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ABSTRACT

The purpose of this article is to show how intuitive can be work with pictures sorting.
Drag & drop technology in combination with interactive picture moving makes this appli-
cation easy to use. To classify pictures with some feature drag ,,magnetic* attractor into
some place in workspace and choose an attracting feature with specific value. Pictures with
alike value are attracted. Difference in values determines the distance between picture and
attractor. Combination of many attractors can help find specific pictures in short time with
just couple of clicks.

1. UVOD

Multimédia se v poslednich letech stala jednim z hlavnich sméri, kterymi se obor infor-
macnich technologii vyviji. Vznika proto cela fada prohliZeci fotografii, ale malo ktery
pfichdzi s intuitivnim ovldddnim podobnym prohliZzeni fotek v papirové podobé. V ramci
rozvoje multimédii vznikl také ,,standard” Web 2.0, ktery md za cil vyjit vstfic uzivateli
zjednodusenim uZivatelského rozhrani. Tato aplikace je navrzend s cilem jednoduchosti a
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dostupnosti, béZi na uzivatelské stran€ a ovladat ji 1ze jednoduchym klikanim mysi.

2. URCENI POZIC FOTOGRAFII

Cilem préace je zjednoduSeni vyhleddvani ve fotografiich podle jistych kritérii. K tomuto
ucelu slouzi atraktory. Atraktorem je objekt, ktery pritahuje nebo odtlacuje fotografie pod-
le zadaného kritéria. Vzdélenost fotografie od atraktoru poté odpovidé trovni prisluSnosti
této fotografie k atraktorem pritahované vlastnosti.

Zdanlivé jednoducha zdlezitost umisténi fotografie v urcité vzdélenosti od atraktoru
neni tak snadnd, jak by se mohlo zdit. Vychozim stavem je ndhodné rozmisténi fotografii,
které po spusténi ,,pfijedou* (animovany efekt) z horniho levého rohu. S kazdou fotografii
je moZno libovolné hybat a manipulovat s jeji velikosti.

Vypocet pozic jednotlivych fotografii zacind v momenté vloZeni prvniho atraktoru. K
vypoctu bylo nutné vyuzit znalosti z analytické geometrie. V prvni fazi je vypocitan stied
atraktoru a fotografie, které se hledd nova pozice. Zisk4 se takto dva body urcujici pfimku,



po které by se méla fotografie pohybovat. Zde ale nastdvd problém, kdy se fotografie i
atraktor nachédzeji blizko rohu. Pfimka vedena dvéma body v rohu by byla pfili§ kratka, tu-
diZ by doslo k situaci, kdy by fotografie, kterd nema hodnotu vlastnosti pfitahovanou atrak-
torem, byla v jeho bezprostfedni vzdélenosti. TakZe by fazeni fotografii téméi nemélo
smysl.

Z toho diivodu je zavedena druhd piimka, kterd je kolma k ptivodni a prochazi sttedem
atraktoru. Cela plocha pohybu obrdzku je vymezena vzdalenosti od jeho stfedu k okraji ob-
razku. Tato vzdélenost se odpocita od okraju viditelné plochy, ¢imZ vznikne obdélnik, ve
kterém se bude pohybovat stfed obrazku. Na priseciku téchto okrajli s pfimkami vzniknou
4 usecky vedené od stfedu obrazku k okrajim vymezujicim plochu. Z téchto dsecek je vy-
brana nejdelsi, tedy nejvice relevantni pro rozmisténi obrazku. Pfimé umisténi obrazku na
piimce je ddno odchylkou hodnoty uréené vlastnosti od hodnoty, kterou definuje atraktor.

Pokud se na ploSe nachdzi vice atraktorti, tento vypocet probéhne v prvnim kroku pro
kazdy z nich. Uklddaji se vSechny vysledné pozice fotografie uréené jednotlivymi atrakto-
ry. Z bodi urcujicich tyto pozice se vytvoii mnohotdhelnik. Vysledny bod, ve kterém bude
obrazek umistén se nachdzi pfiblizné ve stfedu tohoto télesa. Ne pfili§ presnym, ale efek-
tivnim zptisobem aritmetického priméru vsech bodi mnohothelniku se dopocita jeho pfi-
blizny stfed. Takto je zajiSténa fotografii nejvice relevantni pozice mezi vSemi umisténymi
vypoctové mnohem narocnéjsi. Proto bude tato varianta testovdna aZz v pokrocilém stadiu
implementace, kdy bude optimalizovdna zbyld ¢ast aplikace do takové miry, aby bylo
mozno zjistit, jak velky vliv bude mit tento sloZitéj$i vypocet na vyslednou plynulost.
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Obrazek 1:  Pribéh vypoctu (vlevo), uzivatelské rozhrani (vpravo)

3. REALIZACE

Program je, jak jiz bylo zmin&no webovou aplikaci. Ridicim jadrem je PHP skript. Dile
pak uZzivatelské rozhrani popsano jazykem JavaScript pouZzivajici grafické prvky CSS. Na
serverové strané je také implementovian ukdzkovy plugin v C++ s vyuzitim knihovny
OpenCV, ktery poskytuje detekci tvafi, modifikaci velikosti nebo obriceni fotografii.

Implementace v jazyce JavaScript vyuZziva knihoven MooTools, JQuery a JavaScript
Graphics Library. Prvi dvé zajistuji jednoduchost ovladani. S fotografiemi i atraktory je



mozné pohybovat jednoduchym tazenim mySi. Rolovdnim koleckem mysi se aplikuje na
fotografii zoom. Fotografie je také mozné pretaZzenim vyhazovat do koSe atd. I kdyZ sklou-
beni téchto dvou knihoven pfineslo zpocatku znacné problémy, koncovy vysledek, dle
mého ndzoru, rozhodné stdl za to dsili. Posledni z vyjmenovanych knihoven slouzi spise
vyvoji. Pomoci ni je program schopen zobrazit jednotlivé vypoclty na obrazovce, coz
zna¢né usnadniuje praci prfi vyvoji. Pribéh vypoctu pro 3 atraktory a jednu fotografii je
demonstrovan na obrazku ¢islo 1 vlevo.

JavaScript v kombinaci s nékolika uZitecnymi knihovnami tvoii skvélé zdzemi pro
tvorbu jednoduchych a pfitom vykonnych aplikaci. UZ ted v§ak mohu fici, Ze i kdyzZ je
JavaScript vykonnym jazykem, ¢ekd ho jesté dlouhy vyvoj. Pii pomySleni real-time po-
hybu s atraktorem pfii pocitani nékolika tisic fotografii na ploSe mne jako prvni napada pa-
ralelni vypocet, ten vSak aktudln€ neni podporovan na Zadném prohliZeci.

4. ZAVER

Prace pfedstavuje novy zpiisob vizualniho rozfazovani fotografii. Zakladni myslenka vy-
chédzi z principu rozhdzenych fotografii na stole, obohacenou o dynamickou prici s pfi-
tahovanim obrazku se stejnou vlastnosti. Takto je definovéan atraktor, jako prvek urcujici
pozici obrazkili na zobrazené plose, podle zadané vlastnosti.

Dale je zde navrZen zptsob, jakym probihd umisténi fotografie reagujici na vice atrak-
tori najednou. Projekt timto realizuje sloZitou Cinnost fazeni obrdzkidl co nejvice intui-
tivnim zpasobem, blizkym préci s klasickou papirovou formou fotografii.

Pii testech rané verze aplikace ndhodnymi uzivateli byl ohlas ve vét§in€ piipadu pozi-
tivni. Proto bych si dovolil tento zptisob prace s fotografiemi vyhodnotit jako intuitivni a
nadéjny pro pouZiti v praxi. V porovndni s jiZ existujicimi feSenimi, jako Google Pica-
sa [2], je uzivatelské rozhrani vice intuitivni. VyZaduje vSak jeSt€¢ mnoho priace nebof je
momentalné pouzitelné pouze pro jednotcelové rozmisténi obrazkli z vygenerovanych
vlastnosti. DalSim krokem ve vyvoji jisté bude mozZnost zadédvat fotografii urcitou vlastnost
jejim spusténim na atraktor s touto vlastnosti nebo zvyraznéni fotografii s vlastnosti, kterou
ma atraktor, delSim podrzenim tohoto atraktoru mysi.
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