Zapadoceska univerzita v Plzni
Fakulta aplikovanych ved
Katedra informatiky a vypocetni techniky

Bakalarska prace

Aplikace na podporu
anotovani snimku komplexnich
scén

Plzen 2015 Frantisek Simecek



Prohlaseni

Prohlasuji, ze jsem bakalaiskou praci vypracoval samostatné a vyhradné s pouzitim
citovanych pramenu.

V Plzni dne 15. dubna 2015

Frantisek Simecek



Prohlaseni o ochrannych
znamkach

Microsoft a Windows jsou registrované ochranné znamky spolecnosti Microsoft Cor-
poration. V praci jsou kromé vyse uvedenych pouzity i dal$i nézvy softwarovych
produktu, firem, apod., které mohou byt ochrannymi zndmkami nebo registrova-
nymi ochrannymi znamkami piislusnych vlastniku.



Abstract

The main goal of this work is to design and implement a software for image an-
notation. Main aspects of the development are speed and simplicity of creating
annotations. The application has to provide tools to annotate large amounts of data
and export the annotation data in the XML format. Moreover, the application has
to be able to export cuts given by the annotation rectangles as images.
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1 Uvod

Ukolem prvni casti této prace je seznamit Ctenafe se zakladnimi pojmy a existuji-
cim softwarem pro anotaci souboru s obrazovymi daty (pro jednoduchost bude déle
pouzivéno slovo obrazek).

Cilem druhé casti této prace je navrhnout a vytvorit software, ktery umozni
anotaci obrazku a nasledny export téchto anotaci. Software by mél byt jednoduchy
na pouziti, aby bylo mozné anotovat a exportovat velké mnozstvi dat s co nejmensim
usilim za co nejkratsi cas.

Existuji ruzné systémy na rozpoznavani nebo klasifikaci objektu v obrazcich.
Nékteré tyto systémy potiebuji trénovaci data, aby se z nich mohly takzvané ucit.
Teéchto dat je zapotiebi velké mnozstvi, aby pak klasifika¢ni systém byl schopny
dané objekty spravneé klasifikovat s dostatecnou ptresnosti. Vyvijeny software umozni
snadnou a pomérné rychlou tvorbu téchto trénovacich dat pomoci anotace obrazku
a nasledného exportu vytvorenych anotaci.



2 O anotacich

Ukolem této kapitoly je seznamit ¢tenafe s pojmem anotace a s vyuzitim anotaci
v praxi.

Anotace poskytuji dodatecnou informaci v ruznych dokumentech. Muze to byt
v obrézcich, videu nebo i textu. Anotaci si véts§inou muzeme predstavit jako obdél-
nikem oznacenou oblast v obrazku, ¢i videu s textovou informaci nebo odkazem.

Mezi nejznaméjsi vyuziti patif asi anotace videi na YouTubd!} Anotace umozni
divakum poskytnout dodatecnou informaci, na kterou tvurce videa prisel naptiklad
az po jeho nahrani, nebo muze odkazovat na jiné video. Aplikace na vytvareni anotaci
umoznuje: napsat text anotace, urcit rozmeéry a pozici anotace, vybrat si typ anotace,
barvu pozadi, barvu textu, velikost pisma, vlozit odkaz a urcit casovy tsek, ve kterém
se anotace ve videu zobrazi. Anotaci je mozné zaviit pii sledovani videa pomoci
k¥izku v pravém hornim rohu anotace.

Dalsf velice znamé vyuziti anotaci je na socilni siti Facebook?} kde muize byt
anotovan piispévek nebo fotka osobou. Oznacend osoba v ptispévku, ¢i fotogra-
fii pak bude na tuto akci upozornéna. Dale toto umozni pratelim oznacené osoby
identifikovat ostatni oznacené osoby na fotografii. Aplikace na oznac¢ovani osob na
fotografii sama automaticky detekuje obli¢eje, proto uzivatel potiebuje pouze pri-
radit obli¢eji jméno osoby. Je ale mozné vytvorit oznaceni ruéné, pro piipad, ze by
automaticka detekce oblicej nerozpoznala. Pokud mé oznacena osoba profil na Fa-
cebooku, bude automaticky k oznaceni odkaz na tento profil pfitazen. Po kliknuti
na anotaci s oznacenou osobou se otevie profil této osoby.

Déle se anotace vyuzivaji v medicing, napriklad k ozna¢ovani tumort na medicin-
skych snimcich. Anotace se ulozi do databaze, kde je pak mozné vyhledat podobné
tumory, které byly anotaci se stejnym tagem oznaceny a lze pak navrhnout podob-
nou lécbu. V dnesni dobé se ale v tomto oboru vyuziva spise automatickych anotaci,
kde anotace vytvoii rozpoznavaci software.

V nasem piipadé vyuzijeme anotace na tvorbu trénovacich dat. Nejprve se vy-
znaci oblasti v obrazcich a pritadi se jim tag. Poté se anotace exportuji jako data,
které je mozné pouzit na trénovani klasifikacniho softwaru.

linternetové sluzba na sdileni videf - www.youtube.com
2internetové socidlni sit’ - www.facebook . com
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3 Existujici software

Cilem této kapitoly je seznamit ctenare s existujicim softwarem na anotaci obrazki,
analyzovat jejich funkce a provést srovnani s navrhovanym programem.

3.1 Inote 6.0

Inote je nastroj na anotaci obrazku napsany v jazyce Java. Umoznuje pridavat do
obrazku textovou informaci do oblasti ruznych tvaru a néasledné informace o ano-
tacich ulozit do XMIJT] souboru. Software je ale velmi zastaraly, jeho ovladani je
velmi tézkopadné, neumoziuje listovat mezi obrazky ve slozce a neumoznuje export
vytezu obrazku.

Vice informaci o softwaru na: http://www.iath.virginia.edu/inote/

3.2 Image Markup Tool

Image Markup Tool je nastroj na anotaci obrazku a jejich nasledny export do XML
souboru. Umoznuje vytvorit kategorii anotace, ktera by se dala pouzit na ulozeni
tagu, tudiz neni tfeba kazdy tag psat do kazdé anotace ruéné. Ovladani softwaru je
lepsi nez u Inote, ale stéle je neohrabané a pomalé. Program neumi listovat mezi ob-
razky ve slozce. Soubory XML jsou ve specidlnim formatu TEI P5 XML[4] a obsahuji
mnoho nadbytecné informace. Software neumoznuje export vyrezu obrazku.

Vice informaci o softwaru na: http://tapor.uvic.ca/ “mholmes/image_
markup/index.php

IExtensible Markup Language


http://www.iath.virginia.edu/inote/
http://tapor.uvic.ca/~mholmes/image_markup/index.php
http://tapor.uvic.ca/~mholmes/image_markup/index.php

FExistugici software iPhotoDraw

3.3 1PhotoDraw

Néstroj iPhotoDraw umoznuje nakreslit libovolny tvar do obrazku a pridat k nému
text. Informace o pozici, rozméru a textu téchto objektu pak umoznuje ulozit do
XML souboru. Neumoznuje ale vytvorit mnozinu tagu pro snadné a jednoduché po-
uziti. Dale neumoznuje export vyfezi podle anotaci. Pouze umi exportovat obrazek
s anotacemi vykreslenymi pies néj. Prace s programem je celkem intuitivni, ale ne-
umi listovat mezi obrazky ve slozce. Program dale nabizi spousty jinych funkci, které
jsou pro nase ucely nepodstatné.

Vice informaci o softwaru na: http://www.iphotodraw. com/

3.4 Screenshot Captor

Screenshot Captor je nédstroj na tvorbu screenshott, ale lze s nim i upravovat ob-
razky v pocitaci. Umoziniuje jednoduse vytvorit vytez z obrazku a pridat k jeho
jménu koncovku, ktera by sla pouzit jako tag. Déle program umoznuje do obrazku
pridat anotace, ale neumoznuje je exportovat jako XML soubory, pouze jako soucast
bitmapy. Prace s programem je intuitivni a az na ruc¢ni psani tagu ke jménu souboru
by bylo mozné program pouzivat efektivneé.

Vice informaci o softwaru na: http://www.donationcoder.com/Software/Mouser/
screenshotcaptor/

3.5 LabelMe

LabelMe je webova aplikace na anotaci obrazku, pro tucely vytvoreni dat na vyzkum
v oblasti pocitacového vidéni. Aplikace umoznuje nahrat obrazek do databéze na
server aplikace a vytvorit k nému polygonalni anotace. Do anotaci Ize vlozit tag a
atributy. K anotovanému obrazku si lze stahnout vygenerovany XML soubor s ano-
tacemi. Prace s programem je ale celkem pomald, predevsim kvuli nutnosti nahrat
obrazky do jejich databaze a ruénimu stahovani XML soubortu. Program neumoznuje
vytvorit vyfezy z obrazku. Pro praci s programem je nutné se zaregistrovat.

Vice informaci o softwaru na: labelme.csail.mit.edu/


http://www.iphotodraw.com/
http://www.donationcoder.com/Software/Mouser/screenshotcaptor/
http://www.donationcoder.com/Software/Mouser/screenshotcaptor/
labelme.csail.mit.edu/

FExistugici software FotoTagger

3.6 FotoTagger

FotoTagger je nastroj na anotaci obrazku. Umoznuje vytvorit anotaci, vlozit tag a
natahnout ukazatel od anotace na pozici v obrazku, ale neumi ru¢né nastavit velikost
anotace. Anotace je velkd podle textu v ni. Program umi exportovat anotace do XML
souboru, ale neumi exportovat vytezy podle anotaci. Prace v programu je celkem
intuitivni. Kvuli nemoznosti urcit velikost anotace je ale tento software nepouzitelny
pro nase ucely.

Vice informaci o softwaru na: http://www.fototagger.com/

3.7 Annotate Expert

Annotate Expert je nastroj na anotaci obrazki. Umoznuje velmi rychle a jednoduse
vytvaret anotace. Anotace nelze ukladat do XML souboru, ale ukladaji se do hla-
vicek obrazku. Nezmeéni tedy obrazek jako takovy. Export vyfezu anotaci také neni
mozny. PTi psani tagu program napovida s vestavénym slovnikem, ale slovnik nelze
modifikovat skrze program pro ulozeni tagu.

Program je placeny, ale je mozné si jej na 30 dni vyzkouset zdarma.

Vice informaci o softwaru na: http://www.nikonians.org/html/resources/
software/annotate_community/annotate.html/

3.8 Video Image Annotation Tool

VIA je nastroj pro anotaci videa i obrazku. Umoznuje vytvoreni anotaci ruznych
tvaru, ale tag je nutné napsat rucné. Prace by mohla byt vice intuitivni. Anotace
je mozné exportovat do XML souboru, ale nelze exportovat vyrezy podle anotaci.
Listovani mezi obrazky ve slozce neni mozné. Pro kazdy obrazek je nutné vytvorit
novy projekt, coz vyrazné zpomaluje praci.

Vice informaci o softwaru na: http://via-tool.sourceforge.net/


http://www.fototagger.com/
http://www.nikonians.org/html/resources/software/annotate_community/annotate.html/
http://www.nikonians.org/html/resources/software/annotate_community/annotate.html/
http://via-tool.sourceforge.net/

FExistugici software

Souhrn

3.9 Souhrn

Z4dny z volné dostupnych programii nedokaze exportovat do XML a zéroven expor-
tovat vyfezy obrazku. Vétsina téchto programt nema moznost vybirat z mnoziny
tagl a prace s nimi vétsinou neni nejvhodnéjsi. Je ¢asto pomald a neintuitivni.
V tabulce je provedeno srovnani téchto programu.

, listovani ,
export | export | sprava . prace s
Program anotaci | vyreza | tagua mezt programem
obrazky
Inote XML NE NE NE zdlouhava
Image Markup Tool | XML NE ANO NE zdlouhavé
iPhotoDraw XML NE NE NE dobra
Screenshot Captor NE ANO NE ANO dobra
LabelMe XML NE NE ANO zdlouhava
FotoTagger XML NE NE ANO dobra
Annotate Expert heatder NE NE ANO rychla
obrazku
VIA XML NE NE NE zdlouhava

Tabulka 3.1: Porovnani existujictho softwaru

O dalsich programech na anotaci obrazku je mozné se docist ve [2]. Kniha se
zaobird nastroji na anotaci obrazku, ale vétsina zminovanych programu je zastarald

a jiz je neni mozné sehnat.




4 Teoreticka ¢éast

4.1 Zakladni pojmy

4.1.1 Klasifikace

Klasifikace je problém urceni, do které ze souboru tiid klasifikovany objekt patii.
Urceni se provadi na zakladé trénovaci mnoziny, kde je k instancim objektu tiida
jiz znama. Jednotlivé objekty jsou analyzovany podle mnoziny kvantifikovatelnych
vlastnosti, znamych jako ptiznaky.

Ve strojovém uceni je klasifikace povazovana za metodu uceni s ucitelem, to
jest uceni, pri kterém zname mnozinu objektu a k nim spravné urcenou tiidu, do
které patii (trénovaci mnozinu). Analogickd metoda uceni bez ucitele je znamé jako
shlukova analyza a spoc¢ivd v prifazovani objektu do tiid podle podobnosti (napf.
vzdalenosti mezi objekty, které si muzeme predstavit jako vicerozmérné vektory).
Vice o klasifikaci je mozné se docist ve [1].

4.1.2 Trénovaci mnozina

Trénovaci mnozinu si muzeme predstavit jako mnozinu vstupnich vektoru a k
nim piislusnou mnozinu vystupnich vektoru. V nasem pripadé je mnozina vstupnich
vektoru mnozina vytezu obrazku a vystupni vektor je tag, kterym byl dany vytez
oznacen.

Cilem této prace je vytvorit program pro tvorbu trénovaci mnoziny ke klasifikac-
nimu systému, ktery bude klasifikovat obrazky:.

4.1.3 Barevny model RGBA

Barevny model RGB popisuje aditivni zptsob michani barev. Kazdy prvek obsa-
huje informaci o intenzité jedné barevné slozky (Gervené, zelené a modré). Pokud je
k tomuto modelu pridana ¢tvrta slozka pruhlednost, vznikne barevny model RGBA,
kde minimum této slozky je pruhlednd a maximum nepruhledna. Tato pruhlednost
bude potieba naptiklad pii vykreslovani pozadi anotace, které muze byt ¢astecné
pruhledné, aby nebylo ptili§ rusivé a zaroven tag anotace vynikl na libovolném po-
zadi.
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4.1.4 XML

Extensible Markup Language, zkracené XML[5], je obecny znackovaci jazyk tex-
tovych dokumentu. Struktura dokumentu je stromova, kde uzlem stromu je ele-
ment. Piiklad elementu: <element atribut="x">text</element>. Parovy element
ma uvozujici a ukoncujici znacku, dale muze mit v uvozujici znacce atributy a texto-
vou informaci mezi znackami. Neparovy element ma uvozujici a ukoncovaci znacku
spojenou dohromady a muze obsahovat pouze atributy. Priklad neparové znacky:
<element atribut="x"/>

Jazyk je urcen ptredevsim pro vymeénu dat mezi aplikacemi a ukladani dat pro
pozdéjsi programové zpracovani. Vétsina programovacich jazyku ma k dispozici
knihovny pro jednoduché ¢teni téchto dokumentu.

4.1.5 Spojovy seznam

Spojovy seznam, dale uz jen seznam je dynamicka datova struktura podobna poli,
ve které je mozné uchovavat libovolna data. Data jsou provazana ukazateli na dalsi
datovou polozku, viz obr. 4.1} Timto seznamem se d4 libovolné prochézet a ziskavat
tak reference k datim. Vyhoda seznamu je, ze umoznuje efektivni vkladani a ma-
zani dat. Nevyhodou je neefektivni ptistup na prvek seznamu podle indexu, protoze
v dusledku nespojitého usporadani v paméti se musi projit vSechny predchézejici
prvky.

Seznam je v této aplikaci pouzit na ukladani anotaci a tagu. Seznam byl pouzit,
protoze se v anotacich ani u tagu v seznamech neindexuje, ale vétsinou se prochazi
celé seznamy. A protoze se v seznamu anotaci anotace neustale pridavaji a odstranuji,
bylo by neefektivni pouzivat pole.

12 97 31 -

Obréazek 4.1: Spojovy seznam
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4.1.6 Trivrstva architektura

Tiivrstvéa architektura je jedna z typu architektur v informacnich systémech. Roz-
déluje aplikaci do tif vrstev.

e Prezentacni vrstva, neboli uzivatelské rozhrani je ta ¢ast, kterou vidi koncovy
uzivatel a ptfes kterou komunikuje s aplikaci. Prezentac¢ni vrstvu si lze pted-
stavit jako okno, které uzivatel vidi, do kterého zadava vstup a zobrazuje se
v ném vystup. Prezenta¢ni vrstva je vétsinou zavisla na platformé, proto je
dobré ji oddélit, aby byl piipadny pienos na jinou platformu jednodussi.

e Aplikacni vrstva je ta céast, kterd zajist'uje vypocty a obecné logiku aplikace.
Je nezavisla na platformé, proto by ji pii pfenosu na jinou platformu nemélo
byt zapotiebi ménit.

e Datova vrstva je nejnizsi vrstva modelu, ktera zajist'uje praci s daty. Data
muzou byt ulozena na pevném disku, v datab&azi, nebo na jiném pocitaci.
Pokud je treba zménit nebo pridat jiné datové tlozisté, ucini se tak pouze
vdatové vrstve. Datova vrstva muze byt zavisla na platformeé.

Vyhody architektury jsou snadna modifikace aplikace, lepsi prenositelnost na jiné
platformy nebo jiné datové tulozisté. Dalsi vyhoda je snadné rozdéleni vykonu mezi
klienta a server u webovych aplikaci. Ttivrstva architektura je velmi popularni a je
jedna z nejpouzivanéjsich.

4.1.7 Navrhovy vzor knihovni tirida

Knihovni ttida je navrhovy vzor, ktery obsahuje pouze statické metody a proménné.
Od této tridy se neda vytvorit instance diky privatnimu konstruktoru a neda se od
této tridy ani dédit. Ucelem této tiidy je zptehlednéni zdrojového kédu. Umozni
umistit metody do jiné tiidy, aniz by jsme museli vytvaret instanci této tiidy a
slozité predavat jeji referenci vsude, kde ji potiebujeme.

V této aplikaci byl tento navrhovy vzor pouzit u datové vrstvy. Vsechny metody
a promeénné tiid datové vrstvy jsou tedy statické, tudiz neni potieba od téchto tiid
vytvaret instance a predavat je vSude, kde by byly zapottebi. S tiidami datové vrstvy
se pracuje z vice tiid po celé aplikaci a predavani instance k témto tridam by bylo
obtizné a zbytecné.
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4.1.8 Tagy

Tag je v nasem piipadé slovni oznaceni objektu, ktery se vyskytuje v oblasti vyzna-
¢ené anotaci. Tag se sklada ze 2 ¢asti: popis a tag. Tagy jsou ulozeny v XML souboru,
ktery je prilozeny k aplikaci. Tagy lze vytvaret, mazat a upravovat ptimo v aplikaci.
Tag i popis musi byt unikatni, protoze nedava smysl, aby existovaly 2stejné tagy
nebo jejich popisy. Tag nesmi obsahovat znaky, které nejsou validni pro jména sou-
boru, protoze tag lze pouzit v Ssabloné jména vytezu, ktery se ukladd na disk. Déle
je k tagu prirazena naposledy pouzitd cesta pro export vytezu. Pii exportu vytezu
anotaci lze tuto cestu zmeénit.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>

<tags>

<tag>
<name>car </name>
<description>auto</description >
<path>E:\ cuts\car</path>

</tag>

<tag>
<name>plant </name>
<description>rostlina </description>
<path>E:\ cuts\plant </path>

</tag>

<tag>
<name>face </name>
<description>oblicej </description>
<path>E:\ cuts\face </path>

</tag>

<tag>
<name>sun</name>
<description>slunce</description>
<path>E:\ cuts\sun</path>

</tag>

<tag>
<name>tree </name>
<description>strom</description>
<path>E:\ cuts\tree </path>

</tag>

<tag>
<name>grass </name>
<description>trava</description>
<path>E:\ cuts\ grass </path>

</tag>

</tags>

Listing 4.1: Ukazka XML souboru s tagy
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4.1.9 Anotace

Anotaci si muzeme predstavit jako dodatecnou informaci v dokumentu. V nasem
piipadé se jedna o vyznacenou obdélnikovou oblast v obrazku s tagem, kde tag
predstavuje oznaceni objektu, ktery se v dané casti obrazku nachézi. Anotace se
v aplikaci muze vyskytovat ve dvou ruznych reprezentacich.

Aplikace

V aplikaci je anotace reprezentovana: tagem, jménem souboru obrazku a Cctyfmi
proménnymi typu integelﬂ x1, y1, x2, y2, které predstavuji body levého horniho
rohu a dolnitho pravého rohu. Obdélnik anotace je reprezentovan ¢tyimi integery pro
snazsi a efektivnéjsi manipulaci v aplikaci.

XML

V XML souboru je anotace reprezentovana levym hornim rohem, rozmeéry a tagem.
Cesta k obrazku je jednotnd pro vsechny anotace, viz 4.2l Format souboru byl na-
vrzen vedoucim prace.

<?xml version="1.0"7>

<cuts image="E:\images\6978409.jpg">
<cut left="0" top="0" width="1920" height="472" tag="sky”/>
<cut left=7"849" top="479" width="64" height="64" tag="sun”/>
<cut left =7"843" top="642" width="168" height="380" tag="tree”/>
<cut left="0" top="548" width="1920" height="138" tag="water”/>

</cuts>

Listing 4.2: Ukazka XML souboru s anotacemi

1Celé ¢islo pouzivané programy, vétsinou ulozené na 32 biti.
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4.2 Zobrazeni obrazku v okné

O vykresleni obrazku do okna se stard metoda DrawImage (< Obrdzek>, <wvykreslo-
vact oblast>, <zobrazovany vyrez>, <GraphicsUnit>).

™

>
Vykkeslovaci obIas\\
Panel \\

NN

N

\
Zobrazovany vyrez

Obrazek

Obrazek 4.2: Obdélniky, pouzité k zobrazeni obrazku v okné

Obréazek znazornuje obdélniky pouzité pii zobrazeni obrazku v okné. Zobra-
zovany vytez se méni pii ptiblizeni obréazku nebo posunu piiblizené oblasti. Panel se
meéni pii zméné velikosti okna a vykreslovaci oblast se méni podle nich. Pfi jakékoli
zméné jednoho z obdélniku nesmi dojit ke zkresleni obrazku.
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4.3 Transformace Window-Viewport

Pri zobrazovani anotaci a manipulaci s nimi je potfeba prepocitavat souradnice bodu
z pozice na panelu na skuteénou pozici v obrazku a naopak. K pfepocitani souradnic
slouzi metody panelToImage(int x, int y) a imageToPanel(int x, int y).

Y, drawArea.Y y clip.Y
X AT
prepocitavany pocitany
bod bod ) .
drawArea.Height clip.Height
Vykreslovaci oblast Zobrazovany vyfez
Panel Obrazek

Obrazek 4.3: Ukazka rozméru pouzitych pii konverzi

Obrézek [4.3|ukazuje rozmery, které mame pri konverzi bodu k dispozici, a rozmer,
ktery je potfeba vypocitat. Nasledujicimi rovnicemi se pfepoctou souradnice v panelu
na souradnice v obrazku.

. (xg — drawArea.X) - clip.Width + clip. X - drawArea.Width (4.1)
B drawArea.Width '

_ (yo — drawArea.Y) - clip.Height + clip.Y - drawArea.Height (4.9)
v= drawArea.Height '

Vyjadrenim xy a yo z téchto rovnic ziskdme rovnice na pirevod soutradnic v ob-
razku na soutadnice v panelu. Diky témto metodam zustavaji anotace zobrazené
na spravném misté i po libovolném pfiblizeni, zméné velikosti okna nebo piesunu
zobrazovaného vytezu. Zaroven tyto metody umoznuji vytvaret a upravovat anotace
v libovolném ptibliZeni.
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4.4 Vykreslovani a interakce s anotacemi

Pro rychlou a intuitivni praci s anotacemi je tfeba anotace vhodné vykreslit na
obrazek a umoznit interakci s nimi primo z panelu s obrazkem.

4.4.1 Vykresleni anotace

Kazdy obrazek muze mit jinou prevladajici barvu, proto je tfeba navrhnout vzhled
anotace tak, aby byla dobfe vidét na libovolném obrazku a zaroven nebyla piili§
rusivda. Tento problém byl vyfesen umoznénim uzivateli si vzhled anotace prizpusobit
podle potieby. Je mozné si tedy nastavit barvu ramecku, tloust’ku ramecku, typ ¢ary
ramecku, barvu a pruhlednost pozadi ramecku a pismo. Protoze by tyto moznosti ale
neumoznily vidét rdmecek anotace na libovolném pozadi, byla pridana také funkce
zvyraznéni, kterda vykresli kolem ramecku 1 pixel silny ramecek barvou inverzni
k barvé ramecku. Tuto funkci muze uzivatel kdykoliv vypnout a zapnout z hlavniho
panelu nastroju.

4.4.2 Interakce s anotacemi

K intuitivni praci s anotacemi je predevsim potieba oznacit anotaci, se kterou chceme
operovat. Nejjednodussi zpusob by bylo oznaé¢eni kliknutim do oblasti ramecku ano-
tace, ale pak nastava problém s anotacemi, které se prekryvaji. Proto bylo imple-
mentovano oznaceni po kliknuti na ramecek anotace. Ramecky se sice mohou také
prekryvat, ale vétsinou se neprekryvaji vSechny 4 strany.

Déle je tieba anotaci pfesunout nebo zménit jeji velikost. Proto bylo navrzeno
reSeni, které funguje jako prace s okny v opera¢nim systému Windows, tedy rozta-
hovani a presun okna podle okraju. Protoze ale horni ¢dst ramecku neni dost silnd
na presun i zvétSeni, horni ¢ast lze pouzit jen pro presun. K roztahnuti z horni casti
Ize tedy pouzit bud'to levy horni roh, nebo lze anotaci roztahnout z dolni strany a
pak presunout. Déle je pro lepsi interakci k oznacené anotaci vykreslen do pravého
horniho rohu ktizek, ktery danou anotaci odstrani po kliknuti na néj.
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4.5 Priblizeni obrazku

P1i priblizovani obrazku muze nastat hned nékolik situaci:

e Oba rozmeéry obrazku jsou mensi nez rozmeéry panelu, do kterého se vykresluje.
e Jeden z rozméru obrazku je vétsi nez velikost panelu, do kterého se vykresluje.

e Oba rozmeéry obrazku jsou vétsi nez rozméry panelu, do kterého se vykresluje.

Kazdy z téchto pripadu je tfeba fesit jinak. Proto, pokud je obrazek mensi nez panel,
zvysi se hodnota proménné zoom, ktera pak obrazek roztahne podle své hodnoty.
Pokud je jeden z rozméru obrazku vétsi nez panel, obrazek se v jednom sméru
ofizne a zdruhého sméru se pridaji okraje, aby byl zachovan pomér stran obrazku a
zaroven aby byla vyuzita co nejvétsi plocha panelu. Pokud jsou oba rozmeéry obrazku
veétsi nez panel, obrazek se ofizne z obou sméru.

4.6 Export vyrezu

Export musi probihat hromadné, proto je tfeba projit celou slozku s otevienym ob-
razkem a najit vSechny anotace. Ve slozce by se ale mohly nachazet i XML soubory,
které jsou jiného puvodu. Tento problém byl vytesen tak, ze se projdou vsechny
XML soubory ve slozce a pokusi se z nich ptecist anotace. Pokud XML soubor ano-
tace neobsahuje, nebo je v nich chybna informace, anotace se nevytvoii a pokracuje
se dalsim souborem. Chyby pfi ¢teni anotaci jsou zaznamenany a zobrazeny po do-
konceni exportu. Anotace, které byly bezchybné precteny jsou zarazeny do seznamu,
ktery se dale bude exportovat.

Daéle je pri exportu potieba vyfez pojmenovat. Proto byla zavedena Sablona
jména, kterou si uzivatel zvoli a podle nf se budou vyfezy pojmenovévat. Sablona
ale muze byt navrzena tak, ze jména souboru nebudou unikatni a navzdjem by se tyto
soubory prepisovaly. Proto program pied zahajenim exportu zkontroluje Sablonu a
slozky exportu a vyhodnoti, zda by mohlo dojit ke kolizi jmen souboru. Pokud by ke
kolizi dojit mohlo, uzivatel je upozornén varovnou zpravou a muze si vybrat, jestli
chce pokracovat.
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4.7 Pouzity software

Pfi vyvoji této prace jsem se rozhodl pouzit programovaci jazyk C# [3], protoze je
to jazyk, ve kterém jsem se chtél zdokonalit, a vyvojové prostiedi Microsoft Visual
Studio, ve kterém jsem software vyvijel, nabizi velmi jednoduchou praci s grafickym
rozhranim, které bylo u této tlohy velmi dulezité. Zaroven, podobné jako Java, nabizi
tento programovaci jazyk spousty vestavénych funkci, které velmi usnadnuji vyvoj,
zkracuji a zprehlednuji zdrojovy kod.

K napsani dokumentu bakalaiské prace jsem pouzil program MiKTeX, ktery
pouziva sazeci systém TeX[9]. Vyhodou tohoto néstroje je, Ze se nemusim tolik
starat o formatovani, protoze vétsinu formatovani udéla program automaticky podle
ocekavanych standardu a vysledny dokument vypada lépe.

16



5 Programova dokumentace

Aplikace je rozdélena do tii vrstev podle tiivrstvé architektury. Odshora dolu
VUMIE| diagramu, viz obr. je znazornéna: aplikacni logika, grafické rozhrani a
datova vrstva. Tiivrstva architektura umoznuje snazsi modifikaci aplikace naptiklad
pii pfenosu na jinou platformu nebo zméné datového ulozisté.

=TT T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T ml
I B
| v v
| AnnotationEdit Annotation <> Tag <——-
I I
. A A |
| L | |
| | S |
I I |
| | ! |
I I
| ImageLogic AnnotationEditList [<— AnnotationLogic| [ —1 ExportLogic '—_l—l :
I
A R A i i
: | | [ ! 1
. T T T oo 2 I et L
Pl ! Il
| | |
P I
;__ TagAddDialog MainForm | '::> EditForm ! | :
I
I N gl !
I I N !
I I N Il
[ o T T !
| | i oy ExportForm | | :
I I 1o I
| I I m—-= 4 Lt--—-- ml r———~-" """~~~ ————~— -=J
| I I I I I I I
| L ! ! ! ! OptionsForm |~~~
| LV | \ vV VvV A
L DataXml | DataConfig Datalmg | : |
I
A o
| : ] | : |
| L 1 |
| |
L e e e e e |

Obréazek 5.1: UML diagram trid

1Unified Modeling Language[6]
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5.1 Aplikac¢ni logika

Aplikaéni logika se sklada ze 3 tiid, tyto tfidy jsou v balicku Logic.

5.1.1 ImageLogic

Ttida ImageLogic je zakladem zobrazovani obrazku. Obstarava vSechny zdkladni
funkce dobrého prohlizece obrazku jako jsou: ptiblizeni obrazku, posun piiblizené
casti obrazku a roztdhnuti zobrazené ¢asti pii zméné velikosti okna. Tiida pracuje
$jiz zminovanymi obdélniky z obrazku [4.2]

Zobrazeni obrazku

Pti vykreslovani obrazku se vypocitava velikost a pozice vykreslovaci oblasti. Nejprve
se vypoctou rozmeéry na zakladé velikosti platna, obrazku a zobrazovaného vytezu
obrdzku. Potom se vypocitdvaji velikosti postrannich okraju, viz obr. [5.2] , které
umozni maximalni vyuziti platna a zaroven dodrzuji spravny pomeér stran obrazku.
Okraje se vypocitaji na zakladé zobrazované casti obrazku a velikosti panelu.

¢ Annotator ol |

File  Edit  Settings

s[¢[+[P]p~[=]2[0

obloha

Cursor 1561, 295

Obrazek 5.2: Postranni okraje

18



Programovd dokumentace Aplikacni logika

Piiblizeni obrazku

Pokud obrazek vypliuje vykreslovaci panel, priblizeni obrazku se provede zmen-
Senim zobrazovaného vytezu obréazku. Nejprve se spocte relativni pozice mysi na
zobrazovaném vytezu obrazku, pak se spoc¢tou nové rozméry vytezu a podle vy-
poctené relativni pozice se vypocte pozice tohoto vytezu. Pokud je obrazek mensi
nez vykreslovaci panel, pouze se zvysi hodnota proménné zoom, kterda pak zvétsi
zobrazovaci oblast.

Posun zobrazované ¢asti obrazku

Ze soutadnic mysi pti zahajeni posunu a soucasnych souradnic mysi se vypocte vek-
tor posunu, ktery se vynasobi pomeérem velikosti zobrazovaného vytezu k velikosti
vykreslovaci oblasti. Vysledny vektor se pri¢te k puvodni pozici zobrazovaného vy-
rezu.

5.1.2 AnnotationLogic

Tiida AnnotationLogic ma na starosti veskeré operace s anotacemi.

Oznaceni anotace

Po kliknuti na panel s obrazkem se zkonvertuji souradnice kliknuti na pozici v ob-
razku. Poté se prochazi seznam anotaci a kontroluje se, zda prepoctené souradnice
odpovidaji hrané nékteré z anotaci. Pokud je nalezena shoda, anotace je oznacena.
Oznaceni se provede tak, ze do globalni proménné selected se pritadi reference na
oznacenou anotaci. Oznacend anotace ma odliSnou barvu ramecku, podle nastaveni.

Zmeéna kurzoru

Pti pohybu mysi pres panel s obrazkem se prepocitavaji souradnice kurzoru na pozici
v obrazku a testuje se kolize s rameckem oznacené anotace. Pokud je kurzor na horni
hrané ramecku, kurzor se zméni na kurzor presunu a zméni se hodnota proménné
status na presun anotace. Pokud je kurzor na pravém hornim rohu, kurzor i status
zustavaji vychozi (v pravém hornim rohu je kiizek pro odstranéni anotace). Pokud je
kurzor na jiné nez horni hrané ramecku, kurzor i status se zméni na zménu velikosti
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(obousmérna Sipka, smér je uréen podle pozice kurzoru na ramecku). Ukédzka zmény

kurzoru je na obr.

Obréazek 5.3: Zména kurzoru nad oznacenou anotaci

Manipulace s anotaci

Po stisknuti tla¢itka mysi na panelu s obrazkem se testuje hodnota proménné status
urcend pri pohybu mysi. Pokud je status roven presunu anotace, je zahdjen presun
anotace. Pokud je status roven zméné velikosti anotace, je zahdjena zména velikosti
anotace. Pokud je status vychozi a kurzor je nad kiizkem, anotace je odstranéna.
Pokud je zahajen presun nebo zména velikosti anotace, atributy anotace se méni se
zménou pozice mysi a zmény jsou v realném case vykreslovany.

Vytvoreni anotace

Po kliknuti na tlacitko pridat anotaci se zméni kurzor a status. Nasledné po
stlaceni tlacitka mysi se zacne kreslit anotace. Tazenim mysi se méni rozmeéry anotace
a pusténim tlacitka mysi se anotace vytvoii a zaradi do seznamu. Po pusténi tlacitka
mysi se otevie dialog, kde uzivatel vybere tag pro anotaci a muze upfesnit pozici a
rozmeéry anotace.

Po kliknuti na tlacitko pridat prednastavenou anotaci se zméni kurzor a
status. Nasledné pii pohybu mysi po platné s obrazkem se vykresluje prednastavend
anotace s levym hornim rohem na misté kurzoru. Po kliknuti tlacitka mysi se anotace
vytvori na misté kliknuti s tagem a rozméry, které byly nastaveny na hlavnim panelu
nastroju.
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Vykresleni anotaci

Metoda na vykresleni prochazi seznam anotaci. Nejprve se vykresli pozadi anotace.
Pro vykresleni pozadi je pouzit barevny model RGBA, kde se barva RGB a pruhled-
nost z nastaveni slozi dohromady. Pokud je zapnuté zvyraznéni anotace, vykresli se
ramecek s inverzni barvou k normalnimu ramecku, ktery je o 1 pixel z obou stran sil-
néjsi. Zvyraznovaci ramecek je polopruhledny, aby nebyl ptilis rusivy. Pokud anotace
neni oznacend, vykresli se normalni ramecek. Pokud anotace je oznacend, vykresli
se ramecek s rozdilnou barvou podle nastaveni a nakresli se kiizek do pravého hor-
niho rohu pro odstranéni anotace. Nakonec se dovniti anotace vykresli popisek tagu.
Ukézka vykreslenych anotaci je na obr. [5.4]

Obrazek 5.4: Zleva: anotace, oznacena anotace, zvyraznénd anotace

5.1.3 AnnotationEditList

Tato tfida se stara o ukladani naposledy provedenych tprav anotaci a umoznuje
listovani mezi témito ipravami zpét i vpred.

Tiida obsahuje pole tprav, kde uprava je reprezentovana: byvalym stavem ano-
tace, soucasnym stavem anotace, ukazatelem na upravenou anotaci a typem tipravy.
Pti libovolné editaci anotace, vytvoreni anotace nebo smazani anotace se tato akce
ulozi do pole uprav. Pokud je pak zavolana metoda undo nebo redo, pak je naposledy
provedend tprava vracena nebo znovu zopakovana. Pole iprav ma 5 polozek, proto
lze vratit pouze 5 Uprav za sebou. Jedind tuprava, ktera se neda vratit je hromadné
smazani vSech anotaci najednou, pted provedenim této operace je uzivatel na toto
upozornen.

Provedené upravy anotaci se ukladaji do pole na index ukazatele. Pokud je pole
plné, prvky pole se posunou doleva a nova uprava se vlozi nakonec. Po vlozeni nové
upravy se vSechny polozky napravo smazou a nastavi se nova hodnota ukazatele.
Pti zavolani metody undo se provede vraceni operace ulozené na indexu ukazatele a
ukazatel se dekrementuje. Pti zavolani metody redo se provede zopakovani operace
na indexu ukazatele a ukazatel se inkrementuje.

21



Programovd dokumentace Aplikacni logika

5.1.4 ExportLogic

Ttida ExportLogic se stard o logiku exportu vyfezu. Tiida zkontroluje vstupy, se-
stavi jména souboru a zavold metodu, ktera vyrezy vytvori a ulozi na disk.

Sestaveni jména ze Sablony

V sabloné jména se muzou vyskytovat nasledujici znacky: /c, /t, /n a /d. Tyto
znacky jsou nahrazeny retézcem podle jejich vyznamu.

e /macka /c je nahrazena pocitadlem, které urcuje poradi exportovaného vyrezu
v ramci tagu. Pro kazdy tag je pii exportu zavedeno pocitadlo, které se s kazdou

exportovanou anotaci s danym tagem zvysuje. Pocitadlo je zarovnano na 4 cifry
(0000, 0001, 0002, ...).

e /macka /t je nahrazena jménem tagu v exportované anotaci.

e /mnacka /n je nahrazena jménem obrazku, ze kterého anotace pochazi. Jméno
obrazku nemusi byt pouzito celé, proto 1ze za znackou /n uvést ve slozenych
zavorkach ¢ast jména, kterd se pouzije. Napt. {1:5}, kde 1 je znak od kterého
se zacina, a 5 je znak, kterym se konci.

e Znacka /d je nahrazena datem exportu ve formatu DD-MM-RRRR.

Export vyirezt

Export vytezu probiha hromadné. Program projde celou slozku, najde vSechny ano-
tace a ulozi je do seznamu. Chyby, které nastanou pii ¢teni anotaci jsou zazname-
nany a po skonceni exportu jsou zobrazeny uzivateli. Dale se otevie dialogové okno,
které umozni uzivateli nastavit parametry exportu. Po zahajeni exportu se nejprve
provede kontrola vsech vstupnich policek a pokud jsou vSechna v poradku, zacne
export. Déale se prochazi seznam anotaci. Tagy, které se uzivatel rozhodl neexpor-
tovat se preskakuji. Nejprve se prevede Sablona jména na jméno souboru a ptidé se
k nému cesta exportu. Pak se informace o anotaci a jméno souboru posle tiidé Da-
talmg, ktera provede vytvoreni a ulozeni vytezu na disk. Protoze je seznam anotaci
seskupen podle jmen obrazku, kazdy obrazek se nacitd pouze jednou, prestoze obsa-
huje vice anotaci. Cely proces probihé asynchronnd? aby okno nepiestalo reagovat
a mohl se prubéh exportu promitat na indikator prubéhu.

2y jiném vlakné
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5.2 Grafické uzivatelské rozhrani

Grafické rozhrani aplikace Anotace se sklada z 5 tiid. Kazda tato tfida predstavuje
jedno formuldiové okno. Vsechny tyto tidy jsou v balicku GUI]

5.2.1 MainForm

Ttida MainForm je jadrem celé aplikace. Vykresluje obrazek s anotacemi do okna,
obsluhuje stisknuté klavesy, hlavni menu, tla¢itka na hlavnim panelu nastroju, reakci
na zménu velikosti okna a akce mysi.

Pod listou okna se nachazi hlavni menu. Hlavni menu ma tii polozky: soubor,
upravy a nastaveni. Zbytek okna je rozdélen na 3 ¢asti. V horni ¢ésti se nachazi
hlavni panel nédstroju, kde se nachazi vSechna tla¢itka a nastaveni pro prednastave-
nou anotaci. Pod panelem néstroju je hlavni vykreslovaci panel, kde se vykresluje
obréazek spolu s anotacemi. V dolni ¢asti okna je stavovy radek s popisky, které uka-
zuji polohu mysi s polohou, rozmeéry a tagem oznacené anotace.

5.2.2 ExportForm

ExportForm je tiida, kterd predstavuje dialogové okno pro export vyfezu obrazku
podle anotaci.

Pted otevienim se projdou vsechny XML soubory s anotacemi ve slozce s otevie-
nym obrazkem a vytvoii se seznam anotaci. Ze seznamu anotaci se nésledné ziskaji
vSechny pouzité tagy, podle kterych se vytvori komponenty formulafe. Formular
umozni uzivateli vybrat si, které tagy chce exportovat a cestu, kam se maji exporto-
vat. Dale umozni uzivateli nastavit si sablonu jmen vytezu a jejich format. Samotny
export se provadi ve tiidé ExportLogic.

3Graphical User Interface[7]
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5.2.3 OptionsForm

OptionsForm je trida, ktera predstavuje dialogové okno pro zménu nastaveni. Ob-
sahuje dvé zalozky: Anotace a Tagy.

Zalozka Anotace slouzi k prizpusobeni vzhledu anotaci (barva ramecku, styl ra-
mecku, tloust’ka ramecku, barva pozadi, barva pisma a styl pisma). Vsechna tato
nastaveni jsou promitana v nahledu anotace, na kterém se zmény okamzité projevuji.

Zélozka Tagy slouzi ke zméné mnoziny tagu, které lze v anotacich pouzit. Obsa-
huje komponenty pro priddni, odebrani a editaci tagu. Po ptidani nebo tpravé tagu
se seznam tagu sefadi podle abecedy, pro jednodussi orientaci v seznamu.

5.2.4 TagAddDialog

Trida TagAddDialog predstavuje dialog, ktery se zobrazi, pokud je otevien XML
soubor s anotacemi a je nalezen neexistujici tag. Tento dialog umozni uzivateli se
rozhodnout, zda neexistujici tag prida do seznamu tagu, vybere misto néj tag ze
seznamu existujicich tagu nebo anotaci s neexistujicim tagem smaze. Ukazka dialogu
je na obr. |5.5

o5 Malezen neexistujici tag Iﬁ

Prectena anotace obsahuje neexistujici tag.

Prejete sitag pfidat, pouZit exdstujici tag nebo anotaci odstranit 7

Tag water

Popis |

PouZit exdstujici tag [autu ']
Pridat tag ] [ Mastavit existujici tag ] [ Smazat anotaci ]

Obrazek 5.5: Ukéazka dialogu
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5.2.5 EditForm

EditForm je tfida, ktera predstavuje dialogové okno pro editaci anotace. Okno se
objevi po vytvoreni standardni anotace nebo pfi editaci jiz vytvorené anotace. Ob-
sahuje komponenty na zménu tagu, pozice a rozméru vybrané nebo praveé vytvorené
anotace. Umoznuje také pristup k editaci tagi, pokud soucasny seznam tagu nevy-
hovuje.

5.3 Dalsi pouzité tridy

5.3.1 Globals

Tiida Globals obsahuje globalni statické proménné, ke kterym je potieba pristu-
povat z vice tiid. Trida je staticka, proto se od této tiidy nevytvari instance, ale
pristupuje se k ni pomoci jména tiidy.

5.3.2 Language

Trida Language obsahuje globalni statické retézce s texty a metody na jejich preklad.
Ostatni tridy pouzivaji tyto proménné na nastaveni popisku, tlacitek a chybovych
zprav. Trida je staticka, proto se od této tiidy nevytvari instance, ale pristupuje se
k ni pomoci jména tiidy.

5.3.3 Annotation

Ttida Annotation predstavuje jednotlivé instance anotaci. Skldda se z pozic rohu,
tagu a jména obrazku, ke kterému patii. Déle tiida obsahuje ruzné konstruktory,
getteryl] a setteryf’] Instance mize byt vytvorena z riznych divodi, proto je kon-
struktoru celd fada (standardni vytvoteni, nacteni ze souboru, kopirovani, vkladani,
editace pro vraceni).

4Metoda na ziskani atributu objektu
5Metoda na nastaveni atributu objektu
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5.3.4 AnnotationEdit

Tiida AnnotationEdit predstavuje instance uprav anotaci, které pak tiida Anno-
tationEditList pouziva k vraceni provedenych uprav. Instance je urcena puvodnim
stavem anotace, soucasnym stavem anotace, referenci na upravenou anotaci a typem
upravy.

5.3.5 Status

Status je vyctovy typ, ktery predstavuje pravé provadénou operaci (napf. presun
anotace, zména velikosti anotace, lupa, vytvareni anotace, atd.). Casto tato operace
souvisi se zménou kurzoru.

5.3.6 Tag

Ttida Tag predstavuje instance jednotlivych tagu. Instance je urcena tagem, popis-
kem tagu a naposledy pouzitou cestou exportu pro tento tag.

5.3.7 ExpLog

Tato tiida slouzi k zaznamenani chyb, které nastanou béhem exportu vytrezu. Déle
tato tiida obsahuje metodu na vypis zpravy o prubéhu exportu po jeho dokonceni.
Ukézka zpravy je na obr. [5.6

|t |t

Vysledky exportu: Export byl dspéiny. Menastaly zadne chyby.
Uspéiné exportované wyiezy: 1 Exportovanych wyfezd: 1

Anotace mimeo hranice obrazku: 0
Meexistujici tagy: &

Chyby éteni obrazka: 0

Chyby ulkadani vyfezd: 0

Obréazek 5.6: Ukazka zpravy o exportu
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5.4 Prace s daty

Aplikace obsahuje 3 ti{dy, které operuji s daty na disku. Zadng jind ti{da nepracuje
s daty na disku. Tyto tiidy jsou obsazené v balicku Data.

5.4.1 Datalmg

Tiida je navrzena podle navrhového vzoru knihovni tiida. Tato tiida se stard o ¢teni
a ukladani obrazku na disk.

Otevieni obrazku

Metoda, ktera otevira novy obrazek, si vytvori proménnou pro obrazek a pokusi se
do ni obrazek nacist. Pokud je soubor uspésné nacten, zavola se metoda na nacteni
anotaci z XML souboru, pokud existuje, a nasledné nac¢teny obrazek nahradi obra-
zek ve vykreslovacim panelu. Dale metoda vytvoii seznam vSech obrazku ve slozce
sotevienym obrazkem pro listovani mezi nimi. Pokud se obrazek nepodaii nacist,
v panelu zustava puvodni obrazek a je zobrazena prislusna chybova zprava.

Export vyrezu

Pii exportu vyfezu piijde metodé instance anotace, ktera se ma exportovat a jméno
souboru, pod kterym se ma vytez ulozit. Metoda zkontroluje, zda obrazek, ze kterého
se exportuje, jiz neni v proménné z minulého exportu a pripadné nahraje novy. Dale
si metoda vytvoii novou bitmapu, do které nahraje vyiez z obdélniku anotace a
bitmapa se ulozi na disk.

5.4.2 DataXml

Tiida je navrzena podle navrhového vzoru knihovni tiida. Tato tiida se stara o ¢teni
a zapis XML souboru na disk. Ttida zpracovava jak XML soubory anotaci, tak i
XML soubor se seznamem dostupnych tagu.
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Cteni anotaci

Pii ¢teni anotaci se kontroluje, zda se anotace vejde do obrazku a jestli jeji tag
existuje v seznamu tagu. Pokud ne, otevie se dialog, ktery se zepta uzivatele, co
chce s tagem udélat.

Cteni tagii

Pri ¢teni tagu se kontroluje, zda tag neobsahuje zadné neplatné znaky a jestli tag
a jeho popisek jsou unikatni. Pokud ne, tag je ignorovan a je zobrazena prislusna
chybova zprava. Cesta exportu neni kontrolovana, zkontroluje se az pred zahdjenim
exportu.

5.4.3 DataConfig

Tiida je navrzena podle nédvrhového vzoru knihovni t¥ida. Tato tfida se stara
o nacteni nastaveni programu z konfiguracniho souboru a o jeho ulozeni, pokud bylo
nastaveni zmeénéno.

Pii ¢teni konfiguraéniho souboru se zkouma prvni slovo kazdého tadku. Pokud
prvni slovo fadku odpovidd jménu nékterého z nastaveni, je zavolana ptislusna me-
toda pro zpracovani tohoto fadku. Pokud je dany fadek nacten bezchybné, ulozi
se priznak do pole loadedLines. Pokud je na konci souboru pole priznaku plné
priznaku true, pak byla nalezena a spravné prectena vsechna nastaveni, jinak je
zobrazena piislusné chybova zprava.

5.5 Lokalizace

Ttida Language obsahuje proménné s texty tlacitek, popisku, chybovych zprav a jiné.
Dale tato trida obsahuje metodu pro prepnuti jazyka, ktera podle parametru zméni
obsah textovych proménnych a ptelozi tak program do jiného jazyka. Ttida obsahuje
dva jazyky: anglictinu a cestinu, ale je mozné jednoduse dopsat do této tridy jiny
jazyk. Samotné prelozeni komponent se provede zavolanim metody setLanguage ()
pred otevienim kazdého okna nebo dialogu. Metoda nastavi texty komponent podle
textu ve tiidé Language.
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5.6 Testovani

Program byl vyzkousen na opera¢nich systémech Windows 7 64-bit a Windows XP
Professional 32-bit. Zakladni funkce programu a jejich interakce byly otestovany pfti
ladéni programu. Program je tifeba testovat ruéné, protoze jeho spravna funkénost
by se automatickymi testy provadéla jen stézi. Program je velmi zavisly na grafic-
kém zobrazovani a proto muze jen clovék spravné urcit, zda se obrézek a anotace
vykresluji korektneé.

Déle byl program otestovan v situacich, kde mél k dispozici chybna data, nebo
chybéjici soubory. Na tyto situace program zareagoval piislusnou chybovou zpravou.
Pokud programu chybi konfigura¢ni soubor, program pouzije vychozi nastaveni a
vytvoti si novy konfiguracni soubor.

5.6.1 Extrémni situace

Pokud je otevien obrazek o velikosti 1 px, pti velkém priblizeni se obrazek nezarovna
na stted, ale do levého horniho rohu, nejspise v dusledku zaokrouhleni. Anotace se
do obrazku s rozmérem 1 px stale daji vlozit a zadné dalsi problémy nenastavaji.
Vzhledem k tomu, zZe se prace s obrazkem o rozméru 1 pixelu nepredpoklada, problém
s nekorektnim zobrazenim nebyl dale tesen.

Program byl testovédn i s extrémné velkym obrazkem (70 MPixﬂ). Nacteni ob-
razku trva o néco déle nez bézné obrazky, ale neni to zadny problém (pfiblizné 1 s na
Intel Core i7-3610QM). Prace s timto obrazkem nemusi byt tiplné plynuld, frekvence
prekreslovani je mald v dusledku naro¢nosti na procesor. Nicméné s nim lze stale
pracovat, pokud neni pocitac¢ prilis pomaly.

5.6.2 Prace s velkym mnozstvim dat

Aplikace byla otestovana na mnoziné 250 obrazku ve formatu jpeg[l0] s velikosti
2 MPix. Bylo na nich vytvoreno celkem 668 anotaci. Pti praci nenastal zadny pro-
blém. Nésledny export vytezi do jpeg formatu trval ptiblizné 40 sekund (Intel Core
i7-3610QM). Na dobu exportu mé vliv pocet obrazku, formét obrazku, pocet anotact,
velikost obrazku a rozméry anotaci.

6Mega Pixel (piiblizné 1 milién pixeli)
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0 Zaver

Cilem této prace bylo navrhnout a naprogramovat aplikaci pro anotaci obrazku a
export téchto anotaci.

Vyvinuty software byl napsdn v programovacim jazyce C# a zadani spliuje.
Program dokaze: zobrazit obrazek, priblizit obrazek, listovat mezi obrazky ve slozce,
vytvorit anotace, upravovat anotace, exportovat anotace do XML souboru, expor-
tovat vyrezy téchto anotaci jako obrazky a spravovat tagy. Dale umoznuje uzivateli
si prizpusobit vzhled anotace a poskytuje ruzné pomtcky pro ulehceni préce, jako
jsou:

o Klavesové zkratky,

dva zpusoby vytvoreni anotaci,

kopirovani a vkladani anotaci,

e vraceni a opakovani poslednich uprav anotaci,

intuitivni dpravy anotaci pomoci mysi.

Vyvinuty program nabizi nastroje na rychlou a jednoduchou anotaci velkého mnoz-
stvi obrazku, coz umoznuje snadno vytvorit velké mnozstvi trénovacich dat pro
klasifika¢ni systémy nebo i jiné ucely.

Vytvoreny software podle nasich pozadavku prevysuje existujici volné dostupny
software ve vSech smérech. Dovede provést vsechny pozadované operace a zaroven
je prace s nim velice rychld a intuitivni. Navic nabizi uzite¢na prizpusobeni, ktera
konkurencni software vétsinou neposkytoval.

6.1 Mozna vylepseni

V budoucnu by bylo mozné do programu ptidat moznost vytvorit jiné tvary anotaci
nez obdélnikové, naptiklad: polygonalni a kruhové. Také by se mohlo hodit pridat
vicenasobny vybér anotaci a hromadné operace s nimi, naptiklad: hromadné zména
tagu, hromadné odstranéni a hromadny presun. Dale by bylo mozné ptidat do pro-
gramu podporu databédze a ukladat vytvorené anotace do ni. S nékolika mensimi
upravami by bylo mozné software pouzivat i na jiné ucely, naptiklad v mediciné se
casto pouzivaji anota¢ni programy na vyznacovani tumoru a jinych utvaru.
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A  Uzivatelskid dokumentace

A.1 Preklad

Pottebny software k prelozeni: Operacni systém Winows a .NET Framework 4.0 [§]
nebo vyssi. Program lze prelozit spusténim souboru make . bat. Pielozeny spustitelny
soubor, konfiguracni soubor a soubor s tagy se vytvoii ve slozce bin.

A.2 Spusténi

Pottebny software pro spusténi: Operacni systém Windows a .NET Framework
4.0 nebo vyssi. Program lze spustit poklepanim na Annotator.exe nebo spusténim
z piikazové tadky piikazem: ,Annotator [obrazek|“, kde [obrdzek] je nepovinny ar-
gument urcujici jméno souboru s obrazkem, ktery chcete otevrit.

Takto vypada hlavni okno aplikace:
E Annotator » lﬂlélg]

Soubor  Upravy  Mastaveni
— prednastavena anotace
S VAR = I —
Kurzor 1982, 709 Whér x. 457 y: 505 Eifka: 130 wyska: 413 tag: kolo

Obrazek A.1: Hlavni okno programu
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A.3 Otevreni obrazku

Oteviit obrazek je mozné hned nékolika zpusoby:

Tlacitkem ,,Oteviit”“ na hlavnim panelu nastroju a naslednym vybrdanim poza-
dovaného obréazku,

pretazenim obrazku na hlavni panel aplikace,

otevienim obrazku timto programem,

spusténim programu s parametrem jména obrazku.

A.4 Presunuti na dalsi obrazek ve slozce

Presunout na dalsi nebo predchozi obrazek ve slozce 1ze pouze po otevieni obrazku.
Presunout se lze tlacitky ,Dalsi* a ,,Predchozi“ na hlavnim panelu nastroju, nebo
tlacitky PageDown a PageUp na klavesnici.

A.5 Lupa

Obréazek lze priblizit nebo oddalit: koleckem mysi, tlacitky 4+ a — na klavesnici
nebo kliknutim na tlac¢itko lupy na hlavnim panelu nastroju a néslednym klikanim
na obrézek. Stfedem pfiblizeni obrazku je bod, nad kterym se nachdzi mys (neplati
pro tlacitka 4+ a — na kldvesnici, ta pfiblizuji na stfed zobrazeného vytezu obrézku).
Pro ukonceni nastroje lupa, kliknéte pravym tla¢itkem mysi na panel s obrazkem.

Priblizena oblast lze posouvat stlacenim levého tlacitka mysi nad obrazkem a
naslednym tazenim pozadovanym smérem. Tlacitkem , Prizpusobit obrazek oknu“
na hlavnim panelu nastroju se zrusi priblizeni.
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A.6 Pridani anotace

Pridat anotaci lze dvéma zpusoby. Kliknutim na tlacitko , Pfidat anotaci“ na hlav-
nim panelu nastroju se aktivuje pridavaci méd. Nasledné stlacenim levého tlacitka
mysi a tazenim lze vytvorit libovolny obdélnik na pozadovaném misté o pozadované
velikosti. Po pustént levého tlacitka se otevie dialogové okno, viz obr.[A.2] ve kterém
si lze vybrat tag pro vytvorenou anotaci a zaroven je mozné upiesnit jeji souradnice
a rozZmery.

5! Upravit anotaci = | B (i
Tag oblice] v] [ Upravit tagy
x M
Y 09
Sitka: g4
viEka: g4

Obrézek A.2: Editace anotace

Kliknutim na tlacitko ,Pridat prednastavenou anotaci“ aktivujeme pridavaci
mod. Naslednym klikdanim levého tlacitka lze ptridat prednastavené anotace na sou-
fadnice kliknuti mysi. Pro ukonc¢eni pridavactho moédu kliknéte na pravé tlacitko
mysi. Vysku, sitku a tag lze pfednastavit na hlavnim panelu néstroju, viz obr[A.3

prednastavena anotace
Sfca: 64 |2 widka: 64 [ tag: [aute -

Obrézek A.3: Prednastaveni anotace
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A.7 Operace s anotacemi

e Tlacitkem ,, Ukdzat/Skryt anotace” na hlavnim panelu néstroju se vsechny ano-
tace skryji, pokud byly viditelné a znovu ukazi, pokud byly skryté.

e Tlacitkem ,Zvyraznit anotace“ na hlavnim panelu néstroju lze vypnout/za-
pnout zvyraznéni anotaci (kolem rdmecku se z obou stran vykresli 1 pixel
silny rdmecek barvou inverzni k normélnimu rdmecku).

e Kliknutim na ramecek anotace se anotace oznaéi a kliknutim mimo se oznaceni
zrusi.

e Tlacitkem Delete na klavesnici, tlacitkem ,Smazat* na hlavnim panelu na-
stroji nebo kliknutim na kiizek na ramecku oznacené anotace se oznacend
anotace odstrani.

e Stlacenim levého tlacitka mysi na horni strané ramecku oznacené anotace a
naslednym tazenim nebo Sipkami na klavesnici, se oznac¢ena anotace presune.

e Stlacenim levého tlacitka mysi v rohu oznacené anotace a néslednym tazenim
nebo pomoci Ctrl + Sipky na klavesnici, se zméni velikost oznac¢ené anotace.

e Po kliknuti na tlacitko ,Upravit anotaci® se otevie dialogové okno, kde lze
oznacenou anotaci upravit. Upravit lze tag, souradnice a rozméry.

e Polozka hlavniho menu: ,,Upravy — smazat vSechny anotace“ vyvola potvrzo-
vaci dialog a po potvrzeni se smazou vsSechny anotace v otevieném obrazku.
Tato operace se neda vratit.

e Kldvesovou zkratkou Ctrl 4+ Z nebo polozkou hlavniho menu ,Upravy —
Zpét* se vrati naposledy provedena tuprava anotace.

e Klavesovou zkratkou Ctrl + Y nebo polozkou hlavniho menu ,,Upravy —
Opakovat® se znovu zopakuje vracena tprava anotace.

e Klavesovou zkratkou Ctrl + C nebo polozkou hlavniho menu ,,Upravy —
Kopirovat® se zkopiruje oznacena anotace.

e Klavesovou zkratkou Ctrl 4+ V nebo polozkou hlavniho menu ,,Upravy —
Vlozit“ se vlozi naposledy zkopirovana anotace do obrazku.
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A.8 Ukladani anotaci

Anotace se ulozi automaticky po prepnuti na dalsi/predchozi obrazek, otevienim
jiného obrazku nebo zavienim programu. Pokud nebyla provedena zadnéd zména
anotaci od otevieni obrazku, zadné ukladani neprobéhne. Anotace se ukladaji do
stejné slozky, odkud byl obrazek otevien pod jménem otevieného obrazku a kon-
covkou .xml (Varovani: pokud byl ve slozce jiny XML soubor se shodnym jménem
obrazku, po provedeni zmén anotaci bude tento soubor pfepsan. Pii otevieni ob-
razku, k némuz existuje XML soubor, ktery nebyl vytvoren touto aplikaci, bude
zobrazena chybova zprava.).

A.9 Export vyrezu obrazku

Kliknutim na polozku hlavniho menu ,Soubor — Exportovat vytezy* se otevie na-
sledujici dialogové okno:

. ol Exportovat vyfezy Elﬂlﬂ—hj

Tag Popis Slozka pro export i
sky obloha EMoutshsky D

tree strom Evcuts'tree E

grass trava Ecuts'grass D

water voda Evcutswater D

face oblice] EMouts'face E :
wheel kolo E:\outs'wheel D

door dvefe Evcuts'door E

window okno E:M\outs‘\window D

car auto Eivcutshear E

buiding budova E\cuts\building [ )
flawer kytka E:hcuts'flower D

sun slunce EMoutshsun E

s e = il

Sablonajména  Adc 7  Formét Export | . 0%

Obrazek A.4: Export vyfezu
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Program projde vSsechny XML soubory ze slozky, ze které pochazi nacteny obra-
zek a vytvoii seznam vSech pouzitych tagu. U kazdého tagu je mozné vybrat slozku,
kam se vyfezy obriazku s danym tagem maji exportovat. Zrusenim zaskrtnuti u za-
skrtavaciho policka se neprovede export anotaci s piislusnym tagem.

V dolni ¢ésti okna lze nastavit Sablonu jména, ktera urcuje jména souboru jed-
notlivych vytezu. Pouzitelné znacky pro Sablonu jména:

e /n{i:j} — do jména souboru vyfezu se vlozi jméno souboru, ze kterého byl
vytez ziskan. Zavorka {i:j} je nepovinna a urcuje ¢ast jména, ktera se ma po-
uzit. Proménna ¢ predstavuje znak, kterym se zac¢ina, pokud 7 neni pritomné,
je rovno 1. Proménnd j predstavuje znak, kterym se konci, pokud j neni pfi-
tomné, jde se az do konce tetézce. Pokud chybi cela zavorka, je pouzito celé
jméno souboru.

e /t — do jména souboru vyfezu vlozi tag, ktery byl pouzit v dané anotaci.

e /c — do jména souboru vytezu vlozi poradové ¢islo vytezu v ramci jednoho
tagu. Cislo je zarovnané na 4 mista (0000, 0001, 0002 ...).

e /d — do jména souboru vyfezu vlozi datum exportu ve formatu: DD-MM-
RRRR.

e Diéle je mozné do Sablony vlozit libovolny znak, ktery je validni pro jméno
souboru.

Vybérem formétu v rozbalovacim seznamu se vybere formét obrazku, ve kterém
se maji vyfezy exportovat. Stisknutim tlacitka ,,Export” se zahdji export. Indikator
prubéhu ukazuje, jak daleko v exportu se program nachézi a po skonceni se objevi
dialogové okno se zpravou o chybach, které pii exportu nastaly, pokud nastaly. Po
odkliknuti dialogového okna se zpravou se okno exportu zavfe.
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Nastaveni

A.10 Nastaveni

Kliknutim na polozku hlavniho menu ,Nastaveni — Jazyk — English/ Cestina“ se
vybere jazyk, ve kterém bude program ptelozen.

Kliknutim na polozku hlavniho menu ,,Nastaveni — Moznosti“ se vyvola nésle-
dujici dialogové okno:

] o5l MoZnosti l = L= g o5 MoZnosti ==
Anotace |Tag}' | |.P«notace| Tagy |
Barva ramecku @
Barva vybraného dmedku @ dmra
default
Barva pozadi E] dvefe
kolo
Smed Iy leythea
Sifka dmedku 3 = nelinick Tag car
oblicej :
Styl rsmedku obloha Popis
okno i
slunce
MNeprihlednost pozadi U 7L strom
svétlo
trava
o e wesmir
0% 100% voda
natka
i rat [
i [L] Text [ PAdat | | Uprevit
Barva pisma [E
oK
[ ok | [Obnovitvichozi |

Obrézek A.5: Okno nastaveni
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A.10.1 Zalozka Anotace

e Kliknutim na tlacitko s barevnym ctvereckem se otevie dialogové okno barev,
ve kterém si muzeme vybrat libovolnou barvu pro: ramecek, oznaceny ramecek,
pozadi anotace a pismo anotace.

e V textovém policku Ize zménit sitku ramecku anotaci.
e V rozbalovacim seznamu lze zvolit styl ramecku.

e Posuvnikem lze nastavit pruhlednost pozadi anotace, 0% je pruhledné, 100%
je nepruhledné.

e Kliknutim na tlacitko u pisma se otevie dialog na vybér pisma. Vybér pisma
ovlivni pismo tagu v zobrazenych anotacich.

e Nidhled zobrazuje vzhled anotace s vybranym nastavenim.

e Zatrhnutim zaskrtavaciho policka vedle nahledu se anotace v nahledu oznaci.
e Kliknutim na tlac¢itko ,OK* se potvrdi zmény a dialogové okno se zavfte.

e Kliknutim na tla¢itko ,,Obnovit vychozi“ se nastavi vychozi podoba anotace.

e Zavienim dialogového okna se zmény zrusi a zustane zachovano puvodni na-
staveni.

A.10.2 Zalozka Tagy

Zde je mozné pridat, odebrat a upravit tagy v mnoziné tagu, které lze pouzit
v anotacich.

e Kliknutim na tlacitko ,Smazat“, se odebere oznaceny tag v seznamu.

e Kliknutim na tlacitko ,,Pridat®, se prida tag do mnoziny tagu. Nutné vyplnit
policka tag a popis (tag i popis musi byt unikétni).

e Kliknutim na tlacitko ,,Upravit®, se zméni vybrany tag ze seznamu. Nutné
zménit policka tag nebo popis (tag i popis musi byt unikétni).

Tag nesmi obsahovat znaky, které nelze pouzit ve jménu souboru. Zmeény tagu se
ukladaji automaticky po pridani, smazani, upraveni. Zavieni okna zmény nevrati.
Tlag¢itko ,,OK* ulozi zmény ze zalozky Anotace, pokud byly zmény provedeny.
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Prehled klavesovych zkratek

A.11 Prehled klavesovych zkratek

Ctrl + O

Ctrl + S

Ctrl + Z

Ctrl +'Y

Ctrl + C

Ctrl + V

Ctrl + A

Ctrl 4+ G

Ctrl + H

Ctrl + E
Delete
PageUp
PageDown
Smérové Sipky
Ctrl 4+ smérové Sipky
+

Otevieni obrazku

Export vyrezu

Vraceni posledni upravy

Zopakovani naposledy vracené upravy
Zkopirovani oznacené anotace

Vlozeni zkopirované anotace

Pridani anotace

Zvyraznéni anotaci

Skryti/Zobrazeni anotaci

Upraveni oznacené anotace

Smazani oznacené anotace

Presunuti na dalsi obrazek ve slozce
Presunuti na predchozi obrazek ve slozce
Presunuti oznacené anotace o 1 pixel
Zmeéna velikosti oznacené anotace o 1 pixel
Ptiblizeni obrazku

Oddéleni obrazku
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