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ABSTRAKT

Bakalarska praca obsahuje prezentaciu audiovizuadlnych diel spracované kalsifikdtorom
zalozenom na neurdnovych sietach (deep learning a umel inteligencia). Praca sa zaobera
nahravanim video siborov do webovej aplikacie a ich naslednym prehranim na webovej
stranke. K videdm su pridané data, ktoré boli spracované neurénovymi sietami. Tieto data
st rozdelené podla klasifikacie do danych tagov, v ktorych je zapisané ¢o sa na danom
snimku prave nachadza. Pomocou tychto tagov sa daji klasifikovat videad a taktiez sa
tieto klasifikacie zobrazuji v redlnom Case pocas prehravania videa.

KLUCOVE SLOVA

web, webova stranka, webova aplikacia, video, prezentacia

ABSTRACT

The bachelor thesis contains a presentation of audiovisual works processed by a calibrator
based on neural networks (deep learning and artificial intelligence). The work deals with
uploading video files to a web application and then playing them on a website. Data, that
have been processed by neural networks, are added to the videos. This data is divided
according to the classification into given tags, in which it is written what is currently in
the image of video. These tags can be used to classify videos, and these classifications
are also displayed in real time during video playback.
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Uvod

Internet dnes vyuziva takmer kazdy a je beznou stucastou nasho zivota. Da sa vyuzit
na rozne ucely, ako napriklad Sirenie informacii, kolektor dat a rozne iné. Tato praca
sa zameriava na Sirenie audiovizualnych diel na internete a tym lepsSie spristupnenie
umenia pre verejnost, ktora je schopna sa tymto sposobom aj vzdelavat.

Ak sa chct umelci v dnesnej dobe presadit je pre nich dodlezité, aby boli jeho su-
castou a kracali s dobou. Este lepsie je ak ma dany umelec vlastni webovi stranku
kde je schopny prezentovat svoju préacu, alebo c¢ast prace, a tym vedel naldkat zau-
jemcov na pripadné vystavy, vernisaze, a takto zvysit svoju Sancu na tspech presadit
sa medzi konkurenciou.

Podstatou prace je prezentacia audiovizualnych diel, ktoré boli spracované kla-
sifikdtorom zaloZenom na neurénovych sietach (deep learning, umeld inteligencia)
a ich vysledné data sa dalej v praci vyuzivaju. Praca sa zaobera nahravanim audi-
ovizudlnych diel a dat spracovanych neurénovymi siefami do databdzy a nésledne
ich zobrazovanim na webovej stranke pre siroki verejnost. Webova aplikacia umoz-
nuje nahravat a nasledne prehravat audiovizualne diela, a zaroven umozni filtrovat
videa do kategorii a tym je obsah webovej aplikdcie prehladny a pre pouzivatela
lahko ovladatelny. Cielom prace je vytvorit interaktivnu webovi prezentaciu video
nahravok. Diela st oznacené klicovymi slovami a archivarskymi datami, vdaka kto-
rym bude umoznené uzivatelovi webovej prezentacie filtrovat jednotlivé polozky v

databaze a tie nasledne prehraf.



1 Uvod do webovych technolégii

Webové technologie v sicasnej dobe maji velky vyznam pre dneSni spolocnost.
Mnoho veci dnes prebieha prave na internete, ktorého sucastou st rézne webové
stranky. Vdaka tomu sa otvara moznost pre mnohé odvetvia zviditelnit sa na inter-
nete. Takmer kazda vacsia firma ma v st casnosti svoju vlastni webovi stranku,
pomocou ktorej sa moze prezentovat Sirokej verejnosti a v mnohych pripadoch sa da
na takychto strankach aj nakupovat.

Kazdy kto sa v sicasnej dobe rozhodne prezentovat nejakou formou na inter-
nete, ma tito moznost velmi jednoduchii. Na rozdiel od firiem, ktoré si ¢asto platia
programatorov na tvorenie webovej stranky, clovek ako jedinec castokrat nema ta-
kéto moznosti. Na internete existuje vSak mnoho sablén na vytvorenie jednoduchej
webovej stranky kde dany jedinec moze prezentovat seba, svoje myslienky, alebo

napriklad aj svoj biznis a tak sa zviditelnif Sirokej verejnosti.

1.1 World Wide Web

World Wide Web (v skratke WWW) sa dostalo na verejnost v devétdesiatych rokoch
minulého storocia. Myslienka WWW bola vytvorit univerzalnu databazu na preda-
vanie informdcii uzivatelom a umoznenie lahkého pristupu k tymto informéciam [3].

Spoloc¢nost velmi rychlo zistila, ze internet ma velmi velké vyuzitie. Firmy si
zacali vytvarat svoje vlastné webové stranky, kde zverejnovali svoje produkty, ro-
bili si reklamu a pomaly zacali aj preddvat svoj tovar cez internet. Zacali vznikat
nové komunikacné prostriedky, ako bol email a neskor socidlne siete, ako Facebook
a Twitter, kde sa zrazu ocitlo velmi vela Tudi a zacali medzi sebou zdielat rozne
informacie ako napriklad fotky zo svojho Zivota, rozne statusy, kde vyjadruja svoje
nazory a podobne.

Bezny uzivatel si zrazu, bez toho aby vysiel vobec von, mohol prezriet rozne
veci na internete, kupif si ich, mohol komunikovat so svojimi priatelmi, kolegami v
praci, alebo rodinou pomocou emailu a socialnych sieti, a z nich sa dozvediet rézne

informacie o zivote svojich priatelov.

1.2 Vytvaranie webovej aplikacie
Webova aplikicia sa rozdeluje na dve zakladné casti a to je front-end a back-end.

Kazda tato cast ma ind ulohu a iné vyuzitie. Front-end sa tiez mdze nazyvat uzi-

vatelska strana. Je to cast, kde je koncentrovany hlavne webovy dizajn, zatial ¢o
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back-end taktiez nazyvany ako serverova strana, kde sa deji najmé operacie s da-

tabazou, so serverom a rézne iné operacie, ktoré s beznym uzivatelom skryté, vid.

obr. [l

e Front-end
Front-end (uzivatelska strana) je v podstate viditelnd ¢ast webovej stranky,
urcend pre uzivatela. Front-end programator sa ¢asto nazyva web dizajnér. Na
vytvaranie webovej stranky sa najviac pouzivaju jazyky ako je HTML (Hy-
perText Markup Language) a CSS (Cascading Style Sheet). Pomocou tychto
jazykov je zabezpecend vizualna podoba stranky. Je to ta ¢ast webovej aplika-
cie, kde uzivatel vidi rozne elementy, ako je napriklad text, obrazok, pozadie
atd. Tieto elementy st presne definované a kazdy z tychto elementov moze
maf rozne parametre, ktoré sa tykaju napriklad velkosti, pozicie na webo-
vej stranke, ale taktiez aj akcie, ktori ma vykonavat. Elementy st vytvarané
pomocou jazyka HTML, ¢o je v podstate hypertextovy dokument, ktory je
ulozeny na mieste zvanom webovy server. Jazyk CSS sa pouziva na nasledné
vytvaranie §tylov pre dané elementy. Styly moézu byt definované na kazdy ele-
ment zvlast a tym vytvorif graficki podobu stranky.
o Back-end

Back-end (serverova strana) urcuje ako sa mé stranka spravat pri urcitych
prikazoch uzivatela. Back-end programator sa moze nazyvat aj developer. Na
rozdiel od webovych dizajnérov, ktori sa staraju hlavne o to, ako sa ma stranka
uzivatelovi zobrazovat, developeri sa staraji najmé o to, ako sa ma stranka
spravat. Snazia sa vytvorit dynamickt stranku, ktora je schopna odpovedat
na dané zmeny a aktualizovat sa v redlnom c¢ase. Back-end sa vytvara v jazy-
koch ako st napriklad PHP a .Net. Tieto jazyky sa staraji o operacie, ktoré
st spojené s komunikaciou so serverom. Ked uzivatel posle poziadavku, napri-
klad o zobrazeni informacii o jeho profile, tieto jazyky zabezpecia to, aby sa
na webovej stranke zobrazil dany obsah. Proces prebieha tak, ze .Net spracuje
poziadavku z webovej stranky, ktortu zadal klient. Nasledne ho posle na ser-
ver, odkial vyberie informécie z jeho profilu, ktoré maji byt zobrazené (meno,
fotka...). Nésledne tieto informécie posle na webovt stranku a td sa uz po-
stara o to, aby boli spravne uzivatelovi zobrazené. Back-end sa teda stara o

nahravanie, editovanie, mazanie a selektovanie veci na servery.

1.3 Model-View-Controller

Model-View-Controler, tiez zndmy pod skratkou MVC je model, ktory sa pouziva
hlavne pri vytvarani webovych aplikacii [2]. Model rozdeluje aplikdciu do troch c¢asti

a tieto Casti si navzdjom na sebe zdvislé, vid. obr. Zabezpecuje spracovanie
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Obr. 1.1: Architektira webovej aplikacie.

poziadaviek uzivatela a nasledné zobrazenie vysledku uzivatelovi. Tento model sa
stal najpouzivanejsi pre webové aplikacie a pre vyvoj grafického pouzivatelského
rozhrania, v skratke GUI (Graphical User Interface).

Ako uz bolo spomenuté, MVC sa sklada z troch casti:

o Model,

o View,

o Controller.

1.3.1 Model

Model je v podstate kolekcia tried, kde aplikacia pracuje s takzvanou data logic,
alebo tiez bussines logic [2]. Je to té& cast aplikdcie, ktora teda obsahuje iba aplikac¢né
informacie. Neobsahuje zZiadne informéacie o tom, ako zobrazit data uzivatelovi a je

nezavisly na uzivatelskom rozhrani.

1.3.2 View

View je v podstate HTML kéd, ktory rozhoduje ako bude UI (User Interface) vy-
zerat [2]. Spracovava informécie a zobrazuje ich v roznych grafoch, tabulkach, ¢
suboroch, ako je napriklad obrazok, alebo video. Je to v podstate cast MVC, ktoréd

je zodpovedna za vizualizaciu informacie.

1.3.3 Controller

Hlavnu c¢ast programu zabezpecuje prave Controller. Spracovava poziadavky uzi-

vatela, ktoré na zéklade instanci{ jednotlivych modelov napliia ddtami. Tieto déta
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Obr. 1.2: Struktira Model-View-Controller.

nasledne posiela do ¢asti zvanej View, kde sa spracuju a zobrazia. Controller sa stard
o to, aké presne informécie sa maji poslat do casti View. Tieto informacie ¢astokrat
berie zo serveru, z databazy a podla toho, ktory objekt je zavolany, také data sa bud

pridaji, odstrania, upravia, alebo vytiahnu z danej databazy (z daného servera).

1.4 Databaza

Databdza nie je ni¢ iné, ako subor stvisiacich informacii [1]. Aj ked v dnesnej dobe
si pod slovom databéaza vela Tudi predstavi nejaké tlozisko informécii v elektronic-
kej podobe, nemusi tomu byt vzdy tak. Databdza modze byt nielen v elektronickej
podobe, ale aj v papierovej. Takouto papierovou databazou je napriklad zoznam
zamestnancov firmy, ktory uchovava informacie, ako je napriklad meno, telefénne
c¢islo, adresa a pracovna pozicia. Podstatou databazy je to, aby boli data v nej ne-
jako rozumne usporiadané, napriklad zoznam zamestnancov podla abecedy, aby boli
prehladné, aby boli lahko upravovatelné a aby sa v nich dali ¢o najjednoduchsie po-
trebné informacie vyhladat. Do databazy sa musia dat vlozit nové informécie, musia

sa dat v nej upravovat uz existujuce informécie a popripade sa musia dat z databazy
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dané informacie odstranit.

Uz v davnych dobach Iudia vyuzivali databazy, aj ked vtedy to tak nenazyvali.
Takéto databazy vyuzivali napriklad uz Rimania, ked uskutoc¢novali s¢itanie Tudu.
Téato databdza bola samozrejme na papieri a bola pri tom vyzadovana velmi velka
logistika, za cielom dosiahnutia vysledku. Takéto databazy sa robili starocia. Ludia
si zapisovali svoje rodokmene, kolko maju akych veci, potravy a podobne.

So zacCinajicim narastom poctov strojov v spolocnosti si vsak Tudia zacali klast
otazku, ako tieto stroje vyuzit na zber informécii. Prvym praktickym spdsobom ako
spracovat informacie pomocou strojov boli dierne stitky. Tento spdsob bol vyuzity
pri s¢itani fudu v Spojenych statoch americkych v roku 1890. Vdaka tomuto spésobu
bolo sé¢itanie 65 miliénov Tudi vyhodnotené uz za styri tyzdne, ¢o bol na ti dobu
velky pokrok [1].

S prichodom prvych pocitacov prisli aj prvé programy na databazu v pocitaci.
Prvy takyto program prisiel uz v patdesiatych rokoch minulého storocia a zaoberal
sa hlavne programovymi jazykmi a algoritmami. So stale zvicSujicim sa zaujmom
o pocitace a zacatim ich vyuzivania v redlnom svete prisli aj vacsie poziadavky.
V roku 1960 Charles William Bachman navrhol prvy DBMS (Database Managment
System). Bol to databazovy systém, ktory umoznoval ziskat konkrétne informacie
z databazy.

Ako sa v Sestdesiatych rokoch dvadsiateho storocia zvysovala rychlost, flexibilita
a dostupnost, pocitace zacali byt ¢im dalej, tym viac popularne. Pribudali rézne
druhy databazovych systémov. V spolo¢nosti bola poziadavka na vytvorenie neja-
kého standardu. Tejto myslienky sa opéf zhostil uz zmieneny Bachman a vznikla
takzvana Database Task Group, ktorej lidrom bol prave Bachman. Tato spolo¢nost
si dala za ulohu vytvorit Standardizovany jazyk, ktory pomenovala COBOL (Com-
mon Business Oriented Language). Tento standard spolocnost predstavila v roku
1971 a je znamy pod nézvom “CODASYL approach®“. CODASYL aproach bol velmi
komplikovany a vyzadoval velké znalosti. Vyhladavanie pomocou tohto Standardu
bolo mozné vykonat jednou z troch moznosti:

e pouzivanie primarneho kluca,

e presuvanie vztahov z jedného zaznamu do druhého,

» skenovanie vsetkych zaznamoch pomocou sekvenénych prikazov.

Vysledkom velkej zlozitosti tohto standardu Americkd spolo¢nost IBM v roku
1974 navrhla vlastny jazyk SEQUEL (Structured English QUEry Language), ktory
sa neskor zmenil na SQL (Structured Querry Language) a rychlo sa stal jednotkou
na trhu. Tento jazyk je pouzivany dodnes a jeho posledna verzia bola vydana v roku
2019 s nazvom SQL:2019 [7].
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1.4.1 Typy databaz

Prvym typom databézy (databazovym modelom) bol hierarchicky model, vid. obr.
Tento model vznikol v Sestdesiatych rokoch dvadsiateho storocia a zakladal sa
na datovych vztahoch rodi¢-potomok [IJ.

Po ¢ase bol tento model nedostatocny a nahradil ho sietovy model, kde mohol
maf jeden potomok nie iba jedného rodica, ale aj viacero. Tento model sa udrzal
podstatne dlhsie, ale s vyvojom technolégii aj on uz prestaval byt dostatocény. Preto
sa musel navrhnit tplne novy model a tento model sa volal relacna databéza [I].

Podstatou relacnej databazy je uchovavanie dat v tabulkach. V tychto tabulkach
st déta uchovévane v riadkoch a stipcoch, kde stipce reprezentuji rovnaky typ dat,
ako je napriklad meno, priezvisko a vek a riadky reprezentuji nové konkrétne data,
napriklad Peter Kovac¢ 42. Tento typ databazy pracuje s jazykom SQL. Relacné
databazy sa vyuzivaju dodnes. Tieto databazy v sticasnosti vyuzivaju rozne systémy
ako je napriklad Microsoft SQL Server, MySQL, MariaDB a SQLite.

[ l Lo
S
| DeTfin ] ( Za‘jrac | o ][Krolzodyl] | Vc':(;la ) { Ko:;ér ]

Obr. 1.3: Hierarchicky model databazy.

1.4.2 MariaDB

MariaDB vznikla odtrhnutim sa skupiny vyvojarov od MySQL. To sa stalo na za-
klade odkupenia MySQL spolo¢nostou Oracle Corporation v roku 2010. MariaDB
je zalozend na MySQL a tym padom je plne kompatibilnd s MySQL. Takisto ako
MySQL aj MariaDB vyuziva jazyk SQL. To Ze je MariaDB zalozend na MySQL
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umoznuje jednoduchy presun dat z MySQL do MariaDB bez potreby nieco me-
nit. V stcasnosti sa MariaDB vyznacuje vyssou rychlostou oproti MySQL a taktiez

vacsou funkcionalitou [4].

1.5 SQL

SQL (Structured Querry Language) bol vyvinuty Americkou firmou IBM (Interna-
tional Business Machines Corporation). V roku 1974 Donald Chamberlin a dalsi
vyvinuli System R pre IBM ako prvy prototyp relacnej databazy a jazyk pomeno-
vali SEQUEL (Structured English QUEry Language). Medzi rokmi 1976 a 1977 bol
tento jazyk kompletne prepisany a nazvali ho SQL a to z pravnych dévodov, pretoze
spolocnost Hawker Siddeley Aircraft Company si tento nazov rezervovala pre seba.
V roku 1978 sa SQL podrobilo skiske ako obstoji v redlnom svete. V testoch uspel
na vyborni pretoze dokézal svoju praktickost. V juni 1979 Relational Software (dnes
znama ako Oracle) vydala prvy SQL produkt RDBMS (relational database manag-
ment system), ktory slizil na spravovanie relacnej databazy. SQL sa stal oficidlnym
standardom v roku 1986. Nasledovali dalsie vylepsené verzie ako SQL-92, znamy
aj ako SQL2, SQL:1999 znamy aj ako SQL3. SQL jazyk je aj v dnesnej dobe stéle
aktualny a pouzivany. Jeho najnovsia verzia vysla v roku 2019 a ma nazov SQL:2019

I5].

1.6 .NET

.Net je platforma vyvinutd spolo¢nostou Microsoft. Je uréena pre budovanie réznych
aplikacii, ako st napriklad desktopové aplikacie, webové aplikacie, mobilné aplikacie,
hry atd. Je velmi flexibilny, m& ohromné mnozstvo funkcii a kniznic. Kniznice st
jednou z najvacsich vyhod a preto je .NET v dnesnej dobe tak popularny. Vyhoda
je ta, ze pokial je potrebné pouzit nejaka kniznicu v programe, tak je takmer vzdy
obsiahnuta v .NET, a preto sa nemusi stahovat do programu kniznica z tretej strany.
Najviac pouzivané jazyky .NET st C# F#. NET ma takzvanu vlastnost , Runtime*
¢o znamena ze akonahle skompilujete kdd, viete ho spustit na mobile, desktope, alebo
na servery. Dalsou vyhodou .NET je, Ze je velmi kompatibilny. Aplikécia vytvorena
pomocou .NET modze byt spustend na zariadeniach so systémom Windows, Linux,
¢i dokonca macOS. To isté plati aj pre mobilné zariadenia. Aplikacia, ktora bude
kompatibilna s opera¢nym systémom Android, bude kompatibilné aj s IOS. Podpora
pre .NET a takisto samotny .NET je zdarma. Na pracovanie s platformou .NET sa
vyuziva program, ktory je taktiez vytvoreny spoloc¢nostou Microsoft a nazyva sa
Microsoft Visual Studio.
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1.7 Microsoft Visual Studio

Microsoft Visual Studio je vyvojové prostredie vytvorené spoloc¢nostou Microsoft. Je
to editor kédu, ktory ma velmi Siroku skalu vyuzitia. Microsoft Visual Studio sa d&
vyuzit na vytvorenie konzolovej aplikacie, ale aj na vytvorenia aplikacie s grafickym
rozhranim, tzv. GUIL

Ako bolo uz spomenuté Microsoft Visual Studio moze pracovat na platforme
NET ale aj na inych platformach, ako je napriklad Windows API. To umoznuje
vytvorenie takmer akejkolvek aplikacie, ako st napriklad rozne pocitacové programy,
webové aplikacie a mobilné aplikacie.

Microsoft Visual Studio podporuje Siroku skalu programovacich jazykov v ratane
C++, C#, Visual Basic .Net, ale aj jazyky ako napriklad CSS, HTML, JavaScript,
pomocou ktorych vieme vytvorit webovi stranku. Program je dostupny v bezplat-
nej verzii (Microsoft Visual Studio Community), ale ja v platenej verzii s mnohymi
vylepseniami (Microsoft Visual Studio Professional a Microsoft Visual Studio Ener-
prise). Microsoft Visual Studio je uréené najmé pre operacné systémy Windows. V
sucastnosti sa vSak d4 nainstalovat aj verzia pre macOS a takisto verzia pre Linux.

Najnovsia verzia Microsoft Visual Studia je Visual Studio 2019.
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2 Popis implementacie

Interaktivna webova prezentacia audiovizualnych diel je aplikacia, ktora umoznuje
nahrat vided na webovt stranku vo formate mp4 a k nim data ktoré boli spracované
klasifikatorom zalozenom na neurénovych sietach (deep learning, umeld inteligencia)
v podobe stiborov s priponou .json. Videa sa daji nahrat z lokalneho stiboru pocitaca
a daji sa k nim pridat parametre ako je napriklad, ndzov videa, meno autora a mnohé
iné. Tieto vided je nasledne mozné pomocou webovej aplikacie prehrat. Webova
aplikacia ma v sebe zabudovani aj moznost vymazania videi, ktoré sa po kliknuti
na tlac¢idlo vymazat vymazu z databézy, a tak sa na stranke uz nezobrazuju. Taktiez
tu existuje moznost tpravy videi, pomocou tlac¢idla upravit. Aplikdcia ma taktiez
moznost vyhladavat videda podla nazvu videa. Webova stranka aplikdcie je plne
responzivna, ¢o znamena, ze je urcena pre rozne druhy zariadeni a teda aj pre rézne
druhy displejov. Nie je teda problém zobrazif si stranku na notebooku, ale aj mobile,
alebo tablete.

Hlavnym vyznamom webovej aplikacie je, Ze si uzivatel moze triedif obsah, ktory
je klasifikovany pomocou neurénovych sieti. Tieto klasifikacie sa vo webovej aplikacii
nazyvaju tagy a maju danu klasifikaciu, ako je napriklad body, face ale aj mnohé iné.
Webova aplikacia obsahuje dvadsat takychto tagov. Tieto tagy sa takisto zobrazuju

pri prehravani videi.

2.1 Struktura aplikacie

Aplikacia je rozdelend na Front-end a Back-end, teda na uzivatelski a serverovi
stranu. Je postavena na modely MVC. Na vyvoj aplikacie je pouzita platforma.NET.
Cela aplikacia je pisana pomocou objektovo orientovaného programovania, ¢o zna-
mena, ze metddy, ktoré maju nieco spolocné su v jednej triede, ktord ich zdruzuje.
Toto vsetko zabezpecuje prehladnost aplikacie a lahsie hladanie pripadnych chyb.
Front-end sa stara o vizualnu cast aplikacie. Pouzivaju sa tu suibory s priponou
.cshtml takzvané views. V tychto stboroch je pomocou jazykov CSS, HTML a Ja-
vaScript urcena findlna podoba webovej stranky:.

Back-end sa stard o serverovu cast aplikacie, a teda cast, ktora je uzivatelovi
skrytda a ma k nej pristup iba developer. Tu sa nachadzaju vsetky subory ktoré za-
bezpecuji komunikaciu medzi vizualnou c¢astou aplikacie a jej back-end prostredim.
V tejto casti sa spracovavaju vsetky poziadavky ktoré uzivatel do aplikacie zadal
a taktiez sa tu zrodi odpoved na dant poziadavku a tato odpoved je zaslana spat
uzivatelovi, ktora sa zobrazi prostrednictvom daného view.

Kazda aplikacia ma svoju vlastnu struktiru. To Ze sa napriklad dve aplika-

cie zakladaju na MVC neznamend, ze maji tplne rovnaka strukturu. Takisto aj
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aplikdcia vytvorena v tejto praci ma svoju Specifickt struktiaru. To akt struktiaru
mé aplikdcia, ktord bola v tejto praci vytvorend popisuje nasledujici obrazok [2.1]
Je tu znazorneny cely proces od pociatku, ked uzivatel zada nejaka poziadavku, az

po jej spracovanie a nasledné vratenie vysledku uzivatelovi.

Uzivatel
10
F—
‘ Webova stranka B — -
1
9 2
e e fomn
JavaScript 8 3
Model Controller Entities
NS
7 4
‘ dbrepositorsy J
6 5
A 4

Database

Obr. 2.1: Struktdra aplikécie.

1. Uzivatel zada na webovej stranke poziadavku.

2. Tato poziadavka sa dostane do views, ktory umoznuje komunikaciu medzi
webovou strankou(uzivatelom) a controllerom (aplikaciou).

3. V controllery je zadefinované ¢o sa s danymi poziadavkami bude robif. Con-
troller teda vyhodnoti poziadavku a na zaklade potreby zavold dani metodu.
Controller v pripade potreby pracuje s Entities a Model.

4. Metoda ktord sa vola v controllery sa nachadza v DBRepository, kde metoda
pracuje s predanou hodnotou z controllera. V tejto metéde sa nachadza dotaz
na databazu.

5. Zavolé sa dotaz nad databazou a to ¢i uz ulozenie dat do nej alebo vytiahnutie
dat z nej.

6. Z databazy sa vratia data nad ktorymi bol vykonany dotaz.

7. Metoda v DBRepository vrati hodnotu so spracovanymi datami z databazy do
controllera.

8. Data z controllera sa predaji do potrebného view.
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9. View urcuje pomocou CSS, HTML a JavaScript ako sa budu data zobrazovat.
Taktiez view ¢erpa data z Resource files kde sa nachadza cesky alebo anglicky
ekvivalent textovych dat a nasledne sa vsetko odosle na webovu stranku kde
sa vSetko zobrazi.

10. Na konci tohto procesu je odpoved na dotaz ktory uzivatel na zaciatku procesu

zadal v podobe zobrazenych dat na webovej stranke.

2.2 Objekty

Objekt je instancia triedy. To v preklade znamena, ze trieda, napriklad auto, moze
maf vlastnosti, ako je znacka, farba a model. Zatial ¢o trieda je vSeobecna, a tak
ma iba vSeobecné vlastnosti, objekt uz presne tieto vlastnosti urcuje, napriklad
do vlastnosti znacka priradi Skoda, do farby priradi ¢ervend a do modelu priradi
Skoda Octavia, vid. obr. . Toto je zakladny princip objektovo orientovaného

programovania.

Auto
Trieda Auto s
; = o)
parametrami ] Znacka
znacka, farba a Farba
model Model
(__vodel )
\4
Skoda Volkswagen
_ Zelena Modra
Skoda Octavia Volkswagen Golf

Objekty s konkrétnymi paramaterami

Obr. 2.2: Objekt.

20



Vo webovej aplikacii interaktivna webova prezentacia audiovizualnych diel sa na-
chadza mnoho stiborov a v nich mnoho tried. Tieto triedy sa castokrat medzi sebou
poprepajané, ¢o umoznuje ich komunikaciu medzi nimi. Napriklad trieda VideoDb-
Context.cs sa stard o pripojenie celej aplikicie k databéze, trieda DB VideosRepo-
sitory.cs sa stard o operacie s databazou, ako je napriklad pridanie nového videa,
odstranenie videa, prehladdvanie databazy. To ze dané metody su takto podelené
v triedach zabezpecuje prehladnost aplikacie a tym zjednodusuje akiukolvek pracu.
Ked sa aplikacia potrebuje pripojit k inej databaze, s rovnakymi tabulkami, staci
sa pozriet do triedy VideoDbContext.cs a jednoducho metédu zmenit. Tym zZe je
aplikacia pisana pomocou objektového programovania, je schopna na tito zmenu
reagovat bez akejkolvek dalSej ipravy. Toto vSetko ulahcéuje pracu vyvojarom, ktori

vedia lahko upravovat aplikaciu, popripade Tahko néjst chyby a opravit ich.

2.3 Model-View-Controller

Celd aplikicia je zalozend na MVC. To opéat prispieva k prehladnosti aplikécie.
V aplikacii sa nachédzaju stubory s rovnakym nézvom:

o Models,

o Views,

o Controllers.

2.3.1 Models

V priecinku Models sa nachéddzaju triedy ako je napriklad UploadModel.cs, alebo .
Tieto triedy definuju vlastnosti idajov, ktoré sa do databazy budua ukladat a tak-
tiez pomocou nej vieme dostat tidaje z databazy a poslat ich do controllera. Tieto
vlastnosti sa nastavuju pomocou kltucovych slov get a set. V kazdej triede sa pracuje
s inymi propoertami a to hlavne preto, pri réznych tikonoch potrebujeme pracovat s
inymi datami. Napriklad trieda UploadModel.cs umoznuje zdruzovanie viacero ta-
buliek z databazy do jednej premennej. V tejto triede existuje jeden bezparametrovy
konstruktor a mnohé parametrové konstruktory. V tychto konstruktoroch aplikacia
urcuje ktoré udaje z ktorych tabuliek sa maju spracovat a ktoré tdaje sa do tabu-
liek budu zapisovat. To umoznuje kombinaciu dat z viacerych tabuliek a ulozit tieto
data do listu alebo premennej, s ktorou sa dalej moze pracovat. Taktiez tu existuje
metoda CreateVideo, pomocou ktorej sa vytvori nova instancia triedy Video a zapi-
suju sa do nej tdaje, ktoré st priradené k danym stipéekom v danej tabulke Video.
To umozni, ze ked aplikdcia potrebuje naplnit triedu vide, zavold sa iba metdda

CreateVideo, a nemusi sa tak obsah celej tejto metédy vypisovat do controllera.
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2.3.2 Views

V priec¢inku Views sa nachadza vsetok HTML kéd stranky. Je tu zadefinované ¢o
sa kde mé uzivatelovi zobrazit. Mnoho tychto views ¢erpa z preie¢inku wwwroot/cs-
s/site.css kde je ulozeny vSetok CSS kéd aplikacie. Pomocou tohto kédu sa urcuje
grafické prostredie stranky. Taktiez je v stibore site.css zadefinovand uz dana res-
ponzivnost webovej aplikacie. V prie¢inku Views sa nachddzaji dalSie priec¢inky a
to:

e About,

o Credits,

o Home,

e Login,

o MachineVision,

e Shared,

e Upload,

o Video.
Tieto priecinky su zvacsa rozdelené podla poloziek v menu a tym zabezpecuja pre-
hladnost aplikicie. V priec¢inku Shared sa nachadzaju views, ktoré maji rovnaky
nazov ako popisané siubory vyssie. Nachadza sa v nich iba kéd ktory je pre danu
skupinu views rovnaky ako je napriklad menu stranky. V ostatnych priecinkoch sa
nachédzaju view ktoré patria bud pod dant stucast menu stranky, ako je napriklad
About, Credits alebo Home alebo sa tykaji danej funkcie ako je napriklad Upload
alebo Video.

Cela aplikacia tak cerpa vsetok svoj vizualny vzhlad z priecinku Views. Tieto
views sl navzajom prepojené ¢o zabezpecuje prehladnost kodu. Na zaklade spojenia
7o suborom site.css je zabezpecend findlna vizualna podoba webovej stranky, teda

Front-End programu.

2.3.3 Controllers

Zlozka Controllers obsahuje vSetky controllers triedy aplikacie. Tieto triedy sa sta-
raju o Back-end aplikacie. Urcuje sa tu logika aplikacie, dynamickost aplikacie, ¢o
sa pri ktorej akcii ma vykonavat. Zabezpecuju pridanie, odstranenie a vyhladava-
nie suboru. Hlavnou tlohou je zabezpecit dynamicku cast aplikéacie, ktora je velmi
dolezita na komunikaciu medzi uzivatelom a serverom.

Controller spracovava poziadavky ktoré uzivatel zada do aplikacie a nasledne ich
pomocou roznych metéd z DBRepozitory spracuje, ¢oho vysledkom je odpoved na
dant poziadavku uzivatela. Controller je srdcom Back-end casti aplikacie. Stard sa o
vacsinu procesov ktoré sa v aplikacii vyskytuja. Je to zakladnd ¢ast spojenia medzi

view (to Co vidi uzivatel) a zbytkom aplikacie.
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Vo webovej aplikacii sa vSetky controllery nachadzaju v priecinku Controllers a
to:

o AboutController,

o AccountController,

e CultureController,

e HomeController,

o LoginController,

o MachiveVisionController,

o UplaodController,

o VideoController.

Tieto controllery st nazvané vystiznymi ndzvami a to zabezpecuje velka prehladnost
webovej aplikacie.

V controlleroch ako je AboutController, AccountController, CreditsController, Ho-
meController a MachineVisionController sa nachadzaju iba metody ktoré zabezpe-
¢uju zobrazovanie danych view na danych URL adresich stranky. Controllery ako
je CultureController, LoginController, UploadController a VideoController vsak uz
obsahuju aj metédy pomocou ktorych sa predavaju data z databazy alebo meni
jazyk stranky:.

CultureController sa stard prave o to aky jazyk sa nastavi do cookie suborov
webovej stranky, na zaklade ktorého buda do views stranky predané dané textové
data z Resource files.

LoginController sa stard prave o prihlasenie uzivatela do webovej aplikacie. Po
prihlaseni do aplikacie sa uzivatelovi nastavia prava admina a tak moze urcité data
ako napriklad videa v aplikacii upravovat, mazat a taktiez moze tieto data do apli-
kacie nahrat.

O nahratie videi a suborov typu JSON sa starda prave UploadController. Ten
umoznuje uzivatelovi s pravami admina, teda prihlasenému uzivatelovi, nahravat
pomocou formulara data do aplikacie.

VideoController sa stard o vSetky vided a k nim priradené siibory JSON a data
ako je autor, nazov videa, alebo popis videa. VideoController zabezpecuje zobrazenie
videi uzivatelovi a danych dat, ktoré su k tymto videdm priradené. Taktiez umoznuje

vyhladavanie videi podla nazvu alebo triedenie videi podla tagov.

2.4 Webova stranka

Zakladom komunikécie uzivatela s aplikdciou je webova stranka. Nachadza sa tu
vsetko k comu by mal mat uzivatel pristup, O celu funkénost stranky sa staraju
triedy controllers, ktoré posielaju tie data na stranku, ktoré sa maju zobrazovat

a umoznuju tak uzivatelovi komunikovat so serverom. V kazdej casti stranky sa
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nachadza nieco iné. Niekde st zobrazené napriklad vided, inde zasa informécie o

projekte.

Domu Zivy archiv { Intzltllgaesntnl } [ Software } ‘ O projektu

[Podékovénl’} [ Prihlasit }

!

‘ Uvod ‘ Zivy archiv lnti't?::tm [Dataset} [Zji§ten|’} { Teorie J

)

) " Garanti " Pridat WL epa Pfidat Uer: Nahrat
U aplikace iopiat uzivatele OIS Autora ORIy video
\_apixace L ) uzivatele auto L )

Obr. 2.3: Diagram struktury navigacného menu.

Graficky navrh a navrh funkcionality frontend ¢asti webu bol vytvoreny s vyuzi-
tim vystupov riesenia projektu TACR TL02000270 v spolupraci s Ing. MDes.Dusanem
Barokem.

V pravom hornom rohu sa nachiadza combobox, ktory umoznuje uzivatelovi pre-
pinat strdnku medzi anglickou a ¢eskou verziou [2.4] Taktiez sa tu nachddza policko
ktoré umoznuje uzivatelovi vyhladavat videa podla ich nazvu.

Sekcia Doma je zakladna cast webovej stranky. Uzivatel tu moze najst strucny
a vystizny popis o ¢om je dany projekt. Tento popis uvadza uzivatela do obrazu, ¢o
moze na webovej stranke najst a ¢o moze od nej ocakavat.

Zivyj archiv je hlavna ¢ast webovej stranky. UZivatel tu najde vetky vided, ktoré
webova aplikacia obsahuje. Taktiez sa tu nachadzaju tagy, podla ktorych si uzivatel
moze zvolif parametre videi ktoré chce aby sa mu zobrazili. Pokial uzivatel chce v
sekcii Zivy archiv najst konkrétne video, moze tak uc¢init pomocou zadania daného
textu do policka a stlacenim tlacidla Hledat.

V sekcii Inteligentni atlas sa nachadza obrazok ktory pozostava z jednotlivych
snimkov danych videi.

Obsah sekcie Software obsahuje odkaz na sluzbu github, kde je mozné si stiahnut
software pre obraz a software pre audio. Tato sekcia taktiez ukazuje ¢iastocné vycitky
z tohto softvéru.

V sekcii Prihldseni sa nachadza prihlasovaci formuldr pomocou ktorého sa uzi-

vatel moze do aplikacie prihlasit a tym sa rozsiria moznosti tvorit poziadavky na
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aplikaciu.
Dalsie sekcie ako je O projektu a Podékovdni obsahuju informacie o webovej
aplikécii a taktiez informdcie o kalsifikdtore zalozenom na neurénovych sietach (deep

learning a umeld inteligencia).

VASULKA LIVE ARCHIVE

Domu Zivy archiv Inteligentni atlas Software O projektu Podékovani

Obr. 2.4: Domovska stranka.

2.4.1 Video

Zakladom webovej aplikacie je prezenticia video obsahu, ktorého obsah je klasi-
fikovany pomocou neurénovych sieti. Toto video sa d& zobrazit, prehrat, nahrat,
upravit, ale aj vymazat. Pocas prehravania sa vedla videa zobrazuju klasifikacie
ktoré sa na aktualnom snimku videa nachddzaji. Bezny uzivatel bez prihlasenia mé
pristup iba k zakladnym funkcidm a to zobrazit vided ktoré obsahuje webova aplika-
cia a moznost prehrat si ich. S dal$imi popisanymi funkciami m& moznost pracovat
iba uzivatel, ktory sa do webovej aplikacie prihlasi. Videa boli cerpané z literatury

[8, 9, 10, 11].

2.4.2 Zobrazenie videi

Neodmyslitelnou stucastou aplikacie je prehravanie videi. Tito cast uzivatel ndjde na
stranke v menu, kde sa nachadza polozka Zivy archiv Po kliknuti sa uzivatelovi
zobrazi stranka kde sa nachadzajia vsetky vided, ktoré si v databaze ulozené. Pod
menu sa virtualny filter vo forme tlacidiel, ktory umoznuje uzivatelovi triedif vided
podla klasifikdcie ktora bola vytvorena neurénovou siefou. Kazdé tlac¢idlo obsahuje
nézov jednej klasifikdcie (tagu) a po kliknuti na dane tlacidlo sa zobrazia videa ktoré
obsahuju dany tag. Pod videom sa nachddza nazov daného videa a taktiez rok kedy
toto video vzniklo. Pod tymito informaciami sa nachadzaji informécie o tagoch,
ktoré sa nachadzaji vo videu, a ich percentualnom zastipeni.

O to aké videa su predané stranke urcuje VideoController.cse a v ilom metdda
DbView, v ktorej sa vola metdéda GetAllVideos, ktora sa nachadza v zlozke Infras-
tructure/video. V tejto zlozke sa nachddza interface IVideosRepository. Tu sa naché-

dza metoda GetAllVideos. Metéda GetAllVideos zabezpecuje, ze aplikdcia prejde
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VASULKA LIVE ARCHIVE
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Obr. 2.5: Zivy archiv.

celi databazu a riadok po riadku ju ulozi do listu. V DbView sa volaji este dve
metddy a to metdoda GetAllAuthors, ktora podobne ako metéda GetAllVideos ulozi
vsetkych autorov z databazy do listu. Pomocou funkcie foreach sa nasledne prejde
cely list videi a k danym videam sa priradia pomocou metédy GetTagWeightsFor-
Video tagy a ich percentudlne zastipenie vo videu. Vsetky tieto tidaje sa ulozia do
listu UploadModel. Tento list sa nasledne posle do view Db View.cshtml (Zivy archiv).
View podla predom danej sablény CSS prida videa na patriéné miesto stranky. Pod
tymito videami sa nachadzaju zakladné udaje ktoré st asociované k videu, ako je
nazov videa a rok. Vided sa na stranke zobrazuju bez controlls, ¢o znamena, ze video
sa neda prehraf, posunif ani nijako s nim pracovat. Funguje preto iba ako odkaz,
ktory odkaze na dalsiu stranku play.cshtml, kde sa uz video zobrazi so vSetkymi
parametrami a uz aj s moznostou prehrat video.

Videa ktoré st nahraté vo webovej aplikacii majua ¢asto na prvom snimku v case
nula sekind iba ¢ierny snimok, alebo snimok kde st badatelné iba nepatrné rozdiely
ako je napriklad nadpis, ¢o je vSak pri malom rozliSeni na stranke takmer nerozozna-
telny. Toto by vytvaralo prostredie stranky, kde by takmer vsetky vided mali rovnaké
alebo velmi podobné prvé snimky a tym by bola stranka velmi neprehladna. Vo we-
bovej aplikacii je tento problém rieSeny pomocou jazyka JavaScript a to konkrétne
funkciou setVideoStartTime, ktorad zabezpeci, ze vSetky videa ktoré sa nacitaji na
stranke sa nastavia tak, aby sa prvy snimok zobrazil na ¢ase dvadsat sekind a to
zabezpedi jasnu rozdielnost medzi roznymi videami. Kedze kazdé video ma nasta-

vent triedu video-time JavaScript pomocou funkcie setVideoStartTime dokaze zistit
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kolko videi ja na danej stranke nacitanych. Dany pocet si ulozi do premennej. Tato
premennd uréuje dlzku cyklu for na zéklade ktorého sa danému poctu videf nastavi
pociatocny cas na dvadsaft sekind.

Zdroj odkial ma aplikacia vided ¢erpat je dany na subor upload, ktory je stcastou
webovej aplikacie a do ktorého sa pri nahravani nahrajia videa. Nasledne v tabulke
videos v stlpci VideoName je ulozeny ndzov siboru. Aplikdcia teda vie, Ze sa mé
pozriet do zlozky upload a odtial vybrat potrebny stubor. Aplikdcia tymto sposobom
zobrazi vsetky vided spolu so vSetkymi parametrami, ktoré si ulozené v liste Uplo-
adModel a st predané do view Db View kde dany view uréi ¢o vsetko sa z tohto listu

na stranke zobrazi.

2.4.3 Prehravanie videi

Po vybrati daného videa v sekcii Zivy archiv sa dané video otvori na novom odkaze
/Play vid. obrazok . V tejto casti sa video uz da prehrat pomocou vlastnosti
HTML prehravaca nazvanych atribitom controlls. To umoznuje uzivatelovi posivat
sa na casovej osi, nastavit hlasitost a taktiez zobrazif video na celti. Prehravanie vi-
dei zabezpecuje samotna view Play.cshtml. To aké video sa zobrazi na danej stranke
je zabezpecené pomocou metdédy Play, ktora sa nachadza vo Videocontroller. V tejto
metdde sa vold metdéda getVideoByld, ktord sa nachadza v interface IVideosRepo-
sitory. Této metéda porovnd po kliknuti na dané video v sekcii Zivy archiv jeho
jedinecné Id a priradi mu data z databazy s danym Id. Toto Id je taktiez ulozené
v url adrese. Na stranke Play sa teda zobrazia data ku ktorym je pridelené toto
jedinecné Id.

To, ktoré tidaje sa zobrazia na stranke pod videom uz urcuje view zvany Play.cshtml,
do ktorého su poslané vsetky tdaje priradené k videu. View Play.cshtml pomocou
podmienok kontroluje, ktoré data priradené k videu, ako je napriklad autor, nazov
videa, alebo komentar, st nenulové a tie zobrazi na stranke. Ak st data nulové,
to znamend, ze dany stipec v tabulke v danom riadku neobsahuje ziadne déta, na
stranke sa tieto data nezobrazia. V databaze sa vsak nachadzaju dvojjazycné data
ako je napriklad VideoCommentCs a VideoCommentEn. Tieto data sa musia zo-
brazovat na zaklade zvoleného jazyka ktorého princip je popisany nizsie. Webova
aplikacia riesi tento problém tak, Ze v zlozke Resources sa nachédza resource file
Play.cs.resx, kde sa nachadza riadok s Name ,Language® a Value ,cs“. V obdob-
nom resource file Play.en.resx sa nachadza riadok s Name ,,Language“ a Value ,en“.
View Play.cshtml nasledne pomocou podmienky if pri zobrazovani kontroluje prave
tiuto hodnotu (value) , ¢i je nastavend na cs alebo en. Na zdklade toho potom zo-
brazi iba data ktoré maju byt zobrazené, v tomto pripade VideoCommentCs alebo

VideoCommentEn.
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Pod videom sa taktiez nachadza cast, kde su kapitoly k danému videu. Tieto ka-
pitoly umoznuju uzivatelovi lepsi prehlad danych casti videa, bez toho aby sa musel
preklikavat videom. Ak uzivatel klikne na vybratu kapitolu, video sa presunie na
vybraty snimok ktory sa nachadza na danom c¢ase. Funkcionalita kapitol je zabezpe-
¢end pomocou jazyka JavaScript. Tu sa nachadza funkcia setCurTime. Tato funkcia
sa stard o to, ze pri nacitani videa na danej stranke, sa nacita dizka videa a t4 sa
rozdeli na desat casti teda desat kapitol. V tejto funkcii sa nachadza aj cyklus for,

ktory zabezpecuje aby sa k danej kapitole priradil aj spravny snimok z videa.
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Obr. 2.6: Stranka na prehravanie videi.

2.4.4 Nahravanie videi

Po kliknuti v menu na polozku Prihldseni a naslednom prihlaseni, sa zobrazi menu,
kde sa nachadza polozka Nahrdt video . Po kliknuti na dant polozku sa zobrazi
stranka upload.cshtml, kde sa nachdadza formular, pomocou ktorého je prihlasenému
uzivatelovi umoznené nahrat data do databéazy. O celi struktiru procesu sa stara
UploadController.cs. 2.7

Dalej sa tu nachddza tlacidlo, ktoré umoziiuje vybrat stbor, ktory sa mé do data-
bazy mnahrat a mnasledne je tu tlacidlo upload, ktoré vsetko potvrdi
a video sa nahra do databazy.

O nahranie do databazy sa vSak konkrétne nestara UploadController.cs. Tento
controller nasledne preda parameter triede IVideoRepository.cs, ktora pomocou me-

tody SaveVideo zadané parametre spracuje a ulozi ich do databazy. To je cely zmysel
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Obr. 2.7: Stfanka na nahravanie videa.

aplikacie. Controller by sa mal starat o ulozenie do databazy, ale vObec by nemal

vedief akym sposobom prebieha proces ukladania. Preto je v aplikacii vytvorena

zlozka Infrastructure, kde je zlozka Database a tu su ulozené vsetky metédy na

pracu s databazou.

Ndzev videa,

Autor,

Spoluautor,

Komentadr videa cesky,
Komentadr videa anglicky,
Komentdr autora cesky,
Komentadr autora anglicky,
Rok,

Dalsi rok,
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o Série,

o Perquel cesky,

o Perquel anglicky,

o (litace cesky,

o (litace anglicky,

e Umélecké medium,

o Technické médium,

o Performer cesky,

o Performer anglicky,

e Hlasovy performer cesky,

o Hlasovy performer anglicky,

e Ndstroj,

o Autor ndstroje,

e Informace o ndstroji,

o Anotace cesky,

o Anotace anglicky,

e Reference anotace cesky,

e Reference anotace anglicky,

e Zdroje cesky,

e Zdroje anglicky,

o Zdroje masarykova univerzita,

e Délka videa,

o Dalsi délka videa.

Dalej sa tu nachadza tla¢idlo, ktoré umoziiuje vybrat stibor, ktory sa mé do webo-
vej aplikacie nahraf. Pri autorovi a spoluautorovi sa nachadza takzvany combobox.
Kedze existuje zvlast tabulka na autorov, ktorej vyznam je popisany v odstavci,
do danej tabulky wvideos, kde sa nahravaji vSetky data z formulara, sa nahra iba
¢islo (Authld). Aby uzivatel nemusel poznat naspaméit vsetky tieto Id, je tu prave
combobox. Ten vo formulari zobrazi konkrétnych autorov, ktori si ulozeny v tabulke
authors, a po vybrani daného autora zapise ¢islo do stipca AuthId v tabulke videos.
Na konci formuldra sa nachadza tlacidlo Nahrdt, pomocou ktorého sa vsetky data
vyplnené v danom formulari predaji do UploadController.cs.

O nahranie do databazy sa vsak konkrétne nestard UploadController.cs. Tento
controller iba preda parameter do interface I'VideoRepository.cs, ktory pomocou me-
tody SaveVideo zadané parametre spracuje a ulozi ich do databazy. To je cely zmysel
aplikacie. Controller by sa mal starat o ulozenie do databazy, ale vObec by nemal
vedief akym sposobom prebicha proces ukladania. Preto je v aplikacii vytvorena
zlozka Infrastructure, kde je zlozka Database a tu su ulozené vsetky metdédy na

pracu s databazou.
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2.4.5 Vyhladavanie videi

V pravej casti stranky sa nachadza textové pole a vedla neho tlac¢idlo Hledat, ktoré
slazi na vyhladévanie videi v databaze home. Vyhladavac sluzi na vyhladévanie
podla nazvu videa. Po zadani pismena, skupiny pismen, alebo slov a néasledného
kliknutia na tlac¢idlo Hledat, sa zobrazia vided s danou zhodou.

Princip je taky, ze pri kliknuti na tlacidlo Hledat sa parameter z textboxu preda
danému controlleru a to konkrétne VideoController.cs, kde sa spracuje a nasledne sa
preda do triedy DBVideoRepository.cs. Tu sa nachadza metdéda SearchVideo, ktord
obsahuje jeden parameter (string fileName). Parameter ktory controller poslal sa po-
rovna s udajmi v databaze a to konkrétne s idajmi Name a Author. Pri zhode aspon
s jednym s parametrov, sa video ulozi do listu. Ked je celda databdza skontrolovana
a vsetky potrebné tdaje si v liste, aplikacia sa opat presunie do controlleru, kde
nasledne tento list posle stranke SearchResults.cshtml a tu sa podla vopred danej

CSS sablény data zobrazia.

2.4.6 Uprava videi

Ked ma uzivatel prihlasovacie idaje, tak webova aplikacia na zaklade tychto udajov
umoznuje prihlasenie. vid odkaz na login. Na zaklade toho, ze je uzivatel prihla-
seny, webova aplikacia zobrazuje viac veci na stranke ako beznému neprihldsenému
uzivatelovi, ktory si moze stranku iba prezerat vid. obr. 2.8 Jednou z tychto veci
je aj moznost upravovat videa. Ak je uzivatel prihlaseny, stranka Zivy archiv, pod
videom zobrazi tlac¢idlo s ndzvom Upravit. Po kliknuti na toto tlacidlo sa uzivate-
lTovi zobrazi podobny formular, aky je pri nahravani videa vid. Odkaz na obrézok
upload s tym rozdielom, Ze sa tu nenachadzaju tlac¢idla na nahratie videa a nahratie
siboru JSON. Vsetky déata ktoré st v danej dobe k videu pridané sa zobrazia v
polickach a tie ktoré nie st momentalne v databaze vyplnené, tie sa zobrazia ako
prazdne policka. Tieto data mozu byt uzivatelom rozne upravované. Dané data as
mozu premenovat, do policok ktoré si prazdne doplnit udaje, ktoré k videu este
nie su priradené, alebo odstranit dané tdaje ktoré nie st uz viac k videu potrebné.
Ked st vsetky udaje zmenené podla uzivatelovej potreby, na spodku formulara sa
nachadza tlac¢idlo Upravit. Po stlaceni tohto tlacidla sa cely formular odosle a data
sa upravia.

Udaje s formulara sa odosli do VideoController.cs. Tu sa nachadza metéda Edit
a ma ako vstupny parameter Id. V metode Edit sa vola metdda getVideoByld ktord
sa nachadza v interface IVideorepository.cs. Pomocou tejto metdédy sa prejde cela
databaza a vyberie sa video ktoré ma rovnaké Id aké bolo predané do metody.

Dalsia metéda je metéda HttpPost Edit ktord zabezpecuje prepisanie dat. V

tejto metdde sa vola dalsia metdda a to konkrétne metdéda Edit. Tato metdda sa

31



VASULKA LIVE ARCHIVE

Domu Zivy archiv Inteligentni atlas Software O projektu Podékovani

[ v [ cres | conenar | comnan ey | 0ot | e § avere voowersaizon | ncsorsoomneiza | e |
N T I I

T |

f a | e
3 il
3| I

[

Orka 1997 Bent Scans MachineVision 1978 Voolin power

Tagy Tagy Tagy Tagy

Effect: 14% Interior: 8! Interior: 90% Interior: 37%

Elementair 64 Face: 1% Effect: 20%

Elementearth: 28% % MachineTVset: 10% Face: 26%

Elementwater: 54% d % Machinevisionfisheye: 36% Imageprocessingkeying: 11%
Letter: 1% Body: 6% MachineTVset: 17%

m - m RuttEtravideosynthesizer: 13%
- 1%

Body: 59%

Obr. 2.8: Uprava videi.

nachadza v interface IVideorepository.cs. Pomocou metédy Edit sa vsetky povodné
data z formulara prepisu datami ktoré boli predané pomocou formulara a nahraju
sa do databazy. Po celom procese webova aplikacia presmeruje uzivatela spat na
stranku Zivy archiv kde webova aplikacia zobrazi uz upravené udaje. Kedze vo we-
bovej aplikacii moze byt mnoho videi a vyhladanie konkrétneho videa na upravu by
mohlo byt pre uzivatela problematicé, existuje moznost, vyhladania si daného videa
podla nazvu, ako je popisané odkaz na vyhladavanie videi. Pri vyhladanych videach

sa tak isto zobrazi tlac¢idlo Upravit ako tomu je na stranke Zivy archiv.

2.4.7 Mazanie videi

V pripade ak je uzivatel prihldseny, na stranke Zivy archiv sa nachadza tlacidlo s
nazvom Vymazat. Toto tlac¢idlo ako uz samotny nazov vypoveda slizi na odstranenie
videa z databédzy. Po kliknuti na toto tlacidlo webova aplikacia zisti Id daného
videa a preda ho pomocou url adresy. Nasledne webova aplikacia presmeruje daného
uzivatela na stranku deleteVideo, kde je v url adrese este pridané id ¢islo daného
videa vid. obr[2.9] Na tejto stranke sa zobrazi oznam kde sa webova aplikdcia pyta
uzivatela ¢i dané video ma byt naozaj odstranené a pod textom sa nachadzaju
dve tlac¢idla Ano a Ne. V pripade kliknutia na tlac¢idlo Ne, uzivatel je automaticky
presmerovany na stranku zivy archiv a video sa nevymaze. Avsak pri kliknuti na
tla¢idlo Ano odosle sa poziadavka na odstranenie videa.

Ziskané Id sa odosle do VideoController.cs. Tu sa nachadza metdda deleteVideo.
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V tejto metdde sa vola metdda getVideoByld ktora je popisana Odkaz na tpravu
videi Dalej sa vo VideoController.cs. nachadza metéda HttpPost deleteVideo, ktora,
zabezpecCuje vymazanie dat z webovej aplikacie. V tejto metdde sa vold metdda
RemoveVideo. Tato metdéda sa nachadza v interface IVideorepository.cs. Pomocou
metody RemoveVideo sa vymazi vsetky data ktoré spadaji k danému Id, ktoré je
k videu priradené. Nakoniec webova aplikacia presmeruje uzivatela na stranku Zivy

archiv.

i jitej ze video chcete odstranit?

Obr. 2.9: Mazanie videl.

2.5 Prihlasenie

Cela aplikacia sa zaklada na tom aké data sa budu uzivatelovi zobrazovat. To zalezi
¢i dany uzivatel ma prihlasovacie udaje do webovej aplikacie alebo nie. Tu webova
aplikacia odlisuje bezného uzivatela od prihldseného uzivatela uzivatela s priznakom
Admin.

V pravom hornom rohu na stranke sa nachadza odkaz na Prihliseni vid od-
kaz na Home. Tento odkaz presmeruje uzivatela na prihlasovaci formular. Pomocou
tohto formulara je danému uzivatelovi umoznené prihlésit sa do webovej aplikacie a
tym vykondvat zmeny v aplikacii vid. obr[2.10] Prihlasovaci formuldr obsahuje dve
policka ktoré musia byt uzivatelom vyplnené aby bolo danému uzivatelovi umoznené
sa prihlasif. Policka musia obsahovat spravne idaje, inak webova aplikdcia vypise
chybu prihldsenia. Nasledne sa na spodku formulara nachddza tlac¢idlo Prihlasit,
pomocou ktorého sa dany formular odosle. O celé prihlasenie sa stard CultureCon-
troller.cs. V tomto controllery sa nachadza metoda Login v ktorej sa vola metdda
UserCheck. Na zaklade zhody, bud v databaze alebo s pevnym uzivatelom v kode,
popripade nezhody sa vrati do controlleru vysledok true alebo false. V controllery
sa podla vysledku vykona dalSia akcia. Ak je vysledok false, tak je uzivatel presme-
rovany na stranku Prihldaseni a vo formulari sa mu zobrazi sprava o tom, Ze meno
alebo heslo je nespravne. Ak je vSak vysledok true, do parametru identity sa pridd

hodnota ktord je ulozena v userName. Do cookie siborov stranky sa ulozi zaznam o
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tom, ze uzivatel je overeny a teda prihlaseny. Taktiez sa k tomuto uzivatelovi prida
rola Admin. Ked je uzivatel prihlaseny, tak sa na stranke Zivy archiv, st zobrazené
aj tlacidla na moznost uprav daného videa a vymazanie dané¢ho videa. V pripade,
ze sa chce neprihlaseny uzivatel dostat na stranku, kde méa opravnenie iba prihla-
seny uzivatel, tak ho aplikdcia presmeruje na prihlasovaci formular. Ak je uzivatel
prihlaseny tak v pravej strane stranky sa zobrazi jeho meno. Po kliknuti na jeho
meno ho aplikdcia presmeruje na stranku login.cshtml kde sa zobrazi menu ktoré
umoznuje veci ako nahratie dat do databazy, priddvanie autora, alebo pridavanie

nového uzivatela.

Prihlasit

Jméno

I

]

Prihlasit

Obr. 2.10: Prihlasenie uzivatela.

2.5.1 Pridanie uzivatela

V sekcii Pridat uzivatele, sa nachadza formuléar, ktory umoznuje pridavanie uziva-
tela do databazy. Podobne ako v prihlasovaciom formulari aj tu sa nachadzaju dve
policka s nazvom meno a heslo, kde si uzivatel urci tieto dva parametre pre nového
uzivatela. Po potvrdeni tlac¢idlom Pridat sa parametre predaju CultureController.cs,
kde sa v metoéde AddNewUser zavola odkaz na metédu SaveUser, ktord sa nachadza
v infrastructure v interface IUsersRpository a je jej predany parameter s hodnotou
z formulara. Parameter password je kvoli zabezpeceniu hashovany pomocou metody
HashSha256. Novy uzivatel je nasledne vlozeny do tabulky users.
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Obr. 2.11: Prihlaseny uzivatel.

2.5.2 Ukazat vSetkych uzivatelov

Na stranke login.cshtml sa v menu nachadza taktiez sekcia Ukazat vsehny uzivatele
vid obr[2.11] Po kliknuti na tento odkaz sa uzivatelovi zobrazi tabulka, v ktorej sa
nachddzaji vSetci uzivatelia ktorf si v databaze vid. obr[2.12] Pri kliknut{ na odkaz
Ukazat vsehny uzivatele sa do CultureController.cs vysle poziadavka na zobrazenie
uzivatelov z databazy. V CultureController.cs sa nachddza metdéda Allusers. V nej
sa vola metdéda GetAllusers. Pomocou tejto metddy sa ulozia vsetky data z tabulky
do listu. Na stranke Ukazat vsehny uzivatele sa tak v tabulke zobrazia tidaje ktoré

sa nachadzaju v danom ulozenom liste.

2.5.3 Vymazanie uzivatela

Na stranke Ukazat vSehny uzivatele sa taktiez nachadza tlac¢idlo Vymazat, ktoré
umoznuje uzivatelovi vymazat daného uzivatela.V CultureController.cs sa nachadza
metoda RemoveUser. V metéde RemoveUser sa vold metoda deleteUser ktord na
zaklade predaného Id vymaze uzivatela z databazy. Nasledne je pomocou Culture-

Controller.cs uzivatel presmerovany spat na stranku Ukazat vsehny uzivatele

2.5.4 Uprava uzivatela

Na stranke Ukazat vsehny uzivatele sa vedla tlac¢idla Vymazat nachadza tlacidlo

Upravit. Toto tlac¢idlo umoznuje uzivatelovi upravovat uzivatelov v databaze. Po
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Obr. 2.12: Vsetci uzivatela.

stlaceni tlacidla je uzivatel presmerovany na upravovaci formulér, ktory je podobny
ako prihlasovaci formuldr. Nachadza sa tu meno uzivatela a heslo uzivatela. Na
spodku formuléra sa nachédza tlacidlo Upravit.

Po stlaceni tlac¢idla v tabuleke sa v CultureController.cs zavolda metéoda FEdit.
V tejto metdde vold metdda getUserByld ktorej vysledkom je zvoleny uzivaztel.
Dalej sa vo CultureController.cs. nachddza metéda HttpPost Edit. V tejto metéde
sa vola metéda metodu EditExistingUser. Pomocou tejto metddy sa prepisu vsetky
data uzivatela s danym Id podla toho, ¢o uzivatel zadal do formulara pre tpravu
uzivatela. Nakoniec je uzivatel webovou aplikdciou presmerovany na stranku Ukazat

vsehny uzivatele.

2.5.5 Pridanie autora

V sekcii Pridat autora, sa nachddza formular ktory umoznuje pridavanie uzivatela
do databazy. Formular obsahuje policko pre meno autora. Na spodku formulara
sa nachadza tlacidlo Pridat. Po potvrdeni tlacidlom Pridat sa parametre predaju
CultureController.cs, kde sa v metéde AddNewAuthor zavold metéda SaveAuthor.
Pomocou tejto metddy sa ulozi do tabulky authors novy autor, ktorému je pridelené
jedinecné Authld.

2.5.6 Ukazat vSetkych autorov

Na stranke login.cshtml sa v menu nachadza taktiez sekcia Ukazat vsehny autory.
Po kliknuti na tento odkaz sa v CultureController.cs zavola metéda Allauthors. V

nej sa vola metoda GetAllAuthors. Pomocou tejto metédy sa ulozia vSetky data z
tabulky do listu vid. obr.

2.5.7 Vymazanie autorov

Na stranke Ukéazat vsehny autory sa taktiez nachadza tlacidlo Vymazat, ktoré umoz-
nuje uzivatelovi vymazat daného autora.V CultureController.cs sa nachadza metdda
RemoveAuthor. V metéde RemoveAuthor sa vola metoda deleteAuthor. Na zédklade

daného Id ktoré bolo metdéde predané, metdéda vymaze zdznam o danom autorovi z
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Obr. 2.13: Vsetci autori.

databazy. CultureController.cs Nasledne presmeruje uzivatela spat na stranku Uka-

zat vSehny autory.

2.5.8 Uprava autora

Na stranke Ukazat vSehny autory sa vedla tlac¢idla Vymazat nachadza tlac¢idlo Upra-
vit. Toto tlacidlo umoznuje uzivatelovi upravovat autorov v databéaze. Po stlaceni
tlacidla je uzivatel presmerovany na upravovaci formular, ktory je podobny ako for-
mular pre pridanie autora. Nachadza sa tu meno autora. Na spodku formulara sa
nachadza tlacidlo Upravit. Po stlaceni tlacidla v tabuleke sa v CultureController.cs
zavold metoda Fdit. V metdéde Edit sa nachadza odkaz na metédu getAuthorByld
ktorej vyskedkom je dany autor z databazy s danym Id.

Dalej sa vo CultureController.cs. nachddza metéda HttpPost EditAutor. Tato
metdda sa zavola po potvrdeni upravovacieho formulara tlacidlom Upravit, V tejto
metdde sa vold metdda Fdit EzistingAuthor. Pomocou tejto metddy sa prepisu vsetky
data autora s danym Id podla toho, ¢o uzivatel zadal do formulara pre tpravu

uzivatela. Nakoniec je uzivatel presmerovany na stranku Ukazat vSehny autory.

2.5.9 Odhlasenie

Odhlasenie uzivatela prebieha pomocou kliknutia uzivatela na sekciu odhlasit v pra-
vej hornej ¢asti stranky. Néasledne sa zavola metdda Logout, ktora sa nachadza v Cul-
tureController.cs. Pomocu tejto metody sa vymaze uzivatel z cookie stiboru straky

a webova aplikacia nésledne presmeruje uzivatela na prihlasovaci formular.

2.6 Zmena jazyka aplikacie

V pravej hornej Casti sa na stranke nachadza combobox ktory uzivatelovi umoziuje
zmenit jazyk stranky. Na viber st dva jazyky a to Cesky a Anglicky viz obrazok
home.

V triede Startup.cs sa nachadza list List<Culturelnfo>. V tomto liste sa nacha-

dzaju dva parametre a to cs ako ¢esky jazyk a en ako anglicky jazyk. Ako zakladny
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jazyk pri nac¢itani stranky je zvoleny parameter cs, teda ¢esky jazyk Pri kliknuti na
sa v CultureController.cs zavola metéda SetCulture, ktord ma dva parametre typu
string a to culture a returnUrl. Do parametru returnUrl sa nacita aktualna url ad-
resa stranky. Do parametru culture sa zasa zapise parameter z List<Culturelnfo>.
Tento parameter sa zapiSe do cookie siiborov stranky. Nakoniec je uzivatel presme-
rovany na rovaku url adresu na ktorej sa nachadza a to vdaka ulozenej url adrese v
parametri returnUrl.

Vo webovej aplikacii sa nachddza zlozka Resources. V Resources sa nachadza
zlozka Views. Struktira tohto stiboru je presne taka ista ako je sibor Views, kde sa
nachadzaju vSetky Views.cshtm, vdaka ktorym je aplikacia pristupna pre uzivatela,
no namiesto suborov Views.cshtm sa tu nachadzaju Resource files. Tieto Resource
files maju ten isty ndzov ako Views.cshtm, s tym rozdielom ze st tu vzdy dva krat,
pretoze jeden ma priponu cs a druhy en. Resource files k tomuto view maju cestu
Resources/Views/Video. Tu sa nachadzaji dva Resource files s rovnakym nézvom
ale rozdielnou priponou a to Play.cs.resx a Play.en.resx. Kazdy tento resource file
obsahuje tabulku, ktora obsahuje tri stipce a to Name, Value a Comment. V stlpci
Name maji oba resource file rovnaké hodnoty, no v stipci Value maji hodnoty
rozdielne. Stipec Value sa vypliia podla toho akd priponu dany resurce file mé a
teda bud cs (Cesky) alebo en (anglicky). To teda znamend, ze ak méa Play priponu
cs, v stipei Value bude cesky ekvivalent daného slova alebo skupiny slov, zatial ¢o v
Play s priponou en v stipci Value bude zasa anglicky ekvivalent daného slova alebo
skupiny slov.

Vsetky data co st zapisané v resorce files sa daju zobrazit v danom view.cshtml
a to pomocou klicového slova ktoré je zadané v stipei Name. Ked teda slovo ktoré
sa nachadza v resource file Play, by malo byt zobrazené na stranke podla daného
jazyka, treba ho vlozit do Play.cshtml. Do Play.cshtml musi byt vlozeny(inject)
localizer v ktorom je ulozend hodnota cs alebo en. Na stranke sa nasledne slovo
z resource file play zobrazi pomocou prikazu @localizer[“Hello“]. Vysledok bude,
ze ak bude jazyk nastaveny na Cesky (cs) tak sa na stranke Play.cshtml namiesto
@localizer[“Hello“] nacitali dané déta z Play.cs.resx, v tomto pripade Dobry den. Ak
by bol jazyk nastaveny na anglicky (en), tak by sa na stranke Play.cshtml namiesto
@localizer[“Hello“] nacitali dané déata z Play.en.resx, v tomto pripade Hello.

V aplikacii sa teda Resource files na zobrazenie kontextu podla zvoleného jazyka.

2.7 Tagy

Obsahom webovej aplikacie su taktiez data ktoré boli spracované neurénovymi sie-
tami (deep learning, umeld inteligencia). Na zaklade tychto dat je mozné filtrovat

vided podla ich danych klasifikdcii (tagov).
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Webova aplikédcia obsahuje triedenie podla dvadsiatich tagov a to:
e Body,

o Digit,

o Effect,

o Element(air),

o FElement(earth),

o FElement(fire),

o FElement(water),

e Fuce,

e Image processing keying,
o Interior,

e Landscape,

o Lette,

o Machine (TV set),

o Machine (car),

o Machine vision(fisheye),
o RuttExtraVideoSynthesizer,
e Steina,

o Woody,

o Volin,

o Stripes.

Kazda z tychto tagov obsahuje dva parametre a to time a prediciton
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xt dbCo
> allTags dbContext.tags.Toli
t parsedlson = MNewtonsoft.Jlson. r rt.DeserializeObject<Tag

tid in parsed 1.GetTaglistsList())

> tagdic

tagl in tid.TagInfos)

if (tagdic.Contain ((tagl.time))
-

1

if (tagl.prediction > tagdic[tagl.time])

¥
Lt

tagdic[tagl.time] = tagl.prediction;

tagdic.Add(tagl.time, tagl.prediction);

c im '.'EIEdif_' )

tid.TagName) .First();

Obr. 2.14: Praca so suborom JSON.

Parameter time urcuje v akej casti videa sa vyskytuje dany tag a parameter
prediction urcuje aké percentualne zastipenie ma tento tag na danom snimku.

Pri nahravani videa do webovej aplikacie sa k videu vlozi JSON subor. Tento
subor sa pri nahravani parsuje a ukladd do premennej json. To sa deje v UploadCon-
troller.cs v metode UploadFile. V tejto metdde sa vola metdda SaveVideo, ktorej je
predana premennd json.

Premennd json je spracovavand nasledujicim kédom vid. obr. 2.14k

Vdaka tomuto kédu sa prejde cely naparsovany json a data z tohto suboru sa
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zapisu do danych tabuliek. To ¢o sa do jednotlivych tabuliek zapisuje je taktiez
ukdzané na diagrame databazy vid.obrazok database diagram. Vdaka tomu ze sa
subor cely spracoval a ulozil do databdzy nie je potreba ukladat tento stibor aj do
webovej aplikacie.

Na zaklade tychto dat ma kazdé video pridelené urcité tagy ktoré sa v danom
videu nachadzaji. Pri nahravani do databazy dany kéd vid obrazok kod, taktiez rata
percentualne zastipenie daného tagu v celom videu. Kedze je tento idaj uz zapisany
v databaze nie je potreba uz ratat dané percentualne zasttipenia, ¢o znacne usetri
naroky na webovu aplikdciu pri zobrazovani dat. Data z databazy st zobrazované
pri zobrazeni vsetkych videi, kde sa zobrazuje pod videom percentualne zastipe-
nie tagov v danom videu vid obrazok dbview.Pod videom sa zobrazuju teda iba
tagy ktoré maju vo videu vicsie zastupenie ako 1 percento Na stranke DbView sa
nachadzaju tlac¢idla s nazvami tagov. Po kliknuti na dané tlacidlo sa do VideoCon-
troller.cs sa zavola metdda TagResults ktorej vysledkom je list videi, ktoré obsahuju
dany tag, na ktory uzivatel klikol. To umoznuje prehladnejsie zobrazovanie videi a
tak triedenie videi podla dat ziskanych neurénovymi siefami.

Tieto tagy sa vsak zobrazuju aj na stranke Paly. Na tejto stranke sa zobrazuju
klasifikdcie (tagy) ktoré sa na danom snimku nachddzaji a s akym percentudlnym
zastiupenim. Tieto tagy sa zobrazuju na pravej strane vedla videa vid obrazok play.
Zobrazovanie tychto tagov v realnom case je rieSené pomocou JQuerry a metody ajax
ktora JQuerry obsahuje. Vdaka tomu webova aplikacia vie zistit dany cas videa ktoré
sa prehrava a tak zobrazovaft iba tie tagy, ktoré sa vo videu nachadzaju na aktualnom
snimku. Pomocou metdédy ajax teda webova aplikacia kazda sekundu kontroluje
aktualny cas prehravaného videa, zobrazi dané tagy, ktoré maju vicsie zasttupenie
ako H0percent na aktudlnom snimku a tym je uzivatelovi umoznené sledovat data

spracované pomocou neurénovych sieti v aktualnom case videa.

2.8 Databaza

Aplikicia vyuziva databazu MariaDB, Tato databaza je rychla a to zabezpecuje
rychle a hladké zapisovanie, upravovanie, mazanie a ¢erpanie dat z databazy. Taktiez
je velmi dobra pre zaciatocnikov, pretoze podpora MariaDB je velmi dobra. Ked mé
programator nejaky problém a obrati sa s tym na podporu, zvycajne podpora velmi
rada pomoze tento problém vyriesit.

Na vytvaranie databdzy bol pouzity softvér HeidiSQL. Tento softvér umoznuje
pripojenie sa k MariaDB databaze a nasledne s nou pracovat. Po prihlaseni sa do da-
tabazy uzivatel moze vytvarat priecinky a ¢o je podstatné tabulky. Databaza ktora
bola k aplikacii vytvorena nesie nazov Videopresentation a v nej sa nachadza pod-

databaza s ndzvom video presentation. Vo video presentation je vytvorena tabulka
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videos. V tejto tabulke sa nachddzaji 4 stipce inak nazyvané aj polia. Kazdy tento

stlpec sa vold inak a je uréeny na zépis inych hodnot.

2.8.1 Struktura databazy

P videos
1zj1d

REC VideoTitle
REC VideoName
REC VideoCommentCs Ed

aet VideoCommentEn RBEC Name
ABC AuthorCommentCs ABC Password
141D Aec AuthorCommentEn
1%Tag\D 123 Year

123 VideolD 123 AdditionalYear

_ |12 Percentage AEC Series

) AEC PrequelCs

REC PrequelEn

REC CitationCs

AEC CitationEn

ABC ArtisticMedium
REC TechnicalMedium B8 authors
REC PerformerCs

1% 1D REC PerformerEn o < | Authid
ABEC Name 01 _ Ly| et VoicePerformerCs AEE Name
\ / REC VoicePerformerEn
) EP tagpositions e #EE ToolName

e 1% 1D 3 aec ToolAuthor

REC Toollnfo

ABC AnnotationCs

REC AnnotationEn

BB users

FF tagweight

BB tags

15 TagID
123 Time
123 Prediction

. REC AnnotationReferenceCs
125 VideolD

REC AnnotationReferenceEn
RBEC SourcesCs
ABE SourcesEn

REC MuniSource

123 VvideoLength

123 AdditionalVideoLength
123 Authid

123 CoAuthid

ABC AdditonalAuthor

Obr. 2.15: ER Diagram.

2.8.2 Tabulky

V kazdej tabulke sa nachéddza primarny kluc¢. Jeho datovy typ je integer, ¢o znamené
ze sa tu budd zapisovat ¢isla. Dalej je zadefinované, Ze tento primérny klaé¢ bude
auto increment, co zaruci ze s pridanim kazdého zadznamu sa primarny kla¢ zvysi o
jedna. To ze kazdy novy zaznam ma vlastny primarny kluc, ktory sa vdaka funkcii
auto increment vzdy navysuje o jedna zabezpecuje Ze sa v tabulke nebudu nachadzat
dva rovnaké zdznamy. Preto webova aplikacia pri mazani zdznamu pracuje s tymto

primarnym klicom a nie s inymi parametrami. Je zarucené, ze vzdy sa vymaze iba
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ten konkrétny zaznam, ktory uzivatel zadal. Primarny klti¢ neméze mat dva rovnaké
zdznamy.

V tabulkach sa takisto nachadza aj cudzi kli¢. Na zaklade tohto cudzieho kluca
mozu byt dané stipce tabuliek prepojené a webova aplikacia tak dokaze spravit
dotaz nad tymito tabulkami prave na zaklade cudzieho kltca. ER Diagram zobrazuje
tabulky ktoré st ordmované modrou farbou vid. obr. 2.15] V nich kazdy riadok
zmézoriiuje jeden stlpec v danej tabulke. Prvy riadok je vzdy primérny klaé. Na
lavej strane tabulky je zndzorneny typ ktory obsahuje dany stipec a to bud ABC
alebo 123. ABC znadi, Ze hodnoty, ktoré bude obsahovat dany stipec st typu TEXT,
o je oby¢ajny stbor znakov. 123 znadi, ze hodnoty, ktoré bude obsahovat dany stipec
budu typu INT co je ¢iselnd hodnota.

Tabulky st v ER Diagrame pospajané modrou prerusovanou c¢iarou c¢o znaci
Ze tabulky maji navzajom pospajané stipce, pomocou cudzieho klica. Kolko tychto

¢iar je zndzornenych v ER Diagrame, tolkymi cudzimi kltémi su tabulky pospajané.

2.8.3 Videos

Tabulka videos m4 najviac stipcov spomedzi vietkych tabuliek v danej databéze .
Tabulka mé dva cudzie kltce a to konkrétne pre stipce Authld a CoAuthld. Tieto
cudzie kltce st prepojené na tabulku authors na stipec Authld. Do tabulky videos sa
zapisuju data ktoré siuvisia s danym videom. Na zaklade toho, ze mé tabulka videos
dva cudzie kluce, moze webova aplikacia k tymto datam pridat aj data z tabulky

authors.

2.8.4 Users

Tabulka users obsahuje data uzivatelov webovej aplikacie. Tato tabulka nemé Ziadne
cudzie klice a ani ziadne cudzie kltuce nie st prepojené na tuto tabulku,¢o znamena,

zZe nie je prepojena so ziadnou inou tabulkou v databéze.

2.8.5 Authors

V tabulke authors su ulozené data autorov. Tabulka neobsahuje ziadne cudzie kluce
no napriek tomu je prepojend s tabulkou videos, kedze ta obsahuje dva cudzie klice

ktoré su na tuto tabulku naviazané.

2.8.6 Tagweight

Tabulka tagweight obsahujedata spracované neurénovymi sietami. Tato tabulka ob-

sahuje dva cudzie kluce TagID a VideolD. KIu¢ VideolD je prepojeny na tabulku
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videos na stipéek Id. To umoziiuje webovej aplikdcii priradit dané tagy k danému
videu. KIi¢ TaglD je prepojeny na tabulku tags vdaka comu méa webova aplikacia
moznost pristupit na nazov daného tagu. V tejto tabulke je taktiez zapisana hod-
nota percentage, ktora urcuje aké percentualne zastipenie ma dany tag na danom

videu.

2.8.7 Tagpositions

Tabulka tagposition obsahuje tak isto data spracované neurénovymi siefami. Takisto
ako tabulka tagweight aj tato tabulka ma dva cudzie kltuce TagID a VideolD ktoré
su prepojené na tabulky tag a wvideos. V tabulke su priradené data k tagom a to

konkrétne ich dany cas a ich dand percentualna hodnota v danom case.

2.8.8 Tags

Tabulka tags je naplnend danymi dvadsiatimi tagami ktoré st spomenuté. Tato
tabulka nemd ziadne cudzie kltice no podobne ako tabulka authors aj tato tabulka
je prepojena s tabulkami tagweight a tagposition kedze tieto tabulky obsahuji cudzie

klice prepojené na tuto tabulku.
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Zaver

Bakalarska praca sa zaoberala navrhnutim webovej aplikédcie, ktora bude schopna
nahrévat vided a data spracované neurénovymi sietami (deep learning a umeld inte-
ligencia) a nésledne tieto videa prehravat, triedit ich podla déat spracovanych neuré-
novymi sietami a taktiez tieto data zobrazovat pri prehravani videa. Pri rieseni prace
bol pouzity .Net Core na Back-end a na Front-end boli pouzité jazyky HTML, CSS
a JavaScript. Ako databaza je pouzita MariaDB. Cela webova aplikécia je postavend
na modely MVC.

Webova aplikdcia umoznuje uzivatelovi po prihlaseni sa nahravat vided, k nim
potrebné data a taktiez nahravanie dat spracovanych neurénovymi sietami a ich pri-
radenie k videam. Tieto data sa zaznamenavaju do databazy, odkial ich je nasledne
mozné vybrat a zobrazit na stranke kde si ich uzivatel méze prehrat. Webova ap-
likacia taktiez umoznuje zobrazovanie a filtraciu dat z klasifikatora zalozenom na
neurénovych sietach. Pri prehravani daného videa webova aplikéacia zobrazuje data z
klasifikatora v realnom case.V aplikacii je taktiez zabudovana funkcia vyhladavania.
Téato funkcia umoznuje uzivatelovi vyhladat video v databaze a to na zaklade dvoch
parametrov ako je nazov videa. Do webovej aplikacie su zakomponované aj tlacidla
vymazaf a upravit, ktoré umoznuje uzivatelovi vymazat zaznamy z databazy, alebo

ich upravit.
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