola 1

Uvod

Cilem této prace je navrh a vytvofeni webového uzivatelského rozhrani pro poloautomatické
anotovani obrazovych dat. Toto ma byt schopno zobrazovat vyznacené ¢asti v anotovaném
médiu a jim prifazené anotace. Uzivateli rozhrani ma umoznit vytvaret nové znacky a ptira-
zovat jim vlastni popisky. Ze serveru piijme na zékladé téchto pfidanych anotaci seznam
doporucenych anotaci, které maji byt nabidnuty uzivateli k pfidani. Data méa byt schopno
predat zpét serveru pro ulozeni.

V dnesni dob€ velmi narostla na objemu préace s digitadlnimi daty a mutlimédii, a tim
i potieba jejich zafazeni, prohledavani, stanoveni kontextd ¢i vztaht mezi nimi. Anotac¢ni
rozhrani mé vytvareni téchto metainformaci zprostfedkovavat a usnadnovavat. Anotovat je
mozno zcela automatizované, poloautomatizované (kdy ¢lovék kontroluje ¢i vyuziva anotaci
vybranych algoritmem) ¢i manuélné.[24] Tato prace se zabyva poloautomatizovanym anoto-
vanim, kdy uzivatel saim vklada anotace (zde textové popisky), dalsi jsou mu pak nabizeny
jako névrhy na zékladé jiz pfifazenych anotaci (tento algoritmus neni soucasti této prace a
mize byt vyrazné pozménén).

Webové rozhrani ma pak vyhodu dostupnosti z mnoha zafizeni a platforem bez nutnosti
instalace zvlastniho programu, s moznosti sdileni dat mezi mnoha uzivateli a podpory ze
strany prohliZzece.

Prace ma za cil vytvoreni pristupného a nenaroc¢ného webového rozhrani pro doplio-
véani anotaci do obrazovych dat a nabizeni doporucenych anotaci. Uzivatel ma mit moznost
rozhrani zkouSet a experimentovat a pfritom byt schopen provedené ukony opravit ¢i vra-
tit zpét. Pokrocilejsi a sezndmenéjsi anotujici maji mit rozsifené moznosti pro urychleni
provadénych ¢innosti. Pro uzivatele mé byt jednoduché k pochopeni a klast jen miniméalni
naroky. Rozhrani vytvorené v rdmci této prace ma byt jednoduse integrovatelné do webo-
vych stranek a poskytovat maximalni moznost piizptisobeni pro své ucely.

Ve druhé kapitole budou popsany vybrana stavajici feseni rozhrani anotace obrazovych
dat. Ve tfeti kapitole je nastinéna zakladni teorie, ze které feseni vytvorené v této praci
vychézelo. Ctvrta kapitola je rozdélena na prvni sekce zabyvajici se ndvrhem FeSeni, tj.
jak se v feSeni odrazi teorie ze treti kapitoly, a nasledné sekci popisujici implementaci
z technického hlediska. Patéa kapitola pojednéva o uzivatelském testovani tohoto rozhrani,
rozebira jednotliva sezeni a schéma a analyzu dotazniku.



Kapitola 2

Obdobna reseni

V této kapitole budou stru¢né popséany priklady stévajicich reseni.

2.1 VIA

VIA je desktopovy program pro anotovani obrazku a videi od CERTH-ITI. V popisu se
zamé&Fim vyhradné na funkcionality spojené s anotovanim obrazki. Udaje vychézeji z osob-
niho testovéani a z [4].

V zélozce Image umoziuje nastavit globalni informace o obrazku (nézev, soubor), ano-
tujicim a prifadit anotace pro cely obrazek. Zalozka Regions slouzi k definici oblasti, pro
které se vztahuji anotace. Anotace pro cely obrazek i oblast se pridavaji v prislusné karté
jednotné kliknutim na tladitko s popiskem ,,+“(odebrani pak ,,—“), stejné tak vytvafeni
novych oblasti.

VIA nabizi tvary oblasti obdélnik, kruznici, elipsu, polygon, volny tvar a segment (ten je
pouze generovan). Prvnim tfem typtm oblasti je mozno ménit rozmér, pozici a tvar. Rozmér
a pozici 1ze bez vybéru nastroje ménit pfimo v obraze, pro zménu velikosti je nutno najet
presné na kontrolni znacky. Ménit pozici je mozno za celou vnitini plochu oblasti, v pripadé
prekryvu znacek je feSeno pomoci interni hodnoty urcujici hodnotu na pomyslné ose Z. To je
mozno ovlivnit tlac¢itky Bring to Front, Sent to back, pfesna hodnota pro kazdou oblast
vSak neni z uzivatelského rozhrani zjistitelnd. VIA obsahuje piikaz pro slu¢ovani oblasti,
ten ovSem konvertuje vSechny tvary na segment (nepodafilo se mi funkei zcela pochopit ani
nalézt dokumentaci). Oblast 1ze zvétsit nebo pfesunout za hranice obrazu.

Pri vytvareni nové oblasti se interaguje s obrazkem pouze u tvart polygon a volny tvar,
kdy je nutno vybrat prislusné body. Tyto pak nelze pfimo modifikovat, lze tvar zrusit a
vytvofit znova. Pii vytvareni je tvar znacen tenkou c¢ernou linkou. V boénim panelu jsou
editovatelna pole pro hodnoty pozice a rozméru, méni se podle vybrané oblasti, avsak je
nutno nejdfiv dvojkliknout, aby byly nasledné zmény registrovany.

Segmenty lze na pozadani vygenerovat pomoci externi aplikace.

V obrazku jsou zobrazeny pouze vyznacené oblasti, anotace jsou vypsany po vybéru
prislusné oblasti v boxu v bo¢nim panelu. Anotace lze kromé vepsani také pridat tazenim
z nacteného seznamu anotaci.

Program se pta na ulozeni zmén pouze pii uzavieni pres polozku menu, nikoli u jinych
zplusoby ukonc¢eni. Neumoziiuje vraceni akci.



2.2 Google+

Google+ je webova socidlni sit od spolecnosti Google Inc., kterd mimo jiné umoziuje nahré-
vani fotografii a jejich ipravu, dopliovani informaci, komentait a oznacovani osob. Nastroj
je implementovan pomoci JavaScriptu, anotované oblasti jsou vizualizovany pomoci CSS.
Udaje vychézeji z vlastniho testovani.

Jakmile médme otevieny anotovany obrazek, po vybrani nastroje pro oznaceni osob je
mozné vlozit kruhovou oblast a k ni pfitfadit referenci na daného ¢lovéka. Vklada se jedinym
kliknutim na konkrétni misto obrazu, tazeni mysi neprovede zadnou akci (pokud si ¢lovek
akci rozmysli, 1ze vytvoreni takto zrusit). Kliknutim do vnitiniho prostoru existujici oblasti
se neprovede vlozeni, je tfeba kliknout jinam a oblast poté pifesunout zpét na dané misto.
Oblast je vzdy kruhové a nelze zvétsit nebo presunout za hranice obrazku. Z toho také
vyplyva, ze by méla byt vidy dostupna plocha kam kliknout pro vytvoreni oblasti. Oblast
je mozné tazenim za kontrolni body zvétsit ¢i zmensSit, tazenim za vnitini plochu lze zménit
pozici.

Vsechny anotace jsou standardné skryty, je mozné je zobrazit po najeti kurzorem na
jejich plochu (tudiz je dobré si pamatovat kde jsou) nebo najetim kurzorem na pfislusnou
polozku na bo¢nim panelu (zde se zobrazi vyraznéji, okoli je ztmaveno).

K celému obrazku je taktéz mozno pridavat komentare, tj. textovy popisek obsahujici
také autora a Cas pridani. Neumoziiuje vraceni akci. Dokument je ihned ukladan a tak neni
tfeba upozortnovat na neulozeny dokument a mozno zalozku uzavtit ¢i obnovit.

2.3 Szoter

Szoter je online nastroj pro anotaci obrazkid implementovany pomoci technologie Adobe
Flash. Udaje vychézeji z vlastniho testovani.

Tato aplikace umoznuje do editovaného ramce ptidat vice fotografii a tyto rotovat (po
90°) nebo zrcadlit horizontalné ¢&i vertikalné. Je také mozné pfesouvat ¢i ménit velikost
samotného ramce a zménit miru pribliZeni.

Szoter podporuje tvary ¢aru, rovnou usecku, kruznici/elipsu, obdélnik a Sipku. Text
se vklada primo jako objekt text. K dispozici je paleta barev a také vybér presné barvy.
Znackam je mozno ménit pozici, velikost a rotovat je a ménit tloustku jejich linky. Je
mozno je presouvat po pomyslné ose Z. Znacky se vybiraji kliknutim, ovsem obrazek pod
znackami je také vybrat rovnéz. Szoter umoziuje vraceni a obnovovani akci. Neupozornuje
pri uzavieni aplikace, je tak mozno ztratit anotac¢ni data.



Kapitola 3

Popis problematiky

3.1 Anotovani

Nasledujici anota¢ni teorie vychazi z [21] a [24].

Anotovani je proces, kdy pfifazujeme k objektu ¢i datiim (Gasto multimedidlnim) sé-
mantické informace, které mohou shrnovat obsah, slouzit k filtrovani, tfidéni a prohledavani
dat, poskytovat doplnujici informace o autoru, okolnostech vzniku dat, jejich vztahu k ji-
nym objektim, nebo se muize jednat naptiklad o preklad mluveného slova ve videu ¢i vét
v textu. Tyto anotace mohou byt opét multimedidlniho razu, textové popisky ¢i odkazy na
jina data a metadata aj. Je mozné je délit na popisna (kterou se zabyva vétsina nastroji),
strukturni (pro navigaci) a administrativni (pro spravu a zpracovani). Anotace se muze
vztahovat k celému objektu, nebo (vyssi granularita) k ur¢ité éasti objektu, naptiklad ¢ésti
obrazku nebo ¢asového tseku videa.

Anotacni proces se déli na manudlni, poloautomatizovany a automatizovany. Manualni
anotovani predpoklada uzivatele anotacniho rozhrani, ktery pomoci tohoto zadavéa ptislusna
pomocna data ¢i odkazy na zakladé vlastnich védomosti nebo analyzy dat (zde prohlédnuti
prislusného obrazu). Automatické anotacéni programy jsou ty, které samy ptifazuji anotace
na zakladé analyzy danych dat, dostupnych metadat a jinych informaci, ty vSak nejsou
soucastni této prace. poloautomatické anotac¢ni systémy urychluji proces anotovani dopo-
rucovanim tagd na zakladé analyzy obrazu, jiz pfifazenych tag nebo jiného algoritmu.
Zaroven jsou presnéjsi nez zcela automatizované anotatory, jelikoz jsou jejich vysledky kon-
trolovany clovékem.

V této praci bude fesena poloautomatizované anotovani, kdy uzivatel bude zadavat
textové popisky a na zdkladé pfifazenych anotaci mu budou nabizeny (vybér vSak neni
soucasti prace) dalsi popisky k ptidani.

3.2 Uzivatelska rozhrani

Nésledujici teorie uzivatelskych rozhrani vychazi z [22], [19] a [25].

Uzivatelské rozhrani ve vypocetni technice je rozhrani zamérené na uzivatele, ktery tak
nemusi znat podrobnosti implementace programu (piip. zafizeni), které ma obsluhovat,
a odbornou terminologii a znalosti k ni se vazici. Ma uzivateli umozinit vykonavani jeho
prace, a to jednoduse a efektivné. Rozhrani vyuziva k pfedani informaci vjemy zachyti-
telné lidskymi smyslovymi organy, jsou to primarné zrak (mozno predat velké mmnozstvi



informaci zaraz) a sluch (doplikové, o to mize mit i pfi nizké intenzité dobrou zazname-
natelnost). Uzivatel pak muze obsluhovat rozhrani pohybem (¢asto za pomoci ovladacich
zafizeni typu mys, kldvesnice a jiné), feéi (pfikazy) a hmatem (gesta, mimika). Webové
uzivatelské rozhrani je pak rozhrani, jez je soucasti webovych stranek na Internetu. U toho
je pak primarnim vystupnim zafizenim monitor riznorodych zafizeni (u nevidomych pak
hlasova ¢tecka), sekundarné reproduktory.

Jelikoz uzivatelské rozhrani ma zasadni vliv na samotnou moznost obsluhy a pfijemnost
a efektivitu prace s danym programem, zafizenim ¢i informaci, je tfeba vénovat navrhu a
zpracovani nalezitou pozornost. Hodnoceni pouzitelnosti rozhrani 1ze délit na pét kategorii:
dobu potiebnou pro nauceni se prace s rozhranim; rychlost vykonavani umoznéné ¢innosti;
druh a cetnost chyb, kterych se uzivatel miize pfi praci dopoustét; uchovani znalosti o praci
s programem; subjektivni vjem z prace s programem [22]. Neni vzdy zcela mozné uspét ve
vSech kritériich, néktera se mohou se mohou vyvazovat, jinak je tfeba si stanovit priority.

Hlavni doporucené zasady, tzv. ,Zlata pravidla“ (Golden Rules) navrhu uzivatelského
rozhrani jsou:

1. Konzistence

2. Univerzalni pouzitelnost

3. Zpétna vazba systému

4. Dojem zacatku, pribéhu a zakonceni akci
5. Prevence chyb

6. Umoznit vraceni ¢i opravu akci

7. Uzivatel ma mit kontrolu nad systémem

8. Minimalizovat naroky na kratkodobou pamét

3.2.1 Pristupnost

Dtlezitou vlastnosti rozhrani je jeho pristupnost —umoznit obsluhu napfi¢ riznymi zarize-
nimi a lidem bez ohledu na schopnosti, znalosti, vék, ptivod ¢i vjemové, fyzické, emocialni
nebo psychické nedokonalosti. ZvysSovani pfistupnosti klade v mnoha pfipadech zvysené
naroky na implementaci a navrh, kdy mize byt nutné, aby se prizpusoboval podle uziva-
tele, pfipadné hledat nejmensi spoleénou pouzitelnou mnozinu pro dany piipad, nebo zcela
zménit koncept daného aspektu tak, aby zahrnoval Sirsi skupinu potencialnich uzivateld.
Vylepseni piistupnosti pro mensinové skupiny miva neztidka pozitivni dopad i na zbyvajici
Cast.

S pristupnosti souvisi naroky na uzivatele. Odborny casopis Economics Abstracts
zminuje tyto kognitivni procesy: [22]

e Kratkodobd a pracovni pamét
e Dlouhodobé a sémantickd pamét
e Reseni problémt a uvazovani

e Rozhodovani se a zvazovani rizik



e Jazykova komunikace a pochopeni
e Hledéni, vybavovani si, senzorickd pamét
e Uceni se, osvojovani si dovednosti, znalosti a prijeti konceptt

Kromeé téchto schopnosti se lidé lisi zkuSenostmi, vékem i charakterem. Na ¢lovéka mohou
také pusobit ¢etné vnitini i vnéjsi vlivy.

3.2.2 Konzistence

Aby byl uzivatel schopen se dobfe naucit ovladani rozhrani, udrzet tuto znalost v paméti a
pracovat efektivné, je tfeba aby bylo rozhrani konzistentni. Konzistence se tyka velké rady
aspektli: pouzité terminologie, zptisobll ovladéani, vizualniho stylu. U vizudlniho stylu se
pak presnéji jednd o barvy, rozlozeni, ikony, font, velikost tla¢itek aj. [22] Nekonzistence
navysi mnozstvi chyb uzivatele béhem pouzivani rozhrani.

Pokud je ovSsem prvek napfic¢ systémem konzistentni, poruseni v jednom urc¢itém piipadé
miize zpusobit jeho zvyraznéni a pripadné zapamatovani. Také se miize jednat o prevenci
potencidlné nebezpeéné operace (vice viz 4.4.3). Veskera poruseni doporuceni vzeslych z te-
orie uzivatelskych rozhrani je ovSem nutno mit fddné promyslené, zdtivodnéné a néasledné
provést testovani, zda mé toto vyboceni opravdu oéekavany vliv. Cim zazit&jsi a standard-
néjsi konkrétni prvek je, tim dilezitéjsi je udrzet konzistenci a tim mnohem vice nartiistaji
naroky na pfinos poruseni daného pravidla, mélo-li by se porusit. Pro udrzeni konzistence
jsou vytvareny smeérnice a terminologické slovniky, pro tento projekt je naleznete v nésle-
dujici kapitole v sekci 4.2.

3.2.3 Uzivatelské chyby, prevence a korekce

Uzivatelé maji tendenci pouzivat zafizeni a rozhrani ¢asto bez snahy o pochopeni jejich fun-
govani. Misto studovani piirucek rad€ji ovladani zkousi. Rozhrani by toto mélo respektovat
a umoznit uzivateli experimentovat bez toho, aby se musel obavat jakychkoli nasledkt.
K tomu lIze uzit mechanismus historie a vraceni akci a poskytnuti nastroji pro manualni
upraveni stavu na zamysleny. Ke zvyseni pravdépodobnosti spravného odhadu funkénosti
lze zaradit struc¢nou napovédu piimo do aplikace, snadno pochopitelné oznaceni ovladacich
prvki a vyrazné odliSeni prvki s destruktivnimi nasledky (odstranovani, blokovani. .. ), kdy
je poruseni jistych pravidel (napft. pfilis mala velikost tlacitka) obhajitelné.

3.2.4 Uzivatelské akce

U rozhrani je definovan soubor moznych akci, které je s nim mozno provadét. Tyto akce maji
své predpoklady, zpisob (¢ vice zpisobll) vykonani a definovany stav po svém dokonéeni.
Cést definovanych akci tvoii primarni zidjem rozhrani, dalsi mohou slouzit ke korekci &
byt efektivngjsi, ale tfeba naroc¢néjsi, variaci primarnich akci. Akce se také mohou liSit
predpokladanou Cetnosti jejich vyuzivani. Akce ma mit uzivatelem rozlisitelné zahajeni,
prubéh a zakonceni. Uzivatel ma byt také prubézné informovan systémem o jeho stavu.
I zkusSeni uzivatelé se casto dopousti chyb a proto je tikolem rozhrani miru chybovosti
sniZit, upozornit na nezadouci stav a poskytnout nastroje k napravé stavu zpisobeného
chybnou akci.



Kapitola 4

Vlastni reseni

Tato kapitola nejdfive seznami s cilem a zaméfenim rozhrani a pouzivanou terminologii,
dale popise navrh a nasledné implementaci a moznosti nastaveni a prizptsobeni.

4.1 Zaméreni

P1i tvorbé tohoto anotac¢niho rozhrani byl kladen diiraz na jeho pfivétivost, pristupnost
a dostate¢nou moznost korekce. Jelikoz uzivatelé radi experimentuji a zkouseji nez dlouze
zkoumaji (viz 3.2.3), byla snaha, aby uzivatel mohl jakoukoli akci co nejjednoduseji vratit
¢i opravit. Mélo by byt maximéalné konfigurovatelné a upravitelné, aby slo vyuzit na co
nejsirsSim spektru stranek. Déle by mélo rozhrani zefektiviiovat proces anotovani.

4.2 Konzistence a terminologie

Z duvodu potfeby konzistence (nastinéné v 3.2.2) byl vytvoren terminologicky slovnik (ta-
bulka 4.1) a dale smérnice pro vizualni styl, jenz jsou pouzity pro vychozi nabizeny vzhled
a jsou nasledujici:

Pismo

velikost je 13 pixelidl, nemélo by jit nize jak 12 pixeld

barva je rgb(40,40,40), v pfipadé tmavého pozadi rgb(255,255,255); pro zvy-
raznéni na tmavém pozadi lze pouzit rgb(255,165,65)

rodina pisma je Segoe UI, pfi nedostupnosti Arial ¢i Sans-serif

Barvy
V zakladu je uzito svétlé pozadi. Aktivni a aktivovatelné ¢i vyrazné prvky jsou barvou
rgb(40,100,160), pii najeti pfi moznosti aktivovat rgb(25,55,85). Pro zvyraznéni
neaktivnich prvki se uziva rgb(80,80,80). V kazdém pripadé je vSak nutny vysoky
kontrast.

Barevné konvence jsou na nékolika mistech zamérné poruseny z dtivodu prilis vyrazné
barvy na prili§ rozhsédhlé plose (menu, pfifazené tagy v seznamu pod obrazkem) ¢i
pokud prvek nemd byt vyrazny (box oznamujici komunikaci se serverem).



Tvary

Je pouzivano Sirokych obdélnikti s vnitfnim okrajem standardné 3 pixely shora a
zezdola, 12 pixeld ze stran. Rohy jsou mirné zaobleny. Vsechny klikatelné tvary musi
byt dostatecné velké, aby bylo mozné je pohodlné vybrat kurzorem mysi.

Kurzor

Veskeré texty uzivatelského rozhrani maji standardni kurzor. Editovatelné texty a
pole maji kurzor textovy. VSechny prvky aktivovatelné kliknutim (pfevazné tlacitka)
maji kurzor v podobé ruky. Specialni nastroje mohou aktivovat vlastni kurzor, ale
jen pro situace, kdy uzivatel bez dalSich ikond muze danou akci provést. Pfi nacitani

se pouzije ¢ekajici kurzor.

Interakce

Kazdy nastroj (kromé Prohlédnout) lze pouzit tazenim mySi po obrazku. Kromé
tohoto zakladu muze nastroj definovat vlastni alternativni moznosti pouziti.

Tento vzhled je mozno modifikovat pomoci vlastnich kaskaddovych styli (napiiklad pro

riuzné kulturni oblasti).

Vyznam

Cesky termin

Anglicky termin

vyznaceny tvar a vSechny pfidruzené tagy

znacka

mark

vizudlni ¢ast znacky / tvar

tvar znacky

mark’s shape

anotaéni text tag (popisek) tag
anotovany prvek obrazek picture
vytvofit novy prvek vytvorit create
pridat prvek pridat add
odstranit prvek odstranit remove
zménit vlastnost prvku zmeénit change
zmeénit lokaci prvku pfesunout move
zménit velikost prvku zvétsit /zmensit scale
zmeénit rotaci prvku otocit rotate
uvést data do stavu pred posledni akci vratit undo
uvést data do stavu po posledni akci obnovit redo
uzivatelska akce akce action
stisknout tlacitko mysi kliknout click
drzeni stisknutého tlacitka a pohyb mysi tazeni dragging
ukonceni stisku tlacitka uvolnéni release

znacka v mnoziné aktualné upravovanych znacek

vybrana znacka

selected mark

odstranit znacky z mnoziny aktualné upravovanych

zrusit vybér

deselect all

ziskavat data ze serveru

nacitani dat

loading data

Tabulka 4.1: Prehled pouzivanych termint
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4.3 Vlastnosti

4.3.1 Pristupnost

Aplikaci je mozno kompletné ovlddat pomoci kldvesnice. Nebylo snahou o dosazeni ekviva-
lentni efektivity, tato moznost tu vSak je. Mnoho funkénosti se spoléha na vyuziti (stan-
dardné) klavesy Tab pro pfesun mezi aktivovatelnymi prvky, nékteré maji definovany kléve-
sové zkratky (viz pfiloha C.3). VSechny prvky, které lze aktivovat (napf. tlacitka), obsahuji
textovy popisek. Ikony pro vybér nastroji a akce pro historii v rychlém menu maji vyplnén
text také, pouze je skryt—ale pouze v piipadé, Ze je zobrazeno hlavni menu (a dale maji
vyplnén atribut title) resp. prvky pro vraceni/obnoveni akce, a tak je uzivateli k dispozici
textovy vyznam ikon. VSechny prvky s definovanou odezvou na najeti mysi (hover) maji
definovanou i reakci na vybér klavesnici (focus).

4.3.2 Internacionalizace

Kazdy textovy prvek rozhrani je mozné lokalizovat pro dany jazyk. Reseni umoziiuje kaska-
dovitou definici prekladt, kdy se nejdfive pouzije definice z co nejspecifictéjsi jazykové
vétve (napf. en-uk-london) a postupné zkousi az po nejobecnéjsi (en). Je mozno pfizpu-
sobit i formétovaci funkce (vypis ¢asu). Do rozhrani je mozno dopliiovat vlastni jazykové

.....

Hlavnimu kontejneru pro rozhrani jsou prifazeny t¥idy s nazvy ekvivalentnimi zadanym
kulturnim identifikatortim, a tudiz je mozné délat verze vizualné odlisné pro jiné kultury.
S pouzitim vlastniho kédu v JavaScriptu jde detekci pfitomnosti téchto tiid (pfipadné
i pouzitim jinych kritérii) vytvorit i odlisné chovéni ¢i rozloZeni rozhrani.

4.3.3 Odezva

Vizdy, kdyz uzivatel vykond v implementovaném rozhrani akci, je o tomto informovan pro-
stfednictvim prifazeni zaznamu do historie akci a samoziejmé samotnym projevem akce.
Pokud se jedné pouze o zménu nastaveni rozhrani, je pfitomna vizualni identifikace (zména
ikony a textu u vypnuti automatického ukladani, zména barvy a pisma u vybéru néstroje
atp.). Aktivovatelné prvky maji nastaven stejny kurzor jako odkazy na webové strance (tj.
ruka) a zménu barvy pfi najeti mysi ¢i zaméfeni pomoci klavesnice, klavesy Tab.

Zahajovaci nacitani je pojato vyrazné a anotace a anotovany obrazek jsou prekryty
poloprithlednym elementem s vycentrovanou informujici textovou hlaskou a je nastaven
¢ekaci kurzor. Pri naslednych nacitanich doporucenych tagt se jiz nacitd méné vyrazneé,
neni dtvod blokovat.

Béhem vytvareni znacky je uzivateli podavana informace o finalnim vzhledu znacky.
Stejné tak pri upravach znacky, navic se zobrazuje i nahled tagi. Tento nahled pro vSechny
znacky si uzivatel muze kdykoli zobrazit podrzenim pfislusné klavesy (viz ptiloha C.3).

Anotujici je prubézné informovan o komunikaci se serverem, konkrétné o nacitani a
uklddani. V ptripadé selhani je zobrazena textova hlaska s vyraznou barvou. Tyto textové
informace maji definovanou minimalni dobu zobrazeni, je vSak mozno panel rozkliknout a
vidét vypis probéhlych stavli pro pripad, Ze piece jen uzivatel konkrétni stav prehlédl. Pti
opétovném navéazani komunikace je uzivatel znovu informovan. Déale je pfitomen decentni
indikator stavu ulozeni dokumentu v titulku stranky.
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4.3.4 RozlozZeni

Webova stranka s implementovanyrozhranim je zachycena na obrazcich 4.1 a 4.2. V horni
¢asti rozhrani je menu, kde je uzivateli ocekavano a kde uzivatel okamzité vidi, ve kte-
rém rezimu se nachéazi a které zakladni akce ma k dispozici. Néasleduji pripadné specificka
nastaveni souvisejici s aktudlnim nastrojem (reZzimem) nasledované mezerou, diky tomuto
vidi uzivatel spojitost. Dalsim prvkem je pruh s ndpovédnym textem a vpravo na jeho
boku tlacitka pro vraceni resp. obnoveni akce. Tyto prvky jsou velmi blizko anotovanému
obrazku, aby byly co nejlépe vidét a nebyly piilis vzdalené pro aktivaci mysi. Nésleduje
anotovany obrazek a na jeho bo¢ni strané (pfi uzkém zobrazovacim zafizeni pak pod obraz-
kem) je blok popisujici aktuélni stav komunikace se serverem, pod nim vypis provedenych
akci. Tyto prvky jsou na boku, jelikoz jsou to povahou sloupcové prvky a jiné umisténi
by prilis odsunovalo ostatni prvky. V obrazku jsou potom vizualizovany tvary jednotlivych
znacek, pri vybéru také ovladaci panel znacky, pii aktivaci také rychlé menu. V rezimu
prohliZzeni pak mohou byt zobrazeny pfimo anotace. Pod obrazkem je tlac¢itko pro otevieni
napovédy a skryvatelny blok vypisujici jednotlivé znacky a jejich tagy. Prvni tag znacky je
zvyraznén. Na boku by byly pfili§ odsunut (nebo naopak prilis odsouvaly) seznam historie
akci a nad obrazkem by velmi odsunuly obrazek samotny, vzdélenost anotovaného obrazku
od horni hrany by byla prilis velkd, mohlo by se stat, ze pfi nacteni by nebyl vibec vi-
dét. Rozhrani je zakonceno galerii, jelikoZ je rozhrani zaméfeno na anotovani, nikoli vSak
prochazeni obrazku, tudiz by zména obrazku méla byt vyjimecnou akci.

2z english #Z english - uk ~= Cesky

(@ o~

g a
Q Prohiéhnout [v] [CHZTRTIIPSRCINENN < Picsunout(m] | B3 Zmendivzvétit[s] O Otodit(]  ga Kopirovat[c]

Barva | cemvena [=]|  Rozméry ikatazgan) | 104 2 wiawssn (191 B

Tvarznatky © kuh ©

Enite vybrané zn 3 = Vrdtit[ctrl+z] | =~ Obnovit [ctrl+y]

V3e uloZeno
+ Ukladani zapnuto [F7] & Uloit data [F8]

o [21:55:23] Vie uloZeno

o [21:55:21] Ukladaji se data
[21:54:51] Vie uloZeno
[21:54:49] Ukladaji se data
[21:54:46] Vie uloZeno
[21:54:44] Ukdédaiji se data
[21:54:29] VEe ulozeno
[21:54:26] Ukdédaji se data
[21:54:18] Data naétena
[21:54:17] Naéitaji se data

Qa ® ¢ @A 5 g4

e s e

- X Historie editace

g Napitte text tagu (popisku)
i
Kliknutim vratite / znovu spustite akei

pan

—pridat také?

. piidan tag [pan]

e - - - - T - = zménén tag [man => mu3]

= piesunuta znacka [man]

Dokonéit
Odstranit znacku

Napovéda ? Skryt/zobrazit seznam znacek v

Obréazek 4.1: Snimek implementovaného rozhrani s vychozim stylem, editace znacky
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gﬂ\ i
@, Prohléhnout[v] = 9 Pfidat novou znacku t] B Zmentit/zvitiit(s] D Otodit[r] gy Kopiravat [c]

B iknutim vyberte znatiay, se kerou cheete manipulovat
Data nactena

Historie editace
Kliknutim vratite / znovu spustite akei

Zadna polozka

Napovéda ?

Znacky

Tagy pro cely abrézek

cely ovazek | T

vypsat znacky v Jll Exportovat znacky (format VA XML) ¥

Obrézek 4.2: Snimek implementovaného rozhrani s vychozim stylem, viditelné rozloZeni

4.4 Uzivatelské akce

Nasleduje rozbor akci, které miize uzivatel provadét. Primérni akce jsou ty, jez pfimo sou-
visejl s hlavni naplni rozhrani. Doplnkové akce jsou akce, které slouzi ke zpresnéni, apraveé
¢i oprave stavu. Veskeré nasledujici akce je mozno vratit pomoci mechanismu historie.

4.4.1 Primarni akce

Vytvoreni znacky
Tato akce je dostupné pfes néastroj P¥idat novou znacku. Existuji v zasadé ctyfti
zpusoby provedeni. Jednotny zpusob je tazenim mysi po obrazku z vychoziho do
koncového bodu. Béhem tohoto muize vytvafeni zrusit klavesou Esc. Zda vytvafeni
probiha ze stfedu ¢i z okraje je indikovan pomocnym tvarem kolem kurzoru. Druhé
moznost je jediny klik do plochy obrézku (mimo pfitomné tvary znacek a jejich okraje)
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a druhym klikem do koncového bodu. Uzivatel nemusi takto stiale udrzovat tlacitko
stisknuté, miize i zcela my$s pustit, pfipadné akci zrusit stiskem pravého tlacitka nebo
klavesou Esc. Pfi pohybu mysi je zobrazen nahled findlni znacky. Tteti moznost je
jediny klik za soucasného drzeni kldvesy Shift, kdy se okamzité znacka ptida s tvarem
odpovidajicim pomocnému tvaru kolem kurzoru. Ctvrty zptisob je vytvoieni kliknutim
na tlacitko P¥idat znacku ¢i stisknutim piislusné klavesové zkratky Shift+c, kdy
je vytvorena znacka s rozméry uvedenymi v nastaveni nastroje a pozici ve stiedu
obrazku. Jedna se o zpusob jak pridat znacku ¢isté pomoci klavesnice.

Po dokonceni akce je priddna nova znacka bez pfitazenych tagi. Jeji barva a tvar jsou
stanoveny podle nastaveni tohoto nastroje.

Prirazeni nového tagu
Po ptidani znacky je aktivovano policko pro vyplnéni nového tagu pro tuto znacku.
Po vyplnéni a stisknuti klavesy Enter nebo kliknutim na tlac¢itko Pfidat novy tag
(popisek) nebo tlacitko Dokonéit je tento tag pridan a server je dotédzan na dopo-
rucené tagy.

Prirazeni navrzeného tagu

Tato akce realizuje poloautomatizovany aspekt aplikace. Po dokonceni akce P¥ifazeni
nového tagu jsou uzivateli nabidnuty serverem doporucené tagy (jsou-li néjaké) ve
formé seznamu pod jiz prifazenymi tagy. Pokud je seznam uz pfitomen, jsou do néj
prifazeny ziskané polozky (nikoli pokud by u nékteré nastala duplicita). UzZivatel poté
jedinym kliknutim tlacitkem mysi—anebo stisknutim klavesy Enter ¢i mezerniku, po-
kud je dany tag vybran—doporuceny tag piida mezi prifazené, vizualné je odebran ze
seznamu doporucenych a je vytvofena polozka v prifazenych tazich.

Vybér znacky
Akce dillezita pro opétovnou editaci jiz vytvorenych znacek. Vybér znacky se provadi
kliknutim na tvar nebo okraj tvaru dané znacky (ten je vizudlné zvyraznén) nebo
kliknutim na polozku dané znacky (nebo pouzitim kldvesy Enter ¢i mezerniku) ve
vypisu znacek pod obrazkem (pokud je rozbalen). Mezi polozkou ve vypisu a tvarem
v obrazku je vizudlni provazanost, pfi najeti mysi ¢i vybrani klavesnici je zvyraznén
prvek v obrazku a naopak. To je také dilezité pro ovladani ¢isté pomoci klavesnice,
a tim spise pokud maji nékteré znacky stejné tagy, lze tak rozlisit, o kterou znacku
se jedna. Vybér je mozno rozsifovat popsanym zplsobem za drzeni klavesy Ctrl.
Kliknutim do prostoru obrazku pfi momentélné editovaném textovém poli toto pole
ztrati fokus. Pokud zadné editovano neni, je mnozina vybranych znacek vyprazdnéna.
Dale jsou k dispozici klavesové zkratky pro zruseni a invertovani vybéru, vybéru vsech,
vybéru posledné vytvorené/editované znacky a vybéru nasledujici/pfredchozi znacky.

4.4.2 Doplnkové akce

Odstranéni znacky
Uzivatel m& moznost odstranit celou znacku vcetné vsech jejich tagd, a to pomoci
tlac¢itka Odstranit zna&ku v ovlddacim panelu dané znacky (to je zdmérné az dole a
zmens$eno). Déle je mozné pouzit klavesu Delete. Po provedeni je znacka kompletné
odstranéna.

Odstranéni tagu
Také je mozno ostranit jednotlivé tagy aktivovanim tlacitka s pismenem X (a skrytym
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textem Odstranit tag). Po pouziti je tag odebrén, je vSak pfidan mezi doporucené
tagy a tak je ho mozno okamzité zase vratit.

Upravit tag
Tag je mozno i zménit, prifazené tagy jsou vepsany do editacnich formulafovych poli
a jejich prepsanim se po opusSténi pole nebo stisknutim klavesy Enter ¢i Tab novy
text znacky ulozi a aktualizuje se seznam doporucenych tagi.

Presunout tvar znacky
Pokud uzivatel neumistil znacku presné kam chtél, muze pouzit nastroj PFesunout.
Tazenim mysi kdekoli po obrazku nebo pouzitim kldvesovych Sipek mize pfesunout
vybrané znacky na libovolné misto. Také tazenim za tvar ¢i okraj znacky muze pre-
souvat i bez vybéru, tato znacka je nasledné vybrana. Pii drzeni Shift je posunovano
jen v jednom sméru.

Zmensit Ci zvétsit tvar znacky
Pokud uzivatel nevytvoril znacku s pozadovanou velikosti, mtize pouzit nastroj Zmengit/
zvétdit. Tazenim mysi kdekoli po obrazku nebo pouzitim klavesovych Sipek mutze
zménit velikost vybrané znacky. Také taZzenim za tvar ¢i okraj znacky muZze meénit
velikost i bez vybéru, tato znacka je néasledné vybrana. Pfi drzeni Shift je tvar mé-
nén horizontalné i vertikalné stejnou mérou, nehledé na nastaveni stejné funkcionality
nastroje.

Otodéit tvar znacky
Dalsim dopliujicim néstrojem je Oto&it. Tazenim mysSi kdekoli po obrazku nebo
pouzitim klavesovych Sipek se provede rotace vybranych znacek. Také taZenim za
tvar ¢i okraj znacky lze provést rotaci i bez vybéru, tato znacka je nasledné vybrana.
U kruznice pak urcuje pouze vychozi rotaci znacek.

Kopirovani znacky
Pokud je tieba vytvorit stejnou ¢i podobnou znacku s podobnymi tagy, miize byt
jednodussi kopirovat stavajici znacku a tu pak jen upravit. Tento nastroj funguje
stejnym zplisobem jako nastroj Pfesunout, avsak ptivodni znacka setrvava na svém
misté a presunovana je nové vytvorena. Nova znacka ma stejny tvar, barvu, zvétseni,
rotaci 1 navrzené a doporucené tagy jako piivodni. Pfi drzeni Shift je posunovano
jen v jednom sméru.

Pridani tagu pro cely obrazek
Tato akce je fesena pomoci textového pole a tlacitka ve spodni ¢asti rozhrani, jelikoz
se predpoklddé primarné pouziti pozicovanych znacek. Vyplnénim pole a stisknutim
klavesy Enter ¢i tlacitka je pfidan novy tag a vypsany doporucené tagy.

4.4.3 Uzivatelské chyby, prevence a korekce

Z duvodu nastinénych v 3.2.3 je toto Feseni zaméfeno na umoznéni experimentovani a
moznost Uprav a vraceni akci. K ru¢ni upravé daného stavu znacek slouzi doplinkové akce
popsané v predchozi ¢asti 4.4.2. PokrocilejSim uzivatelim je umoznéno zkousSeni za pomoci
ovladani uklddéni, tj. mize zrusit automatické ukladédni a jakmile je spokojen, provede
uloZeni. Kliknuti pravym tlacitkem do prostoru obrazku vyvola rychlé menu, kde je mozno
pfepinat nastroje, ménit nastaveni ¢i vracet akce. Je zobrazeno v blizkosti mysi a jeho
pouziti je tedy pomeérné rychlé.
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Uzivatel je chranén pfed ztratou dat v dusledku opusténi stranky v neulozeném stavu
pomoci potvrzujictho dialogu. Ten je zobrazen i v pfipadé pokusu o uzavieni zdlozky c¢i
celého prohlizeée. Zda je stav uloZen ¢i ne, je indikovano v popisku zalozky (a pokud ta je
aktivni, tak i popisku okna rozhrani opera¢niho systém). Jsou implementovany také interni
mechanismy snizujici Sanci ulozeni neplatného stavu v pfipadé chyby v kédu. Jinak jsou
anotace pribézné automaticky uklddany.

Dtlezitou ¢asti je historie akci, uzivatel muze vracet ¢i znovu provadét tkony. Toto
miize provést bud po jednom (pomoci tlacitek ¢i standardnich kldvesovych zkratek Ctrl+z,
Ctrl+y) nebo mize vratit i obnovit vétsi mnozstvi akei zaroven. Pti provedeni akce je vSak
smazan seznam akci k obnoveni, jelikoz by vedl k neplatnému stavu. Uzivateli je oznacen
stav, ve kterém se v ramci historie nachazi. Pfi najeti mysi ¢i vybéru klavesnici jsou oznaceny
vSechny akce, které budou ovlivnény.

Pro mirné snizeni mnozstvi pieklepti u tagh je implementovano naseptavani, vice o ném
v Casti 4.4.4.

Dalsi moznosti vylepseni tohoto aspektu by byla implementace uklddani jednotlivych
stavll a moznost vraceni se k nim, nejlépe véetné lokalniho ulozeni.

4.4.4 Zvyseni efektivity

Zde budou popsany implementovand feseni vedouci urychleni vytvareni a dprav znacek.
P1i vytvoreni i vybrani znacky jsou rozmeéry, typ a barva pro nasledujici znacku nastaveny
podle ni a pomoci vytvareni s klavesou Shift (viz 4.4.1) jde takto rychle pfidavat znacky se
stejnym vzhledem. Nastroj kopirovani umozinuje rychlé vytvofeni mnoha znacek. Vsechny
manipulacni nastroje a akce Odstranéni znacky lze provadét nad vSemi vybranymi zna-
¢kami zaroven. Jsou implementovany klavesové zkratky (seznam naleznete v priloze C.3)
pro rychlejsi provedeni dané akce ¢i umoznéni specidlnich akci vybéru.

K dispozici je naseptavani tagt pfi pfidavani nového tagu (af uz znacce nebo celému
obrazku). Tento seznam je uchovavan pomoci cookies, tudiz jsou naseptavany i napiic vice
obrazky. Pri zadavani stejnych tagu vice znackdm tak nemusi uzivatel vypsat cely vyraz,
staci nékolik pismen. Vyhledadvani v zadanych tazich probihd pomoci algoritmu, kdy jsou
nalezeny i vyrazy s preklepy nebo vynechanymi pismeny, a na zakladé miry a zptsobu shody
je stanoveno poradi nabidnuti. Lze tak i predejit pfekleptim, kdy uzivatel mtze vidét, ze
nabidnuty tag je onen zamysleny, avsak lisi se od jim napsaného. Po probéhlém testovani
byl seznam nabidnutych tagl nastaven pouze na ty, které uzivatel pfidal béhem aktuélniho
sezeni, jinak bylo chovani matouci, tim spise, Ze uz jeden nabidnuty seznam —doporuceni
serveru— byl pritomen. Diky tomu, Ze se nabizeji jen ty, jez pfed chvili ptidal, je lépe vidét
korelace a vyznam tohoto mechanismu.

Vyraznym zlepsenim by byla moznost kopirovat znacky napfi¢ riznymi anotovanymi
obrazky.

4.5 Pozadavky rozhrani

Pro plnohodnotné vyuziti rozhrani predpoklada alespon schopnost vidét, ¢ist a ovladat
klavesnici, pfipadné prostfedek se stejnymi moznostmi jako klavesnice (hlasova zafizeni. . .).
Je tfeba zékladni znalost prace s pocitacem a webovymi prvky a nejzékladnéjsi pocitacovou
terminologii.
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Po technické strance je vyzadovan prohlize¢ Microsoft Internet Explorer, Google Chrome,
Mozilla Firefox nebo Opera (konkrétni testované verze viz pfiloha E). Je tifeba zobrazovaci
zalizeni, idealné schopno zobrazovat barvy. Vétsi rozméry povedou k vyssi efektivité prace,
velmi vhodné je mit rozmeéry alespon velikosti anotovaného obrazku.

4.6 Implementace

Tato sekce pojednava o konkrétni technologické implementaci vyse popsaného rozhrani.
Projekt nese oznaceni ,MarkArt“ a je takto v nékterych pripadech referovan.

4.6.1 Metoda zobrazovani

Dle zadani prace je na anotovanych fotografiich tfeba zobrazit plochy ¢i okraje jednotli-
vych znacek. Je tudiz nutné vybrat jednu z nékolika metod umoznujicich vizualizaci tvart
ve webové strance. V této oblasti jde o Adobe Flash a déle nové technologie —Canvas, SVG
a CSS transformace.

Adobe Flash je platforma pro tvorbu dynamickych aplikaci, pouZivanych ve webovych
strankédch [2]. Na webu je tuto aplikaci mozno spustit pomoci mutliplatformniho béhového
prostiedi Adobe Flash Player, pfi tvorbé aplikace je vyuZzivan jazyk ActionScript. Tuto
aplikaci je nutno instalovat, avSak Adobe Flash Player vykazuje 99% pokryti [3], tudiz je
z pohledu vyvojare z hlediska rozsifeni pouziti bezpecné.

CSS transform je pravidlo kaskddovych styl verze 3 umoziiujici pfesunuti, zménu ve-
likosti, rotaci anebo zkoseni HTML DOM elementu[7]. HTML element je vzdy obdélnikového
tvaru, 1ze dosdhnout kruznice nebo obdélniku se dvéma vypouklymi stranami pomoci vyso-
kych hodnot CSS vlastnosti border-radius (viz implementace Google+ 2.2). K souc¢asnému
datu 10. kvétna 2012 jde o standard ve fazi ,,working draft“, coz je prvni z péti fazi vyvoje
standardu W3C[10].

Canvas je nova technologie definovana ve standardu HTML5 [11] umoziiujici vykreslo-
vani objektl a bitmap na rastrové bazi (v pfipadé 2d kontextu) do elementu canvas|7].
Canvas reprezentuje plochu primitivnich obrazovych bodi, nedisponujicich zZadnou logi-
kou [23]. Pfi zméné vykreslovaného obsahu je proto v mnoha pfipadech plochu— pfipadné
jeji ¢ast —vymazat a vykreslit vSechen obsah, nezménény i novy. K soucasnému datu jde
o standard ve fazi ,,working draft“.

Zakladem Scalable Vector Graphics jsou objekty reprezentované vektory. Tyto ob-
jekty lze parametricky nastavovat a meénit a jejich vykresleni se automaticky aktualizuje.
Dokazi pfijmat udalosti, byt skryty, seskupovany, transformovany, nést data atd. [23] K sou-
c¢asnému datu 10. kvétna 2012 jde o standard ve fazi ,,recommendation®, coz je posledni
z péti fazi standardu W3CJ[10].

Ze zminénych technologii jsem zvolil Scalable Vector Graphics. V porovnanis Adobe
Flash poskytuje podobné moznosti ve smyslu zobrazovani tvartu [1][23], divodem volby byl
jazyk JavaScript, ktery je v prohliZzecich standardné a je ho mozno pouzivat i pro interakci
s DOM stromem a je tak mozno pouzit jednotny programovaci jazyk. V ptipadé, ze by se
Adobe Flash vyuzil i na ovladaci prvky, nebylo by jiz mozné ovliviiovat tyto prvky pomoci
kaskadovych styld a byla by tak byla ztiZzena integrace projektu do konkrétnich webovych
stranek vyvojare, pouzivajici toto rozhrani. Ve volbé mezi technologiemi popsanymi W3C
rozhodlo, ze zdkladni vektorové prvky povahou nejvice odpovidaji anotac¢nich znacek, v na-
vrhu nebyla stanovena potfeba prace na bazi jednotlivych pixelt. Déle je mozné vykreslit
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riuzné tvary (zékladem jsou kruznice, elipsy a obdélniky, dalsi tvary je mozné definovat
pomoci cest). Diky parametrim a objektové povaze je jednodussi vytvareni i manipulace
s prvky [23]. K SVG jsou k dispozici provéfené knihovny. Jednd se standard vyrazné nejblize
fazi finalniho vydani.

4.6.2 JavaScript, CoffeeScript

Findlnim jazykem prace, interpretovanym v internetovém prohlizeci, je JavaScript. Tento
jazyk umoznuje reagovat na udalosti a dynamicky ménit obsah zobrazenych webovych stra-
nek. Jde o jazyk objektové orientovany a slabé typovany. Vznikl roku 1995 pod vedenim
Brendana Eicha, ptivodné pod nazvem ,LiveScript®, jako jednodussi jazyk pro vyvojare
neseznamené s Javou a pro webové designery[15]. Pfes sviij potenciél byl zpoéatku pro niz-
kou bariéru vstupu, absenci kompilatoru a své nerestriktivni vlastnosti prehlizen jako jazyk
pro za¢ateéniky[15][16].

Syntakticky vychéazi z C, C++ a Javy. Je inspirovan jazykem Self z hlediska mechanismu
dédi¢nost —mechanismu prototypt. Prace s poli a regularnimi vyrazy je pak vice podobna
Perlu [16].

Veskera data jsou v JavaScriptu objektem. Cisla, pole, dokonce i funkce jsou objekty.
Vsechny nepiimo dédi od spole¢ného objektu Object[7].

Pro psani zdrojového kédu jsem zvolil jazyk CoffeeScript. Jedna se o jazyk vytvoreny
v roce 2009 Jeremy Ashkenasem upravenim JavaScriptu, do néjz se také nasledné preklada[13],
a tudiz neni tfeba se zabyvat kompatibilitou s interpretujicimi zatizenimi—s CoffeeScriptem
od C nebo Javy smérem k Pythonu. Odstranuje pro fadu pfipadi kulaté ¢i slozené zavorky,
zjednousuje a zkracuje zapis iterace, definice tiid ? a funkci, praci s poli aj.[13] Kompilo-
vany JavaScriptovy kdd je zaméren na korektnost a efektivitu, diky tomu, Ze jiz neni tfeba
fesit Citelnost téchto zapist. Preklad byl provadén oficidlnim kompilatorem, ktery dokaze
automaticky zpracovat zménény soubor ve hlidaném adresaii®. Kompilace je provedena tak
rychle, Ze se ve vyvojovém procesu z pohledu vyvojare viibec neprojevi.

4.6.3 Moduly

7 hlediska pfehlednosti a efektivity psani zdrojového kédu je vhodné projekt délit na vice
¢asti, jediny soubor mtize byt nepfehledny a ztézovat tymovou préci[18]. Pro co nejrychléjsi
nac¢itani stranek je naopak vyhodné pouze minimalni pocet pozadavki na server [5][12].
Je navic tfeba se zabyvat posloupnosti na¢itani soubori, aby byly pfed pouzitim jiz potfebné
identifikdtory a proménné definovany. Resenim je AMD (Asynchronous Module Definition),
které Fidi nac¢itani soubort (resp. moduli) véetné volby poradi. Modul je v tomto projektu
témér vzdy synonymem pro soubor i t¥idu. Deklaruje své zavislosti, uvadi svoji definici a
volitelné sviij nazev. [14]

Vybral jsem knihovnu RequireJS (autorem James Burke). Tato knihovna zarucuje naci-
tani potfebnych modult ve spravném poradi [14], zamezuje cyklické (pfip. rekurzivni) poza-
davky na nacteni. M4 (volitelné) integrovanou knihovnu jQuery (taktéz pouzitou v praci,
viz 4.6.4). RequireJS spjato s optimaliza¢nim nastrojem r.js od stejného autora (viz 4.6.9).

lje sice mozné vlozit do stranky element script s atributem type=text/coffeescript, aviak i ten je
kompilovan

Zresp. implementace tradiéniho mechanismu tiid v beztiidnim JavaScriptu

3¢ podadresaii
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Dovoluje také pouziti plugini[14], v programu je pouzit plugin text (autorem taktéz James
Burke), ktery umoziuje nac¢itani i standardnich textovych soubori, jakymi mohou byt napf.
soubory kaskadovych styld.

4.6.4 Dalsi knihovny

S vyjimkou RequireJS, kterému byla vénovana zvlastni pozornost z divodu vSeobecnosti a
vlivu na cely kdéd, néasleduje popis a zdivodnéni pouzitych knihoven. Vypis pfesnych verzi
lze nalézt v ptiloze B.

Raphaél (autorem Dmitry Baranovskiy) je knihovna zapouzdiujici praci se SVG ele-
mentem a v ném obsaZenymi objekty. Knihovnu Raphaél jsem vybral z divodu—oproti
jQuery SVG —jednodussi API a prehlednéjsi dokumentace.

jQuery je velmi popularni [9] obecna knihovna pro JavaScript (ptivodné od Johna Re-
siga). Umoznuje vybér DOM elementt v dokumentu pomoci identifikdtort se syntaxi velmi
podobnou CSS selektortim. Zjednodusuje manipulaci s témito elementy, prochézeni DOM
struktury, praci s udalostmi, vyuzivini AJAXu a jiné[6]. V préci je pouzivana pro vy-
tvareni a manipulaci s veskerym uzivatelskym rozhranim a jeho propojeni s logickou ¢asti
aplikace pomoci udélosti a pro AJAXové nacitani a ukladani.

Knihovna Underscore je pouzita jako balicek pomocnych metod pro praci s poli, ob-
jekty a funkcemi. Pivodné byla pouzita knihovna SugarJS, ktera ovSem modifikuje zakladni
objekty JavaScriptu a mohla by tak potencialné nastat kolize s jinymi skripty, vyuzivanymi
na stejné webové strance jako uzivatelské rozhrani, které je soucasti této prace. Pro feseni
byla knihovna Underscore rozsifena o metody pro praci s fetézci (firstUpper, uniqChars,
capitalize, stringSearch) a poli (duplicateObjectArray, combine, mapSort, valueSort).
Rada z byla vytvoiena pro funkcionalitu pokro¢ilého naseptévani, viz 4.4.4.

4.6.5 Tridy

MarkArt
Je iniciujicim a konfigura¢nim objektem, ktery spravuje nastaveni celého systému a
uchovavéa informace o anotovaném prvku a reference na primarni DOM kontejnery.

P1i své inicializaci pfijme DOM elementy, ve kterjch méa byt rozhrani vytvoreno, konfi-
guraci (vice viz 4.6.7) a data. Obsahem dat jsou udaje o aktualné anotované fotografii
a volitelné také data potFebnd k vykresleni a obsluze minigalerie (tj. odkazii na na-
sledujici/ptedchozi fotografie). Pokud je konfigura¢né povolena persistence nastaveni,
provede MarkArt nacteni uloZeného nastaveni z localStorage a pokud je odstranén
(nebo je vyvolana udalost unload na objektu window), provede ulozeni soucasného
nastaveni. Z tohoto vyplyva[7], Ze nastaveni je uloZeno pouze lokalné a pfi zméné
prohlizece ¢ zaiizeni bude jiné #. Nakonec provede spusténi Controlleru 4.6.5.

P1i svém odstranéni zaroven iniciuje fetézové ukonceni ptridruzenych objektii.

Uzivatel® skriptu nemusi pfijit s objektem MarkArt ani do kontaktu, zékladni inicia-
lizace se déje pfes objekt markArtAccessor. MarkArt je vSak zpfistupnén, stejné tak
v ném obsazené objekty, tudiz je toto ponechano na uzivateli. Vice viz 4.6.8.

4yyjma piipadi, kdy shodou okolnosti bylo i na tom odli$ném zafizeni p¥i ukonéeni nastaveni
5zde ve smyslu vyvojafe pouzivajiciho toto FeSeni na webu, ktery vytvaii & spravuje
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Controller

Tool

Controller je centralni objekt, ktery fidi zdkladni logické procesy aplikace a nakla-
déni s daty. Obsahuje primarné metody pro vytvareni a odstranéni znacek a tag,
spravu nacitani a ukladani dat (pfes ServerAccess 4.6.5), spousSténi nastroju (viz
4.6.5) a zpiistupnuje dalsi obsluzné objekty jako History (4.6.5) a MouseInput. Déle
Fidi logovani, spravuje selekci (podmnozina znac¢ek vybrana uzivatelem, na které bu-
dou aplikovany jeho/jeji akce).

Pokud by byl projekt dale rozsifovan, Controller by byl prvnim kandidatem pro
dekomponovani.

a potomci

Néstroje (Tools) jsou skupina tiid pro interakci s uzitelem. Jsou uzce spojeny s Con-
trollerem. Urcuji akce provadéné pii kliknuti nebo tazeni kurzoru po fotografii. Obsa-
huji také nastaveni (realizované objektem ToolOptions), které muze ovliviiovat vy-
sledky provadéné manipulace, pfimo upravovat vybrané objekty nebo napt. zobrazeni
scény.

Podskupinou jsou tfidy dédici od DraggingTool, které manipuluji vybranymi znac-
kami tazenim kurzoru mysi po fotografii (alternativné i pomoci klavesnice). VSechny
z této skupiny dokazi interagovat s vice vybranymi znackami zaroveii. Po dobu ma-
nipulace je nad SVG elementem vytvofen specidlni DOM element, ktery deleguje
v8echny udélosti na objekt fotografie (na néjz jsou navézany manipulaéni udalosti),
a tim zabranuje nechténé interakei s ostatnimi prvky (ovladaci prvky znacky, znacky
samotné) béhem procesu.

V jeden moment muze byt vybran pouze jeden nastroj, soubézné jsou aktivni i dalsi
nastroje, vSechny ze skupiny universal.

Nastroje nejsou vyluénym prostfedkem uzivatele pro ovladani aplikace, dalsi interakce
je mozné pomoci ovladacich prvkt vypisu tagt, historie aj.

Nastroj zpfistupriuje metody:

e initialize voland pfi aktivovani daného néstroje
e release voland pfi deaktivovani daného nastroje
e preRender voland pted renderovaci fazi (viz 4.6.5)
e postRender voland po renderovaci fazi (viz 4.6.5)
e setOptions volana pfi zméné nastaveni

e objekty control, imageWrapper, workspace obsahujici metody, jejichz nazvy
odpovidaji nazvu udélosti, jez mé ona metoda na daném objektu® obsluhovat;
udalosti mize byt pro stejnou metodu vice, pak se oddéluji znakem ,,_“

Obsluzné metody pro control, imageWrapper a workspace jsou navazany pri aktivaci
a pri deaktivaci opét odpojeny. Stejné tak veskeré dalsi obsluhy udalosti na zminénych
DOM objektech, objektech nenaleZicich do kompetence MarkArtu.

6tj.

control (DOM objekt SVG), imageWrapper (DOM element obalujici fotografii a SVG), nebo

workspace (DOM element obalujici veskeré uzivatelské rozhrani)
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Mark, Entity
Mark je t¥ida reprezentujici konkrétni anotaci. Mtze jit o znacku nebo i tag. Znacka
je charakteristicka tim, ze obsahuje referenci na vizualni Entitu, nemusi mit (nemiva)
vyplnénou vlastnost text. Objekt tfidy Mark miize obsahovat dalsi zanofené objekty
tfidy Mark. Jinak jde o jednoduchy objekt, obsahuje dale pouze identifikaci, zda je
o skutecny nebo navrZeny tag a zda je nebo neni smazan.

Entity je vizudlni reprezentace znacky. Obsahuje definici jak konkrétné vytvorit a na-
stavit SVG (ptip. DOM) elementy pro pozadovanou podobu. Poskytuje metody pro
skryvani a zobrazovani, aktualizaci stavu, zménu velikosti, rotace, pozice, dupliko-
vani a jiné. Reaguje také na zmény objektu Mark, ve kterém je zapouzdiena. Objekt
Mark mtze mit pfifazenu nejvysSe jednu Entitu, avSak Entita mize zapouzdiovat
libovolnou kolekci elementii.

ServerAccess a dekoratory

ServerAccess je tfida obstaravajici veskerou komunikaci se serverem. Vyuziva kni-
hovnu jQuery 4.6.4 pro realizaci komunikace samotné. Dovoluje navazani obsluznych
funkci pro tspésné ¢i chybné dokonceni pozadavku. Pozadavky i odpovédi umoziiuje
modifikovat ¢i doplnit dodanymi metodami, pfipadné odeslani pozadavku zrusit. Im-
plementuje také funkcionalitu opakovani pozadavku, pokud nebyl dokoncen tspésné.
Pripadné dokéze komunikovat pres pomocny proxy skript, bézici na lokalnim serveru.
Pro tcely prace byl implementovan jednoduchy skript pomoci jazyka PHP a knihovny
cURL, podrobnéji v C.2. V nastaveni je vhodné uvést jak URL cilového serveru, tak
URL proxy, aby mohla byt proxy implementovana flexibilné a pfijmat cilovou adresu
jako argument.

BulkServerAccess pridava funkcionalitu odlozenych pozadavki pro aktualizace. Poza-
davek na aktualizaci zafadi do cekani a provede ho az v pfipadé, Ze se neobjevil novy.
Pokud novy pozadavek prijde, cekajici pozadavek je zrusen a nahrazen timto pficho-
zim. Pokud jsou tedy data dokumentu rychle ménéna (coz nastava ¢asto pfi pouziti
funkcionality hromadného vraceni ¢i obnovovani akei), byly by pozadavky na zménu
vydavany prilis rychle a také zbytecné. Pifed uzavienim tabu prohlizece ¢i prohlizece
celého v neulozeném stavu je uzivatel chranén, viz 4.4.3.

CachedServerAccess dopliuje ServerAccess o uklddani vysledki pro pozadavky
na data. Vyuziva k tomu objektu Cache. Ten mé nastavenou expirac¢ni dobu, tudiz
je mozné, ze k opétovnému pozadavku na server béhem anotovani dojde. Velmi pii-
nosné je to pfi opakovanych rychlych pozadavcich na jiz ziskana data, coz nastava
¢asto pfi vyuzivani funkcionality hromadného vraceni/obnovovani akci nebo pii akci
kopirovani.

Renderer
Renderer m& na starosti spravu uzivatelského rozhrani a spravu vizualnich entit.
Béhem své inicializace vytvori a nastavi prvky rozhrani a pfipoji je do DOM modelu.
Nacte kaskaddové styly a spusti vykreslovaci smycku.

Pomoci objektu Internationalizer vypisuje texty, Casy a jiné tidaje lokalizované.

Nazev ,,vykreslovaci smycka“ mneni zcela presny, jelikoz objekty SVG jsou vytvareny
jednorazové a pak ménény parametricky. V této smycce jsou vsak skutecéné volany
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metody, které tyto objekty vytvori. V dalsich iteracich pak kontroluji stav entity a
napiiklad provedou skryti, pokud byla entita smazana, ale z néjakého divodu neni
v dany moment skryta. Pro faze pfed a po hlavnim cyklu ve vykreslovaci smycce
je mozné registrovat funkce, které se maji v tyto casy spoustét. Toto je vyuzito pro
vykresleni a pfesun kurzoru u nastroje pro tvorbu znacek.

Hlavni funkce poskytované mimo inicializaci a smycky jsou obnoveni uzivatelského
rozhrani na zakladé dodanych dat a navazani prislusnych obsluznych udalosti, nasta-
veni aktualni zpravy o komunikaci se serverem, nastaveni aktualni napovédy a vypis
entit.

History
Funkcionalita vraceni a obnovovani akci je implementovana objektem History. Ucho-
véava zasobnik jednotlivych zdznami, pti vraceni akce pak upravuje ukazatel na vrchol.
Je mozné nastavit maximalni pocet polozek v jednom okamziku v zasobniku. Zakladni
rozhrani je néasledujici:

e happened ulozi zdznam o probé&hnuvsi akci
e undo vrati zadany pocet akci zpét

e redo znovu provede zadany pocet akci

Jednotlivy zdznam ma pak tyto vlastnosti:

e name nazev akce

e actionDo funkce, kterd pfi zavolani provede danou akci

e actionUndo funkce, kterd pfi zavolani navrati aplikaci do pfedchoziho stavu
e identifier identifikitor, pfiddvan do popisu jako dopliujici informace (o akci

¢i objektu, kterého se akce tyka)

Mechanismus vraceni a obnovovani akci historie je zaloZzen na vlastnosti JavaScriptu,
kdy funkce pii své definici pfejimé kontext, v némz byla vytvotrena (lexikalni uzaveér)
[7]. Diky tomu maji actionDo i actionUndo vzdy k dispozici prostiedky a data, jak

provést svoji ¢innost. Alternativné by bylo mozno vyuzit Command pattern’.

Pro odstranéni duplicity existuje metoda happen, kterd po ulozeni navic provede
funkci actionDo, neni tedy tfeba popisovat akci dvakrat.
4.6.6 Datovy format

Zakladnim formatem dat v MarkArt je JSON (JavaScript Object Notation), format pro
vyménu dat, zalozeny na syntaxi JavaScriptu[7]. Je v ném nativné podporovan, je stru¢ny,
Fetézce jsou kédované pomoci unicode[17]. Skupina znacek nebo tagu je reprezentovana
polem zaznamu o néasledujici struktute:

e id id znacky (pokud je piifazeno serverem)

e tags pole nazvl tagl

" <http://c2.com/cgi/wiki?CommandPattern>
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e shape néazev tvaru znacky

e color pole sloZek barvy schématu RGBA

e rotation mira rotace v radidnech

e scaleX mira zmény tvaru ve vodorovné ose

e scaleY mira zmény tvaru ve svislé ose

e center objekt s vlastnostmi x,y typu float, oznacuji stred objektu

e boundaries pole objektt s vlastnostmi x,y typu float, oznacuji dalsi body objektu
(jejich interpretace je uloZena v pfislusném objektu typu Entity viz 4.6.5)

Pouziti MarkArtu ovSem nevynucuje uziti tohoto formétu na serveru, data lze jednoduse
modifikovat pomoci dvojice funkci remote.requestDataFilter a remote.responseFilter
a mit tak dva zcela odlisné datové systémy.

V tomto formatu jsou také vypisovany do elementu ovladaciho rozhrani, zobrazujiciho
vypis dat znacek. Data pred vypisem je mozno modifikovat funkci rendering.exportFilter
nebo rendering.exportStringFilter. Jako pfiklad byl implementovan konvertor do for-
matu XML ve formé uzivané anotaénim programem VIAS.

Nasledujici vypis je formatem dat o anotovaném obrazovém prvku samotném. Tato data
jsou piijmana pouze pii instanciaci a tudiz je pfipadné modifikace ponechana na uzivateli®
tohoto rozhrani.

e id identifikdtor anotovaného prvku pro komunikaci se serverem
e src HTTP URI anotovaného prvku (obrazku)

e description (nepovinné) popis daného prvku, pouzivan pro atribut alt (pokud jiz
neni vyplnén) a exportery

Nakonec je mozno uvést data pro galerii jako pole o libovolném poctu objektt s témito
vlastnostmi:

e id identifikdtor polozky galerie pro porovnani s pravé anotovanym
e url HTTP URI adresy, na kterou se ma pfesmérovat pii kliknuti na polozku galerie
e thumb HTTP URI nahledu pro danou polozku

e description (nepovinné) popis dané polozky, pouzivan pro atribut alt

8Hlavni stranka na <http://mklab.iti.gr/via/> a ukazka formatu na <http://mklab.iti.gr/via/
files/ImageTest.XML>
9zde ve smyslu vyvojafe pouzivajiciho toto FeSeni na webu, ktery vytvaii ¢ spravuje
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4.6.7 Nastaveni a prizpusobeni

MarkArt mé zna&nou moznost nastaveni, nabizi v zakladu témér 80 konfiguracnich direktiv.
Vsechny z nich jsou volitelné. Podrobny popis kazdé direktivy lze nalézt v priloZzeném
souboru konfigurace.pdf (viz pfiloha A).

Konfigurace je rozdélena do nékolika sekci. VétSina odpovida nazvu tridy, ke které se
nejvice vztahuji, pficemz nastaveni nastroju je uvedeno v Casti controller. Sekce hooks
obsahuje funkce, které mohou reagovat na udalosti vyvolané béhem vytvoreni, ¢innosti
nebo zakonceni béhu MarkArtu. V polozce ajax lze pak uvést veskeré direktivy z <http://
api.jquery.com/jQuery.ajax/>, rezervované jsou pouze success a error. Nejzakladnéjsi
nastaveni pak v samostatné sekci nejsou, jsou uvedeny pirimo v konfigura¢nim objektu.
Z téchto nastaveni je (pokud je povoleno) persistovana ¢ast, konkrétné nastaveni tykajici se
aktualniho stavu uzivatelského rozhrani—aktualni polozka menu, stav nastaveni nastroju,
zapnuti/vypnuti automatického ukldadani aj. P¥i znovunacteni je tak mozné pokracovat
pfesné v bodé, kde uzivatel prestal.

Nastaveni vizualni stranky a rozlozeni je spravovano pomoci CSS. Doplnénim vlast-
niho CSS souboru, elementu nebo pomoci skriptovani je tak mozné upravit vzhled nebo
rozmisténi ovladacich prvki. MarkArt do zédkladniho elementu dopliiuje t¥idy urcujici ja-
zyk a kulturu. Tyto adaje jsou ziskany z konfigurace a pro polozku culture jsou vypsany
postupné vSechny. U language je vypsan dany jazyk a pokud je vice specificky (napf.
en-uk-london), jsou vypsany i vSechny obecnéjsi varianty (en-uk a en).

4.6.8 Accessor a pouziti

Vzhledem k asynchronni povaze nacitani (viz 4.6.3) nelze pfimo vratit objekt MarkArt,
jelikoz v dobé interpretace nemusi byt jesté dostupny. Z tohoto divodu je pro pristup
z vnéjsi exportovan objekt markArtAccessor, ktery zapouzdiuje volani require knihovny
RequireJS. Interakci s vracenym objektem pak umoznuje nastavenim pfes nastaveni své
vlastnosti initialized na funkci. Pro stejny ucel jde pak pouzit konfigurac¢nich direktiv ze
skupiny hooks. Déle poskytuje metodu pro zruseni predané instance a informace o verzi,
autoru a posledni aktualizaci. Podrobnosti o pouziti jsou vypsany v priloze C.1.

4.6.9 Optimalizace

Soucasti zpracovani projektu jsou i nékteré formy optimalizace, viz tabulka 4.2. V praci
je pouzivan optimalizacni néstroj r.js a varianta optimalizace UglifyJS. Je provedeno
vyrazné snizeni poc¢tu nutnych pozadavkid na server a snizeni celkové velikosti.

Druh zpracovani Velikost soubora® | Pocet souborua
Z4dna optimalizace 854 kB 45
Spojeni soubort 762 kB 2
Predchozi + optimalizace UglifyJS 442 kB 2
Ptedchozi + MOD_DEFLATE? 132 kB 2

Tabulka 4.2: Vysledky provedenych optimalizaci

%véetné knihovny RequireJS
bneni soucasti FeSeni, jedna se o prostiedek popularniho[8] HTTP webového serveru Apache, viz <http:
//httpd.apache.org/docs/2.4/mod/mod\ _deflate.html>
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Kapitola 5

Testovani

Dtlezitou soucasti prace bylo také provedeni uzivatelského testovani. Bylo provadéno ve dvou
formach —primarné osobnim uzivatelskym testovanim s jednotlivymi ucastiky testovani,
sekundarné pomoci verejné pristupné instance a k ni pridruzenému dotazniku. Néktera
testovani byla provadéna osobnim testovanim s vyplnénim dotazniku.

Principy testovani, jeho schéma, postupy a pfistup vychazi z [19].

5.1 Osobni testovani

Jednalo se o osobni setkidni s danym ucastnikem. Forma byla zvolena z dtivodu moznosti
ptimo vidét presné reakce dané osoby, postupy které aplikuje, emoce vzeslé z rozhrani, moz-
nost interagovat a dozvédét se zdtivodnéni jeho tkont, ujasnéni nazord, zpétnou analyzu.
Také opakovani testovani pro sledovani zmén, retence nebo naopak hladsiho obsluhovani.
Tato forma tedy vykazuje prvky kvalitativniho vyzkumu [20].

Testovani skutecnosti neodpovidalo tplné presné, naptiklad tim, ze castnici byli sku-
tecné jen testujicimi osobami, a ne osobou, kterd ma néjaky zdjem na pouziti aplikace
anotovani. Dale v piipadé kontinudlniho netspéchu byla (po zaznamenéni oné nastalé sku-
tecnosti) poskytnuta pomoc, k éemuz by pfi redlném pouziti doslo jen nepravdépodobné.
Reélné by to mohlo znamenat ztratu uzivatele a pfipadné i siteni této negativni skutecnosti
k ostatnim potencidlnim uzivatelim.

Cilem osobniho testovani bylo ziskat pohled na aplikaci o¢ima osoby neseznamené se sa-
motnym projektem a pripadné bez odborného vzdélani v oblasti informacnich technologii ¢i
bez zkuSenosti s anota¢nimi nastroji; vyhodnoceni prehlednosti a efektivitu uzivatelského
rozhrani, obtiznost pochopeni ucelu a principd jednotlivych ovladacich prvki, naroénost
pochopeni procest ke splnéni jednotlivych tkont a celkovy dojem z rozhrani a jejiho pou-
Zivani.

Testovano bylo iterativné, po kazdém testu byla provedena analyza a vyhodnoceni,
véetné analyzy videozédznamu (u test, kde byl pofizen). Byly stanoveny zavéry a projekt byl
diikladné upraven tak, aby Tesil zjisténé problémy a nedostatky. Samoziejmé byly objeveny
chyby i technického razu, které byly rovnéz zaznamenény a nasledné opraveny.

5.1.1 Schéma jednotlivého testovani

Ucasniktim pfed sezenim nebylo rozhrani znamo a ve vétsiné pripadid ani celkova povaha ¢i
ucel aplikace. Vzdy $lo o jejich prvni pouzivani aplikace. Pfipadna obtiznost, nejasnosti ¢i
nepiehlednost rozhrani by totiz mohla byt zna¢né zmirnéna ¢i odstranéna ¢asem stravenym
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zkousenim aplikace. Rozhrani by vSak mélo byt pouzitelné jednoduse a co nejdiiveé, bez
nutnosti dlouhého zkoumani. Zkousejici osoba nebyla v priibéhu navadéna, nebyly zodpo-
vidany dotazy, pokud nebylo ocividné, Ze by sama tlohu ve stanoveném kratkem casovém
rozmezi nevyfesila.

Testujici osobé byly podany zakladni informace o nasledujicim pribéhu a poté bylo nac-
teno rozhrani. Osoba byla dotazana na prvni dojem z rozhrani. Nasledovaly specifi¢téjsi do-
tazy na prehlednost, pochopeni rozlozeni a prvki. Byla vybidnuta, aby si aplikaci po velmi
kratky casovy tisek vyzkousela. Nésledné jiz byla pozaddana o provedeni akci v aplikaci, tj.
vytvoreni znacky a pfidéni popisku (tagt). V dalsim kroku nasledovala lehce slozitéjsi ma-
nipulace s ipravou vytvorenych znacek. Bylo vitané, pokud testujici sdm projevil iniciativu
a zkoumal dalsi funkce ¢i procesy. Nakonec byl G¢astnik dotazan na dojem z rozhrani a
prace s nim a na jeho podnéty ¢i pfipadné dotazy.

5.1.2 Prvni testovaci sezeni

Prvni testovaci sezeni probéhlo s uzivatelem znalym v oblasti informacnich technologii a
praci s pocitacem, avSak bez znatelnych zkuSenosti s anotovanim médii ¢i dokumentii.
Ucastnik si v&iml a okamzité pochopil princip funkce viech okolnich (tj. zobrazenych mimo
obrazek) ovladacich prvki, pouze nezaznamenal moznost otevieni boxu s informacemi a
ovladacimi prvky pro stav, na¢teni a ulozeni (dale ,stavovy box“). Podafilo se mu vy-
tvorit znacku v misté, na kterém zamyslel. Pti pfidavani tagu nebyl tplné jasny vztah mezi
naseptavanymi vyrazy a navrzenymi vyrazy. Pfi manipulaci se znackami se snazil manipu-
lovat tazenim za samotny tvar znacky, coz v té dobé nebylo funkéni. Po pfecteni rady nad
obrazkem zptisob manipulace okamzité pochopil a byl schopen uplatnit i u vSech dalsich
nastroji. Intuitivné zkusil pouzit klavesu delete pro smazani znacky, coz bylo implemento-
vano a fungovalo. Uspé&sné také vyzkousel funkcionalitu vraceni a obnoveni akce. U néstroje
zmény velikosti se projevila chyba, kdy neslo tvar zmensit, pouze zvétsit. Rozhrani hodnotil
jako pfehledné a dobfe zpracované. Navrhl Gpravu zmény pozice vypisu tagi a galerie blize
k hornimu okraji stranky, u galerie pfipadné do boc¢niho panelu.

Prvni testovaci sezeni jsem vyhodnotil jako relativné tspésné. Opravil jsem nastroj
na zmeénu velikosti. Naseptavaci box jsem umistil bokem od ovlddaciho panelu znacky, aby
nezakryval pridané a navrzené tagy, zvysil minimalni pocet napsanych znakd k zobrazeni
z 1 na 2 a zvysil dobu do zobrazeni ze 100 ms na 200 ms. Neni to findlni feSeni, jelikoz se
nezabyva uplné pri¢inou. Pokud by bylo chovani nadale matouci, bude nutna vétsi tuprava
nebo kompletni odstranéni vlastnosti.

Byla upravena manipulace, tj. od té doby jiz bylo mozné manipulovat se znackami i za
jejich tvar ¢i okraj tvaru. Nadto jsem doplnil chovani, kdy pfi tazeni za tvar ¢i okraj je objekt
manipulovan, i kdyZ nebyl pfedtim vybran (timto se vybere). Stejné jako mechanismus
tazeni u tvorby znacky vyuziva direktivu controller.timeToDrag pro rozliSeni kliknuti
a drzeni tlacitka. Vypis tagi nalezicich znacce jsem predradil vypisu tagu vztahujicich se
k celému obrazku. Pfesun galerie do pravého panelu jsem neprovedl, jelikoz oba prvky v ném
maji povahu seznamu a mohou byt (v zévislosti na nastaveni a provedenych akcich) zna¢né
dlouhé, takze by se jednak umisténi neustale ménilo. Argument, Ze by se mohlo dostat velmi
daleko nelze pouzit, protoze i v souc¢asném navrhu jsou pomeérné vzdalené s argumentaci,
Ze v anota¢nim mdédu neni zména anotovaného prvku primarni akci. Vice viz 4.3.4.
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5.1.3 Druhé testovaci sezeni

Ve druhém testu byla tcastnice s nizsimi znalostmi informacnich technologii, na bézné
urovni prace s pocitacem, bez znatelnych znalosti anotac¢nich nastroji a nékteré zakladni
terminologie. Pochopeni funkce okolnich ovladacich prvka probéhlo bez problémi a zo-
rientovani se v rozhrani v poradku. Pouze tam byl pokus o pouziti nastroje Presunout
v situaci, kdy nebyla vytvofena zddné znacka—zde jsem udélal chybu a o této skutecénosti
nezjistil vice informaci. Prvni nejasnost byla u zpusobu tvorby znacky, kdy jako primarni
byly povazovany formuldfové prvky input a nasledné zadény velice nizké hodnoty (také
nepracoval dobfe skript na predvyplnéni danych poli, ktery toto mohl zmirnit). Poté ovSem
byla Gspésné vytvorena znacka za pouziti metody dvou kliknuti, véetné piedchoziho na-
staveni barvy a tvaru. Pres neznalost terminu ,tag* bylo vyplnéno spravné pole. Nebyla
vzata v potaz moznost pridat tagtl vice. Ucastnici chybél néjaky prvek, ktery by potvrdil
nebo zakondil proces vytvoreni otagované znacky. Nasledovalo nékolik kliknuti na tlacitko
”pridat tag”, coz mohlo byt kvili oné absenci jasnéjSiho zakonceni, ne vSak nutné. Byla
parkrat pouzita funkcionalita hromadné historie, zpoc¢atku ne dobfe, nebylo uplné jasné,
zda oznacCend akce bude vracena, nebo zda na ni bude stav vracen. Funkce malého menu
v ovlddacim prvku tagu byla pochopena, vyuzity atributy title. Presunuti znacky probéhlo
bez problému, mirné nesnaze u zmény velikosti, rotace bez problému. Napovédny pruh nad
obrazkem nebyl pfili§ dobfe postfehnut. Znak fajtky v jednotlivych inputech pfidanych
tagt byl popsan jako néco, na co by mohlo jit kliknout.

O néco méné uspésny test, diky tomu bylo mozné samoziejmé odhalit a vylepsit fadu
aspektti rozhrani. Zatim ne zcela kompletné dofeSena zlstava primarnost tvorby znacek
zadanim rozméru. Po upravé by jiz mély vychozi hodnoty indikovat, Ze je tfeba pouzit
vyssich hodnot rozmeérd. Dale byl nastaven parametr step, to znamena ze u prohlizect
podporujicich typ inputu number bude hodnota ménéna po 10 px (stale ale bude mozné
numericky zadat libovolnou hodnotu); nastaveno minimum na 0, maximum podle rozmér.
Dale byl do popisku pfidan iidaj o maximéalnim rozmeéru a uzivatel tak bude moci porovnat
vizualni velikost a zadédvanou hodnotu a zjistit, ze hodnota 2 je pro celou sitku obrazku
840 px velmi malo.

Ptedevsim vSak byl upraven kurzor. Od této iterace jiz mnohem lépe reflektuje stav roz-
hrani. Pozicovani nad znackou m4a stéle kurzor typu pointer, znacici moznost kliknout na
prvek. Kazdy néastroj ale jiz definuje vlastni specidlni kurzor, jenz se projevuje v oblastech
primo nad obrazkem. U néstroje tvoreni tagu je to kiiz, ktery by —v kombinaci s ndvodnou
a provést tam akci. Nastroje presunu a kopirovani maji kurzor move, znacici, ze manipu-
lace je provedena tazenim v pozadovaném smeéru. U nastrojti zmény velikosti a rotace by
technicky tento kurzor odpovidal také, avsak charakteristika vyznéni ikkonu mi subjektivné
nepfisla zcela totoznéd s pohybem (napfiklad stied se u téchto manipulaci nikdy neméni) a
i ostatni aplikace pouzivaji v téchto ptripadech jiny kurzor. Zvolil jsem tedy varianty, které
byly —z nabidky standardné podporovanych ukazatelii—nejvice podobné, a to nw-resize
pro zménu tvaru a ne-resize pro rotaci.

Tento specidlni kurzor je ovSem u nastroji typu DraggingTool aktivni pouze v pripadé,
Ze je vybrana znacka. Pokud je vybér prazdny a manipulace by nic neménila, bude kurzor
typu default.

Dale byly upraveny texty, aby alesponn nékteré naznacily vyznam terminu tag. Byl zmé-
nén nadpis u nabidnutych tagi na text vice upoutavajici a snad i jasnéjsi. K polozkdm
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u funkcionality hromadného vraceni/obnoveni akci byly doplnény popisky, zobrazované
pfi najeti mysi, které maji naznacit, ze i aktudlné vybrand akce bude zahrnuta do vra-
ceni/obnoveni. Po tpravé atributu title u tlacitek pro vraceni (resp. obnoveni) jedné akce
byl pfipojen popisek oné konkrétni akce, ktera bude po kliknuti na dané tlacitko zpracovana.

Bylo pridano tlacitko s textem Dokonéit, které pouze zrusi vybér daného tagu a skryje
jeho ovladaci prvek, ovSem tcel je primarné psychologicky, aby mél uzivatel ur¢ité zakonceni
oné kratké posloupnosti tikont.

Do napovédného pruhu byla priddna vyrazna ikonka, kterd by méla pritdhnout pozor-
nost (ne vsak az tak, aby to bylo rusivé). Také byla pfidana napovéda pro situaci, kdy ma
uzivatel vybran nastroj typu DraggingTool (viz 4.6.5), ale nema vybranu zadnou znacku,
a tak tazeni po obrazku nebude mit na zadnou vliv.

Nakonec bylo upraveno menu ve smyslu zneaktivnéni manipulac¢nich nastroji v pripadé,
ze v dokumentu nejsou definované znacky. Tlac¢itko pro pridani zadaného tagu jiz také neni
aktivni v piipad€, Zze dany input nemé vyplnény text. Znak fajtky v inputu pfidaného tagu
se jiz zobrazuje pouze, pokud uzivatel ma tento input vybran.

5.1.4 Tfeti testovaci sezeni

Ttetiho testu se Ucastnila stejnd osoba z testu druhého po tfech dnech. Velmi brzy byla
schopna doplnit znacku, pfidat tag a vybavila si hned vSechny moznosti upravy tagu ¢i
znacky. Vyuzila tlacitka Dokon&it. Nyni jiz vyzkousSela doplnéni i druhého tagu, ovsem za
pouziti tlacitka Dokon&it namisto P¥idat dal8i popisek (tag).Pritomnost kurzori bez
ohledu na to, zda byly vybrany znacky ¢i ne, byl matouci. Ovladani nastroje Zmény tvaru
bylo stale neprivétivé. U nastroje kopirovani se pokousela provést akci pomoci jednoho
kliknuti, po zaznamenéni kurzoru a ndpovédy nad obrazkem (tentokrat si napoveéd vsimla)
pouzila nastroj bez problému. Pti vytvareni dalsi znacky nastala potiz v tom, Ze nastaveni
u nastroje P¥idat novou znadku lze vyuzit pro vytvareni nasledujici znacky, ale i Gpravé
stavajici, selekce na nich ale neni nijak zobrazena, tudiz neni jasné, jestli se bude nastavovat
nebo upravovat. Dale nastaveni rozmeérd, narozdil od dvou piedchozich, stavajici znacku
neovliviiuje (nekonzistence). Nastala bohuzel chyba pii kombinovani funkcionality nastroje
Kopirovat a zmény tvaru pomoci nastaveni, kdy objekt nereagoval na ptikaz rotace, po
obnoveni stranky opét fungovalo. Byl prozkoumam prezenta¢ni méd (nastroj Prohlédnout),
véetné nastaveni a vazby vypisu znacek na vizualni reprezentaci znacek.

7 uvedeného vyplyva, Ze je stale potfeba nemalo tprav. Tlacitko ,,Dokoncit“ nyni zpi-
sobi pridani tagu vyplnéného do formulafového policka. Dalsim vlastnim testovanim bylo
zjisténo, ze kurzor skutec¢né méa dany tvar akce pouze pokud je vybrana znacka, jednalo se
o chybu pfi ruseni vybéru. Byl pfidan vyrazny upozornujici popisek k nastaveni néastroje
Pfidat novou znacku, upozornujici, Zze je momentalné vybrana znacka a tpravou nasta-
veni bude zménéna. Také se nastavi text napovédného pruhu, popisujici danou skutecnost.

Bylo doplnéno provazani mezi formulafovymi poli pro nastaveni velikosti znacky a vy-
branou znackou. Bylo vylepSeno nastavovani téchto poli podle vybrané znacky a podle
naposledy vytvarené znacky. Byla opravena funkcionalita zmény tvaru znacky a vlastni
testy zatim (i v kombinaci s kopirovanim) vychazeji dobfe.

U nasSeptavani je nyni standardné napovidano to, co uzivatel skutecné napise, tedy
nejsou napovidany tagy nactené z databaze. Zdroj naseptavani se také smaze pii zavieni
prohlize¢e (vychozi nastaveni).
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5.2 Dotaznik

Druhéa testovaci Cast sestéava ze zpristupnéni uzivatelského rozhrani—a celkové testovaci
instance, véetné databaze, dat—testujici osobé a nasledného vyplnéni dotazniku. Po zis-
kéni dat byla provedena jejich analyza a generalizace a vyvozeny zavéry. Jedna se tedy
o kvantitativni vyzkum [20].

Dotaznik byl rozdélen na pét sekci. Principielné byl rozdélen na ¢ast obecného pocho-
peni rozhrani a poté interakci a provadéni ukont, podle [19]. V prvni éasti bylo tivodni
podékovani a scénaf, ktery byl testovanému doporucen pro vyzkouseni si projektu. Druhé
¢ast byla zamérena na celkovy dojem a pochopeni rozhrani a nazor na prezenta¢ni maéd.
Treti ¢ast byla zaméfena na primérni akce, tj. vytvareni znacek a pridavani tagl (vice viz
4.4.1). Ctvrta ¢ast zddala velmi struéné informace o ticastnikovi (vék a odborné znalost)
a umoznovala pfipsat nazor ¢i postiehy v textové formé (tj. nikoli vybér z nabidnutych
hodnot) a zda se vyskytly v prubéhu interakce néjaké chyby (kdy testujici samoziejmé
nemusi poznat, ze jde v urcitém pripadé o chybu, ¢i naopak mize za chybu povazovat
néjaké standardni chovani). Posledni sekce byla oznacena jako volitelnéd a obsahovala nazor
na specifi¢téjsi interakce a doplnkové funkcionality, viz 4.4.2.

Dotaznik byl rozélenén pro vétsi prehlednost a bylo pouzito nadpisi pro informovani
vypliujiciho, ze postupuje a ze se blizi konci. Dotazy na osobu testujiciho byly pfesunuty
ke konci, aby na zacatku, kdy je jesté pozornost a energie, vyplnil ty naro¢né. Volitelné
dotazy byly umistény jako posledni, aby se dotaznik jevil vizualné kratsi. Nebyl také pouzit
zcela formalni jazyk.

U témér vsech polozek bylo mozno volit od tii do péti moznych hodnot —zde hodnoceni
dané akce ¢i aspektu. Byla zvolena stupnice tii hodnot jako dostatecnéd pro ucely préce,
konkrétné: ,,dobré“, ,,bez znatelnych problémi*, ,,chaotické, problémové“. Nebyla uvedena
vyrazné pozitivni hodnota, jelikoz je cilem nalezeni aspekt® rozhrani, jenz potiebuji vylepsit
¢i odstranit, kde hodnota ,,vyborné“ by nepfinesla pfidanou hodnotu. Zaroven byly vyne-
chany hodnoty mezi stfednim stupném a Spatnym stupném, pokud je v aspektu problém,
je tfeba ho Tesit kazdopadné.

Kompletni dotaznik je k nahlédnuti v ptiloze D.

5.2.1 Vysledky

Testovani pres dotaznik se zticastnili predevsim zkusSenéjsi uzivatelé. Vysledky nebyly zcela
pozitivni, ale je diky nim mozno stanovit slabé stranky rozhrani a stanovit, kam se zamétit
pri vylepsovani. Po vizualni strance by podle prizkumu bylo lepsi zamérit se na stfidmost
a jednoduchost. U interakce pak v obecné roviné predevSim na lepsi intuitivnost. Velmi
pozitivné byla hodnocena plynulost rozhrani a prehlednost zobrazeni anotaci v obrazku. Pti
vytvafeni novych znacek nebyly zasadni problémy. Nebyl také vyrazny problém s tpravami
znacek a doplnujicimi funkcionalitami typu naSeptévani. Lehce rozporuplné bylo rychlé
menu (kde v jednom piipadé §lo o potiz technického rézu) a potom predevsim néstroj
Zmen8it/zvétsit, ktery byl obecné hodnocen jako spise neintuitivni. Implementovan je
procentualnim zvétSenim a zménou probihajici smérem od vychoziho bodu (u kruznice
stfed, u obdélniku levy horni roh), byla ofekdvana zména velikost v absolutnim méfitku
ve sméru tazeni mysi. Tento nastroj by tedy potfeboval principialni zménu.

Presné vysledky jsou pfiloZzeny v samostatnych souborech, viz priloha A. Zajimavosti
je, ze alespon nékteré otazky z volitelné sekce zodpoveédéli vSichni Gcéastnici.
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Kapitola 6
Zaver

Ve své praci jsem se zabyval ndvrhem a implementaci webového rozhrani pro poloautoma-
tické anotovani obrazovych dat. V jazyku CoffeeScript za pouziti technologie Scalable
Vector Graphics byl dokonéen konfigurovatelny skript, ktery ve vybraném elementu vy-
tvofi anotacni rozhrani a dokaze komunikovat se serverem. Soucasti feseni je i kratky skript
umoznujici komunikaci se vzdalenym serverem. Diky webové povaze je vytvofené feSeni
pouzitelné na vice platformach.

V préci jsou uvedena obdobnd feSeni této tlohy, popséna strucné teorie uzivatelskych
rozhrani a rozhrani ve webovém kontextu, podrobné popsan a zdivodnén navrh a imple-
mentace rozhrani a nakonec rozbor provedenych testovani.

Vytvorené reseni povazuji za castecné tspésné. Vzniklo pouzitelné a otestované webové
rozhrani pro anotovani. Na zakladé dotazniku, komunikace s uzivateli a i osobniho nézoru by
feSeni mohlo byt vice intuitivni a jednodussi. Do budoucna bych tedy pokracoval upravenim
rozhrani tak, aby pozadovalo méné ovladacich prvkt a zaroven bylo intuitivnéjsi. Vzhledem
k soucasnym trendim by bylo také vhodné se vice zamérit na zafizeni s mensim displayem
a dotykovym ovladanim. Pfi vSech forméach vylepSeni by jisté bylo vhodné spolupracovat s
nastrojem pro automatické testovani webovych rozhrani, fesenym jako bakalarska prace na
Fakulté Informaénich Technologii VUT Brno. Reseni bylo pfijato bylo obecné pozitivné a
bylo ovladano bez zasadnich problémi i neodbornymi uzivateli, coz povazuji za vyznamny
aspekt pro zhodnoceni vysledku prace.
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Priloha A

Obsah CD

Soucasti prace je CD, obsahujici nasledujici polozky:

bp.pdf technickéd zprava bakalarské prace ve formatu .pdf

demonstrace.avi demonstracni video

dokumentace.pdf popis instalace, pouziti a vypis vsech konfigura¢nich direktiv

vysledky dotazniku.xls kompletni vypis vysledkti dotazniku ve formatu .x1s (Microsoft
Excel)

vysledky_dotazniku.pdf kompletni vypis vysledki dotazniku ve formatu .pdf
doplnky/

index.php piiklad pouziti implementovaného rozhrani
remoteServer.php prikladova implementace vzdaleného serveru v PHP

proxy.php pomocny PHP skript pro presmérovavani komunikace na/ze vzdaleného
serveru

zdroj_text slozka obsahujici zdrojové texty a data technické zpravy
zdroj_kod slozka obsahujici zdrojové programové Casti prace

priklad_pouziti slozka obsahujici feseni k vyzkouSeni, véetné serveru a dat
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Priloha B

Detaily pouzZitych knihoven

RequireJS v1.0.2

Raphaél v2.1.0!

jQuery v1.7.1

jQueryUI v1.8.1

jQuery Cookie?

Underscore.js v1.3.1

r.js v1.0.7

Hehce upraveno pro kompatibilitu s RequireJS
2verze neuvedena, jde o commit faa09dc38b
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Priloha C

Manual

C.1 Pouziti z hlediska vyvojare

1. Do slozky (pfip. sloZzek) pfistupnych serveru pfesuneme soubory require. js, markart. js
a pokud chceme, tak i soubory obrazkt

2. V dokumentu HTML, kde bude skript pouzivan, mzeme vyuzit stavajici strukturu nebo
vytvorit nové elementy, kde vnéjsi bude hrat roli kontejneru pro celé rozhrani (ozna-
¢ované jako workspace), vnitini pak obalovaci prvek pro obrazek (imageWrapper) a
uvnit¥ pak element <img> (pfipadné jiny, podle nastaveni element)

3. Do hlavicky HTML dokumentu pifidame odkazy na skripty

<script type="text/javascript" src="$path$/require.js"></script>
<script type="text/javascript" src="$path$/markArt.js"></script>

kde $path$ nahradime skute¢nou cestou ke skripttim. Cesta k obrazkim je nastavena
v kroku 4 konfigura¢ni direktivou assetsPath.

4. poté uz miazeme rozhrani iniciovat pomoci

<script type="text/javascript">
markArt.run(containers, contents, config, immediately)
</script>

kde containers je objekt s prvky workspace a imageWrapper, obsahujici fetézec ve
formatu CSS selektoru nebo objekt jQuery, viz krok 2. Argument contents je ob-
jekt s prvky current, obsahujici data o aktualné anotovaném obrazku, a volitelné s
gallery. Format téchto dat je popsan podrobné v 4.6.6. Polozka config je objekt s
konfigura¢nimi direktivami, popsanymi v pfilozeném souboru konfigurace.pdf (viz
A), obecné o nastaveni pak v 4.6.7. Posledni polozka immediately je typu bool. Stan-
dardné metoda markArtAccessor.run ¢eka se spusSténim az na pripravenost DOMu,
pokud ale uzivatel chce volat instanciaci okamzité, zad4d hodnotu true.

Pokud chceme provést urcité tikony s nové vzniknuvsi instanci (nebo jen v reakci na
tuto udalost), bud pfifadime do markArtAccessor.initialized funkeci (tato funkce
bude pak volana pro kazdou instanciaci MarkArt, nehledé na jeji konfiguraci, dokud
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nebude pfepsana), nebo pouzijeme konfigura¢ni direktivy hooks.initialized nebo
hooks.loaded.

Toto je dilezité, nebot kviili asynchronni povaze 4.6.3 nelze z metody markArtAccessor.run
primo vratit objekt rozhrani.

Priklad pouziti, vyuzivany pii testovani tohoto rozhrani, je k pfilozen na CD, viz

priloha A.

C.1.1 MarkArtAccessor

Objekt markArt exportovany skriptem markArt.js je ve skuteénosti objektem markArtAccessor,
objekt tFfidy MarkArt je zapouzien uvnitf. markArtAccessor ma nasledujici vlastnosti:

e version (¢islo verze datového forméatu float

e versionString textova reprezentace verze

e author strucné o autorovi

e lastUpdated datum posledni zmény, format YYYY-MM-DD
e instances pole instanci objektu typu MarkArt

e initialized metoda spousténa po kazdé instanciaci objektu MarkArt pres tento
objekt

a tyto metody:

e run vytvori novou instanci MarkArt, viz krok 4 pouziti.

e destroy zrusi instanci MarkArt, uvedenou jako argument volani této metody

C.2 Ukazkovy server a proxy

Pro ucely vyvoje a testovani rozhrani byl vyvinut persistencéni a napovidaci server (soubor
remoteServer.php) a proxy server (proxy.php), oboji psané jazykem PHP.

Skript proxy.php byl vytvoren kvili ,,Same origin policy“, kdy se nelze dotazovat na
zdroje z jiné domény, protokolu nebo portu [7]. P¥{jmé i predava data zaroven z POST i
GET (pofadi dle nastaveni serveru, viz <http://www.php.net/manual/en/ini.core.php#
ini.variables-order>), adresu cilového serveru ziskava z kli¢e finalUrl.

Implementovany vzdaleny server fesi napovidani tagli pomoci asocia¢niho pole zadany
tag — doporuené tagy, bere v potaz diakritiku, ignoruje velikost pismen. Persistence je
FeSena jednoduse textovym souborem a (de)serializaci formatu JSON.

Oba jsou priloZeny na CD, viz priloha A.
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C.3 Vychozi klavesové zkratky

Nastroj Prohlédnout v

Nastroj Pridat novou znacku t
Nastroj Pfesunout m

Nastroj Zmensit/zvétsit s

Nastroj Rotovat r

Nastroj Kopirovat c

Vytvorit znacku shift + ¢

Nahled p

Zruseni akce escape

Vréaceni akce ctrl + z
Znovuprovedeni akce ctrl + y
Odstranéni znacky delete

Vybrat vse a

Vybrat nic escape

Invertovat vybér i

Vybrat posledné editovanou/pfidanou znacku d
Vybrat nasledujici ctrl + prava Sipka
Vybrat predchazejici ctrl + leva Sipka
(De)aktivovat automatické ukladani F7
Manualné (vynucené) ulozit F8
Akce nastroje ’vlevo’ Sipka vlevo
Akce nastroje ’vpravo’ Sipka vpravo
Akce nastroje 'nahoru’ ipka nahoru

Akce nastroje ’dolu’ Sipka dolu
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Pfiloha D

Dotaznik

Web Portal for Annotation of Visual Data / Webovy
portal pro anotaci obrazovych dat

Thank you for helping me out! / Diky za pomoc!

URL: [ENG| <http://ibp_test.noxart.cz/> [CZ] <http://ibp_cz.noxart.cz/
?lang=cz&id=1>

If you have a comment towards this questionnair itself please let me know / Pokud mate
pripominku pfimo k tomuto dotazniku, budu rad kdyz date védét

Recommended scenario / doporuceny scénéf:

[ENG]
Create a mark and try to add tags (say person, man, friend). Another mark of different
shape and color - try using a different way of using mouse as well - say person, woman,
unknown. Try to create yet another mark just by using a keyboard. Add a tag for the whole
image. Try changing a tag of the second mark from ”unknown”to ”happy”. Select multiple
marks and delete them. (You are surely free to experiment some more)

Thank you!

[CZ]
Vytvoite znacku a zkuste pridat tagy (mapf. ¢lovék, muz, kamarad). U dalsi znacky s
jinym tvarem a barvou - zkuste pouzit odliSny zptisob interakce mysi - tfeba clovék, zZena,
neznama. Dalsi znacku zkuste prosim vytvorit ¢isté pomoci klavesnice. Zkuste pridat tag
pro cely obrazek. Zkuste zménit tag u druhé znacky z "nezndmaé’na ”$tastnd”. Vyberte
vice znacek nardz a smazte je. (Urc¢ité muzete i dale experimentovat)

Diky!

How do you rate this user interface visually / Jak hodnotite rozhrani
po vizualni strance *

Clarity / srozumitelnost

e pleasant / dobré
e not a noticeable problem / bez znatelného problému

e chaotic, problematic / chaoticky, problémovy

Readability / pfehlednost
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e pleasant / dobré
e not a noticeable problem / bez znatelného problému

e chaotic, problematic / chaoticky, problémovy
View mode legibility, style / Styl a pfehlednost médu prohliZzeni

e pleasant / dobré
e not a noticeable problem / bez znatelného problému

e chaotic, problematic / chaoticky, problémovy

Rate the interaction / ohodnotte interakci *
Smoothness / plynulost

e pleasant / dobré
e not a noticeable problem / bez znatelného problému

e chaotic, problematic / chaoticky, problémovy
Simplicity / jednoduchost

e pleasant / dobré
e not a noticeable problem / bez znatelného problému

e chaotic, problematic / chaoticky, problémovy
Intuitivness / intuitivnost

e pleasant / dobré
e not a noticeable problem / bez znatelného problému
e chaotic, problematic / chaoticky, problémovy
Correction, modification / Korekce, apravy
manual correction, undo, resizing, moving. .. | manudlni korekce, vracent akce, zména
velikosti, presunuti. . .
e pleasant / dobré
e not a noticeable problem / bez znatelného problému

e chaotic, problematic / chaoticky, problémovy

Almost there... / Témérf hotovo...

Rate the mark creation / Ohodnotte tvorbu znadéek *
(the shape / tvaru)

Two distinct clicks / dvé jednotliva kliknuti

e pleasant / dobré
e not a noticeable problem / bez znatelného problému

e chaotic, problematic / chaoticky, problémovy
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e not discovered / neobjeveno

e not used / netestovano
Dragging / taZeni

e pleasant / dobré

e not a noticeable problem / bez znatelného problému
e chaotic, problematic / chaoticky, problémovy

e not discovered / neobjeveno

e not used / netestovano
Shift + click / shift + kliknuti

e pleasant / dobré

e not a noticeable problem / bez znatelného problému
e chaotic, problematic / chaoticky, problémovy

e not discovered / neobjeveno

e not used / netestovano
Rate the tag adding / Ohodnotte pfidavani taga *
Adding a tag / pridani tagu

e pleasant / dobré
e not a noticeable problem / bez znatelného problému
e chaotic, problematic / chaoticky, problémovy

e not used / netestovano
Tag editing / editace tagu

e pleasant / dobré

e not a noticeable problem / bez znatelného problému
e chaotic, problematic / chaoticky, problémovy

e not used / netestovano

Adding suggested tags / pridavani navrZzenych tagu

e pleasant / dobré
e not a noticeable problem / bez znatelného problému
e chaotic, problematic / chaoticky, problémovy

e not used / netestovano
Finish! A jsme u konce!
Your age / vas vék *
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e 12-17
e 18-23
e 24-35
e 36-45
e 46-60
e 61-70
o 71+

Your computer knowledge / VaSe znalosti prace s pocitacem *

e begginer / zac¢atecnik

e basic knowledge / zdkladni znalosti
e average user / prumérny uZivatel

e power user / pokrodily uzivatel

IT skilled / znaly v IT

Any note / jakakoli pfipominka
What you liked, disliked or just was distinct / Co se Vam libilo, nelibilo, co neslo
prehlédnout. . .
plné textova odpoveéd

Any bug occurred? / vyskytla se chyba?
plné textova odpoved

Optional / nepovinné
Other features / Dalsi funkénosti

Autocomplete for tags (yellow box) / Napovidani pfi tvorbé tagu (zluty blok)

e pleasant / dobré
e not a noticeable problem / bez znatelného problému
e chaotic, problematic / chaoticky, problémovy

e not discovered / neobjeveno
Shortcuts / klavesové zkratky

e pleasant / dobré
e not a noticeable problem / bez znatelného problému
e chaotic, problematic / chaoticky, problémovy

e not discovered / neobjeveno

Quick menu (right mouse in the picture) / Rychlé menu (pravé kliknuti do obrazku)

e pleasant / dobré
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e not a noticeable problem / bez znatelného problému
e chaotic, problematic / chaoticky, problémovy
e not discovered / neobjeveno
Rate the interaction / ohodnotte interakci
Selection / oznacovani

e pleasant / dobré
e 1ot a noticeable problem / bez znatelného problému

e chaotic, problematic / chaoticky, problémovy
Mark editing by options / Gprava znacky nastavenim

e pleasant / dobré
e not a noticeable problem / bez znatelného problému

e chaotic, problematic / chaoticky, problémovy
Manipulation - move / manipulace - pfesunuti

e pleasant / dobré
e not a noticeable problem / bez znatelného problému

e chaotic, problematic / chaoticky, problémovy
Manipulation - scale / manipulace - zména velikost

e pleasant / dobré
e not a noticeable problem / bez znatelného problému

e chaotic, problematic / chaoticky, problémovy
Manipulation - rotate / manipulace - rotace

e pleasant / dobré
e not a noticeable problem / bez znatelného problému

e chaotic, problematic / chaoticky, problémovy
Manipulation - copy / manipulace - kopirovani

e pleasant / dobré
e not a noticeable problem / bez znatelného problému

e chaotic, problematic / chaoticky, problémovy

Dotaznik byl vytvofen v Google DOCS <http://docs.google.com/>.
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Priloha E

Testované prostredi

E.1 Klientska c¢ast

Klientska ¢ast programu byla testovana v programech:

Google Chrome 18.0.1025.162, platforma Windows 7 64bit
Mozilla/5.0 (Windows NT 6.1; WOW64) AppleWebKit/535.19 (KHTML, like Gecko)
Chrome/18.0.1025.162 Safari/535.19

Google Chrome 18.0.1025.168, platforma Ubuntu 11.0 64bit
Mozilla/5.0 (X11; Linux £86-64) Apple WebKit/535.19 (KHTML, like Gecko)
Chrome/18.0.1025.168 Safari/535.19

Google Chrome 18.0.1025.168, platforma Ubuntu 12.04 32bit

Opera 11.62 sestaveni 1347, platforma Windows 7 64bit
Opera/9.80 (Windows NT 6.1; WOW64; U; en) Presto/2.10.229 Version/11.62

Opera 12.00 beta sestaveni 1387, platforma Windows 7 64bit
Opera/9.80 (Windows NT 6.1; Win64; x64; U; Edition Next; en) Presto/2.10.289
Version/12.00

Mozilla Firefox 11.0, platforma Windows 7 64bit
Mozilla/5.0 (Windows NT 6.1; WOWG64; rv:11.0) Gecko/20100101 Firefoxr/11.0 Fi-
rePHP/0.7.1

Morzilla Firefox 12.0, platforma Windows 7 64bit
Mozilla/5.0 (Windows NT 6.1; WOWG64; rv:12.0) Gecko/20100101 Firefox/12.0 Fi-
rePHP/0.7.1

Mozilla Firefox 12.0, platforma Ubuntu 11.0 64bit
Mozilla/5.0 (X11; Ubuntu; Linux 86-64; mv:12.0) Gecko/20100101 Firefor/12.0

Microsoft Internet Explorer 9.0.8112.16421 (64-bit edice), platforma Windows 7 64bit
Mozilla/5.0 (compatible; MSIE 9.0; Windows NT 6.1; Win64; z64; Trident/5.0)

E.2 Serverova c¢ast

PriloZzené testovaci a pomocné PHP skripty byly testovany na PHP interpretu verze 5.3.9.
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