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Abstrakt

Tato prace se zabyva vyvojem mobilni aplikace pro vyhledavani ukradenych
predmétii, kterou by méla vyuzivat Policie CR. Aplikace bude pouzivina
pii kontrolach uméleckych dél pro ptipad, ze by predméty byly zavedené
v databazi odcizenych cennosti, a tudiz by nebyly majetkem osob, které tyto
predmeéty prevazi.

Kli¢ova slova Android, hleddni odcizenych predméti, REST rozhrani, JSON,
mobilni aplikace, Policie CR

Abstract

This thesis deals with a development of a mobile application which should be
used by Police of the Czech Republic. Purpose of the application is to search
for stolen objects and to check whether a database of stolen valuables contains
certain work of art which is carried by a person who is being inspected.

Keywords Android, searching for stolen objects, REST interface, JSON,
mobile device, Police CR
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Uvod

Motivace prace

V soucasné dobé velmi casto média Tesi dievéné, umeélecky dokonalé sosky,
jejichz ptuvod saha nékdy az o nékolik stoleti nazpét, ukradené z kostel,
¢i obrazy v hodnoté miliontt korun, které majitelim nékdo odcizil z trezoru
béhem noci. Kradezi 1ze obcas predejit. Pokud ma ale pachatel prostredi dobre
zmapované a je dokonale pripraven, sebelepsi systém muze selhat a vlastnik
o svij klenot prijde. Pozdéji se predméty velice tézko hledaji. Vétsina jich
kon¢i v zahrani¢i na ¢erném trhu nebo u jinych sbérateld, kde je ve vétsiné
pripada nulové sance je nalézt. Existuje vSak moznost, jak zachranit cennost
pred predanim v cilové lokaci, a to pfi jejim pfevozu z mista kradeze.

Zasadni otazka zni, jak poznat zloc¢ince s ukradenymi predméty od vlast-
nika uméleckych skvostu?

Policie CR vyuziva databazi obrazkt ukradenych predméti, se kterou
mohou policisté véc porovnat. Avsak je prilis ¢asové naro¢né projit databéazi
s tisici zdznamy, a prestoze policista mize pouzit filtry, které snizi pocet
objektd na stovky, ztratil by nejspise trpélivost.

V tomto pripadé by policisttiim uleh¢éila praci aplikace porovnavajici pori-
zené fotografie s databazi. Vysledky by uzivateli zobrazila v podobé seznamu
sefazeného podle miry podobnosti s origindlem. To by zrychlilo pribéh vy-
hodnocovani vysledkt a také jej zpresnilo.

Cil prace

Cilem mé bakalarské préace je navrhnout a vhodné zvolenym zptisobem naim-
plementovat aplikaci, kterd bude odesilat uzivatelem porizené fotografie po-
dezfelych predmétta s prilozenymi informacemi o objektu na server, kde se
porovnaji s databdzi ukradenych predmétt. Jak jiz bylo feceno, aplikace bude



Uvob

komunikovat se serverem, na kterém je spusténa sluzba SimIG vyhodnocujici
a odesilajici vysledky na zakladé prijatych pozadavk.



KAPITOLA 1

Analyza

1.1 Soucasny stav

K vyhledavani obrazku slouzi velmi oblibené a popularni webové sluzby. Vét-
Sina jich vSak vyhledédva obrazky skrze cely internet a ne jenom z uzaviené
databaze s aktualizovanym obsahem. Tyto aplikace jsou dobré pro bézné
uzivatele, ktefi nepfitazuji vyhledavani tak vysokou prioritu nebo nehledaji
nad jasné vyhranénym souborem obrazku (odcizenych predmeéti), jako to bude
v tomto pripadé.

1.1.1 Webové sluzby

Existuje velké mnozstvi webovych sluzeb zabyvajicich se hleddnim obrazku
bud podle obrazové predlohy, textového zadani, nebo kombinaci obou pii-
stupt. Zde je uvedeno nékolik prikladti internetovych stranek, pomoci kterych
lze vyhledavat obrazky.

1.1.1.1 Google Images

Velice populdrni americkd firma Google vyvinula vyhledavaci sluzbu Google
Images[I] zalozenou na vyhleddvani pomoci obrazku. Uzivatel muze vlozit
obrazek bud ze svého pocéitace, nebo muze vlozit jeho URL (Universal resource
locator) adresu. Poté pomoci sofistikovaného algoritmu (jehoz pfresnd podoba
neni firmou zvefejnéna) najde a zobrazi ve vyhleddvaci podobné obrazky
a na zakladé jmen, odkazi a texti priloZzenych k nalezenym obrazktim pouzije
tato klicova slova k dalsimu vyhledavani.

Prohledavani funguje na principu prochazeni webovych stréanek, jejichz
soucasti textu je i hledany obrazek. Vyhledavani je realizovano jako hledéni
klicovych slov v nazvech souboru, popiscich a okolnim textu obrazku. Vysledek
je uzivateli vracen jako odkaz na stranku v podobé zmensenych obrazkua. Jak
Ize jisté vytusit, muze nastat problém, pokud metadata obrazku neobsahuji pa-
tri¢né informace, nebo naopak je obsahuje obrazek, ktery se puvodnimu viubec

3



1. ANALYZA

nepodoba. Proto je tu dalsi faze vyhledavani pomoci vizualnich deskriptori,
ze kterych spocitd podobnost obrazku[2].

Postupem casu firma Google pridala dalsi zajimava vylepseni jako napii-
klad filtrovani podle velikosti, podle barev, nebo i klasifikaci obrazku pomoci
metadat ziskanych od uzivateli, ktefi je doplnuji formou zédbavné hry|[3].

1.1.1.2 Mufin

MUFIN[4] (Multi-Feature Indexing Network) je systém vyvijeny na Fakulté
informatiky Masarykovy univerzity v Brné. Jedna se o systém zalozeny na vy-
hledavani pomoci vizualnich deskriptort, které lze ziskat z libovolného ob-
razku, a tudiz je lze univerzalné pouzivat. Pro takové vyhledavani je nutné
mit efektivné naimplementovany index pro vyhledavani ve vysokodimenzio-
nalnich vektorovych prostorech. Déle se obrazky porovnavaji pomoci funkce
vyhodnocujici jejich vzdalenost (¢im vic jsou obrazky vzdélené, tim vic si jsou
nepodobné).

Pomoci zpracovani poddotazt paralelnim zptsobem a vyuziti distribuo-
vané vyhledavaci sité dokaze aplikace MUFIN Image Search vyhledavat v mi-
nimalnim c¢ase ve zhruba sto milionech objektech na webové galerii Flicker.
Vysledkem jsou vizudlné podobné obrazky, v ¢emz opét muze byt problém.
Podobné obrizky nemusi obsahovat stejny obsah a pritom si jsou podobné
vzhledem ke vzdalenosti mezi predlohou a vysledkem.

Tyto nedokonalosti vyvojari vyresili pridanim textovych metadat v dalsi
fazi hleddni. Mezi textové informace lze zaradit napriklad datum potizeni,
GPS souradnice nebo treba popularitu obrazku mezi uzivateli. Déle lze inde-
xovanim podle vybranych kritérii napt. podle barvy, tvaru (krabici od bot
budu vyhledavat spiSe podle barvy nez tvaru), zmensit odchyleni od pu-
vodniho obrazku. Pro vyhledavani se pouziva 5 deskriptort podle standardu
MPEG-7 (Motion picture experts group) — 2 popisuji tvary, 3 barvy. Vzdéle-
nost je pocitdna jako vazeny prumér téchto péti vzdalenosti[2][5].

1.1.1.3 TinEye

TinEye[6] je dalsi webovou sluzbou, vyuzivajici ¢isté reverzni vyhledani fo-
tografii (vyhledédvani podle obrazkového vzoru). Staci zadat do vyhledavace
URL adresu ¢i rovnou vlozit obrazek z lokalniho zatizeni. Poté prohleda svou
databézi a vrati podobné obrazky. Vyhodou TinEye je bezesporu vyhledéni
i upravenych obrazkid. Tato funkcionalita se miize zdat velice uzitecna tfeba
v pripadé, ze se chcete ujistit, jestli vam fotografie z webové stranky ¢i blogu
nebyly ukradeny.

Urcité uzivatelé kladné prijmou fakt, ze tato sluzba je nabizena i jako
doplnék do internetovych prohlize¢ti Google Chrome nebo Firefox.

Firma TinEye za poplatek nabizi vyuzivani aplikac¢niho rozhrani pro vyhle-
davani obrazkiu. Tato placend sluzba (oproti neplacenému vyhledévani skrze
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1.2. SimIG

webovou stranku) nabizi vyhledéni obrazku, které se od originalu lisi ofezanim
nebo jinou dpravou obrazku. I kdyz se jednd o placenou verzi vyhledavani,
uzivatel si nemuze vytvorit vlastni databazi obrazki.

To je mozné ve sluzbé MatchEngine[7]. Tato sluzba vytvori ke kazdému ob-
razku v databazi, kterou si uzivatel sdm vytvoril, unikatni priznak. Diky nému
je vyhledavaci algoritmus schopen najit rizné modifikace (napiiklad otocent,
prevraceni, zmensSeni) origindlu. Sluzba nerozpoznd, zda se na ruznych snim-
cich jednd o tutéz osobu. Také ji nelze pouzit jako ¢tecku UPC (Universal
product code) nebo QR (Quick response) kbdu.

1.1.2 Mobilni aplikace
1.1.2.1 Google Goggles

Google Goggles[§] je aplikace vyvinutd firmou Google. Uzivatel zapne tento
program a pomoci fotoaparatu v mobilnim zafizeni vyfoti obrazek. Pokud
sluzba najde podobny obrazek ve své databézi, zobrazi uzivateli uzite¢né in-
formace tykajici se vyfoceného objektu. Tato aplikace dokaze precist a prelozit
text do jinych jazykt nebo mize byt pouzita jako ¢tecka UPC a QR kédu.
Dokonce je schopna vyresit sudoku, které uzivatel vyfoti.

1.1.2.2 TUnravl

Unravl[9] je dalsi mobilni aplikaci, kterd dokdze vyhleddvat podle obrézkové
predlohy. Pro vyhledavani pouziva kromé svych technologii také vyse zminéné
sluzby Google Images nebo TinEye. Diky tomu, Ze vyuziva i jiné sluzby, dokaze
ziskat vysledky z vice zdroju a poté je sloucit. Dalsim rozdilem oproti ostatnim
je schopnost orffznout nebo otocit obrazek, ktery se odesild na server[I0].
Ve vysledku to znamena, ze lze vybrat pouze ¢ast obrazku, kterou chce uzivatel
vyhledat v databdazi. Kladem této aplikace je moznost vybéru, jak muze byt
obrazek odeslan. Uzivatel v ramci aplikace mtze vybrat jiz existujici obrazek
z galerie, vyfotit ho a nésledné odeslat nebo zadat jeho URL adresu[L1].

1.2 SimlG

Sluzba pfijimé pozadavky odeslané klientem, zpracovava je a vysledky vraci
zpét klientovi. VSechna komunikace mezi klientem a serverem probiha skrze
RESTové (Representational state transfer) aplikaéni rozhrani. Data jsou pre-
nasena ve formé JSON (JavaScript object notation). Pfenos dat je zprostied-
kovén skrze HTTPS (Hypertext transfer protocol secure) protokol (obr. [1.1).

Prace serveru zacind prijetim pozadavku ve formé tetézce. Déle je po-
zadavek preposlan k volné vypocetni jednotce. Timto zpisobem je zajisténa
moznost zpracovavat ulohy paralelné, pokud existuje vice vypocetnich jedno-
tek. Jednotka ziskd z JSON fetézce bitmapu zakédovanou v base64 a oblast,

5



1. ANALYZA

Client

<+—1{= | DISPATCHER |<+—{=| WORKERS |

T
<3 = DATABASE

Obrazek 1.1: Komunikace aplikace a serveru

REST API

kterou v ni uzivatel ohranicil. Poté pomoci algoritmu porovnad dekédovany
obrazek s databazi. Vyhledavani je zalozené na porovnavani lokalnich deskrip-
tortt v podobé binarnich retézct. Lokalnim deskriptorem se rozumi priznak
popisujici pouze ¢ast obrazku. Oproti tomu globdlni deskriptor popisuje cely
obrazek (napfiklad histogram). Jednotlivé znaky v fetézci se ur¢i porovnanim
dvou pixelt v okoli vyzna¢ného bodu. Vyznacény bod je definovan jako bod
v obrazku, ktery je snadno detekovatelny a lze ho najit i po plsobeni zmén
v obrazku (naptiklad pootoceni, zmenseni nebo zvétseni). Nasledné se na sebe
deskriptory pokusi namapovat. Cim vétsi plochu namapované deskriptory
vytvori, tim vice si jsou obrazky podobné.

1.2.1 RESTové aplikaéni rozhrani

Jelikoz klientska aplikace komunikuje se serverem (odesild pozadavky, pfijima
odpovédi), musi byt dotazovani se serveru jednozna¢né urc¢eno. Toho je doci-
leno vyuzitim RESTového rozhrani.

REST je architektura navrzend pro distribuované prostiedi, coz znamena,
ze klient odesle data na serverovou c¢ast, kde jsou zpracovana a nasledné
odesldna. Vsechny prikazy jsou predavany pomoci HTTP (Hypertext transfer
protocol) protokolu, kdy se pouzivaji stejné metody (GET, POST, PUT,
DELETE, ...) pro pristup k webovym strankam a odesilani dat na server.
Daéle pro jednoznacnost pri odesilani prikazi urc¢uje REST kazdému zdroji
jeho URI (Uniform product identifier)[I2].

Popis RESTového rozhrani sluzby SimlIG je popsan v tabulce

o Télo pozadavku odeslaného metodou POST obsahuje informace o ob-
razku a dalsi data vztahujici se k samotnému vyhledavani. Dale
{dataset_id} pfedstavuje jméno datasetu (mnozina reprezentujici ob-
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Tabulka 1.1: REST rozhrani sluzby SimIG

URI identifikdtor | Metoda | Télo pozadavku | Vysledek

api/v1.0/datasets/ | POST | JSON fetézec ID tlohy
{dataset__id} zpracovavajici
/images/similar odeslany

pozadavek

(task_id)
api/v1.0/tasks/ GET prazdny JSON fetézec
{task_id} obsahujici

vysledky
api/v1.0/tasks/ PATCH | JSON fetézec prazdny
{task_id}

razky) podle toho, do jaké kategorie uzivatel predmét zaradil. Tato
metoda vraci odpovéd, v jejiz hlavicce se nachazi ID tlohy. Ta zpracovava
odeslany pozadavek.

Metodou GET se aplikace dotazuje serveru na ulohu. V téle prijaté
odpovédi jsou mimo jiné stav vyhledavani, URL adresy nalezenych po-
dobnych obrazkiu a jejich mira podobnosti. Prubéh zpracovani se klient
dozvi z téla odpovédi v ¢iselné formé z klice , progress®.

Metodou PATCH lze tlohu na serveru pozastavit, uplné zastavit, nebo
v ni pokracovat, podle toho, jaky stav (cancel, susped, resume) aplikace
odesle v téle JSON pozadavku. Pro zastaveni vyhledavani se odesle
pozadavek.

{
"state": "suspend"

}

Jak jiz bylo zminéno, server pracuje s architekturou REST, takze mé jasné

dané rozhrani, pomoci kterého k nému klientska aplikace ptistupuje. Je zde
definovanych 5 operaci, které se vyuzivaji naptiklad pro vypsani obrazku v da-
tasetu, pridani, odebrani, presunuti do jiného datasetu nebo ziskani metadat
obrazku z databaze, vypsani vsech datasett, pridani nebo odebrani datasetu.
Zminéné operace jsou urceny pro spravce databdze, tudiz je bézny uzivatel
aplikace za 1celem porovnani nebude provadét.

Komunikace je graficky zndzornéna pomoci obrazku

1.2.2 Prenos dat ve formé JSON

Odeslat jakoukoli informaci ze soucasnych mobilnich zarizeni na server nebo ji
prijmout neni zadny problém. Vétsim problémem je sjednotit forméat dat,
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CLIENT SERVER
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1
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T
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Obrazek 1.2: Pribéh komunikace aplikace a serveru

aby byla pro obé strany ¢itelnd. Vyhodnéjsi je data pred odeslanim usporadat
do predem urcenych a dle urcitych pravidel usporddanych struktur, jako je
napiiklad XML (Etendable markup language) nebo JSON. A pravé JSON je
vyuzit pro komunikaci mezi klientem a serverem.

JSON je strukturovany, lehce analyzovatelny zptsob zapisu objekti. Oproti
tomu je XML sice obsahlé, ale velice flexibilni, proto je vhodné pro udrzeni
pridanych informaci o textu, jako je napiiklad formatovani. Dale JSON dokaze
pouzivat jen predem dané typy, oproti tomu XML si muze definovat vlastni[I3].

Pro nézornou ukazku uvedu POST pozadavek. Dotaz obsahuje obrizek
zakédovany v base64 (query), pole s relativnimi soufadnicemi jednotlivych
ohraniceni (segmentations) a dalsi informace jako jsou filtry pro vyhledévani
v databézi (width), pocet deskriptort pouzitych pii porovnévani (descriptors-
Limit) a pocet nejlépe ohodnocenych obrazku, které server uzivateli vrati (bes-
tImagesCount). Jak je vidét v prikladu, server je schopen u jednoho obrazku
zpracovat vice oblasti. Vyvijend aplikace bude odesilat pozadavek vzdy jen
s jednim ohranicenim.

Prvni ptiklad predstavuje JSON notaci.



1.2. SimlG

"filter": {
"width": {
"$gt": 2000
}
},

"query": "data:image/jpg;base64,/9j/4AAQSkZIRgABAQAA
AQABAAD/4dRQRXhpZgAASUkqAAgAAAAMAAABBAABAA
AAAwAwAAAEBBAABAAAAkKAKAAASBBAgATAAAANgAAA

n
3

"descriptorsLimit": 400,
"bestImagesCount": 10,
"segmentations": [
{
"type": "manual",
"params": {
"type": "points",

"points": [

{
"x": 0.1,
"yr:o0.2

1,

{
"x": 0.9,
"y": 0.12

},

{
"x": 0.8,
"y": 0.7

},

{
"x": 0.1,
"y": 0.8

}

]
}
}
]
}
Druhy priklad nesouci tutéz informaci znazornuje XML forméatovani.
<request>
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<filter>

<width>
<greater type="int" value="2000">

</width>

</filter>

<query type="string">
data:image/jpg;baseb4,/9j/4AAQSKZIRgABAQAA
AQABAAD/4dRQRXhpZgAASUkqAAgAAAAMAAABBAABAA
AAAWAWAAAEBBAABAAAAkKAKAAASBAgATAAAANgAAA

</query>
<descriptorsLimit type="int">400</descriptorsLimit>
<bestImagesCount type="int">10</bestImagesCount>
<segmentations>
<type>manual</type>
<params>
<type>points</type>
<points>
<point x="0.1" y="0.2">
<point x="0.9" y="0.12">
<point x="0.8" y="0.7">
<point x="0.1" y="0.8">
</points>
</params>
</segmentations>
</request>

Na prikladech je vidét rozdil mezi jednotlivymi formaty. XML mé schop-
nost detailnéji popsat slozité struktury, které aplikace odesila nebo prijima
ze serveru. AvSak lepsi prehlednosti kédu dominuje JSON.

V tomto pripadé se bude odesilat objekt s takovymi typy parametri,
které JSON podporuje, takze pokud jde o vybér formatovani informaci pro pre-
nos dat, je JSON lepsi volbou nez XML.

Pro jednodussi praci s JSON objekty obsahuje opera¢ni systém Android
knihovny org.json.JSONObject a org.json.JSONArray. Tyto nastroje na vy-
tvareni pozadavku a zpracovavani odpovédi se jevi jako velice uziteéné uz je-
nom z toho divodu, zZe je lze libovolné kombinovat a vnorovat je do sebe. Je-
likoz se v JSON objektu informace uklddaji ve formé kli¢-hodnota, nespornou
vyhodou je jednoduché vytazeni dat, které probiha zadanim klice a ziskdnim
dané hodnoty.
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1.3. Zhodnoceni

1.3 Zhodnoceni

V soucasné dobé existuji sluzby na vyhledavani pomoci obrizkové predlohy.
Vétsina z nich je pristupnd pomoci internetového prohlizece. Nékteré nabizi
vefejné aplikacni rozhrani, diky némuz je sluzbu mozné vyuzivat i v mobil-
nich aplikacich. Avsak je tu problém s obsahem datab&zi, se kterym se bude
porizeny snimek porovnavat.

Vyvijena aplikace by potiebovala pracovat s databézi, ve které by byly ulo-
zeny pouze fotografie ukradenych objekti. Vytvoreni vlastni kolekce obrazku
nabizi za poplatek pouze jedna sluzba a to MatchEngine od firmy TinEye.

Zajimavym prvkem je oriznuti fotografie, které je mozné provést u mobilni
aplikace Unravl. Tato funkcionalita je velice uziteénd, protoze se diky ni zmensi
pravdépodobnost nalezeni nespravného vysledku.

Bohuzel na trhu neexistuje software, jez by zkombinoval potfebné funkce,
které soucasné sluzby a aplikace nabizi. Jedinou volbou je tedy sluzba SimIG,
kterd nemd vefejné pristupné rozhrani. Ta obsahuje databédzi s ukradenymi
predméty a podporuje ohraniceni objektu na fotografii, kterd je odeslana
na porovnani.
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KAPITOLA 2

Navrh

2.1 Uzivatelské role

Pro tuto aplikaci byly definovany nasledujici role.

2.1.1 Bézny uzivatel aplikace

Bézny uzivatel je kazdy uzivatel, ktery bude vyuzivat aplikaci k tceltim, k ja-
kym byla vytvorena, tudiz pravé pro néj je urcen scénar obsazeny v této praci.
Konkrétné bude moci fotit objekty, nasledné je vybrat z galerie nebo vybrat
ty, které uz vyfoceny byly. Bude moci ohranic¢it oblast, pridat k ni dals{ textové
informace, odeslat ji, prijmout vysledek zpracovany serverem a odeslat pomoci
elektronické posty.

2.1.2 Uzivatel prijimajici vysledek

Tuto roli muze ziskat kazdy uzivatel, kterému pomoci elektronické posty posle
bézny uzivatel vysledky vyhledavani, jez sam provedl. Udaje bude moci odeslat
pouze po uplném skonceni vyhledavani a zobrazeni nalezenych dél na mobilnim
zalizeni.

2.1.3 Spravce databaze

Spravce ma za kol starat se o databazi, pridavat nové predméty do databaze,
odebirat jiz nalezené, mazat tlohy, pridavat a odebirat datasety (mmnozina
reprezentujici obrazky).

2.2 Scénare

7 duvodu lepsi predstavy pruchodu aplikace je obecny scénar preveden do gra-
fické podoby (obr. [2.1]).
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Vyfotit

Kamera

Galerie

Pokrgtovat

erie

Oznadgenilfotografie
Oznadeni fotografi
Smazani Ano
Vybrané fotografie
y g
OFi Existuje jeste
vybrany obrazek?
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|
i

Odesilani poZzadavku a

e - Ukonceni odesjlani a pfijimani
pfijimani odpovédi
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Vysledek

Detail

vysledki

ysledku

Obrazek 2.1: Grafickd podoba scénére
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2.2. Scénare

2.2.1 Prvni scénar

Pro nazornéjsi ukdzku vytvorim dvé osoby: pana Frantiska Novaka (sbératele
cennych predméti) a pana Josefa Koudu (policistu).

Pan Novak je vasnivym sbératelem cennych predmétia. Jednou z jeho
vlastnosti je i opatrnost, proto si pan Novak poridil fotografie vSech svych
predmétu pro pripad, Zze by mu byly odcizeny. NaneStésti se tato nemild
udalost odehrala, panu Frantiskovi byly cennosti odcizeny. Sel proto na polici
a predal policistim fotografie ukradenych predmétu, které urednik nahral do
databédze na serveru.

P1i bézné policejni kontrole pan Kouda prochazel automobil, ktery mél
namifeno do zahrani¢i. Vsiml si starozitnych dél v zavazadlovém prostoru,
a tak se chtél ujistit, zda nejsou v databédzi odcizenych predmétu.

Vzal si mobilni telefon, nastavil pripojeni k internetu a spustil aplikaci
na vyhleddvani ukradenych predmétii. Zde mél na vybér, jestli potridi novou
fotografii, nebo vybere k porovnani jiz existujici obrazek v telefonu. V tomto
pripadé oteviel fotoaparat a objekt vyfotil pro jistotu z nékolika thla, aby byla
vétsi pravdépodobnost nalezeni predmétu v databazi.

Po foceni pokracoval pomoci tlacitka na dalsi obrazovku, kde se mu otevie
galerie (do tohoto bodu by se mohl dostat vybérem druhé moznosti po spusténi
aplikace). Zde si jesté prohlédl obrézky jejich zvétsenim na 100 % obrazovky
bez ofezani.

Dale policista Kouda vybral obrazky, na kterych byl objekt nejlépe zachy-
cen. V dalsim kroku se mu zobrazi vybrané fotografie a u kazdé z nich ohranici
relevantni ¢ast, aby bylo jasné, jaka c¢ast obrazku ma byt porovnana. Pokud
se mu vybér nepovede tak, jak by si predstavoval, mtze ¢ast pridat, odebrat,
nebo rovnou cely obsah smazat a oznacit znova.

Na dalsi strance policista prida textové informace upresnujici hledany pred-
mét, jako vysku, sitku, material, ze kterého je vyroben, a jiné dalsi atributy.

V dalsim kroku aplikace odesle pozadavek, ktery pan Kouda vytvoril,
a bude zobrazovat pribézné vysledky vyhledavani a stav vyjadieny procenty.
V tomto kroku muze uzivatel zpracovavani pozastavit nebo i uplné zastavit
a vratit se na vyplinovani metadat.

Po prijeti vSech vysledkti se panu Josefovi zobrazi vSechny vysledky s ohod-
nocenim v podobé hvézdicek. Pokud si policista nebude jisty, muze si vysledek
zobrazit detailnéji (fotografie se mu zvétsi na 100 % obrazovky bez ofezani,
pod fotografii budou pfidruzené informace vztahujici se k obrazku). V tento
okamzik pan Kouda rozhodne, zda se jednd o ukradeny predmét. Pokud si
ale neni jisty, muze jesté jednotlivé fotografie oznacit a odeslat je elektronickou
zpravou treba svému kolegovi nebo nadtizenému.
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2.2.2 Druhy scénar

Dalsim ukazkovym scénarem muze byt nakup cennych predméta ve starozit-
nictvi.

Sbératel ptisel do obchodu a zacal si prohlizet vystavené zbozi. Zalibila se
mu lampa, kterou by rad koupil, ale nez se rozhodl zaplatit, chtél se ujistit,
ze neni kradend.

Vzal tedy mobilni telefon, spustil aplikaci na vyhledavani ukradenych pred-
métna a vyfotil lampu. Pri dalsim kroku vybral vhodné obrézky k porovnéni.

Pokracovanim se dostal na galerii vybranych obrazkid, kde pro presnéjsi
porovnani oznacil oblast obrazku, ve kterém se nachazi lampa.

Po ohraniceni pti dalsim kroku vyplnil informace vztahujici se k predmétu.
Jelikoz se v oblasti starozitnosti pohybuje uz delsi dobu, vyplnil vSechny
nabizené atributy a pridal nékolik vlastnich poznatku.

Odeslal pozadavek na server a c¢ekal na odpovéd. Po vraceni vysledku si
prohlédl zobrazené polozky, které byly nejvice podobné lampé, a rucné je
porovnal s origindlem. Porovnanim predmétu s vysledky vyhledavani zjistil,
ze lampa v databdzi neni, a mohl si ji bez obav koupit.

2.3 Pozadavky

2.3.1 Funkéni pozadavky

o F1 — Porizeni fotografie
Aplikace umozni porizovat obrazky objektu pomoci fotoaparatu v mo-
bilnim zafizeni.

e F2 — Vyfoceni vice fotografii
Uzivatel bude mit moznost poridit vice fotografii bez neustalého zapinani
fotaku. Aplikace bude foceni schopna do té doby, dokud uzivatel neprejde
na dalsi krok.

e F3 — Ulozeni fotografie na externi tlozisté
Porizené fotografie budou ulozeny do slozky DCIM (Digital camera images).
V 1lozisti obrazky ztistanou uchovany i po vypnuti aplikace.

o F4 — Pristup a préace s ulozistém

Obrazky bude mozné nalézt ve slozce DCIM, a jelikoz nebudou ulozeny
jen docasné, bude mozné je po vypnuti a zapnuti aplikace vybrat a ode-
slat na porovnani. Aplikace bude schopna nadist i ostatni obrazky, které
se budou nachézet ve stejné slozce jako fotografie porizené aplikaci.

e F5 — Ohraniceni relevantni oblasti jednotlivych obrazku
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Aplikace umozni oznacit oblast vybrané fotografie, kterou uzivatel bude
chtit odeslat na porovnani. Podstatné oblast nemusi byt vybrana u zadné,
jedné nebo i u vsech fotografii.

F6 — Vyplnéni metadat

Uzivatel bude moci vyplnit dalsi informace tykajici se predmétu, které
k nému budou pfidruzeny a odeslany na server. Podle typu atributu
uzivateli aplikace nabidne 3 druhy prifazeni hodnoty (vybér z daného se-
znamu, textovou hodnotu, ¢iselnou hodnotu). Déle se bude moci ¢iselna
hodnota délit na ty, ke kterym lze doplnit veli¢inu, a na ty, ke kterym
ne.

F7 — Vytvoreni pozadavku

Prvnim krokem k vytvoreni pozadavku bude vybrani fotografii. Dale
se uzivateli zobrazi fotografie jim jiz vybrané, kde bude moci ohranicit
dtlezitou oblast obrazku. Dalsi soucasti pozadavku jsou pridané textové
informace tykajici se objektu urc¢eného k porovnani s databazi.

F8 — Odesilani pozadavku

Po dokonceni vytvareni pozadavku (vybéru fotografii, ohranic¢eni rele-
vantnich oblasti a pridani textové informace) aplikace jeho kone¢nou
podobu odesle na server ke zpracovani.

F9 — Preruseni vyhledavani

Pokud se uzivatel rozhodne vyhledavani z néjakého dtivodu prerusit, po-
uzije tlacitko, které odesle na server piikaz, aby prohledavani pozastavil.
Aplikace bude pokracovat po opétovném stisknuti tlac¢itka.

F10 — Zastaveni vyhledavani

Jestlize uzivatel bude chtit vyhledavani ukoncit, stiskne tlacitko ,,Zasta-
vit“ ukoncit vyhleddvani. Pokud bude chtit opét vyhledévat, bude muset
odeslat pozadavek znovu, coz znamena, Ze server zac¢ne vyhledavat od za-
catku.

F11 — Pfijimani odpovédi na pozadavky

Po odeslani pozadavku na server se aplikace pravidelné bude ptat serveru
na vysledky vyhledavani. Ty budou postupné zobrazovany. Po dokonceni
porovnavani se na strané klienta zobrazi vysledky.

F12 — Vybér vice obrazku k porovnani

Pri vytvareni dotazu bude moci uzivatel vybrat vice obrazku k porov-
nani. U kazdého obrazku bude moci urcit oblast. Vybér vice obrazku
jednoho predmétu zvysi pravdépodobnost nalezeni predmétu v databazi.
Obrazky budou v galerii sefazeny sestupné podle data porizeni.
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F13 — Ohodnoceni vysledkii pomoci hvézdicek

Vysledky vyhledavani zobrazené aplikaci budou ohodnoceny pomoci hvéz-
dicek, kde nejmensi mozny pocet bude nula a maximalni pét. Hvézdicky
budou znazornovat miru shody.

F14 — Odeslani vybranych vysledk pomoci elektronické posty

Po dokonceni bude moci uzivatel vybrat a odeslat vysledky pomoci
elektronické posty. Vysledky se odeslou v téle zpravy pomoci URL adres
obrazki.

F15 — Zobrazeni obrazki jednotlivych vysledki s pfidruzenymi informa-
cemi

Aplikace umozni zobrazit uzivateli detail vysledki v podobé obrizku
a informaci, které ho uptesnuji.

F16 — Priblizovani a oddalovani obrazku

Pokud uzivatel zobrazi detail fotografie v galerii (pri vybéru obrazku
k porovnéni), bude moci ptiblizit nebo oddalit obrazek.

F17 — Nutnost vybéru alespon jednoho obrazku k porovnani

Uzivatel bude muset vybrat alespon jednu fotografii v galerii, kterou
bude chtit pouzit k vyhledavani. V opac¢ném pripadé mu aplikace nedo-
voli pokracovat.

2.3.2 Nefunkéni pozadavky
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e N1 — Mobilni aplikace

Aplikace, kterd bude vysledkem této prace, bude pouziviana v terénu,
tudiz bude muset byt prizptsobena okolnostem, za kterych bude slouzit.
Proto se bude jednat o mobilni aplikaci, jez piijde nainstalovat a spustit
na zarizenich, jako jsou mobilni telefony ¢i tablety.

N2 — Klient aplikace

Z duvodu tspory vnitfni paméti a vykonu mobilniho zafizeni, bude
aplikace z hlediska komunikace pfes internet vyvijena jako klientské
strana, kterd bude komunikovat se serverem. Server bude prijimat poza-
davky, které bude zpracovavat a nasledné vysledky posle zpét na mobilni
zafizeni.

N3 — REST API (Application programming interface)

Pomoci RESTového rozhrani bude aplikace odesilat pozadavky na ser-
ver, ktery je precte a dale zpracuje.



2.4. Pripady uziti

e N4 — Grafické uzivatelské rozhrani

Aplikace bude nabizet takové grafické uzivatelské rozhrani, na které jsou
uzivatelé dotykovych mobilnich zafizeni s operacnim systémem Android
zvyKIi.

o N5 — Lazy loading

Pr1i prochazeni galerie bude aplikace pribézné nacitat jednotlivé obrazky,
které maji byt uzivateli zobrazeny na displeji zarizeni, do paméti tele-
fonu. Jiz nactené obrizky se z paméti nebudou mazat.

2.4 Pripady uziti

Pro spravné pochopeni aplikace musi byt vytvoreny postupy, které popisuji
jednotlivé kroky vyuzivajici predepsanou funkcionalitu programu. Pro lepsi
znazornéni interakce mezi uzivatelem a aplikaci jsou vytvoreny diagramy pti-
padu uziti pro role bézného uzivatele (obr. , spravce (obr. a prijemce
zpravy (obr. .

Aplikace pro vyhledavani ukradenych predmétd

Vyfotitobjekt ) ———— «ncludes» __ Ulozit obrazek
wextends» ___ (" 7qobrazit detail obrazku
Viybrat obrazek z galerie )<< - ==~ -

- ~«includes»

TTe
Ohraniéit oblast obrazku _ N Zobrazit galerii obrazki

wextendsy”

T ———1 _ Odebrat obrazk z galerig ’_: _ _«includes» _ _ .~ Zobrazit galerii vybranych
vybranych obrazku obrazku

Bézny uzivatel
Vyplnit metadata

Pozastavit vyhledavani

Zastavit vyhledavani )----- wncluder __ - Zobrazit vysiedky
vyhledavani

Zobrazit detail vysledku

Odeslat vysledek pomoci
elektronické posty

\

Obrazek 2.2: Diagram pripadu uziti pro bézného uzivatele
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Aplikace SimIG

Pfidat obrazek do datasetu )- — — _ «includes»

Zobrazit vSechny obrazky
v datasetu
wincludesy - — =%

Odebrat obrazek z datasetu

Vytvofit novy dataset -~

~ @includes»
—_
— Pfejmencvat dataset - - includes» _ _- Zobrazit viechny datasety
_-7
Spravce «incluges®

- - includes» _ _- Zobrazit viechny dlohy

Obréazek 2.3: Diagram piipadu uziti pro spravce

Smazat dataset

E-mallovy klient

Zobrarzit obrazky
Zobrazit viechny zpravy

@ eit@ds;r

é’_,

Precist zpravu

Pfeposlat zpravu

Archivovat zpravu

«includes»

Prijemce zpravy

Obrazek 2.4: Diagram pripadu uziti pro prijemce zpravy

2.4.1 Vyfoceni predmétu

Umoznuje poridit fotografii predmétu ur¢eného primarné k odeslani a porov-
nani.
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. Po zapnuti aplikace uzivatel vybere moznost foceni objektu pomoci

tlacitka ,,Kamera‘.

Vybranim této volby se otevie fotoaparat, ktery umozni poridit obrazky
predmétu.

Pomoci tlacitka ., Vyfotit“ se poridi fotografie a ulozi se do slozky DCIM.

Uzivatel mtize po zpracovani a ulozeni vyfocené fotografie porizovat dalsi
snimky (naptiklad pokud bude chtit odeslat vice obrazku stejného pred-
métu ke zpracovani a tim zvysit pravdépodobnost nalezeni spravného
vysledku).

Pokud se uzivatel rozhodne pokracovat na dalsi krok, staéi stisknout
sipku symbolizujici pokracovani vpred.

2.4.2 Vybrani obrazku z galerie

Umoznuje si prohlédnout galerii porizenych obrazki, detail jednotlivych foto-
grafif a vybrani téch, které uzivatel bude chtit odeslat.

1.

Po zapnuti aplikace uzivatel vybere moznost zobrazeni galerie obrazku
pomoci tlacitka ,,Galerie“.

. Vybranim této volby se zobrazi galerie potrizenych obrazkt a fotografii,

ktera cerpa data z externiho tlozisté zarizeni.

V pripadé, ze je ve slozce vice fotografii, nez se vejde na obrazovku, se
uzivatel bude moci v galerii vertikdlné posouvat.

. Kliknutim na polozku v galerii se fotografie zobrazi v maximélni podobé,

ktera se vejde na obrazovku bez ofezani.

Pomoci gesta dvou prsti si uzivatel bude moci fotografii priblizit nebo
oddalit.

Pokud bude uzivatel déle chtit s néjakou fotografii pracovat, oznadci ji.

Dokud nebude vybrana alespon jedna fotografie, nemiize uzivatel pokra-
¢ovat ve vytvareni pozadavku.

Alternativa:

1.

2.

3.

Uzivatel vybere po zapnuti aplikace moznost ,,Kamera“.
Dalsim krokem je stisknuti tlac¢itka zndzornujici pokracovani.

Nasledujici kroky jsou stejné jako v zdkladnim ptripadu od kroku 2.
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2.4.3 Ohraniceni oblasti obrazku

Umoznuje ohraniceni dulezité oblasti obrazku, kterou chce uzivatel poslat
na porovnani.

1.

10.
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Nejprve si uzivatel vybere alespon jeden obréazek z galerie vsech fotografii
a teprve poté bude moci pokracovat na dalsi krok.

. Aplikace zobrazi fotografie, které uzivatel v predeslém kroku vybral.

Pokud bude vybranych obrazki vice, nez se vejde na obrazovku, uzivatel
se bude moci vertikdlné posouvat mezi jednotlivymi polozkami (stejné
jako pfi vybirdni obrazku).

. Po kliknuti na jednotlivé fotografie aplikace zobrazi jejich maximalni

podobu, ktera se vejde na obrazovku bez orezani.

. Pokud neni vybrana zadna oblast, uzivatel pomoci prstu vybere takovou,

ktera zachycuje objekt, jenz chce déle poslat na porovnani.

. Po vybéru oblasti uzivatelem aplikace zkontroluje, zda se ¢ara nikde

nekrizi, a pokud k tomu dojde, celd oblast se vymaze a uzivatel bude
mit moznost néjakou opét vybrat. Oblast se automaticky uzavrie nej-
kratsi moznou tseckou, kterda také projde kontrolou kiizeni. Vysledné
ohraniceni mé podobu jedné uzaviené ¢ary.

. Pokud uzivatel tspésné dokonci ohraniceni oblasti, mlze jesté oblast

upravit bud pridanim oblasti, nebo naopak odebranim. Po dokonceni
ohraniceni se automaticky zvoli moznost pridat oblast.

Jestlize chce uzivatel ptfidat oblast k jiz vybrané, musi dodrzet pravidla
stejnd, jako pfi vybirdni oblasti samotné (¢ara nesmi prekfizit sebe samu)
a navic musi vybér zacinat i koncit uvnitr jiz existujici oblasti, aby byla
dodrzena podminka jedné uzaviené oblasti.

. Pokud uzivatel vybral ¢ast obrazku, kterou dale nechce mit obsazenou

ve vybéru, vybere nastroj na odebrani oblasti. Opét plati pravidlo ne-
prekrizeni jako v minulém pripadé. Pro dodrzeni celistvosti vybéru bude
muset ¢ara zacinat i koncit mimo existujici vybeér.

. Muze nastat i pripad, kdy se uzivatel rozhodne cely vybér smazat a ozna-

Cit oblast znovu. V tom pripadé staci stisknout tlacitko pro vymazani
oblasti a uzivatel mlize rovnou vybrat novou oblast.

Pro ulozeni vybéru musi uzivatel stisknout tlacitko symbolizujici po-
kracovani a dostane se zpét na galerii vybranych obrazkt, kde budou
zobrazeny fotografie i s ohrani¢enim. Pokud ho vSak nebude chtit ulozit,
stac¢i stisknout tlacitko pro navrat na predesly krok.
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2.4.4 Vyplnéni metadat

Umoznuje pfidat doplnujici textové informace k upfesnéni popisu daného
predmétu.

1. Po vybrani a ohraniceni obrazkt se uzivateli zobrazi dialogové okno, kde
si vybere, jaky predmét uzivatel vyfotil a posle na porovnani.

2. 'V dalsim kroku se zobrazi obrazovka s prilozenymi informacemi. Podle
zvolené moznosti v dialogovém okné se uzivateli nabidne vybér z nabidky
atributu, ke kterym uzivatel doplni jejich hodnotu. Jedné-li se o hodnotu,
kterou lze vyjadrit ¢islem, uzivatel bude moci zadat pouze ciselnou
hodnotu. Hodnota miize byt jesté upresnéna fyzikalni jednotkou. Dalsi
moznosti vybéru hodnoty je vytvoreni seznamu. V ostatnich pripadech
uzivatel napise textovou hodnotu.

3. Jestli uzivatel bude znat vice nez jednu informaci tykajici se predmétu,
muze pomoci tlacitka pridat dalsi atribut, ke kterému bude moci opét
pridat hodnotu. Stejné tak, kdyz se uzivatel rozmysli a bude chtit ode-
brat jakykoli atribut, ho mize smazat.

4. Pokud uzivatel smaze posledni atribut, otevie se mu opét dialogové okno,
kde si bude moci vybrat z kategorii, do kterych predmét zapada.

5. Atribut si uzivatel bude moci vytvorit, pokud si z predem navolenych
nevybere. Potom se mu otevre dialogové okno, kde si vybere, zda chce
zadat ¢iselnou ¢i textovou hodnotu. Pti vybéru ¢éiselné hodnoty se au-
tomaticky prida i okénko, do kterého napise zvolenou jednotku, pokud
bude mit smysl néjakou zadat.

2.4.5 Preruseni vyhledavani

Umoznuje pozastavit vyhleddvani vytvoreného pozadavku.

1. Aby mohlo byt vyhledavani preruseno, nejdiive musi byt odeslan poza-
davek na server.

2. Po odeslani se uzivateli zobrazi obrazovka s pribéhem vyhledavani, kde
bude mit moznost prerusit vyhledavani pomoci tlacitka ,,Prerusit®.

3. Serverovéa aplikace dostane prikaz a pozastavi vyhledavani.

4. Pro pokracovani uzivatel bude moci na stejné strance stisknout tlacitko
,Pokracovat“. Vyhledavani bude pokracovat v misté, kde bylo preruseno.
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2.4.6 Zastaveni vyhledavani

Umoznuje zastavit vyhledavani vytvoreného pozadavku. Princip je zde po-
dobny jako u preruseni vyhledavani.

. Aby mohlo byt vyhledavani zastaveno, nejdfive musi byt odeslan poza-

davek na server.

. Po odeslani se uzivateli zobrazi obrazovka s pribéhem vyhledavani, kde

bude mit moznost zastavit vyhledavani pomoci tlacitka ,Zastavit®.

. Serverova aplikace dostane prikaz a ukonci vyhledavani.

4. Aplikace vrati uzivatele na krok s vypliovanim metadat.

2.4.7 Zobrazeni vysledku

Umoznuje zobrazit vysledek vyhledavani a jeho detail.

1. Uzivateli se zobrazi vysledky prijaté ze serveru jako jednotlivé polozky

v seznamu, kde uvidi obrazek, miru shody znazornénou hvézdickami
a pridruzené informace tykajici se predmétu.

2. Po kliknuti na libovolny vysledek se zobrazi jeho detail v podobé foto-

grafie rozlozené na obrazovce bez ofezani a pfidruzenych metadat.

2.4.8 Odeslani vysledkti pomoci elektronické posty

Umoznuje odeslat vybrané vysledky pomoci elektronické posty.
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1. Uzivatel vybere z nabidky vysledkii takové obrazky, které bude chtit

odeslat jinému uzivateli.

. Po vybrani vsech obrazki piejde pomoci tlac¢itka znazornujici odesilani

na obrazovku, kde zadd emailovou (Electronic mail) adresu prijemce. Tu
musi vyplnit, aby zprava mohla byt odeslana, ddle miize vyplnit predmét
nebo pridat libovolny textovy obsah.

. Soucésti elektronické zpravy budou samoziejmé i URL odkazy na ob-

razky, které uzivatel vybral v prvnim kroku. Odkazy budou soucésti
obsahu emailu a budou vlozeny pred pridany text v téle zpravy.



2.5. Vybér platformy

Tabulka 2.1: Rozsifenost operac¢nich systému[14]

’ Operacni systém \ % ‘

Android 81,2
iOS 15,0
Windows Phone | 3,0
ostatni 0,7

2.5 Vybér platformy

Dulezité je urcit, pro ktery operacni systém bude nejvyhodnéjsi aplikaci vy-
vinout.

Podle tabulkyf2.1] je vidét, ze Microsoft Phone a ostatni operacéni systémy
jsou velmi mélo rozsitené, a proto nebudou podrobnéji rozebrany.

Vyznamnym opera¢nim systémem na trhu je systém iOS od firmy Apple,
od kterého konkurence c¢asto kopiruje nové funkcionality. Tento systém je
zndmy svou uzavienosti, kterou lze povazovat za pozitivum i negativum podle
toho, jak je na ni nahlizeno. Jednoznacnym kladem je bezpecnost, kterou
zalizeni s iOS disponuji. Pro uzivatele je vsak systém hufe pristupny.

Google Android je v pristupu presnym opakem predeslého systému. Tvurci
tohoto operacniho systému vsadili na otevienost, tudiz je mozné, Ze si stazenim
nezndmého softwaru do zafizeni uzivatel nainstaluje i nebezpecény vir. Avsak
prace s obsahem systému je priméjsi a neni potfeba podpurnych aplikaci
jako je tomu v pripadé i0S, kde lze presouvat soubory z mobilniho zafizeni
a pocitace pouze pomoci aplikace iTunes[I5].

Po shrnuti je vidét, ze operaéni systémy iOS a Android sdzi na opacné pri-
stupy (jeden je otevieny, druhy uzavieny). Kazdy mé své vyhody i nevyhody.
Funkcionalitu aplikace vsak ani jeden z nich neomezuje, proto byl vybér urcen
podle rozsitenosti systému. V tom pripadé je jasnou volbou operacni systém
Android.

2.6 Operacni systém Android

Android je nejrozsifenéjsim opera¢nim systémem na mobilnich zarizenich jako
jsou mobilni telefony a tablety. Dokonce ho najdeme i v nékterych novéjsich
televizorech. Jednim z duvodu, proc¢ je tento systém tak oblibeny, je cenova
dostupnost nékterych zatizeni, kterd ho vyuzivaji.

Dalsim kladem je otevienost systému. Timto zplusobem pritdhl velkou
spoustu vyvojaru, kteri prispivaji svym dilem k oblibenosti platformy. A nao-
pak, vice prodanych telefonti znamend vétsi mnozstvi stazené aplikace a ve vét-
siné pripadu i vétsi zisk programatorim — oboustranné prospésna
spoluprace[16].
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Jako u kazdého systému, ktery se neustale vyviji, se i u systému Android
vytvari nové verze prinasejici nové funkce, knihovny a rozhrani. S pribéznym
vyvojem by ¢asem mohl prijit problém v podobé nekompatibility novéjsich
zalizeni se starsimi aplikacemi. AvSak diky zpétné kompatibilité se témto
komplikacim operac¢ni systém lehce vyhne, protoze nové verze obsahuji stejné
funkce jako ty predeslé. Ovsem je nutné si nejdrive urcit, od jaké verze operac-
niho systému by méla aplikace fungovat bez potizi, protoze vyssi verze mohou
obsahovat funkce, které nizsi nepodporuji[I7]. V mém pripadé jsem si zvolil
dolni hranici verzi 4.0.
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2.7 Vyvoj vedouci k operacnimu systému Android

V minulosti, kdy se vyvijelo vyhradné v nizko-uroviiovém jazyce C nebo C++,
musel vyvojar dopredu znat technickou stranku zarizeni, pro které vyvijel
aplikace. Jak ¢asem technologie postoupila, stal se tento pristup zastaralym.
Platformy jako je tfeba Symbian tento problém castecné vytesily, avsak potie-
bovaly komplexni kod v C/C++ a tézkopadné aplikacni rozhrani, aby mohly
byt vyvijeny pro vice druht zafizeni.

Velkym pokrokem bylo predstaveni MIDletu (aplikace vyuzivajici MIDP —
Mobile information device profile), které jsou spoustény na JVM (Java virtual
machine), na procesu tvaricim se jako hardwarova vrstva a umoznujici vytvaret
aplikace bézici na riznych zarizenich. Bohuzel tato vyhoda ma i druhou stranu,
a to omezeny pristup k hardwaru zatizeni.

Tento operacni systém nabizi nové moznosti pro mobilni aplikace ote-
vienym vyvojovym prostfedim postaveném na otevieném Linuxovém jadre.
Pristup k hardwaru je umoznén vsem aplikacim skrze knihovny aplikac¢nich
rozhrani.

V Androidu si jsou vSechny aplikace rovnocenné. Jak aplikace tietich stran,
tak ptuvodni Android aplikace jsou psany se stejnymi aplika¢nimi rozhranimi
a spoustény ve stejném béhovém prostredi. Uzivatel mize odstranit a nahradit
jakékoli puvodni aplikace jinou alternativou.

2.8 Architektura operacniho systému Android

Operacni systém Android je postaven na péti zakladnich elementech, jadru,
knihovnéach, béhovém prostredi, ramci aplikace a aplikacni vrstveé:

o Jadro systému je nejnizsi vrstvou v celé architektute. Vytvari abstraktni
vrstvu mezi hardwarem a zbylymi ¢tyfmi vysSsimi vrstvami. Dalsimi
vlastnostmi této vrstvy jsou zabudované ovladace, podpora spravy sité,
paméti, procesu, bezpec¢nosti a energie.

e Knihovny opera¢niho systému Android jsou dalsi vrstvou nad jadrem.
Knihovny jsou napsané v jazyce C/C++ jako jsou knihovny libc,
OpenSSL.

e Béhové prostiedi Android je tfeti vrstvou, bez které by nebyl mobilni
telefon s operac¢nim systémem Android takovy, jaky ho zndme dnes. Tato
vrstva obsahuje jadro knihoven a DVM (Dalvik Virtual Machine). DVM
je registrové orientovany virtualni stroj, ktery umoznuje béh nékolika
instanci aplikace na jednom zarizeni.

e Ramec aplikace zprostiedkovava mnoho sluzeb, které vyvojar vyuziva
ve své aplikaci v podobé Java trid. Obsahuje naptiklad nastroje na vy-
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Tabulka 2.2: Verze operac¢niho systému Android[19]

Verze ‘ Nézev ‘ API ‘ Rozsitenost ‘
2.2 Froyo 8 0,4 %

2.3.3 - 2.3.7 | Gingerbread 10 6,4 %

4.0.3 - 4.0.4 | Ice Cream Sandwich | 15 57 %

4.1.x Jelly Bean 16 16,5 %

12x 17 | 18,6 %

4.3 18 5,6 %

4.4 KitKat 19 414 %

5.0 Lollipop 21 5,0 %

5.1 22 0,4 %

tvareni uzivatelského rozhrani, nastroje pro spousténi jinych aktivit ¢i
aplikaci nebo sluzeb, které bézi na pozadi mobilniho telefonu.

o Aplikacni vrstva je posledni a nejvyssi vrstvou vyse zminéné architek-
tury. V této vrstvé jsou vsechny aplikace, jak puvodni, tak stazené,
nainstalovany. Vsechny aplikace na této vrstvé vyuzivaji stejné aplikacni
rozhrani a vyuzivaji tfidy z rdmce aplikace[18].

2.9 Verze operacniho systému Android

Pro lepsi prehlednost jsou jednotlivé verze systému Android, jejich rozsifenost,
nizev a API zobrazeny v tabulce
Daéle nésleduje vycet verzi a tprav, které jednotlivé verze prinesly[20].

2.9.1 Froyo

e Optimalizace rychlosti a paméti

o Moznost vytvorit WiFi (Wireless fidelity) hotspot

e Moznost instalace aplikaci na pamétovou kartu

o Zvyseni rychlosti diky JIT (Just in time) kompildtoru

e Podpora numerickych a alfanumerickych hesel

2.9.2 Gingerbread

e Upravena virtudlni kldvesnice
o Podpora SIP (Session initation protocol) pro volani pfes internet

e Podpora videohovort
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e Podpora senzoru jako je gyroskop nebo barometr

e Zlepseni spravy prostredki

2.9.3 Ice Cream Sandwich
e Vylepseni rozeznavani hlasu
o Rozpoznavani podle obli¢eje/odemykani telefonu obli¢ejem

» Vylepseni fotoaparatu (pofizeni panorama, priblizovani poptipadé odda-
lovani pfi natéceni)

e Moznost pristupovat k aplikacim pfimo ze zamcené obrazovky

o Android Beam (funkce umoznujici odesilani dat pomoci NFC — Near
field communication)

2.9.4 Jelly Bean
e Podpora OpenGL

o Vylepseni fotoaparatu (pomoci Photo Sphere lze porizovat 360 ° fotogra-
fie)

e Schopnost pridavat ovladaci prvky bez nutnosti prav spravce zarizeni

e Podpora vice uzivatelskych ucta

2.9.5 KitKat
e Omezeni pristupu aplikacim k externimu tlozisti
o Optimalizace zafizeni se slabym vykonem
o Zakazan pristup tretim strandm ke statistickym tdajum o baterii

¢ Predstaven Android Runtime

2.9.6 Lollipop
o Optimalizace Android Runtime (napriklad garbage collector)
e Podpora 64 bitovych procesori

e Podpora pouzivani vice SIM karet najednou
2.10 Diagram trid
Soucésti navrhu je diagram t¥id (obr. a jejich kratky popis.
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«Staticr
PhotosSingleton
«interface» - photos: Arrayl ist<Photoltem>
SurfaceHolder.CallBack + getPholo(int): Photoltem
+ surfaceCreated(SurfaceHolder): void Photoltem
+ void surfaceChanged(SurfaceHolder, int, int, int): void - thumbnail: Bitmap
+ void surfaceDestroyed(SurfaceHolder): void - absolutePath: string

- area: ArraylList<Pair<float, float> >
+ getThumbnail(): Bitmap

DisplayCamera TakePhotoManager + getAbsolutePath(): string Add!vletadata

& + setCamera(): void L_<>|| * getArea(): ArrayList<Pair<float, float> > - metadataList: Metadataltem
+ setOrientation(): void . + addMetadatal):. void
+ closeCamera(): void addMetadata(): voi

+ removeMetadata(): void

—

AsyncTask

+ dolnBackground(): String
+ onPostExecute(): void

V

‘T Metadataltem
Transfering - category: int
+ createRequest(): JSON - attribute: int
- + sendRequest(): void - value: String
SendMail + recievingResponse(): void + selCategory(): void
- reciever: String + askForResponse(): float + setAttribute(): void
- subject: Slnng + setValue(): void
- body: String

+sendMail(): void Selecting

- area: ArrayList<Pair<float, float> >
‘ - temporaryArea: AmrayList<Pair<float, float> >

- path: Path
- temporaryPath: Path

GallerylmagesAdapter GalleryChosenlmagesAdapter | | photoPosition: int Resultitem

+ getltem(): Photoltem + getitem(): Photoltem + selDrawenArea(): void - image: Bitmap
+ setTool(): void -url: URL

é J] + saveArea(): void - result: double
+ deleteArea(): void + getlmageFromUrl(): void
ArrayAdapter + isLinelntersect(): boolean

+ addSelection(ArrayList<Pair<float, float> >): void

+ getCount(): int
+ removeSelection(ArrayList<Pair<float, float> >): void

+ getitem(): Object
+ getltemld(int): long
+ getView(int, View, ViewGroup): View

RecievedResults
?‘ - resultList: Resultltem
+ getltem(): Resultitem

Obrazek 2.5: Schéma trid

2.10.1 Photoltem

Tato tfida je implementovana jako singleton, tedy po jejim zavolani existuje
jeji instance celou dobu béhu aplikace. Tato instance obsahuje pole drzici
informace o jednotlivych obrazcich (samotny obrazek, jméno, absolutni cestu
vedouci k souboru, ohrani¢enou oblast). Tato tfida je pouziviana pro zobrazeni
obrazkt v galerii.

2.10.2 Metadataltem

Trida Metadataltem reprezentuje polozky v seznamu, jez obsahuji jednotlivé
informace blize popisujici predmeét.

2.10.3 Resultltem

Resultltem reprezentuje polozky, které klientskd aplikace pfijme ze serveru.
Vysledek obsahuje obrazek predmétu, URL adresu obrazku, jeho ohodnoceni
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a dalsi atributy popisujici objekt.

2.10.4 DisplayCamera

Abychom mohli fotit, je potfeba zobrazovat to, co je vidét pomoci vestavéného
fotoaparatu. Pro tento ucel je vytvorena tiida DisplayCamera, kterda dédi
z t¥idy SurfaceView, diky které 1ze vykreslovat obrazky, a kterd implementuje
rozhrani SurfaceHolder.CallBack, jez umoznuje poridit obrazek.

2.10.5 GalleryImagesAdapter, GalleryChosenlmagesAdapter

Tyto dvé tiidy dédi ze stejného predka a to z tfidy ArrayAdapter, pomoci
které uzivateli zobrazuji na obrazovce jednotlivé polozky.

2.10.6 Selecting

Trida, kterd umoznuje ohranic¢it relevantni oblast obrazku. Selecting obsahuje
metody na ohraniceni, pridani oblasti, odebrani oblasti, smazéani celého ohra-
niceni, uloZeni ohranic¢eni a kontrolu, zda se ¢ara nekrizi.

2.10.7 Transfering

Tato trida obstarava komunikaci se serverem, tedy odesila pozadavky v po-
dobé JSON retézci pomoci HT'TP metod a pfijimé odpoveédi ve stejné formé
jako pozadavky. Transfering dédi ze tfidy AsyncTask, kterd umoznuje asyn-
chronni praci dvou vlaken. V tomto pripadé jde o hlavni vlakno a vldkno
obstaravajici komunikaci se serverem.

2.10.8 AddMetadata

Pro vytvoreni a pridani jednotlivych metadat, které popisuji hledany predmét,
slouzi t¥ida AddMetadata. TFida obsahuje list jednotlivych polozek (Metada-
taltem), které obsahuji informace v podobé kli¢e a odpovidajici hodnoty.

2.10.9 RecievedResults

Ttida RecievedResults, kterd dédi z tfidy ArrayAdapter, zobrazuje prijaté
vysledky ze serveru.

2.10.10 SendMail

Tato trida zprostredkovava odeslani vybranych fotografii pomoci elektronické
posty.
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2.11 Navrh grafického rozhrani

Dulezitym faktorem navrhu aplikace je jeji grafické rozhrani. Navrh jednot-
livich obrazovek je nezbytny pro konzultaci se zadavatelem. Casto se tim
predejde nesrovnalostem a vsichni si mohou jasné predstavit, jak bude aplikace
vypadat, komunikovat, a mohou ji upravovat podle potieb.

Prvotni navrh grafického rozhrani vyvijené aplikace vypadal nasledovné.

4 e N
4 N
| GALERIE |
| KAMERA |
\ v
\, P,

Obrazek 2.6: Navrh iivodni obrazovky

Pri zapnuti aplikace uzivatel vybere bud zapnuti fotoaparatu nebo galerii
jiz vyfocenych predmétu (obr. [2.6]).

32



2.11. Navrh grafického rozhrani

[pAGTFoTo] [POKRACOVAT]
\ v

\ 7

Obrazek 2.7: Navrh fotoaparitu

Po stisknuti tla¢itka ,Kamera“ se zobrazi fotoaparat (obr. [2.7)) a uzivatel
muze porizovat fotografie. Zde uzivatel poridi fotografii, ktera se mu zobrazi
na displeji. Poté se rozhodne, jestli pokracovat na dalsi krok, nebo poridit
dalsi.
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Obréazek 2.8: Navrh galerie obrazki

Na této obrazovce (obr. [2.8]) uzivatel vybere obrazky, které chce odeslat
na porovnani s databdzi. Pokud bude chtit, mize také zobrazit detail jednot-

livych polozek. Polozky jsou serazeny od nejnovéjsi po nejstarsi podle casu

a data porizeni.
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\ 7

Obrazek 2.9: Navrh zobrazeni detailu fotografie z galerie

Po kliknuti na jakoukoli polozku se zobrazi jeji podoba v co nejvyssi
velikosti bez nutnosti ofezani (obr2.9)).
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Galerie vybranych

dd/mm/yyyy dd/mm/yyyy dd/mm/yyyy

dd/mm/yyyy dd/mm/yyyy dd/mm/yyyy

POKRACOVAT

. PV

Obréazek 2.10: Navrh galerie vybranych obrazkt

Zde se uzivateli zobrazi vybrané polozky z galerie vSech obrizkt z pre-
deslého kroku (obr. [2.10)). Po vybrani polozky se mu otevie moZnost objekt
na fotografii ohranicit.
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|DALSI] [OREZ] [POKRACOVAT]
\ >

\ 7

Obréazek 2.11: Navrh ohranic¢eni objektu na fotografii

Ohranicit fotografii mtze uzivatel pomoci doteku. Obrazek se zobrazi v co
nejvétsi velikosti bez nutnosti ohraniceni (obr. [2.11]).
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Obrazek 2.12: Navrh vyplnéni metadat k predmétu

Po vybréani fotografii a ohraniceni jejich podstatnych ¢asti uzivatel muze
pridat informace o objektu, které upfesni vyhleddvani (obr. [2.12]).
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Odesilani a pFijimani

L1111 |

Nazev: XXXXXX

Shoda: xx%

Nazev: XXXXXX
Shoda: xx%

|pRERUSIT] |zAsTAVIT]

Obréazek 2.13: Navrh obrazovky pti prijimani vysledkt

Béhem ptijimani se uzivateli zobrazuji pribézné vysledky i pribéh celko-
vého zpracovévani pozadavku na serveru (obr. [2.13)). Dale muze byt vyhodno-
covani ukonceno, nebo preruseno.
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Vysledky vyhledavani

Nazev: XXXXXX

Shoda: xx%

Nazev: XXXXXX

Shoda: xx%

Nazev: XXXXXX

Shoda: Xx%

[maiL] |nove HieDANI |

. V

Obrazek 2.14: Navrh obrazovky po vyhodnoceni vysledki a jejich zobrazeni

Jakmile vyhodnoceni dosdhne 100 %, zobrazi se uzivateli mnozina (o pte-
dem dané velikosti) vysledki sefazend od nejvétsi podobnosti obrazku po nej-

mensi (obr. [2.14)).
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Nazev:  XXXXXXXXX
Autor: XXXXXXXXX

\ 7

Obrazek 2.15: Navrh zobrazeni detailu prijatého vysledku

Po kliknuti na vysledek v seznamu vysledki se uzivateli zobrazi jeho detail
obsahujici fotografii a pfidruzené informace popisujici predmét (obr. [2.15)).

2.12 Prtichod aplikaci

Pro lepsi predstavu prichodu aplikaci je prilozen graf s oznacenymi prechody
mezi jednotlivymi obrazovkami (obr. [2.16]).
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Obrazek 2.16: Prechody

Po spusténi aplikace bude mit uzivatel na vybér ze dvou moznosti: ,,Galerie®
a ,Kamera“ (obr. [2.17). Pfi jakémkoli vybéru budou néasledovat dalsi kroky
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72% W 14:44
Hledani Objektu

Galerie

Galerie /
Kamera
\ Kamera

Zpétné tlacitko

Obrazek 2.17: Uvodni obrazovka

pro ziskani vysledku.

o Zpétné tlac¢itko — Stisknutim se aplikace vypne.

o Galerie (prechod #3) — Po stisknuti tlacitka se zobrazi galerie s obrézky

ulozenymi ve slozce DCIM.

o Kamera (prechod #1) — Po stisknuti tlacitka se otevie kamera a uzivatel

bude moci vyfotit podezrely predmét.
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Pokracovat

Zpétné tlacitko

Vyfotit

Obrazek 2.18: Obrazovka s fotoaparatem pripravenym k foceni

Pokud uzivatel vybere moznost ,Kamera“, otevie se fotoaparat na zadni
strané mobilniho zarizeni, pomoci néjz je mozné poridit obrazek cennosti,
ktery se poté ulozi do slozky DCIM (obr. . Objekt muze byt vyfocen
libovolné kréat za sebou (naptiklad z riuznych Ghli) pro zvétseni pravdépodob-
nosti nalezu nejpodobnéjsiho vysledku.

Pokracovanim se uzivatel dostane na galerii obrazki v telefonu, stejné jako
kdyby na tivodni obrazovce vybral moznost ,,Galerie®.

o Zpétné tlacitko (prechod #2) — Po stisknuti se uzivatel vrati k ivodnimu
vybéru ,,Galerie“ a ,,Kamera*“.

o Vyfotit — Stisknutim tohoto tlacitka uzivatel poridi fotografii zobrazenou
na displeji. Po vyfoceni a zpracovani obrazku je fotdk opét pripraven
porizovat fotografie.

o Pokracovat (prechod #5) — Stisknutim tohoto tlac¢itka uzivatel prejde
na dalsi krok, kde se mu zobrazi galerie s fotografiemi ulozenymi v mo-
bilnim zatizeni.
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Obrazek 2.19: Galerie s fotografiemi

Galerie s fotografiemi v mobilnim zafizeni se otevie pii vybrani , Galerie“
po spusténi aplikace nebo pokud uzivatel foti objekt a rozhodne se pokraco-
vat stisknutim tlacitka , Pokracovat® na obrazovce se spusténym fotoapara-
tem (obr. . Stisknutim obrazku v galerii se zobrazi tak, aby bez ofezani
zabiral 100 % obrazovky.

Na nésledujici obrazovce uzivatel vybira fotografie, které chce v dalsich
krocich odeslat na server, na némz se pomoci programu porovnaji s databazi
odcizenych predmeéti.

Pomoci zaskrtavaciho tlacitka se oznac¢i obrazky urcené k odeslani. Klik-
nutim na miniaturu obrézku se zobrazi v plné velikosti (prechod #7). Pokud
uzivatel nezaskrtne alespon jedenu polozku, nebude moci pokracovat na dalsi
krok.

o Zpétné tlacitko (prechod #4 poptipadé #6) — Po stisknuti se uzivatel
vrati na ivodni obrazovku, pokud se na nynéjsi krok dostal stisknutim
tlacitka ,Galerie*, nebo se vrati na obrazovku s fotdkem, kde bude scho-
pen opét porizovat fotografie, pokud se na nynéjsi krok dostal pomoci
,Pokracovat“ po foceni.

o Pokracovat (pfechod #9) — Stisknutim tohoto tlacitka se uzivatel do-
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stane na dalsi krok, kterym je galerie vybranych obrazkt. Pokud neni
oznacena ani jedna fotografie, tlac¢itko neni zobrazeno a nelze pokracovat.
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< Detail obrazku

Zpétné
tlacitko

Obrazek 2.20: Detail fotografie

Pokud uzivatel klikne na fotografii v galerii, zobrazi se na obrazovce v plné
velikosti — fotografie bude zobrazena tak, aby se celd vesla na obrazovku a ne-
byla nikde ofezana (obr. . Fotografie muze byt priblizena nebo oddalena
pomoci dvou prsti.

o Zpétné tlacitko (prechod #8) — Po stisknuti se zobrazi galerie se vSemi
obrazky zaskrtnutymi tak, jak byly tésné pred otevienim obrazku.
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& Vybrané obrazky

Pokracovat

Zpétné tladitko
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Obrazek 2.21: Galerie s vybranymi fotografiemi k porovnani

V pripadé, ze uzivatel bude po oznacCeni obrazku urcenych k porovnani
pokracovat, zobrazi se opét galerie, ale tentokrat jenom s obrazky, které byly
urceny ke zpracovani (obr. . Zde mohou byt jesté upraveny nebo odebrany
ze seznamu.

Prejiti na dalsi krok uzivateli umozni vyplnit metadata souvisejici s ob-
razky vybraného objektu, ktera se vlozi do pozadavku.

Kliknutim na obrazek se otevie plna velikost (obrazek bude tak velky, aby
se vesel na celou obrazovku bez ofezédni) fotografie a uzivatel bude moci oznacit
pouze relevantni oblast obréazku (pfechod #11 popripadé #13). Ohrani¢end
fotografie se poznéd podle toho, Ze na miniatufe bude zobrazen vybér, ktery
uzivatel provedl.

o Zpétné tlacitko (prechod #10) — Po stisknuti se uzivateli zobrazi galerie
se vSemi obrazky oznacenymi tak, jak byly vybrany tésné pred pokra-
¢ovanim na obrazovku s galerii vybranych obrézki. Pokud byl obrazek
odebran ze seznamu, nebude v galerii zaskrtnut.

o Pokracovat (pfechod #15) — Po stisknuti se uzivatel dostane na dalsi
krok, kterym je doplnéni informaci o obrazku.
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Obrazek 2.22: Obrazovka s ohrani¢enim oblasti fotografie

Pokud uzivatel klikne na obrazek v galerii vybranych fotografii, zobrazi
se mu fotografie s moznosti vybéru oblasti (obr. . Kazdy objekt by mél
byt v obrazku ohranicen kvili zvyseni pravdépodobnosti najiti nejpodobnéj-
stho obrazku v databazi. Jestlize ziistane fotografie bez ohraniceni objektu,
mlze pozadi zbytecné znepfesnit porovnavani a konecny vysledek. Uzivatel
bude obrazek oznacCovat pomoci tahu prstu, kterym ohranic¢i oblast, kterou
povazuje za dllezitou a kterou bude chtit odeslat ke zpracovani. Obrazek
s ohranic¢enim bude v galerii oznacen. Po zvednuti prstu se ohranic¢eni dokon¢i
pomoci nejkratsi tsecky mezi poc¢atecnim a koncovym bodem, ktera oblast
uzavie. Pokud se ohraniceni bude krizit, po oddaleni prstu zmizi.

Pokud uzivatel neni s vybranou oblasti spokojen, muze cely vybér jedno-
duse zrusit a provést znovu, anebo pomoci panelu nastroji vysledny obrazec
poupravit. Bude mit na vybér ze dvou moznost{ dpravy: pridat oblast, odebrat
oblast.

e Pridat oblast: Pro pridani nového vybéru k jiz oznacené oblasti na foto-
grafii uzivatel vybere v panelu tlacitko umoznujici tuto moznost. Nyni
uzivatel tahem prstu z vyznacené oblasti ohrani¢i novou oblast, kterou
bude chtit pripojit k té ptivodni, a vrati se zpét do jiz vyznacené cCasti.
Pridany vybér bude ohranic¢en protinajicimi se body, ¢arou mezi témito
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body a nové nakreslenou hranici oblasti. Pokud se nové nakreslena krivka
neprotne se stavajici, jak je popsano, tah zmizi a pridani se neprovede.
Pokud se kiivka protne sama se sebou, opét zmizi a pozadovand akce se
neprovede.

Odebrani oblasti: Pro odebrani ¢asti ohraniceni fotografie uzivatel vy-
bere tlacitko k tomu urcené, jako tomu bylo v predeslém pripadé (tlacitko
se chovd obdobnym zpusobem). K vyuziti této funkcionality se musi
pomoci prstu opét protnout nové vytvorend krivka zacinajici vné exis-
tujictho vybéru s ohrani¢enim oblasti. Poté uzivatel vybere ¢ast, kterou
bude chtit odebrat z vybéru, a vrati se zpét mimo puvodni ohraniceni.
Pro odebirani plati obdobna omezeni jako pro ptridavani.

Pokud uzivatel nebude s vybérem spokojen, bude ho moci pomoci néastro-

jového panelu upravit. Bud oznaci oblast, kterou nechce zahrnout do vybéru,
ta se nasledné odebere, nebo naopak prida oblast, kterou bude chtit zahrnout
do ohraniceni.

Fotografie bude moci byt i priblizena. Po ptiblizeni ¢i oddaleni bude ohra-

nic¢eni obsahovat stejnou c¢ast fotografie. Bude reagovat na zmény.

20

Zpétné tlacitko (prechod #12) — Po kliknuti se uzivatel vrati na galerii
vybranych fotografii a oznaceni, které vytvoril, se zrusi.

Pokracovat (prechod #12) — Po stisknuti se ulozi vybér a uzivatel se
vrati na galerii vybranych fotografii. Pokud uzivatel bude chtit jesté
zhlédnout nebo upravit ohraniceni, stac¢i, aby znovu klikl na obrézek,
a otevre se nahled i s ohrani¢enim.

Zrusit vybér — Stisknutim tohoto tlac¢itka se ohraniceni zrusi a uzivatel
muze znovu ohranicit oblast.

Pridat — Po vybrani tohoto néstroje aplikace uzivateli umozni vybrat
pomoci prstu oblast, kterou chce zahrnout do vybéru.

Odebrat — Vybérem tohoto nastroje aplikace uzivateli umozni ohranicit
pomoci prstu oblast, kterou nechce zahrnout do vybéru.

Nahledovy méd — Po stisknuti se zrusi predesly vybér nastroje (pri-
dani/odebrani oblasti) a uzivatel bude moci fotografii priblizovat nebo
oddalovat.
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;

Odebrat z
vybranych

Obrazek 2.23: Obrazovka s vybérem pro odebrani fotografie z vybéru

PTi moznosti ohraniceni objektu se po stisknuti tfech tecek otevie menu
s polozkou ,,Odebrat* (obr. . Pokud se uzivatel rozhodne, ze obrazek neni
vhodny na porovnani, jak si ptivodné myslel, mize ho timto vybérem odebrat
z vybranych fotografii.

o Zpétné tlacitko (prechod #14) — Po kliknuti se uzivatel vrati na galerii
vybranych fotografii a oznaceni, které vytvoril, se zrusi (pokud néjaké
vytvoril).

e Odebrat z vybranych — Stisknutim se obrazek odebere z mnoziny vybra-
nych fotografii urc¢enych k porovnani (pii vréceni se na vybér obrazku
urc¢enych k odesldni nebude odebrany obrazek zaskrtnuty). Po odebréani
se uzivatel vrati do galerie vybranych fotografii, kde obrazek, ktery se
rozhodl smazat z vybéru, neni.
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Vyberte typ
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Obraz
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Zrusit

Zpétné tlatitko

Obrazek 2.24: Vybér typu predmétu

Pokracovanim se uzivateli zobrazi obrazovka s moznosti prilozit pridavné
informace, které maji pomoci s vyhledavanim vysledkt. Uzivatel musi diive,
nez zacne vyplnovat samotné tudaje, specifikovat o jakou cennost se jednd
pomoci jednoduchého dialogového okna a podle toho bude mit na vybér tdaje,
které k danému objektu lze prifadit a zaroven jsou relevantni (obr. .

Pokud si uzivatel nevybere ani z jedné kategorie, bude moci pokracovat
vybérem ,Pokracovat bez metadat®. Timto zpusobem se odesle fotografie
na porovnani bez dalsich doplnujicich informaci.

Aplikace bude nabizet i moznost jiného predmétu, respektive nabidne
atributy urcené pro vice nez jednu kategorii misto specifickych (napiiklad
pocet svicek pro svicen).

o Zpétné tlacitko (prechod #16) — Stisknutim se uzivatel dostane na pred-
chozi obrazovku galerie s vybranymi obrazky.

o OK (prechod #17) — Zvyraznéna polozka se vybere a uzivatel bude moci
pridavat pouze data uptesnujici dany typ cennosti.

o Zrusit (prechod #16) — Dialogové okno se zavie a uzivatel se dostane
na predchozi obrazovku galerie s vybranymi obrazky.
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Obrazek 2.25: Vyplnéni informaci popisujicich objekt

Pred odeslanim mize uzivatel vyplnit textové informace vztahujici se k pred-
meétu. Pridruzenych informaci se mize odeslat vice nez jedna.

Po stisknuti ,,OK* v dialogovém okné se zobrazi obrazovka se seznamem
vlastnosti (obr. . Pomoci tlacitka ,Pridat“ se do seznamu vlozi novy
fadek. Uzivatel si vybere, o jaky atribut se bude jednat (vlevo), a vedle
néj (napravo) se aktualizuje pole na vyplnéni textové nebo ¢iselné hodnoty, ¢i
vybrani z mnoziny predvyplnénych hodnot.

Pokud uzivatel vybere moznosti ,,Jiné“, napravo od seznamu se zobrazi
textové pole, kde uzivatel vepise hodnotu atributu ,,Material“. Pokud uzivatel
bude chtit do pole, kde je tieba vyplnit ¢iselnd hodnota (napiiklad vyska),
vepsat textovou odpovéd, nebude mozné zapsat jakykoli jiny znak kromé
¢islice. Pokud se bude jednat o ¢iselny tidaj urceny ve fyzikalnich jednotkach,
bude si uzivatel moci vybrat, ve kterych danou informaci zadd (napriklad jestli
vyska bude v centimetrech, metrech, nebo milimetrech).

Pokud dialogové okno uzivateli nenabidne atribut, ktery by rad vyplnil,
bude mit moznost vybrat polozku s vlastnim vyplnénim informace. P¥i vybéru
se otevie dialogové okno s moznosti vybéru mezi textovou a ¢iselnou formou
hodnoty, kterou chce uzivatel zadat. Podle toho, kterou moznost vybere, se
zobrazi fadek v seznamu s poli, do kterych vepise atribut, jeho hodnotu a po-
ptipadé jednotku, pokud se bude jednat o ¢iselnou hodnotu. Pokud uzivatel
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stiskne tlacitko ,Zrusit“, nebo klikne vné dialogového okna, atribut radku,
ktery zménil na ,Vlastni“, se nastavi na prvni hodnotu v seznamu atributu.

o4

o Zpétné tlacitko (prechod #18) — Stisknutim se smazou vSechny dosud

vyplnéné a pridané informace a opét se otevie dialogové okno s vybérem
typu predmétu. Okno se bude chovat jako kdyby se na stranku prislo
z predchoziho kroku (galerie s vybranymi fotografiemi).

Smazat Tadek — Stisknutim tohoto tlacitka se smaze cely radek, vedle
kterého je zobrazen.

Pridat — Po stisknuti se na konec seznamu prida novy radek, na kterém
uzivatel bude moci vybrat, jaky atribut k obrazku bude chtit prilozit.
Pokud se bude jednat o polozku, ktera je jedinecna (napriklad vyska
obrazu) a kterd je jiz vybrand v néjakém z predeslych radki, nebude se
uz v seznamu vyskytovat.

Atribut — V rozbalovacim seznamu si uzivatel vybere atribut, ktery chce
prilozit k obrazku jako doplnujici informaci.

Hodnota — Podle atributu se zobrazi pole, do kterého se napise jakykoli
text (1), nebo ¢islo (2), nebo se zobrazi rozbalovaci okno s moznosti
vybéru hodnoty (3).

Jednotky — Zobrazi se seznam s jednotkami, které doplni celkovou infor-
maci o hodnoté, pokud bude priddni hodnoty veli¢iny davat smysl.

Pokracovat (pfechod #19 popripadé #22) — Po stisknuti tohoto tlacitka
se odesle pozadavek na server a prejde se na dalsi krok.
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< Vyhledavani

Vyhledavani...

Zpétné tlacitko

Spojeni se serverem nenavazano

Obrazek 2.26: Odesilani pozadavku, pokud zafizeni neni pripojeno k internetu

Obrazovka ,,Vyhledavani“ s napisem ,Spojeni se serverem nenavazano“
se ukdze, pokud uzivatel neni pfipojen k internetu (obr. [2.26)). Po navézani
spojeni zapocne odesilani a prijimani vysledku (pfechod #21).

o Zpétné tlacitko (pfechod #20) — Po stisknuti se uzivatel vrati na ob-

razovku, kde se mu zobrazi metadata, kterd v predeslém kroku vyplnil
a pripojil k pozadavku.
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€ Vyhledavani

Pozastavit

Vyhledavani...

Zpétné tlacitko

Spojeni se serverem navazano

Zastavit

Obrazek 2.27: Odesilani pozadavku, pokud zafizeni je pfipojeno k internetu

Pii pfipojeni béhem predeslého kroku (obrazovka s népisem ,Spojeni se
serverem nenavazano*“) nebo pfi samotném vstupu na tuto obrazovku, pokud
je pripojeni jiz navazéno, se po automatickém odesldni pozadavku na obra-
zovce objevi procentudlni prubéh procesu vyhodnocovani na serveru a pri-
bézné vysledky (obr.[2.27)). Pokud proces porovnavani skonéi (dosdhne 100 %),
automaticky se zobrazi konecné vysledky (prechod #24).

o Zpétné tlacitko (prechod #23) — Po stisknuti se uzivatel vrati na ob-
razovku, kde se mu zobrazi metadata, kterd v predeslém kroku vyplnil
a pripojil k pozadavku.

o Zastavit (pfechod #23) — Po stisknuti tohoto tlacitka se ukonéi proces
porovnavani a aplikace se vrati do stavu, kdy uzivatel priddva a vypl-
nuje pridruzené informace. Tato metadata jsou vyplnéna tak, jak byla
pred odesldnim na server.

e Pozastavit — Po stisknuti tohoto tlacitka se pozastavi porovnavani a apli-
kace ¢ekd na dalsi rozhodnuti uzivatele (,,Pokracovat® nebo ,Zpétné
tlac¢itko“). Prubézné vysledky budou stale zobrazeny.
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Vysledky: 5

Nové
vyhledavani

Zpétné
tlacitko

Odeslat email

Obréazek 2.28: Zobrazeni vysledkil po prohledani databaze

Posledni krok, kdy se uzivateli zobrazi vysledky s nahledem cennosti,
vybranymi informacemi a podobnosti vyjadfenou hvézdickami (obr. [2.28]).
Uzivatel si mtze kliknout na objekt, ktery se mu zobrazi na nové strance
i s prilozenymi informacemi o ném (prechod #26). Na obrazovce bude také
uvedeno, kolik vysledkti bylo nalezeno. Vybrané vysledky budou moci byt
odeslany na email, ktery uzivatel vyplni. Odeslany budou URL adresy obrazk,
kde je prijemce zpravy bude moci nalézt (prechod #28).

o Zpétné tlacitko (prechod #25) — Stisknutim se uzivatel dostane zpét
na stranku s metadaty vyplnénymi tak, jak byly pred pokracovinim
a odeslanim pozadavku na server.

o Nové vyhledavani (prechod #30) — Uzivatel se dostane na prvni krok,
kde bude mit na vybér mezi otevienim galerie, nebo vyfocenim nového
obréazku.

e Odeslat email — Kliknutim na toto tlacitko se uzivateli zobrazi nova
stranka, kde vyplni emailovou adresu (popiipadé predmét a obsah), kam
bude chtit odeslat URL adresy fotografii, které jsou oznacené.
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& Detail

Zpétné tlacitko

18. stoleti
120 cm

84 cm

Obréazek 2.29: Detail jednoho z vysledkt

Po kliknuti na radek s libovolnym vysledkem se zobrazi jeho detail, ve kte-
rém se uzivateli zobrazi fotografie a dalsi atributy, které jsou k vyslednému
obrézku ptilozeny (obr. . Pokud se vSechna data nevejdou na obrazovku,
bude mozné posunout se podle potreby nize nebo vyse, aby se uzivatel mohl

dostat ke vSem informacim ptiloZzenym k obrazku.

o Zpétné tlacitko (prechod #27) — Po stisknuti se uzivatel vrati na stranku

s vyslednymi fotografiemi a jejich ohodnocenim.
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Emailova adresa

Komu

Predmét:
Zpétné tladitko
Predmét

Télo

Télo zpravy

Odesli

Odesli

Obrazek 2.30: Vyplnéni elektronické zpravy

Uzivatel bude mit také moznost odeslat své vysledky ostatnim osobidm
pomoci elektronické posty. Staci, aby zadal adresu (ta je povinnd), komu
chce vysledky odeslat. Dale mtze vyplnit predmét zpravy a jeji dodatecny
obsah, ktery se pripoji k automaticky pridanému obsahu v podobé URL adres,
na kterych se obrazky nachézi (obr. [2.30).

o Zpétné tlacitko (prechod #29) — Po stisknuti se uzivatel vrati na ob-
razovku s vysledky vyhledavani. Pokud vyplni jakékoli policko, vrati se
zpét na obrazovku s vysledky, a kdyz bude chtit opét zpravu odeslat,
policka budou prazdna.

o Odeslat (prechod #29) — Stisknutim se vysledky odeslou i s pfipadnym
predmétem a obsahem pomoci emailového klienta, kterého mobilni za-
fizeni nabizi.
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KAPITOLA

Implementace

3.1 Vyuzité technologie

3.1.1 Zabudovana kamera v mobilnim zafizeni

Jednim z funkénich pozadavki je, ze aplikace bude schopna porizovat foto-
grafie. V soucasné dobé je jiz standardem, ze mobilni telefony ¢i tablety maji
zabudovany fotoaparat.

Android sdm o sobé nabizi komponentu na foceni[2I], avsak pro zdejsi
pripad neni vhodna. Po vyfoceni se totiz zobrazi porizena fotografie a uzi-
vatel se rozhoduje, zda ve foceni pokracovat, nebo fotografii primo smazat.
Tento pristup se neshoduje s funkcionalitou aplikace, tudiz bylo nutné vytvorit
vlastni implementaci fotografovani.

Nejdrive bylo potieba povolit pristup k fotoaparatu v souboru
AndroidManifest.xml[22]. Poté se vytvorila instance kamery, pomoci které
se ziskavaly informace z fotoapariatu mobilniho zarizeni. Nakonec se skrze
rozhrani SurfaceView prendsel uzivateli na displej obraz zachyceny telefonem
¢i tabletem.

Y Y

3.1.2 Externi ulozisté

Pokud mé aplikace pouzivat jiz porizené obrazky z galerie nebo pokud ma
porizovat obrazky, které maji existovat i po ukonceni aplikace, musi byt ulo-
zeny na predem vybraném tulozisti. V tomto pripadé se bude jednat o externi
ulozisté. Pred vyuzivanim této moznosti se musi nastavit v konfigura¢nim
souboru prava, kterda umozni pristup k externimu tlozisti.

<uses-permission
android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE" />

Nevyhodou tohoto pristupu oproti internimu tlozisti je fakt, ze nemusi byt
vzdy pristupny. Napiiklad pokud uzivatel pfipoji zafizeni pomoci USB (Uni-
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versal serial bus) kabelu k poc¢ita¢i nebo odebere medium s tlozistém (SD kar-
tu — Secure digital) z mobilniho zafizeni.

Jeho nespornou vyhodou je moznost sdileni dat (obrézki), které interni
tlozisté nenabizi[23].

3.2 Foceni objektu

Jednou ze zakladnich funkcionalit je foceni objektu pomoci vestavéného foto-
aparatu. Aby foceni bylo uzivateli prijemné, nesmi ho zatézovat zdlouhavymi
procedurami. Proto hned odpadl pripad, ze by po kazdém vyfoceni uzivatel
musel potvrdit, jestli chce fotografii ulozit nebo ji rovnou smazat.

Aplikace tedy dovoluje stale porizovat fotografie bez preruseni, dokud
uzivatel neuznd za vhodné pokracovat na dalsi krok. Po vyfoceni nékolika
snimkid se bude moci presunout do galerie, kde si je bude moci prohlédnout.
Pokud nebude dostatecéné spokojen s porizenymi fotografiemi, bude se moci
vratit k foceni a pokracovat v ziskavani lepsich obrazki.

3.3 Nacitani fotografii z galerie

Je ziejmé, ze aplikace bude muset mit pristup k tlozisti fotografii, které
uzivatel poridil, aby je nasledovné mohla zobrazit. Nejlepsi zptsob prace s nimi
by byl, kdyby se nemusely fotografie pii kazdém zobrazeni nacitat. Tento
problém je vyftesen tak, Ze se pfi prvnim spusténi galerie vytvoii instance
tridy, kterd existuje i mimo aktivitu, ve které je vytvorena. Takto je predejito
opakovanému nacitani obrazka napriklad pri prechodu mezi aktivitami.

Dale bylo potfeba vyfesit, jak fotografie nejefektivnéji (pamétove i casove)
nacitat a pracovat s nimi. V potaz prisly dva pristupy.

Jeden pristup spociva v nacteni vsech fotografii do paméti, kterou pro-
gramu pritadi operacni systém. Vyhodou tohoto pristupu je rychlost pii ote-
virdni nahledu fotografie, ¢i prace s jednotlivymi fotografiemi. Vse je predem
nacteno, tudiz neni potfeba obrazky znovu nahravat do paméti. AvSak vel-
kou nevyhodou je omezend velikost paméti, kterou je mozné timto zpusobem
pristupu vycerpat.

Proto je tento problém fesen zpusobem lazy loading. Aplikace nacte pouze
ty fotografie, které jsou uzivateli zobrazeny (jsou vidét na obrazovce). Pfi po-
hybu mezi jednotlivymi objekty se postupné obrazky nacitaji a ukladaji do pa-
méti. Tudiz pokud se uzivatel bude chtit dostat zpét do horni ¢asti galerie,
obrazky se jiz nebudou nacitat pomalu z tlozisté, nybrz z paméti telefonu,
ktera je mnohonéasobné rychlejsi.
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3.4 Vyplnéni metadat

Aplikace by méla pocitat s tim, Ze uzivatel nebude umét presné a sam urcit
atributy vztahujici se k danému predmétu, tudiz by mu méla napomahat
pri vytvareni pozadavku, konkrétné vyplnovani metadat. Otdzka zni, jak nej-
vice usnadnit praci béznému uzivateli?

Rucni vypisovani vSech atributii, které ho napadnou, nebo na které si
v danou chvili vzpomene, neni, vzhledem k predeslé otazce, v tomto pripadé
nejvhodnéjsi volbou. Ne vzdy si uzivatel, ktery neprosel kurzy architektury
a historie, vzpomene a sdm popiSe, jakymi prvky je ktery umélecky smér
charakteristicky. Tieba by si vzpomnél, pokud by mu nékdo poradil nebo by
vidél, které moznosti existuji a zaroven pripadaji v tivahu. Proto bude mit
aplikace nékolik moznosti vybéru atributti podle toho, jaky typ predmétu
uzivatel vybere, a také hodnota bude vypliovana riznymi zpusoby, které
budou zaviset na vybraném atributu.

V idealnim pribéhu by se uzivateli objevila obrazovka, kde by si nejdiive
vybral typ objektu, podle kterého se mu nabidnou polozky vztahujici se k da-
je vyroben, nebo drahé kameny, které v ném jsou zasazeny, nez napiiklad
ram, ktery je relevantni moznosti pro obraz. Tato volba uzivateli ztzi vybér
atributu cennosti.

Dale se ukaze obrazovka, kde uzivatel bude moci vyplnit jednu ¢i vice infor-
maci vztahujicich se k objektu. Moznosti budou uvedeny v podobé seznamu.
Pokud uzivatel v seznamu nenajde atribut, ktery by rad vyplnil, pak bude mit
jesté moznost ruéniho vyplnéni. Po vybrani této moznosti se aplikace zepta,
zda se jednd o textovou hodnotu atributu, nebo ¢iselnou hodnotu. V prvnim
pripadé se uzivateli zobrazi dvé policka, kde vyplni atribut a jeho hodnotu.
V druhém ptipadé se zobrazi tii policka, kterd nesou informaci o atributu,
hodnoté, ktera musi mit ¢iselnou formu, a popripadé i jednotce, ve které je
hodnota zadéana.

Po vybéru atributu se zvoli jedna ze tf{ moznosti, kterd urci zpusob vypl-
néni hodnoty.

Prvnimi dvéma moznostmi jsou vySe zminované textové a ¢iselné hodnoty,
které mohou obsahovat i jednotku, kterou ze seznamu vybere uzivatel.

Treti moznosti je seznam, ze kterého uzivatel zvoli jednu moznost. K atri-
butu ,,Umélecky styl“ se tézko bude vymyslet text, proto je lepsi dat uzivateli
na vybér z mnoziny styli a tim mu usnadnit praci nebo napoveédét, pokud si
zrovna nebude schopen vzpomenout.

3.5 Vytvoreni pozadavku

Pro zjisténi vysledku musi byt nejdrive vytvoren pozadavek, ktery charakte-
rizuje dilo, jez bude uzivatel chtit porovnat s databézi.
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Prvnim krokem k vytvoreni pozadavku je ziskani obrazkt dila do mo-
bilntho zafizeni a vybrani vhodnych fotografii k naslednému vyhodnoceni.
Fotografii miize poridit policista kolik bude chtit, avsak musi pocitat s tim,
Ze vétsi pocet fotografii odeslanych na server se bude odesilat i zpracovavat
déle.

7 mnoziny vhodnych kandidatt pro zjisténi podobnosti lze déle u jednotli-
vych obrazkl vybrat oblast, kterd zachycuje pouze dulezitou ¢ast. Ohraniceni
neni nutné, tudiz je jen na uzivateli, zda vybere oblast na fotografii, kde je
predmét zachycen.

Posledni fazi tvorby pozadavku je pridani metadat. Ta mohou byt uziva-
telem vyplnéna a pfilozena k fotografiim. Informace zadané v tomto kroku
nejsou nutné, pozadavek muze byt odeslan i bez dalsich informaci o cennosti,
ale jejich prilozenim se urychli hledani na strané serveru (k porovnani budou
vybrany jen takové obréazky, které se budou v téchto pridruzenych datech
shodovat).

3.6 Odesilani a prijimani dat

Velmi dilezitou soucasti tohoto softwaru je komunikace se serverem. Tomu
musi aplikace odeslat data ve formatu JSON. Tam se data zpracuji a vysledek
se odesle zpét uzivateli.

Soucésti funkénich pozadavki je vybeér vice snimku k odeslani. Sluzba vsak
neumi prijimat v jednom pozadavku vice nez jeden zakdédovany obrazek. Tudiz
je potreba, aby tento problém vyrtesila aplikace.

Moznym Tfesenim je odeslani obrazk, kde kazdy bude obsazen v jednom
pozadavku. Sluzba tedy obdrzi tolik pozadavki, kolik uzivatel vybere obrazkii.
Kazdy pozadavek bude obsahovat stejnd metadata. Aplikace ziska od serveru
URI jednotlivych tloh, na které se bude po odeslani vsech pozadavkt postupné
dotazovat.

Po dokonceni kazdé tlohy program obdrzi pole vysledki, ktera sjednoti.
Pole, jez vznikne po sjednoceni vsech poli obdrzenych od jednotlivych tloh,
nebude obsahovat zadné polozky, které by mély stejnou URL adresu obrazku.
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Testovani

Dilezitou soucasti, jez byva casto podcenovana nebo opomijena, je testovani
vyvijeného softwaru. Dikladnym otestovianim se z produktu odstrani velké
mnozstvi chyb, které by mohly odradit budouci i soucasné uzivatele ¢i zdkaz-
niky. V ptipadé jednoduchych programi je proces testovani kratsi a odstranéni
chyb snadnéjsi. Je velice pravdépodobné, Ze se z nich odstrani vétsina chyb.
Oproti tomu ve slozitych a obsahlych programech je vytvoreni vsech moznych
scénaiu pro otestovani hodné narocéné.

4.1 Testovani autorem

Pro jednodussi zjisténi a zvySeni kvality jsem pribézné s vyvojem softwaru
testoval jednotlivé aktivity a funkcionality aplikace. Za timto tucelem bylo
vyuzivano zarizeni Prestigio Multipad 7.0 3G s opera¢nim systémem An-
droid 4.2.2. Pro zjisténi vystupt metod a vypisovani chybovych hlasek jsem
pouzival t¥idu Log.

4.2 Testovani pouzitelnosti

Po dtkladném otestovani autorem je treba, aby otestovali aktivity i uzivatelé,
ktefi zatim s aplikaci neméli zadné zkusSenosti. Pro tento ptipad bylo zvoleno
testovani pouzitelnosti, které provéri funkcénost softwaru.

Dtlezitym kritériem tohoto typu testu je vybér cilové skupiny, jez bude
software testovat. Kazdéd skupina by méla byt sestavena z lidi, ktefi by méli
danou aplikaci v budoucnu vyuzivat[24].

Pro tento ptipad je vybrana skupina lidi majici alespon stfedoskolské vzdé-
lani ukoncené maturitni zkouskou. Splnéni této podminky je jednim z pred-
pokladfi pro piijeti k Policii CR.

Vsechny testy byly provedeny na zarizeni Prestigio Multipad 7.0 3G s ope-
ra¢nim systémem Android 4.2.2.
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4.2.1 Popis testu

Zakladni myslenkou tohoto testu je zjistit, zda je ovlddani intuitivni a vy-
brany uzivatel (tester) dosdhne pozadovaného vysledku a ziskd pozadované
informace. Kazdy testovany dostane navrzeny scénar, pomoci kterého by mél
dosdhnout predem urcenych vysledkii.

4.2.2 Scénar

Poridte obrazkovy podklad predmétu pro vyhleddvani v databazi, ohranicte
predmét na obrazku nebo obrazcich a zhodnotte vysledky.
ReSeni:

1.

Po spusténi aplikace se stiskne tlacitko ,,Kamera*. Poté se pomoci tla-
c¢itka ,,Vyfotit“ vyfoti nékolik snimki.

. Pro pokracovani je potfeba vybrat alespon jednu polozku v galerii.

. Na dalsi obrazovce se zobrazi galerie vybranych fotografii, kde se po klik-

nuti na polozku zobrazi fotografie a nastroje (v horni ¢asti obrazovky),
pomoci kterych se ohrani¢i oblast uré¢end k porovnani. Dale se ulozi
ohraniceni pomoci tlacitka pro pokracovani.

. Pokracovanim z galerie vybranych obrazkt se zobrazi okno, kde je tfeba

vybrat kategorii, do které predmét spada. Po vybrani kategorie se na ob-
razovce zobrazi pole pro vyplnéni doplnujicich informaci v podobé atri-
butu a jeho hodnoty. Mtuze byt pridano vice informaci pomoci tlacitka
pod seznamem metadat, nebo muze byt informace odebrana tlacitkem
umisténym vlevo od jména atributu.

. Po dokonceni porovnavani na strané serveru se odeslou vysledky na kli-

entskou stranu, kde se zobrazi v podobé serazeného seznamu podle miry
shody.

4.3 Vysledky testovani

4.3.1 Testeri
4.3.1.1 Tester 1
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Pohlavi: muz
Vék: 22

Vzdélani: stfedoskolské s maturitni zkouskou

. Tento krok tester zvladl bez problému, avsak poridil pouze jednu foto-

grafii.



4.3. Vysledky testovani

Tester chtél vybrat obrazek urceny k odeslani kliknutim na polozku, ¢imz
se mu oteviel jeho detail. Po vraceni se do galerie si vsiml zaskrtavaciho
tlacitka a oznacil obrazek, ktery byl urcen k porovnani.

Uzivatel nejdiive klikl na nastroj pro pridani ohraniceni k jiz existuji-
cimu. Ohraniceni dédle probéhlo bez problémii.

Tento krok tester zvladl bez problému cestou popsanou v reseni.

Tento krok tester zvladl bez problému cestou popsanou v resSeni.

4.3.1.2 Tester 2

Pohlavi: muz

Vék: 21

Vzdélani: stredoskolské s maturitni zkouskou

Tento krok tester zvladl bez problémii cestou popsanou v feseni.

Tester chtél vybrat obrazek urceny k odeslani kliknutim na polozku, ¢imz
se mu oteviel jeho detail. Po vraceni se do galerie si vsiml zaskrtavaciho
tlac¢itka a oznacil obrazky, které byly urc¢eny k porovnani.

Uzivatel nejdrive klikl na nastroj pro pridani ohraniceni k jiz existuji-
cimu. Ohranic¢eni ddle probéhlo bez problémi.

Tento krok tester zvladl bez problémil cestou popsanou v reseni.

Tento krok tester zvladl bez problémil cestou popsanou v reseni.

4.3.1.3 Tester 3

Pohlavi: Zena
Vék: 22
Vzdélani: stfedoskolské s maturitni zkouskou

Tento krok tester zvladl bez problémi, avsak poridil pouze jednu foto-
grafii.

Tester chtél vybrat obrazek urceny k odeslani kliknutim na polozku, ¢imz
se mu oteviel jeho detail. Po vraceni se do galerie si vsiml zaskrtavaciho
tlacitka a oznacil obrazek, ktery byl urcen k porovnani.

Tento krok tester zvladl bez problému cestou popsanou v Teseni i se
smazanim nevyvedeného ohraniceni a opétovného oznaceni oblasti.
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4.

5.

Tento krok tester zvladl bez problému cestou popsanou v reseni.

Tento krok tester zvladl bez problémi cestou popsanou v feSeni.

4.3.1.4 Tester 4

Pohlavi: zena
Veék: 23
Vzdélani: vysokoskolské

Tento krok tester zvladl bez problému, avsak poridil pouze jednu foto-
grafii.

. Tester chtél vybrat obrizek urceny k odesldni kliknutim na polozku,

¢imz se mu oteviel jeho detail. Po vraceni se do galerie se vratil az
na uvodni obrazovku, kde vybral moznost ,,Galerie“. Po chvili si vSiml
zaskrtavaciho tlacitka a oznacil obrazek, ktery byl uréen k porovnani.

. PTi ohraniceni se ¢ara prekrizila, tudiz byla celd doposud ohranicena

oblast smazana. Tester nasledné spésné ohranicil predmét bez kiizeni.

Tento krok tester zvladl bez problému cestou popsanou v reSeni.

. Tento krok tester zvladl bez problémii cestou popsanou v feseni.

4.3.1.5 Tester 5
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Pohlavi: muz
Vék: 22

Vzdélani: stredoskolské s maturitni zkouskou

. Tento krok tester zvladl bez problému, avsak poridil pouze jednu foto-

grafii.

. Tester chtél vybrat obrizek uréeny k odesldni kliknutim na polozku,

¢imz se mu otevrel jeho detail. Po vraceni se do galerie si po chvili v§iml
zaskrtavaciho tlacitka a oznacil obrazek, ktery byl uréen k porovnani.

Uzivatel nejdrive klikl na nastroj pro pridani ohraniceni k jiz existuji-
cimu. Ohraniceni dédle probéhlo bez problémii.

Tento krok tester zvladl bez problému cestou popsanou v reseni.

. Tento krok tester zvladl bez problému cestou popsanou v reSeni.



4.4. Vyhodnoceni

4.3.1.6 Tester 6

Pohlavi: muz
Vék: 22
Vzdélani: stredoskolské s maturitni zkouskou

Tento krok tester zvladl bez problémi, avsak poridil pouze jednu foto-
grafii.

. Tester chtél vybrat obrazek urceny k odeslani kliknutim na polozku,

¢imz se mu otevrel jeho detail. Po vraceni se do galerie se vratil az
na tvodni obrazovku, kde vybral moznost ,,Galerie“. Po chvili si vsiml
zaskrtavaciho tlacitka a oznacil obrazek, ktery byl uréen k porovnani.

P1i ohraniceni se ¢ara prektizila, tudiz byla celd doposud ohranicend
oblast smazéana. Tester nasledné tispésné ohranicil predmét bez ktizeni.

Tento krok tester zvladl bez problémil cestou popsanou v feseni.

Tento krok tester zvladl bez problémil cestou popsanou v feseni.

4.3.1.7 Tester 7

4.4

Pohlavi: muz
Veék: 23
Vzdélani: vysokoskolské

Tento krok tester zvladl bez problému, avsak poridil pouze jednu foto-
grafii.

. Tester chtél vybrat obrézek urceny k odeslani kliknutim na polozku, ¢imz

se mu otevrel jeho detail. Po vraceni se do galerie si vsiml zaskrtavaciho
tlacitka a oznacil obrazek, ktery byl urcen k porovnani.

Tento krok tester zvladl bez problémii cestou popsanou v feseni.
Tento krok tester zvladl bez problémii cestou popsanou v feseni.

Tento krok tester zvladl bez problémii cestou popsanou v feseni.

Vyhodnoceni

Uzivatelé, ktefi testovali aplikaci, se nejcastéji lisili od Teseni v kroku, kde se
vybiraji obrazky k odeslani. Nikdo z nich si nevsiml zaskrtavaciho tlacitka,
které znazornuje vybrané obrazky urc¢ené k porovnani. Misto toho v domnéni,
ze mohou vybrat jen jeden obrazek, klikali pfimo na polozku, ¢imz otevreli

pouze jeji detail. (obr. .
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4. TESTOVANT

5
< Galerie

17/12/2014_06: 17/12/2014_05: 17/12/2014_05
12:02 12:14 12:02

17/12/2014_05:
12:28

Obrazek 4.1: Mélo viditelna zaskrtavaci tlacitka

7 vysledku testu je patrné, ze uzivatelé pred vybérem oblasti predpokla-
daji nutnost vybrat nastroj na ohraniceni. Funkce pocatecniho vybéru se
od pridavani oblasti lisi tim, Ze je potfeba, aby ohraniceni jiz existovalo.
Stisknutim zminéného tlacitka pri absenci ohraniceni tedy aplikace nastroj
nevybere a zistane u pocdtecniho vybéru (obr. [4.2)).

Obrazek 4.2: Nejasny 1icel nastroje
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4.4. Vyhodnoceni

Dalsim problémovym krokem bylo ohraniceni obrazku, kde 2 testeri prekri-
zili ¢aru samu se sebou, ¢imz se ohranic¢eni zrusilo (obr. 4.3)).

Obrazek 4.3: PrekiiZzeni ohraniceni

Dalsi kroky byly v souladu s idedlnim scénafem pro vytvoreni a odeslani
pozadavkil a nasledného vyhodnoceni vysledkt.
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Zaver

Cilem bakalarské prace bylo vyvinout mobilni aplikaci na vyhledavani ukra-
denych predméti. Program pracuje jako klientska ¢ast odesilajici pozadavky
obsahujici zakédovanou fotografii a pridruzené informace tykajici se podezie-
lého predmeétu ve formatu JSON na server, ktery pozadavek zpracuje a odesle
vysledky, které se uzivateli na zafizeni zobrazi. Pomoci téchto vysledku vypra-
covanych SimIG aplikaci mize uzivatel porovnat podobu nalezenych vysledkt
a hmotného predmétu.

Pro tvorbu této aplikace bylo nutné si uvédomit, pro jaky operacni systém
bude aplikace nejvhodnéjsi. Musime ale také navrhnout pribéh vytvareni
pozadavki, které se nasledné odeslou. Diilezitou roli hral format dat, ve kterém
sluzba SimIG pfijima a odesild data. Nicméné tato sluzba je ve fazi vyvoje.
Proto je misto ni vytvoren testovaci server, jez odpovida na kazdy pozadavek
odeslany pomoci metody POST stejnym JSON fetézcem. Timto zpiisobem je
ovéreno, ze aplikace ptijimd odpovédi a nasledné je zpracuje.

Dale bylo dulezité otestovat aplikaci. Program byl pribézné testovan auto-
rem a nasledné i samotnymi uzivateli, kteri neméli v dobé testovani o aplikaci
zadné informace.

Zhodnoceni testu pouzitelnosti

Po vyhodnoceni vysledku testovani bylo zjisténo, ze uzivatel, ktery s aplikaci
nema zadné zkusenosti, nepredpoklddd moznost vybéru vice obrazk. K tomu
prispiva i fakt, ze vétsina poridila pouze jednu fotografii. Aplikace tedy ne-
dostatecné vybizi uzivatele k vybéru vice obrazku k odeslani a néslednému
porovnani. Tento problém by mohlo vyresit vétsi a vyraznéjsi zaskrtavaci
tlacitko pti vybéru v galerii.

Dale uzivatelé pti vybéru oblasti klikali na tla¢itko znazornujici pridéani
oblasti jesté pred jeji existenci. Tento problém je mozné odstranit zobrazenim
nastroje pro pridani a odebrani ohranic¢eni az po jejim vytvoreni.
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ZAVER

Dalsi problémovou ¢asti bylo ohraniceni relevantni oblasti obrazku. Prekri-
zeni se dopustili 2 ze 7 testeru. Jako feSeni vidim tpravu ve zpusobu ohranic¢o-
vani. Pokud by se ¢ara prekrizila pouze v jednom bodé, ,nadbytecné“ kiivky,
které nejsou soucasti uzavieného vybéru, by byly smazany. Pokud by se vSak
prektizila ve vice bodech, vybér by byl opét smazan.

Dalsi vyvoj aplikace

Z casovych diavodu nebyla realizovdna vsechna navrzena funkcionalita (po-
zastaveni ulohy porovnévajici obrazek s databdzi, zobrazovani pribéznych
vysledku pri vyhledévani, pfiblizovani obrazki pomoci gest). S tim je spjata
také grafickd stranka programu. Ta by mohla byt postupem casu upravena.
Zména vzhledu by mohla prinést vétsi prehlednost a zvysit miru vyuzivani
této aplikace. Proto si myslim, ze je zde prostor pro pokracovani na tomto
projektu.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

API Application programming interface
CR Czech Republic

CR Ceska republika

DCIM Digital camera images

email Electronic mail

HTTP Hypertext transfer protocol
HTTPS Hypertext transfer protocol secure
JIT Just in time

JSON JavaScript object notation

JVM Java virtual machine

MIDP Mobile information device profile
MPEG Motion picture experts group
MUFIN Multi-feature indexing network
NFC Near field communication

QR Quick response

REST Representational state transfer
SD Secure digital

SIP Session initiation protocol

UPC Universal product code
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A. SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

URI Uniform resource identifier
URL Uniform resource locator
USB Universal serial bus

WiFi Wireless fidelity

XML Extensible markup language
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme.tXE. ..ot i e strucny popis obsahu CD
L AP e e adresar s instalacnim souborem
| _src
IMPL et e zdrojové kbédy implementace
thesis .vvvvvviiiiiinnnnn. zdrojova forma préace ve formatu KITEX
,text

| thesis pAf L text prace ve formatu PDF
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