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Abstrakt

Prace se zabyva pridanim funkcionality k jiz vytvofenému webovému prohliZzeci zaznamu prednasek,
ktera byla vypracovana Ing. Josefem Zizkou jako diplomova prace. Prvni &ast je uprava pomocného
programu pro extrahovani slidu tak, aby byla mozna co nejvysSi mira automatizace pri pridavani
novych videozaznami do systému. Druha ¢ast se zabyva vytvarenim plugina do JW Playeru, ktery

prehrava videozaznamy prednasek.

Abstract

Thesis deal with adding of features to already created Web-based lecture browser, which was
elaborated by Ing. Josef Zizka as a dissertation. The first part is adjustment of utility for slides
detection and extraction with the claim on the highest possible automation to add new videos into the

system. The second part deals with creating plugins for JW player which plays video lectures.
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1 Uvod

V predchozich letech byla vyvijena internetova aplikace, ktera méla za ukol studentim Vysokého
uceni technického fakulty informacnich technologii zjednodusit pfistup k jinak pracné
vyhledavanym informacim a tim zefektivnit jejich sebevzdélavani. Webovy prohlize¢ videozaznamu
prednasek je systém obsahujici zaznamy kurzi vyucovanych na VUT FIT. Je specialni tim,

ze zobrazuje transkripty neboli prepisy feci na text. Aplikace je nadale vyvijena n¢kolika
bakalarskymi i diplomovymi pracemi, jejichz naplni je napfiklad pretvareni systému uloZeni dat

do databaze, se kterym je tfeba pocitat, jelikoz na tuto verzi se bude prubézné prechazet. Cilem
bakalarské prace je pridani prospésné funkcionality tomuto webovému prohlizeci prednasek.

Druha kapitola obsahuje seznameni se v§emi vyuzitymi technikami i technologiemi, kterych
bylo tfeba k nastudovani zdrojovych koda webového prohlizeée zaznamu prednasek ¢i vytvoreni
praktické casti této bakalarské prace.

Pro spravce pridavani prednasek je naroéné zadavani zaznamu do systému a tudiz je kladen
diraz na vysokou uroven automatizace spojenou s usporou ¢asu a s eliminaci moznosti chyb pfi
zadavani. Pomocny program pro extrahovani slajdii tento pozadavek nespliiuje. Reseni tohoto
problému je naplni treti kapitoly.

Naplni kapitoly ctvrté je pridani moznosti rychlejsiho piehravani. To by uZivatelim systému
umoznilo 1épe nakladat se studijnim casem, pfedevs§im u kurzii, které jsou prednaseny piili§ pomalym
mluv¢im.

Kapitola pata se zaobira pridanim komentait a casovych poznamek k pravé prehravané
prednasce. Tyto komentafe a poznamky by mohly pomoci studentim vybrat si z prednasky to

Zavér v Sesté kapitole obsahuje zhodnoceni dosazenych vysledkd, napojeni na jiné prace

a moznosti budouciho vyvoje rozsifeni, jez byly bakalarskou praci vytvareny.

W



2 Pouzité technologie

V této kapitole jsou popsany technologie vyuzivané pro vyvoj jednotlivych Casti prace.

2.1  HTML (HyperText Markup Language)

HTML bylo vyvinuto Timem Berners-Lee a Robertem Caillau na zdklade jazyka SGML, ktery byl pro
jejich praci prili§ slozity. Pfi vytvafeni informacniho systému CERN vr. 1989 promysleli napad
na vytvofeni standardu jednodussiho. V roce 1990 navrhli tento systtm HTML a zaroveri pro ngj
vytvofili prohliZze¢. Prvni oficialni verze byla vypusténa v r. 1991.

Tento jazyk je charakterizovan predevs§im konecnou mnozZinou znacek neboli tagii a jejich
atributi. Znacky urcuji sémantiku obsazené¢ho prvku a jsou uzavirany do thlovych zavorek, z nichz
koncova znacka obsahuje lomitko. Priklad takovéto konstrukce je:

<p>Text</p>

Ovsem u n¢kterych elementt 1ze vynechat koncovou znacku.

Cely programovy kod je uzavien mezi znacky <html> a </html>, jenz davaji jasn¢ najevo,
ze se jedna pravé o zapis jazyka HTML. Dale je dokument strukturovan na hlavicku ,head™ a t¢lo
,,body*“. V hlavicce jsou umistény metadata, tedy informace o dokumentu. Naopak v téle je predevsim
vlastni obsah dokumentu.

Rozvrzeni dokumentu je definovano bud’ tzv.” framesety” povazovanymi za zastaralé. Dale se
pouziva tabulkovy layout, kde se rozmisténi v dokumentu vytvari pomoci fabulky. Takto navrzeny
dokument vsak neni z programatorského pohledu prili§ spravny, jelikoz kazdy element se ma
pouzivat na co byl preduréen. Nejpouzivanéj§i metoda, jak navrhnout html stranku, je pomoci CSS.
CSS je stylovy predpis a muze byt bud’ u kazdého elementu pfimo v html kodu, nebo se tyto styly
vlozi do jednoho souboru, jak je doporuceno.

Graficka stranka tohoto dokumentu muze byt definovana nékterymi atributy elementt, ale

v dnesni dob¢ se preferuji stejné€ jak u rozvrzeni dokumentu CSS predpisy[1].

2.2 CSS (Cascading Style Sheets)

CSS je jazyk pro popis formatovani a designového navrhu stranky, at’ uz se jedna o HTML, XHTML
¢i XML. Byl navrZen konsorciem W3C kolem roku 1997. Napad na jeho zhotoveni vznikl diky
myslence definovat vzhled mimo obsah stranky a tim dodat programatoru vétsi prehled o svych
zdrojovych kddech. CSS 1ze zapisovat bud’ pfimo do HTML kodu (tzv. inline styl) nebo do zvlastniho
souboru, ktery je nasledné do stranky prilinkovan. Styly se definuji dle nasledujiciho zapisu:

Selektor {vlastnost: nastaveni;viastnstost2:nastaveni ... }



Selektor urcuje, pro jaké elementy se ma tento blok provést, pficemz muze obsahovat tridy,
identifikatory, ale také tagy. Dale jsou nastavovany vlastnosti odpovidajici vybranému elementu.

Prestoze ma CSS spoustu omezeni, je nejpouzivangj$i metodou pro definici layoutu|2].

2.3 PHP (Hypertext Preprocessor)

Za vznikem tohoto skriptovaciho jazyka stal v roce 1994 autor Rasmus Lerdorf. Ten jej nejdrive
zapsal pomoci jazyka Perl. JelioZ vSak nebyl pfili§ vykonny, byl pfepsan do jazyka C.

PHP generuje dynamicky html kod na strané serveru, jenz je nasledné zaslan klientovi. PHP
neni zavislé na platformé a syntaxe je inspirovana mnoha jazyky. Velmi Casto se vyuziva ve spojeni
s XML nebo n¢kterou databazi, ktera slouzi jako datovy sklad. Velka vyhoda tkvi vtom, ze je
podporovan prakticky vSemi poskytovateli webového prostoru. Vyvijeni tohoto jazyka pokracuje

i nadale, coz potvrzuji pocty rok od roku nartstajicich frameworki|3].

2.4 Ulozeni dat a informaci

24.1 XML (eXtensible Markup Language)

XML vznikl taktéz jako HTML zjazyka SGML, ale jeho vyuziti se trochu lisi. Tento standard se
vyuziva v oblastech vymény dat mezi aplikacemi nebo prezentaci dat, v némz nefesi vzhled. Protoze
se jedna o format otevieny a nevaze se na zadnou platformu, zacal byt hojné vyuzivan. Graficka
reprezentace se dodava do téchto dokumenti pomoci CSS stylii nebo tzv. XSL (eXtensible Stylesheet
Language), ta umozni dokument riizn¢ transformovat a upravovat.

Tento jazyk neobsahuje Zzadné preddefinované znacky, takze definice zistava
na programatorovi. Znacky lze definovat pomoci DTD, ale tak¢ XML schémat. Vytvoreny XML
dokument lze poté ovéfit na validitu pomoci parseru. XML dokument musi spliiovat zakladni
pravidla jenz jsou[4]:

e Obsahuje jeden kofenovy (root) element.

e Neprazdné elementy musi byt ohranieny startovaci a ukoncovaci znackou. Prazdné
elementy mohou byt oznaceny tagem ,,prazdny element™.

e Vsechny hodnoty atributi musi byt uzavieny v uvozovkach — jednoduchych (') nebo
dvojitych ("), ale jednoducha uvozovka musi byt uzaviena jednoduchou a dvojita
dvojitou. Opacny par uvozovek muze byt pouzit uvnitf hodnot.

e Elementy mohou byt vnofeny, ale nemohou se prekryvat; to znamena, ze kazdy (ne

kofenovy) element musi byt cely obsazen v jiném elementu.



24.2 SQL (Structured Query Language)

Prvni myslenka je datovana na 70. 1éta 20. stoleti firmou IBM, ktera provozovala vyzkum relacnich
databazi a kladla si za ukol vytvorit sadu pfikaza pro praci s ni.

SQL je dotazovaci jazyk pro prdci s relacnimi databazemi. Je navrZzen tak, aby se co nejvice
blizil stavbé vEt v prirozeném jazyce. Pro praci s nim je potieba jen nékolik malo prikazu logicky se
fadicich za sebe.

Data jsou ulozena v tabulkach, nad nimiz se provadi rizné dotazy a ruzné transakce menici
obsah tabulek.

Mnoho firem si vytvorilo své jazyky, které¢ se od konkurenénich lehce lisi zalohovanim,

transakcemi a jiné. Mezi n¢ patfi napf.: PostgreSQL.MS SQL, MySQL, Oracle.

MySQL

Je jedna znejpouzivangjSich SQL databazich vibec. Je to nejspiSe z duvodu velké podpory
poskytovateli webového prostoru a jazyku PHP. Tato multiplatformni databaze byla vyvinuta
svédskou firmou MySQL AB. Patii mezi nejrychlejsi databaze viibec, ovSem za cenu jednodusSich
zalohovacich metod. Proto neni pfili§ nasazovana na komercni aplikace, ale pro nase ucely plné

vystacuje[5].

2.5  Javascript

Pochazi z dilny Brendana Eicha, n¢kdejsiho vyvojare firmy Netscape. Tento objektové orientovany
jazyk pro WWW stranky, jenz je zapsan nebo prilinkovan do html kodu a nasledné spoustén
na webovém klientovi, nevytézuje stranu serveru. Je standardizovanym jazykem, ktery umozni
rozpohybovat a dynamicky upravovat obsah stranck na stran¢ klienta. Tento jazyk je nezavisly
na platformé, ale v nékterych webovych prohlizecich se jeho implementace lisi.

Jelikoz je JS jazyk pracujici na stran¢ klienta, vznikaji pro n¢j néktera omezeni. Nesmi
pracovat se soubory na disku, ale mize vyuzivat cookies, coZz muze slouzit pro ukladani nastaveni
stranky. JS skriptovani lze Gplné zakazat, ovSem nékteré stranky nezarucuji spravnost zobrazeni.

Jazyk byl puvodné vyvijen pod nazvem LiveScript, nasledn¢ vSak byl pfejmenovan
na JavaScript, aby se svezl na slavé produktu Java od Sun Microsystems. Pozd¢ji byl JS

standartizovan u firmy ECMA a dostal nazev ECMA Script[6].

2.6 AJAX (Asynchronous JavaScript and XML)

Ajax je oznaceni technologie asynchronniho nacitani stranek. To znamena, Ze neni potfeba obnovovat

celou stranku znovu, a tak jednoznacné omezit objem prenasenych dat. Tato metoda umoziuje vyssi



interaktivitu webovych stranek. Dokaze spolupracovat s HTML a XHTML strankami a pro své
fungovani potfebuje klientsky javascript. V praxi jde o vyuziti objektu ,, XMLHttpRequest™, ktery si
vymérnuje se serverem informace v riizné podobé (HITML, XML, JSON, plain-text...). Pochazi z dilny
Microsoftu, ktery jej predstavil v roce 2000 na svém programu pro spravu posty.

Mezi nevyhodu této techniky patfi rozhodné prodleva mezi jednotlivymi AJAXovymi

komunikacemi.

2.7  OpenCV

Multiplatformni knihovna pro C/C++, ale i dalSich jazyki, jenz obsahuje velké mnozstvi algoritmu
a funkcei pro vyvoj programu v oblasti pocitacového vidéni a zpracovani obrazu. Za touto knihovnou

Prvni alpha verze zazarila na IEEE konferenci pocitaCového vidéni a rozpoznavani objektu
v roce 2000. Nasledovalo n¢kolik beta verzi a v roce 2006 vysla oficialné prvni stabilni verze 1.0.
Spolu sverzi 1.1 vydalo vr 2008 nakladatelstvi O'Reilly Media publikaci ,,Learning OpenCV:
Computer Vision with the OpenCV Library®, ktera OpenCV priblizila §irsi vefejnosti. V roce 2009
byla vypusténa verze 2.0, ktera obsahovala nejen nové funkce, ale optimalizovala i1 funkce staré

pro vicejadrové procesory.

2.8  Aplikace det_slajds

Jedna se o program slouzici k rozpoznavani slajdi ve videu. Porovnava slajdy obsazené ve videu na
promitacim platn¢€ se slajdy ve form¢ obrazku, jejichz cesty jsou zadany v xml souboru, ktery je
soucasti vstupu této aplikace. Pfi spravném nastaveni mize det slajds také extrahovat slajdy, coz
muze byt v pripadé kresleni pfednasejiciho na platno velmi uziteéna vlastnost. Ke svému fungovani
potfebuje tato utilita knihovny ffmpeg, OpenCV a libxml. Aplikace prozatim funguje pouze

ve spolupraci s OS Windows. Priklad spusténi:

det slajds.exe -i ISS 2008-10-03.avi -p slides/detected/ -s slides.xml

kde -1 je vstupni videosoubor se zadznamem prednasky,
-p umisténi pro extrahovani slajdu,

-s xml soubor s umisténim, kde se referencéni slajdy nachéazi

Takto spustény program zanalyzuje umisténi platna a vytvori si konfiguracni xml soubor.
Nasledné je video prochazeno po nckolika snimcich a porovnavano se slajdy ve formatu PNG,

zadanymi ve slides.xml.



2.9 Adobe Flash

Adobe Flash (pivodn¢ Macromedia Flash) je platforma pouzivana pro vyvoj internetovych aplikaci
at’ uz se jedna o animace, prehravani multimedii ¢i hry. Aplikace vytvofené timto nastrojem se Casto
nazyvaji Rich Internet Application (RIA), voln¢ pfelozeno bohaté internetové aplikace.

Programy ozivené Flashem muZou obsahovat jak rastrové tak vektorové prvky. Tyto prvky
mohou spolupracovat s dal§imi preddefinovanymi objekty ¢i vlastnimi komponentami. Flash
zastfesuje ohromnou silu v podobé¢ objektove orientovaného jazyku ActionScript, v némz lze vytvaret
jak vizualni tak nevizualni komponenty véetné vSech animaci.

K rozsifeni Flashe pomohla mala velikost vyslednych soubort, protoze se uchovavaji

ve vektorovém formatu|7].

2.10 ActionScript

ActionScript (dale jen AS) je skriptovaci jazyk zaloZzeny na ECMAScriptu. Vyuziva se predevsim pro
vyvoj webovych stranek a komponent, které jsou ozivovany a rozhybavany Flashplayerem. Pivodné
byl vyvinut a vlastnén firmou Macromedia, jez byla pozdéji odkoupena spolecnosti Adobe. AS2 byl
zpocatku vyvinut na ovladani 2D prostoru animaci vytvorenych v Macromedia Flash/Adobe Flash.
Teprve pozd¢jsi verze umoznily vytvareni webovych her, internetovych aplikaci a moznost
streamovat (prehravat za béhu) video 1 zvuk.

AS je jazyk, ktery nabizi schopnost n¢kolika malo prikazy ozivit stranky i objekty. Novéjsi
verze AS maji stejnou syntaxi jako JS, ale odlisny zpusob zapis knihoven a tfid. AS se pouziva
predevsim pro aplikace s vysokou trovni interakce objekti.

Prichod Flash MX 2004 znamenalo vypusténi skriptovaciho jazyka AS2 pro vyvoj flashovych
aplikaci.Tento vSak nebyl prili§ pouzivan, protoze lze diky vybornému vyvojovému prostiedi témér
vSechny akce provést bez psani skripti.

Spolu s flashplayerem v9 (v roce 2006) byla vydana verze AS3, ktera znéj déla objektove
orientovany jazyk. To tvoii silnou stranku Flashe hlavné pfi vyvoji rozsahlejsich aplikaci. Dulezitym
milnikem byla spoluprace s XML a take s technologii AJAX. Znamenalo to prichod technologie
nazvané flex, ktera dostala 1 vyvojové prostiedi s nazvem Adobe Flex (nyni Flash Builder) s moznosti
vytvaret webové stranky s obrovskou interaktivitou a spolu s tim moznost zabezpecit Flash volani

proti nabourani|8].

2.11  JW Player

JW Player je flashova aplikace casto pouzivana na piehravani streamovanych audio/video soubort

pres internet. Tento piehravac je vyvijen firmou LongTail video.



Prehrava¢ je navrzen tak, aby jeho modifikovatelnost byla jednoducha. Skyta moznost
vytvafeni a pridavani dalSich plugint jako je zobrazeni titulku, vytvareni statistik ¢i pfidani audio
popisek k videu. Piehrava¢ obsahuje tfadu parsera pro razné typy XML soubori a spoustu dalsi
uziteénych funkei, které 1ze vyuzivat pfi tvorbé plugind

Implementace je zaloZena na programovém kodu jazyka ActionScript, jenz je urcen pro
aplikace Adobe Flash a Adobe Flex. Firma LongTail zpfistupnila pro nekomerecni ucely vSechny
zdrojové kody, které¢ je mozné libovolné modifikovat a pouzivat pod volné Sifitelnou licenci.
Multimedialni ptehrava¢ JW player je optimalizovan pro vytvareni a pfidavani vlastnich pluginti. Pro
vSechny tyto pluginy je predpfipravena Sablona, kterou lze pfi vyvoji pouzit:

package {
import flash.display.Sprite;
import com.jeroenwijering.events.*;

public class Helloworld extends Sprite implements
PluginInterface {

/** Configuration list of the plugin. **/
public var config:Object;
/** Reference to the JW Player View object. **/
private var view:AbstractView;
/** This function is automatically called by the player
after the plugin has loaded. **/
public function initializePlugin(vw:AbstractView) :void {
view = vw;
view.sendEvent (ViewEvent.TRACE, "Hello World!");
}i
}
}

Tyto pluginy lze obohacovat o jakékoliv vizualni ¢i nevizualni komponenty Adobe Flash
¢i Flex. Lze také vyuzivat vSechna volani JW Playeru, ktera pro n¢j byla implementovana,

informovani o zméné stavu, ¢asu ¢i posouvani ve videu.

2.12  Komunikace webové stranky a JW Playeru

Komunikace mezi aplikaci webovy pfehravac zaznamu prednasek a flashovou aplikaci JW Player
probiha pres jazyk JavaScript, ktery nejprve tento prehravac zinicializuje a nasledné nastavi
,.posluchace®, kterymi ziska informace o prehravaném videu jako je pravé prehravany cas, stav
prehravace, apod. Dale probiha komunikace zasilanim zprav, diky nimz je mozné JavaScriptem

zastavit prehravani, posunout prehravani na urcity ¢as atd.



2.13 Mencoder

Tato volné Sifitelna konzolova aplikace slouzici jako konvertor video souborti obsahuje zaroven
spoustu filtri pro upravu videa i audia. Ve Webovém prohlize¢i zaznamu prednasek hraje roli

konvertoru zaznamu prednasky ve formatu AVIna FLV.

2.14 GhostScript

GhostScript nebo také GS je interpret jazyka PostScript, ktery skyta velké moznosti a od verze 3.33
je také souborového formatu PDF. Umi prevadét vystupy na nejrazngjsi typy zafizeni, at’ uz se jedna
o obrazovku, tiskarnu ¢i externi soubor.

Tento program byl vyvinut roku 1988 L. Peterem Deutschem, ktery jej naprogramoval v jazyce
C a zpfistupnil jeho zdrojové kody. GS se stal zakladem mnoha aplikaci jako napf. tiskové drivery,
prevodni filtry nebo front-end uzivatelska rozhrani. Samotny program je ovladan vyhradné
piikazovou tadkou, ale pro jeho rozsifeni mezi vetfejnost vzniklo také nékolik grafickych rozhrani|9].
Priklad spusténi:

gs -sDEVICE=pnglém -r80x80 -o slides-%03d.png -q -dFirstPage=5
—dLastPage=7

10



3 Automatizace detekce a extrahovani
slajdu

Zadavani novych prednasek do systému je netrivialni zalezitost z divodu nutnosti provadéni ¢asti
procesu v prostfedi Linux a casti v systému Windows. JelikoZz je webovy prohlize¢ zaznamu
prednasek lokalizovan na Linuxovém serveru, je pro automatizaci naprosto nezbytné presunout
veskeré akce na tento systém a tim eliminovat zasah v soucasnosti vyzadovaného lidského faktoru.

Aplikace nazyvana det slajds slouzici pro extrahovdni a rozpozndavani slajdii, zobrazovanych
pii prehravani zaznamu prednasky ve vys$Sim rozliSeni nez v prehravaném videu, neni pfipravena
na automatizaci. Program byl vytvofen v OS Windows ve vyvojovém prostfedi Visual Studio
naprogramovany v jazyce C/C++, je tedy nezbytné provést takové upravy, které umozni spoustét
program v prostiedi Linux bez grafické¢ho rozhrani.

Ing. Josefem Zizkou bylo poznamenano, 7e program pracuje s PNG soubory, které byly dosud
manualné extrahovany z formatu PDF, softwarem s grafickym rozhranim v prostfedi Windows. Pro
vys$Si uroven automatizace je nezbytné feseni takovym zpuisobem, jenz by spravce zaznamu nenutil

k dalsi interakci se systémem.

3.1  Cil prace

Cilem prace je prelozeni aplikace det slajds v prostfedi Linux a rozsifeni vstupniho formatu slajda

o PDF soubory.

3.2  Realizace programu det slajds pro Linux

Pro kompilaci byl vybran OS Ubuntu. Ten disponuje jednoduchou spravou bali¢ki, coz pro mé
jakozto prevazné ve Windows operujiciho studenta znamenalo velké plus.

Predev§sim bylo nutné nainstalovat vSechny potfebné knihovny, jejichz prubéh je sepsan
v priloze 1. Zpocatku byla zvazovana mozna integrace do vyvojového prostiedi NetBeans, av§ak toto
fesSeni bylo shledano zbyteCnym, protoze vyvoj bude i nadale pokracovat pod systémem Windows.
Nutnosti se stalo vytvorit Makefile, kterym budou zdrojové kody kompilovany. Jelikoz mezi
zdrojovymi kody jsou soubory jazyka C tak i C++, bylo nutné pouzit dva prekladace. Zdrojové
soubory jazyka C byly prelozeny pomoci GCC a pro soubory C++ byl vyuzit g++ prekladac.
Samoziejmosti bylo pfilinkovani knihoven OpenCV, Libxml a ffmpeg bez jejichz pfitomnosti
developerskych verzi preklad nenastane. Po uspésném prekladu bylo tfeba ofiznout vystup programu

tak, aby neprodukoval Zadné grafick¢ prvky. Ty by jednak byly na serverové stanici zbytecné,
11



ale hlavné zpusobily by pad této aplikace. Dale byl program upraven tak, aby s uréitym pfepinacem

neprodukoval jakékoliv vystupy a tim zbytecné nezahlcoval server, na némz det slajds bézi.

3.3 Extrahovani PDF souboru

Bylo zvazovano vice variant, jakymi rozsifit format slajdia zadavanych na vstupu.
e Pfidani knihovny pro upravu pdf soubori do stavajiciho programu na detekei slajdu, jez by
m¢la mimo jiné vlastnost konverze do jinych formati.
e Vytvoreni externiho programu, ktery by pouzival knihovnu pro tpravu pdf soubot.
e Vytvoreni BASHScriptu vyuZzivajiciho nékterou utilitu/software Linuxu

Byla vybrana varianta posledni, jeZ se ukazala byt jako nejlepsi pro dané ucely.

P¥idani knihovny do aplikace det_slajds

Jedna se o zpusob, kdy je program rozSifen o knihovnu pro upravu pdf souboru fizenou dal§im
modulem programu det slajds. Je nutno podotknout, Ze k této varianté by bylo tfeba pfipojit i dalsi
knihovny schopné pracovat se souborovym syst¢émem. To by znamenalo najit adekvatni alternativu
ipro OS Windows a zdrojové kody by timto navySovaly svoji velikost. I pfesto neni toto feSeni
Spatné, ale utilita det slajds neni vyvijena vyhradn¢ pro ucely webového prohlizece zaznamu

prednasek a tudiz pfidavani novych rozsireni neni v tomto pfipad¢ vhodné.

Vytvoieni externiho programu pro extrakci PDF souboru

Znamenalo by vytvofeni externiho programu v jazyce C++ pracujiciho s knihovnou pro tpravu
a konverzi soubort typu PDF, jez by obsahovala vlastnost konverze soubora do PNG. Resit timto
zpusobem problém je mozné, ale jevi se jako pristup neumérny, kdyz existuje v Linuxu spoustu utilit

schopnych ¢innost zvladnout stejné dobte nebo dokonce lépe.

Vytvoreni BASHScriptu, ktery se stara o extrakci PDF souboii i obsluhu aplikace det_slajds
Vytvoreni BASHScriptu znamena vyuzivat velké sily BASHe, systémové prikazy a utility prostredi
Linux. Tento pfistup se jevi jako nejlepsi, pficemz tuprava skriptu je jednodussi, nez zména
zdrojového kodu a nasledna kompilace. Proto byl realizovan skript sndzvem auto det slajds
zastresujici pripravné prace aplikace det slajds.

Nejdulezitéjsi cast celého skriptu je vybér utility pro konverzi PDF do obrazkovych PNG. Ten
probihal mezi:

e balikem ImageMagick a jeho podprogramem convert

e a GhostScriptem.
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Utilita convert by mohla slouzit jako feSeni dan¢ho problému. Je ovSem nutné zduraznit,
ze standardn¢ nebyva v systému nainstalovana a je nutné explicitné balik ImageMagick pridat. Dale
nelze s aplikaci specifikovat stranky, které budou vyextrahovany. Jak bylo pozdéji zjisténo, balik
ImageMagick vychazi z GhostScriptu majiciho vice a detajln¢jSich moznosti prfevodu. Diky tomu
bylo také pouzito feseni s GhostScriptem nativné obsazeném ve vét§ing distribuci Linuxu.

BASHScript nefesi jen prevod formatu PDF do PNG soubortl, ale bylo mu zakomponovano
i nacitani slajda ve formatu PNG. Ty v pfipad¢, Ze neexistuje dokument PDF, staéi prekopirovat
do podslozky slides/ pracovniho adresare a budou zahrnuty do skriptem vygenerovaného xml souboru
s umisténim slajdu.

Skript musi spliiovat nejvyssi miru automatizace, aby spravce zaznamui nemusel zadavat udaje,
jez by se daly zjistit nebo vydedukovat. Proto byl skript navrzen tak, aby mohl byt spustén
bez jakychkoliv parametri, coz navodi pln¢ automatizovany rezim. Pln¢ automatizovany rezim
vyhleda v pracovni sloZce videosoubor se zaznamem prednasky, extrahuje pdf soubry se slajdy do
PNG a nasledn¢ vygeneruje XML soubor, ktery bude obsahovat cesty k t€mto extrahovanym slajdim
pozadovanym aplikaci det slajds. Toto vse je realizovano systémovymi utilitami OS Linux. Jeding,
co je tieba pred prvnim spusténi skriptu zkontrolovat, je spravné nastaveni cesty k aplikaci det slajds

udavané proménnou Spathtodet.



4 Zrychlené prehravani zaznamu

prednasek

Toto rozsifeni bylo navrzeno z divodu podavani informaci prednasejicim s nékolikanasobné
niz§i rychlosti, nez by studentim stacilo pro zdarné vstiebavani probiran¢ problematiky. Posluchaci
tak zbyte¢né ztraci koncentraci i ¢as, ktery by mohli vénovat dalSimu studiu. Neposlednim motivem
bylo to, Ze kazdy student si jist¢ rad pred zkouskou zopakuje latku, ktera se probirala v priab&hu
semestru, ovSem pruchod vSech zaznamu prednasek daného kurzu neni mozny uz z davodu,
ze prednasky jsou dlouhé tfi hodiny a jejich pocet muze dosahnout az Cisla tfinact.

Reseni tohoto problému pro implementaci miZe byt vice, pfiGemz se vzdy musi jednat
o vytvafeni programu v jazyku ActionScript, kterym lze pluginy k JW Playeru implementovat.

JW Player je komponenta systému, ktera piehrava videozaznamy prednasek. Tento prehravac
se nachazi ve stavu, kdy umi pfehravat zadanou prednasku a pripojuje trasskripty, jenz jsou zaslany

derivatem XML souboru zndmym pod zkratkou TTML.

4.1  Cil prace

Cilem prace bylo vytvofit plugin pro zménu rychlosti prehravani zdznamui.

4.2  Plugin pro zrychlené prehravani videa

Nejdfive bylo tfeba rozhodnout, jakym zptisobem implementace se vydat.
e Plugin, realizujici rychl¢ pfehravani videa.

e Pomocny plugin, ktery by nacital soubory s upravenou rychlosti videa.

Plugin, realizujici rychlé pifehravani videa:

Situace, kdy se na pravé prehravané video pouzije filtr, jenz je pfevzorkuje na rychlost
pozadovanou uzivatelem. Tento pfipad je idealni, avSak filtr, ktery by toto imlementoval, neni
doposud ve flashi potazmo ActionScriptu implementovan a jeho vyvoj by se spiSe ujal jako prace pro

celou skupinu lidi, neZ jako soucast bakalarské prace. Proto bylo nutné tento zpusob zavrhnout.

Pomocny plugin, naditajici soubory videa s upravenou rychlosti:
Plugin v pfipadé¢ pozadované zmény rychlosti provede nacteni souboru obsahujiciho
prevzorkované video na zadanou rychlost. Takto realizovany plugin by pracoval bezproblémové

v piipad¢, kdyz by nebylo nutné ¢asové synchronizovat transkripty s videem, jak je tomu u webového
14



prehravace zaznamu prednasek. Za predpokladu, ze videosoubor, jehoz prehravaci rychlost je 1.0x

bude mit délku zaznamu 00:15:00, by pfi rychlosti 1.5x mél délku 1.5x mensi (Tabulka 4.1).

Rychlost 1.0x 1.2x 1.5x
D¢lka 00:15:00 00:12:30 00:10:00

Tabulka 1: Piiklad délky videa pro rizné rychlosti

Zobrazeni transkripti nemiize byt v takovou chvili regulérni. Bylo tedy nutné provést takova
opatfeni, ktera by tuto zaleZitost osetfila.

V tuvahu by prichazelo precasovani celé transkripce nachazejici se na webovém rozhrani.
Takové feSeni by znamenalo tpravu nejen vSech pouzivanych i do budoucna pouzitych plugind,
ale pfi kazdém prehravani provadét mnoho vypocti spojenych s aktualné prehravanou rychlosti.
Naro¢nost prehravani by timto tkonem rapidné stoupla a na pomalejSich pocitacich by mohla
zpusobovat az chvilkové zamrznuti webového prohlizeée. Bylo tedy nutné provést zasah
do zdrojovych koda JW Playeru.

Zdrojové kody JW Playeru jsou umistény na oficidlnich strankach tvirce tohoto
multimedialniho prfehravace ve vice verzich. Pro zachovani kompatibility se systémem webovy
prohlize¢ zadznamu prednasek, byl vyuzit posledni build JW Playeru verze 4, ktery neni zdaleka

posledni verzi tohoto popularniho prehravace.

Zasah do zdrojového kédu programu JW Player:

Jde o modifikaci zdrojového kodu JW Playeru, ktery zasila upravené udaje o délce videosouboru
astejné tak i o pozici videa, v nizZ se prehrava¢ nachazi. Diky tomuto zasahu pfibyvaji vtefiny
na prehravadi rychleji a tim padem je zarucena synchronizace se zobrazovanymi transkripty i v§emi

pluginy zavislymi na case.

4.3  Vizualni komponenty pro zménu rychlosti

Nutnosti se stalo vytvofeni zpusobu, jakym prepinat rychlost pfehravani. Jako nejprivetivéjsi pro
uzivatele systému se jevila moznost pomoci ovladaciho panelu JW Playeru. Bylo vytvoreno tladitko,
které rozvine nabidku s instanci komponenty reprezentujici tahlo, slouzici pro zménu rychlosti.
Pro ujisténi spravnosti vybrané rychlosti se doimplementovalo grafické upozornéni s aktualni
rychlosti prehravani.

Nabidka s tahlem byla v pfipad¢ skryti ovladaciho paneclu stale viditelna, proto se vytvorila
dal$i udalost prehravace JW Player, ktera byla zasilana v pfipad¢ jeho skryti. Odchycenim této

udalosti a naslednym skrytim tahla byla tato nechténa vlastnost eliminovana.
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4.4  Vytvareni videosouboru s vysSi rychlosti
A A r r r
prehravani
Videosoubory s rychlosti 1.0x jsou vytvafeny programem mencoder, coz je vyhodné, nebot’ tato
utilita ma zabudovan rezim prevzorkovani na vyssi rychlost. K prednasce, kterou je tfeba konvertovat
s vy§$i rychlosti, sta¢i spustit mencoder se stejnymi parametry jak tomu bylo doposud|[10], a pridat

navic parametr -speed urcujici rychlost prehravani.

mencoder S$input video file -ofps 25 -o Soutput video file -of lavf
—oac mp3lame -lameopts abr:br=56 -srate 22050 -ovc lavc —-lavcopts
vcodec=flv:keyint=25:vbitrate=S$vbitrate:mbd=2:mv0:trell:v4dmv:cbp:la
st pred=3 -speed 1.5

Takto vytvofeny zaznam ma chybu v podobé nespravného vyladéni zvuku a hlas
pfednasejictho nezni tak jak by mél. Tuto vlastnost lze eliminovat nasazenim metody
brzdéni/zrychleni neboli pitch a nastavit jeji meze. Mencoder bohuzel takovou funkci nedisponuje,
avSak existuje pfidavny plugin feSici tento nedostatek. Jedna se o balik TAP-Plugins, konkrétné
plugin LADSPA, jehoz instalace je v pfiloze 1.

Nastaveni spravnosti mezi je dulezité pro vérohodnost hlasu prednasejiciho. Jeji vypocet

je nasledujici[11]:
mez A = (100-100x)/x kde x je rychlost pfehravani
mez B = -90

Pro rychlost piehravani 1.5x tedy staci pfipojit k mencoderu tyto parametry:

-af ladspa=/usr/lib/ladspa/tap pitch.so:tap pitch:0:-33:-90:0 -

speed 1.5

Takto vytvofeny zaznam spliuje jak zrychlené piehravani, tak spravnou uroverni hlasu

prednasejiciho. Jak takto vytvoreny soubor propojit s pluginem fastplay je nastinéno v pfiloze 2.
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4.5  Finalni podoba JW playeru s pluginem

Fastplay pro zrychlené prehravani

Na této strance naleznete podobu prehravaée JW Player s pfidanym pluginem pro zrychlené
prehravani zaznamu (Obrazek 4.1). Objekty implementované pluginem jsou aktualni rychlost
prehravani, umisténa v pravém hornim rohu a tlacitko s vygenerovanym tahlem, nachazejici se

ve druhé tfetiné ovladaciho panelu. To slouZi pro nastaveni rychlosti prehravani.

1. pfednaska, 5. 2. 2008
Biologii inspirované pocitace
Pridano: 27.10.2009 00:23, Autor: , Délka: 1h 56min

Prehravani 1_5x

yite'Ze v tom Ovodu existuje velké jako ostatné k ke wvSem dal3im
kddu ale je to i primarni pr

ra
e 1] EEEEEEER

Obrazek 4.1: Prehravac s pluginem pro zrychlené prehravani
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5 Komentare a ¢asové poznamky

k videu

Uzivatelé servert poskytujicich pfehravani medii jako je napfiklad YouTube.com, uvetejiuji své
nazory na shlédnuta videa prostfednictvim komentaiti umisténych pod prehravacem. Tim vyjadiuji
svij souhlas ¢i nesouhlas s u¢inkujicim, jeho vykonem i naplni tohoto videa. Podobnou Sanci by méli
mit i uzivatelé webového prohlizece zaznamu prednasek, tedy studenti.

Pro tento systém by byly vhodné dva druhy komentaii k zaznamu. Prvni by byl vazan
na prednasku jako celek, tzv. klasicky komentar a poté casova poznamka, jez by souvisela s uréitym
casem prednasky.

Klasickymi komentaii mohou byt napfiklad vyjadfeni smérem k trovni celkové obtiznosti
prednasené latky nebo schopnost prednasejiciho podat probirané téma. Takové komentare byvaji
béznou soucasti hodnoticiho systému.

Studenti vyuzivajici systém by jisté ocenili, aby se na zaznamu prednasky objevilo jen to
prednasku jisté zvladne posoudit, co je dulezité a co nikoliv. Tento student muze svym kolegum, ktefi
v budoucnu zaznam shlédnou, oznamit, Ze nasledujicich 15 minut je naprosto nepotfebnych
a nezajimavych. Takovéto poznamky by mély byt vice viditelné. Priklad tohoto pfipadu muaze byt:

Student zasle komentar ,Prednasejici probira své zazitky z dovolené™ v useku 00:00:00 —
00:05:00.

Takovy komentar by mél dalSiho studenta vybudit k pozornosti a je na jeho uvazeni, zda
shlédne tento pétiminutovy usek prednasky, ktery nesouvisi s pfehravanym predmétem nebo jej

preskodi.

5.1  Cil prace

Cilem této prace je implementovat komentafe a Casové poznamky k videu, které bude mozno
zobrazovat ve stromové struktute. Umoznit jejich pridavani, mazani ¢i upravovani a pii dokroceni

na ¢asovou poznamku zobrazit zvyraznéné jeji podobu.

5.2  Implementace klasickych komentaru

Systém operace s komentari byl implementovan v jejich zjednodusené verzi, tedy bez grafické upravy
¢i vyuzivani karmy. Vyvoj byl zastaven, protoZe paraleln¢ vznikala bakalarska prace feSici stejnou
problematiku. Prace byla rozd¢lena na ¢asti:
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e Vytvoreni architektury, zpusobu ulozeni, implementace grafického rozhrani pro oba druhy
komentari.
e Zpusob zobrazovani ¢asovych poznamek k zaznamu prednasky pfimo v prehravaci, ktery se

stal soucasti této bakalarske prace.

5.3  Zobrazeni ¢asové poznamky Kk videu

Zobrazovani timto zpusobem je vyhodné, pokud pracuje i v rezimu pro celou obrazovku. Komentar
je vykreslen pfimo na plochu prehravace s pruhlednym podkladem, aby bylo vidét prehravané video
a zaroven poznamka nezanikla. Takto vykresleny komentaf nelze ve stavajicim systému zobrazit
jinym zpusobem, nez vytvorfenim pluginu pro JW Player v jazyce ActionScript3, ktery bude tuto
zalezitost fesit.

JW Player ma vytvoren spoustu plugint z nichZz pravé ,.Captions®, pouzivany pro zobrazeni
transkripce, je podobny tomuto problému. Proto se stal tento plugin inspiraci pro vyvijené rozsifeni
zobrazujici poznamky ,Notes“. Byly pouzity podobné techniky pro ziskani dat, resp. casovych
poznamek. Tzn. vyuziti formatu TTML (Timed Text Markup Language)[12], jenz vznikl z XML.

Plugin Notes je implementovan tak, Ze pfi dosazeni startovaciho ¢asu zobrazi text, ktery nalezi
casové poznamce. V praxi jde o to, ze pokud existuji casové poznamky s prekryvajicimi Casy, tak pri
dokroceni na kolidujici usek je zobrazen komentaf se startovaci pozici polozenou dale ve videu.
V pfipadé stejného startovaciho casu je zobrazen komentaf, ktery byl pfidan pozdéji.

Jelikoz cely systém uloZeni dat pracuje nad databazi MySQL je tfeba v tom i nadale
pokracovat. Bylo tedy nutné vytvorit PHP skript zajistujici konverzi dat z databaze do formatu
TTML a vytvoii tak vrstvu mezi databazi a JW Playerem.

Pro zobrazeni komentafe pfimo ve videu byla pouzita komponenta MovieClip, ktera patfi mezi
stavebni kameny vizualni ¢asti jazyka ActionScript . Textova ¢ast zobrazeni poznamky byla polozena
na MovieClip, jenz je viditelny v pripad¢ dokroceni na startovaci pozici poznamky.

Uz znavrhu pluginu Notes je ziejmé, Ze pridani ¢asové poznamky neznamena jeji okamzité
zafazeni do poznamek zobrazovanych v prehravadi. Bezprostfedni naéteni do prehravace
by znamenalo opakovat databazovy dotaz na komentafe. Pro nizsi vytizeni §kolniho serveru byla tato
moznost zavrzena.

Pro tento plugin nebylo vytvofené grafické webové rozhrani, nebot’ paralelné¢ vznikala
bakalarska prace fesSici pridavani klasickych komentaiti vcetné dalSich funkcionalit, coz by pfi
nasazeni mnou vytvofeného GUI znamenalo jeho brzky zanik. Proto bylo pouzito feseni systému

zobrazovani komentaru vyvinuté kolegou Radimem Glajcem.
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5.4  Finalni podoba JW Playeru s pluginem Notes

pro zobrazovani ¢asovych poznamek

Na této strance se nachazi ukazka JW Playeru s pluginem zobrazujici ¢asové poznamky (Obrazek

5.1). Poznamka je zobrazena ve vrchni ¢asti prfehravace pres celou Sitku.
1. prednaska, 5. 2. 2008

Biologii inspirované pocitace
Pridanao: 27.10.2009 00:23, Autor: , Délka: 1h 56min

5ti minut se objevuje u pulsemestralky i

ale ka?da ta definice lidé pfichazeji riznymi definicemi mate problém jo

to je stra%né spojité Ze jo ti co

Obrizek 5.1: Prehravac s pluginem pro zobrazovini ¢asovych poznimek
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6 Zaveér

Predmétem bakalarské prace bylo rozsifit funkcionalitu webového prohlizece zaznamiu prednasek
vytvofeného Ing. Josefem Zizkou v roce 2009. Pro vyvoj dalsich rozifeni byly autorem poskytnuty
veskeré zdrojové kody, jenz tento systém pohani.

Prvnim tkolem bylo seznamit se s prohlize¢em audio/video zaznamu piednasek a systémem
vyuzivanymi technologiemi. Jednalo se predev§im o PHP tfidy, JavaScriptové funkce, AJAXové
spoluprace se systémem a v neposledni fad¢é zpusob ulozeni dat v XML souborech. Z velké ¢asti Slo
o prohloubeni znalosti z absolvovanych pfedméti Informacni systémy a Tvorba webovych stranek.
Nejvétsim piinosem z nastudovani dan¢ho prohlizee zaznamu bylo vyuziti techniky OOP v PHP,
s niz jsem se zatim prilis nesetkal.

Nasledovalo stadium, kdy bylo tfeba stanovit mnou implementované roz§ifeni. V této fazi mi
velmi pomohl vedouci Ing. Szoke, jenz nabizel rizné druhy funkcionalit moznych k implementaci.

Pivodné byl zamér této prace kompletné implementovat program na detekci a extrahovani,
ovSem po precteni diplomove prace autora webového prohlizeée zaznamu prednasek byla zjiSténa
existence takového softwaru. Prob¢hla konzultace z niz vzeSlo, Zze program neni zkompilovany
v prostfedi Linux, a z toho divodu jej nelze zaClenit do automatizované¢ho procesu. Proto jsem
na pozadani autora Ing. Vitézslava Berana obdrzel zdrojové kddy s informacemi, které knihovny jsou
pro vyvoj vyuzivany. Tento software na detekci a extrahovani slajdu napsany v jazyce C/C++ byl
vyvijen pod MS Windows ve Visual Studiu. Naprosto zasadni véci se stalo, aby zpracovaval PDF
soubory a hlavn¢ mohl byt provozovan v prostiedi Linux, coz byla pro m¢ neznama. DalSi roz§ifeni
funkcionality byla implementace pluginti pro flashovy piehrava¢ JW Player zobrazujicitho zaznamy
pfednasek. Prvnim z nich se stalo zrychlené pfehravani zdznamu a druhym zobrazovani komentare
vazang na urcity ¢asovy usek.

Nezbytnou pro vyvoj byla komunikace s paraleln¢ vznikajicimi pracemi, jez participovaly
na vyvoji webovcho prohlizece zaznami prednasek. Prvnim milnikem ve vytvareni bakalarské prace
bylo pfechazeni k systému, ktery ukladal sva data v databazi. Navrh i realizaci databaze provedl Bc.
Jakub Janovic€ a jeho prace byla v prubéhu letniho semestru pfipojena k systému, na kterém vznikaly
zminovana roz§ifeni. Dal§im duleZitym krokem se stalo rozdé€leni prace vyvoje systému pridavani
komentaru mezi mé¢ a kolegu Radima Glajce.

Tato bakalarska prace mi roz§ifila znalosti v oblasti prostfedi OS Linux a kooperaci se
systtmovymi utilitami. Dal§i nevyhnutelnou a nejrozsahlejsi zalezitosti této prace se stalo
nastudovani jazyka ActionScript, prostfedi Flash a jeho principd, jez bylo pro vytvoreni JW Player
pluginti nezbytné.

Prace se d¢lila na cast pomocnych nastroji pro spravu zaznamu piednasek a na pridani
funkcionality, ktera by byla pfinosna pro uzivatele tohoto syst¢ému. Duraz byl predevsim kladen
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na automatizaci v ¢asti spravy systému a vyuzitelnost na stran¢ uzivateli v pfipadé plugini. Vsechny
funkcionality byly uspésné¢ implementovany tak, jak je zadani vyzadovalo a jejich vyvoj muze

pokracovat i nadale.

Pohled na dalSi vyvoj aplikace det_slajds, FeSené ve ti‘eti kapitole:

Skript pro det slajds by mohl za prfedpokladu, Ze se v jednotlivych ucebnach nebudou ménit pozice
platna na kamefte, obsahovat prepina¢ urcujici, o jakou uéebnu se jedna a nasledné¢ by pro ni vybral
konfiguraéni soubor.

Nyni pracuje det slajds tak, Ze nejprve probéhne detekce pozice platna, diky které se vytvori
konfiguraéni soubor s pozici platna a poté se pouzije na detekci slajdi. Konfigura¢ni soubor ov§em
neni vzdy vygenerovan optimalné a diky tomu nejsou nékteré slajdy rozpoznany korektné.

Program det slajds je vSak stale ve vyvoji a nevylucuje se optimalizace detekce. Proto je toto

spiSe provizorni feseni.

Budouci vyvej pluginu pro ¢asové poznamky z paté kapitoly:
V pluginu Notes je velky potencial, jeho vyuZziti muze byt napf.:
Studenti by mohli pfidavat riizné druhy poznamky.
e Typ ,warning znacici nesmirn¢ dulezitou latku, ktery by se zobrazoval na rudém podkladu.
e Typ ,offtopic* znamenajici mluveni prednasejictho o nijak nesouvisicim tématu,
zobrazovany zlut¢ a spolu s nim by byla nabizena moznost preskoceni tohoto tseku.

e A dalsi mozné typy, které by mohli nabizet rizné interakce se studenty.

Plugin pro rychlé piehravani obsazeny v kapitole ¢tvrté je ve své finalni podobé a neumim

si predstavit jeho dal§i mozné roz§ifeni.
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Priloha 1. Instalace knihoven pro preklad

aplikace det slajds

Instalace knihoven v prostfedi OS Linux prostfednictvim internetu.
Instalace bude nastinéna v prostfedi Ubuntu 9.10

Pr¥iprava instalace:

sudo apt-get remove ffmpeg

sudo apt-get update

sudo apt-get install build-essential subversion git-core
checkinstall yasm texi2html libfaac-dev libfaad-dev libmp3lame-dev
libopencore-amrnb-dev libopencore-amrwb-dev libsdll.2-dev libxll-dev

libxfixes-dev libxvidcored-dev zliblg-dev

Instalace FFMPEG:

svn checkout svn://svn.ffmpeg.org/ffmpeg/trunk ffmpeg

cd ffmpeg

./configure ——enable-gpl —-enable-version3 ——enable-nonfree --

enable-postproc --enable-pthreads --enable-libfaac --enable-libfaad

—-—enable-libmp3lame --enable-libopencore-amrnb --enable-libopencore-
amrwb —--enable-libxvid --enable-xllgrab

make

sudo checkinstall --pkgname=ffmpeg --pkgversion "4:0.5+svn date
+%Y%med " --backup=no --default

hash ffmpeg

Instalace OpenCV:

apt-get install 1libavformat-dev 1libgtk2.0-dev pkg-config cmake
libswscale-dev bzip2

wget http://sourceforge.net/projects/opencvlibrary/files/opencv-
unix/2.1/0penCvV-2.1.0.tar.bz2

tar xvjf OpenCV-2.1.0.tar.bz2

cd OpenCv-2.1.0/

mkdir release

cd release
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cmake -D CMAKE BUILD TYPE=RELEASE -D CMAKE_INSTALL_PREFIX=/usr/local
—-D BUILD PYTHON SUPPORT=ON

make

make install

export LD LIBRARY PATH=/usr/local/lib/:$LD LIBRARY PATH

ldconfig

Instalace TAP-Plugins:
sudo apt-get install tap-plugins
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Priloha 2. Architektura a aplikace rozsireni

V této ¢asti je nastinéno, jak spustit popripadé kompilovat vytvofena rozsifeni.

Kompilace programu na detekci slajdu v prostredi

Linux

Vsechny zdrojové kody potiebné k preloZeni programu jsou umistény ve slozce det slajds src/, jez
se nachazi na pfilozeném CD.
Nejprve je nutné prekopirovat na disk soubor det slajds src.tar.gz a rozbalit jej prikazem:

gunzip det slajds src.tar.gz; tar -xvf det slajds src.tar

Vytvorena slozka nyni obsahuje Makefile, ktery musi byt umistén ve slozce se zdrojovymi
soubory. Pred spusténim kompilace je nutna instalace vSech potiebnych knihoven, jejichz popis se
nachazi v pfiloze 1. Poté je vhodné piekontrolovat defaultni cesty nastavené v Makefile.

Spusténi kompilace se provadi ptikazem:

make

Pii spravném dodrzeni instalaéniho postupu knihoven by se mél vytvofit spoustéci soubor

s nazvem det_slajds.

Program na detekci slajdu v prostredi Linux

Program det_slajds je umistén na CD ve sloZce det slajds/. kde se nachazi jeho zabalena verze.
Nejprve je nutné ji prekopirovat na disk a nasledné rozbalit pfikazem:

gunzip det slajds.tar.gz; tar -xvf det slajds.tar

Nyni je obsahem slozky spustitelny soubor det slajds a podslozka library/ s knihovnami, které
jsou potfebné ke spusténi.
Pro spravné nacteni knihoven je tfeba ve sloZce s programem det_slajds pouzit piikaz:

export LD LIBRARY PATH=SLD LIBRARY PATH:library/

Tim se prilinkuji soubory obsazen¢ v /ibrary/ do cesty pro knihovny a uz nic nebrani program spustit
klasicky pfikazem:

./det slajds
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Pomocny skript pro det_slajds

Skript auto _det slajds je lokalizovan na CD ve slozce auto det slajds/.
Nejprve je nutné prckopirovat na disk soubor auto det slajds.tar.gz a nasledné rozbalit
prikazem:

gunzip auto det slajds.tar.gz; tar -xvf auto det slajds.tar

Skript vyzaduje pro spravné spusténi nainstalovany GhostScript, kterym se extrahuji slajdy,
a samoziejm¢ spravné nastavenou cestu k program det_slajds, jehoz knihovny se nachazi v podslozce
library/.

Pouziti je pak zcela intuitivni, staci nakopirovat tento skript do slozky s lekei, kde se nachazi
soubory pro zpracovani véetné pdf soubori se slajdy a pak jej spustit prikazem:

./auto _det slajds

V pripadg€ nejistoty lze spustit napovédu prikazem:

./auto _det slajds -h

Kompilace vytvoFenych pluginu k JW Playeru

Zdrojové kody k pluginam vcetné JW Playeru jsou umistény na CD ve slozce player src/.
Pro kompilaci jednotlivych plugini staci oteviit FLA soubor poZadovaného rozsifeni v Adobe Flash
CS3/CS4 a stiskem Ctrl+Enter vytvofit zkompilovany soubor se stejnym jménem a koncovkou * .swf,
ktery slouzi jako zasuvny plugin.
Pluginy vytvofené¢ na zakladé mé bakalarské prace jsou:

Notes - poznamky k prehravané prednasce

Fastplay - zrychlené prehravani prednasek

Pozn.: pro spravnou funkci pluginu Fastplay je tfeba mit i upravenou verzi JW Playeru, taktéz se

nachazejiciho na CD ve sloZce player/, jehoz vyvojarska verze se skryva pod nazvem player.fla

Zakomponovani plugini k JW Playeru do projektu

Zkompilované pluginy se nachazi na CD ve slozce player/, ty 1ze piekopirovat do projektové slozky
s pfehravacem a JavaScriptu pfidat nasledujici radky:
mediaplayer.addvVariable ("plugins",base url+"mediaplayer/fastplay,"
tbase url+"mediaplayer/next, "+base url+"mediaplayer/captions");
Tim se ptipoji pluginy k piehravaci.
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Plugin Fastplay

Pro spravnou funkci pluginu fastplay je tfeba nastavit proménnou fastplay.speeds timto zpusobem:
mediaplayer.addVariable ("fastplay.speeds","1.0;1.3;1.5");

Toto vyjadiuje vSechny rychlosti, které jsou u dané prednasky k dispozici. Tyto pfednasky musi byt

umistény stejné jako nacteny videosoubor s rychlosti 1.0x, neboli proménna JW Playeru file. Soubory

s riaznou rychlosti musi byt pojmenovany timto zptisobem:

Nazev souboru Rychlost prehravani
BIN-2008-02-05 flv 1.0x
BIN-2008-02-05-13 flv 1.3x
BIN-2008-02-05-15 flv 1.5x

Tabulka 1: Souvislost mezi nazvem souboru a rychlosti prrehravani

Ve vyse poloZené tabulce (Tabulka 1) je nastinéno, Ze nazev zaznamu pro rychlost 1.0x je
zachovan pro kompatibilitu s pfehravacem JW Player bez pouziti pluginu. Zbytek ma pfipojenou
rychlost za pomlckou, pfi¢emz tecka se vynechava. Plugin pfi zméné rychlosti generuje JS volani
SetSpeed(playing speed), kde argument playing speed obsahuje aktualni rychlost prehravani.

Pro spravné posouvani ve videu (seek) je tieba nasobit cas presunu rychlosti prehravani.

Plugin Notes

Plugin Notes pro zobrazeni komentaru potifebuje vstup ve formé TTML[13], ktery byl pouzit

pro transskripty. Tento vstup je generovan z databaze pomoci PHP skriptu data.php, umisténcho

taktéz ve slozce player/. Dulezité je také predani tohoto vstupu JW Playeru.
mediaplayer.addVariable("notes.file",base url+"mediaplayer/data
.php?lect="+lecture id);

kde lecture_id je identifikator prednasky.
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