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Streszczenie

Praca dotyczy narzedzi wykorzystywanych do obrobki i analizy klipow filmowych zawierajacych
materiat jezykowy w Polskim Jezyku Migowym (PJM). Analizuje je i przedstawia propozycje
rozwiazania technicznego wspomagajacego proces obrobki i systematyzowania danych jezykowych
zawartych w klipach, ktére w zalozeniu ma by¢ dostgpne zdalnie i bez potrzeby instalacji
specjalistycznego oprogramowania oraz posiadania odpowiedniego sprz¢tu komputerowego. Jezyki
migowe stanowig przedmiot zainteresowan lingwistow, ktorzy, ze wzgledu na brak formy pisanej tych
jezykow, zmuszeni sg korzystaé¢ z nowotworzonych komputerowych programéw do analizy danych. Ze
wzgledu na wielowymiarowos$¢ jezyka migowego analiza automatyczna jest niemozliwa i musi by¢
wykonywana przez czlowieka. Niewiele jest narzgdzi do opisu i systematyzacji jezyka, sa one tez
przeznaczone tylko do tego celu. Praca przedstawia prototyp systemu, ktory moze zosta¢ wykorzystany
w celu stworzenia systemu do anotacji korpusu albo systemu do tworzenia napiséw, a takze w innych

celach.
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1. Wstep

Prace lingwistyczne przeprowadzane nad polskim jezykiem migowym sa prowadzone
stosunkowo od niedawna i jest niewiele narzedzi wspierajacych lingwistow. Autor pracy przez kilka lat
czynnie uczestniczyl w prowadzeniu badan w Pracowni Lingwistyki Migowej na Uniwersytecie
Warszawskim. Jest to dziedzina, ktéra w Polsce rozwija si¢ intensywnie dopiero od okoto 2010 roku.
Ze wzgledu na bliski zwigzek Autora z polskim jezykiem migowym i z powszechnie wystgpujgcymi
stereotypami na jego temat, Autor uznat za wskazane przyblizy¢ Czytelnikowi pokrotce zwigzane z nim
zagadnienia, czemu poswigca niniejszy Wstep. Przestawiony jest w nim krotki opis polskiego jezyka
migowego, spotecznosci, ktéra si¢ nim postuguje (a do ktorej Autor sam nalezy), oraz krotka historie

badan lingwistycznych.

1.1. Polski Jezyk Migowy

W niniejszym podrozdziale przedstawione sa podstawowe informacje na temat Polskiego Jezyka

Migowego, ktory byt gldowng motywacja powstania niniejszej pracy.
111 Podstawowe informacje o polskim jezyku migowym i spolecznosci ghuchych

Polski Jezyk Migowy jest jezykiem, ktorym powszechnie postuguja si¢ Glusi w Polsce. Ze
wzgledu na migdzynarodowa konwencj¢ jego pelna nazwa jest wlasnie taka, a nie inna. Przyktadowo,
w USA Gtusi postuguja si¢ Amerykanskim Jezykiem Migowym (American Sign Language - ASL),
francuscy Gtlusi Francuskim Jezykiem Migowym (Langue des Signes Frangaise - LSF). Nie jest to
zwyczajny zbior gestow, pantomima, czy ,,wskazywanie palcem”. Jest to taki sam jezyk, jak inne jezyki
foniczne, np. jezyk polski, angielski czy francuski. Podstawowa roznica lezy w sposobie przekazu —
wszystkie jezyki foniczne korzystaja z kanatu audytywno-werbalnego, natomiast jezyki migowe z
kanatu wizualnego. Badania wykazaly, ze pomimo innego kanatu komunikacji, jezyk migowy jest
przetwarzany w tym samym osrodku moézgu, co jezyk foniczny [1]. Odmienny kanat komunikacji i
niezalezne od jezyka fonicznego powstanie jezyka skutkujg zupelnie innym zestawem regut
gramatycznych i innym stownikiem. Jak to w przypadku innych jezykow bywa, nie wszystkie stowa sg
mozliwe do dostownego przettumaczenia i nie wszystkie reguly gramatyczne wystepuja we wszystkich

jezykach. Jezyki migowe nie sa tu wyjatkiem.

Spotecznosci ghuchych istniaty od dawna, nie wiadomo jednak, czy korzystaly one z juz
wyksztalconego jezyka migowego. Przyjmuje sie, ze jego intensywny rozwoj i upowszechnienie
nastgpito w XVIII wieku, gdy powstaly szkoty specjalne z internatem dla osob ghuchych. Byty to

miejsca, w ktorych powstaly warunki, aby jezyk migowy mogt si¢ rozwijaé. Przyjmuje sig, ze Polski



Jezyk Migowy powstal wraz z utworzeniem pierwszej szkoty dla gluchych w Polsce — Instytutu
Ghuchoniemych i Ociemniatych, ktéry zostal zatozony z inicjatywy ks. Jakuba Falkowskiego w 1817
roku. Nie ma doktadnych statystyk co do tego, ile 0sdb postuguje si¢ Polskim Jezykiem Migowym.
Szacuje si¢, ze moze by¢ to 20 do 50 tys. 0sob.

112 Jezyk migowy jako obszar zainteresowan lingwistyki

Pierwsze badania lingwistyczne nad jezykiem migowym rozpoczety si¢ w USA. Willam Stokoe
w latach 50 XX wieku zainteresowat si¢ amerykanskim jezykiem migowym. Byt to punkt zwrotny w
historii lingwistyki migowe;j. Poczatkowo podchodzono do tych badan krytycznie i dopiero w latach 70
i 80 przeprowadzone badania psycho- i neurolingwistyczne wykazaty, ze podstawy neurobiologiczne
jezykow fonicznych i migowych sg takie same [2]. Obserwacja ta byta waznym krokiem na drodze do

uznania jezykéw migowych za samodzielne i w petni rozwinigte systemy komunikacyjne.

W chwili obecnej badania lingwistyczne nad jezykami migowymi sa prowadzone w ponad 100
osrodkach akademickich na catym swiecie, m. in. w Australii, Japonii, Brazylii, Peru, Hiszpanii, Francji,
Wioszech. Bada si¢ zaré6wno jezyki migowe licznych spolecznosci, np. ASL (American Sign
Language), BSL (British Sign Language), ale takze tych mniejszych, np. izraelski jezyk migowy,
jordanski jezyk migowy, a nawet spotecznos$ci mieszczacych si¢ w pojedynczej wiosce, czy uzywanych
przez jedno plemig, jak np. beduinski jezyk migowy z wioski Al-Sajid na pustyni Negew, czy jezyk kata
kolok z balijskiej wioski Bengkala [2].

Pierwotne prace lingwistyczne skupialy si¢ na wykazaniu, ze jezyki migowe w istocie niczym
si¢ nie r6znig od jezykow fonicznych, tj. sa pelnowarto$ciowymi jezykami naturalnymi. Obecnie
badania maja charakter bardziej interdyscyplinarny i skupiajg ekspertow z zakresu psychologii,
neurobiologii, socjologii. Coraz wicksza role odgrywaja nauki informatyczne w badaniach
lingwistycznych. Ich zadaniem jest wspieranie analizy i przetwarzania zbioréw danych wizualnych,

nagran korpusowych, tekstow jezyka migowego.

Polskie badania jezykoznawcze rozpoczely si¢ na Wydziale Polonistyki Uniwersytetu
Warszawskiego. W latach 1999 — 2002 w ramach projektu naukowo-badawczego ,,Studia nad
kompetencja jezykowa i komunikacja niestyszacych” (KBN 1 H01D 012 16). Obecnie na Uniwersytecie
istnieje juz Pracownia Lingwistyki Migowej stworzona i prowadzona przez dr Pawta Rutkowskiego.
Nadrzgdnym celem Pracowni jest opracowanie korpusu Polskiego Jezyka Migowego. Jest on rozwijany
dzigki grantowi: Wielopoziomowa anotacja lingwistyczna korpusu polskiego jezyka migowego (PJM);
grant w ramach modulu 1.2 III edycji Narodowego Programu Rozwoju Humanistyki (NPRH)
Ministerstwa Nauki i Szkolnictwa Wyzszego (0111/NPRH3/H12/82/2014).



1.2. Cel pracy

Celem pracy jest analiza i przedstawienie rozwigzania informatycznego pozwalajgcego na
przeprowadzanie badan jgzykowych bez koniecznosci uzycia wyspecjalizowanego sprzetu badz
oprogramowania. Rozwiazanie to moze by¢ wykorzystane rowniez do stworzenia oprogramowania

majacego za cel nauke jezyka migowego, tworzenia napisow dla 0sob niestyszacych.

1.3. Rozwiazanie przyjete w pracy

Prototyp systemu jest modutowa aplikacja internetowa podzielong na frontend i backend.
Zastosowane technologie to JavaScript w potaczeniu z Require]S tworzgce od strony frontendu
aplikacje do zarzadzania opisem klipdw filmowych. Do czesci backendowej wykorzystany zostat
framework PHP Phalcon 3.0, baza Postgresql i nierelacyjna baza Redis. Backend zostat podzielony na
dwa moduty. Pierwszy z nich zajmuje si¢ obsluga frontendu, wyswietleniem widokéw i logowaniem
uzytkownika, drugi umozliwia komunikacje¢ RESTowa i zajmuje si¢ przechowywaniem i serwowaniem

danych do aplikacji frontowej.

1.4. Rezultaty pracy

Rezultatem pracy jest zaprojektowanie budowy modutowej systemu internetowego do pracy
nad klipami video, oraz wykonanie jego prototypu. Zadaniem systemu jest mozliwo$¢ indywidualne;j
pracy lingwistycznej i analizy jezykowej materiatu filmowego bez dodatkowego wymaganego sprzetu

i oprogramowania.

Projekt modularyzacji systemu uwzglednia mozliwo$¢ samodzielnego napisania wtyczek
zarowno do klienta systemu, jak i do backendu bez naruszania dotychczasowych funkcjonalnosci.
Pozwala to na rozszerzanie mozliwosci systemu i dostosowanie do wtasnych potrzeb. Projektowana
modularyzacja dotyczy dwoch obszarow — klienta napisanego w JavaScript i jego mozliwosci pracy nad

klipem video, oraz backendu zapisujacego wyniki pracy w wybranym miejscu.

Projekt zawiera wytyczne dotyczace budowy plugindéw, ktore musza by¢ spetlnione, aby mogly
prawidtowo dziala¢ w systemie. Prototyp jest implementacjg przyjetego projektu budowy systemu i

prezentuje dwa pluginy do frontendu i dwa repozytoria do zapisu i odczytu danych w backendzie.



1.5. Organizacja pracy

W rozdziale drugim Autor prezentuje istniejace narzgdzia do analizy korpusowej jezykow

migowych. Zestawia je ze sobg i prezentuje ich mozliwosci, wady, oraz zalety.
W rozdziale trzecim Autor prezentuje koncepcje wynikajace z rozwazan w rozdziale drugim.
Opisywane sg zatozenia, jakie powinna spetnia¢ aplikacja.

Rozdziat czwarty prezentuje technologie i koncepcje wykorzystane przy tworzeniu prototypu. W
przypadku mniej popularnych rozwigzan Autor podaje przyklady zastosowan i odnos$niki do

dokumentacji.

Rozdzial piaty jest opisem prototypu aplikacji. Opisano architektur¢ prototypu i podziat na

moduly. Szczegdlnag uwage zwrdcono na generycznos¢ rozwigzan.

Rozdzial szdsty stanowi podsumowanie calej pracy. Przedstawione sa w nim wady i zalety

prototypu, oraz mozliwosci jego dalszego rozwijania.



2. Narzedzia do anotacji korpusowej jezykow migowych

Programy uzywane do anotacji korpusowej jezykow migowych stuza do pracy nad materiatem
filmowym. Maja one zestaw wspolnych funkcji. Przy anotowaniu materiatu filmowego pozwalajg na
utworzenie tzw. ,,warstw”, na ktorych umieszczane sg tokeny. Jeden film moze mie¢ dowolng ilos¢
warstw, réznie nazwanych, otagowanych, itd.. Kazdy pozwala na zaznaczenie odpowiedniego
fragmentu filmu i nadanie mu tokenu na wybranej warstwie. Poniewaz kazda warstwa moze mie¢ inne
funkcje, taki film mozna anotowa¢ na réznych poziomach — gramatycznym, sktadniowym, mozna
analizowac ruchy tylko jednej reki, glowy, czy innych czeéci ciala, mozna rowniez stworzy¢ warstwe z
tlumaczeniem na jezyk pisany. Programy posiadaja mozliwos¢ przegladania filmu z réznym tempem
odtwarzania, mozna rowniez przeglada¢ film klatka po klatce. Programy oferuja mozliwos¢
wyszukiwania po tokenach wszystkich fragmentow filmu, w ktérych wystepuja. W ponizszych
podrozdziatach Autor opisuje, czym jest anotacja korpusowa, przedstawia najpopularniejsze aplikacje,

ich dziatanie, oraz wady i zalety.

2.1. Anotacja korpusowa jezykéw migowych

Przy analizie korpusowej analizowane sa klipy filmowe z informatorami prezentujacymi
spontaniczne wypowiedzi na ustalone tematy. Otrzymuja oni zadania komunikacyjne, takie jak spytanie
si¢ rozmowcy o droge, czy opowiedzenie bajki. Nagrania sg zapisywane 1 konwertowane do formatow

dajacych si¢ odczytac przez program wykorzystywany do anotacji.

Anotacja jest to opis danych jezykowych zawartych w materiale filmowym [3]. W jej ramach
dokonuje si¢ podzialu materialu na tokeny i opisuje je metadanymi. Moga to by¢ np. znaczniki
lingwistyczne, definiujace, czy dane wystapienie tokena jest czasownikiem, czy np. przymiotnikiem,
ale takze dane o informatorze. W literaturze migdzynarodowej wykorzystuje si¢ termin annotation,
ktorego bezposrednim tlumaczeniem na jezyk polski jest adnotacja, jednak w polskich pracach

lingwistycznych przyjeto thumaczenie anotacjg [4].

Zanotowanie korpusu jest czasochlonng pracg i kolejnym etapem po zebraniu materiatu
korpusowego od informatordéw, ktory moze trwac jeszcze przez wiele lat. Powstato kilka programow
wspomagajacych ten proces. Sa to Eudico Linguistic Annotator, iLex, oraz Sign Stream. Maja one

zestaw wspolnych funkcji. Podstawowe z nich to:
e Okno podgladu filmu

o Okno opisu lingwistycznego



e Przeszukiwanie opisanych danych

2.2. EUDICO Linguistic Annotator

ELAN powstat w Instytucie Maxa Plancka w Nijmegen w 2005 roku [5]. Jest on bezptatny i
regularnie aktualizowany. Jego podstawowe zastosowanie to anotowanie tekstow. Mimo, ze nie byt
tworzony na potrzeby badan nad jezykami migowymi, jego mozliwosci sg na tyle szerokie, ze mozliwa
jest praca z nim nad anotacja korpusu jezyka migowego. Jest to aplikacja desktopowa, dostgpna na PC,
Mac OS Xi Linuxa.

Na rysunku Blad! Nie mozna odnalez¢ zrédla odwolania. widoczny jest glowny ekran
aplikacji z otwartg anotacja holenderskiego korpusu jezyka migowego. Ze wzgledu na to, ze ELAN-a
nie uzywa si¢ w polskich pracach badawczych, Autor prezentuje jego wykorzystanie w zagranicznych
korpusach. Widoczny jest podziat na warstwy anotacji, kazda ma inne przeznaczenie. W tym przypadku
mamy warstwy z tlumaczeniem na angielski, holenderski, warstwy z glosami prawej i lewej reki,
warstwe mouthingu. Kazda warstwa moze mie¢ inny podziat na osi czasu. Warstwy moga mie¢ ustalong

hierarchi¢. Mozna je porzadkowacé, kolorowaé, co utatwia organizacj¢ pracy anotacyjnej.

Odtwarzanie plikow filmowych mozna kontrolowa¢ — ogladajac je klatka po klatce, lub z

przyspieszeniem albo spowolnieniem.

< Elan - NGT_AH_fab5.eaf
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Rysunek 2. ELAN w wersji na Mac OS X

W pracy anotacyjnej wazne jest wyszukiwanie zanotowanych tokenéw. ELAN udostgpnia

bogate opcje wyszukiwania, ktore wida¢ na rysunku Rysunek 3. Okno wyszukiwania w ELAN.
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Rysunek 3. Okno wyszukiwania w ELAN. Zrédlo:

http://mww.mpi.nl/corpus/html/elan/ch04.html#Sec_Searching_in_a_single_annotation_file

Program jest wcigz rozwijany. ELAN pracuje na plikach na dysku twardym i tam umieszcza
metadane dotyczace ich obrobki. Moze on pracowa¢ na plikach *.mpg i *.wav. Tworcy programu

opracowali format zapisu EAF — ELAN Annotation Format, oparty na XMLu.

Szczegotowa instrukcja obstugi ELAN [6] zostata opracowana przez Instytut Maxa Plancka i
jest stale aktualizowana.

2.3. iLex

iLex powstal w wyniku wieloletniego projektu badawczego prowadzonego przez Instytut
Niemieckiego Jezyka Migowego i Komunikacji Gluchych w Uniwersytecie w Hamburgu. jako
odpowiedz na brak wyspecjalizowanych narzedzi do anotacji korpusu jezykowego [3]. Tworcy iLexa
stwierdzili, ze dotychczasowe narzedzia nie spelniajg ich wymagan i napisali wtasne narzgdzie. Glowna
zaleta tego programu jest mozliwo$¢ rownoczesnego dostepu wielu anotatorow do danych
umieszczonych na serwerze. Wada natomiast jest to, ze jest to program dzialajacy wylacznie w

srodowisku Apple. Z dotychczasowych doswiadczen wynika, ze mozliwe jest uruchomienie iLexa na



maszynie wirtualnej pod srodowiskiem Windows, ale jest to rozwiazanie, ktore generuje wigcej

ktopotow, niz przynosi pozytku.

Mozliwo$ci narzedzia sa podobne, jak w ELAN. Mozliwe jest tworzenie warstw i cigcie ich oraz
opisywanie. Przyktad takiej pracy z iLexem wida¢ na rysunku Rysunek 4. Okno anotacji iLexa. Okno
programu opiera si¢ o te same komponenty. Widoczne jest okno z klipem filmowym z osoba migajaca,
kontrolki do przewijania filmu, przyspieszania i zatrzymywania. Po prawej stronie jest 0§ czasu

podzielona na warstwy i pocigta na tokeny, do ktorych przypisane sa metadane.
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Rysunek 4. Okno anotacji iLexa

iLex jest wykorzystywany do wszelkich zadan korpusowych, takich jak segmentacja,
lematyzacja, tagowanie. Sg to miedzy innymi prace zwigzane z obrobkg surowych danych filmowych,
przypisywaniu $cistego znaczenia kazdemu znakowi w postaci glosy, ktéra stuzy odroznieniu danego

leksemu od innych, oraz opisywanie szczegotowe glos pod wzgledem gramatycznym.

Interesujaca funkcja iLexa jest mozliwos¢ zapisu znakoéw jezyka migowego w HamNoSys. Jest
to hamburski system notacji znakow — Hamburg Sign Language Notation System. Jest dostgpny jako
czcionka TrueType i mozliwy do wyswietlenia na stronie internetowej. HamNoSys jako odpowiednik
miedzynarodowego alfabetu fonetycznego (IPA). Sktada si¢ on z symboli i cyfr i, w zamysle tworcow,
jest mozliwy w nim zapis znaku z dowolnego jezyka migowego. Z tych powodow jest uzywany rowniez
w badaniach Polskiego J¢zyka Migowego. Przyktadowe zapisy symboli HamNoSys prezentuje Rysunek

5. Wida¢ na nim rowniez liste glos.
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Rysunek 5. Okno iLexa z listq glos i zapisem HamNoSys

Dostepna jest opcja odtworzenia znaku jezyka migowego zapisanego w HamNoSysie za
pomoca avatara generowanego przez program SiGML Service Player. Oczywiscie animacja nie jest

bardzo doktadna, jednak uzytkownik jezyka nie powinien mie¢ problemu ze zrozumieniem znaku.

Metadane sg przechowywane w bazie Postgres. Pliki filmowe moga by¢ przechowywane
zarbwno na komputerze uzytkownika jak i w centralnym serwerze, a referencje do nich sa

przechowywane w bazie danych [7].

iLex ma mozliwos¢ przeszukiwania calej bazy zawierajacej dane ze wszystkich filméw, co
umozliwia np. tworzenie list frekwencyjnych do stownikow, prowadzenie badan statystycznych przez

lingwistow, czy wyszukiwanie wystapien danego znaku migowego w korpusie.



2.4. Sign Stream

Sign Stream powstal w celu analizy Amerykanskiego Jezyka Migowego w ramach prac
badawczych na Uniwersytecie w Bostonie. Jest on juz nierozwijany, ostatnia wersja 2.2 zostata wydana
w 2003 roku w maju. Rozpoczeto prace nad wersja 3, ale nie zostaly one dokonczone. Pierwszy prototyp

powstat w 1994 roku. Jest to program open source, na licencji IBM Common Public License.

Praca w programie wyglada podobnie, pozostalych aplikacjach. Ma on mozliwos¢ przypisania
do anotacji kilku filmow jednoczes$nie. Przydaje si¢ to, gdy mamy informatora nagranego z kilku
réznych pozycji — np. z przodu i z boku, aby moc doktadnie widzie¢ i zapisa¢ dane dotyczace ruchu rak,
pozycji ciata czy glowy. Mozna w ten sposdb zanotowaé klip filmowy, na ktérym wida¢ dwdch

rozméwcow. Taki sposob pracy prezentuje Rysunek 6.
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Rysunek 6. Okno anotacji kilku informatorow

Program rowniez ma warstwy do anotacji, ma roéwniez osobne menu do ich definiowania.
Warstwy moga by¢ zdefiniowane z zamknigtym badz otwartym stownikiem warto$ci. Na przyktad
warstwa opisujaca uniesienie brwi moze mie¢ dwie warto$ci — uniesione, opuszczone, co reprezentuje
np. zdanie twierdzace badz pytajace. Tworcy aplikacji dostarczaja z gory zdefiniowane warstwy i
wartosci i opisujg je w swoim przewodniku [8]. Rysunek 7 prezentuje przyktadowe warstwy, a Rysunek

8 prezentuje okno definiowania warstwy.
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Rysunek 7. Okno warstw Sign Stream

Field Specification Type: non-manual
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Rysunek 8. Definicja warstwy

Ciekawa funkcjonalnos$cig jest wyszukiwanie, w ktorym zaimplementowano operatory typu
boolean: AND, OR i NOT, oraz operatory temporalne: WITH, BEFORE, AFTER, STARTFRAME,
ENDFRAME, FRAMED i UNFRAMED. Mozna z nich sktada¢ wyrazenia przeszukujgce zanotowane
dane. Operatory boolowskie sg standardowymi operatorami dziatajacymi na operandach typu boolean,
albo wyrazeniach ktorych wynikiem jest warto$¢ typu boolean. Operatory temporalne dziatajg na
operandach temporalnych, to znaczy takich, ktore maja zapisane w sobie informacje dotyczace czasu
rozpoczecia. Przyktadowo, operator BEFORE zwraca true, jesli koncowa klatka pierwszej glosy jest
przed startowa klatka drugiej glosy, w przeciwnym wypadku zwraca false, a STARTFRAME zwraca
klatke startowa glosy. Pozwala to na elastyczne uktadanie zapytan korpusowych i wyszukiwanie

interesujacych wynikow.

PARTICIPANT *[eye brows[raised OR lowered]]

Przyktadowe zapytanie wyszukuje wszystkie glosy, w ktorych informator jest dowolny i glosy sa

opisane jako lezace na warstwie opisujacej uniesienie brwi i maja warto$¢ raised lub 1owered.




primary PARTICIPANT *[ eye brows[raised] BEFORE GLOSS-FIELD[*]]

To zapytanie wyszukuje te glosy, w ktorych dowolny informator oznaczony jako primary, ma
przypisane glosy na warstwie opisujacej uniesienie brwi z warto$cig raised 1 wystgpujace przed

dowolna glosa. Przy prowadzeniu badan statystycznych jest to bardzo pomocne narzedzie.

2.5. Wady i zalety dostepnych narzedzi

Istniejgce narzedzia nie wykorzystuja zalet nowoczesnej sieci i pracy w chmurze. Mozliwe jest
przechowywanie danych na zewnetrznych serwerach i dostep do nich poprzez zwykte aplikacje
przegladarkowe. Komfort takiej pracy nie ustepuje w niczym aplikacjom instalowanym na
komputerach. Dodatkowe mozliwosci, jakie oferuje chmura, sg nie do przecenienia. Sg to rownoczesny
dostep do danych, wspoétdzielenie materialow, mozliwo$¢ tworzenia API dostgpowych na potrzeby

tworzenia roznych frontowych aplikacji majacych dostep do tych samych danych.
2.5.1 ELAN

Podstawowa wada programu ELAN jest nie sieciowy tryb pracy, co sprawia, ze praca nad tak
duzym przedsigwzieciem, jakim jest korpus PJM, jest utrudniona. Wymagane sa dodatkowe narzgdzia
do zarzadzania danymi, np. wspolny serwer FTP, badz inne repozytorium danych. Duzg zaletg programu

jest to, ze jest on na licencji GNU Public License i ma udostepniony kod zrodtowy.
252  ilLex

Z wywiadow przeprowadzonych w Pracowni Lingwistyki Migowej wynika, ze iLex jest
wygodnym narzedziem, ale ma wady utrudniajgce pracg. Niemozliwa jest elastyczna i szybka
wspoOtpraca przy anotacji. W razie potrzeby konsultacji danego znaku nie da si¢ w tatwy i prosty sposob
go pokaza¢ osobie, ktora zdalnie pracuje w innym miejscu. Aby to zrobi¢, nalezy poda¢ doktadna nazwe
filmu, segment, i czas, aby wspotpracownik mogl sam odszukaé znak i pomoc znalez¢ jego znaczenie.
Aby przyspieszy¢ tego rodzaju zadanie, wystarczytoby spreparowac¢ odpowiedni link z danymi znaku

zaszytymi w URLu, ktéry program méglby otworzy¢.

Poniewaz praca nad korpusem jest wspdlng praca wielu osob, zachodzi potrzeba sprawdzenia

historii edycji danej glosy. W chwili obecnej jest mozliwos$¢ sprawdzenia tylko ostatniej edycji.

Niestety iLex jest zamknigtym oprogramowaniem i nie udostgpnia mozliwosci pisania wlasnych
wtyczek 1 komponentow, co by bylo z pewnosciag przydatng opcjg dla rozwijajacych si¢ instytutow

badawczych chcacych wykorzysta¢ oprogramowanie do wlasnych specyficznych celow.

25.3 Sign Stream




Program jest juz starsza aplikacja i nie jest juz rozwijany. Nie korzysta on z mozliwosci sieci.
Pracujac z nim trzeba uwazaé na lokalizacje przechowywanych plikow, gdyz w danych anotacyjnych
sg zapisywane odno$niki do nich. Po przeniesieniu klipu filmowego w inne miejsce moga wystgpic
problemy. Program jest dopracowany jesli chodzi o mozliwosci badawcze, a na szczegdlng uwage

zashuguje tu opracowany jezyk zapytan.



3. Propozycja systemu do anotowania korpusu jezyka migowego

Analiza wad i zalet istniejacych aplikacji podpowiada nam, jakie sg obszary, ktore mozna
poprawi¢, a ktore nalezy zachowaé. Wynika z niej, ze istotny jest swobodny dostgp do aplikacji w
ramach réznych platform, mozliwo$¢ rozszerzenia aplikacji o dodatkowe funkcje i oraz sposoby
przechowywania danych, aby moc przechowywac dane w lokalnej bazie badz w chmurze. Realizacja

takich wymagan powoduje konieczno$¢ odpowiedniego zaprojektowania systemu.

3.1. System jako aplikacja internetowa

Projektowany system jest pomys$lany jako aplikacja internetowa. W niniejszym podrozdziale
Autor przedstawia podstawowe informacje na temat aplikacji internetowych, ich architektur, oraz

prezentuje koncepcje architektoniczne wykorzystywane w pracy.
3.1.1 Aplikacje internetowe w szerszym ujeciu

Pierwsze strony internetowe byty statycznymi plikami HTML udostepnianymi przez serwer
http. Dostep do nich byt szybki, lecz w przypadku zmiany danych opisywanych przez pliki, niezbedna
byta ich modyfikacja. Dopiero w 1993 roku pojawita si¢ koncepcja automatycznego generowania
dokumentow przez serwer. Zaktada ona, ze w odpowiedzi na zadanie http serwer generuje odpowiedz
w sposob dynamiczny. Koncowo upowszechnit si¢ standard CGI — Common Gateway Interface — za
posrednictwem ktorego serwery serwowaly tresci generowane przez dowolne jezyki, jak np. Perl, PHP,

C, czy nawet jezyk powtoki - bash.

Dynamiczne generowanie dokumentéw HTML i uruchamianie na zgdanie przez serwer http
programéw renderujacych odpowiedz byto gtownym sposobem dziatania serwerow http. Skierowato to
rozwdj technologii internetowych w strone aplikacji internetowych. Zaczeto konstruowaé serwisy
internetowe sktadajace si¢ z programéw komunikujgcych sie ze sobg. Programy te dziataja w
srodowisku uruchomieniowym, zwanym serwerem aplikacji. Moze by¢ on cz¢écig serwera http lub by¢
z nim powigzanym. Przyktadem moze by¢ Tomcat, JBoss w przypadku Javy. Programy mogg korzystac¢
z zewnetrznych ustug, dostarczanych przez odpowiednie oprogramowanie albo system operacyjny. Ten
rodzaj technologii jest stosowany dzi$§ praktycznie wszedzie. Wérod zastosowan mozna znalez¢é np.
systemy rezerwacji biletow lotniczych, sklepy internetowe, aukcje, systemy bankowe, czy fora

internetowe.
3.11 Architektury aplikacji internetowych

Eric Evans w swojej ksigzce ,,Domain-Driven Design” stwierdza, ze ,,istnieje wiele sposobow

podziatu systemu informatycznego”, a takze, ze ,,najbardziej skuteczne architektury uzywaja pewnych



odmian nastepujacych czterech warstw pojeciowych: Warstwa interfejsu uzytkownika, warstwa
aplikacji, warstwa dziedziny, warstwa infrastruktury” [9]. Przestrzega on przed mieszaniem kodu
zwigzanego z dostegpem do danych z kodem logiki biznesowej. Taki sposob tworzenia
oprogramowania w krotkiej perspektywie daje szybkie wyniki, lecz koszty jego utrzymania rosng
bardzo szybko. Rozwigzaniem jest separacja odpowiedzialnoSci poszczegdlnych elementow systemu
pod wzgledem funkcjonalnosci. Odpowiednie zaprojektowanie kazdej warstwy i luzne jej powigzanie
z innymi ulatwia utrzymanie kodu. Przyjmuje si¢ zasade, ze ,,dowolny element w danej warstwie jest

zalezny jedynie od innych elementéw w tej samej warstwie, lub w warstwach nizszych”.

LAYERED ARCHITECTURE

aoepa)U|
FELT

ainjonJjsedju|

Rysunek 9. Architektura warstwowa. Zrédlo: E vans, E. (2004)

Najpopularniejsza architektura stosowana dla aplikacji internetowych jest architektura Model-
View-Controller. Umozliwia ona separacj¢ modelu od widoku i od kontrolera, co utatwia rozwijanie
kodu. Jednak warstwa modelu moze by¢ réwniez bardzo ztozona i nalezy ja starannie zaprojektowac.
Zasada separacji odpowiedzialnosci powinna si¢ odnosi¢ rowniez do obiektow i klas, ktore w niej sa

utrzymywane [10].
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Rysunek 10. Architektura MVC

Sposobdw podejscia do architektury jest kilka. System informatyczny moze by¢ zaprojektowany
jako zestaw mikroustug, moze mie¢ architektur¢ heksagonalna, warstwowa z warstwa domeny.
Wszystkie implementacje wigza si¢ z poczatkowym naktadem wigkszej ilo$ci pracy ze wzgledu na
potrzebe zakodowania odpowiednich interfejsow i mechanizméw. Autor pracy po przeanalizowaniu
wymagan i istniejagcego oprogramowania stwierdzil, ze projektowany system w istocie nie posiada zbyt
rozbudowanej logiki biznesowej. W rzeczywistosci jest to pewien zbidr metadanych niebioracych
udzialu w procesach biznesowych, czy wplywajacych w specyficzny sposob na siebie wzajemnie.
Implementowanie architektury zorientowanej na budowe duzego systemu informatycznego byloby tu
bezcelowe. Jednak z uwagi na to, ze zamierzeniem Autora jest zaprojektowanie systemu elastycznego,
nalezatoby umozliwi¢ przyszie jego wlaczenie w wigkszy projekt. Mozna tu zaczerpnaé z idei
architektury zorientowanej na ustugi, ktorej jedna z glownych cech jest to, ze komponenty sg ze sobg

luzno powigzane.
3.1.2 Proponowana architektura prototypu

Rysunek 11 przedstawia architekture prototypu zaktadajaca elastyczno$¢ wyboru repozytorium
do przechowywania danych. Aplikacja podzielona jest na trzy komponenty — Frontend, Backend i
Repozytorium. Frontend sktada si¢ z aplikacji klienckiej reagujacej na dziatania uzytkownika. Czesé
sktada si¢ z widokow serwowanych przez backend sktadajacych si¢ na panel uzytkownika i panel
logowania, cze$¢ jest aplikacja JavaScript, wykonujaca to, do czego system jest przeznaczony — Z jej
pomoca uzytkownik anotuje klipy filmowe. Backend powinien zawiera¢ konfiguracj¢ Repozytorium.
Repozytorium moze by¢ modutem w ramach Backendu, moze by¢ tez zupetnie odrebng aplikacja, lezaca

na innym serwerze.
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Rysunek 11. Architektura prototypu

Backend odpowiada na zadania wysytane przez Frontend. Moze to by¢ zadanie zalogowania sig,
pobrania danych z panelu uzytkownika, aktualizacja tych danych. Backend ma dostep do repozytorium,
1 w razie potrzeby moze si¢ do nich odwota¢. Wynika z tego mozliwo$¢ rozszerzenia funkcji Backendu
w miar¢ rozwoju aplikacji. Moga to by¢ np. metody do wyliczania danych statystycznych na podstawie
danych z Repozytorium, ktore ostatecznie wyswietli Frontend. Rysunek 12 przedstawia akcj¢ logowania
si¢ uzytkownika. Backend jest posrednikiem pomiedzy Frontendem a Repozytorium. Aplikacja
JavaScript poprzez Backend pobiera dane i je zapisuje. Konfiguracja backendu wskazuje, gdzie jest
Repozytorium. Proces odczytu danych prezentuje Rysunek 13.
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Rysunek 12. Akcja logowania uzytkownika
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Rysunek 13. Proces odczytu danych z Repozytorium

Wraz z rozwojem technologii internetowych ktadziony jest duzy nacisk na przetrzymywanie
danych w chmurze, dostgp do nich przez przegladarke internetowa, odciazanie klienta od potrzeby
instalowania dodatkowych aplikacji. Za przyktad moga tu postuzy¢ aplikacje w wersji online z pakietu
MS Office, jak np. Word Online, Excel Online. Przeniesienie ich do chmury sprawito, ze otworzyly si¢



dodatkowe mozliwosci wspoétdzielenia pracy, jednoczesnego edytowania plikow, etc. Sa to mozliwosci,
ktére mozna wykorzysta¢ rowniez w badaniach naukowych. Proponowana architektura sprawia, ze
mozna swobodnie wymieni¢ sposob przechowywania danych. Wystarczy zapewni¢ odpowiednig

wymienialno$¢ serwisow w Repozytorium.
3.1.3 Wstrzykiwanie zalezno$ci jako sposob na wymienialno$¢ serwisow

Nowoczesne techniki programowania obiektowego umozliwiajg zrobienie wymienialnosci
serwisOw w prosty sposob. Aby rozluzni¢ powigzania obiektow stosuje si¢ paradygmat Inversion of
Control — odwrdcenie sterowania. Wstrzykiwanie zaleznosci jest jedna z mozliwych implementacji tego

wzorca [11]. Trzeba okresli¢, jakie serwisy chcemy wymienia¢ i jakie powinny mie¢ metody.

Wymienialnos¢ obiektow mozna zaimplementowac za pomoca kontenera Dependency Injection.
Wystarczy uzalezni¢ sposob tadowania danych do kontenera od konfiguracji aplikacji, np. mozna
ustawi¢ W niej, jaka klasa ma by¢ zarejestrowana w kontenerze. Zmiana tej konfiguracji spowoduje, ze
pod tym samym identyfikatorem bedzie obiekt innej klasy. Wykorzystywanie metod tej klasy nie bedzie
odbywac si¢ bezposrednio, tylko poprzez kontener, podmiana be¢dzie wigc zupelnie przezroczysta.
Warunkiem jest tylko to, zeby wszystkie klasy fadowane za pomoca konfiguracji przez kontener miaty
te same metody. Aby to zrobi¢, kontener powinien sprawdzaé, czy tadowana klasa implementuje zadany
interfejs. W ten sposdb uzyskamy pelng wymienialno$¢ serwisow repozytorium. Ten mechanizm

obrazuje Rysunek 14.
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Rysunek 14. Mechanizm wymienialnosci repozytorium



Jak wczesniej wspomniano, logika biznesowa nie jest zbyt rozbudowana. Odpowiedzialnos¢
repozytorium to zwykle operacje zapisu i pobrania danych, wigc interfejs powinien zaktadaé operacje
typu CRUD.

3.14 Organizacja Frontendu

W skiad frontendu wchodzi panel uzytkownika oraz aplikacja umozliwiajaca anotowanie filmu.
Panel uzytkownika powinien shuzy¢ do wyswietlania statystyk, umozliwia¢ logowanie si¢ i by¢
miejscem udostgpniajacym dodatkowe funkcjonalnosci. Autor zdecydowat, ze w prototypie zostanie
zaimplementowane jedynie okno logowania oraz widok anotacji filmu. Opis ich implementacji

wyczerpie tematyke zwigzang z projektowaniem i mozliwo$ciami implementacji panelu.

Aby zapewni¢ stopien interakcji aplikacji do anotacji porownywalny z aplikacjami okienkowymi,
powinna by¢ napisana w jezyku umozliwiajacym dynamiczne generowanie formularzy i reagowanie na
zdarzenia. Takim jezykiem jest JavaScript, w ktorym dostgpne jest bardzo duzo bibliotek
usprawniajacych pracg programisty. Aplikacja powinna umozliwi¢ wys$wietlenie filmu i udostepnié
interfejs do edycji potrzebnych danych. Autor projektujac interfejs wzorowatl si¢ na aplikacjach

przedstawionych w rozdziale 2. Wynika z nich, ze w celach anotacji niezbedne sg komponenty:
e Odtwarzacz klipéw filmowych
o Kontrolki do odtwarzacza filmowego
e Modul wyswietlajacy zanotowane dane
e Modut do wpisywania anotowanych danych

iLex i ELAN réznig si¢ miedzy sobg pod wzglgdem modutu do wys$wietlania danych i wpisywania
ich. ELAN ma je rozdzielone, a iLex pozwala na edycj¢ w ramach modutu wy$wietlajacego dane. Autor

zdecydowal, Ze interfejs bedzie zblizony do interfejsu iLexa.

W aplikacji do anotacji powinna by¢ mozliwo$§¢ zmiany rodzaju anotowanych danych i sposobu ich
uzupetiania. Umozliwi to zmiang¢ dziatania aplikacji tak, aby mozna bylo dzigki niej tworzy¢ napisy
do filméw. Korzystajac z wzorca Rejestr mozna zaimplementowaé taka funkcjonalnos¢. W
rzeczywistosci bytoby to rozwigzanie podobne do wykorzystania kontenera Dependency Injection. Na
potrzeby aplikacji trzeba opracowaé szablon pluginu i zaimplementowa¢ modut do zarzgdzania

pluginami.



3.2. Przechowywanie danych

W przypadku zapisywania danych i ich odczytu operacje sa proste i sprowadzajg si¢ wlasciwie
do metod CRUD. W przypadku potrzeby zaimplementowania przetwarzania danych, np. obliczania
statystyk, nalezy zapewni¢ mozliwo$¢ pobrania wszystkich odpowiednich danych. Tego typu operacje

juz nie sg logika Repozytorium, tylko Backendu.

W przypadku baz danych bardzo tatwo jest zrobi¢ przeliczanie odpowiednich danych po stronie
silnika bazy danych, jednak jesli chcemy zapewni¢ wymienialno$¢ repozytoridw, to nie mozemy liczyé
na to, ze funkcjonalnosci udostepniane przez bazy danych beda dostepne wszegdzie. Repozytorium

danych powinno spetnia¢ jedynie podstawowe funkcje, tak, aby mozna byto je tatwo wymienic.

Za przyktad moga postuzy¢ agregacje w relacyjnych bazach danych, czyli funkcje typu sum, max.
Agregacje takie moga nie by¢ dostepne np. w nierelacyjnych bazach, czy chociazby w przypadku
plikowego przechowywania danych.

Analiza aplikacji wskazuje, ze podstawowa jednostke danych mozna okresli¢ jako rekord
zawierajacy date rozpoczecia, datg zakonczenia, metadane, oraz przypisanie do warstwy. Warstwa jest
kontenerem na rekordy okreslonego typu, definiowanego przez uzytkownika. Tworzy si¢ ja dla
okreslonego klipu filmowego i nadaje jej pewna nazwe, dzicki ktorej mozna okresli¢, czemu ma stuzyc¢.

Klip moze mie¢ zdefiniowanych wiele warstw.

Klip filmowy

|
=
=n
=n
=n

Warstwa Warstwa Warstwa

Rekord Rekord Rekord

Rekord Rekord Rekord

Rekord Rekord Rekord

Rysunek 15. Organizacja danych w repozytorium



Autor nie narzuca tu koniecznosci definiowania wielu warstw, przypisywania im jakichs$
specyficznych danych. Jedyne, co warstwa posiada, to przypisanie do filmu, dla ktérego zostala

utworzona, plugin, przez ktory zostala utworzona, oraz przypisanie do uzytkownika — wiasciciela.



4. Opis narzedzi i technologii zastosowanych w pracy

W niniejszym rozdziale Autor przedstawia i opisuje technologie uzyte podczas projektowania i
implementacji prototypu. Poniewaz prototyp zostal zaprojektowany jako aplikacja internetowa, w

wigkszosci sg to technologie internetowe.

4.1. HTML5

HTML jest to jezyk znacznikow wywodzacy si¢ z uogolnionego jezyka SGML pozwalajacego
zapisywac¢ rozne dane w formacie tekstowym, dzigki czemu ulatwione byto ich przenoszenie,
wyswietlanie i drukowanie. Opisuje on strukture danych zawartych na stronie internetowych, osadza na
niej obiekty, takie jak tabele, linki, czy multimedia. Dzigki znacznikom przegladarki internetowe
potrafig wyswietli¢ strong zgodnie z zamierzeniami tworcy. Nie jest to jezyk programowania, gdyz nie

posiada konstrukeji logicznych, instrukcji warunkowych, petli, etc.

W miare czasu rozwijano HTMLa dodajac do niego lepsza obstuge btedow, nowe znaczniki,
standaryzowano i doprecyzowano wiele niejasnosci w specyfikacji, co zaowocowalo powstaniem wersji
5, nazywanej po prostu HTMLS5. Dodano do niego szereg funkcji, niedostepnych we wczesniejszych
wersjach, a dajacych szerokie mozliwosci tworcom stron internetowych. Sa to np. geolokalizacja,
rysowanie obiektow 2D na elemencie canvas, dodano obstuge OpenGL — WebGL, API do metod
dotyczacych przeciggania i upuszczania, HistoryApi, Web Sockets, oraz, co w konteks$cie niniejszej
pracy jest najwazniejsze, API do odtwarzania plikoéw audio i video [12]. W poprzednich wersjach
korzystano z niezaleznych wtyczek i aplikacji opartych o jezyk Flash badz aplety Javy. W chwili obecnej
jest to mozliwe z poziomu samego HTMLS5 i nie ma potrzeby doinstalowywania dodatkowego
oprogramowania. Jest to ogromne ulatwienie dla tworcow stron, ktérzy musieli liczy¢ si¢ z tym, ze ich
strona moze nie dziata¢ wszedzie poprawnie. Do dzisiaj sg z tym problemy, ale wprowadzenie HTMLS5

i jednolitej obstugi btedow znacznie poprawito t¢ sytuacje.

4.2. JavaScript (ECMAScript)

JavaScript jest jezykiem wykonywanym po stronie klienta. Jest to jezyk skryptowy,
interpretowany. Zdobyl ogromna popularnos¢ na stronach internetowych. Stworzony zostat przez firme

Netscape w latach 90 XX wieku. Bezposrednio z niego wywodzi sie ECMAScript bedacy jego nastepca.



JavaScript umozliwia przegladarkom internetowym manipulowanie strong internetowa,
tworzenie ciasteczek, reagowanie na zdarzenia dokonywane na stronie [13]. Jedng z cech jezyka

odrdzniajacg go od innych jest prototypowe dziedziczenie.

Osadzanie skryptow JavaScript odbywa si¢ za pomoca znacznikOW <script
type="text/javascript”></script>. Moga by¢ one zawarte w tresci takich znacznikéw, badz w
znacznikach mogg by¢ odnosniki do wydzielonych plikow z kodem. Przegladarka internetowa tadujac

strong internetowg interpretuje zawarto$¢ tych znacznikow i wykonuje kod JavaScript.

Przyktad skryptu JavaScript zawartego w znacznikach jest widoczny na Listingu Listing 1. Przyktad
osadzenia skryptu JS

<html>
<head></head>
<body>
<script type="text/javascript”>
var today = new Dateime(),
year = today.getFullYear();

alert (‘Mamy dzis$ rok ’ + year);
</script>

</body>
</html>

Listing 1. Przyktad osadzenia skryptu JS

Ten sam skrypt moze by¢ osadzony w oddzielnym pliku o rozszerzeniu, co prezentuje Listing 2.

<html>
<head></head>
<body>
<script type="text/javascript” src="script.js”></script>
</body>
</html>

Listing 2. Osadzenie skryptu JS za pomocq atrybutu src

4.3. JQuery

W miare upowszechniania si¢ Javascriptu powstato wiele bibliotek wspierajacych prace z nim.
Jedna z najpopularniejszych jest jQuery. Jest to biblioteka utatwiajgca trawersowanie po drzewie DOM,
jego modyfikacje, dodawanie animacji do elementow i modyfikowanie styli [14]. Udostepnia prosty

interfejs do wywotywania zapytan AJAX.




4.4. AMD i RequiredS

Czesto budujac zaawansowane systemy musimy mie¢ na uwadze zaleznoSci potrzebne do
dziatania poszczegdlnych modutéw systemu. Reczne zarzadzanie zaleznos$ciami jest niewygodne i mato
odporne na btgdy. Wystarczy sobie wyobrazi¢ aplikacj¢ sktadajaca si¢ z kilkunastu lub kilkudziesigciu
plikow JavaScript, z ktorych kazdy musi by¢ zatadowany w odpowiedniej kolejnosci. Zaleznos$ci
wystepujace miedzy poszczegdlnymi skryptami mogg by¢ duze i moga utrudniaé programiscie

zorientowanie si¢ w kodzie i jego rozwijanie [15].

Aby utatwi¢ zarzadzanie kodem stworzono AMD API — Asynchronous Module Definition API,
ktory definiuje w jaki sposdb powinny by¢ pisane moduly i ich zalezno$ci, aby mogty by¢ fadowane
asynchronicznie. Dzi¢ki takiej architekturze mozliwe jest tadowanie poszczegolnych modutéw wraz z
ich zalezno$ciami. Z architektury takiej korzysta np. DOJO i RequireJS. Specyfikacja AMD okre$la

sposob definicji modutéw zaprezentowany na Listingu Listing 3. Definicja modutu AMD

define (id?, dependencies?, factory);

Listing 3. Definicja modutu AMD

Polecenie define okresla modut o podanym id, podanych zaleznos$ciach, oraz podaje przepis, funkcje,
ktéra si¢ uruchomi przy wywotaniu modutu. Dwa pierwsze parametry sa opcjonalne. Okreslaja one
kolejno identyfikator modutu, ktéry musi by¢ unikalny, oraz zalezno$ci modutu, ktore sa
identyfikatorami innych modutéw. Identyfikator moze by¢ typu ,,top-level”, lub by¢ nazwa absolutna,
nie relatywng. factory to funkcja wykonywana przy inicjalizacji modutu, lub obiekt zwracany przez

modut.

Na Listingu Listing 4 widoczna jest deklaracja modutu o identyfikatorze 1ib/car zZwracajacego obiekt

that zawierajacego dwie metody.




define (‘lib/Car’, [], function() {
var that = {};

tank = function() {
alert (‘tankuje’);

bi

that.tank = tank;

drive = function() {
alert(‘jade’);

}

return that;

Listing 4. Definicja przykiadowego modutu w AMD

Taki modut jest juz odpowiednio zarejestrowany i moze by¢ wykorzystywany przez inne modutly.
Zwraca obiekt that zawierajacy dwie metody. Jego wykorzystanie prezentuje Listing 5, w ktorym

zawarta jest deklaracja modutu z zaleznoscig od 1ib/car wykorzystujacego jego metody:

define([‘lib/Car’], function(car) {
car.tank();
car.drive () ;

1)

Listing 5. Wykorzystanie zadekladowanego modutu AMD

Fabryka zwraca obiekt car, ktory przechowuje referencje do obiektu that, zdefiniowanego w
pierwszym module. Require]S zapewnia nam, ze wywolanie drugiego modutu spowoduje automatyczne

Sciagnigcie przez przegladarke potrzebnego modutu.

Wykorzystanie RequireJS w aplikacji sprowadza si¢ do dotaczenia biblioteki w kodzie HTML i
wystartowaniu aplikacji, ktora taduje odpowiednie moduty. Przyktad jest widoczny na Listingu Listing
6.

requirejs.config ({
baseUrl: 'js/app/',

paths: {
lib: '../lib"',
jquery: '../jquery'

bo
urlArgs: "bust=" + (new Date()).getTime ()
1)

requirejs (['main']);

Listing 6. Bootstrap aplikacji z RequireJS




W podanym kodzie widzimy konfiguracj¢ biblioteki RequirelS, w ktorej ustawiany jest URL bazowy
dla wszystkich tadowanych bibliotek. Dzigki temu aplikacja wie, gdzie ma szuka¢ modutéw do
zatadowania. W parametrze paths stawiane sa $ciezki do zewngtrznych bibliotek, oraz do biblioteki
jquery. Poniewaz przegladarki cache’uja odpowiedzi z serwera, dodany zostat parametr do URLa
ustawiajacy przy kazdym module dodatkowy timestamp, aby wymusi¢ kazdorazowe zaladowanie
modutu ze strony internetowej. Jest to funkcja przydatna w trakcie developmentu, ktéra jednak powinna
by¢ wylaczona na etapie produkcji. Aplikacja startuje w momencie dotgczenia modutu main. Biblioteka
szuka odpowiedniego pliku main.js w katalogu is/app. Jesli w pliku main.js zostal zdefiniowany

modul z odpowiednimi zalezno$ciami, to one réwniez zostang $ciggniete i kod w nich zostanie

wykonany.

4.5. JSON - JavaScript Object Notation

Jest to tekstowy format danych, zdefiniowany w oparciu o podzbior jezyka JavaScript, chociaz w
chwili obecnej jest on wykorzystywany przez wiele jezykoéw programowania, posiadajacych
odpowiednie moduty do jego interpretowania. Jest bardzo dobrym formatem stuzacym do wymiany
danych. Jest to format tekstowy, podobnie jak XML, jednak zajmuje mniej miejsca ze wzgledu na brak
znacznikow. W jezyku JavaScript ma on posta¢ tablicy asocjacyjnej, ktorej klucze sg tancuchami typu
string otoczonymi cudzystowami, a wartosci mogg by¢ typami prostymi, tablicami albo obiektami.

Struktura ta jest intuicyjna w odczycie i jest bardzo wygodna do zapytan AJAXowych.

”

,car”: ,Toyota”,
»production year”: 2008,
,color”: ,blue”,
,oroken”: false

Listing 7. Przyktad struktury JSON

4.6. AJAX

AJAX jest to skrot od Asynchronous JavaScript and XML. Jest to metoda tworzenia aplikacji
opierajacych si¢ na dynamicznej komunikacji z serwerem za posrednictwem wywolan po stronie klienta.
Pozwala to na nieprzeladowywanie strony w trakcie uzytkowania jej. Potrzebne dane moga by¢
zatadowane na zgdanie. Obstugg asynchronicznych wywotan zajmuje si¢ klasa XMLHttpRequest, ktora
nie jest zbyt wygodna w uzyciu, dlatego powstato wiele bibliotek, ktore implementuja t¢ funkcjonalnosé

w sposob tatwy do wykorzystania przez programiste. Sa to np. prototype, jQuery, AdvancedAJAX.




4.7. Baza SQL

Relacyjne bazy danych sg podstawg dziatania wielu systemow i aplikacji. Przechowuja dane w
formie relacji, umozliwiajgc tatwe ich przegladanie, wyszukiwanie i zarzadzanie nimi. Dane mogg by¢
w formie liczbowe;j, tekstowej, binarnej, moga by¢ przechowywane w formie LOB-6w (pliki graficzne,
dokumenty) w formie JSON, itd. Bazy potrafig dane przeszukiwa¢, sortowac. Dostep do danych moze
by¢ ograniczony w zalezno$ci od potrzeby. Bazy mozna skalowaé. Bazy zapewniaja tez Szereg
mechanizméw, ktore sa nie bez znaczenia dla biznesu. Mowa tu o transakcyjnosci oraz dbaniu o
spdjnos¢ danych. Te cechy sprawity, ze relacyjne bazy danych staly si¢ bardzo powszechne i powstato
wiele systemow zarzadzania bazami danych. Najpopularniejsze z nich to MySQL, MS-SQL, Postgresgl,

Oracle Database

Dostep do danych odbywa si¢ za posrednictwem jezyka SQL — Structured Data Language.

Pozwala on na modyfikacje zawartosci bazy, odczytywanie jej i kasowanie.

4.8. Nierelacyjna baza danych - Redis

Cho¢ relacyjne bazy danych znakomicie sprawdzajg si¢ w wigkszosci przypadkow, to zdarzaja
si¢ przypadki, gdy lepiej jest skorzysta¢ z innych rozwigzan. Ze wzgledu na konieczno$¢ zachowania
spdjnosci, moze by¢ trudno je skalowaé. Nierelacyjne bazy danych oferujg duze mozliwos$ci skalowania
kosztem spdjnosci. Rezygnuja z pewnych zalet baz relacyjnych, oferujagc w zamian inne. Przyktadowo,
silniki baz danych obstugujg wyszukiwanie pelnotekstowe, jednak nie jest ono zbyt wydajne — baza
danych nie do tego zostata zaprojektowana. W takich przypadkach znacznie lepiej jest skorzystaé z
dedykowanych rozwigzan, jak np. ElasticSearch, czy Solr. W przypadku potrzeby przechowywania
dokumentow o nieustalonej, dynamicznej strukturze, mozna skorzysta¢ z dokumentowej bazy — Mongo.

Jesli zalezy nam na szybkim dostepie do danych, mozna skorzysta¢ z bazy K-V, na przyktad Redis.

Redis jest baza typu key/value store, jej nazwa jest skrétem od Remote Dictionary Service. Jest
bardzo wydajna. Stosuje si¢ ja do przechowywania danych sesyjnych, cache’owania, zliczania statystyk,
itd. Moze rowniez przechowywac dane na dysku. Jest bardzo fatwy do nauki i implementacji, jednak ze

wzgledu na swojg prostote, moze nie nadawac si¢ do niektorych zastosowan [16].

Przechowywanie danych w nierelacyjnej bazie wyglada inaczej, niz w relacyjnej. Trzeba
zaprojektowac struktur¢ odpowiednio dopasowana, tak, aby tatwo mozna bylo uzyskaé dostep do
danych. W nierelacyjnej bazie nie ma ztaczen, co powoduje, ze struktura danych z relacyjnej bazy bedzie

nie do zaimplementowania w niej, albo w najlepszym przypadku bardzo niewygodna do uzycia.



4.9. PHP

PHP jest internetowym skryptowym jezykiem programowania. Zostal on zaprojektowany do
generowania stron internetowych. Nie jest jezykiem kompilowanym, tylko interpretowanym, co
oznacza, ze podczas wykonywania skryptu za kazdym razem jest on przetwarzany przez interpreter. Jest
jezykiem dynamicznie typowanym, cho¢ jego najnowsza wersja umozliwia zdefiniowanie typow
zwracanych przez funkcje oraz typy ich argumentdéw. Jest to dominujacy jezyk programowania w

dziedzinie aplikacji internetowych, co jest widoczne na Wykresie 1.

Uzycie jezykow Server Side

Miva Script 0,10%

Erlang 0,10%

Python | 0,20%

JavaScript | 0,20%

Perl | 0,50%

Ruby | 0,60%
ColdFusion | 1%
static files B2%

Java B3)10%

ASP.NET - SO
PHP o0

0,00%  10,00% 20,00% 30,00 40,00% 50,006 60,00% 70,006 80,00% 90,00%

Wykres 1. Statystyki uzycia jezykow server-side, Zrédto: W3Techs.com, 18 March 2016

PHP/FI (Personal Home Page/Forms Interpreter) powstal w roku 1994 jako zestaw skryptow
Perla, ktérego celem byto monitorowanie odwiedzalnosci strony internetowej. Zestaw ten, rozwijany
przez Rasmusa Lerdorfa przeksztalcit si¢ w jezyk programowania PHP 3.0, gdy zainteresowali si¢ nim
dwaj izraelscy programisci: Zeev Suraski i Andi Gutmans. Ta wersja byla pomyslana jako jezyk
modulowy, posiadat on zalazki obiektowosci, ale najwazniejsza byla mozliwo$¢ pisania wlasnych
modulow i dolaczania ich do jezyka. P6zniejsze wydania PHP skupiaty si¢ na usprawnianiu silnika Zend
Engine, wokot ktorego zbudowano PHP 4. Wersja 5 byla przelomem — dodano wiele mechanizmow
znanych z jezykow czysto obiektowych, jak np. dziedziczenie, referencje, obsluga wyjatkow,
przestrzenie nazw, wyrazenia lambda, domknigcia, cechy (trails). Wersja 6 zostata porzucona, gdyz byta
wersja eksperymentalna, ktora nie rozwijala si¢ wystarczajaco szybko, za$ nastepna wersja skupiala si¢
na refaktoryzacji silnika Zend Engine i na usprawnieniu sktadni (Abstract Syntax Tree, Uniform

Variable Syntax). W chwili obecnej dostgpna jest wersja oznaczona numerem 7. Jedna z dlugo



oczekiwanych zmian jest type hinting, czyli wskazywanie typow wynikéw zwracanych przez funkcje i

danych przyjmowanych w parametrach.

Dzigki refaktoryzacji ZE jezyk doznal ogromnego przyspieszenia w stosunku do poprzednigj
wersji, zuzywa takze mniej pamigci. W przedstawionym benchmarku (Wykres 2) porownywane sg dwa
frameworki — Symfony 2.7 oraz Laravel 5.1. Poréwnuje si¢ 3 wersje PHP: 5.6.9, 7.0.0, oraz HHVM
(HipHop Virtual Machnie), ktory jest dedykowanym rozwigzaniem Facebooka.

Hello world
Bl symfony 2.7 | laravel 5.1

php 5.6.9 (fpm)

hhvm 3.7.1

php 7.0.0 (fpm)

0 50 100 150 200

Requests per second

Wykres 2. Poréwnanie wersji PHP

Wida¢, ze PHP7 wydajnos$cia pokonuje pozostale wersje jezyka.

Sktadnia jezyka PHP jest oparta o jezyk C, Java i Perl. Kod musi si¢ znajdowa¢ pomigdzy
znacznikami <?php i ?2>. Przyktadowy kod napisany w jezyku PHP z uzyciem technik obiektowego

programowania jest zaprezentowany na Listingu Listing 8.



<?php

class Car

{

private S$gas;

public function drive()
{
if ($this->gas >= 0) {
echo ‘Jade!’;
Sthis->gas--;
} else {
echo ‘Nie mam paliwa!’;
}
}

public function tank ($amount)

{

}

Scar

echo ‘Tankuje!’;
Sthis->gas += S$amount;

new Car();

Scar->tank (10) ;
Scar->drive () ;

Listing 8. Przykiad kodu w jezyku PHP

Do interpretera PHP mozna dotgczaé rozmaite moduty w zaleznos$ci od potrzeb. Udostepniajg one szereg

dodatkowych funkcji mozliwych do zastosowania w aplikacjach. Jest ich tacznie okoto 150. Sa to m.

in.:

sterowniki do baz danych: MySQL, Postgres, Oracle, IBM DB2, Firebird, SQLite, MSSQL,
Sybase, itd.

parsery XML: SimpleXML, DOM XML
LDAP

JSON

Funkcje daty i czasu

Klient FTP

ZIP

Biblioteki graficzne GD, imageMagick
OpenSSL

Bzip2, ZIP

[lo$¢ modutéw sprawia, ze mozliwe jest napisanie rozmaitych aplikacji taczacych si¢ np. poprzez

LDAP z firmowymi sieciami, crawlerow zbierajacych dane ze stron internetowych, automatycznych

archiwizerdw, a takze aplikacji przetwarzajacych dane w formacie JSON.




4.10.Wzorzec Model-View-Controller

Jest to wzorzec architektoniczny opisujacy, jak powinna zosta¢ zbudowana aplikacja posiadajgca
graficzny interfejs uzytkownika. Zostal zaprojektowany w 1979 roku przez Trygve Reenskauga,
norweskiego programiste, pracujacego wowczas w Xerox nad jezykiem Smalltalk. MVC nie jest to
jedynym podejsciem do tworzenia aplikacji i nie sprawdza si¢ we wszystkich przypadkach. Sg rowniez
podejscia typu MVVM, MVP. Aplikacje internetowe i frameworki w przewazajacej wigkszosci

implementuja wzorzec MVC.
Wzorzec ten dzieli aplikacje na trzy gldwne czeéci:
1. Model — reprezentuje logike aplikacji, przechowuje dane
2. Widok — wyswietla dane pochodzace z modelu
3. Kontroler — przyjmuje dane od uzytkownika i modyfikuje model oraz od$wieza widok

Wzorzec powstal, gdyz istniata potrzeba rozdzielenia kodu odpowiedzialnego za wyswietlanie
danych od logiki biznesowej. Utatwiato to prace nad aplikacja — widoki mozna byto podmieni¢ bez

wptywu na logike biznesowa.

4.11.Framework Phalcon

Frameworki powszechnie okresla si¢ jako szkielety programistyczne. Definiujg one strukture
aplikacji i udostepniajg narzedzia oraz bibliioteki do wykorzystania przez programiste pozwalajace na
szybkie budowanie aplikacji. Sg stosowane w wielu jezykach programowania. Dla PHP dostgpne jest

kilkanascie, jesli nie kilkadziesigt frameworkow. Najbardziej popularne z nich to:
e Symfony
e Zend
e Yii
e Laravel

Wszystkie one sa frameworkami obiektowymi zorientowanymi na aplikacje MVC. Oprocz tego istniejg
mniejsze frameworki, pozostawiajace wigcej swobody programiscie, ale tez majace mniej gotowych

komponentéw. W zamian za to sg duzo szybsze i dobrze nadaja si¢ do budowania np. APL.

Za obstuge backendu w systemie odpowiada framework Phalcon 3.0. Jest to nowoczesny

obiektowy framework dostarczany jako rozszerzenie do PHP napisane w C [17]. Glowna zaleta takiego



podejscia jest jego wydajnos¢. Tworcy frameworka postawili sobie za cel zminimalizowanie wszystkich

negatywnych cech frameworkow. Sg to:

e Duza ilo$¢ plikow potrzebnych do zatadowania, aby framework dziatat i udostepniat wszystkie
potrzebne funkcje

e ladowanie w ciagu kazdego zadania http wszystkich funkcjonalnosci — duze wykorzystanie
pamig¢ci RAM

e 7 powodu interpretowania kodu PHP w locie wszystkie pliki sa przetwarzane za kazdym razem

na nowo

Implementacja frameworka jako rozszerzenia do PHP powoduje, ze jest on jednorazowo
wczytywany przy starcie serwera http wraz z modutem PHP. Dodatkowo nie jest on juz interpretowany
za kazdym razem, gdyz jest juz w postaci wykonywalnej. Powoduje to znaczace przyspieszenie
dziatania aplikacji. Wszystkie benchmarki poréwnujace Phalcona z innymi popularnymi frameworkami

wskazuja, iz ten ma znaczaca przewage wydajnosciowa, co pokazuje Wykres 3.

PHP Framework Benchmark
Hello World Benchmark

Throughput
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1,000
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requests per second

Wykres 3. Poréwnanie frameworkow, zZrodio: https://github.com/kenjis/php-framework-benchmark

Frameworki powszechnie wykorzystywane w rozwigzaniach biznesowych, takie jak Symfony
2, Laravel 5, Zend Framework sa do$¢ mato wydajne, ale wigze si¢ to z ich mozliwo$ciami i
rozbudowang struktura, pozwalajaca programiscie na szybkie tworzenie aplikacji. Inne, mniejsze
frameworki, jak na przyktad CakePHP, Yii, Code Igniter, réwniez nie doréwnuja szybkoscia
Phalconowi, a dobrze si¢ nadajg do matych i wydajnych aplikacji. Co wiecej, Phalcon wydajnoscia
pokonuje nawet mikroframeworki Silex, Lumen, ktore sg zorientowane na wydajno$¢ i wykorzystanie

innych komponentéw z wigkszych frameworkow. Ich wadg jest to, ze dolaczenie w zaleznosciach



wigkszych komponentéw powoduje spowolnienie ich dziatania. Przyczyng jest potrzeba zatadowania
dodatkowych plikow, ktorych moze by¢ duzo. Phalcon jest samodzielnym frameworkiem i w jego

przypadku nie ma potrzeby dotadowywania dodatkowych modutow.

Wada takiego rozwigzania jest to, ze rozszerzenie Phalcona nie jest standardowo instalowane

na popularnych hostingach.

Phalcon pozwala na tatwg implementacj¢ wzorca MVC w budowanych aplikacjach, posiada
zintegrowany kontener Dependency Injection pozwalajacy na wstrzykiwanie odpowiednich zaleznosci.
W zamysle tworcow jest bardzo elastyczny i pozwala na rdzne sposoby zbudowania aplikacji MVC. W
repozytorium github (https://github.com/phalcon/mvc) twoércy Phalcona w przyktadach przedstawiaja
ich 18. Czgé¢ wykorzystuje namespace’y, czg$¢ nie, cze$¢ jest pomyslana jako aplikacje
jednomodutowe, czg$¢ wielomodutowe, czes$¢ prezentuje mikroaplikacje, cze$¢ aplikacje z podziatem
na warstwy. Jest to bardzo wygodny punkt startowy dla osob chcacych rozpoczaé¢ przygode z
Phalconem, badz zastanawiaja si¢, w jaki sposob najwygodniej byloby im zorganizowa swoja
aplikacje. Dla bardziej zaawansowanych programistow interesujacy bedzie Zephir — jezyk tworcow

Phalcona, ktéry jest uzywany do pisania rozszerzen do PHP, kompilowanych pdzniej do C.

4.12.REST — Representational State Transfer

Aplikacje internetowe bardzo czgsto charakteryzuja si¢ tym, ze s3a podzielone na czes$é
frontendowg i czg¢$¢ backendowa. Czgsto sa to dwie oddzielne aplikacje charakteryzujace si¢ swoja
logika. Najczesciej sg pisane w innych jezykach i majg rozne zadania. Udostepniane sg wspoélnie, jako
jedna aplikacja, ale linia podziatu na styku frontend — backend jest wyrazna. Frontend jest aplikacja,
ktora jest uruchamiana i dziata po stronie klienta. Moze by¢ to aplikacja napisana w Angularze, moze
by¢ to zestaw formularzy HTML-owych, aplikacja w jezyku Flash. Backend natomiast jest aplikacja

uruchamiana po stronie serwera i zapewniajaca wlasciwe dziatanie logiki biznesowe;j.

Z podziatem aplikacji na dwie czg$ci wigze si¢ koniecznos$¢ zapewnienia komunikacji pomigdzy
nimi. Frontend powinien przesyla¢ wprowadzone dane do backendu, a ten powinien je walidowac,
zapisywa¢ w jakim$ repozytorium danych, przetwarza¢ i zwraca¢ wyniki do wyswietlenia przez

frontend.

REST jest wzorcem architektonicznym, ktory skupia si¢ bardziej na podstawowej jednostce, jaka
jest zasob 1 sposoby dostgpu do niego. Nie okresla on implementacji i szczegdtow, a skupia si¢ na
relacjach migdzy zasobami i ich rolach. Sie¢ WWW mozna okresli¢ jako ustuge typu REST, w ktorej

mamy mozliwo$¢ odwotania si¢ do konkretnego zasobu za pomoca metod z protokotu HTTP.



Najczesciej wlasnie ten protokot jest podstawa ustug REST, jednak aplikacje typu RESTful mozna

zaimplementowa¢ korzystajac z innych protokotow.

Poniewaz protokot HTTP jest bardzo elastyczny, z latwosciag mozna wykorzysta¢ go do
zaimplementowania ustugi REST. Aby poda¢ przyktad takiej ustugi, mozemy sobie wyobrazi¢, ze pod

adresem http://przyklad.pl/samochod mamy zasoby zwigzane z samochodami. Mozemy si¢ do nich

odwota¢ za pomocg metod HTTP, co prezentuje Tabela Blad! Nie mozna odnalezé zrédla odwolania..

Zaséb Metoda Wynik
http://przyklad.pl/samochod | GET Lista samochodow
http://przyklad.pl/samochod/1 | GET Samochodd o id 1
http://przyklad.pl/samochod | POST Dodanie samochodu

Dane samochodu w ciele

zadania

http://przyklad.pl/samochod/1 | PUT Aktualizacja danych samochodu o
Dane samochodu w ciele id 1
zadania

http://przyklad.pl/samochod/1 | DELETE Usunigcie samochodu o id 1

Tabela 1. Przykladowe metody REST

Zaletg architektury REST jest mozliwos¢ stworzenia API, ktore moze by¢ wykorzystywane przez

rozmaite aplikacje bez koniecznoS$ci ustalania szczegotowej specyfikacji dostepu.


http://przyklad.pl/samochod
http://przyklad.pl/samochod
http://przyklad.pl/samochod/1
http://przyklad.pl/samochod/1

5. Prototyp internetowego systemu do anotowania korpusu

jezyka migowego

W niniejszym rozdziale Autor przedstawia opracowany prototyp systemu pozwalajacego na
anotacj¢ korpusu jezyka migowego. Prezentuje przyjete zalozenia i opisuje bardziej szczegdtowo

niektore wazne funkcjonalnosci i ich implementacjg.

5.1. Zalozenia architektoniczne

Celem Autora jest opracowanie systemu pozwalajacego na stworzenie kolejnych pluginow do
pracy nad klipami video, oraz umozliwiajgcego zmiang sposobu zapisu i przechowywania danych.
Oznacza to konieczno$¢ zaprojektowania modularnej budowy systemu i interfejsow do komunikacji
migdzy modutami. Konieczna jest izolacja odpowiedzialnosci poszczegdlnych elementow, tak, aby

zmiana jednego elementu na inny nie miata wplywu na dziatanie catego systemu.

Aplikacja jest podzielona na cze$¢ frontowa i cze$¢ backendowa korzystajaca z repozytorium
danych. Komunikacja pomigdzy nimi zapewniana jest przez REST API. Czgsci te sg od siebie zupetnie
niezalezne — implementacja zgodna z REST sprawia, ze implementacja backendu nie jest zalezna od
aplikacji frontowej. Ten sam backend moze by¢ wykorzystany przy innej aplikacji przy zatozeniu, ze
posiada ona wiedzg na temat zasobow serwowanych przez niego, moze to by¢ np. aplikacja mobilna,

albo prosta przegladarka danych.

‘ x|
g =~ - =

ey = _
w =

UZYTKOWNIK FRONTEND BACKEND REPOZYTORIUM DANYCH

Rysunek 16. Zrédio - opracowanie wlasne

Autor wykorzystuje wzorzec MVC.

5.2. Frontend - moduly systemu i ich odpowiedzialno$ci

Aplikacja frontendowa zostata napisana w JavaScript z wykorzystaniem wzorca AMD przy
wsparciu biblioteki Require]S. Glowne wymaganie, jakie musi by¢ spelnione, to mozliwo$¢ pisania
wlasnych pluginow wykorzystujacych podstawowe funkcje systemu i dodajace dodatkowe mozliwosci.
Aby bylo to mozliwe, nalezalo zaprojektowac system tadowania pluginow, zdefiniowac interfejsy, ktore

te pluginy musza implementowaé, aby poprawnie one dziatalty. Nalezalo zdefiniowad, ktore



komponenty systemu majg by¢ podstawowe i dostepne dla wszystkich, a ktore moga by¢ tadowane przez
uzytkownika.

521 Ekran aplikacji

Glowny ekran aplikacji prezentuje Rysunek 17. Gtéwnym elementem jest okno klipu filmowego,
ktory jest anotowany. Po prawej stronie zawarte sg dane anotacyjne, ktore zostaty opracowane. Jest na

nich przedstawiony plugin do anotacji, ktory oprocz wpisania znaczenia danego znaku pozwala na

wybranie z listy rozwijanej typu znaku.

Plugin | Anotaca * Dostepne anotacje: | Anotacia || Dodaj nowa || Zapisz

SZESC

TEMAT

GRUPA wskazanie

EXSPERT rzeczownik

SKUPIC SIE czasownik kierunkowy ¥

GLUCHY rzeczownik

NA PRZYKLAD

NAUCZYCIEL rzeczownik

Rysunek 17. Glowny ekran aplikacji

Pod klipem video znajduje si¢ miejsce na kontrolki playera, ktore moga by¢ rozne w zaleznos$ci
od aktualnie zatadowanego pluginu. Dla pluginu do anotacji jest to przycisk Stamp, oraz przyciski do

przyspieszania i zwalniania odtwarzanego filmu. Przyktad kontrolek pluginu do tworzenia napiséw

prezentuje Rysunek 18.

Wybierz plik. .. TekstPJM.mp4

Set start time

Add

Start time: End time:

Set end time
v

Rysunek 18. Kontrolki do pluginu do dodawania napiséw

Gorna czgs¢ ekranu aplikacji umozliwia nam zmian¢ pluginu, oraz zmiang¢ kontenera do
przechowywania danych, zapisywanie i odczytywanie poprzednio zapisanych informacji na temat

danego Klipu filmowego.



Rysunek 19. Kontrolki do zmiany pluginu i zapisu/odczytu danych

5.2.2 Standardowa budowa modutu aplikacji na przyktadzie modutu Store

Specyfika jezyka Javascript jest taka, Ze nie posiada on typowych klas znanych z innych jezykdw,
ani tez nie umozliwia tworzenia metod publicznych i prywatnych [18]. Jednak jest wystarczajaco
elastyczny, aby takg funkcjonalno$¢ zaimplementowa¢ w inny sposob. Dzigki budowie modutowe;j
mozna zapewni¢, zeby kazdy modut udostepnial wybrane zmienne i funkcje, ktore deklaruje. Przyktad
implementacji takiego rozwigzania prezentuje Listing 9, na ktorym zawarty jest fragment kodu aplikacji.
Jest to definicja komponentu Store, ktdrego zadaniem jest przechowywanie w tablicy obiektow z

danymi.

Komponent Store ma zdefiniowang zalezno$¢ od modutéw Rejestr i Backend, ktory jest tadowany
do zmiennej Registry. Przy tadowaniu modutu przez bibliotek¢ RequireJS uruchamiana jest fabryka, w
ktorej deklarowane sg funkcje i zmienne pomocnicze. Kazdy modut aplikacji deklaruje funkcje init(),
ktora jest na koncu wywolywana. Pelni ona role konstruktora obiektu. Funkcja ta moze wykonac szereg
dziatan potrzebnych do prawidlowego dziatania modutu, np. moze zarejestrowac potrzebne obiekty w
Rejestrze, co si¢ dzieje w przypadku komponentu Store. Rejestrowany jest w nim obiekt that, ktory
przechowuje wszystkie zmienne i funkcje, ktore chcemy udostepni¢ na zewnatrz. Widzimy np. ze
funkcja addrecord zostata dodana do obiektu that, & validateRecord nie. Oznacza to, ze po
zarejestrowaniu that w Rejestrze pod kluczem ‘store’ bedziemy mogli wywotaé funkcje addrRecord za
pomoca polecenia Registry.get (‘store’).addrRecord (). Jest to niejako symulacja zachowania

metod publicznych i prywatnych.



define (['Registry', 'Backend'],
//<editor-fold defaultstate="collapsed"
var that = {},

init,

selected = null,
records = [],
actualStoreId = null,
saveStore,
getStore,
getStoresForMovie,
addStore,
selectStore,
clear,
addRecord,
validateRecord,
unselectRecords,
unmarkRecords,
unmarkRecord,
markRecordPlayerOnto,
selectRecord,
getSelectedRecord,
findRecordByTime,
openAddDialog,
openAddErrorDialog,
fillStoreSelect,
bindStoreSelect,
getDataFromRecordsToSave;
//</editor-fold>

//others...

//<editor-fold defaultstate="collapsed"
addRecord = function (record)

{

validateRecord (record) ;

records.push (record) ;
records.sort (sortByTime) ;

$('#storage') .append (record) ;
}i
that.addRecord =
//</editor-fold>

addRecord;

//<editor-fold defaultstate="collapsed"

validateRecord = function (record)
{
1f(
typeof record.data('start') ===
typeof record.data('end') ===
typeof record.data('new') ===
typeof record.data('edited') ===

) |
throw "Brak danych!";
}
}i
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed"
bind = function ()

{

function (Registry,

'undefined'
'undefined'

Backend) {

desc="inicjalizacja zmiennych">

desc="addRecord">

desc="validateRecord">

'undefined' |
[
[

'undefined’

desc="bind">




$('.js-layer-clear').on('click', function(e) {
e.preventDefault () ;
clear () ;

1)

S ('#store-save').on('click', function(e) {
e.preventDefault () ;
saveStore () ;

)

S ('#store-add') .on('click', function(e) {

if (Registry.get('player') .isVideoSetted()) {
openAddDialog () ;
} else {

openAddErrorDialog () ;
}
1)

bindStoreSelect () ;
}i
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed" desc="init">
init = function ()
{

Registry.add ({id: 'store', object: that}):;

bind() ;
}i
//</editor-fold>

init ()

return that;

Listing 9. Przykiad modulu RequireJS

Modut nie musi zwraca¢ zadnego obiektu that. Wowczas jest po prostu komponentem, ktory

przy uruchomieniu wywotuje metody, ktore programista chce, aby wykonat — np. zaladowanie

odpowiednich danych, ustawienie wygladu okien, itd.

Wszystkie komponenty sg zbudowane w ten sposob, z tym ze pluginy dodatkowo musza

implementowa¢ odpowiednie metody, aby mozna bylo je zarejestrowaé w systemie. Wymusza to

odpowiedni obiekt PluginSelect, o ktérym jest mowa w dalszej cz¢$ci pracy.

5.2.3 Bootstrap aplikacji

Aplikacja internetowa uruchamiana z przegladarki musi wiedzie¢, jakie moduly systemu powinna

zaladowa¢ i uruchomié, aby calo$¢ dziatala poprawnie. Bootstrap jest to punkt startowy aplikacji

frontendowej. Laduje on komponenty Store, Player, Timeline, PluginSelect, ktore sa podstawowymi

komponentami systemu.



define (
['object/Store', 'object/Player', 'object/Timeline', 'object/PluginSelect'],
function(store, player, timeline) {
player.load() ;
timeline.load();

Listing 10. Bootstrap aplikacji JS

Po zatadowaniu bootstrap uruchamia metody load obiektow player i timeline. Metody te
podpinaja odpowiednie elementy HTML do obiektow, aby te mogly nimi zarzadza¢ i nastuchiwac

zdarzen.
524 Rejestr

Rejestr jest komponentem realizujgcym wzorzec Registry. Jego definicja znajduje si¢ w
public/js/app/Registry.js. Moduly Player, Timeline, Store podczas inicjalizacji rejestruja si¢ w

Rejestrze, aby zapewnic, ze ich metody beda dostepne w obrebie catego systemu.

init = function ()
{
Registry.add ({id: 'store', object: that});

bind () ;
}i

Listing 11. Inicjalizacja modutu

Rejestracja obiektu w rejestrze odbywa si¢ przez przekazanie do metody add obiektu
zawierajacego pola id i object. Wowczas dostep do tego obiektu jest mozliwy przez Registry.get(id);
Rejestr kontroluje dostgp do zmiennej globalnej REGISTRY SERVICES, ktora przechowuje tablicg

zarejestrowanych obiektow.

Taki sposdb wykorzystania Rejestru jest w pewien sposoéb implementacja wzorca Dependency
Injection, ktory zaktada usuwanie bezposrednich zalezno$ci pomiedzy obiektami na rzecz rejestrowania
1 wstrzykiwania ich. Powoduje to, ze kod jest tatwiejszy do testowania oraz bardziej odporny na btedy.
Mozliwe jest rowniez podmienianie klas i mockowanie ich. Jest to realizacja paradygmatu Inversion of

Control.
5.25 System tadowania pluginow

Aplikacja frontowa w zamierzeniu autora miata na celu udostepni¢ mozliwos¢ pisania wtyczek
pozwalajacych na wykorzystywanie istniejacych w niej elementdow. Modul Pluginselect
zdefiniowany W public/js/app/object/PluginSelect.js stuzy do wyboru pluginéw z listy

dostepnych i sprawdza, czy spetniaja one okreslone warunki — to znaczy, czy implementuja odpowiednie




metody. Dziata to na zasadzie kontraktu —jesli te metody sg implementowane, to zaktada sig, ze realizujg

one to, co powinny realizowac.
Metody wymagane do zaimplementowania w pluginach to:
e load
e clean
e createRecord

Pluginy, aby byly mozliwe do zaladowania, musza by¢ umieszczone w katalogu plugin, we
wlasnym katalogu, w ktorym znajduje si¢ plik plugins.js, zawierajacy implementacje wymaganych

metod.

Rysunek 20 przedstawia plugin do anotacji nazwany ,,annotation”. Jego struktura nie jest
ograniczona w zaden inny sposéb — mozna w plugin.js wywota¢ inne, utworzone przez siebie moduty

pluginu, tak, aby uporzadkowa¢ kod zwigzany ze wtyczka.

------ [ Timeline.js

)5 plugin

E| L, annotation

,@ Speeder.js
@ TokenFactory.js
,@ annotationControls.js

‘[ plugin.js

rI
@ Registry.js
[ main.js

Rysunek 20 Plugin do anotacji

Ladowanie pluginu odbywa si¢ poprzez RequireJS. W momencie tadowania sprawdzana jest
implementacja wymaganych funkcji (Listing 12), po czym plugin jest fadowany i rejestrowany w
Rejestrze (Listing 13).



checkPlugin = function(plugin)
{
if (plugin.hasOwnProperty('load') === false) {
throw 'Plugin doesn\'t implement load method.';

}

if (plugin.hasOwnProperty('clean') === false) {
throw 'Plugin doesn\'t implement clean method.';

}
if (plugin.hasOwnProperty ('createRecord') === false) {
throw 'Plugin doesn\'t implement createRecord method.';

}

return true;

Listing 12. Sprawdzenie, czy plugin implementuje wszystkie potrzebne metody

Ladowanie pluginu, sprawdzenie i rejestracja:

loadPlugin = function(plugin)
{
require (['plugin/' + plugin + '/plugin'], function (pluginToLoad)
{
if (checkPlugin (pluginToLoad)) {
actualPlugin = pluginToLoad;
actualPluginName = plugin;
actualPlugin.load() ;
Registry.add ({id: 'plugin', object: pluginToLoad}) ;

Listing 13. Ladowanie pluginu

W czasie przetadowywania pluginow poprzedni plugin powinien zosta¢ wyczyszczony, aby jego
elementy nie kolidowaly z elementami kolejnego pluginu. PluginSelect przy kazdym takim

przetadowaniu wykonuje metod¢ c1ean pluginu i wykonuje dodatkowe operacje.

cleanPlugin = function()
{
if (actualPlugin !== null) {
actualPlugin.clean() ;
actualPlugin = null;
actualPluginName = null;
Registry.remove ('plugin');

Listing 14. Usuniecie pluginu

Autor stosuje zasadg rozdzielania odpowiedzialnosci. Oznacza to, ze wiedz¢ na temat tego, jak
plugin ma dziata¢, wie tylko on sam. Modut tadujacy pluginy nie zna szczeg6tdw dzialania tych

pluginow — wie tylko, Ze musza on zaimplementowac trzy metody: 1load, clean | createRecord.




Powoduje to, ze mozliwosci pisania plugindw sa wlasciwie nieograniczone. Autor wtyczki moze
zdecydowac np. ze umiesci przy fadowaniu przycisk, do ktérego podepnie akcje obliczania MDS5 filmu,
ktory wyswietli w utworzonym polu tekstowym. Przy czyszczeniu powinien on przywroci¢ aplikacje
do stanu wyjSciowego, to znaczy usungé utworzone przez siebie obiekty. Aplikacja z zatozenia ma
stuzy¢ do tworzenia rekordow opisujacych film — to znaczy napiséw, albo tokendw anotujacych jezyk

migowy, wiec wymusza na pluginach implementacj¢ tworzenia takiego rekordu.

Rekordy z danymi majg z gory ustalong strukturg. Zawierajg czas rozpoczecia, zakonczenia, oraz
metadane. Kazdy plugin ma pelng dowolno$¢ w zarzadzaniu metadanymi — moze tam by¢ tekst lub
obiekt JSON, ktory bedzie przy wezytywaniu interpretowany. Metadane przy zapisie sa serializowane i

przy odczycie deserializowane.
Pluginy operuja na udost¢pnionych i statych elementach aplikacji, to znaczy:
o Playera
e Timeline
o Storage

Dostep do tych elementow jest umozliwiony poprzez Rejestr, w ktorym sg zarejestrowane. Takze
pluginy sa rejestrowane — za kazdym razem pod tym samym identyfikatorem plugin. Nie moze by¢

dwoch jednoczesnie dziatajacych plugindéw. Powigzanie modutow prezentuje Rysunek 21.

Timeline

Player

~

Rejestr

PluginSelect

Storage

\ Plugin #1

Rysunek 21. Architektura aplikacji frontendowej



5.2.6 Timeline

Modut ten jest odpowiednikiem osi czasu w playerze. Pozwala on na przewinigcie Klipu do
wybranego miejsca. Korzysta on z obiektu canvas, ktory, zgodnie ze specyfikacja HTMLS5 stuzy do

renderowania ksztattow i obrazow. Kod HTML jest widoczny na Listingu 15.

<div class="col-md-12" id="timeline">
<p>timeline</p>
<div id="timeline-wrapper">
<canvas width='600"' height='50"' id="timeline-canvas"></canvas>
</div>
</div>

Listing 15. Zdefiniowanie timeline

Obiekt Timeline udostepnia API, na podstawie ktérego miedzy innymi mozna zdefiniowac
bardziej skomplikowane operacje. Mozna zdefiniowa¢ whasne zdarzenia uruchamiane na timeline, co

prezentuje Listing 16.

addEventToCanvas = function (event, callback)

{

canvas.addEventListener (event, callback);
}i

that.addEventToCanvas = addEventToCanvas;

Listing 16. Metoda do dodania zdarzenia

Te funkcjonalnos¢ wykorzystuje plugin do dodawania napisow. Dodaje on mozliwo$¢ zaznaczania na
timeline czasu startu i czasu zakonczenia napisow bez potrzeby wykorzystywania przyciskow.

Wykorzystuje do tego zdarzenia mousedown i mouseup.

API timeline prezentuje Tabela 2.

Metoda Przeznaczenie

addEventToCanvas Dodaje zdarzenie do canvas

clear Czysci canvas timeline z naniesionych obiektow
drawLine Rysuje lini¢ pionowa czasu

drawText Pisze tekst na canvas

calculateTime Oblicza czas na podstawie potozenia na timeline
width Zwraca szerokos$¢ osi czasu




updateTimeline Aktualizuje canvas timeline, rysuje podstawowe
obiekty
Tabela 2. API Timeline

5.2.7 Store

Store zajmuje si¢ przechowywaniem danych generowaniem przez wtyczki, oraz komunikacja z

backendem poprzez REST API. Udostepnia on metody do dodania rekordu, co prezentuje Listing 17.

addRecord = function (record)
{

validateRecord (record) ;

records.push (record) ;
records.sort (sortByTime) ;

$('#storage') .append (record) ;
}i
that.addRecord = addRecord;

Listing 17. Dodanie rekordu do Store

Metoda addrecord jest dotaczana do obiektu that, co oznacza, ze jest mozliwa do wywolania z

zewnatrz obiektu.

Zapis zawarto$ci jest wywolywany poprzez przycisk Zapisz, ktory wywotuje AJAX-owe
zadanie POST przetwarzane przez backend.

S.ajax ({
method: 'PUT',
url: '/store/' + actualStoreld,
dataType: 'json',
data: {
records: getDataFromRecordsToSave ()
bo
success: function() {
selectStore (actualStoreld) ;
}
1) i

Listing 18. Wystanie zqdania AJAX aktualizujgcego zawartos¢ Store

Store jest modutem komunikujgcym si¢ pomigdzy frontendem a backendem. Do niego powinny

sie odwotywa¢ wszystkie wtyczki i w nim przechowywaé swoje dane przeznaczone do zapisu w

repozytorium danych.

API Store jest widoczne w Tabeli 3.

Metoda Przeznaczenie




getStoresForMovie

Pobiera kontenery z danymi dla danego filmu

addStore Dodaje nowy kontener na dane dla filmu
saveStore Zapisuje kontener w repozytorium
addRecord Dodaje rekord do kontenera
unselectRecords Odznacza zaznaczone rekordy
unmarkRecords Zdejmuje flage z rekordow
unmarkRecord Zdejmuje flage z wybranego rekordu

markRecordPlayerOnto

Ktadzie flage na rekordzie, ktory aktualnie

wyswietla player

selectRecord Zaznacza dany rekord
unselectRecord Odznacza dany rekord
getSelectedRecord Pobiera zaznaczony rekord
findRecordByTime Zwraca rekord zawierajacy podany czas
clear Czysci aktualny kontener

Tabela 3. API Store
5.2.8 Player

Player jest modutem aplikacji odpowiedzialnym za odtwarzanie plikow video. Jest to modul,

ktoéry udostepnia metody do odtwarzania play(), pauzowania pause(), ustawiania czasu, predkosci

odtwarzania. Jest zarejestrowany w Rejestrze, a zatem jego metody publiczne sa dostgpne do uzycia

przez wszystkie pozostate komponenty. Pozwala to na napisanie pluginu wykonujacego dowolne

udostepnione operacje na klipie video w odtwarzaczu.

Player jest podpiety pod obiekt DOM $(,#player”). Wykorzystuje on metody HTML5 do

sterowania playerem.

API Playera jest widoczne w Tabeli Tabela 4. API playera

Metoda Przeznaczenie
setOnTime Ustawia klip video na okreslonym momencie
getCurrentTime Pobiera aktualny czas playera




getDuration Pobiera dtugos¢ klipu filmowego

getPlaybackRate Pobiera prgdkos¢ odtwarzania klipu

setPlaybackRate Ustawia predko$¢ odtwarzania klipu

isVideoSetted Sprawdza, czy w playerze jest ustawiony Klip

filmowy

play Odtwarza klip filmowy

pause Pauzuje klip filmowy

clear Usuwa Klip filmowy z playera

getMovieName Pobiera nazwe klipu filmowego

getMovieSize Pobiera rozmiar klipu filmowego

getVideoPlayer Pobiera obiekt jQuery playera

setSource Otwiera Kklip filmowy w playerze
Tabela 4. API playera

5.2.9 Pluginy

Autor pracy stworzyt dwie wtyczki dziatajace na rozne sposoby. Jedna z nich stuzy do anotacji

korpusu jezyka migowego. Pozwala ona na utworzenie rekordow zawierajacych dane dotyczace danej

jednostki leksykalnej. Kazdy taki rekord ma miejsce na wpisanie znaczenia tej jednostki w jezyku

polskim, oraz przypisania jej odpowiedniego znaczenia gramatycznego. Dane te sg zapisywane w JSON.

Przyktad:
{
,1id”: 132,
,start”: 2.23,
,end”: 2.90,
,metadata”: {
,text”: ,KOT”,
,9lossType”: ,rzeczownik”
bo
,new”: false,

,edited”: true

Listing 19. JSON z danymi pochodzgcymi z pluginu anotujgcego

Pola new i edited zawierajg informacj¢ dla backendu, co zrobi¢ z danym rekordem — utworzy¢ nowy,

czy zaktualizowac juz istniejacy.




Oba pluginy przy tadowaniu ustawiaja swoje wlasne kontrolki, za posrednictwem ktérych
odbywa si¢ sterowanie pluginem. Przyktadowo plugin ,,annotation” przy tadowaniu wywotuje kod

tworzacy element zawierajacy jego kontrolki i umieszcza je po elemencie #player-file.

var controls = $('<div id="annotation-controls"></div>"');

controls.html (html) ;
$('#player-file') .after (controls);

Listing 20. Utworzenie kontrolek pluginu i umieszczenie ich w aplikacji

Gdy plugin zostaje zdezaktywowany, kontroler plugindw wywoluje jego metode clean, w ktorej

nastepuje usuni¢cie dodanych kontrolek.

S ('#annotation-controls') .remove () ;

Listing 21. Usuniecie kontrolek pluginu

5.3. Backend

W niniejszym podrozdziale Autor prezentuje czes$¢ backendows. Opisuje strukture backendu oraz
implementacj¢ przyjetych zatozen. Szczegdlng uwage poswigca mechanizmowi wymienialnosci

repozytoriow i kontenerowi Dependency Injection.
5.3.1 Modularyzacja

Zadaniem czesci backendowej jest wySwietlenie tresci dla uzytkownika, przetwarzanie danych
otrzymanych od uzytkownika, ich walidacja i zapisywanie w repozytorium danych. Autor podzielit
backend na moduly, ktore sa niezalezne od siebie i w razie potrzeby moga by¢ zainstalowane na innej
maszynie. Umozliwia to skalowanie rozwiazania. Uniezaleznienie od siebie modutéw powoduje, ze
fatwo mozna je wymienia¢. API REST zostato napisane w PHPie, ale poniewaz jest to odrgbny modut,
mozna go zastapi¢ API napisanym na bazie Springa bez naruszania modulu generujacego panel

aplikacji, obstugujacego logowanie i pozostate czgsci serwisu.

Phalcon jest frameworkiem do$¢ minimalistycznym, pozwalajacym na swobode konfiguracji.
Rozdzielenie na moduly jest jedng z jego podstawowych funkcjonalnosci. Rysunek 22 prezentuje

strukture backendu.




= "3_ Source Files
B ,J app
=" )\ config

----- @ routes.php

------ @ services.php
; modules

g
=1} backend

{1}
bl

) config
- ) controllers
) domain
t- |}, repositories
@ Module,php
frontend
) config

m

R

; controllers
) domain

; repositories
;o views

g
p
?
g
@ Module.php

@ index.php

Rysunek 22. Struktura aplikacji. Zrédlo: opracowanie wlasne

Bootstrap aplikacji miesci si¢ w pliku public/index.php. Najwazniejsze jego dzialania to rejestracja
serwisOw, uruchomienie aplikacji i utworzenie kontenera DI. Aplikacja po przetworzeniu requesta

zwraca odpowiedz.

require DIR . '/../app/config/services.php';
Sapplication = new Application();
Sapplication->setDI ($di);

require DIR . '/../app/config/modules.php';

echo $application->handle () ->getContent () ;

Listing 22. Bootstrap backendu

Gloéwna konfiguracja aplikacji zawarta jest w katalogu config — sa to $ciezki routingdw, rejestracja

moduléw, oraz rejestracja serwisow w kontenerze DI.




Kazdy modut zawarty jest w katalogu modules i jest zdefiniowany w pliku Module.php, w ktorym

rejestrowane sa w kontenerze DI wlasciwe dla niego serwisy oraz rejestrowane sa przestrzenie nazw.
5.3.2 Kontener Dependency Injection i wymienialno$¢ repozytoriow

Phalcon wudostepnia w swoim frameworku kontener Dependeny Injection. Jest to klasa
Phalcon\Di\FactoryDefault. Framework umozliwia napisaniec wlasnego kontenera — musi on

implementowa¢ interfejs Phalcon\DiInterface. Autor korzysta w swojej pracy z domyslnego

kontenera.

Przyktadowo, Listing 23 prezentuje, jak modut frontendowy rejestruje w kontenerze serwis
userRepository ze wstrzyknigtym potgczeniem z bazg danych do, ktory pozniej jest wykorzystywany

do pobrania danych o uzytkowniku.

$di->set ('db', function() use (Sconfig) {
return new \Phalcon\Db\Adapter\Pdo\Postgresql (array (
"host" => S$config->database->host,

"username" => S$Sconfig->database->username,
"password" => S$config->database->password,
"dbname" => $config->database->dbname

)) i
1)

$di['userRepository'] = [

'className' => 'Modules\Frontend\Repository\UserRepository"',
'arguments' => [
["type' => 'service', 'name' => 'db']

1
1

Listing 23. Konfiguracja repozytorium danych

Modut backendowy moze korzysta¢ z innego repozytorium, niz baza danych — na przyktad z bazy Redis.

Przyktad konfiguracji prezentuje Listing 24.Listing 24. Konfiguracja bazy Redis

$di['redis'] = function() use (S$Sconfig) {
Sredis = new \Redis();
$redis->connect ($Sconfig->redis->host, $config->redis->port);

return Sredis;

}i

$di['redisRepository']l = [
'className' => 'Modules\Backend\Repository\RedisRepository',
'arguments' => [
['"type' => 'service', 'name' => 'redis']

]

Listing 24. Konfiguracja bazy Redis




Dane konfiguracyjne z pliku config/config.php W module backend definiuja wszystkie dane

potrzebne do potgczenia z bazag danych postgres i redis. Ustawiony jest takze parametr repository Na

redis.
<?php
return new \Phalcon\Config(array (
'database' => array(
'adapter' => 'Postgres',
'host' => 'localhost',
'username' => 'mgr',
'password' => 'mgr',
'dbname’ => 'mgr',
),
'redis' => [

'host' => 'localhost',
'port' => 6379,
'persistent' => false

1,

'repository' => 'redis',

));

Listing 25. Konfiguracja backendu

Kontener Dependency Injection przy fadowaniu modutu taduje odpowiednie repozytorium:

if ($di[Srepository . 'Repository'] instanceof StoreRepositoryInterface !== false) {
$di['storeRepository'] = $di[$repository . 'Repository'];
} else {
throw new \Exception ('Repozytorium nie implementuje
StoreRepositoryInterface!');

}

Listing 26. Ladowanie odpowiedniego repozytorium

W tym wypadKu jest to wczesniej zarejestrowany redisRepository. Jak widaé, kontener moze by¢
dowolnie kontrolowany przez programiste. Wybor repozytorium moze by¢ ustawiony w pliku
konfiguracyjnym, moze by¢ zaszyty w bazie danych, skad kontener moze go pobraé, albo w pliku
tekstowym, aby mogt by¢ latwo edytowany przez uzytkownika. Po stronie programisty lezy
zapewnienie, ze repozytorium posiada odpowiednie metody. Jest to realizowane poprzez interfejs

StoreRepositoryInterface

Zarejestrowany serwis jest wykorzystywany w kontrolerze storecontroller:

$storeRepository = S$this->di->get ('storeRepository');
$stores = $storeRepository->getFiltered($auth['id'], $plugin, $movieName,
SmovieSize) ;

Listing 27. Uzycie zarejestrowanego repozytorium przez kontroler




W ten sposob mozliwa jest wymienialno$¢ repozytoriow do zapisu i odczytu danych z backendu.
Wystarczy ustawi¢ odpowiednie dane konfiguracyjne dla nowego repozytorium, stworzy¢ odpowiednig
klas¢ implementujaca StoreRepositoryInterface, zarejestrowa¢ w kontenerze pod jakim$ kluczem,

ktoéry mozna ustawi¢ w pliku config.php.
5.3.3 Zabezpieczenie dostepu

W przypadku anotacji tekstow jezyka migowego zabezpieczenie danych przed niepowolanym
dostepem ma istotne znaczenie. Phalcon pozwala w prosty sposob zabezpieczyé wybrane akcje,
przekierowa¢ na strong¢ logowania. Wystarczy w konfiguracji serwisow odpowiednio skonfigurowac
Dispatcher tak, aby ten przed wykonaniem odpowiedniej akcji z routingu sprawdzit, czy uzytkownik

ma do niej dostep (Listing 28). W przypadku braku uprawnien nast¢puje przekierowanie do strony

logowania.
$di['dispatcher'] = function () {
SeventsManager = new EventsManager () ;
SeventsManager->attach ('dispatch:beforeExecuteRoute', new SecurityPlugin);

Sdispatcher = new Dispatcher();
$dispatcher->setEventsManager (SeventsManager) ;

return S$dispatcher;

Listing 28. Zarejestrowanie dispatchera i zabezpieczenie dostepu

Kontrolg dostgpu zajmuje si¢ securityPlugin, ktory jest wywolywany przy przechwyceniu zdarzenia
dispatch:beforeExecuteRoute. Klasa ta za parametr otrzymuje zdarzenie, oraz instancje Dispatchera
przechowujaca wszystkie informacje o zadaniu uzytkownika, tj. o tym, ktéra akcja zostala wykonana.
Tam mozna zdefiniowaé poziom dostepu, skorzysta¢ z listy ACL, lub z innej metody przyznania
dostepu. Mozliwe jest rowniez zdefiniowanie poziomu dostgpu w samym kontrolerze, ktérego dotyczy
zadanie. Odbywa si¢ to poprzez zaimplementowanie metody beforeExecuteRoute, CO prezentuje
Listing 29. Prototyp wykorzystuje obie metody, poniewaz modut backendu moze by¢ przeniesiony w
zupelnie inne miejsce i powinien mie¢ wydzielona konfiguracje. W kontrolerze storecontroller
zdefiniowana jest metoda, ktora przed wykonaniem akcji sprawdza po prostu, czy uzytkownik jest

zalogowany.




public function beforeExecuteRoute ($dispatcher)

{
Sauth = S$this->session->get ('auth');

if (!Sauth) {
Sthis->dispatcher->forward (

array (
'controller' => 'error',
'action' => 'api',
'params’ => ['message' => 'Not allowed']

Listing 29. Implementacja zabezpieczenia na poziomie kontrolera




6. Podsumowanie

Rozwijajace si¢ badania lingwistyczne nad jezykami migowymi wskazujg na potrzebe istnienia
oprogramowania ulatwiajacego prace badaczom. Istniejace rozwigzania wymuszaja na powstajacych
jednostkach naukowych wdrazanie duzych systemow typu iLex wraz z infrastrukturg bazodanowa i
sprzgtem firmy Apple, albo nie umozliwiajg skorzystanie z zalet nowoczesnych technologii

internetowych (ELAN, Sign Stream).

W niniejszej pracy zrealizowano prototyp systemu pozwalajacego na zdalng prace z klipami
video. Zatozeniem autora bylo stworzenie systemu, ktory przede wszystkim pozwalatby na
wykonywanie pracy badawczej nad jezykiem migowym w sposob zblizony do dotychczas istniejacych
programéw. Prototyp jest podzielony na 3 gldwne czgsci, Frontend, Backend i Repozytorium. Ich
architektura umozliwia wdrozenie aplikacji w sposob niskokosztowy i dajacy mozliwos¢ wydzielenia

0sobnego serwera do przechowywania danych.

Glowna cze$¢ Frontendu jest napisana w Javascript z uzyciem Requirel]S, ulatwiajacym
zarzadzanie kodem. Ma to duze znaczenie dla przysztego rozwijania projektu. Backend i Frontend sa

zaimplementowane w wydajnym frameworku Phalcon wydanym dla jezyka PHP.

6.1. Wady i zalety rozwigzania

Zaprojektowanie prototypu jako aplikacji internetowej daje mozliwo$ci zdalnej pracy badaczy,
wspolnego anotowania korpusu i przy dodaniu kolejnych funkcjonalno$ci moze utatwi¢ im prace
badawcza. Korzystanie z takiej aplikacji nie jest ograniczone przez wersj¢ czy rodzaj systemu

operacyjnego.

W przypadku internetowych systeméw mozliwos¢ dzielenia si¢ danymi jest utatwiona. Moze to
by¢ duza zaleta w przypadku migdzynarodowej pracy zespoldw badawczych i checi przeprowadzenia

badan porownawczych.

Wadg rozwigzania jest prosty i skromny interfejs, ktory moze przeszkadzaé¢ uzytkownikom
przyzwyczajonym do dobrze zaprojektowanych aplikacji. Przyjety w pracy sposob wyswietlania danych
jest mozliwy do modyfikacji poprzez odpowiednie ostylowanie albo skorzystanie z gotowych

frameworkow HTML, jak np. Bootstrap, czy PureCSS.

Pracy na klipach video oznacza konieczno$¢ posiadania szybkiego tacza internetowego. W
obecnych czasach nie jest to problem, jednak w przypadku badan wyjazdowych, np. w celu zbadania

jezykow migowych uzywanych w stabo ucywilizowanych regionach $wiata, moze to by¢ problem.



6.2. Proponowane kierunki rozwoju aplikacji

Autor skupit si¢ przede wszystkim na implementacji podstawowych funkcjonalno$ci, zdajac
sobie sprawe z tego, ze istniejace programy sg znacznie bardziej rozwiniete. Jednak prototyp systemu
nie posiada ograniczenia sprzetowego ani aplikacyjnego, a jego funkcjonalnosci mozna rozwingé

poprzez zestaw wtyczek.
Proponowane mozliwos$ci rozwoju aplikacji i rozszerzania jej funkcjonalnosci:

1. Rozszerzenie pluginu do anotacji i opracowanie zdefiniowanych warstw z zdefiniowanymi

wartosciami

Obecnie plugin do adnotacji pozwala na zdefiniowanie typu znaku migowego w waskim zakresie.
Rozszerzenie mozliwosci definiowania pozwoliloby na przyszte skuteczne przeszukiwanie

zanotowanych danych i doktadniejsze badania lingwistyczne.
2. Rozszerzenie mozliwosci ustawiania znacznikéw czasowych

Przydatna jest mozliwos¢ ustawiania doktadnych czasow rozpoczecia i zakonczenia trwania danego
rekordu. Rozbudowanie obecnie istniejacych prostych funkcjonalnoéci ustawiania czaséw do

doktadnego wpisywania numeru klatki, czy czasu, utatwitoby pracg w anotac;ji.
3. Opracowanie jezyka zapytan i implementacja przeszukiwania

Wartym uwagi jest mozliwos¢ przeszukiwania danych w sposob wygodny dla badacza. Po
opracowaniu doktadnego schematu danych anotowanych przez plugin mozliwe jest opracowanie

sposobu przeszukiwania.
4. Implementacja modutu do konwersji danych pomiedzy réznymi systemami anotacji

Ze wzgledu na juz istniejace zanotowane dane, ktore sg zapisywane w réznych formatach, jak np.
XML, czy w postaci rekordow w bazie danych, nalezatoby rozszerzy¢ aplikacje o mozliwosc¢
wykorzystywania tych danych poprzez dodanie modutu do importu i konwersji danych, a takze

eksportu.
5. Modut do wyswietlania danych statystycznych

W badaniach lingwistycznych duze znaczenie majg dane statystyczne, na podstawie ktorych testuje
si¢ hipotezy lingwistyczne. Zdefiniowanie jakiego$ sposobu prezentowania zagregowanych danych oraz

raportow z danych jezykowych bytoby bardzo przydatne dla uzytkownikow aplikacji.

6. Modut do automatycznego wyswietlania stownika zanotowanych danych



Jednym z podstawowych celow tworzenia korpuséw jezykowych sa nie tylko badania gramatyczne,
ale takze tworzenie stownikoéw do réznych zastosowan — frekwencyjnych, synonimicznych, itp. Dodanie

takiego modutu zwickszyloby wartos¢ aplikacji.
7. Mozliwos¢ anotowania filmow pochodzacych z YouTube

Znaczna ilo$¢ materialu jezykowego znajduje si¢ na wielu kanatach YouTube. Zawieraja one cenne
z punktu widzenia lingwistyki dane, gdyz sa to swobodne i niekontrolowane teksty. Dodajac do aplikacji
mozliwos$¢ zbierania i anotowania takich materiatdéw zwigkszono by jej przydatnosc i skutecznos¢ badan

lingwistycznych.
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