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Abstrakt

Tato prace se zabyva navrhem a tvorbou aplikace pro usnadnéni stahovani audio dat z
internetu pro trénovani rozpoznavact. Zabyva se vybérem vhodného zdroje dat a rozborem
moznosti vyhledavani a stahovani z vybraného média. Na téchto zakladech pak rozebira
vybér vhodych nastroji a knihoven. Soucasti je i rozbor implementace, zaméreny na popis
klicovych ¢asti aplikace. Na zaveér jsou shrnuty dosazené vysledky a navrhy na dalsi rozsifeni.

Abstract

This paper describes the design and creation of an application to facilitate downloading of
audio data from internet for trainign recognizers. Focuses on selection of optimal data source
and analyzes options for searching and downloading from selected medium. On this base
appropriate selection of tools and libraries is described. Description of the implementation
follows where key parts of application are described. In the conclusion are summarised the
achieved results and proposal for futher development.
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Kapitola 1

Uvod

Mluvena fec je jednim z nejstarsich zptisobt komunikace mezi lidmi. Jedna se také o nej-
prirozenéjsi a nejcastéji pouzivanou formu komunikace. Neni proto divu, Ze pfi neustale
se zvysujicich mozZnostech vypocetni techniky je snaha, aby i poc¢ita¢ mohl byt dialogem
zapojen do mezilidské komunikace.

Automatickému rozpoznavani feci pocitacem se vénuji rizné védecké aktivity jiz 60 let.
V roce 1952, kdy sestavili v Bellovych laboratofich systém pro rozpoznavani izolovanych
slov (¢islovek) pro jednoho mluvéiho, zapocala éra klasifikdtora pracujicich na principu
porovnavani vzoru. U téchto klasifikatora je slovo zpracovavano jako celek a je porovnavano
s databazi vzoru, pri¢emz je klasifikovano do té tfidy slov, jejimuZz vzorovému obrazu se
nejvice podobéa. Tyto metody byly v nésledujicich dvou dekddéach dale rozsifovany o nové
poznatky a procedury. Se vzristajicim vykonem pocitacii se rovnéz zvétsovaly databéze
vzoru pouzivané pii klasifikaci.

Na zacatku 80. let se do popfedi dostava nova skupina klasifikatori, zalozenéd na sta-
tistickych metodach. Tyto metody modeluji slova, ale i celé promluvy pomoci tzv. skry-
tych Markovovych modelti. Nejcastéji jsou vytvareny skryté Markovovy modely na trovni
subslovnich jednotek (foném, slabika, ...) a vyslednd promluva je modelovana jejich zie-
tézenim, ovSem lze modelovat i jednotliva slova jako celek pomoci jednoho modelu. Vjvoj
byl zpocatku zaméfen na systémy pro rozpoznavani celych slov, pozdéji v pribéhu 90. let
se vyzkum pfesouva k systémtim schopnym zpracovat souvislou fe¢ (nejéastéji ¢teny text)
nezavisle na fec¢nikovi. Soucasny vyzkum se zaméruje na dalsi milnik u systému zpracovani
Fe€i a tim je pfirozend fec.[l1][10]

Vsechny vyse zminéné metody maji jeden spolecny faktor a tim je pozadavek na vstupni
soubor jiz klasifikovanych zvukovych dat. Prvni skupina klasifikatora je vyuzivala jako re-
feren¢ni databézi (nejéasteji izolovanych slov), proti které mohla porovnavat nové ziskana
data (slova). Statistické metody pak tuto kolekci dat vyuzivaji pro natrénovéani pravdépo-
dobnostniho modelu, ktery se nasledné pouziva pfi analyze novych dat.

Klasifikace fec¢i neni jedinou tlohou, na kterou lze aplikovat statistické metody. Skryté
Markovovy modely se vyuzivaji v dalSich tlohéch zpracovani feci, napriklad v aplikacich
pro identifikaci mluvciho, identifikace jazyka, zjisténi emocionalniho stavu fec¢nika a pod. Z
vyse uvedeného je jasné, ze pti tvorbé aplikaci zpracovavajicich fecovy signél je poptavka
po vstupnich datech, vhodnych pro konkrétni tlohu, na kterych je mozno provést trénovani
modelu. Pro jednoduché tlohy, jako je rozpoznavani ¢islovek, je mozne vstupni data vyrobit
s pomoci mikrofonu a pocitace. U slozitych systémil, které jsou zamétfeny na klasifikaci
prirozené feci, je ovSsem potieba velké mnozstvi dat. Jednou z moznosti je zakoupeni jiz
klasifikovanych dat, ovSsem pro malé tymy nebo jedince se zadjmem o fecové technologie muiize



byt toto feSeni finan¢né nedostupné. Jako druhé feSeni, které je levné a relativné rychlé, se
nabizi vyuziti modernich informac¢nich kanali, jako jsou radio, televize a internet. V tomto
procesu je ovSem nutno data nejdiive nahrat a poté zpracovat.

Tato prace se zaméfuje na posledni moznost, a to vyuziti internetu pfi ziskévani zvu-
kovych dat, které by bylo nasledné mozné pouzit pfi trénovani klasifikdtori rec¢i, mluvéiho
a dal$ich aplikaci. Cilem této prace je navrh a implementace této aplikace.

Detailni specifikaci zadani, jeho rozboru a nasledné analyze pozadavki se vénuje kapitola
2. Na zakladé této analyzy je v kapitole 3 proveden navrh jednotlivych c¢asti aplikace.
Kapitola 4 se zaméfuje na vybér nastroji pro implementaci aplikace. Dale se zaméfuje na
popis teorie, jejiz znalost byla nezbytna k tspésnému dokonceni aplikace.

Kapitola 5 se zaméfuje na popis vybranych c¢asti aplikace a jejich implementace. Vy-
sledky a navrhy na vylepSeni jsou popsany kapitole 6. Zavér prace v kapitole 7 shrnuje
celkové hodnoceni prace, dosazené vysledky a jeji potencialni pfinos.



Kapitola 2

Analyza pozadavku a jejich
specifikace

Zakladem etapy vyvoje kazdého programu byva specifikace pozadavkt na vysledny produkt
a jejich nasledna analyza. V softwarovém inzenyrstvi se tento krok oznacuje obecné jako
analyza pozadavki a lze ji rozdélit na t¥i typy inzenyrstvi[2]:

Ziskavani pozadavku, nejcastéji komunikaci se zdkazniky a budoucimi uzivateli. Cilem
je dokument o predstavé, v némz je v hlavnich rysech popsano, co bude novy program
délat. Smyslem tohoto dokumentu je zachyceni cili, jez jsou z pohledu zainteresova-
nych osob nejpodstatné;jsi.

Analyza pozadavkua za ucelem jejich sjednoceni. Kazdy uzivatel mé jiné nazory a jiné
napady, tudiz je potfeba je sjednotit, aby nedochazelo k jejich konfliktiim.

Zapis pozadavkt vhodnou formou. Obvykle se pouziva zapis formou modelu pozadavki,
nebo vytvofenim modelu ptipadu uziti.

Jako zadavatel, navrhatr a programéator v jedné osobmé méam analyzu pozadavki zjed-
nodusenu, jelikoz nemiize dojit ke kolizi pozadavki.

2.1 Zdroj dat

Jak vyplyva z nazvu této prace, méla by aplikace vyuzivat internetovych zdroji pro auto-
matické ziskavani dat, konkrétné audia. Internet je ovSem obrovské médium s nepfebernym
mnozstvim sluzeb. Je tedy namisté specifikovat jednu zakladni sluzbu, kterou bude tato
aplikace vyuzivat. Dalsi sluzby budou rozebrany v kapitole 5 jako potencidlni rozsifeni.

Jako hlavni zdoj pro ziskavani dat 1ze vyuzit sluzby, které poskytuji audiovizualni obsah.
Tyto sluzby lze rozdélit na ty, které vysilaji v redlném case, napt. televizni a radiové vysilani,
a na ty, které poskytuji obsah ulozeny na serveru. Mezi druhé jmenované lze zaradit sluzby
pro sdileni uzivatelskych videi (tzv. videohosting), jako jsou YouTube, Vimeo, Metacafe a
dalsi. Pokud tyto dva zdroje porovname z hlediska vyuzitelnosti, zjistime, Ze je mnohem
vyhodnéjsi pouzit nékterou ze sluzeb pro sdileni videi, protoze diky tomu, Ze jsou videa
nahrana na serveru, lze:

o Zjistit dopredu velikost dat a délku zaznamu. Dale lze prehrat cely jejich obsah a tim
urcit, zda obsahuje vhodné data v dostatecném mnozstvi. U obsahu vysilaného v re-



alném case (TV) nemame obvykle moZnosti zjistit dopfedu délku ani typ vysilanych
dat.

e Stahovat maximalni moznou rychlosti. U internetové televize probiha pfenos v real-
ném case, tudiz pro ziskdni hodiny dat by bylo potfeba hodinu nahravat. U videohos-
tingu je limitujicim faktorem pouze pfenosova rychlost linky a vytizeni serveru.

Pro vyuziti v tomto projektu byla jako zakladni sluzba zvolen videohostingovy server You-
Tube. Tento server umoznuje svym uzivatelim nahravat, sledovat a sdilet videa a patii mezi
nejveétsi internetové videohostingové servery. Mnozstvi dat na YouTube se neda odhadnout.
Dle statistik pro tisk je kazdou hodinu nahrano uzivateli pfiblizné 60 hodin videa, coz je
potencialné i 60 hodin novych audio dat. Jako dalsi vyhody tohoto serveru lze uvést propra-
cované aplika¢ni rozhrani (API) pro vyhledavani videi a moznost vytvaret k uzivatelskym
videim titulky. Pomoci titulkt lze nasledné urcit mista, kdy se v nahravce mluvi a kdy ne.

2.2 Specifikace zadani

Poté, co byl zvolen vyhodny zdroj dat, nic nebrani specifikovat zadani na vyslednou aplikaci.
Zadani je psano obecnou formou z pohledu cilového uzivatele a zaméruje se na funkce, které
by mél program zvladat.

Cilem tohoto projektu je vytvorit program, ktery bude usnadrnovat stahovani dat ze
serveru YouTube a jejich naslednou spravu v databazi. Predstava je takova, Ze uZivatel
pouze zada, kolik hodin audio dat pozaduje, a program provede automatické vyhledéani,
stazeni a ulozeni dat do databaze. Jako dalsi moznost bude k dispozici manudalni vybér
dat, kdy uzivatel provede vyhledani na zékladé klicového slova a sdm posoudi, o kterd data
ma zajem. Zvolena data oznaci a program pak je opét automaticky zpracuje. Pokud jsou k
dispozici k vybranému videu i titulky, bude jejich stazeni provedeno automaticky.

Server YouTube je video hostingovy server, ale tato aplikace je zaméfena na ziskavani
audio dat, takze dalsi pozadavek na program je schopnost extrahovat audio z videa. Ex-
trahované audio je enkodované' né&jakym kodekem, oviem pro praci se nejcastéji pouzivaji
data dekédovana, takze by bylo vhodné, aby program umél i pfevod mezi né€jcasteji pouziva-
nymi audio formaty. Poté, co jsou data ulozena do databéze, je potieba je néjak zpristupnit
pro praci. Uzivatel si vybere, se kterymi daty chce pracovat. Tato data se pak presunou
z databaze do uzivatelem definované slozky. Posledni pozadavek na aplikaci je jednoduchy
modul pro postprocessing, ktery umozni uzivateli provadét libovolny soubor operaci nad
vybranymi daty. Toho 1ze dosahnout kombinaci uzivatelskych skripti, ve kterych si uzivatel
miiZze naprogramovat libovolné operace a jejich nasledné propojeni programem do cilového
skriptu, ktery bude aplikovan na vybrana data z databéze.

Vysledna aplikace by jako celek méla byt snadno prenositelnd mezi hlavnimi opera¢nimi
systémy. Pro usnadnéni instalace by bylo vhodné minimalizovat externi vazby na knihovy
a aplikace tfetich stran. Na zavér by ulozena data méla byt pristupna i po znovuspusteni
programu.

Lencoding - uloZeni sekvence dat do specializovaného formétu za uéelem zvyseni efektivity pfenosu nebo
uloZeni informace.



2.3 Existujici reseni

S rozvojem internetu v poslednich 10 letech stoupa mnozstvi aplikaci dostupnych zdarma,
priemz Casto mizeme najit podobné aplikace zamétfené na feseni stejného problému. Jako
logicky krok je tedy vhodné zkusit vyhledat a porovnat existujici aplikace. Toto porovnani
se zameruje na open-source reseni.

Jedinym podobnym projektem, ktery se zabyva ziskavanim dat pro trénovani klasifi-
katoru teci, je projekt VoxForge. Tento projekt je zaméfen na ziskdvani audio nahravek
s prepisem pro vyuziti v open-source nastrojich a projektech zamérenych na rozpoznavani
feci a jeji pfevod na text (Speech-to-Text)[13]. K ziskavani dat se pouziva java applet, ktery
zobrazuje text pro uzivatele. Uzivatel pomoci mikrofonu nahraje ¢teny diktat tohoto textu
a odesle jej zpét na server. Cely systém je otevieny a kdokoliv se mize zapojit.

Jako potencialni nevyhodu tohoto projektu lze oznacit jeho specializaci na ¢tenou fec.
Na aplikace, jako je rozpoznévani emoci, hleddni mluvcéiho nebo piepis pfirozeni feci, nejsou
pristupna data pfili§ vhodna. Omezenim je jednak ¢tend promluva, dale je vétsina fecovych
dat namluvena muzem a pocet fecnikl neni prili§ veliky.

2.4 Zapis pozadavku

Jelikoz je zadani psano obecné, je vhodné je prevést do strukturované formy, kterd bude
zachycovat presné pozadavky kladené na vysledny systém. Pozadavky lze rozdélit na tzv.
funkéni pozadavky, které urcuji, co by mél vysledny systém délat, a nefunkéni pozadavky,
které specifikuji, za jakych omezeni musi systém pracovat. Funkéni pozadavky jsou dale
seskupeny do logickych celki podle ¢asti programu, které definuji.

Funkéni pozadavky :

e Jadro aplikace a databaze dat

1. Program bude obsahovat databazi audio dat.
2. Program bude umoznovat jednoduchou spravu zvukovych souborit v data-
bézi.
3. Program bude spravovat databdzi pomocnych soubori (titulky).
4. Program bude hlidat duplicity na zakladé video id z YouTube.
e Stahovani z YouTube

1. Program bude vyhledavat na YouTube vhodnéa videa.
Program stahne uzivatelem zadané mnozstvi dat.
Program stahne uzivatelem vybrana videa.

Program stahne k videu titulky, budou-li k dispozici.

AR

Program po dokonceni extrahuje audio z video souboru a to ulozi do data-
baze.

e Zpristupnéni dat z databaze a postprocessing

1. Program bude umoznovat extrahovani audio dat z databaze do pracovniho
forméatu a vybrané pracovni slozky.

2. Program bude umoznovat generovani skriptt, které propoji uzivatelem jiz
vytvorené skripty.



Nefunkéni pozadavky :

1. Program bude snadno prenositelny mezi riiznymi opera¢nimi systémy.

2. Program by mél byt co nejvice nezavisly na externich knihovnéach a programech.

3. Databaze programu bude perzistentni.

Jako dalsi forma dokumentovani pozadavkid se pouziva model pripadu uziti. Jedna se o
grafickou prezentaci, kterd zobrazuje ucastniky systému (uZivatele) a ¢innosti, které mohou
v ramci systému vykonavat[4]. Aktuélni ndvrh pocitd s jednim typem uzivatele. Podpora
vice typl uzivatell a jejich mozna spolupridce v rdmci programu muze byt zajimaviym

rozsifenim této aplikace.

Vioi video do

Stahuj z YouTube 'iyhledej na Youtube Stahni vybrana videa z

automaticky

seznamu Youtube

Odstran video ze
sernamu

Ufivatel

Zobraz databazi

Generuj skripty pro Zpiistupni vybrané Smai audio z Vyber audio z

postprocessing

audio do sloZky databaze databaze

Obréazek 2.1: Model pFipadt uziti.



Kapitola 3

Navrh aplikace

Navrh aplikace logicky navazuje na analyzu popsanou v predchozi kapitole. Cilem této
kapitoly je navrhnout strukturu aplikace a popsat konkrétni technicka feseni, ze kterych se
bude vychéazet ptfi implementaci.

3.1 Zakladni moduly aplikace

Pro snadnéjsi implementaci a naslednou tdrzbu kédu je vhodné rozdélit aplikaci na samo-
statné logické celky, které budou mezi sebou spolupracovat. Jako vychozi zédklad lze vyuzit
rozdéleni dle specifikace funkénich pozadavkid z kapitoly 2.4 a dale je rozsifit. Vysledny
navrh je na obrazku 3.1.

User Interface Core Download

Database Postprocessing

Obrazek 3.1: Zakladni ¢asti programu a jejich vazby.

Komunikace mezi moduly bude probihat dle uvedeného schématu. Uzivatelské rozhrani
zachyti pozadavek od uzivatele. V zéavislosti na case, ktery akce potiebuje ke svému vyko-
nani, je bud vytvofena nova tloha (naptiklad stahovani), nebo je obslouzena ihned (vyhle-
davéani v databazi, generovani skripti). Typy akci, které mize uzivatelské rozhrani zachytit:

e Vytvoreni nové tulohy. Uzivatel vytvofil pozadavek na stahovani nebo zptistupnéni
dat. Vstup od uzivatele je ovéien, a pokud je validni, je vytvofena nova tiloha. Tato
uloha je pfedéna jadru (modul core), které s ni bude dale pracovat. V piipadé chyb-
ného vstupu je uzivateli zobrazeno chybové hlaseni.

e Opredace nad databazi, konkrétné vyhledavani v databazi nebo mazani prvku z data-
baze. Pomoci modulu Database je vykonana pozadovana operace a vysledek, pokud
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existuje, je zobrazen uzivateli. V pripadé chyby je uzivateli zobrazeno chybové hlaseni.

e Vygenerovani skriptd pro post-processing. Generovani skripti je jednoduché a rychla
zélezitost, proto neni potfeba vytvaret novou dlohu.

e Zména aktualné zobrazovanych informaci - uzivatel se prepnul do jiné ¢asti uziva-
telského rozhrani. Pokud je potieba, Ize ziskat informace o aktudlnim stavu tlohy z
modulu jadra nebo z databéaze.

3.2 Jadro

Hlavnim tukolem jadra aplikace (modul Core) bude sprava a spousteni éekajicich uloh.
Sprava tloh bude FeSena nésledovné. Aktivni bude v dany okmaZik pouze jedna tloha.
Nové vytvorené tlohy budou zarazeny na konec fronty tloh. Po dokonceni aktudlni Glohy
vezme jadro prvni tlohu z fronty, oznaci ji jako aktivni a poté ji spusti. Hlavni tfida jadra
bude implementovana jako vlakno aplikace, které pobézi po celou dobu béhu aplikace. Na
pozadani ukondci hlavni t¥ida nejprve aktivni tlohu a poté i samu sebe.

3.3 Stahovani dat

Modul Download zapouzdiuje kompletni proces ziskdvani dat ze serveru YouTube. Jeho
¢innost 1ze v krocich popsat jako:

1. Vyhledani videa pomoci aplika¢niho rozhrani YouTube
2. Stazeni videa ze serveru

3. Extrakce audio stopy z video souboru

4. Ulozeni do databaze

5. Smazani docasnych soubort

Je zfejmé, ze kroky 2 a 3 budou ¢asové naroc¢né, proto by bylo vhodné tuto tlohu pa-
ralelizovat pro urychleni stahovani. Jako nejvhodnéjsi se jevi zapouzdfit kroky 2 - 5 do
samostatného pracovniho vlédkna.

Po vytvoreni a spusténi hlavniho vldkna bude vytvofeno N pracovnich podvlaken, které
budou realizovat samotny proces popsany body 2 - 5. Pracovni vlakna budou pfi vytvoieni
a pri ¢ekani na nové stahovani ulozena v poli neaktivnich vldken. Po dobu prace budou
pracujici vldkna ulozena v poli aktivnich vlaken. Hlavni vldkno bude pracovnim vldkntim
predavat informace o videich, které chce stahnout, a po dokonceni jejich procesu analyzuje
vysledek stahovani.

Vzhledem k tomu, Ze rezie pti vytvareni vldken je pomérné velika, budou pracovni vldkna
existovat, dokud nebude stazeno pozadované mnozstvi dat. Pokud rodic¢ovské vlakno usoudi,
7e ma jiz dost stahnutych dat, bude pracovni vlakna ukoncovat. Za predpokladu, Ze mame
pozadované mnozstvi dat a Ze nejsou aktivni zddné pracovni vlakna, bude tiloha povazovana
za dokoncenou a vldkno se ukonci. Popis, jak by méla vypadat obsluha pracovnich vlaken,
je zapsan v pseudokdédu v bloku 3.1.
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Blok kédu 3.1: Popis obsluhy pracovnich vlaken v pseudokédu

dokud neni staZeno dost dat a pole aktivnich vldken neni préazdné:
pro kazdé vlakno v poli aktivnich vlaken:
pokud vlakno dokonéilo stahovani:
odeber vlakno z pole aktivnich vlaken
zpracuj vysledek stahovani
ptridej vlakno do pole neaktivnich vléken

pro kazdé vlakno v poli neaktivnich vlaken:
vyjmi vlakno z pole neaktivnich vlaken
pokud neni staZeno dostatek dat:
vyhledej nové video
pfifad vldknu nové vyhledané video
vloz vlakno do pole aktivnich vlaken
spust stahovani
pokud je staZeno dostatek dat:
ukonéi vlékno

3.4 Databaze

Aby byla prace s audio soubory stazenymi z Internetu efektivni, je nutné uchovavat per-
sistentné nékteré informace o souboru v databazi. O audio souboru lze obecné zjistit a
ulozit pomérné velké mnozstvi informaci, ovSem ne vSechny potfebujeme k plnohodnot-
nému fungovani aplikace a k nasledné praci s daty. Jako uplné zakladni byly vybrany tyto
polozky:

id - priméarni kli¢ - unikatni identifikator audio souboru v celé databazi. Server YouTube
katagolizuje sva videa pomoci unikatniho textového fetézce. Tento fetézec by mohl byt
pouzit jako unikatni kli¢ polozky, ovSem v budoucnu by to mohlo zptisobit komplikace
pfi rozsitovani aplikace o dalsi stahovaci sluzby. Proto je jako primarni kli¢ zvolena
unikatni ¢iselna hodnota.

video_id - unikatni identifikator videa. Jedna se o textovy fetézec, ktery identifikuje video
na zdrojovém serveru. Tato hodnota bude pouzita jako jméno ulozeného audio souboru
a pri generovani slozkové struktury na pevném disku. Déle tato polozka muze byt
pouzita jako cizi kli¢ do tabulky titulk?.

title - popisek origindlniho souboru na serveru.
duration - délka zvukového zdznamu v sekundach.

container - kodek, kterym je audio soubor enkodovan. Pro zjednoduseni je uloZena ptfipona
souboru, kterd by méla reflektovat pouzity kodek.

bitrate - jednotka prenosové rychlosti v bitech za sekundu. Na zakladé prenosové rychlosti
1ze uréit, jak velké mnozstvi informaci nahréavka obsahuje (¢im vétsi bitrate, tim vice
informact).
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sample_rate - vzorkovaci frekvence zvukové nahravky v Hz.
channels - pocet zvukovych kanald.

Stejné je potieba definovat polozky tabulky pro soubor s titulky.
id - primarni kli¢, jedna se o unikatni hodnotu v ramci celé tabulky.
video_id - kli¢ audio souboru, ke kterému tento soubor patti.

filename - nizev souboru.

Aby nedoslo k zbyteénému plytvani mistem na pevném disku, budou soubory do data-
baze ukladany ve stejném formatu, v jakém budou extrahovany z videa. Toto pravidlo také
uspori procesorovy Cas, protoze extrahované audio nebude potreba konvertovat do jiného
audio formatu.

3.5 Post-processing

Modul pro post-processing bude zapouzdifovat dvé hlavni ¢innosti:

Zpristupnéni dat dat pro uzivatele, aby s nimi mohl pracovat. Audiodata jsou v data-
bézi ulozena ve stejném formatu, v jakém byla vyextrahovana z videa. Programy pro
trénovéani skrytych Markovovych modeld (napf. HTK nebo Julius) ovSem preferuji
data dekodovana. Déale by nebylo vhodné, aby uzivatel pracoval piimo nad daty v
databazi, jelikoz by mohlo dojit k naruseni jeji konzistence (napf. omylem smazanym
souborem). Proto budou data v databazi dekédovana do uzivatelem zadané slozky,
kde s nimi bude moci nasledné pracovat. Jelikoz dekédovani audia lze povazovat za vy-
pocetné narocny proces, je pri pozadavku na zpristupnéni dat vytvorena nova tloha,
ktera je predana jadru aplikace.

Generovani skriptt pro pokrocilé uzivatele. Je mozné, ze pokrocily uzivatel bude mit jiz
vytvofenou néjakou skupinu skript@ pro praci se zvukovymi daty. Reknéme, Ze méa
vytvoreny skripty s nazvy extract_audio, filter, train a evaulate a ze je chce apliko-
vat v uvedeném pofadi na soubor vybranych dat z databaze. Ulohou generatoru pak
bude vytvorit dva skripty. Prvni skript s ndzvem process bude generovat spousténi
jednotlivych uzivatelskych skript. Pro minimalizaci chyb se pfedpoklada, Ze nasle-
dujici skript dostane jako vstup vystup skriptu predchéazejiciho. Prvni skript v poradi
dostane na vstup prvni parametr pfedany skriptu process. Vystup tohoto souboru
pro dany ptiklad je uveden v bloku 3.2.

Blok kédu 3.2: Priklad vygenerovaného skriptu process.sh pro linux

#!/bin/bash

out=$(sh extract_audio.sh $1)
out=$(sh filter.sh $out)
out=$(sh train.sh $out)
out=$(sh evaulate.sh $out)

Skript process spolu s vybranymi skripty uzivatele budou zkopirovany do slozky
scripts. Druhy skript s nazvem run bude volat vygenerovany skript process a jako
parametr mu predéd absolutni cestu k souboru v databézi. Priklad skiptu run je uve-
den v bloku 3.3.
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Blok kédu 3.3: Priklad vygenerovaného skriptu run.sh pro linux

#!/bin/bash

export WDIR=/home/output/test

cd /home/output/test/scripts

sh process.sh /home/audiolib/9didzzvippixee/9didZv1PixE.ogg
sh process.sh /home/audiolib/xctbhgghhn82s/xctbhGHn82s.o0gg
sh process.sh /home/audiolib/hbx6evvbbtt_oee/hb5x6eVBT_oE.ogg
sh process.sh /home/audiolib/kk59ttmrs9yydd0/K59Tmrs9YDO. ogg

Vsechny vygenerované skripty budou ulozeny do slozky, kterou si zadéd uzivatel. Sou-
¢asti hlavniho skriptu bude export globalni proménné WDIR, ktera bude obsahovat
absolutni cestu k pracovni slozce, ve které se skript run nachazi. Jelikoz je generovani
kédu nenaroc¢na operace, neni potieba vytvaret novou tlohu a generovani bude prove-
deno okamzité. Vygenerovany skript nebude spoustén programem, ale uzivatel bude
spoustét hlavni skript run manudalné. Takovyto postup byl zvolen proto, ze skript run
miuze byt spoustén jinym programem, pripadné je moznost, Ze jej uzivatel bude chtit
spustit na jiném, vykonnéjsim pocitaci nebo skupiné pocitaci.

Pii generovani skript bude platit predpoklad, Zze uzivatel vi, co déla. Aby nedoslo k
naruseni dat v databéazi, bude vhodné, aby prvni skript z fetézce provadél rozbaleni
nebo zkopirovani dat do pracovni slozky. Jelikoz prace s audioforméty je slozita a
naroc¢na ¢innost, bude nejvhodnéjsi vyuzit néktery z open-source projekt pro praci
s audio a video formaty, jako je MEncoder nebo FFmpeg. Tyto programy pak budou
volany automaticky pfi pfevodu nebo extrakce audia.

3.6 Uzivatelské rozhrani

Na zavér je tfeba specifikovat modul, ktery bude obsahovat potiebné tfidy a funkce pro ge-
nerovani a spravu uzivatelského rozhrani. Hlavnim tkolem uzivatelského rozhrani je umoz-
nit uzivateli aplikaci ovladat a pracovat s daty, které poskytuje. Hlavnimi pozadavky, které
jsou v dnesni dobé kladené na uzivatelské rozhrani, jsou prehlednost a jednoduchost. Pro
tuto aplikaci se prepodklada pouziti grafického uzivatelského rozhrani.

Uzivatelské rozhrani aplikace bude rozdéleno na 3 hlavni bloky, tak jako na obrazku 3.2:

Hlavni informaéni panel bude zobrazovat hlavni informace (v zavislosti na zvolené sekci
programu) jako je aktudlni stav tloh nebo vypis z databédze. Dale bude pouzit pro
ziskdvani vstupu od uzivatele pomoci vhodné generovanych formulai.

Menu panel bude obsahovat hlavni a vedlejsi menu pro pfepinani mezi jednotlivymi sek-
cemi programu. Hlavni menu bude zobrazeno vzdy ve stejné formé, vedlejsi menu se
bude generovat dle aktualnich potfeb zvolené sekce.

Stavovy radek bude umoZnovat rychly pfistup k funkcim, pfipadné vypis stavovych in-
formaci.

Hlavni tfida rozhrani by méla bézet nezavisle na ostatnich ¢astech aplikace, idedlné ve
vlastnim vldkné. Velice popularni pf¥i ndvrhu aplikaci s uzivatelskym rozhranim je architek-
tura Model-View-Controler (dale jen MVC). Jak z nadzvu vyplyva, architektura MVC déli
aplikaci na 3 logické ¢asti[’]:
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Stavowvy fadek pro rychly pfistup k funkcim

Hlavni menu

Podmenu

Hlavni informacni panel pro vypis informaci
a vstup od uzZivatele

Obrazek 3.2: Navrh uzivatelského rozhrani aplikace.

e Model - reprezentuje data, se kterymi aplikace pracuje.

e View - zobrazuje uzivatelské rozhrani.

e Controller - mé na starosti aplikac¢ni logiku programu.

Tyto ¢asti je pak mozné samostatné upravovat, pricemz dopad zmeén na ostatni ¢asti je vy-
razné snizen. Obrazek 3.1 zobrazuje aplikaci MVC architektury na ndvrh moduld z kapitoly
3.1 (obrazek 3.1). V zavorkéach jsou uvedeny konkrétni ¢asti aplikace, spadajici pod dany

logicky blok MVC.

Uzivatel

Controller

rs

k4

View

(User Interface)

¥

Model
(Database, Download,
Post-processing)

Obrazek 3.3: Aplikace MVC architektury na zakladni ¢asti aplikace.
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Kapitola 4

Teorie a pouzité technologie

P1i vyvoji aplikace hraji také velkou roli vhodné zvolené néastroje a knihovny. Jejich volba
se opira o funkéni a nefunéni pozadavky definované v kapitole 2.

4.1 Implementacni prostiedi

vvvvvv

kace. Vzhledem k pozadavku na snadnou pienositelnost se jako idedlni volba pro tento
projekt jevi néktery z rodiny interpretovanych jazykt. Mezi nejpouzivanéjsi v této katego-
rii patii programovaci jazyky Ruby, Perl, Python a Java. Diky tomu, zZe je kéd programu
vykonavan v interpretu, a ne pfimo opera¢nim systémem, je mozné dobfe napsany koéd
prenaset mezi témito systémy pouhym zkopirovanim aplikace. Z vyse uvedenych jazyku byl
vybran programovaci jazyk Python, a to z nasledujicich dtvodi:

e Je k dispozici pro vSechny hlavni operacni systémy: Windows, Linux, Unix, Mac OS
a dalsi.

e Kazda distribuce Pythonu obsahuje standardni knihovnu, ktera disponuje nékolika
desitkami modult a knihoven, které poskytuji siroké spektrum nastroju.[5]

e Jedna se o vysokouroviiovy objektové-orientovany programovaci jazyk. Nezaméiuje
se jen na proceduralni a objektové orientované principy programovéani, ale piebird i
dalsi koncepty, jako jsou generatorova notace, principy funkcionalniho programovani
a dalsi.

e Diky siroké zakladné uzivatelu existuje pro Python mnoho dalsich knihoven a rozsireni,
které lze vyuzit bud jako samostatné knihovny, nebo nainstalovat do standardni
knihovny jazyka Python.

V dobé tvorby této prace ! byly k dispozici dvé hlavni verze jazyka Python, a to 2.7 a 3.2.
Prvni verze je oznacCena jako stabilni a je z hlediska vyvoje uzaviena. Jediné zmény, které
jsou provadény v této verzi, jsou opravy chyb. Druha verze byla zvefejnéna v tnoru 2009
jako nova vyvojova vétev tohoto jazyka. Jelikoz nova verze prinesla zmény v syntaxi jazyka
i zpusobu, jakym interpret pracuje s objekty, jsou obé verze navzajem nekompatibilni.

Jako standardni platforma pro vyvoj se v soucasné dobé stale pouziva Python verze 2.
Je to z toho dlvodu, ze poskytuje stabilni a odladéné prostiedi pro vyvoj aplikaci. Z toho
divodu byla pro implementaci zvolena aktualni dostupnéa revize jazyka - Python 2.7.3.

12011/2012
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4.2 Databazovy systém

Databaze se da popsat jako kolekce informaci, které jsou vhodné organizovany tak, aby se
s nimi dalo co nejjednoduseji manipulovat. Program, ktery obstarava tuto manipulaci, se
nazyvé databazovy systém (nebo také systém Fizeni baze dat - SRBD).

Pozadavky na databazovy systém u této aplikace nejsou nikterak velké. Jedna se pouze o
ukladani informaci o audio souboru a o souboru s titulky. P¥i vybéru datdbazového systému
byly zvazeny tyto aspekty:

Podpora API pro Python - existuje API rozhrani pro vybranou databazi v daném pro-
gramovacim jazyce?

Instalace a udrzba - jak slozitd je instalace a pocateéni nastaveni databéze?
Vykon - poskytuje databdze dostateény vykon pro zvolenou aplikaci?
Funkcionalita - poskytuje databazovy systém vhodné funkce pro zvolenou aplikaci?

Podpora databazovych systémi pro Python je velice bohata. Kromé obecného databéazo-
vého rozhrani ODBC? existuji knihovny s podporou pro konkrétni databazovy systém. Z
relacnich databazi lze jmenovat napriklad MySQL, PostgreSQL, SQL Server, SQLite, z
ne-relac¢nich naptiklad MongDB, nebo BerkleyDB.

Z podporovanych databazovych systému je tfeba vybrat ten nejvhodnéjsi. Jelikoz se
do databaze budou ukladat pouze zdkladni data o audio soboru a mnozstvi takto zpraco-
vavanych dat nebude nikterak veliké, lze poZzadavky na vykon a funkcionalitu zanedbat.
Hlavnim méfitkem nakonec ztistavé jednoduchost instalace a udrzby databéze. Z podporo-
vanych databazovych sytémi byl nakonec vybran relacni databazovy systém SQLite. Jedna
se o open-source aplikaci, jejiz nespornou vyhodou je, Ze se vklada do aplikace jako jeji sou-
¢ast. To znamend, Ze pro sviij béh nespousti novy proces, ale ze se spousti spolu s aplikaci.
Navic tento databazovy systém neni potifeba samostatné instalovat, jelikoz je vestavén do
standardni knihovny jazyka Python[l].

4.3 Uzivatelské rozhrani

Pro vyvoj grafického uzivatelského rozhrani (dale jen GUI) se obvykle vyuziva graficky
subsystém operacniho systému. Tento pristup je ovSem pro tuto aplikaci nevhodny, jelikoz
kazdé rodina operacnich systémt vyuziva vlastni grafické knihovny. Tyto knihovny jsou
navzajem nekompatibilni, a tudiz by pfi jejich pouziti byla vysledné aplikace nepienositelna.

Jako dalsi moznost lze vyuzit grafickych knihoven, které vytvareji nadstavbu nad gra-
fickym subsystémem operacniho systému a diky tomu je aplikace pfenositelnd mezi plat-
formami, které dana grafickd knihovna podporuje. Mezi nejpouzivanéjsi knihovny se radi
Qt, wxWidgets a GTK+. Vsechny tyto knihovny existuji také ve verzi pro Python, kon-
krétné PyQt, PyGTK a wxPython. Nevyhodou téchto knihoven je to, Ze nejsou soucésti
standardni knihovny jazyka Python a pro pouziti by musely byt doinstalovany na cilovou
platformu pred instalaci aplikace.

V této praci byla pro vytvoreni GUI zvolena tieti, ne prilis pouzivana moznost a tou je
vytvoreni webového grafického rozhrani. Soucasti bézici aplikace bude webovy server, ktery

20DBC - Open Database Connectivity, standardizované programové rozhrani pro p¥istup k databazovym
systémum

17



bude na zakladé vnitiniho stavu aplikace generovat rozhrani aplikace ve formé WWW
stranek, dostupnych pres webovy prohlize¢. Takovyto pristup mé nékolik vyhod. Webovy
server nepotiebuje spolupracovat s opera¢nim systémem na takové trovni jako graficka
knihovna, tudiz vhodné vybrana knihovna muze byt zakomponovana pfimo do aplikace bez
nutnosti instalace. JelikoZ se webovy obsah distribuuje pfes pocitacovou sit, bude mozné
aplikaci pouzivat vzdalené z jiného pocitace. Pfi vhodné vytesené synchronizaci dat, bude
moci aplikaci pouzivat i vice uzivateld zaroven.

Na druhou stranu program a GUI pracuji obvykle asynchronné pomoci zasilani zprav.
To znamend, Ze pri interakci s GUI je vytvorena zprava, kterd je nasledné zaslana jadru
programu. Analogicky v pfipadé nutnosti (napiiklad pti vzniku chyby) muze jadro vytvorit
zpravu a zaslat ji GUI, které ji zobrazi uzivateli. Tento koncept neni zatim u webové aplikace
mozny. Reakce ze strany uzivatele bude zaslana programu, ten na ni zareaguje a preda zpét
informace, které budou zobrazeny uzivateli. OvSem program samotny nemé k dispozici
prostifedky, aby mohl uzivatelské rozhrani informovat o zménéach, které nastaly. Proto bude
nutné implementovat programovou smycku, kterd se bude periodicky ptat jadra aplikace
na zmeény.

Pro tvorbu webového rozhrani budeme potiebovat stejné nastroje jako pfi tvorbé kla-
sického webového obsahu. Pouzité nastroje lze rozdélit do dvou kategorii podle toho, jestli
pracuji na strané klienta (webovy prohlizec¢), nebo na strané serveru (aplikace).

Klientské ¢ast aplikace bude postavena na klasické kombinaci technologii pro tvorbu
webového obsahu, kterou je HTML, CSS a JavaScript.

HTML je znackovaci jazyk pro strukturovani a prezentovani webového obsahu vytvoreny
v roce 1990. O 7 let pozdeji byl ve verzi 4.0 standardizovan organizaci W3C. V roce
1999 byl standard aktualizovan na verzi 4.01, kterd je dnes oficidlni standardizova-
nou verzi[7]. V roce 2008 zacaly prace na nové verzi jazyka, oznac¢ované jako HTML
5. I kdyz je tato verze stile ve fazi vyvoje, nejnovéjsi verze webovych prohlizect jiz
implementuji zakladni ¢asti jazyka a dovoluji tak jeho pouziti pti tvorbé webového ob-
sahu. Pro pouziti v projektu byla zvolena verze 5. I kdyz jesté neni plné specifikovana,
nejdulezitéjsi ¢asti jazyka jsou jiz podporovany.

CSS je deklarativni jazyk pro definici vzhledu dokumenti, zapsanych pomoci znackova-
cich jazyku. Znackovaci jazyky pouze specifikuji strukturu dokumentu, ale neobsahuji
zadnou informaci o tom, jak by se dany dokument mél vykreslit. O specifikaci vzhledu
se stara pravé jazyk CSS, ktery definuje pravidla aplikovana na jednotlivé elementy
znackovaciho jazyka.

JavaScript je objektové-orientovany skriptovaci jazyk vyvinuty firmou Netscape v roce
1995. Jeho ptivodni tloha byla validace vstupu HTML formulafu, ovSem casem se z
néj stal robustni vicetcelovy néstroj pro interakci s webovym obsahem a prohlizecem.

Jelikoz definovani vzhledu aplikace/webu je prace spiSe pro designéra a autor se povazuje
hlavné za programétora, je v projektu vyuzita CSS knihovna Bootstrap od Twitteru®. Jedna,
se o css knihovnu, ktera vytvari privétivé uzivatelské rozhrani a podporuje vSechny moderni
prohlizece.

Na strané serveru je potfeba vybrat vhodny webovy server, ktery bude distribuovat
webové rozhrani pfipojenym klienttm. Jelikoz lze predpokladat, ze se data v aplikaci budou

Shttp://twitter.github.com/bootstrap/
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dynamicky meénit, bude vhodné vybrat i Sablonovaci systém pro dynamické generovani
HTML kédu.

Pro Python existuje velké mnozstvi webovych serverd. Pro tuto aplikaci byla vybrana
knihovna CherryPy. CherryPy je Python knihovna, kterd pomoci jednoduchého rozhrani
zpFistuptiuje HTTP protokol vyvojaftim. Mezi hlavni pfednosti této knihovny pat¥i[7]:

e Jednoduchost - jeden z hlavnich cilu pfi vyvoji CherryPy je udrzovat knihovnu co
nejjednodussi na pouziti a konfiguraci.

e Samostatnost - CherryPy nepotfebuje zadné dalsi knihovny pro sviij béh, protoze
vyuziva pouze moduly ze standardni knihovny Pythonu.

e Rozsititelnost - struktura knihovny umoziiuje snadné pfipojeni dalSich nastroji, po-
kud jsou potieba.

Pro usnadnéni generovani HTML kédu existuji tzv. sablonovaci systémy. Sablonovaci sys-
tém obvykle definuje syntaxi jednoduchého Sablonovaciho jazyka, ktery lze vkladat do
HTML kédu. HTML kéd je pak pred odeslanim klientovi zpracovan, vlozeny jazyk je vy-
hodnocen a tento vysledek je odeslan klientovi.

Jako Sablonovaci systém, byla pro projekt zvolena Python knihovna Mako. Tato knihovna
vyuziva vlastni sadu skriptovacich znacek pro generovani HTML kédu. Vysledna sablona
je pro zvyseni rychlosti pfevedena na modul Pythonu. Blok 4.1 ukazuje pouziti knihovny
Mako v HTML kédu pro vygenerovani seznamu o tfech polozkach.

Blok kédu 4.1: Ukazka skriptovani pomoci Mako

<%
item_list = ["one", "two", "three"]
%>
<div>
%if item_list:
<ul>
% for value in item_list:
<li>Item have value: ${value}</1li>
% endfor
</ul>
%hendif
</div>

4.4 Vyhledavani pomoci Youtube API

Server YouTube poskytuje velice propracované aplika¢ni rozhrani (Application Interface,
dale jen API) pro integraci uzivatelskych sluzeb na dalsi webové stranky, aplikace nebo
zafizeni. AplikaCni rozhrani je rozdéleno na dvé Casti.

Player API dovoluje kontrolovat, jak budou vypadat videa vlozena na cizi webovou stranku.
Toto rozhrani neni v této praci pouzito.

Data API umoziiuje programu nebo webové sluzbé provadét vétsinu operaci dostupnych
na webovych strankach YouTube, jako je vyhledavani videi, uzivatelska sprava videi,
pristup ke komentaium, sprava uzivatelského profilu a dalsi. Pro tuto aplikaci je
dtlezité pravé vyhledavani videi.
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4.4.1 Vytvoreni dotazu

Data API funguje na principu dotaz - dopovéd. Dotaz na server je formulovan jako GET
pozadavek HT'TP protokolu na néasledujici URL adresu

https://gdata.youtube.com/feeds/api/videos

K této adrese se nasledné pripojuje seznam parametru s informacemi, které budou pou-
zity pii vyhledavani. Parametr se zapisuje ve tvaru parametr=hodnota, pfi¢emz jednotlivé
parametry jsou od sebe oddéleny pomoci znaku &. Vysledny fetézec je k URL adrese pfi-
pojen pomoci znaku ?. Nasledujici seznam parametri neni uplny a zaméruje se pouze na
parametry pouzité v projektu.[pfevzato z [15]]

v - specifikuje verzi API, kterou by mél YouTube server pouZit, aby korektné zpracoval
pozadavek. Soucasna verze je verze 2. Pouzitim tohoto parametru se zpfistupnuji nova
rozsifeni, kterd nejsou dostupné v predchozi verzi (napfiklad titulky jsou dostupné
pouze ve verzi 2). Pokud je tento parametr vynechan, pozadavek se bude zpracovavat
rozhranim verze 1.

start-index - urcuje index prvniho vysledku, ktery by mél byt zahrnut do odpovédi, a pra-
cuje ve spolupraci s parametrem max-result. Pokud tedy chceme zobrazit vysledky
26-50, nastavime hodnoty parametru start-index na 26 a max-result na 25.

max-result - udavd maximalni pocet vysledktl, které by mély byt vraceny na dotaz. De-
faultni hodnota tohoto parametru je 25, maximum 50.

q - tento parametr specifikuje klicové slovo nebo skupinu slov, na zakladé kterych se bude
vyhledavat. Pro vyhledavani lze pouzit i logické spojky NOT (-) a OR (—).

time - tento parametr omezuje rozsah hledani na videa, ktera byla nahrana béhem zvole-
ného casového tiseku. Povolené hodnoty jsou today, this_week, this mothn aall_time,
které analogicky omezuji vyhledédvani jen na videa stard maximalné 1 den, 7 dni, 1
meésic a neomezené. Vychozi hodnota je all_time, tedy bez omezeni.

orderby - parametr specifikuje, jakym zpisobem budou vysledky v odpovédi sefazeny. V
zévislosti na hodnoté€ parametru jsou vysledky razeny dle:

e relevance - relevance.
e published - data vydani od nejnovéjsich po nejstarsi
e viewCount - sestupné podle poc¢tu zhlédnuti

e rating - sestupné dle hodnoceni uzivatel

category - umozinuje vyhledat videa, patiici do néjaké kategorické skupiny nebo ozna-
¢end uréitym klicovym slovem. Pro usnadnéni je v projektu uzivateli nabidnut se-
znam kategorii zaloZeny na souboru keywords.cat?, pficemz byly vybrany pouze ty
hodnoty, které nejsou oznacené jako deprecated (zastaralé). Seznam kategorii, pou-
zivanych serverem YouTube ze souboru keywords.cat: Autos, Comedy, Education,
Entertainment, Film, Games, Howto, Music, News, Nonprofit, People, Animals,
Tech, Sports, Travel. Tento seznam je pouze doporuceny, jako vstup miize byt pou-
zito libovolné slovo.

4Soubor keywords.cat je dostupny online na adrese http://gdata.youtube.com /schemas/2007 /keywords.cat
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duration - tento parametr filtruje vysledky podle jejich délky. Jako validni hodnoty para-
metru lze pouzit short pro videa s délkou do 4 minut, medium pro videa s délkou 4 -
20 minut a long pro videa delsi nez 20 minut.

caption - umoznuje omezit vyhledavani pouze na videa, kterd maji nebo nemaji titulky.
Pro vyzadani videi pouze s titulky je potfeba nastavit tento parametr na hodnotu
true. Z divodu zpétné kompatibility je ovSsem nutné ptipojit k URL pozadavku pouze
nazev parametru bez specifikované hodnoty. Napftiklad niZe uvedeny priklad vrati
seznam videi s titulky, které odpovidaji terminu podcast:

https://gdata.youtube.com/feeds/api/videos?q=podcast&caption&v=2

Pro vyhledavani videi bez titulkt je potfeba nastavit hodnotu parametru jako false.
Zde zadné omezeni neni, je vyzadovan jak parametr, tak jeho hodnota.

4.4.2 Zpracovani odpovédi

Odpovéd ze serveru je defaultné ve formatu Atom. Atom je standardizovany XML format
urceny k publikovani obsahu pomoci webovych kanalt. Jako dalsi moznosti umoziiuje Data
API generovat odpovéd ve formdtech rss, json, json-in-script, and jsonc. Atom je pod-
mnozinou jazyka XML, a tudiZ pro néj plati stejna pravidla jako pro XML[3]. Odpovéd z
YouTube ve v forméatu Atom je zobrazena v bloku 4.2. Pro zjednoduSeni byly vynechany
prvky, které nejsou z pohledu tohoto projektu dutlezité.

Blok kédu 4.2: Cast odpovédi z YouTube ve formatu Atom

<?7xml version=’1.0’ encoding=’UTF-8’7>
<feed xmlns=’http://www.w3.org/2005/Atom’>

<link rel=’previous’ type=’application/atom+xml’ href=’...°/>
<link rel=’next’ type=’application/atom+xml’ href=’...%/>

<entry gd:etag=’W/&quot;CEAAQn47eCp7I2A9WhVVFOs.&quot;’>
<id>tag:youtube.com,2008:video:Mx3kKVo2NPM</id>
<title>...</title>
<media:group>
<yt:duration seconds=’4557’/>
<yt:videoid>Mx3kKVo2NPM</yt:videoid>
</media:group>
</entry>
</feed>

Formét Atom definuje pevnou strukturu dokumentu, jehoZ obsah musi byt mezi tagy
(znackami) feed ... /feed. Na zacatku dokumentu je hlavicka, ktera definuje informace
platné pro cely dokument. Pfi zpracovavani odpovédi z YouTube jsou v hlavi¢ce zajimavé
pouze tagy link. Tyto tagy s atributy rel="previous”a rel="next” obsahuji URL adresu na
nasledujici respektive predchozi stranku vysledkt, generovanou pifimo serverem. YouTube
doporucuje tyto odkazy pouZzivat pii prochazeni vysledki misto manualniho definovani URL
parametru start-index a max-result v dotazu.
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Za hlavickou néasleduje seznam odpovédi. Kazda polozka odpovédi je zapoudifena do
entry ... /entry. Pro potfeby projektu jsou z kazdé polozky nacteny informace o délce vi-
dea (yt:duration), unikatni identifikator videa video_id (yt:videoid) a ndzvu videa (title).
Zbytek informaci neni pro potieby tohoto projektu dulezity.

4.5 Stahovani videl z YouTube

Na zakladé unikdtniho identifikdtoru videa, video_id, lze ziskat potifebné informace pro
stahnuti videa. Stahovani, narozdil od vyhledavani, oviem neni ze strany YouTube podpo-
rovano. Nasledujici podkapitola shrnuje poznatky potiebné k pochopeni principu stahovani
videi z YouTube. Pro stahnuti videa potfebujeme ziskat pfimou URL adresu na konkrétni
videosoubor. Toho docilime spravné formulovanym dotazem na adresu

http://www.youtube.com/get_video_info

Tato adresa je pouzivand externimi prehravac¢i YouTube pro ziskani informaci o videu,
nutnych pro prehravani. Na strankich YouTube jsou informace, které vraci tato adresa, jiz
vlozeny v HTML kédu stranky béhem jejiho generovani. Odtud si je muze nacist prehravac
videa. Pokud ale vkladame video z YouTube na cizi stranky, nejsou tyto informace pribaleny
a prehravac si je musi zjistit sdm pravé z této adresy.

4.5.1 Vytvoreni dotazu

Pro spravnou funkci je potfeba uvést néasledujici parametry:
ps - ¢innost tohoto parametu zistava neznama. Doporucuje se pouzit s hodnotou default.

eurl - url adresa stranky, kde je vlozen YouTube prehravac¢. Hodnota mtze byt nedefino-
vana, ale parametr se doporucuje pripojit.

gl - tento parametr neni na strankach YouTube dokumentovan. Stejny parametr ale pouziva
Google Search API°, kde specifikuje cilovy region pro vyhledavani. Jelikoz Google
vlastni YouTube, nabizi se pfedpoklad, ze pro své sluzby standardizoval rozhrani a
parametry, takZe tento parametr funguje stejné jako u Google Search APIC.

hl - v Data API parametr hl specifikuje preferovany hlavni jazyk filmu. Pfedpoklada se, Ze
zde ma stejné vyuziti.

video_id - unikatni identifika¢ni fetézec videa na YouTube. Pti prehravani videa jej miizeme
najit v adrese stranky jako hodnotu parametru v.

el - tento parametr a jeho validni hodnoty byly ziskdny reverznim inzenyrstvim flashového
piehravade YouTube[0]”. Neni pfesné zdokumentovano, k éemu piepinaé slouzi. Ex-
perimenty provedené na ndhodném vzorku 100 videi zjistily, Ze rtiznad hodnota tohoto
parametru vracela vzdy stejné vysledky. Vzhledem k mnozstvi videi na YouTube je
ale vice nez pravdépodobné, Ze tento parametr bude mit pro néjaky konkrétni vzorek

Shttps://developers.google.com/custom-search /docs/xml_results

SKédy oblasti jsou dostupné na adrese https://developers.google.com/custom-
search /docs/xml_results?hl=en#countryCodes

Tjako zdroj citace je uveden cely diskuzni server, jelikoz konkrétni stranka byla v pritbéhu psani prace ze
serveru smazana.
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videl své vyuziti. Jako validni lze pouzit hodnoty embedded, detailpage a vevo.
Parametr lze i vynechat, ale je doporuceno jako vychozi pouzivat hodnotu embed-
ded.

4.5.2 Zpracovani odpovédi

Jako odpovéd na vySe uvedeny URL dotaz zaSle server fetézec ve formatu, v jakém jsou
formatovany parametry URL (tzv. query string), tedy dvojic parametr=hodnota oddéle-
nych znakem &. Jedna se o soubor vsech informaci, které prehravac¢ potfebuje pro spravné
nacteni a prehrani videa. Nasledujici seznam popisuje vybrané parametry dilezité pro sta-
hovani:

has_cc - Hodnota tohoto parametru je true nebo false v zavislosti na tom, zda k vybra-
nému videu existuji titulky nebo ne.

ttsurl - Hodnota tohoto parametru je URL adresa defaultniho souboru s titulky pro zvolené
video. Tento parametr je ve vysledku zahrnut, pouze pokud mé parametr has_cc
hodnotu true.

token - Tento parametr se ptivodné vyuzival pri stahovani videi pres url adresu
http://www.youtube.com/get_video?id=video_id&token=token

avsak tato adresa jiz néjakou dobu nefunguje a byla nahrazena nésledujicim paramet-
rem url_encoded_fmt_stream_map. Pravdépodobné z divodu zpétné kompatibility
je parametr token stale soucasti generovanych informaci. Pokud tento parametr ve vy-
sledku chybi, neni zvolené video aktualné dostupné, a tudiz nema cenu zpracovavat
zbytek dotazu.

url_encoded_fmt_stream_map - obsahuje seznam fetézct ve stejném forméatu jako télo
odpovédi, ve které se nachazi. Kazda polozka seznamu obsahuje informace o jednom
videu, které je dostupné pro prehravani (a tedy i stazeni) a je identifikovano témito
parametry:

url - obsahuje pfimou URL adresu na konkrétni video soubor.

type - specifikuje MIME typ video souboru, pfipadné dalsi informace o pouzitém
kodeku.

fallback_host - URL adresa cache serveru.

quality - textova hodnota specifikujici kvalitu videa, mize nabyvat hodnot small,
medium nebo large.

itag - unikdtni identifikdtor typu videa. Odpovidd hodnoté fmt value v tabulce
na obrazku 4.1. Tento parametr se vyuziva pii volbé nejvhodnéjsiho videa pro
stahnuti.

4.5.3 Vybér nejvhodnéjsiho videa

Server YouTube poskytuje pristup ke stejnému videu v rtzné kvalité. Kvalita video i audio
zéznamu je zavisla na rozliSeni videa a zvoleném kontejneru. Tyto informace shrnuje tabulka
na obrazku 4.1. Z této tabulky je patrné, ze kvalita audia se zvySuje s kvalitou videa. Jako
idealni bude stahovat videa s rozliSenim 720p ve formatu MP4 nebo WebM. Preferovanym
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formétem byl vybran kontejner WebM, jelikoz tento kontejner i jeho audiokodek Vorgis Ogg
je open-source, a proto by s jeho zpracovanim nemély byt zadné problémy. Videa s vySSim
rozliSenim se kviili jejich velikosti nevyplati stahovat. Pokud neni rozliseni 720p dostupné,
vybere se nejblizsi nizsi rozliSeni tak, aby vzdy bylo stahovano video s co mozna nejlepsi
zvukovou stopou.

fmt value 5 6 34 35 18 22 37 38 83 82 | 85 | 84 | 43 4 45 46 100 101 | 46 | 102 | 13 7
Default container FLV MP 4 WebM 3GP
Sorenson MPEG-4
Encoding MPEG-4 AVC (H.264) VP8
H.263 Visual
Profile - Main Baseline High 3D - 3D -

Resolution
224p |270p |360p 480p | 360p | 720p | 1080p |2304p 240p | 360p|520p 720p 360p| 480p | 720p | 1080p 360p 480p 540p|720p -

Video Progressive

Resolution VGA WQVGA |HVGA | nHD |[FWVGA| nHD  WXGA WUXGA |HXGA = nHD |FWVGA | WXGA|WUXGA = =
Max width (pixels) 400 480 640 854 640 1280 | 1920 | 4096 K854 640 1920 1280 640 | 854 1280 | 1920 | 640 | 854 | 1920|1280 176
Max height (pixels) 240 270 | 360 480 360 720 1080 | 3072 | 240 | 360 | 520 | 720 | 360 480 720 1080 | 360 480 | 540 | 720 144
Bitrate  (Mbit/s) 025 08 05 08-1 05 2-29 | 3-43 |35-5 05 2-29 05 1 2 = = 05 2
Encoding MP3 AAC Vorbis AAC
Channels 1-2 2 (stereo) 1
Audio
Sampling rate (Hz) 22050 44100 22050
Bitrate  (kbit/s) 64 128 96 152 96 152 128 192 128 192 =

Obrazek 4.1: Tabulka zavislosti kvality videa a audia z YouTube na pouzitém kontejneru
[pfevzato z [14]]

4.6 Post-processing

Na zaveér kapitoly je potieba vybrat vhodné nastroje pro praci s audiem. Pro snadné ovla-
dani pomoci Pythonu je nutné, aby zvoleny program umél pracovat z prikazové fadky bez
grafického rozhrani a byl multiplatformni. Tyto pozadavky spliuji nasledujici dvé aplikace:

FFmpeg je open-source multimedialni framework pro nahravani, konverzi a streamovani
audio a video soubori. Pro svou préci vyuziva knihovnu kodeki libavcodec. [pfevzato

z [0]]

MEncoder - je nastroj pro prevod audio a video souborti, Sifeny s distribuci multimedial-
niho prehravace MPlayer. Hlavni zamefeni tohoto programu je konverze videa, oviem
prace s audiem je také podporovana [pfevzato z [12]].

Pro praci s audio a video soubory byl vybran balik nastroji FFmpeg, konkrétné dvé apli-
kace, a to analyzator multimedialnich souborti FFprobe a program pro konverzi audio a
video formatu FFmpeg.
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Kapitola 5

Implementace

Tato kapitola se zabyva vybranymi implementac¢nimi detaily riznych ¢asti aplikace. Celkové
se implementace snazila vychazet z ndvrhu popsaného v kapitole 3.

5.1 Vliv GIL na vykon

Implementace jadra byla provedena dle doporuceni z kapitoly 3.2. Po spusténi se vytvori
nové vlakno, které bézi po celou dobu aplikace a zpracovava uzivatelem generované tulohy.
Uloha je implementovéana také jako vlakno, a pokud se jedna o tlohu, kterd stahuje data, je
v ramci této ulohy vytvoreno dalsich N vlaken (dle nastaveni), které obstaravaji soubézny
proces stahovani. V nejhorsim pfipadé mtize byt jen pro modul jadra aktivnich 2+(N) vla-
ken, kterd by méla pracovat soubézné. Tak tomu ve skuteCnosti neni. Vldkna v Pythonu
jsou sice vytvorena jako plnohodnotna vlakna opera¢niho systému, ale v dany okamzik je
aktivni pouze jedno vlakno. Za tuto ¢innost muze globalni zamek interpretu (Global Inter-
pret Lock, déale jen GIL). Tento zdmek zabranuje, aby vytvofend vldkna vykonavala svij
bytecode soubézné. Tento zamek je ale nezbytny, protoze sprava paméti Python interpretu
nepodporuje soubézny pristup.

Je tedy namisté polozit otazku, zda toto omezeni ve vysledku nedegraduje vykon apli-
kace misto jejiho urychleni. Pokud analyzujeme vladkna z hlediska jejich ¢innosti, zjistime,
ze prevaznou CGast své vypocetni doby vldkno éekd na dokonceni vstupné/vystupni (déle
jen I/O - Input/Output) operace. Pfi stahovani dat ¢eka, az jsou data nactena z inter-
netu do paméti, pii extrakci nebo konverzi audia vldkno ¢eka na dokoncéeni podprocesu,
ktery vykonava vlastni proces konverze/extrakce. Pokud vldkno ¢eka na vstup/vystup, na
néjakou dobu se deaktivuje a uvolni GIL, ktery si muze zabrat vlakno jiné. Diky tomuto
mechanizmu lze efektivné vyuzit ¢ekaci doby pro obsluhu vice vldken, i kdyz se v danou
chvili vykonava pouze jedno vlakno. Z toho lze usoudit, ze vyuziti vldken v modulu jadra
nebude zptisobovat degradaci vykonu.

5.2 Databaze

Kazda tabulka v databazi ma v programu definovanu t¥idu, jejiz instance reprezentuje je-
den tadek tabulky. Hodnoty nactené z fadku tabulky jsou ulozeny jako atributy objektu.
Vzhledem k tomu, ze Python je dynamicky jazyk, lze k atributtim tiidy pfistupovat pomoci
nazvu daného atributu, uloZeného v textovém retézci. Takto miZeme pomoci pole fetézcu
definovat sloupce tabulky a zaroven pouzit nazvy jednotlivych sloupct pro ¢teni nebo zapis
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do atributu stejného jména. Definujme tedy tiidni proménnou, ktera bude obsahovat nazvy
sloupcti tabulky a pomoci téchto nazvi se bude zaroven pristupovat k atributim tiidy.
Pokud nyni pfesuneme nazev tabulky do proménné tiidy, mizeme definovat obecny data-
bazovy objekt se zdkladni mnozinou operaci nad databézi. Pro vytvofeni nového objektu,
ktery bude pracovat s vybranou tabulkou v databazi, pak staci zdédit obecny databazovy
objekt a prepsat pole s nazvy sloupct a atribut s nazem tabulky. Stejného navrhu je vyuzito
v projektu, kde je implementovana bazova tfida DatabaseObject, kterd obsahuje zakladni
metody pro praci s databazi. Tuto tfidu pak dédi t¥idy Audioltem a Captionltem, které
specifikuji své chovani dalsimi metodami. Diagram tfid objektd pracujicich s databazi tak,
jak jsou implementovany v projektu, je znazornén na obrazku 5.1

DatabaseObject

+ table_name: string
table columns: list

+

findAll{) : DatabaseDbject]]

findByld{int) : DatabaseObject

find ByS0QL{string, string) : Database0bject
instantiate(db_result) : self

create() | void

detele() : void

save() | void

update() : void

N

Audicltem Captionltem

E O T T S S

+

table columns: list + table columns: list
table_name: string + table name: string

+

findByWideold{string) : void + finByVidecld{string) : void
initFromAudicltem{Audicltem) : void
oo

getCC{) : Captionltemn
deleteCCd) : void

+ o+ o+ o+

Obrazek 5.1: Diagram tiid znazornujici hirearchii databazovych objektt

5.3 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani bylo implementovano na zakladé navrhu obrazku 3.2 z kapitoly 4.3.
Vysledny graficky navrh je na obrazku 5.2, na kterém je zobrazena hlavni stranka aplikace.
Tato stranka zobrazuje informace o pravé provadéném tukolu (1) a dale ve formé tabulky vy-
pisuje tkoly, které ¢ekaji na zpracovani (2). Hlavni stranka aplikace je pfistupna pies Home
polozku v hlavnim menu (3). Dalsi polozky v hlavnim menu jsou Library a Settings, které
odkazuji na odpovidajici stranky zobrazujici vystup z knihovny a nastaveni aplikace.
Knihovna slouzi pro spravu stazenych audiosoubort. Soubory je moZno prohlizet a v
pripadé potfeby vymazat. Stranka s nastavenim umoziiuje uzivateli definovat zakladni na-
staveni aplikace, jako je IP adresa a port, na kterych bude distribuovano grafické rozhrani,
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moznosti stahovani a Gprava slozek s nastroji.

Odkaz na vytvoreni nové tlohy (4) je pfistupny v hornim stavovém fadku aplikace. Po
kliknuti je automaticky nactena stranka pro vytvoreni nové tlohy. Mezi tvorbou tuloh lze
pfepinat pomoci vygenerovaného ” Job menu”, které se nachazi pod hlavnim menu aplikace.
Kompletni ovladani aplikace je zdokumentovano v piiloze C.

|4

MAIN MENU Active Job
Library
Settings Downloading, have 01:11:28 of 10:00:00 hours of audio
PR Job Done: s |
. - « Status: downloading video Obama Speech: 'A Mare Perfect Union®
- Duration: 00:37:39 File size: 120.09 MB ETA: 00:01:21 Download speed: 767.21 KB/s
B Quit Downloaded: | 49.2%
program
« Status: downloading video Lower Quality Version: President Obama Speaks to the Muslim World from Cairo, Egypt
Duration: 00:55:46 File size: 136.10 MB ETA: 00:00:32 Download speed: 1.25 MB/s
3 Downloaded: | 69.7%

Status: downloading video John McCain Speech from Kenner, LA, June 3 2008
Duration: 00:21:53 File size: 62.85 MB ETA: 00:00:12 Download speed: 736.88 KB/s
Downloaded: - | 85.1%

Status: downloading video Ronald Reagan Speech - 1964 Republican MNational Convention
Duration: 00:27:51 File size: 96.43 MB ETA: 00:00:45 Download speed: 1.30 MB/s

Downloaded: | 39.2%
Pending Jobs
Job type Description Status
Download Download 10:00:00 hours of audio Pending
Download Download & files Pending

Obrazek 5.2: Implementovany vzhled uzivatelského rozhrani aplikace
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Kapitola 6

Zhodnoceni vysledku

Pokud porovnam vyslednou aplikaci s pozadavky definovanymi v zadani, mohu ¥ici, zZe
aplikace spliuje zadani. Obsahuje modul pro spravu stazenych dat i modul pro stahovani
novych dat z Internetu. Soucasti aplikace je i modul pro post-processing, ktery dava uzivateli
moznost definovat vlastni posloupnost operaci nad vybranymi daty z databaze, pomoci
predem piipravenych skriptu.

Ve vysledku je aplikace pouzitelnd pro stahovani dat z YouTube a jejich spravu.

6.1 MozZna rozsireni

Béhem tvorby projektu bylo zjisténo, Ze pouzity navrh neni jediny mozny pfistup k fesni
problému. Nasledujici seznam je zalozen téchto poznatcich a predklada napady na mozné
budouci rozs§ifeni programu.

Perzistentni vytvareni uloh - v soucasné verzi aplikace jsou tlohy vytvafeny odpocatku
jako vlakna. Tento pfistup mé ovSem tu nevyhodu, Ze po vypnuti aplikace jsou ztra-
ceny vSechny nedokoncené tilohy z fronty tloh. Vhodnéjsi by bylo, kdyby se s tlohou
pracovalo jako s objektem databaze, ktery obsahuje informace o pozadované tloze.
Timto by byla zarucena perzistence objektu i po vypnuti aplikace. Vldkno by se gene-
rovalo az v dobé, kdy prijde tloha na fadu, a to z informaci uloZzenych v databazovém
objektu tulohy.

Modularni navrh - jako dal$i rozsifeni aplikace by bylo vhodné rozdélit aplikaci na mo-
duly, které by bylo mozno pfipojovat a odpojovat za béhu aplikace. Specifikaci obec-
ného rozhrani pro piistup k jadru aplikace a databazi by se usnadnil vyvoj libovolnych
roz§ifujicich modult.

Websockety - Jak je popsano v kapitole 4.3, hlavnim nedostatkem webového rozhrani je
nutnost periodicky ovéfovat nové informace. Resenim tohoto problému by mohlo byt
vyuziti technologie WebSocket pro predavani zprav mezi klientem a serverem. Tech-
nologie WebSocket zpfistupriuje obousmérnou komunikaci mezi klientem a serverem
pres TCP spojeni. Pouzitim této technologie by odpadlo periodické dotazovani - pfi
vyskytu udalosti by jadro informovalo uzivatelské rozhrani a naopak. Tato technologie
je aktudalné ve fazi testovani a ne vSechny prohlizece ji plné podporuji.

Post-processing - aktuilni modul pro generovani skriptii je velice jednoduchy, proto by
nebylo Spatné jej rozsirit. Jako zajimavy koncept se jevi pouziti podobného rozhrani,
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které se vyuziva u 3D grafickych programi pro tvorbu a specifikaci materiala (V pro-
gramu Blender3D se tato funkce nazyva Blender Composite Nodes). Kazdy material
nebo modifikator je reprezentovan malym oknem a tato okna lze mezi sebou propojo-
vat ¢arami. Analogicky k tomuto projektu by byly skripty prezentovany jako objekty
na plose a jejich propojenim by vznikl orientovany graf, na zakladé kterého by bylo
mozno generovat mnohem pokrocilejsi strukturu skripti. Jednoduchy navrh tohoto
rozhrani pro generovani skriptt je na obrazku 6.1

Vybrana . . .
data Skript 2 »  Skript 4
Skript 1
Skript 3

Obrazek 6.1: Navrh nového rozhrani pro generovani skripti.
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Kapitola 7
Zaver

Cilem této prace bylo vytvofit aplikaci, kterd bude automaticky stahovat zvukova data z
internetu. Tyto zvukové soubory by byly nasledné vyuzity v procesu vyzkumu a tvorby
rozpoznavacu fe¢i a podobnych aplikaci. Jako vychozi zdroj, odkud budou data stahovana,
byl vybran server YouTube.

Préace by nemohla byt dokoncena bez detailni specifikace a analyzy zadani, ktera je po-
pséna v kapitole 2. Na zékladé této analyzy byly v kapitole 3 navrzeny a popsany jednotlivé
¢asti vysledné aplikace se zamefenim na specifikaci funkénosti jednotlivych ¢asti aplikace.
Obé kapitoly se snazily vyuzivat znalosti o Unifikovaném vyvoji aplikaci.

Jako posledni krok pred samotnou implementaci bylo potifeba vybrat sadu nastroji a
knihoven a prostudovat moznosti vyhleddvani a stahovani z YouTube. Ziskané poznatky
jsou publikovany v kapitole 4.

Vybrané c¢asti implementace jako konec¢ny vzhled uzivatelského rozhrani nebo navrh ob-
jektd databaze popisuje kapitola 5. Celkové zhodnoceni aplikace je prezentovano v kapitole
6 spolu s navrhy na budouci rozsifeni aplikace, jako je modifikace aktualniho monolitického
jadra programu na jadro modularni nebo vyuziti WebSocketti pro asynchronni predavani
zprav mezi uzivatelskym rozhranim a programem.

Lze Tici, ze vSechny zadané cile se podafilo splnit. Aplikace plni sviij Gcel a i pres urcité
nedostatky ji lze efektivné pouzit pro ziskavani zvukovych dat z Internetu.
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Priloha A

Obsah CD

Ptilozené CD obsahuje: zdrojové kédy aplikace, popis instalace, text prace ve formatu tex
a pdf. Detailni popis v souboru OBSAH.txt v kofenovém adresari CD.
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Priloha B

Instalace aplikace

e Aplikace pro sviij béh vyzaduje standardni instalaci Pythonu verze 2.7.* Pro nainsta-
lovani staci zkopirovat aplikaci z CD do vybrané slozky na pevném disku.

e Soucasti aplikace jsou i 32-bitové binarni soubory FFmpeg a FFprobe pro Windows
i Linux. Na Linuxu ale muZe vzniknout problém se sdilenymi knihovnami. Pokud
nastane pfi pouzivani aplikace néjaky problém pri extrakci nebo konverzi audia, je
vhodné doinstalovat FFmpeg na cilovy systém a nastavit cestu k jeho pracovni sloZce
bud v souboru audiominer.ini, nebo pfes webové rozhrani v sekci Settings.

e Aplikace se spousti pfikazem python audiominer.py z piikazové fadky ve slozce
programu.

e Pro pfistup k webovému rozhrani zadejte do prohlizece adresu 127.0.0.1:8090

e Aplikace nefunguje na serveru merlin.fit.vutbr.cz kvtli chybéjici knihovné pro SQLite.
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Priloha C

Manual k programu

Tento manuél popisuje ovladani programu audiominer. Zakladni obrazovka je zobrazena na
obrazku C.1

AudioMiner

|4

Active Job
Library
Seftings Downloading. have 01:11:28 of 10:00:00 hours of audio
Job Done: s |
« Status: downloading video Obama Speech: ‘A More Perfect Union®
Duration: 00:37:39 File size: 120.09 MB ETA: 00:01:21 Download speed: 76721 KB/s
B Quit Downloaded: | 49.2%
program
« Status: downloading video Lower Quality Version: President Obama Speaks to the Muslim World from Cairo. Egypt
Duration: 00:55:46 File size: 136.10 MB ETA: 00:00:32 Download speed: 1.25 MB/s
3 Downloaded: 69.7%

Status: downloading video John McCain Speech from Kenner, LA, June 3 2008
Duration: 00:21:53 File size: 62.85 MB ETA: 00:00:12 Download speed: 736.86 KB/s
Downloaded: - | 85.1%

Status: downloading video Ronald Reagan Speech - 1964 Republican National Convention
Duration: 00:27:51 File size: 96 48 MB ETA: 00-:00-45 Download speed: 1.30 MB/s

Downloaded: | 39.2%
Pending Jobs
Job type Description Status
Download Download 10:00:00 hours of audio Pending
Download Download 5 files Pending

Obrazek C.1: Hlavni okno aplikace

C.1 Vytvoreni nové ulohy

Po kliknuti na New Job ve stavovém panelu aplikace [obrazek C.1 (4)] se nacte stranka
pro vytvoreni nové tlohy. Uzivatel si mtze vybrat mezi témito typy tloh:

e Automatic download - nabizi vytvoreni tlohy, ktera bude sama stahovat a zpraco-
vavat data z YouTube. Stahovani bude ukonceno po stazeni odpovidajictho mnozstvi
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dat. Tim mutze byt bud celkova délka stazenych dat v hodinédch, nebo celkova délka
feCi na stazenych nahravkach v hodinach. Pokud je zvoleno stahovani na zakladé
promluvy, jsou automaticky vyhledavana jen ta videa, u kterych jsou titulky. Staho-
vani muze byt upfesnéno vyplnénim formulare Search settings. Informace z tohoto
formulafe jsou pouzity pri vyhledavani videi na YouTube.

Custom download - vytvaii rovnéz stahovaci tlohu, ovSsem data pro stahovani si
musi uzivatel vybrat sdm. Toho docili vyplnénim formulare Search settings a ode-
slanim na server pomoci tlacitka Search. Prvnich 25 vysledk je zobrazeno v tabulce
pod formularem. Kliknutim na ikonu + pfida uzivatel vybrané video do fronty ke
stahnuti. Pro zjednoduseni budeme tuto frontu nazyvat jednoduse kosik. Pokud je
video v kosiku, je misto 4+ zobrazen znak -. Ten odebere video z kosiku. Pro stahnuti
vybranych videi sta¢i nasledné kliknout na Download. Pokud je video jiz stdhnuto
a ulozeno v databazi, neni interakce s timto videem umoznéna.

Deploy audio vytvofi tlohu, kterd vybrané audiosoubory z databéze rozbali do
uzivatelem definované slozky. Pro vybér polozek je potieba kliknout na tlacitko Add
audio files. V nacteném okné jsou v tabulce zobrazeny vSechny polozky v databézi.
Vybirani funguje stejné jako u Custom download, tzn. kliknutim na 4+ je audio
pridéno do kosiku, kliknutim na - je z kosiku odebere. Po vybrani souborti z databaze,
lze kliknutim znovu na Deploy Audio v Job menu pokracovat dokoncéenim tulohy.
Vybrané soubory jsou zobrazeny pod formulafem. Nakonec je potieba vyplnit nazev
slozky, kam se videa rozbali, a vybrat, jak se bude zachazet se stereo zvukem - zda
bude kazdy kanal uloZzen do samostatného souboru, nebo budou kanaly slou¢eny, nebo
bude mit novy soubor stejné nastavené kanali jako originalni soubor v databéazi.

Deploy scripts - vygeneruje postprocessing skripty na zakladé vybéru uzivatele.
Rozhrani je zobrazeno na obrazku C.2. Pfed vygenerovanim skriptt je potfeba vybrat
z databaze audiosoubory, které budou pifedany na vstup prvniho skriptu v fetézci.
Vybér audio dat se provadi stejné jako u Deploy audio. Po selekci dat z databaze
si uzivatel vybere, které skripty bude chtit aplikovat na vybranad data. Dostupné
skripty jsou v levém seznamu. Pomoci Add skript jsou vybrané skripty piidany
do pravého seznamu. Tlacitko Remove skript odstrani vybrané skripty z pravého
seznamu. Skripty v pravém seznamu jsou pouzity ve vygenerovanych skriptech, a to
ve stejném poradi, v jakém jsou uloZeny v seznamu. Pro dokonceni operace je potieba
definovat slozku, kam budou skripty ulozeny. Dokonceni tlohy a vygenerovani skriptt
je provedeno po kliknuti na tla¢itko Generate. Skipty jsou vygenerovany okamzité.

C.2 Nastaveni aplikace

Formuléfe pro nastaveni aplikace jsou dostupné z Hlavniho menu [obrazek C.1 (3)] pod
odkazem Settings. Zde je mozne provést zakladni nastaveni aplikace.

AudioMiner Web server settings - nastaveni IP adresy a portu, na kterych bude pra-

covat web server. Zmény v nastaveni se projevi po restartu aplikace.

AudioMiner Web server authentication - vypind/zapina HTTP autentizaci pro pfistup

k webovému rozhrani. Zmény v nastaveni se projevi po restartu aplikace.
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Download Settings - zde je mozno specifikovat nastaveni docasné slozky pro stahovani
a pocet stahovacich vlaken

Tools Folders - zde se nastavuji slozky s nastroji (FFmpeg) a vystupni slozka, ve které
jsou vytvoreny podslozky s vygenerovanymi skripty nebo rozbalenym audiem.

Output folder

testing
copy.sh T copy.sh 1
Add sciipt fiter sh
i late_sh
extract_audio.sh evaulate.s
filter.sh

train.sh

Generate

Selected videos

Add audio files

title duration container bitrate sample_rate channels
[] Barack Obama: "A More Perfect Union’ (Full Speech) 0:37:10 0gg 96.00 22050 2 (1]
kbv/'s
] Watch President Obama’s Full Speech at Tucson 0:34:18 0gg 96.00 44100 2 [}
Memarial kb/'s

Obrazek C.2: Formulaf pro generovani post-processing skripti
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