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Abstrakt

Tato bakal&ska prace se zabyva navrhem a implementaci eféktisystému pro tvorbu nagciho
planu pro filmovou produkci. Systém vytdrehledny pohled na data o viech elementech
zapojenych do tvorby filmu a nalezeni optimalnilatedoro nateni jednotlivych obrag snazi se tak
vytvorit prostedi, které produkci filmu maximé&rusnadni vytvéeni natdeciho planu.

Abstract

This thesis describes the design and implementafian effective system for creating

recording plan in movie production. The system ta®a clear view on the data of all

elements involved in the shooting of the film aimdling the optimal data for each scene, trying to
create an environment that facilitates film producup to the creation of recording plan.
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1  Uvod

Obsahem tohoto projektu je vytemi systému postaveného na technologiich webovétsigmi.
Aplikace je utena pro vytvEeni natdeciho planu ve filmové produkci. Projekt se zabyat
navrhem aplikace, databaze #&egevsim efektivniho uZivatelského rozhrani a takénainou
implementaci.

Tvorba natéeciho planu ve filmové produkci je netrivialni Uk&dy je teba zkombinovat
mnozZstvi dat, optimalizace pohledu j@efita pro vysledek. Cilem této prace je navrhreouytvdit
prostedi, které produkci filmu co mozna nejvice usnadsgchny ukony, které s tvorbou naéiho
planu souvisi. Prace je z&fena pedevsim nadelny pohled na data a efektivni manipulaci s nimi.

V prvé ifad jsou definovany vlastnosti G&ného navrhu uzivatelského rozhrani a popsany
systematické postupy pro jeho navrh. Déle jsou mboena jiz existujicfeSeni, pouzivané postupy
pro tvorbu planu a lehcagrstaven aktualni trend v uzivatelskych rozhrapitisouwtasném pouZiti
webovych technologii. Navrh pak vychazi z KaekistujicichfeSeni a snaZi se co nejvice vyuzit
hodnocené prvky rozhrani. Samotny navrh aplikaceogtlen na jednotlivé Ukony, které bude
uZivatel v systému provad

Testovani a experimenty semwuji akci gidavani objeki ke scén. Pomoci vysledk
v raznych variantach je vybrana nejvheégi metoda fidavani objeki k obrazu a vysledek je pak
pouZzit v implementéni ¢asti prace.

Popis implementace s€nuje funknosti a nedostatin realizovan&asti navrhu, jsou zde
také zmigny nékteré navrhyresSenici vylep3eni.



2 Teorie

Kapitola pojednavé o hodnoticich vlastnostech uélského rozhrani,&énuje se také systematickym
postugim pro jeho usgsny navrh. V této najdete také popis existuji¢adeni systéimuréenych pro
filmovou produkci. Dale jsou stémé predstaveny &které prvky, reprezentujici moderni trendy
v uzivatelskych rozhranich.

2.1 Uzivatelské rozhrani

UZivatelské rozhrani je prastdek pro komunikaci strojectovékem (Human-Machine interaction).

Typy uZivatelskych rozhrani ptiace:

« piikazovyradek — ovladani pouze klavesnici

« textové uzivatelské rozhrani — CUI (Character Ustarface), menu, ttdtka, ovladani mysi
a klavesnici

» grafické uzZivatelské rozhrani — GUI (Graphical Useterface), sotasré nejrozstensjSi
rozhrani pro PC, ovladani mysi a klavesnici

e multimedialni rozhrani — roz&ni GUI o nové typy prezentaci, resp. vstupu dat

* virtualni realita

2.2 Vlastnosti uzivatelského rozhrani

Spravié navrzené uzivatelské rozhrani systému je jednikligovych faktofi, které ovlivauji
uspsnost a pouzitelnost daného systému. UZivatelskéraai je silé ovlivnéno platformou, na jaké
je projekt reSen, ovS8em postupy pro tvorbu navrhu jsou platformazavislé. Miru kvality
uZivatelského rozhrani nazyvame pouzitelnosti

PouZzitelnost dle normy ISO:
PouZzitelnost je rozsah, v jakémite byt webovy server pouzivan definovanou skupizouateli
k dosazeni uitych cili prostednictvim dinnosti, vykonnosti a spéni poteb.”

Uspssnost uzivatelského rozhrani tedy zavisi i na fakicilové skupiny uZivaté| coz jecasto
opomijeny faktor. Celkay vS8ak hodnoceni pouZzitelnosti bude vzdy obsahowbie&tivni faktory,
které jsou exakihobtizre hodnotitelné.

Zakladnimi aspekty kvalitniho navrhu se z&emim na uZivatele jsolf!
« transparentnost (kterou se rozumi zejména intuitivni ovladani i@dvidatelné chovani
programového systému)
« pruznost (prizptsobivost chovani uZivatele a jeho ffedtdm)
« prehlednost(snadna orientace uzZivatele v systému)
« produktivita (zaloZena na jednoduchostichlednosti obrazovek, &mych vazbach)
« integrita (ochrana nebezpeych operaci, implementace undo funkce a on-lip@wdly)



2.3  Metody navrhu uzivatelského rozhrani

HCI - Human — Computer Interface Design process

Identifikuje uZivatelské pozadavky a kritéria navra spojuje s jejich integraci s pozadavky na
samotny vyvoj software. Analyza se provadi iterativ

Kroky metody:

1. analyza funkci— interaktivié provad&nda analyza wujici atributy zakladnich funkci

2. srovnavaci analyza— srovnani analyzy funkci se stavajicim systémidery jiZz existuje
nebo jinym, kteryesi podobné téma. V tomto &m se zejména zkoumaji pozitivni aspekty
stavajicihaeSeni, které je vhodné zachovat, paddpa ndrenim vykonu

3. analyza uloh— definovani uloh prov&dych uZivatelem, hledaji ggZadavky na pétbné
pro provedeni Ulohy a jejich rozbor

4. navrh koncepti — tvorba alternativnich navitpomoci bod 1.,2. a 3.

5. prototypovani a testovani

MUSE - Method for User Interface Engineering

Déli navrh do fi pohledi, z pohledu &elnosti, interakce a prezentacéi, pavrhu postupujemer@s
tyto tfi pohledy. Z analyzy stavajiciho stavu vzejdou plaké&y na systém. Vytw¥&navrh speciaka
pro kazdou roli a tlohu, vznika tedy velké mnozsidvrhi Ul, které jsou vysledkem tohoto pohledu,
¢i faze. Interakce se navrhuje prace s daty, jednéedy pedevsim o formui@ ¢i dialogy. Faze
prezentace dava vzhled navrhnutym Kok

Kroky metody:
1. definice poZzadavk
2. pojmenovani potencialnich moznosti
3. skerinformaci
4. pouZiti pravidel
5. zaznamenani rozhodnuti

SALVO

Kroky metody:
1. specifikace determinaintJl — ueni zasadnich faktoru, které maji vliv na vysledyghrani,
mezi re pati: uzZivatelé, ulohy a pragdi
2. prijeti systémovych standard
3. wvyuziti zvyklosti uZivatel — podrobné zkoumani stavajicich ndvykivateti u provadnych
ukolu a tyto navyky pouzivat v nejtsi mozné nie
4. vizualizace navrhu
a. technika Cocktail napkin (,Koktejlovych ubrousf — navrh jednotlivych obrazovek
bez vzajemného propojeni
b. technika Mock-Up — navrh obrazovek se vzajemnynpgjenim a simulace Ukl
nad nimi
5. testovani



2.4

JelikoZ se jedna a systém s velice specifickymiagaizky a malym piem uZivatel je prograni

zamnttenych gimo na tvorbu nat&ciho planu velmi méalo. Samei Ize pouZzit i nastroje, které
nejsou k tomuto iffmo ukene, krond papiru a tuzky ndgklad i klasického tabulkového procesoru,
jak tomu je v pipack produkce WCeské televizi Brno. Ugdnostini téchto nespecializovanych

Existujici feSeni

prostedi je zgisobeno nejen cenou alegedevsim nemoZznosti si priedi @izpasobit svym

potrebam.

Magic Movie

Program Magic Movie je specializovany databazowgpam pro vytvéeni filmového planu i jinych
vystupa pro filmovou produkci. Na Obrazku 1 vidime, Zejes@na ocisté formul&ové prostedi, kde
se téndi nevyskytuji optimalizované prvky uzZivatelskéhoheni.

E Movie Magic Scheduling 5 - Wonderful Life Demo V5.msd
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Obrazek 1 - Editace detailu obrazu v Movie Magit

Vyhodou Magic Movie je bezesporu, Ze zahrnuje vBgglotebné Gdaje o naténi, wetné nagiklad

rozvrzeni ohodnoceni pro jednotlivé osoby neboekdpja mnoho dalSiho.

Velkou pozornost &nuje Magic Movie vhodnym expdin dat, které jsou Siroce nastavitelné
potrebam jednotlivych projefit (viz. Obrazek 2). U expartje mozné nastavit nejen exportované
Udaje a jejich rozlozZeni, ale také rozsahtaitvizualni podobu exportovanych dat.
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Obrazek 2 - Nastaveni vystujj v Movie Magic

Tabulkovy procesor

Databazoveé tabulky jsou téeny tabulkami a hodnotami v listech, ty jsogndmy rung, vcetrg

kontrol, zda gkteré adaje nekoliduji. Tento @pob vytvédeni je vyuZivan pro znalost preti a tedy
jednoduchou orientaci wm. Nevyhody jsou iejmé: zZadna optimalizace rozhrani k prairan

krokam, minimalni automatizace ukdbmebo v gkterych gipadech nevhodné zobrazeni dat.

Tuzka a papir

Vzhledem k objemu dat se jedna jedn@méao nejnaronéjSi zpisob, jak vytvdit nat&eci plan.
Ruéné vytvareny plan oviem nabizi velké mozZnostitizpisobeni prace pozadawuk uzivatele.

2.5  Prvky uzivatelského rozhrani

Nasledujici kapitola shrnuje pouzivané prvky romrpouzivanych v ny#jsi dok® ve webovém
prostedi, které jsou pro projekt zajimawvigjinak piinosné. U kazdého prvku jetmdzren vyznam
pro projekt a pole jeho pouZiti.

Interaktivni formula foveé pole

Konzistenci dat Ize kontrolovat na mnoha uUrovniphp uZivatele je obeénnejlepSi, kdyz je
informovan okamzit a nejlépe &akym vizualnim prvkem, ktery jej vyzve k opkadat a nenuti jej
provadt jinou cinnost (napiklad zaveni vyskakovaciho okna). Formigajsou v databazovém
systému nutnosti a jejich validace zajisti konzistestav systému.



Editovatelny data grid

* Username |abc |

* Heslo

Obréazek 3 - Ziva validace v dopiiku Live Form Validation
pro Nette Framework

suss | @ Pofet znakd musi byt vEt5 neZ 5

Efektivni zobrazeni souhindat je dlezity pro orientaci v datech,timé editace zédznampak
umoziuje rychlé zminy bez nutnosti gnit pohled. Behledové tabulky je vhodné mit v systému pro
vSechny typy objekit

58

57

56

55

54

53

Zadavani éasu

SURNAME

sdf

Testovaci

NAME SEX SONS DAUGCHTERS
Male 0] 0]
Male ] 1
Male 0 0
Jmenovacka Male El 3 1
885 Female 0 0
test Female 5 0

Obréazek 4 - Doplrgk Tabella pro Nette framework

BORN

1970/01/01
1970/01/01
1970/01/01
1970/01/01
1970/01/01

1970/01/01

Cas v systému hraje podstatnou roli a jeho vhoddéwzni je dleZitym predpokladem pro efektivni
funkci navrzeného rozhrani.¢i8inou bude v systému zadavéasovy interval volna (viz kapitola
3.3), jehoz intuitivni zadavanitiheme najit ve webové aplikaci DrzFlek.cz na stejreojné adrese.

1. Vyberte datum:
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Obrazek 5 - Zadavani¢asového intervalu v aplikaci DrzFlek.cz



3 Navrh reseni

Uceleny a spravny naviteSeni je nutnymipdpokladem pro ugpné vytvdgeni efektivniho systému
srozumitelného uZivateli a zachovavajici vlastndatabazového a planovaciho systéntadevsim
konzistenci a fehlednost dat, dost&mou rychlost nebo naiklad zabezpgeni. Tato prace se nejen
v rdmci navrhu zattuje na efektivni uZivatelské rozhrani, prééSeni otazek zabezfni a vysSich
optimalizaci rychlosti a databaze nejsdadmetem této prace.

3.1 Pozadavky na projekt

Nasledujici odstavce popisuji zpracované pozadaviptedstavy produkc€eské televize Brno o
fungovani takovéhoto systému. Konzultantem projg&tiichael Beran, vedouci produkéské
televize Brno.

Nat&eni filmu je zejména natoé na mnoZstvi objekia osob, které se na snimku podili. Pro
produkci filmu je tak, kroré stanoveni rozpitu a dalSich &ci, nejezsi ukit, kdy se ktery obraz bude
nat&et. Vysledkem tohoto snazeni j&eni natdeciho planu, kterym se pak cely tyfdi.

Nat&ecim planem je myslen soubor informaci o herciclejech rolich, jednotlivych
obrazech jejich lokacich, technice pro datd a dalSi ufesiujici data k&mto entitam. Zakladem
celého planu jéas, gedevsim pro weni, kdy maji jednotlivé entity volno.

Systém musi byt schopen vytitovice natéecich plaf, které spolu sdili jen databazi hierc
lokalit a techniky. Lokalita je realné misto, kdee Inatéet scénu. K lokalé je pirazeno prosedi
uréené scen@m, napiklad prostedi Nemocnice na kraji ¢ata se bude natét na lokali¢ FN Brno.

U lokality je zasadni uchovéavat informace o adieeg®ntaktni osob Prostedi je pak ufeno pouze
nadzvem pipadré popisem. Herci se nami a jako entita systému jsou dostupné viem prinjekt
Uchovavané udaje o hercich jsou keoyména kontakt a adresa. Heretzm zastavat v jednom filmu
vice roli. Role je kromjména a fitazeného herce obsahuje i informace, kde se ve iscathazi
text role. Obraz je co do p atribufi nejslozigjSi entitou systému. Sdruzuje dohromady lokaci,
role, techniku a mnoho dapljicich informaci. Mezi & pati nagiklad denni doba obrazu, zda se
jedna o interiégi exteriér, mozna je vSak i kombinace obojiho, d&tanky ve scéité kompars,
ro¢ni obdobi, paebné rekvizity, odborni poradci a specialni eféyX).

Kazdy obraz ma pak santepmé uréeno datum a hodinu n&eni, hledani nejvhodjsiho
dne pro natéeni, jakozZto i ptadi natdenych scén jetaso¥ nejnar@ngjSi cinnosti. Jedna se
v podstat o proces hledani vhodnych dni pro datd konkrétnich obrdizv zavislosti na tom, kdy
maji volno jednotlivé entity. V prv&act je tedy systém naplnit prvky. Zde je Zadouci co
nejefektivréjSi a ndzorné zadavani volné&imesmlouvanéhdasu u objekt systému.

Pro Uplnost systému je pro produkdiefity prehledny vystup. Jegkolik forem, které jsou
poZzadovany. Nejpodrobj$i je detailni popis jednotlivych obraz tento poté slouzi pro co
nejjednodussi fpravu dalSi scény. Hercodny obsahuji tabulku vSéehnai v daném filmu,

s ozngenim drii, kdy hraji. Export role obsahujéghledné informace pro herce, zejména, ve kterych
obrazech hraje, jaké dny hrajeigadre jeho stranky ve scéhiaCastlist je seznam hefrgcjejich roli
ve filmu a dalsi doplujici informace.



3.2 Definice objekti

Jednotlivé typy objekt v systému jsou abstrakci skénesti, pro jednozrimé pochopeni systému
jsou v zde v bodech definované jednotlivé abstrakce
» Projekt: film, nebo jiny natéeny kus, ktery je dan scéeén a z 8ho vychazejici jednotliva
prostedi a role
* Role: predstavuje postavu Zjg filmu, ma jasg dany scéniéa scény (obrazy), kde se
vyskytuje, posta¥je zpravidla pirazen herec, ktery roli ztviauje
» Herec: osoba pedstavujici jedndi vice roli ve filmu
* Prostitedi: umisgni obrazu dle scépado filmového mista, jedna se tedySinou o fiktivni
misto gedstavované skutrou lokalitou
» Lokalita: realné misto kde se obraz bude detta
e Technika: potrebné vybaveni, které je peba pro nat&eni, zejménadtSiho charakteru
e Obraz: malacast filmu, ve které se vyskytujidité role, potebna technika, poradci; obraz je
nat&en podle zvolenéhéasu a mista naténi (dle progedi a tomu prazené lokaci)

3.3 Cas v systému

V planovacim systému hrajas velmi dleZitou roli. V prvéract je treba utit nejmensicasovy Usek,
ktery bude systém zaznamendvat a dale s nim priaddwa je mysleno fedevSim najit kompromis
mezi vhodnou hodnotou a dostateu rychlosti, kdy §liS kratky casovy Usek zjsobi vytvdeni
velkého mnoZstwasovych uddi. Jako nejvhod$Si byla zvolena 1 hodina.

VétSina objekli, Géastnici se nat&ni, musi mit moznost zvolttas, kdy je dostupny pro
nat&eni. V tomto projektu budeme tentas nazyvat ,volno“. ¥tSinou se jedna o nasmlouvatgs
pro herce, techniku, poradce nebo lokalitu. V fg@téci je nadale vyraz ,volno* vyuzivan ve smyslu
popsaném v této kapitole.



3.4 Databaze

NavrZzené databazové schéma je dostupnéti@gném CD, ¥etn® detailniho popisu vyznamu
atributi a kardinalit. Zde pouze rozeberetdst se zvlastnim vyznamem pro projekt.

Do obrazu je fipojeno rgkolik typu objekii vztahem N:N, které jsou standaédieSeny
spojovaci tabulkou. JiZzipnavrhu databaze je vSakdi@éno s vypéty volna, a proto je navrhnuta
spol&na spojovaci tabulka pro role, poradce a techrilkagram 1). Spojeni tabulek role, techniky a
osob s tabulkou volna potom uniofe pouZit cizi ke v atributu object v tabulce objectinscene
piimo pro spojeni s tabulkou freetime.

technic
+id int
® name varchar
ecreated datetime scene
O contact id eid int
person " o
- - 1 name varchar
¢id int ® created datetime
[ h. ~ N o . h
i) i objectinscene o datetime
Otype enum 0..n |+id int O surrounding int
(actor’, ‘technic, ‘contact, ®created datetime 0..n 1 |ostage_properties varchar
T WLt 0..n |eobject int o crowd varchar
O sex enum etype  emun © description varchar
(M, 'F, 'N") 1 O ..n (‘technic’, "advisor", 'role”) O pages varchar
Oaddress varchar ®scene int o sfx varchar
Ophone  varchar O season enum
0 email varchar 1 ("spring’, 'summer’, fall', 'winter")
© note varchar © daytime enum
e N D ‘DY)
vid int e} |n(t$x§E' e enum
ename  varchar o

e created datetime
O actor int
O project  int

Diagram 1 - Vybrana ¢ast databazového schématu

3.5 Scén&

Modul scénge je pojat pouze jako navrh rozhrani a prace s Bimimplementace neni tat@st
zahrnuta a i v navrhu dalSich moilje s absenci importu a prace se stEmapdcitano. Tato
podkapitola je tedy uv&da pro uceleny navrh systému.

Scénd je podan v textové forén jeho rozdleni je automatické dle forméatovani textu na
useky, které spolu souvisi. Déle je také &bexo na osminy stran, coz je u sca@ndtandardem.
Modul implementace scéféd by n€él umo#iovat jednoduché vytwéni entit v systému, zejména
prostedi, roli a obrak, které ze scéiié vychazeji. K tvorb obraz je vhodné fipojeni stran sceétid,
na kterych se obraz nachazi, coz umozni jednodexpgrt pro herceii jiné osoby dastné natéeni
konkrétniho obrazu.
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Standardni struktura scéné‘e

OBRAZ <¢islo obrazu>

<nazev obrazu>

Interiér/Exteriér — Den/Noc — <¢ni obdobi>

<popis d&je obrazu> <zvuk>

Priklad:

OBRAZ 15

.....

Exteriér — Den — Léto

Straz otevira branu, honza vjizdi na koni na

liduprazdné nadud zamku, par holubodleti ze

strechy.
Honza:

Dojede az ke schodisti do zamku Stijte, princezna za nic ndtbe, ja jsem ten
nahrdelnik vyhodil z okna.

Seskai z kore

Zde vam jej vezu zpatky.

(mezi dialogy pauzy Uplného ticha)
Vojak 1:

VSichni uz odjeli, pijel jsi pozd

11



Import scénaie

Po n&teni scénie, jeho zpracovani je uZivateli zobrazen sténaytém zobrazen ve standardni
struktue scénge. V pipad, Ze jsou p zpracovavani zjighy nékteré nejednozriiaosti, jsou tyto
postupr zobrazeny uzivateli, aby poZadovany vysledek miitwebo poupravil.

Analyzou scéni& je mySleno ziskani objeéktpro projekt ze scém@ podle struktury
vloZzeného dokumentu. Zakladnim prvkem analyzy @@l Modra pole na navrhu présti pro
import scénge, ktery je na&rtnut na Obrazku 6, jsou ta, kterd je schopen systizpoznat sam a
vytvorit z toho obrazy a role. PodtrZzend slova jsou pédova, kterd Ize pouzit pro rychlé ulozZeni.
Zde je pravdpodobr lepsi uvést pklad. V popisu dje je napsano: ,hloupy Honzaijizdi na
c¢erném koni“, tohoto kahchceme zanést do rekvizit k danému obrazui Stan&it slova, které
chceme ulozit jako hodnotu, v naSerfippct ,¢erném koni“, n&eZ je zobrazeno okno, které
umoziuje zvolit typ uklddané hodnoty a poupravit jehadhatu. Upravime tedy nacerny kin“
zvolime typ rekvizita aiidame. V gipad dophujicich informaci k obrazu jsou tytdipojovany za
sebe a oddovany ¢arkou u techniky je ifipojen k obrazu objekt techniky a pokud neexisfgje
samozejme vytvoren novy.

OBRAZ 1
Nazev obrazu
Interiér - Den - Jaro

Popis déje obrazu Role 1:
text role, text role, text role

Technika SFX  Kompars Rekvizity (popis ostatnich zvukii)

Popis déje Role 2-

Pridat text role, text role, text role

Obréazek 6 - Import scénd&e

Zobrazeni scénde

Po UspSném importu scémd je tento poskytnut kjednoduchému prochéazeni bled@avani.
Vyhledavani poskytuji filtry, které Ize kombinovatéelnymi zobrazenimi jsou pouze pro jednu roli,
techniku nebo lokalitu.

Filtr pro jednotlivé herce je zbywirym, jelikoZ Zidka kdy herec zastava vice roli a haopak
filtr roli umoZiuje vytvadit seznam obragpro roli, ktera jedt nema pirazena herce. Filtr pro herce je
zastoupen vypisem jména herce tifgzené role ve wyou filtru roli. U techniky je situace
jednodussi, protozZefipazena kontaktni osoba je svymugpbem pouze roz&nim informaci o
technice. U lokalit a prostdi je situace ogaa oproti rolim a heifan. Vytvoreni gehledu obrak pro
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jedno prostedi je zajima¥ predevSim pro autora scépeaktery by si mohl jednoduse zkontrolovat,
zda v3e sedi dogp. Naopak vypis pro jednu lokalitu je vhodnymr8itn pro produkci. Je totiz
obvyklé, Ze se jede na jednu lokalitu getipouze jednou a to vSechny obrazy (fizymi
prostedimi) z této lokality.

V8echny aktivni filtry jsou zvyrazmy, jak je vidt na Obrazku 7. Pod filtry se zobraisla
vSech obrak Fi volbé zobrazeni vSech obriazse vypiSi pod sebeiszeny digisla obrazu.

Vypis scéné& obrazu je zah4jen zakladnimi informacemi a viadnisgEnym tlatitkem pro
editaci tohoto obrazu. Dafgljici informace k obrazu se zobrazi po kliknuti theitko ,DalSi
informace”. V textu scérté jsou vyznéeny prvky, které souvisi s obrazem. Kéafad u role se, i
najeti kurzoru mysi, zobrazi informace titazeném herci nebo je v popisgjed vyhledana slova,
které jsou bd’ technikou nebo ¢kterou dophujici informaci, nafiklad jednim ze specialnich efékt
popis komparsu nebo rekvizit.

Filtry: Role: -l Technika: ~|  Lokalita: |
Doba nataceni: Od ™ Do |
Obrazy: 1 4 8 12 18 21 23 24 Ve do PDF
OBRAZ 1: Nazev obrazu Editovat = PDF
Datum nataéeni: 30.kvétna. 2012 11:30 Interiér - Den - Jaro

| - Dalgiinformace o obrazu \

Popis déje obrazu Role 1.
text role, text role, text role

(popis ostatnich zvuka)

Role 2:

tovit rnla teavt rale tavt role

Herec: Jméno herce
Email: jimeno@email.com
Telefon: 123 456 789

Scény: 2 5 7 8 12
18

Obréazek 7 - Zobrazeni scénée a vyhledavani v 8m

Zobrazeni scémi@ umo#uje také export do formatu pdf, coz v kombinaciltsyf dava
moznost vytvéet scénéina miru jednotlivym osobam nebo objekt které se na naté@ni podili.
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3.6 Osoby

Osobou v systémuinie byt herec, kontaktni osoba pro lokalitu nebbnéal a poradce.

Formularové pole pro kontaktni informace

Pri produkci filmu je Zadouci mit o osobach, kterénatdeni (Eastni, dostatek ucelenych informaci.
To zpisobuje mnoho odliSnych formutivych poli, které zvySuji néphlednost v zadavani.étsina
kontaktnich informaci ma vSak jasdanou syntaxi a tu Ize pouZit pro automatickoweki®f o jaky
typ kontaktni informace se jedna. Toto lze pouBddpvsim pro telefonrislo, email ¢islo &tu, do
jisté miry i adresa.

Kontakt:

Zadat kontaktni informace

Telefon:
Adresa:
Email:
Cislo uétu:

Skype:

Obrazek 8 - Automatické formulafové pole pro kontaktni informace

Funkce tohoto pole pak sgia v zadavani kontaktnich informaci na jedédek, kde jsou
jednotlivé hodnoty odfleny ¢arkou, jednotlivé segmenty pak projdou analyzosau juloZzeny do
prislusnych poli. Pokud neni nalezena shoda s zadmeyrkoumanych tylp uloZi se hodnota do
poznamkyei do pole uéeného pimo pro ostatni kontakty. Vyhodou takovéhoto zadayé absence
nutnosti pouzivat mys a také nemusi uZivatel slatk&m co zadava.

Analyza nemusi vzdy préhnout gesré podle gedstav uZivatele, je tedy nutné ponechat
moznost vyplini prislusnych poli manué#n Tuto moznost Ize vSak skryt pod rozbalovadiitkm.

Po odeslani formuté je vhodné uZivatele informovat, kolik kontaktninformaci bylo rozpoznéno.

Seznam osob

Pro co nejpohodisi vyhledavani je vhodné zobrazeni pomoci tabulkgrd obsahuje pouze
zakladni informace o kazdé osobHi vybéru tchto zakladnich informaci jaitkzité zohlednit jejich
vhodnost praazeni vysledku, které je uZivateltigtupné klikem na zahlavi sloupce, podle kterého
budeme vysledetadit.

Filtry vytvaii pohled pouze na poZzadovana data, Ize zvolit zelmiapouze technik herdi
poradd nebo spraut (kontaktni osobo pro lokalitu), nebo kombinaci memi. DalSim filtrem je
zobrazeni jen osob, které majico spoléného se zvolenym projektem. Je tedy velmi jednoéuch
vyhledat vSechny herce, kidraji v ugitém filmu.
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Herci Poradci  Technici Spravci Projekt: VSechny =l

Jméno Vék | Pohlavi Adresa Email Typ
FrantiZek Svoboda 47 = U hospody 22 svoboda@email.cz Technik
Simona Markova 25 2 markova@email.cz Spravkyné

Obrazek 9 - Seznam osob

3.7 Pridavani objekta do obrazu

,,,,,

opakovani akce, v situaci, kdy neni pro implemeantas@zovan modul scété Ten by pidavani
objekti zna&né zjednodusil a zautomatizoval. Tuto akci Ize takéexrnit pro Glohy spojovani vice
objekfi s jednim a fesahuje timto i ramec tvorby n&&iho planu.

Jednotlivé zpsoby jsou pojmenovany podle hlavniho forntal&ho prvku vyuZzitého

v komponent. Navrh a testovani komponent bylo v souladu sypesh metody HCI pro tvorbu
uzivatelského rozhrani.

Select

Zvolenim jednoho objektu ze seznamu znamych jéfdpe do seznamu fidanych objeki.
Nevyhodou komponenty je absence moZznosti W§tvmvy objekt a zarovejej pridat a také nutnost
piidavat objekty po jednom.

Vyberte objekt [
Pridat
Pridané objekty:
- Objekt 1
- Objekt 2

Obrazek 10 - Metoda Select
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Checkboxy

Metoda se zaskrtavacimi moznostmi ma oproti mefelect vyhodu ifidani vice objekt najednou,
nadale v3ak nelze rychle vytWonovy objekt a zarovejej pridat.

~ Znamy objekt 1
~ Znamy objekt 2
~ Znamy objekt 3

Odeslat

Obréazek 11 - Metoda Checkboxy

Tag

Kazdy objekt pedevsim identifikujeme podle jména a u systémuu@hoto typucasto zadné dalSi
informace o objektu pro jeho vytkeni nepatbujeme — pravs takovou mySlenkou pracuje metoda
tagi. Pridavané objekty piSeme za sebe ashgdme definovanymi oddujicimi znaky, nagiklad
pomkka nebocarka. NaSeptavaci pole nam navrhuje zndmé objedktly takové, které jsou jiz
v systému vytvieny. Neznamé objekty jsou v tichosti vytgay jako prazdné obsahujici pouze
zadany nézev, uZivatel potom provadi samostdaplreni informaci o takto vytvieenych objektech,
napgiklad pirazeni herk k rolim. Po odeslani je vhodné uZivatele informp¥alik bylo novych
objekti vytvoreno.

Znamy Obijekt 1 Neznamy objekt 1 Znamy objekt 2
Neznamy obj |

Znamy objekt 3

Odeslat
Znamy objekt 4

Obrazek 12 - Metoda Tag
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3.8 Obraz

Obraz sdruzuje mnoho informaci, které je nutné whog/tvaiet, editovat a zobrazit. Komponentu
pro vytvdeni a editaci slatime do jedné. Nadpis t¥io¢islo obrazu a jeho nazev, préeplednost
pfesuneme pojmenovani poli do¥njo vyplreéni tedy Zistane jen nadpis obrazu. Presli a zejména
role, poradce a techniku budem@&pavat pomoci jedné z metod z kapitoly 3.7. Vhodreioda bude
zvolena po provedeni testovani a zhodnoceni vys|aak Obrdzku 13 je navrh komponenty, ktera
vyuZivad metodu tag ktera je dopléna o zobrazeni souhrnnych informaci o objektu pethkurzoru

na tag objektu. Takovéto zobrazeni rychlych infarhtze pouZzit i u zbylych dvou metod.

Prostfedi Jméno prostiedi Stranky scénare

Role Role 1 Role 2 Role 3 Role 4 Role 5 Role 6
Role 7 I

Role 4

Telefon 1451 000 111 352
i elefon :+

Poradci Poradce Email : svoboda@email.cz

Technika  Technika

Interiér| | Int/Ext. Exteriér Den  Den/Noc Noc Jaro | Léto Podzim  Zima

Popis | Rekvizity Kompars Specialni efekty

Obrazek 13 - Navrh komponent pro vytv&eni a editaci obrazi

3.9 Volba ¢asu volna

Pokud uvaZujeme automatické ¢teni a zpracovani scémeq stava se zadavani volrasow
nejnar@ngjSi casti (¥ tvorbé nat&eciho planu. Komponenta zadavani volnéasu je pro viechny
entity stejna. Jedné se o osoby typu herec a perddde o lokality a techniku. Zde je nutné uvatova

dva typy zadavaného volna: pravidese opakujici a jednorazove.
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Opakované volno

Opakujici volno je stanoveno periodou opakovantatk@m a koncem opakovani a dobou volna.
Tydenni opakovani Ize aplikovat na jednotlivé ddglSi opakovani nez &sicni neméa smysil, jelikoz
doba natéeni WtSinou nepesahuje fil roku.

Zacatek opakovani: Konec opakovani:
< Kvéten 2012 > < Kvéten 2012 >
Po | Ut | st | & |Pa | Sso | Ne — Po | Ut | st | & | Pa | So | Ne
Denné — = . - - —
30 |1 |2 3|45 ]|8 30 S IEEEERE
Tydné | _
7 8|9 |10 |11 |12 |13 7 |8 |9 |10 |11 |12 |13
14 |15 |16 |17 | 18 | 19 | 20 14 [15 |18 |17 |18 |19 | 20
21 122 123 |24 |25 |26 | 27 Mésicne 21 |22 |23 |24 [25 | 26 | 27
o 150 Ton To0 1 5 15 1 = 28 |29 |30 |31 |1 |2 |3
I R 213 | od 800 Do 12:00
Vytvofit

Obréazek 14 - komponenta pro zadavani opakovaného

Jednorazové volno

Castjsi jsou volna, ktera se periodicky neopakuji. Datie zvoleno klikem do kalent kde je
mozny rychly posun mezi aici pomoci koleka mysi. V kalendié jsou pro pehlednost vyzngeny
statni svatky a vikendy (na&he modrd) a také dny, kdy uz je pro dany objekhea@adano (Zluta).
Oznaeni drii, kdy ma objekt volno mérpdnost ped oznaenim vikend a statnich svatk

Casovych intervd je moZné zadat vice Basové ose, ktera se sklada z elefnerestavujici
hodinové (viz 3.3fasove Useky.

< Kvéten 2012 >

Po Ut St Ct Pa | So | Ne
30 1 2 3 4 5 6

7 8 9 10 | 11 |12 | 13

14 (15 |16 |17 | 18 | 19 | 20

21 |22 | 23 |24 | 25 | 26 | 27

28 | 29 | 30 | 31 1 2 3

0:00 3:00 6:00 9:00 12:00 15:00 18:00 21:00 24:00

Obréazek 15 - zadavani jednorazového volna

U nekterych objekli nechceme volno zadavat, ale uchovavame jej vreystéro Uplnost.
Jsou timto mysleny objekty, které pro nas maji eaheustale. Nejvhodisi tedy je objekt, ktery
nema volno zadano, nezahrnovat do Wfpohodného data pro naeni.
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3.10 Natéaceci plan

Rychlé vytvdeni planu pro nat&ni vyZaduje Eelné zobrazeni maxima dat, které by uZivatel mohl
vyuZit pro rozhodovani o terminu né&éi daného obrazu.

Navrh rozhrani pro tvorbu ng&tciho planu je na Obrazku 16. Hlavnim prvkem jeckol
obrazu, které je detaiifi popsano Digramu 2. Shoda hodnota pomvSech objekt vaci tém, které
maji v danéntasovém Useku volno. Tay text v horni¢asti polgéka je signdlem pro uZivatele, Ze
v tomto ¢ase nema volno maxim&neden objekt. Limitni hodnota 70% je zvolena jgklizna
hranini hodnota ufujici vétSinu.

Razenim poliek obra# Ize uZivateli velmi zjednodusit vyhledavani spréva data nat&ni
pro obraz. V prvéadt jsou na konec dany vSechny obrazy, které magigdancas natéeni u jiného
dne (barva $ed4), nad nimi jsou obra#iygzené k tomuto dni (barva bil®azeni obougchto skupin
je vhodné pro fehlednost podligisla obrazu. Dale jizadime obrazy, které jéShemaji zadagas
nat&eni. Primars je fazeno podle shody. Sekundénie p@tu dni, kdy Ize obraz natét s Uplnou
shodou a terciagndle pdtu dni, kdy neni shoda maximéla jednoho objektu, nelze tedy nst
kvali jedinému objektu.

Po kliknuti na poliku obrazu se zobraZasova osa pro zvoleny den a obraz, kde klikem na
jeden z hodinovych Usékvyberemetas natéeni. Barevnostéthto Uselt koresponduji s horriasti
policka obrazu, vyznam je vy&tlen na Diagramu 2. Bila barva zvolen&tasu je vSak nahrazena
tucnym ohrantenim, aby 3lo nadéle witdshodu u zvolenéhdasu, Seda barva pak zhaulovou
shodu. Ponechdme moZznost zvolit i tyto nulové Usékyzcela na uzivateli, aby nejen podle
zobrazenych informaci zvolil nejlep&s nat&eni. Cisla véervenych a oranzovych Gsecich je shoda
pro tento hodinovy uUsek. Vyj&ehi shody i pro tyto hodinové uUseky je nutné, pretdarva
piedstavuje pouze intervalové vyjadi, kdy se mohourpsné hodnoty lisit.

Specialni variantou jsou obrazy, které neléiéaplit k Zadnému dni. Tato situacéide nastat
pouze, pokud obraz neobsahuje Zadné objekty, nétaz@né objekty nemaji zadano zadné volno. U
této varianty je nutné ponechat na uZivateli zv@g natdeni manualé
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Obraz & 17. - Nazev obrazu
Datum: 12.4. 2012 Zvoleny ¢as nataceni: 12.4. 2012 15:00

0:00 3:00 6:00 9:00 12:00 15:00 18:00 21:00 24:00

O

7 T 7B

25.5. 26.4. 27.4. Nezaraditelné
2012 2012 2012

3. Nazev obraz...
1. 100% | 4. 100% | 9. 100%

110 12 13 5 7

15. Nazev obra...

19. Nazev obra...
17. 100%] 17. 89% | 1. 95%

5 12 5 12 1 10

14. 86% | 14. 78% | 13. 80%
2 25 2 25 g8 13

7. 82% [ 12.56% | 12.47%

13 18 0 5 0 5
9. 35% | 5. 100%

I 7/ 18 18

5. 100%

18 18

Obréazek 16 - Modul pro tvorbu natéeciho planu

NejvysSi shoda ve dni

Cislo obrazu ’;

1. 100%
1 10

7 w2z

Barva horni ¢asti:
- 100% shoda

- v&tSi nez 70% shoda

Patet dni, ve kterych ma

0,
obraz 100% shodu - men&i 70% shoda

- obraz jiz je pitazen k jinému dni

Pacet dni, ve kterych neni shod |- obraz pitazen ke dni

maximalré pro jeden objekt

Diagram 2 - Politko obrazu
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4 Testovani a zhodnoceni vysledk

V této kapitole se ditete o realizovanych testech a vyhodnoceni vyskgdipodnot. Pro testovani
byla vybrana akceiflavani objeki k obrazu zejména zZidodu, Ze se jednad@stou akci v systému
Vv pripad, Ze neni realizovangst importu scérté. Jedna se také o obég&i problém spojovani vice
objekit k jednomu konkrétnimu.

4.1 Metodika testi

Pro testovani byly vybrany vSechny navrhnuté komponenty pro akdiigavani objeki do obrazu
(viz. Kapitola 3.7). Pro kazdou komponenttidavani byla vytvéena stejna sada téstkonkrétrg
Ctyti varianty, kdy kazdé variantagqustavuje jina parametryigavani. V nasledujicim popisu variant
zndmé objekty jsou takoveé, které jsou jiz v systériuteny. Porovnavani v testovacich modulech
rozliSuje mala a velka pismena.

Varianta 1

e Pciet objekfi: 4
e Znamych objekt: 25%
e Charakteristicka vlastnost:&8ina neznamych objakt

Varianta 2

e Patet objekti: 6
e Znamych objekt: 66%
e Charakteristicka vlastnost:&8ina znamych objekt

Varianta 3
* Poet objekt: 3
* Znamych objekl: 66%
» Charakteristicka vlastnost: Malé mnoZstvi ohjekt

Varianta 4

* Poet objekfi: 11
* Znamych objekt: 55%
» Charakteristicka vlastnost: Velké mnozstvi objekt

Vytvareni objekta

Metody Select a Checkboxy neobsahuji moznost vgtwébjekti. Samostatny formuigro vytv&eni
urcitého typu objeki je simulovan prostym formutdvym polem (Obrazek 17), kteréigé objekt do
vybéru znamych objekt Jednd se o nahradu postupu, kdy uZivatel musiinejv gisluSném
modulu nezndmérfmavané objekty vytviit a aZz nasledhmize tyto objekty fidat.
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Nova osoba

0Osoby | Zvolte osobu E

Pridat osobu

Obrazek 17 - Testovaci komponenta Select

Testovaci komponenty obsahujgkteré nedostatky, které se nepiida béhem implementace
odstranit. Jedna sdquleviim o nefurtki enter v metagltagi, dale se pak vynuluji zaSkrtnuté osoby
v metod checkbox pii ptidani nové osoby.

4.2  Vysledky testovani

Tabulka 1 zobrazuje zpracované vysledky testowért§ina hodnot je zhodnocena v nasledujicich
podkapitolach #etré piehled®jSiho zobrazeni v grafu, které umozZni jednodusSvremi
jednotlivych metod fidavani objeki. Z tabulky lze vypozorovat celkdwysokécislo chybovosti,
COZ je pomdt UsgSre a neusgsre odeslanych tedt Vysokou chybovost Ize nejspiSéisoudit
zkou3eni komponent testujicimi uzivateli.

Varianta s | odchyka(9 | odchyika | ChYbovest

1 93,1 55,1 59% 50%
2 38,3 10,8 28% 58%
Checkboxy 3 13,4 4,1 31% 53%
4 102,7 36,3 35% 63%

Celkem 61,9 26,6 38% 56%
1 67,5 31,7 47% 44%
2 57,3 21,9 38% 20%

Select

26,1 54,3 208% 36%
4 84,3 4.7 6% 29%

Celkem 58,8 28,2 75% 33%
1 31,5 11,9 38% 58%
2 49,1 22,1 45% 36%
Tagy 3 22,1 5,7 26% 50%
4 61,7 9,4 15% 55%

Celkem 41,1 14,3 35% 51%

VSechny varianty 53,9 23,0 49% 48%

Tabulka 1 - Vysledky tesfi
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Pramérny ¢as
zobrazuje Graf 1Dle charakteristickych vlastnosti variant popsdmya zaatku této kapitoly |z
vysledovat i charakteristické vlastnosti komponent resgtod.

Pii zadavani ¥tSiho mnoZstvi neznamych objékse jevi jako nejvhodijsi metoda Taiy
Dohre ¢asy u varianty Tag 1 jsou imobeny zejména automatickym wyiteai objekiéi. Pokud
chceme naopakijglavat \&tSinu objekt znamych ma nerychlejSiijpnérny ¢as metoda checkboxy,
rozdily mezi jednotlivymi variantami vSak uz nejgai markantn

Pri pridavani malého pittu objekfi jsou nejvhod&si metodou ot checkboxy, ovSsem ma
pocet objekfi neni pro obrazpbvykly. Fri velkém pd@tu priddvanych objekt je nejlepSi metoda te
VSimnéme si také piadi a odstup vysledki ve variank 2 a 3. Ob maji shoda 66% znamycl
objekti a sloupce vysledkv Graf 1 - Pfimérné ¢asy variant a metoglro tyto varianty tvéi pcdobny
tvar.

Pramérny ¢as

120

100 |

i Checkboxy
i Select
M Tag

(s)

Cas

.

1 2 3 4 Prameér

Graf 1 - Priamérné ¢&asy variant a metod

Priamérna odchylka

Veli¢ina pongrové odchylky utuje, jakoucést piimérnéhocasu tvai pramérna odchylka metody
Predpoklada se postupné zlepSovéasfi, v pribéhu, jak se uziviel seznamuje komponentou.
Praimérna odchylka tedy doje pimérny rozdil mezicasy delSimi (p&ateenimi) a kratSimi (pc
seznameni s komponentou), Ize té&ty, Ze pamérna odchylka Graf 2 ur¢uje miru zrychlovan
prace uzivatele s komponent
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Priamérna odchylka

60

50

40
4 Checkboxes
M Select
M Tag

4 Paimer

Graf 2 - Pramérna odchylka

Caso¢ vyjadiena piimérna odchylka ukazuje pouzetpmérny ¢asovy Gsek, o ktery se uZivat
zlepsili, ovSem vhod#jSi je vztahnout tuto imérnou odchylku primérnémucasu. Ziskame tir
pomeérové vyjadrené zlepovani uZivateél, naz¥me tuto vekinu porgrovou odchylkou, ktera j
zobrazena v Grafu 3.

Pomérova odchylka u varianty Select 3 je extréwysoka je tedyieba celkovy vyslede
brat srezervou, ktery jigt tato hodnota sikovlivnila. Plimérné Ize kontatovat giblizné tretinové
zlepSeniiadi po seznameni s komponen
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Pomérova odchylka
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0%
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Graf 3 - Pomérova odchylka

4.3 Vyhodnoceni testi

Zadnou z testovanych metod nelze @naa absolutniho wize, ovdem $ zkombinovani viech
popsanych paramétize jako nejuniverzalijSi zvolit metodu Tag. # sowtasné absenci modulu pro
importu scénée je zadavani neznamych objeld to ¢cas&jSi, a proto jasna dominance u variant
s WtSinou neznamych objaktpiidava této metatl dalSi plusové body. Nevyhodou je niZSi mira
zlepSovani oproti ostatnim metodam.

Je nutné dodat, Ze na vysledcich se& jmtdepsal menSi pet testujicich osob a tedy i
vysledki, ovSem vysledky nejsou nijakigkvapivé a lze tedy pmérné vysledky povaZovat za
relevantni.
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4.4 Rozmisgni prvki

Na vysledném systému byl také sledovan pohyb mysijganotlivych komponentach. Mista
s nejsy&jSi ¢ervenou na Obrazku 18 ukazujemu nuji uZivatelé nej#tSi pozornost. Najklad
analyza modulu obrazu ukazala krokastého klikani do naSeptavaci oblasti firgco pidavani
objekti také mirnou tendenéadit seznam obrézpomoci kliknuti do zahlavi tabulky.

Obrazy °

»
Domij*Osoby Technika '.okal'-.; Pros;i:ed". Wolé®Obrazy
= .
Cislt. Nazev sCeny... ® - -

- = L =
" - -
Prostied | - o ¥

o T
Jaro Léto SOdzim lima. "!en 2eannc Noc Interiér Int./Ext. | Exteriér
-

- -
|Popis| Potfeby pro obraz_ K ®1garse Spadalni efekt .
[Popi| Potieby pro obro gy

o et % 3°°
Tady napiste pogis grény... -
. .
* . .
- .
. . . 4
.
¥ Stranks scenare: s ¥
.
s & . 2 '
Rge b —_— [» A ‘
e ’ *
o i, S
Piraddl e
- — .
— 2 ® _J .
TE.'IIIa‘, | "4
. o 0N,
Vytvofit d
__o®@ & VeV o
S S 0
e el .
23. VyFiznuti tabulky s#a KradeZ diamantu (Dak e D1) ¥, “cditovat Smazat
-
5. Atomobilova honicka Bouratka s poradnym vybuchem (Ulice) . 4 Editovat Smazat
-
1. Nova Séfova . Centrélni dispeGink Coby* 11 (Policenj! istfedna) Editovat Smazat
13. Velka porada b Editovat Smazat
.
27. Felezniti. nestésti NadraZi HoleSovice Editovat Smazat
. 28. VySetFovani . NadraZi HoleSovice Editovat Smazat
22 yXotar s kofid Prana brana Editovat Smazat

Obrazek 18 - Analyza pohybu mysSi po strance
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5 Implementace

Popis implementace sednuje realizovanéasti ndvrhu a popisu futkosti jednotlivych ¢asti.
Realizovany projekt se od navrhu odliSujegevsim rozsahem. Implementace se&#anna ¢asti
podstatné pro filmovou produkcifgoevsim tedy praci s obrazem a modul tvorbydeai@io planu.

V této podkapitole jsou popsany rozdily implemeatac navrhu a také diskutovany nedostatky
navrzenéha@i implementovaného systému.

5.1 Pouzité nastroje

HTML

HTML je zkratkou HyperText Markup Language, cozzjetkovaci jazyk, ktery je pouZit pro
zobrazeni front-endu aplikace ve webovém probiize

PHP framework Nette

Kazdy, kdo wkdy psal aplikace v PHP, si jstytvoril sadu svych knihoven neboli framework.
Existuje celarada framework, které se snazi poskytnout programatorovi ucelesamu prosedka
pro pohodlgjSi psani aplikaci.

Pro tento projekty byl zvolen PHP framework Nette ceského vyvojge Davida Grudla.
Framework je $&n pod licenci New BSD, GNU GPL. Tento frameworkssaZzi nejen zjednodusit
psani aplikace, ovSerfeSi i rekteré bezp#&nostni hrozby, nuti Kistt objektow orientovanému
navrhu a mnoho dalSickai.

SQL

SQL je standardizovany dotazovaci jazyk pouZzivanygsaci s daty v retaich databazich. V tomto
projektu je hoj& vyuzivano PHP knihovny NotORM, kter& se starataloizové spojeni i dotazy nad
ni. Fimo uvnit knihovny jsouteSeny mnohé optimalizace, ovSem zapis dotazNotORM
nedovoluje skladat sloZj8i dotazy a jefeba oldas vyuZit progedki jazyka SQL.

jQuery

Javascript vnasi do GUI vytieného pomoci HTML prik mnoho dalSich moZnosti. JQuery je
javascriptovou knihovnou, ktera sénuje zjednoduSeni propojeni HTML a javascriptu.

52  Objekty

Systém krord obrazi zaznamenava mnoho dalSich ttypbjekii, na které ovSem nebyltip
implementaci bran takovyfetel. Jedn& se o osoby, role, techniku, pedta lokality. Sprava vSech
téchto typi objektr je realizovana pomoci tabulky sghledem vioZenych objekt formuld&em pro
vytvéeni a editaci. WtSina tchto typi objekih také umo#uje zobrazeni detdil kdy jsou vypsany
vSechny dostupné informace o objektu.
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5.3 Zadavani volna

PrestoZe se navrh zabyvéa touto gomd ¢astou akci celkem obsahle, realizovand komponemta p
zadavantasu je skromgjsi. Jedna se o dwspojend formulidova pole reprezentuji¢asovy interval
volna. Zadavantasu je zjednoduSeno pomoci réesi Timepicker [5]

Volno techniky
od: |
po: | O May 2012 D

Su Mo Tu We Th Fr Sa

i 2 2 4 5
& 7 8 9| 10/ 11| 12
13| 14| 15| 16| 17| 18 19
20|| 21| 22| 23| 24| 25| 26
27|| 28| 29| 30| 31
Time 0o0:00

Hour
DOD30609 121518 21

ed Hotovo

Obrazek 19 - Zadavani volna pomoci roz&éni Timepicker
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54 Obraz

Situace u obraz je obdobna jako u ostatnich objeky kapitole 5.2, ovSem u formut byla
provedena optimalizace, tak, Ze se vysledna kompanelice podoba navrhované v kapitole 3.8. Po
zhodnoceni testbyla pro gidavani objelkd do obrazu pouZzita metoda tag, ovSem systém olmsahuj
skryt i metodu select. ®odni neoptimalizovany modul obfazotiz obsahoval fidavani objeki
praw pomaoci tohoto zjsobu, komponenta zabira minimum mista, a proto bghstému ponechana.

Editace obrazu Vyfiznuti tabulky skla

23 . Vyfiznuti tabulky skla

Prostredi: | Kradez diamantu

Jaro Léto | Podzim Zima Den Den/MNoc | Noc Interiér Int./Ext. | Exteriér
Popis| Potifeby pro obraz Kompars Speciglni efekty

buch trisk prask

Stranky scénafe: 2/8

Role ve scéné || Dieter Bonrath || frfhdfg
Poradci | Frantisek Svoboda
Technika | 3D Kamera Canon HCS-001

Upravit

Obréazek 20 - Realizovana komponenta pro vytveni a editaci obrafi

9.5 Tvorba nataéeciho planu

Modul pro tvorbu planu obsahuje oproti navrhu gtnémkenosti. Poléko obrazu #stalo zachovano
véetrg zobrazovani informaci o daném obraze, neni ov¥spleimentovana vrchrifast stasovou
0osou pro utovani ffesnéhoiasu. Jeji absence je nahrazena zkraceéasuvého intervalu v tabulce
na 1 hodinu. Nevyhoda takovéhoteSeni je pedeviim ve vyptetni narénosti, kterd je pro
rozsahlejSi projekty opravdu zZived a také velké mnozstvi slouipari vytvoreni dlouhého volna, coz
samozejme znané snizuje pehlednost. Neni také implementovano posouvani abkaeré jiz maji
zvolenyc¢as natéeni, na konec seznamuasovem Useku (sloupci).

Po podrob&sim zkoumani vySla také najevo nevhodnost zobiazad: jako sloupé
s obrazy vedle sebe, kdy se navic nejednd o souvigtiu (data pro jednotlivé sloupce). UZivatelé
obecrt preferujiteSeni, které je pro zobrazemisucasté, tedy jim znamé. Tim je mySlen@gevsim
vyuZziti modulu gjakého kalendé.
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5.6 Navrhovana rozsi¥eni

Na kazdém systému je vzdy co zdokonalovat. V té&dkapitole jsou diskutovany nedostatky
implementace i navrhy moznych ragsii implementovanéasti i navrhovaného systému.

Pro kompletni paeby filmové produkce jsou velmiutezité gehledné exporty dat ze
systému s mnoZstvim nastaveni. V produkci se vgugéznam hercodntzv. cast list, vypis obréz
pro roli a mnoho dalSich. S timto také souvisi aabni agregovanych informaci u detailu kazdého
objektu, tedy u osob, lokalit a techniky vSechngj@kty a obrazy, se kterymi jsou spojené, navié tak
piehledné zobrazeni natkich di, v pripad, Ze fFipojené obrazy maji zadd&as natéeni.

Jako chybné se také ukéazald tvorb¢ nat&eciho planu davat stejnouildZitosti jak pro
prostedi a herce, tak pro poradce a techniku. Zde jeénuvaZzovat, Ze pokud neméa dané peatt
respektive lokalita volno, nepdrbe nam nijak, Ze maji vSichni&istréni volno.
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6 Zaveér

Prace se zabyva problematikou tvorby setého planu ve filmové produkci. Velkyidhz je kladen
na navrh systému z pohledu uZivatele.

Po zpracovani pozadavkna systém je fedstaveno &kolik pokrctilych uZivatelskych
rozhrani, které souvisi s akcemi, které jsou vesyst poZzadovany. Navrh aplikace se snazi \ittvo
prostedi pro tvorbu natéciho planu, které ma co nejblize idealnimu rozhegpohledu uZivatel,
aby byla praceiptvorb¢ planu rychla a intuitivni.

Navrh analyzoval uZivatelsky postup tvorby gatiho planu a podle jsou navrhnuty
potrebné komponenty, &8i diraz je pitom kladen nacasti, které jsou pro filmovou produkci
stéZejni, jako je prace s obrazy a presli pro tvorbu nat&ciho planu.

Testovani byla podrobena akcédavani objeki do obrazu. Vysledekimesl komplexsjsi
informace o navrhnutych metodactidavani a umoznil vy nejvhodrjsi z nich. Jako nejvhodjsi
byla zvolena metoda tag kterd dosahovala {omérné nejlepSich casi a zarové v jinych
hodnocenych kritériich nijak zviAfiezaostavala.

Z navrhu byly realizovanyasti obrazu a tvorby natéciho planu, které napreprezentuji
nejpodstat§si operace v systému.

Celkow lze fici, Ze pracereSi mnoho podstatnych problérpri tvorbé nat&eciho planu,

2%

ovSem implementovariést nenabizi filmové produkci dostatek predki pro SirSi vyuZiti aplikace.
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Seznam (Filoh

Priloha 1. CD se zdrojovymi kody aplikace, elektréwia verzi této prace a tabulkou s daty
z provedeného testovani.
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