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Abstrakt
Prace se zabyva rozborem japonskych ériaji a tali, z nichZ se skladaji. Navrhuje moznost

jejich zapisu do struktur pomoci implementovanébkterového editoru a zkouSeni uzivatele pomoci
piekreslovani znaku ziedlohy.

Abstract

The thesis deals with the analysis of Japanesé daanjacters and strokes they consist of. It sugges
the possibility of their entry into structures ugithe implemented vector editor and testing user
through drawing characters from the sample.
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1  Uvod

Cilem této bakai&ké prace bylo vytuit program, ktery usnadnic¢eni japonskych zndkkanii.
Nedilnou sotasti tohoto programu je samotny vektorovy editonémz lze jednotlivé znaky
vytvéret. Podobné programy sice jsou k dispozici na ieter, ale pevazna ¥tSina jefeSena rastrav
a ma zna&né omezené moznosti.

Souwasti této technické zpravy o praci je 6 kapitol. Weihé je rozebrana obecna teorie
japonského pisma.i@ti kapitola se zabyva obecnyif@Senimi probléin spojenych s vytd&@nim
aplikace. Vectvrté jsou zmiany technologie pouZzité pro tvorbu programu. v pégitole se pak
nachazi rozbor konkrétni implementateSeni zmignych ve teti kapitole. Zagrecna kapitola
shrnuje dosazené vysledky a moznosti dalSihoferssi



2  Japonské pismo

2.1 Typy japonského pisma

Pro zapis japonstiny se pouZivdjitypy pisma - hiragana, katakana a kanji. Hiragakatakana jsou
slabina pisma (jeden znakqustavuje celou slabiku), ktera digi kaniji, a jejich znaky jsou z kanji
odvozené. Hiragana se pouziva pro japonska slavaktpra neexistuje vyjddni v kanji, dale pro
piedpony, pipony, ¢astice, koncovky a také jako nazeai vyslovnosti. Katakanou Ize zapsat slova
piejata z cizich jazyka také typografické zvyrazni slov.

KandZi je odvozené gnského pisma, jednotlivy znak ¥m reprezentuje vyznam, respi&n
slova. Jak se jednotlivé znakyou, je nutné se néit, neni mozné vyslovnost odvodit od toho, jak
znak vypada. Vyznam konkrétniho znaku vSak |1zt podle tzv. radikélu, coz jeast znaku, ktera
cely znak z#azuje do ufité vyznamové skupiny. &které zakladni znaky jsou samy radikalem
a mohou tedy on nich byt odvozovany dalSi znakichefdrobnou zrénou nebo fidanim dalSich
tahi.

Jednotlivé znaky se traghie piSi shora ddl z nich sestaven&ddky" pak nasledhzprava
doleva. v modernich textech se vSak pouZiva tadgdyssnér jako v latince - tedy zleva doprava
atadky shora ddi.

Zakladni kanji BZné japonstiny obsahuje 1945 zfiakodifikace pro pimyslové pouZiti (JIS)
6879 znak. Celkovy p@et znak je vSak neznamy, odhaduje se &kalik desitek tisic. jako otazka,
co z ni vypustit. AliS mnoho podrobnosti iiie ctende prav tak odradit jako Zadné detaily.

2.2 Tahy ajejich zapis

Znaky kaniji se skladaji z jednotlivych tahexistuje 37 tain, z nichZz 8 je zakladnich a ostatni jsou
slozené.
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Obr. 2.1: Zakladni tahy kaniji



V kazdém znaku jsou tahy zapisovany v konkrétnirfagio To je dano iigdem ugenymi
pravidly, které je nutno dodrzovat (viz dale). \Kekti jednotlivych tah jsou pro ukity znak typické.
Je také mozné, Ze se v jednom znaku objevi stgintahu v fiznych velikostech.

Pravidla pro ptadi zapisu jednotlivych té@tjsou nasledujici:

Zapisuje se zleva doprava, shoraidol

Horizontalni tahy majiigdnost ped vertikalnimi.

Protinajici tahy se zapisuji jako posledni.

Uhlopricky zprava doleva majitpdnost ped Ghlogickou zleva doprava.
Centralni vertikalni tah ma&@dnost ped vrejSimi thlogrickami.

Vng¢jsi tahy maji pednost ped vnitnimi.

Leva Uhlopicka se piSefied uzaviracimi tahy.

Spodni uzaviraci tahy se zapisuji nakonec.

Te¢ky a drobné znaky se zapisuji jako posledni.

©oNo Gk wWDNE

2.3 Kaligrafie

Pro zapis znakkaniji existuji ti raizné styly - Kaisho, Gyousho a Sousho.

2.3.1 Kaisho

Kaisho doslova znamena "spravné pismao". Je tolstgl kazdy tah je napsan co refggji tak, aby

e

2.3.2 Gyousho

Gyousho doslova znamena "cestujici pismo". Poudévaro Bzné rgni psani, naiiklad osobnich
poznamek. Tahy, které jsou ve stylu Kaisho zapgal#’ v Gyousho splyvaji dohromady.

2.3.3 Sousho

Sousho doslova znamena "travni pismo". Tento sty nefasgjSi u ungleckych dl, kde Sttec
ziidka opusti papir a vyti@tak ladné elegatni tvary. v porovnéni s tiStergismem uz jsou takto
stylizované znaky té#i nerozpoznatelné.
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Obrazek 2.2: Znak ve stylu Kaisho Obrazek 2.3 KaArestylu Gyousho
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Obrazek 2.4: Znak ve stylu Sousho Obrazek 2.5¢Ay&nak



3 Navrh implementace

3.1 Vektorové pismo

Jednotlivé znaky vektorovych pisem jsou (na rozdil znak pisem bitovych) popsany pomoci
matematicky vyjatenych vektol, které vytvdeji jejich obrysy. Diky tomu nejsou omezensjakou
konkrétni velikosti a znak o velikosti a0 bod vypada tvaro¥ Gplre stejre jako stejny znak
o velikosti 40 bod. Fxi vykresleni nebo wytighi znaku vSak stefnmusi byt nakonecipvedeny na
jednotlivé pixely, protoZe obrazovka i tiskarnaqujhs konénym paitem zobrazovacich béd

Mezi vyhody vektorovych pisem patpiedevsim jejich obecny zapis a ztoho plynouci
nezavislost na rozliSeni a stala kvalita. Problénmerapak mZe byt vyphovani obryé u za&izeni
S nizkym rozliSenim a vy$gasova narénost vytvdeni rastru nez u bitmapového pisma. Vektorovy
popis také zahrnuje pouze obrys pisma, nikoliv jg&i8i viastnosti.

3.2 Reprezentace znaku

Jednim z prvnich problémnad kterymi je feba se zamyslet je &gpob reprezentace jednotlivych
znalka v aplikaci. Je pdeba jednak vyttt pevnou strukturu uloZzenou v souboru, kde budou
uchovavany udaje o konkrétnich vzorovych znacichzZpelnych pro zkouSeni uZivatele, a také
dynamickou strukturu, do niZ se budou zapisovakyngeré jsou momentalnvykreslovany.

Kazdy znak se vzdy sklad4 z danéhétpdahi, kde kazdy je witého typu, a taktéz zalezi na
poradi, v jakém jsou jednotlivé tahy nakresleny. Protdchto strukturach musi byt zaznamenany
i udaje o jednotlivych tazich, kterymi je znakisn.

3.3 Reprezentace tahu

Také pro tahy, ze kterych se znaky skladaji, jeé@wytvdit pevnou strukturu uloZenou v souboru,
kde budou uchovavany udaje o tom, jak byt Ritery typ tahu vypadat (vychazejici z realny@sti
japonskych znak), a také dynamickou strukturu, do niZz se budouspapt konkrétni vykreslované
tahy.

Tyto tahy uZivatel zada vymezeniidicich bod, podle kterych Ize zjistit, o jaky typ tahu se
jednd. To je mozné diky zji&ti uh, které jednotlivé body sviraji a vzdalenosti némii, které jsou
praw pro dany typ ufujici.

Ve chvili, kdy je podledchto udaj typ tahu nalezen ve struk&uuloZzené v souboru, Ize z ni
natist informace pro vypiet sodadnic bod kiivky vysledného tahu. Pomogichto sotadnic pak
maze byt samotnéaikvka vykreslena.



@ fidici body

® pomocné fidici body

body kfivky

Obr. 3.1: Struktura tahu

3.3.1 Vyplnéni krivky tahu

Pro zabra#ni chybam g vypliiovani Kivky barvou je teba zvolit barvu odliSnou od vykreslovacich,
tou se nakresli obrys tahu avyplni se vzdy az pdazou barvu obrysu pomoci seminkového
vyplhovani. AZ poté Ize oblast tahu vykreslit finalninaau, pro coz je pouZito vypbvani, které
probiha, dokud se nenarazi na odliSnou barvu.

3.4 Zadavani znaki

UzZivatel miZe fidici body pro jednotlivé tahy zadaté&iva iznymi zpisoby. Prvni moznosti je na
kreslici ploSe fimo vybrat konkrétnitidici body a druhou nakreslitiikku, ktera je pibliznym
vyjadienim tahu — z ni je potom nutné jednotliidici body uéit.

3.4.1 Snizeni p&tu Fidicich bodi

J o

Pfi zadavani tahu uzivatelem pomocivky narazime na problém zbyte& vysokého pétu fidicich
bodi — v podstat vSechny body nakreslen#ky jsoufidicimi body. Proto je nutné vyhledat jen ty
body, které jsou pro nasledn&emi typu tahu a vyget bod: vysledné kivky skute&né dilezité.

To je mozZné provést algoritmem, ktery postuprochézi jednotlivé body kazdé zadané&kge
a paita vzdy kolmou vzdalenost jednoho bodu nachatejise mezi dalSimi dma. Pokud je tato
kolma vzdéalenost niZSi nezditA konstanta, Ize tento bod raglit. Konstantu Ize poté postupn
zvySovat a algoritmus opakovat, dokud nejsou od&travsechny zbytaé body.

V pseudokddu by tento algoritmus vypadal zhrubgotak



nasobek =0

pro i -ty bod ze seznamu zakreslenych bod il
pokud kolmé& vzdalenost bodu i +1 od p rimky mezi body ( iYa( i+2)
>k* nasobek
p ridejbod i +1do seznamu  ridicichbod 1
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® body kfivky vwywbrangé pfedchozirm prichodemn
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Obr. 3.2: Vylr fidicich bod

3.5 Porovnavani znaki

Hlavni ¢asti programu ma byt zkouSeni uZivatele pomdekneslovani vzorového znaku. Pro
zjisteni, zda uZivatel znak spravaakresilil, je teba oba znaky porovnat.

Srovnavaji se vzdy postupriednotlivé tahy v ptadi, v jakém byly nakresleny, tzn. prvni
vzorovy tah s prvnim tahem uZivatelovym, atd. udédio tahu se zjffije se jeho typ (@¢eny podle
fidicich bod), poloha a velikost, fitemZ pro porovnani polohy a velikosti se vyuZivaodjp tzv.
obalovych obdélnik Tento obdélnik je jednoz&i®@ uréen obdélnik tvieny maximalnimi
a minimalnimi sotadnicemi tahu.

3.5.1 VyuZiti obalového obdélnika

Ze sottadnic vzorového i zadaného tahu jsouc¢$dmy obalové obdélniky. Nasletlse zjisti pordr
jejich prekryvu ku velikosti plochy n-Uhelnika, tteného vijSimi hranami obou obalovych
obdélniki. Pokud je tento poén vy3Si, neZ zadana hranice, tahy jsou vyhodnojakwoyshodné.

Nastane-li napiklad situace, kdy se porovnavané tahy nachézejiargych mistech, je jejich
piekryv, a tedy i vysledny pafn nulovy. Kdyby jejich pozice byla shodna, avSeéign z tah by byl
vyrazré vétSi nez druhy, ke shédpit nedojde, nehibprekryv mize dosahovat maximairplochy
obdélnika mensiho tahu.

Algoritmus porovnavani jednotlivych talby pak v pseudokodu vypaddilgizné takto:



pokud typ vzorového tahu # typ nakresleného tahu
vra t false
pokud (sou radnice x nejlevn ¢&jSiho bodu vzorového tahu
>sou radnice x nejprav  &jSiho bodu nakresleného tahu) nebo
(sou radnice x nejprav  &jSiho bodu vzorového tahu
<sou radnice x nejlev &jSiho bodu nakresleného tahu)
vra t false
pokud sou tadnice x nejlevn  ¢&jSiho bodu vzorového tahu
>sou radnice x nejlevn  ¢&jSiho bodu nakresleného tahu
L =sou radnice x nejlevn ¢&jSiho bodu vzorového tahu
jinak L =sou radnice x nejlevh ¢&jSiho bodu nakresleného tahu
pokud sou tadnice x nejprav  &jSiho bodu vzorového tahu
>sou radnice X nejprav  &jSiho bodu nakresleného tahu
P=sou radnice x nejprav ¢&jSiho bodu nakresleného tahu
jinak  P=sou radnice x nejprav &jSiho bodu vzorového tahu

(podobr se pro sotadnicey urci proménnéN aD)

overlay =( P- L)*( D- N

area =(sou radnice x nejprav &jSiho bodu vzorového tahu
-sou radnice X nejlev  &jSiho bodu vzorového tahu)
* (sou radnice y nejspodn &jSiho bodu vzorového tahu
-sou radnice vy nejhorn &jSiho bodu vzorového tahu)
+ (sou radnice x nejprav  &jSiho bodu nakresleného tahu
-sou radnice x nejlev  &jSiho bodu nakresleného tahu)
*(sou radnice Yy nejspodn &jSiho bodu nakresleného tahu
-sou radnice vy nejhorn &jSiho bodu nakresleného tahu)
- overlay

pokud ( overlay [/ area)> Kk
vra t true

jinak vra  t false

Obr. 3.3: Pekryti obalovych obdélniktahi



4 Pouzité technologie

4.1 Programovaci jazyk C++

Pri volbé programovaciho jazyka pro bakiakou praci bylo pdgeba vzit v ivahu pozadavky jako je
pienositelnost kdédu a efektivita, proto byl vybrarkganejvhodwjsi jazyk C++. Tento jazyk
podporuje zarovenekolik riznych paradigmat,éetre objektow orientovaného programovani, které
Ize v této praci ve velké @ vyuzit. Zarove je dostaténé nizkourowovy, aby v gm napsany kod
mohl byt dostaten¢ efektivni, a existuje pro&hada genositelnych knihoven, které Izéi pvorbe
editoru vyuZzit.

4.2 wxWidgets

Pro implementaci grafického uzivatelského rozhr@®UI) editoru byl vybran soubor knihoven
wxWidgets (dive nazyvany wxWindows). Tato sada nastrpjo jazyk C++ umaluje kod GUI
zkompilovat a spustit nag¢kolika riznych pgitacovych platformach s minimalnimi nebo zadnymi
zménami kodu. ZajiBuje funkenost pro systémy jako jsou:

e Windows

e« Max OS X

* UNIX (X11, GTK+ a Motif)
e 0S/2

* AmigaOSs a dalsi

CoZ znamen4, Ze aplikaci napsanou s pomoci wxW4dgetle moZné provozovat na vSech
téchto operanich systémech. Pouzitichto nastraj zarover také zajiguje pouZzitelnost programu
i na nejno¥jSich platformach, s podporou neji@ich technologii. Navic aplikace vytemé pomoci
wxWidgets také majiifrozeny vzhled, zapadajiciho do konkrétniho ofrgifao systému.

Knihovny wxWidgets poskytujeridy a funkce pro vytu@ni pokrdilych grafickych aplikaci,
jako jsou nagiklad funkce pro praci s okny, menu, nastrojovétpli, stavovyntadkem, funkce pro
kresleni, atd. Obsahuje také zakladni nastrojenpr@gieni platformo¥ nezavislych dialog

4.3 XML (Extensible Markup Language)

Jazyk XML byl vybréan jako nejvhodjsi pro ukladani perzistentnich dat, se kterymtaedpracuje
a to hned z &kolika divoda:
a) XML se stal standartnim formatem pro w§mu informaci, protozZe se jedna
o0 jednoduchy otaeny format nesvazany s jakoukoliv platforntotechnologii a je
zpracovatelny libovolnym textovym editorem.
b) Jazyk XML m& mezinarnodni podporu, textdmmilze pséat viiznych s¥tovych
jazycich a znakovych sadach a kddovani jém jednoznané urceno.
c) Pomoci XML zné&ek Ize jednoznaé vyzn&it, jaky vyznam maji jednotlivéasti
textu, dokumenty tak obsahuji vice informaci neZdmu bylo ve forméatech
zanerenych na vzhled.
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5 Implementace

5.1 Prostiredi aplikace

Implementované pragdi editoru japonskych znakanji se sklada z nasledujici¢hsti:

5.1.1 Zakladni okno

Zakladni okno se zobrazi ihned po spostaplikace a obsahuje kreslici plochu a hlavniidiab
v okrg Ize bul’ tahem mysi nebo postupnyméenim jednotlivych bodl klikem (posledni se tuje
klikem pravého tléitka mySi) nakreslit tah. Ten se ihned porovna &namem v XML souboru
a pokud je nalezen odpovidajici vzor, vykresligangéna Kivka daného tahu.

File Help
| @ Click
Drag

nesmysl

Obr. 5.1.: Zakladni okno s rozpoznanym a nerozpogmeahem

5111 Hlavni nabidka

Hlavni nabidka obsahuje tyto polozZky:
* File

o Editor — oteve okno editaniho modu
o0 Tester — otete okno testovaciho médu

o0 Clear — vymaZze kreslici plochu zakladniho okna

11



o0 Exit — ukorti program
« Controls
o Click — p‘epne do rezimu zadavétdicich bod klikem mysSi
o Drag - gepne do rezimu zadavéamdicich bod tahem mysSi
* Help
0 Help — zobrazi nap@du k programu

0 About... — zobrazi zakladni informace o programu

5.1.2 Okno editaéniho modu (editor Dialog)

Po vybrani pislusné moznosti v hlavni nabidce se zobrazi okli@@iho modu. v &m je mozné
zapisovat noveé znaky, které budou uloZzeny do XMibsou. u kazdého nového znakiize uZivatel
zadat jeho nazev a popis a nastednkreslicim okg nakreslit samotny znak (podabrjako
v zékladnim ok# — viz vyse).

' Edit mode

MNazev

néco

Popis

néco jinéhal

LEEEEJ |Cbar

Obr. 5.2: Okno editaniho moédu

12



5.1.3 Okno testovaciho modu tester Dial og)

Po vybrani fpislusné moznosti v hlavni nabidce se zobrazi okstovaciho médu. Zde si uZzivatel
muze vyzkouSet kresleni znalpodle vzoi. v levé ¢asti okna je vZzdy zobrazen vzorovy znak, do
pravé uzivatel kresli. Pomoci tigek v dolni¢asti okna Ize fechazet na dalSi nebéepichozi vzorové
znaky v ramci jedné série (jednoho XML soubotuki nechat zobrazit ndpeédu — vzorovy znak

v pravécasti okna.

Previous | | MNext

Obr. 5.3: Okno testovaciho modie(vers je vyzn&eny nespravhzakresleny tah)
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5.2 XML struktura znaku

Informace o kazdém znaku jsou uloZeny v XML strigtiohoto typu:

<symbol>
<name>example</name>

<description>this is just example</description>

<strokes>
<stroke>
<type>dian</type>

<numpoints>3</numpoints>

<points>
<pt>
<x>98</x>
<y>79</y>
</pt>
<pt>
<x>136</x>
<y>109</y>
</pt>
<pt>
<x>123</x>
<y>125</y>
</pt>
</points>
</stroke>
<stroke>
<type>hg</type>

<numpoints>3</numpoints>

<points>

kde hodnoty jednotlivych uiljsou nasleduijici:

name
description
strokes
type
numpoints
points

X

y

jméno znaku

popis/vyznam znaku

seznam jednotlivych téhkterymi je znak tvien

typ tahu (odpovidajici uzlwame v XML strukture tahu)
pctetiidicich bod tahu

seznantidicich bod tahu

souadnicex fidiciho bodu Kvky

sodadnicey fidiciho bodu kivky
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5.3 XML struktura tahu

Informace o kazdém tahu jsou uloZeny v XML stri&ttohoto typu:

<stroke>
<name>heng</name>
<numpoints>3</numpoints>
<main>
<angle>
<angpl>
<borl>5</borl>
<bor2>40</bor2>
</angpl>
<angp2>
<bor1>280</borl>
<bor2>345</bor2>
</angp2>
</angle>
<len>
<lenl>
<b1>2</b1>
<b2>5</b2>
</len1>
<len2>
<b1>0</b1>
<b2>0</b2>
</len2>
</len>
</main>
<curve>
<cl>
<pt>1</pt>
<a>135</a>
<dist>1</dist>
</cl>
<c2>
<pt>122</pt>
<a>95</a>
<dist>0.9</dist>
</c2>

kde hodnoty jednotlivych uzly jsou nasledujici:
name jméno tahu
numpoints paocettidicich bod
angle seznam rozmezi Uhmezi jednotlivymitidicimi body
angp n rozmezi Uhlu meziidicimi body s indexem-1 an
borl spodni hranice rozmezi Ghlu (ve stupnich)
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bor2 horni hranice rozmezi Ghlu (ve stupnich)

len seznam rozmezi vzdalenosti mezi jednotlivyiaiicimi body

len n rozmezi vzdalenosti me#ddicimi body s indexem-1 an

bl spodni hranice rozmezi vzdalenosti (viz dale)

b2 horni hranice rozmezi vzdalenosti (viz dale)

curve seznam baikiivky

cn bod Kivky s indexerm-1

pt uréeni bodu, od kterého se dany batvky vypocita

a Uhel (ve stupnich) mezi danym bodefivky a bodem ufenym uzlenpt

dist  vzdalenost (v pixelech, vynadsobenych konstantap)i manym bodemikvky
a bodem urenym uzlenpt

5.4  Uréeni bodi kiivky

Body, podle nichZ se vykresluje vysledriévka tahu, se pitaji buf’ z jednoho zidicich bod tahu,

------

struktury daného tahu.

Pokud je hodnotou uzlu jednociferrigslo, paitd se bod #vky od fidiciho bodu tahu
s indexempt — 1. Obsahuje-li vSak uzel trojciferréslo, bod kivky se pd@ita od bodu ureného
nésledova:

Bod se nachéazi vd/vzdalenosti mezifidicim bodem s indexena-1 afridicim bodem
s indexenb-1, kde:
a = 1. cifra hodnoty uzlpt
b = 2. cifra hodnoty uzlpt
¢ = 3. cifra hodnoty uzlpt

TakZe nap z nasledujici XML stuktury:

<c2>
<pt>122</pt>
<a>95</a>
<dist>0.9</dist>
</c2>

Zjistime, Ze 2iidici bod Kivky se nachazi ve vzdalenosti 0,9k pixebd Uhlem 95 stufh od
bodu nachazejiciho se v ¥z vzdalenosti miglicimi body s indexy 0 a 1.
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5.5 Kreslici okno (tFida SimwWindow)

VSechna kreslici okna v aplikaci jsou instantidyt SimWindow definované v souborbpxFrm.h
Praw v této tidé jsou definované hlavni struktury a funkce, nezbytmo funknost celé aplikace.
Pati mezi r¢ tyto:

strField
vektor struktur typu stroke, do kterého sélggn¢ ukladaji vSechny nakreslené tahy

rightness

vektor prongénnych typu boolean, ktery &uje, které tahy byly rozpoznany (odpovidaji vzondML
souboru)

DrawSymbol
funkce, ktera v testovacim modu vykresli vzorovgkn

TestSymbol

funkce, ktera v testovacim moducte vzorovy znak z XML souboru, zjisti hranice jebioalového
obdélnika a ke kazdému tahu,&haZ se dany znak sklada, vyita body jeho Kvky pomoci bod
nattenych z XML souboru (obsahujiciho seznam jedngtlivtati)

FindStroke

funkce, ktera prohledava seznamitahXML souboru a hleda, zdakterému z &chto tati odpovida
nakresleny tah (fpadré kterému); konkréth rekurzivre prochazi jednotlivé tahy v souboru
a owiuje, zda u daného tahu souhlastgididicich bod a nasledé zda vzajemna poloha&adhto
bodi naleZi do intervdl Uhla a vzdalenosti p#itich k tomuto tahu — pokud v3e souhlasi, funkégivr
jméno nalezeného tahu

CheckOverlay

funkce, ktera o¥tuje, zda tah odpovidatiglusnécéasti vzoru — kontroluje typ tahu a dostmié
piekryti obalovych odbélintkvzoru a nakresleného tahu

SaveSymbol

funkce, kterd do XML souboru se seznamem #npéstupi ulozZi jednotlivé tahy nakresleného
znaku
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5.6 Struktura stroke

Do této struktury se ukladaji zakladni stavebnhg@kly celé aplikace — jednotlivé tahy. Struktura
strokese sklada z nasledujicich ptvk

e typtahu

» vektor bodi tahu

» vektorfidicich bod kiivky tahu

» hranini body obalového obdélnika tahu

5.7  Struktura symbol

Do této struktury se ukladaji jednotlivé znaky, rktemaji byt vykresleny jako vzor v testovacim
modu. Strukturaymbolse skldda z nésledujicich pévk

* jméno znaku

e popis/vyznam znaku

» vektor tal, z nichZz se znak sklada
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6 Zaveér

Aplikace vytvaena v pibéhu této bakal&ké prace umaditije zépis japonskych znékkanji do
efektivni  struktury a nasledné zkouSeni uZivateleropndvanim jim nakreslenych zriak
s vytvaenymi vzory.

Pti implementaci bylo zji$no, Ze zpis tahem neni zcel@gny, zdokonaleni algoritmu pro
vybér fidicich bod by v8ak vyZadovalo ziaé mnoZstvEéasu navic. Dale je nutné doplnit dalsi tahy
do souboru se seznamemttah

Program je mozné vylepSit raddnim znak do tematickych kategorii s moznosti égshého
zkouSeni znak z €chto jednotlivych kategorii. Dale by byla moZndemgrace slovniku spojena
S rozpoznavanim uzivatelem zadaného znaku.
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Prilohy

Priloha 1.: Tabulka implementovanych taha

A
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Priloha 2.: Obsah CD

binary — adres@obsahujici spustitelné binarni soubory

doc— adresfobsahujici tuto technickou zpravu ve formatu D®IS (Word) a PDF
poster— adresfiobsahuijici plakat prezentujici tuto préci

source— adresiobsahujici zdrojové kody programu
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