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Abstrakt

Tato prace se zabyva vizualizaci ¢asovych udalosti Asterionu na Casové osy. Asterion je Cesky
fantasy svét pro hrani her na hrdiny, jehoz historie je velmi spletita a vizualizace si dava za cil
zjednodusit orientaci v téchto datech. Cilem prace bylo vytvorit webovou stranku, kde bude snadné
ziskat prehled o sledu udélosti pomoci vyhledani klicového slova a nasledného zobrazeni udalosti
tykajicich se tohoto kli¢e na ¢asovou osu. Sekundérnim cilem prace bylo vytvorit webovou stranku,
kde by bylo mozné data spravovat. Pfed samotnou tvorbou webovych stranek byla provedena
reSerSe a analyza aplikaci, které se zabyvaji zobrazenim c¢asovych os, které napomohly navrhu
webové aplikace. Pfi implementaci byla pouzita technologie React a pro vykresleni vizualizace
knihovna PixiJS. Na zavér bylo provedeno uzivatelské testovani obou webovych stranek.

Klicova slova  vizualizace historickych udalosti, ¢asové osy, webova aplikace, navrh uzivatel-
ského rozhrani React, Pixi.js

Abstract

This work deals with the visualization of time events of Asterion on timelines. Asterion is a Czech
fantasy world for role-playing games whose history is very complicated, and the visualization aims
to simplify orientation in this data. The work aimed to create a website where it will be easy to
get an overview of the sequence of events by searching for a keyword and then displaying events
related to this keyword on the timeline. The secondary goal of the work was to create a website
where it would be possible to manage the data. Before the creation of the website, a search and
an analysis of applications that deal with the visualization of timelines was performed to help
design the application. React technology was used during the implementation and the PixiJS
library was used to render the visualization. Finally, user testing of both websites was performed.

Keywords visualization of historical events, timelines, web application, user interface design,
React, Pixi.js
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Motivace

Aplikace, kterd bude vysledkem této prace, bude
slouzit komunité hrac¢u Draciho doupéte ve fiktiv-
nim svété Asterion.

Draci doupé je Ceska fantasy hra na hrdiny
od vydavatelstvi Altar, kterd Castecné vychdazi
z americké hry Dungeons & Dragons. Béhem hry
hraci zaujimaji role fiktivnich postav a ticastni se
spolec¢ného pribéhu, ktery jim dopfedu pripravi
(vymysli, ¢i pfevezme) jeden z hracu, ktery je
oznacovan jako Pan jeskyné. Pan jeskyné se stava
vypravecem pribéhu a fidi chod hry. Hra se ob-
vykle odehrava v nékterém z fiktivnich fantasy
svéti, mezi néz patii i svét Asterion.

Asterion je svét, ktery byl vytvoren v roce
1999 od té doby ziskal velmi rozsahlou historii,
kterou tvori 13 hernich moduli a vice nez 10 knih.
Kvli slozitosti a komplexnosti této historie neni
pro hrace a pro spisovatele snadné orientovat se
v udélostech Asterionu a vytvaret nové pribéhy
bez porusenti jiz existujicich piibéhovych linii.

Shrnuti

Cil prace

Cilem prace je navrhnout, implementovat a otes-
tovat frontend webové aplikace, kterd bude pie-
hledné vizualizovat historické udélosti Asterionu
a usnadni jejich vyhledavani. Tato aplikace bude
také zahrnovat editor, ktery bude umoznovat ad-
ministradtorum upravu dat.

Souvisejici prace

Prace bude navazovat na prototyp aplikace, kterd
vznikla v rdmci predméta BI-SP1 a BI-SP2 ve
spolupréci s Janem Krkogkou, Ondiejem Svejsti-
lem, Krystofem Dostalem a Toméasem Ruzickou.
Soucasné s timto projektem, ktery se soustredi
na frontend webové aplikace, vznikd bakalarska
prace zamérend na backend této aplikace. Jejim
autorem je Tom&s Ruzicka.



HTML
Css

JS
WebGL
API

Hypertext Markup Language
Cascading Style Sheets

Javascript

Web Graphics Library

Application Programming Interface
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Kapitola 1

Reserse zpuisobu vizualizace
historickych udalosti

V této kapitole kratce popisi, co je to Casova osa, rozdélim casové osy do nékolika kategorii
podle tvaru ¢asovych os. Vysvétlim nékteré z mnou pouzivanych pojmi, které budu pouzivat
i v nasledujicich kapitoldch a popisi nékteré z aplikaci, které se zabyvaji vizualizaci ¢asovych os.

1.1 Casova osa

Dle M. Brehmer a spol.

casova osa zobrazuje sled udalosti. Jednoducha osa oznacuje typy zobrazovanych udalosti,
trvaly a zda se nékteré z uddalosti prekryvaly. Udalost je obvykle zakdédovana pomoci néjaké
grafické znacky, napiiklad ¢ary nebo ikony. Umisténi této znacky ve vztahu k ose predstavujici
cas a k dalsim znackdm udalosti indikuje, kdy k udéalostem doslo.

1.2 Zpusoby vizualizace

M. Brehmer a spol. |1] rozdéluji mozné reprezentace casové osy podle jejiho tvaru. Nejpouzivanéjsim
typem je linearni reprezentace, kterd zobrazuje udéalosti na jednu nebo vice primek, nejcastéji
orientovanych zleva doprava, ale casto také shora dolu. Vice casovych os umoznuje rozdélit
zobrazované udalosti podle néjaké metriky do kategorii a se spravnou granularitou zpiehlednit
jejich zobrazeni. Dalsim moznym typem je paprskovitd reprezentace, kterd umoznuje zaznamenat
periodické udélosti, napf. zivotn{ cyklus ¢lovéka. Ukdzkovym piikladem je Creative routines [2],
které popisuje denni ritualy historickych osobnosti. Dalsim zptsobem vizualizace je mrizka. Jedna
se o vSudypritomny typ, pod jehoz nazvem se skryva klasicky kalendaf. Spirdlovy typ ma tvar
spiraly a diky tomuto tvaru umoznuje prezentovat velké mnozstvi udalosti na jedné ose. Prikladem
této reprezentace je Ross Spiral Curriculum , které zobrazuje vyvoj clovéka interaktivnim
zpusobem na 3D spirdle a je zobrazen na obrazkdI.1]

Poslednim typem jsou ruzné reprezentace, které vypadaji jako k¥ivky nebo bodové diagramy.
Stejné jako spirdlové reprezentace, jsou vhodné pro zobrazovani velkého mnozstvi udalosti a jsou
casto pouzivany ke vzdélavacim ucelim. Priiklad této reprezentace je NBA Lockout .
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B Obrazek 1.1 Casova osa spiralového typu v aplikaci Ross Spiral Curriculum



1.3. Pouzité pojmy

1.3 Pouzité pojmy

m Trvajici udalost je udalost, kterd se odehravala v ¢ase po néjakou dobu a ma znamy zacatek
a konec udélosti.

= Epocha je historické obdobi charakteristické spole¢nymi znaky (napf. doba kamenna).

= Zobrazené casové obdobi je mnozina udélosti, které se udaly v daném casovém obdobi.
(napt. udélosti, které se udaly mezi 3.kvétnem a 17. éervnem)

= Popisek casové osy je ukazatel, ktery vizualizuje méritko zobrazeného casového obdobi.

1.4 Priklady zpusobt vizualizace

V této kapitole popisi nékteré z aplikaci, které se zabyvaji vizualizaci ¢asovych os a to zejména
zpusob, jakym jsou data vizualizovana.

1.4.1 World Anvil

World Anvil [5] je webové aplikace, kterd umoziiuje uzivatelim vytvorit si vlastni fiktivni svét.
Obsahuje velké mnozstvi nastroji a jednim z nich je nastroj pro vytvareni casovych os.

Uzivatel si muze vytvorit udalosti, které se staly v jeho svété. Kazda takova udalost musi
obsahovat nazev a od kdy do kdy trvala. Vsechny uzivatelem vytvorené udalosti se zobrazi na ose
ve sméru odshora dolu v poradi, ve kterém se udaly. Veskeré informace o udalosti jsou vepsany
do obdélniku, jehoz pozice vici popisku Casové osy a pripadné oznacCeni na popisku ¢asové osy
méné dulezité udalosti lezi vedle a jsou na popisku oznaceny riznymi symboly podle dilezitosti
(Ctverecek - velmi dilezité, kolecko - trividlni). Vzhled udédlosti muze uzivatel ovlivnit vybérem
kategorie udélosti. Tento vybér se projevi kruhovou ikonkou v rohu udalosti a barevnym prouzkem
(napf. kulturni udélost - Zluty prouzek, obrazek amfory). Pokro¢ilej$i moznosti nastaveni umoztiuji
pripojit k udalosti odkaz na postavu, organizaci, misto apod., kterych se udalost tyka. To se
projevi v udélosti jako ikonka pripojené véci. Editor popisu udalosti umoznuje ménit styl popisu
od velikosti nadpisi po vkladani seznamii pres vlozeni ¢asti popisu s varovanim, ze tato ¢ast
obsahuje spoiler.

Kromé udalosti mizete na osu pridavat epochy. To se projevi vétsim nadpisem na popisku
Casové osy a intervalem od kdy do kdy epocha trvala.

Na obrazku jsou zobrazeny t¥i udalosti s riznymi dilezitostmi a riznymi kategoriemi.

1.4.2 Timeline Maker Pro

Timeline Maker Pro [6] je desktopovd aplikace, kterd umoziiuje vytvafet a upravovat neinteraktivni
¢asové osy. Casové osy jsou generovany z tabulky, ve které jsou vyplnény tdaje o udalostech.
Tyto tabulky lze ru¢né napsat primo v aplikaci nebo importovat ze souboru ve formatu TXT,
CSV nebo MPP. Casové osy lze z aplikace exportovat ve formatu PDF, HTML, TLMZ nebo jako
obrazek.

Aplikace umoznuje vytvorit pét druht casovych os. Druhy Flag a Vertical jsou linearni typy,
kde Flag vyuziva horizontalni zobrazeni (viz. obrézek a Vertical vertikalni zobrazeni. Udalosti
jsou ve vychozim stavu vepsany do obdélnikii a spojeny Sipkou s popiskem ¢asové osy. Aplikace
umoznuje nastavit tvar, ramecek a barvu pro kazdou udalost, vzhled Sipek spojujici udalosti
s popiskem ¢asové osy a mnozstvi zobrazovanych popiski.

Dalsim druhem c¢asovych os je Chronology, ktera je typem mfizka. Tento druh zobrazuje
tabulku udélosti v chronologickém poradi. Ctvrtym druhem je linedrni vizualizace jménem Bar.
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HAVELOCK VETINARI SE STAVA PATRICIJEM
POLITICAL EVENT

Havelock Vetinari s stév patricijem mésta Ankh-Morpork.

®

MRAKOPLAS PREPADEN
CRIMINAL ACTIVITY
Mrakoplas byl prepaden lupici a byl mu odcizen jehe klobouk,

133

OTEVREN{ PRUNTHO DIVADLA
CULTURAL EVENT
¥ Ankh-Morporku byla otevfeno prvni divalo.

B Obrazek 1.2 Cést ¢asové osy ve World Anvil

V této vizualizaci jsou na hornim a spodnim okraji zobrazeny popisky Casové osy a mezi nimi
jsou v obdélnicich zobrazeny udalosti. Délka obdélniku znaci, jak dlouho udalost trvala a jeho
pozice vici popisku Casové osy znac¢i kdy udélost zacala a kdy skoncila. Udalosti jsou vykreslovany
do jednoho radku. V pripadé, ze by se udélosti prekryvaly, jsou udalosti vykresleny pod sebe.
Jednotlivym uddalostem a popiskiim ¢asové osy lze ménit tvar, barvu, rdmecek a stin.

Poslednim druhem je Project Gantt, ktery kombinuje druhy Chronology a Bar. V levé ¢asti
vizualizace jsou vypsany v tabulce chronologicky za sebou vSechny udélosti a v pravé ¢asti jsou
odshora dolu vykresleny udélosti obdobnym zptsobem jako v Bar, ale kazda udalost ma sviij
radek.

1.4.3 Timetoast

Timetoast [7] je webova aplikace pro tvorbu interaktivnich ¢asovych os. Aplikace umoziiuje
prepinat mezi dvéma zpusoby vizualizace. V rezimu Timeline je pouzita horizontalni ¢asova osa
(viz obrdzek . Kazda udalost je vykreslena jako obdélnik s primkou kolmou na popisek casové
osy, kde je zakoncena puntikem. Tento obdélnik obsahuje obrazek, nazev udalosti a datum, kdy se
udalost odehrala. Po kliknuti na udélost je zobrazen podrobnéjsi popis této udalosti. V pripadé,
ze by se udalosti prekryvaly, jsou udalosti vykresleny nad sebe. Vizualizace umi vykreslit také
epochy a to jako prouzek s délkou odpovidajici délce epochy na popisku ¢asové osy. Pro tpravu
zobrazeného casového tseku lze pouzit fialovy pruh pod casovou osou. Tento pruh lze posouvat a
ménit jeho délku, ¢imz se méni zobrazeny Casovy usek a jeho délka.

V rezimu zobrazeni List (viz obrazek je vyuzita vertikalni casovd osa. Vizualizace je
rozdélena uprostfed vertikdlni primkou. Udéalosti i epochy jsou vykresleny jako obdélniky po
stranach této primky v chronologickém poradi. Pfimka nemé zadny popisek a udélosti jsou
vykreslovany vzdy ve stejné vzdalenosti od sebe, tedy umisténi udalosti vuci primce neméa
spojitost s tim, kdy se udala.
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ACCIDENT INVESTIGATION

11:17 AM 11:47 AM
Water Ski Patrol County Ambulance
summoned request and arrival
11:10 AM 11:30 AM 4:30 PM
“Accident Patient departs on boat Fatient undergoes surgery to
SEEUTS attempt repair
¥ Y l ¥ ¥ L

11:20a

A
11:20 AM 11:38 AM 2:01 PM
Water Ski Patrol Patient arrives at Lakeside County Ambulance arrives PRIORITY
arrives on scene Climic at Johnson Hospital o

B Obrazek 1.3 Casova osa v Timeline Maker Pro, zobrazeni Flag

Feb 22, 2001, Carnegie Medal

Feb 22, 1968, Marriage v / Feb 22, 1983, First ! Feb 22, 1898, Order of
Discworld novel ) the British Empire
Apr 22, 1983, First publication Dec 30, 1976, Birth of Feb 18, 2009, Being
daughter knighted

Witing period

1970 | 1980 1990 2000 2010 2020
° o | [ ® ° [ ° |
Terry Pratchett Color of magic Discworld Timeline . List (| l:l [ j

B Obrazek 1.4 Cést ¢asové osy v Timetoast v rezimu Timeline
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Apr 28, 1948 Apr 22, 1963

Birth First publication

Pratchett was born in 1948 in Beaconsfield in Buckinghamshire,
England, the only child of David and Eileen Pratchett, of Hay-
on-Wye

At age 13, Pratchett published his first short story "The Hades
Business" in the school magazine. It was published
commercially when he was 15.

Feb 22, 1968
Marriage

Terry Pratchett married his wife Lyn in 1968

B Obrazek 1.5 Cést ¢asové osy v Timetoast rezimu List

MINICOMPUTER

Data General introduces the Nova Minicomputer which served as an inspiration for Steve )
Wozniak's design of the Apple I

‘The first Data General Nova minicomputer displayed at the Computer History Museun in Slicon Valley.

& Minicomputer

B Obrazek 1.6 Casova osa ve TimelineJS

1.4.4 TimelineJS

TimelineJS [8] je open-source nastroj pro generovani ¢asovych os a jejich vkladani do webovych
aplikaci. Pro vygenerovani ¢asové osy lze pouzit Tabulky Google nebo JSON soubor s vhodné
vyplnénymi udaji. Pii generovani lze nastavit pouzitda pisma, prednastaveni zobrazeného cCa-
sového obdobi a velikost vizualizace. Pro pokrocilejsi nastaveni vzhledu je potfebné znalost
programovaciho jazyka CSS.

Vizualizaci (viz obrézek miizeme rozdélit na dvé ¢asti. V horni ¢asti je zobrazena aktudlné
vybrand udélost, kterou tvoif nadpis, popis, datum a pfipadné obrdzek nebo jiny typ média (video,
audio, google mapy...). Pro zobrazeni pfehledu udélosti slouzi spodni ¢ast vizualizace, kterou
tvori popisek ¢asové osy a nad nim prostor pro udalosti. Kazda udalost je zobrazena jako obdélnik
s nazvem udalosti s primkou smétujici na popisek casové osy do bodu, ve kterém se udalost
odehréla. V pripadé, ze by se obdélniky prekryval, se vykresli udalosti nad sebe. Zobrazené ¢asové
obdobi lze posunout, zvétsit nebo zmensit. Vybrand udalost lze zménit kliknutim na jinou udélost
nebo pouzitim sipek pro vybrani udalosti, ktera je chronologicky nejblize vybrané udélosti.
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1.4.5 Tiki-Toki

Tiki-Toki ﬂgﬂ je webova aplikace pro vytvareni interaktivnich ¢asovych os. Zobrazeni méa dva
zékladni rezimy - 2D a 3D. Ve 2D rezimu (viz obrézek jsou udalosti zobrazeny jako obdélniky
se zobackem ukazujicim kolmo na popisek ¢asové osy v dolni ¢asti vizualizace, do mista, ve kterém
se udalost zacala odehravat. V obdélniku muze byt vepsan nazev, popis, od kdy do kdy se udélost
odehréla, obrazek, video a nebo zvukovy soubor. Kazda udalost dale obsahuje vzdy tlacitko. Po
kliknuti na néj se zobrazi podrobnéjsi popis udalosti. Udalosti 1ze také rozdélit do kategorii, coz se
projevi prouzkem s barvou prifazenou ke kategorii. Kromé udalosti jsou na ¢asové ose zobrazené
epochy, které se projevuji zménou pozadi v misté, kde na ¢asové ose probihaji. Ve 3D rezimu (viz
obrazek je popisek ¢asové osy zobrazen jako dlouhd plosina smérujici od uzivatele do dalky.
Udalosti jsou vykresleny za sebou jako plovouci objekty nad timto popiskem. Cim déle smérem
od uzivatele je umisténa udélost, tim dfive v historii se udalost udéla.

Oba dva rezimy zobrazeni maji dalsi 4 zpusoby zobrazeni, které upravuji vzhled vizualizace.
Zékladnim zobrazenim je Standard, ktery byl popsdn vyse a zobrazuje ho obrazek Dalsim
zpusobem zobrazeni je Coloured Stories, které méni barvu obdélniki, ve kterych jsou zobrazeny
udalosti, na barvu kategorie, do které udalost patri. U uddlosti poté neni vykreslen prouzek
urcujici, do které kategorie udalost patri, protoze je to ziejmé z barvy obdélniku. Ttetim zptisobem
zobrazeni je Duration, ktery trvajici udalosti vykresluje jako tuzky pruh, ktery zacind a kondci
v bodech, které odpovidaji zacdtku a konci udalosti na popisku ¢asové osy. Poslednim zptsobem
zobrazeni je Category Bands (viz obrdzek , které kombinuje predchozi dva zpusoby a k tomu
rozdéluje popisek ¢asové osy do barevnych pruht, které predstavuji jednotlivé kategorie udalosti.
V kazdém pruhu jsou poté zobrazeny pouze udalosti, které jsou v této kategorii.

Ve vizualizaci je ve spodni ¢asti obrazovky vykreslena navigacni ¢asova osa, kterd zobrazuje
delsi ¢asové obdobi a slouzi pro posunuti zobrazeného obdobi hlavni c¢asové osy. Na navigacni
Casové ose je vykreslen Sedy ramecek, ktery znaci, ktery casovy usek zobrazuje hlavni osa. Déle
jsou na této ose vykresleny barevné tecky predstavujici jednotlivé udalosti a barevné pruhy
predstavujici epochy.

Pro posunuti zobrazeného casového tiseku na hlavni ose 1ze také pouzit Sipky na klavesnici
a mys. Délku zobrazeného casového obdobi lze zménit v nastaveni v sekci Zoom. Mnozstvi
zobrazenych udélosti lze upravit v nastaveni pomoci zobrazeni pouze vybranych kategorii nebo
pomoci vyhledani udélosti, které obsahuji hledany vyraz.

Tiki-Toki
29th October 2010

RESIZE THE WINDOW! CHANGE BACKGROUND IMAGE
11th September 2010 14th October 2010 ADD VIDEOS TO YOUR STORIES
10th November 2010

Go on. Resize your browser window. p There is no better way of giving a
We hope you are impressed timeline a unique appearance than We have made it possible for users
TikiToki timeline software is through the use of a background | o easily add Vimeo and YouTube
designed to work with a wide range image. Our timeline CMS now videos to their stories. No excuse for
of window sizes, from allows users o. @ having boring timelines now!

Categories
FLICKR IMAGE SELECTOR
28th October 2010
Flickr is undoubtedly the best photo sharing site New feature
on the web, and TikiToki now provides
integration with it via our new Flickr image

selector widget.
More = ]

[ Search EIBESY View Type Spacing Zoom (R,

1th 16th 218t 26th > 26th Dec'10  6th 11th 16th 21st 2

B Obrazek 1.7 Casova osa v aplikaci Tiki Toki ve 2D rezimu
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Tiki-Toki e
— 29th October 2010

[ Newfeature |

Progress |
[E— ]

[ Technical ‘

10th November 2010
Add videos to your
stories

. View Type
28th October 2010

Flickr image selector o= [ﬂ &,
Category

Search Categories NIZURISY Spacing Zoom (N]

B Obrazek 1.8 Casova osa v aplikaci Tiki Toki ve 3D rezimu



Kapitola 2

Analyza podobnych aplikaci

V této kapitole zhodnotim jednotlivé vizualizace z aplikaci popsanych v predchozi kapitole.
Hlavnimi kritérii mého hodnoceni bude vzhled vizualizace, obtiznost orientace v zobrazenych
udélostech, moznosti filtrace udalosti a interakce s ¢asovou osou.

2.1 World Anvil

World Anvil vynikd predevsim svym piijemnym vzhledem a Sirokymi moznosti pri tvorbé
casové osy. Moznosti interakce s hotovou ¢asovou osou ale neni moc, coz pti velkém mnozstvi
udélosti ubird ose na prehlednosti. Osa je spise vhodné, pokud si chce uzivatel néco zajimavého
precist, ale pro vyhledavani konkrétnich udalosti je docela nesikovné. K nalezeni konkrétni udalosti
muze pomoci rozdéleni udalosti do kategorii, které jsou jasné barevné vyznaceny, ale kazdd udédlost
zabira hodné prostoru na obrazovce a pohyb po ose je pomaly. Pokud si chce uzZivatel precist néco
o posledni udalosti, nezbyva mu nez srolovat obrazovku az dolu.

Klady: Zapory:

+ Prijemny vzhled — Z4dna moznost vyhledavani nebo filtro-

S o a1 . ani udélosti na casové ose
+ Velky vybér kategorii udalosti v v

— Pozice udalosti nevyjadiuje, kdy se uda-

Kazda kategorie ma svou ikonu a barvu [
lost udéla

+

+ Pékné pismo -, . . Y
p — Zadna moznost interakce s ¢asovou osou

+ Moznost pripojit postavu, organizaci

— Posun rozsahu zobrazenych udalosti je
apod.

mozny pouze posouvanim na strance, coz
+ U udalosti lze nastavit jejich dulezitost Je pri velkém mnozstvi udélosti zdlou-

havé
+ Tlac¢itko pro navrat na zacatek casové

osy
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2.2 TimelineJS

TimelineJS [§] mé velmi jednoduchy vzhled, ktery se neda upravit jinak nez pomoci CSS souboru,
coz vyzaduje znalost programovaciho jazyka CSS. Pohyb po ose je podstatné snazsi nez u World
Anvil [5] a to pfedevsim diky malému rozméru udalosti a moznosti ménit rozsah zobrazeného
casového tseku. Pri velkém mnozstvi dat se udalosti prekryvaji a neni snadné se v nich orientovat.

VsSechny udélosti jsou na ose zobrazeny stejnym zplsobem a nalezeni konkrétni udalosti neni
vibec snadné.

Klady: Zapory:

+ Na casové ose se lze snadno posouvat, — Nemé moc pékny vzhled

obzvlasté po sousednich udélostech o o
— Z&adna moznost vyhledavani nebo filtro-

4+ Snadnd zména rozsahu zobrazenych udé- vani udélosti na ¢asové ose
losti
— Pr1i velké hustoté udalosti se udalosti pre-
+ Tlacitko pro navrat na zacatek casové kryvaji
osy

2.3 Timeline Maker Pro

Timeline Maker Pro @ slouzi spise pro vytvoreni obrazku ¢asové osy do prezentace nez pro
vytvoreni interaktivni osy, na které by se daly vyhleddvat informace a nelze ho moc srovnavat
s ostatnimi popisovanymi aplikacemi. Vzhled os lze velmi snadno nastavit pro kazdou udalost
zvlast a to i prvky, které ostatni aplikace neumoznuji, a nabizi zajimavé zplsoby vizualizace
dat. Pfi malém mnozstvi dat jsou ¢asové osy velmi pfehledné. Tim ale vyhody konci. Vzhledem

k tomu, ze jsou osy neinteraktivni, nejsou vhodné pro velké mnozstvi dat a brzy se v nich Spatné
orientuje.

Klady: Zapory:
+ Vzhled lze upravit — Uplné neinteraktivni, casova osa je pouze

+ Rozdéleni udélosti do kategorii obrazek

. o o . — Vhodné 1é zstvi uda-

+ Vice zpiisobii, jak zobrazit osy A% o/dne pouze pro malé mnozstvi uda
losti

+ Umoznuje zobrazit udélosti, které se ode-

hravaly v case

2.4 Tiki-Toki

Tiki-Toki ﬂgﬂ je podle mé velmi zajimava aplikace diky unikatnim zptsobum vizualizace. Za
zajimavy povazuji 3D rezim, ktery ukazuje intuitivné, jak dlouha doba ubéhla mezi udalostmi.
Pro velké mnozstvi udalosti neni ale pfehledny, protoze se udalosti navzajem prekryvaji. Dalsim
zajimavym rezimem je Category bands, pti kterém se Casova osa rozdéli na pruhy a v kazdém
pruhu jsou udéalosti pouze jedné kategorie. To muze pii vhodné zvoleném mnozstvi kategorii
udélat osu prehlednéjsi.



2.5. Timetoast

Pohyb po ¢asové ose je usnadnén pomoci ndhledu ¢asové osy pro velké ¢asové obdobi. V tomto

nahledu jsou zobrazeny vsechny udalosti jako puntik v barvé, kterd odpovida kategorii udalosti.

Moznost filtrovat udalosti pomoci vyhledavace a pomoci vybéru kategorie udalosti umoznuje
najit na ose konkrétni hledané udalosti.

Klady: Zapory:
+ Zajimavé zpusoby vizualizace — Pri velkém mnozstvi dat se udalosti pre-
kryvaji

+ Umozniuje zobrazit trvajici udalosti
+ Rozdéleni udélosti do kategorii
+

Pohyb po ose je snadny diky ndhledu
¢asové osy

+

Nastavitelny rozsah zobrazeného caso-
vého obdobi

+ Filtrace udalosti pomoci vyhledavani
+ Filtrace udalosti pomoci kategorii

+ Hezké zobrazeni epoch

2.5 Timetoast

Timetoast vynika velmi intuitivnim posuvnikem, kterym lze velmi snadno a rychle ménit
rozsah zobrazeného ¢asového obdobi, coz velmi zjednodusuje orientaci ve vétsim mnozstvi udalosti
a pohyb po ose. I presto hledani konkrétnich udalosti neni snadné, protoze aplikace neumoznuje
zéddné moznosti vyhleddvani a filtrovani udalosti. Vzhled vizualizace ni¢im nevynika.

Klady: Zapory:

+ Snadné a intuitivn{ zména zobrazeného  — 7Z4dn4 moznost vyhleddvani nebo filtro-
¢asového obdobi v rezimu Timeline vani udélosti na ¢asové ose

+ Udalosti se neptrekryvaji — Vzhled vizualizace neni ni¢im zajimavy

2.6 Zavér

Ze vsech aplikaci, které byly zhodnoceny v této kapitole mi prisly nejzajimavéjsi ikonky pro
kazdou z kategorif udélosti v aplikaci World Anvil [5], nahled ¢asové osy v aplikaci Tiki-toki [9] a
interaktivni posuvnik v aplikaci Timetoast .
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Kapitola 3

Reserse technologii

V této kapitole popisi technologie, které je mozné pouzit pro webovou vizualizaci a vSechny
technologie pro to potirebné.

3.1 HTML, CSS a JS

Dle HTML, CSS a Javascript jsou tfemi zdkladnimi piliti tvorby webovych stranek.

Podle Moxzilla je HTML znackovaci jazyk, ktery se pouziva k vytvareni struktury obsahu
webové stranky. HTML obsahuje sérii elementu, které slouzi k uzavieni ¢i oddéleni ¢asti obsahu
s cilem odlisit vzhled a chovani téchto ¢asti. Parové znacky umoznuji zménit velikost pisma, zménit
jako jsou napriklad cislované seznamy. HTML elementtim lze nastavit tiidu, id a dalsi atributy.

Mozilla iikd o CSS, ze jsou to kaskadové styly. CSS se pouziva k vytvareni styli vybranych
elementt HTML. Jeho zapis umoznuje vybrat HTML elementy podle typu HTML elementu, id,
tiidy nebo jiného atributu. Diky CSS lze zménit barvu textu, jeho font a velikost, barvu pozadi,
odsazeni HTML elementt od sebe a mnoho dalsiho.

Javascript je podle Mozzila skriptovaci jazyk, ktery pridava interaktivitu do webovych
stranek. Umoznuje dynamicky ménit obsah, kontrolovat multimédia, animovat obréazky a mnoho
dalsiho. Javascript umoznuje pouzivat velké mnozstvi knihoven, diky kterym lze napriklad
manipulovat s HTML elementy, pracovat se zvukovymi a video soubory a v neposledni radé také
vytvaret 2D a 3D grafiku. Pro to lze bud pouzit Canvas API nebo WebGL API.

3.2 Canvas, WebGL a SVG

Canvas API je podle Mozzila API, které umoznuje vykreslovat grafiku pomoci Javascriptu
do HTML elementu Canvas. Toto API je zamérené predevsim na 2D grafiku a umoznuje vytvaret
animace, vizualizovat data, pracovat s fotografiemi, vykreslovat herni grafiku a zpracovavat videa.

WebGL (Web Graphics Library) je vykonnd knihovna pro vykreslovani 2D a 3D grafiky pomoci
Javascriptu a s moznosti pouziti HTML elementu Canvas. WebGL dokaze vyuzit hardwarovou
grafickou akceleraci poskytovanou zarizenim uzivatele.

SVG (Scalable Vector Graphics) je podle Mozzila znackovaci jazyk pro tvorbu vektorové
grafiky. SVG obrazky a jejich chovani jsou zapsany ve formatu XML. Diky tomu ze SVG vykresluje
vektorovou grafiku, jsou SVG obrazky vzdy ostré, at jsou vykresleny v jakékoli velikosti.

VsSechny tti uvedené zptsoby vykreslovani jsou podle Yworks nejvhodnéjsi k pouziti ve
specifickych piipadech. SVG je idedlni feseni pokud chceme vykreslit pouze péar grafickych prvki
a chceme, aby byly ostré pii jakémkoli zvétseni. Canvas je vhodny pro vétsi mnozstvi prvkia a

13
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pro jejich animace, ale pocet grafickych prvki je stale omezeny. WebGL je idedlni pro zobrazeni
hodné velkého mnozstvi prvka véetné jejich animace a 3D vizualizaci. Vzhledem k tomu, ze ve
vizualizaci budou moci byt zobrazené desitky udalosti, bude podle mé vhodné pouzit spise Canvas
nebo WebGL.

3.3 Knihovny pro 2D grafiku

V této ¢asti struéné popisi nékteré z knihoven pro praci s 2D grafikou, které by mohly byt
vhodné pro vizualizaci ¢asovych os a v zavéru vyberu jednu, pomoci které bude vizualizace
implementovéana.

PixiJS
Podle dokumentace je PixiJS knihovna pro vykreslovani 2D grafiky, kterda vyuziva WebGL a
Canvas. Knihovna je velmi rychla a umoznuje vykreslit bohatou interaktivni grafiku. Knihovna

poskytuje rtzné rezimy prolnuti, ténovani, pokrocilé moznosti vykreslovani textu a tvorbu a
pouziti WebGL filtru.

Phaser

Phaser, jak fikd dokumentace [14] je taktéz grafickd knihovna pouzivajici WebGL. Oproti PixiJS
je zaméfena hlavné na tvorbu her a obsahuje rozhrani pro praci s fyzikou, zvukem a ¢asticemi a
poskytuje vice moznosti jak pracovat se vstupem od uzivatele.

D3.js

D3.js je podle stranek D3.js knihovna pro interaktivni vizualizaci dat pomoci SVG, Canvas,
HTML a CSS. Knihovna umoznuje snadno nakreslit rizné typy grafii, ale i vytvorit vlastni
interaktivni a animované vizualizace dat.

Two.js

Two.js je podle two.js dokumentace knihovna pro vykreslovani, kterd umoznuje pouzit SVG,
Canvas i WebGL. Pouzitim této knihovny lze snadno vykreslovat jednoduché tvary a animovat je.

3.4 Zavér

Ve vizualizaci ¢asovych os budou vykresleny desitky uddalosti, které budou mit animaci pfi zméné
zobrazeného rozsahu, coz umoznuji vsechny popsané knihovny. Knihovna Phaser navic pridava
i praci s fyzikou, kterd pro vizualizaci nebude potieba a pri vykreslovani vysta¢im s jednodussi
knihovnou. Two.js neméa moc obsdhlou dokumentaci o vstupu od uzivatele a proto bych rada
pouzila spise nékterou ze zbylych knihoven. D3.js se mi zdéd pro vykreslovani ¢asovych os velmi
vhodn4, ale vzhledem k tomu, Ze pomoci PixiJS byl vytvoren prototyp aplikace a knihovna se
osvédcila, vyberu si pro vytvoreni vizualizace tu. Pro ovladaci prvky vizualizace pouziji HTML a

CSS.



Kapitola 4

Historicka data Asterionu

V této kapitole popisi ziskana historickd data ze svéta Asterion a navrhnu rozdéleni téchto dat do
entit. Pro toto rozdéleni nasledné popisi konkrétni metodiku ziskani dat pro entity z dat ziskanych
od zadavatele.

4.1 Prostredi Asterionu

Svét Asterion je na stejnojmenné planeté Asterion. Na planeté lezi dva svétadily, Lendor (viz
obrazek na severu a Tara na jihu (viz obrazek . Na obou téchto kontinentech i v okolnich
ocednech se rozkldada spousta zemi, které jsou domovem velkého mnozstvi ras napr. lidi, elft,
trpaslik, sk¥itki, hevrent a dalSich. V déjindch Asterionu se odehrélo velké mnozstvi udalosti od
valek, pres narozeni panovnikil a jejich skonani, po rozpady kralovstvi.

4.1.1 Kalendarni systém

vvvvvv

Jeden rok Asterionu trva dvanact mésicﬁﬂ a kazdy z téchto mésici ma presné 30 dni. Rok ma 370
dni, z nichz deset nepatfi do zddného meésice. Tyto dny jsou svzitkyﬂ které se odehravaji vzdy
mezi mésici a nepatii do zddného z nich. Svatky nejsou soucasti ani tydne, ktery na Asterionu
trva deset dniPl

7 davodu vétsi komplikovanosti prace s daty, budou ve webové aplikaci data reprezentovana
jako vzdalenost od 1. Chladna roku 0 udanad ve dnech. Naptiklad 1. Novorost roku 0 bude
zaznamendn jako den 61 (vzddlenost dva mésice po 30 dnech a jeden svétek).

4.2 Rozdéleni dat na entity

Pro préci s historickymi daty Asterionu rozdélim tato data do entit, z nichz kazda bude popisovat
pouze cast z historickych dat. Jednim z typi entit bude Ud&lost, kterda je pro zobrazovani

vvvvvv

LChladen, Kliden, Novorost, Rozkvet, Zelenec, Ploden, Zluten, Umor, Traven, Ovocen, Vétrnec a Desten

2Den piistu, Den o¢isténi, Svatek letnich duchi (trva dva dny), Svatek mladych srdci, Den hojnosti, Den zékoni,
Svatek zimnich duchi (trvd dva dny) a Svatek proroki

3den dubu, den koné&, den buku, den vlka, den vrby, den skfivana, den berana, den orla, den b¥izy, den jasanu
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4.3. Metodika tvoreni entit

4.2.1 UdAalosti

Entita typu Udéalost bude pfedstavovat jednu udalost v historii Asterionu. Kazda entita tohoto
typu bude mit nazev, ktery bude vystizné a kratce popisovat, co se béhem této udalosti udalo,
datum, kdy udalost nastala a popisek, ktery bude podrobné popisovat prubéh udalosti.

4.2.2 Tagy

Kazda udalost obsahuje néjaka klicova slova, ktera jsou pro vyznam udalosti dilezitda. Témto
klicovym slovim budu nadéle fikat tagy. Entita Tag bude zahrnovat nézev tagu, ktery bude
kratce a vystizné pojmenovavat podstatu tagu a kategorii, kterd bude jednozna¢né urcovat o jaky
typ tagu se jedna. Napr. pro udalost ,,Karel IV. nechal postavit hrad Karlstejn“ muzeme vytvorit
dva tagy. Prvni bude mit nazev ,Karel IV“ a kategorii ,,osoba“ nebo ,panovnik“ a druhy tag
miize mit nazev ,Karlstejn“ a kategorii ,misto* nebo ,hrad* dle pouzité granularity.

4.3 Metodika tvoreni entit

Svét Asterion mé vSechny vyznamné udélosti od roku 846 do roku 873 podrobné popsény v kronice
Asterionu, kterou jsem ziskala od zadavatele. V této kronice kazda kapitola predstavuje jeden
rok a dale je v nékterych piripadech ¢lenéna podle mist, ve kterych se udédlosti odehraly. Vsechny
udalosti jsou vypsany v chronologickém poradi, délené do odstavci. Nékteré odstavce popisuji
i vice udalosti, které se odehravaly tésné po sobé, nebo spolu tizce souvisi jinym zpusobem.

Rozdéleni kroniky do odstave umoznuje snadno vyseparovat z textu popis udélosti. Poté
je nutné urcit, co je hlavnim vyznamem tohoto popisu a shrnout ho do kratkého nazvu. Diky
déleni kroniky do kapitol podle roku, je rok, kdy se udélost stala, vzdy znamy. V pripadé, ze
u udalosti neni zrejmé, v jaky den nastala, je nutné vybrat datum nahodné a zachovat pri tom
poradi udélosti, v jakém jsou zapsany v kronice.

852

Cernd vdova se vraci do Albirea, kde upeviluje a roziituje svou sit’
Jeji stiet se Zvonisladem, byvalym viidcem Noc¢niho letu a nyni agen-
tem Almendorské tajné sluzby, povéfeny eliminaci Pavuliny, se nevy-
hnutelné blizi.

Oproti veSkere snaze lesnich elfui se jejich domovy stale Sifi neznama
hriiza. Ptes jedinou noc bylo v Platanovém haji spaleno nevidanym mra-
zem nékolik stfibrnych platand. Na pomezi Cerveného lesa operuji malé
skieti zaSkodnicke skupiny, vzdy udeti a zmizi kdesi v Podzemni iSi.

Kirbeg rychle opravuje svou flotilu. V pfistavu na Ostrové albatrost
bylo spatieno nekolik plavenskych lodi.

B Obrazek 4.3 Ukézka z kroniky Asterionu

Po ziskani celé udélosti, je nutné urcit tagy. Vétsinou mezi tagy budou patrit vSechna vlastni
jména vyskytujici se v popisu udalosti a dalsi slova nebo slovni spojeni, ktera jsou pro udalost
klicova. Tag je poté nutné zaradit do kategorie.

17



18 Kapitola 4. Historicka data Asterionu

Na obrazku je ukézka z kroniky Asterionu. Tato ¢ast by podle uvedené metodiky tvorila
t¥i udélosti a jejich popis by mohl byt nasledujici:

Prvni udalost

= Nazev udalosti: Cernd vdova se vraci do Albirea

m Popis: Cernd vdova se vraci do Albirea, kde upeviuje a rozsifuje svou sit. Jeji stiet se
Zvonisladem, byvalym vidcem Noc¢niho letu a nyni agentem Almendorské tajné sluzby,
povéreny eliminaci Pavuciny, se nevyhnutelné blizi.

m Datum: 3. 2. 852

= Tagy: Cernd vdova (osoba), Albireo (zemé), Zvonislad (osoba), Pavuéina (organizace), Al-
mendorskd tajnd sluzba (organizace)

Druha udalost

= Nazev udalosti: Lesni elfové jsou napadani skiety

= Popis: Oproti veskeré snaze lesnich elft se jejich domovy stéle Siti nezndmda hruza. Pres
jedinou noc bylo v Platanovém héaji spaleno nevidanym mrazem nékolik stiibrnych platant.
Na pomezi Cerveného lesa operuji malé skieti zaskodnické skupiny, vidy udefi a zmizi kdesi
v Podzemni 1isi.

m Datum: 17. 6. 852

= Tagy: lesni elfové (rasa), Platanovy héj (les), Cerveny les (les), skfeti (rasa), Podzemn{ ifse
(zemé)

Treti udalost

= Nazev: Kirbeg opravuje svou flotilu

= Popis: Kirbeg rychle opravuje svou flotilu. V pristavu na Ostrové albatrosu bylo spatieno
nékolik plavenskych lodi.

m Datum: 22. 8. 852

m Tagy: Kirbeg (osoba), Ostrov albatrost (ostrov), Plavena (zemé)



Kapitola 5

Navrh webové aplikace

V této kapitole budu popisovat navrh vizualizace a uzivatelského rozhrani. Webova aplikace bude
obsahovat dvé webové stranky. Strdnka Asterion Timelines bude pro bézné uzivatele a bude
obsahovat vizualizaci casovych os. Tato stranka bude rozdélena do t¥i ¢asti. V prvni ¢asti bude
zobrazena hlavicka stranky, v druhé ¢asti bude rozhrani pro ovladani vizualizace a v posledni
Casti samotnd vizualizace.

Druhé ze stranek bude slouzit administratoram aplikace pro upravu a pridavani novych
udalosti, tagu, kategorii tagt a pod.

5.1 Navrh stranky Asterion

V této sekci se budu zabyvat nadvrhem vizualizace udalosti na c¢asové osy. To zahrnuje navrh
vzhledu ¢asové osy, zpusobu zobrazeni udélosti a vzhledu udélosti.

5.1.1 Hlavicka stranky

Hlavicku webové stranky bude tvorit nazev stranky a odkazy na webové stranky, které jsou

vyznamné pro komunitu hraéia RPG her ve svété Asterion. Navrh hlavicky je vyobrazen na
obrazku [B.11

TimeWiz aa=

Casové osy pro Asterion

B Obrazek 5.1 Navrh hlavicky webové aplikace

5.1.2 Zobrazeni casové osy

Vsechny aplikace, které byly popsany v predchozich kapitolach, vyuzivaji k vizualizaci jednu
¢asovou osu a vsSechny udéalosti se zobrazuji na ni. Toto zobrazeni je obvykle pouzito pro udalosti
s jednim spoleénym tématem (napt. biografie jedné osoby, historie firmy). Vzhledem ke kompliko-
vanosti a rozsdhlosti historie Asterionu neni mozné zobrazit vSechny udélosti na jednu ¢asovou
osu najednou, protoze orientace v takovéto vizualizaci by byla velmi naroc¢na. Moznym feSenim
je roziadit udalosti do kategorii nebo kazdou uddlost oznacit klicovymi slovy a frazemi. Poté
miuzeme nechat uzivatele uréit, co bude na ¢asové ose zobrazeno.
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Pri feseni tohoto projektu bych rada vyuzila hlavné druhy ze zpusobi. Ke kazdé udédlosti budou
pridény stitky (ddle tagy), tedy slova nebo slovni spojeni, kterd jsou pro udalost vyznamnd (napt.
udéalost ,,Karel IV. nechal postavit hrad Karlstejn“ by mohla mit tagy ,Karel IV, Karlstejn® a
yhrad“). Uzivatel si bude moci vybrat mezi tagy jeden a poté budou na ¢asové ose vykresleny
pouze udalosti oznacené timto tagem.

Vzhledem k tomu, Ze cilovi uzivatelé budou i spisovatelé, kteri pisi knihy z prostfedi Asterionu,
muze pro né byt podstatné najit spojitosti mezi vice tagy (napf. zda-li se dvé postavy mohly
setkat). A proto bych ve vizualizaci umoznila zobrazit vice ¢asovych os najednou pod sebou, kde
by na kazdé ose byly zobrazeny udélosti oznacené uzivatelem zvolenym tagem. Udélosti, které
budou mit ¢asové osy spolecné, budou pro vyssi prehlednost spojeny primkou.

5.1.3 Vzhled casové osy

Vzhledem k zobrazeni vice ¢asovych os najednou, bude muset byt zobrazeni ¢asové osy minimalis-
tické. Casovou osu bude tvofit piimka, na které budou zobrazeny udélosti, a ikona s popiskem,
ktera bude slouzit pro usnadnéni orientace v primkach. Ikona u ¢asové osy bude urcena vybérem
tagu (napf. modry erb s jednorozcem pro Danérii jako je to na obrézku. Kazdy tag mtze mit
vlastni ikonku a v pripadé, ze ji mit nebude, bude urcena pomoci kategorie, do které tag patti.
Uzivatel si bude moci, pro lepsi orientaci, nastavit barvu zobrazené primky.

Danérie

— 00— 00—

B Obrazek 5.2 Ndvrh casové osy

5.1.4 Udalost

Udalosti budou vykresleny jako kruhové ikonky na primce s nazvem udalosti pod touto ikonkou
(viz obrazek . Kazda udalost bude mit prifazenou ikonku podle tématiky této udalosti, napf.
,2Narozeni Bogaje* mutze mit ikonku novorozenéte. Podrobnéjsi popis udélosti bude dostupny pti
najeti kurzorem na ikonku udélosti.

Narozeni Karla IV. Bitva u San Felice Karel IV. useda
na trin

B Obrazek 5.3 Navrh udélosti

5.1.5 Popisek casové osy

Vizualizace ¢asovych os bude mit na horni a spodni strané zobrazeny popisek ¢asovych os, ktery
bude, pomoci pruhti vedoucich pres vizualizaci, rozdélovat osy na stejné dlouhé tseky. U kazdého
pruhu bude v horni a spodni ¢asti uvedeno jemu prislusné datum. Na obrazku je zobrazena
¢ast vizualizace s popiskem v horni Casti.



5.1. Navrh stranky Asterion

1.Chladen 1.Zluten 1.Chladen 1.Zluten 1.Chladen 1.Zluten 1.Chladen 1. Zhten 1.Chladen 1.Zluten 1. Chladen
700 717 735 752 770 787 805 $22 840 857 875

— - O—O—O—C—

B Obrazek 5.4 Navrh popisku ¢asové osy

Danérie

5.1.6 Rozhrani pro ovladani vizualizace

V této sekci popisu potfebné rozhrani pro ovladani vizualizace a tpravu aktualné vybrané osy.
Uprava aktudlné vybrané ¢asové osy zahrnuje zménu vybraného tagu, zménu barvy ¢asové osy a
vyménu ¢asové osy s osou pod ni a nad ni. Nastaveni celé vizualizace bude umoznovat pridavani
a odebirani ¢asovych os a zménu zobrazeného obdobi na vSech ¢asovych osach. Vsechny ovladaci
prvky potfebné k témto ¢innostem a jejich popisky budou obsazZeny v kontrolnim panelu, ktery
se bude nachédzet mezi hlavickou stranky a vizualizaci ¢asovych os.

1 Kategorie: = Viechny v 3 Pridat osu: - 5 - 6
Vybrana osa: Danérie 2 Presunout osu: Vybrat barvu

( 7 0 0 )

B Obrazek 5.5 Navrh ovladacich prvka v kontrolnim panelu

5.1.6.1 Vybrany tag a jeho zména

Nazev aktualné vybraného tagu bude zobrazen jako napis v levé ¢asti panelu jako je tomu na
obrézku navrhu kontrolniho panelu [5.5] pod ¢islem 1.

Zmeéna tagu bude umoznéna dvéma ovladacimi prvky a to vyhledavacem a menu, které jsou
na obrazku pod ¢islem 2. Uzivatel si bude moci vybrat, pomoci vyhledavace s naseptavanim,
libovolny existujici tag. Pro usnadnéni vyhledavani ve vyhleddvaci bude slouzit menu, ve kterém
si uzivatel bude moci zvolit kategorii hledaného tagu a poté mu bude vyhledédva¢ naseptavat
pouze tagy v této kategorii.

5.1.6.2 Pridavani a odebirani c¢asovych os

Pridévani novych ¢asovych os bude umoznéno tlacitkem, které je na obrazku [5.5] pod ¢islem 3.
Kliknutim na tlacitko se prida na konec vizualizace nova prazdna Casova osa. Prazdna casova osa
nema zvoleny zadny tag a ma nastavenou vychozi barvu a vychozi ikonu.

Tlacitko s ¢islem 4 na obrazku bude umoznovat uzivateli odebrat aktualné vybranou osu.
Vybrana ¢asova osa se zméni na osu, kterd se nachézela nad smazanou ¢asovou osou, pokud takova
osa existovala. Pokud takovad osa neexistovala, tak se zméni na ¢asovou osu, kterd se nachézela
pod smazanou Casovou osou. V pripadé, ze ¢asova osa byla ve vizualizaci posledni, bude osa
nahrazena novou prazdnou ¢asovou osou.

5.1.6.3 Posun casové osy

Tlac¢itka u ¢isla 5 na obrazku budou umoznovat uzivateli zménit potadi casovych os. Pri
kliknuti na tlacitka se aktualné vybrana casova osa prohodi s osou nad sebou nebo pod sebou,
dle pouzitého tlacitka.
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5.1.6.4 Vybér barvy casové osy

Uzivatel si bude moci pomoci tlacitka s ¢islem 6 na obrazku zobrazit okno pro vybér barvy
primky aktudlné vybrané c¢asové osy. To bude moci ucinit bud vybérem barvy z predem pripravené
sady barev, nebo si bude moci vytvorit vlastn{ sadu barev. Na obrazku[5.6]je v horni ¢dsti zobrazena
sada barev pro vybér barvy z predem pripravenych barev a ve spodni ¢asti je sada barev, které
lze zménit pomoci vybéru barvy pod touto sadou.

Vyberte barvu: X

00000

=1C1194

<3

HEX

B Obrazek 5.6 Navrh okna pro vybér barvy



5.2. Stranka pro administratory

5.1.6.5 Nastaveni zobrazeného obdobi

Jednou z moznosti, jak zménit aktualné zobrazené ¢asové obdobi ve vizualizaci ¢asovych os, je
vytvorit formuldr, ve kterém si uzivatel sam vybere casovy interval, ktery si chce zobrazit. Toto
nastavovani ma nevyhodu v tom, ze uzivatel musi védét, v jakém casovém obdobi se odehraly

udalosti pro jeho zvolené tagy a pri volbé Spatného casového obdobi neuvidi zadné udéalosti.

Vyhodou tohoto Feseni je snadna implementace, kterd vyzaduje pouze jednoduchy formular. Tato
metoda byla pouzita v pfedchozich verzich prototypu.

Druhou moznosti je pouzit interaktivni posuvnik, podobny jako vyuziva aplikace Timetoast
|7]. Tento posuvnik mé vyhodu v tom, Ze jasné vymezuje, ve kterém ¢asovém obdobi m4 smysl
ocekavat udalosti, navic je nastaveni ¢asového obdobi velmi snadné, rychlé a intuitivni. Zména
rozsahu je provedena posunutim posuvniku nebo zménou jeho délky pomoci interaktivnich konct
tohoto posuvniku. Nevyhodou tohoto Teseni je slozitéjsi implementace z duvodu prepocitavani
pozice a délky posuvniku na ¢asové obdobi. Vzhledem k benefitim vyplyvajicim z tohoto resent,
volim zménu rozsahu pomoci interaktivniho posuvniku.

Pro rychlé a snadné nalezeni casového tseku, kdy se stalo velké mnozstvi udalosti, bych rada
vyuzila navigaéni ¢asovou osu, obdobnou té, kterou vyuziva aplikace Tiki-Toki [9]. Tato naviga¢n{
¢asova osa zobrazuje vSechny udélosti najednou jako malé body. Diky této navigacni ose 1ze hned
poznat v jakém casovém obdobi se nenachazi zaddné udélosti a naopak, kde se nachdzi hodné
udéalosti. Aby bylo ziejmé, z které ¢asové osy udalosti jsou, budou body, které je predstavuji, mit
stejnou barvu jako casova osa, ke které patii.

Pro zkombinovani interaktivniho posuvniku a naviga¢ni ¢asové osy vyuziji jejich prekryti, pri
kterém se vykresli lista s interaktivnim posuvnikem a v ni body pro jednotlivé udalosti. Navrh
samotného posuvniku bez bodi pro udalosti je na obrazku pod cislem 7.

5.2 Stranka pro administratory

V této ¢asti kapitoly popisi, jak bude vypadat webova stranka pro administratory. Tato stranka
bude umoznovat editaci udalosti, tagt, aliast, kategorii, ikonek a tpravu prav administratorskych
uctt. Kazda z téchto polozek bude mit vlastni sekci na strance, kde bude umoznéno ucinit
potiebné operace. Administratori budou moci mezi témito sekcemi prepinat dle potieby.

Vsechny tyto sekce budou umoznovat vyhledavani v jiz existujicich zdznamech, vybrat jeden
7 téchto zaznami a poté zdznam upravovat. Dédle bude mozné vytvorit novy zaznam s nutnosti
vyplnit povinnd pole. Zaznamy také bude mozné odstranovat, pokud tim nebude porusena néjaka
zévislost napf. tagy budou moci byt odstranény pouze pokud je nebude pouzivat zadna udalost.
Rozlozeni sekce bude obsahovat vyhleddvaé¢ zdznamu a tabulku s vysledky vyhledavani v levé
Casti obrazovky a v pravé ¢asti bude zobrazen formuldr pro vyplnéni a editaci idaji. Udéalostem
a aliasim bude mozné priradit tagy, coz bude umoznéno pomoci vyhledavace tagi a seznamu
s jiz prirazenymi tagy, ktery bude umoznovat také tagy odebirat.

Sekce pro editaci ikonek bude mit rozdilné rozlozeni. Sekce bude rozdélovat ikonky na ikonky
pro udélosti a na ikonky pro tagy. Tomu se prizpusobi i vzhled stranky, ktery bude zobrazovat
v jedné casti ikonky a vyhledavac¢ pro tagy a v druhé ¢asti ikonky a vyhledavac¢ pro udélosti.
V levé casti stranky budou také zobrazeny aktualné vybrané vychozi ikonky pro tagy i udélosti.
Kazda ikonka bude mit pod sebou napsany sviuj nazev, tlacitka pro odstranéni a prejmenovani
ikonky a tlacitko pro nastaveni ikonky jako vychozi pro tagy nebo udélosti.
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Kapitola 6

Softwarovy navrh

V této kapitole se popisi pozadavky na systém a to na stranku Asterion Timelines i na stranku
pro administratory, poté popisi pripady uziti, doménovy model a diagram tiid.

6.1 Funkcni Pozadavky

6.1.1 Zobrazeni udalosti na casové osy

Systém musi umét prehledné zobrazit udalosti na casové osy, tak aby umisténi udélosti na c¢asové
ose odpovidalo datu, kdy se udédlost odehréla vzhledem k pouzitému méritku. U kazdé zobrazené
udalosti pujde zobrazit jeji ndzev, kdy se odehrala a jeji popisek. U udélosti, kterd je zobrazena
na vice casovych osach, ptijde na prvni pohled poznat, zZe se jedna o stejnou udalost.

6.1.2 Nastaveni vizualizace casovych os

Uzivatelé budou moci ménit barvu vybrané ¢asové osy, pocet ¢asovych os a jejich poradi. Potadi
casovych os pujde zménit bud rucné nebo pomoci algoritmu, ktery spocita nejidedlnéjsi poradi
tak, aby ¢asové osy byly co nejprehlednéjsi.

6.1.3 Vybér udalosti k vizualizaci

Aplikace bude umoznovat vybér udalosti, které se budou vizualizovat na ¢asovou osu. Udélosti
budou vybrany pokud budou obsahovat uzivatelem vybrany tag. Vybér tohoto tagu probéhne
pomoci nepovinného vybéru kategorie a pomoci vyhledani v nazvu a popisku tagu na zakladé
vstupu od uzivatele.

6.1.4 Evidence udalosti, tagt, aliasi a kategorii

Administratori budou moci spravovat udalosti, tagy, aliasy a kategorie. To znamend, ze budou
moci vytvorit novy zadznam a upravovat a odebirat jiz existujici zdznamy. U udalosti bude evidovan
jejl ndzev, popisek, prislusné tagy a datum, kdy se udalost odehréla, nebo datum jejiho zacatku a
konce. U Tagu bude evidovan jeho nazev, popisek a kategorie.
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6.1.5 Sprava administratori

Systém bude umoznovat administratorum, kteri na to maji dostatecnd prava, pridavat nové
administratorské ucty, rusit je a pridavat a odebirat jim pravo na spravu administratora. U admi-
nistratord bude evidovano jejich prihlasovaci jméno, email a has jejich hesla.

6.1.6 Autorizace a autentizace administratoru

Administratori budou moci spravovat data a ostatni administratory pouze pokud budou prihlaseni.

6.2 Nefunkcni pozadavky
6.2.1 Webova aplikace

Systém bude dostupny pres webovy prohlizec.

6.2.2 Grafické uzivatelské rozhrani

Systém bude poskytovat grafické uzivatelské rozhrani pro préci s vizualizaci a pro editaci dat.

6.3 Pripady uziti

Pripady uziti jsem rozdélila na dvé ¢ésti a to pripady uziti stranky Asterion Timelines, na které se
bude nachézet vizualizace a jsou vyobrazeny na obrazku a na stranku editoru, jehoz pripady
uzit{ jsou zobrazeny na obréazku [6.1]

6.3.1 Vybeér tagu

UZivatel vybere kategorii tagu, ktery chce vybrat, pokud tuto kategorii zna. Pokud kategorii neznd
nebo nechce vyhledavat podle kategorie, zvoli ve vybéru kategorie polozku vsechny. Uzivatel zada
cely nazev hledaného tagu nebo jeho ¢ast a systém uzivateli zobrazi nabidku se vSemi tagy, které
obsahuji v ndzvu nebo popisu uzivatelem zadany text a zaroven je v zadané kategorii. Uzivatel
poté vybere z nabidky ten tag, ktery si pfeje vizualizovat na casové osy.

6.3.2 Zména zobrazeného casového obdobi

Uzivatel mize zménit ¢asové obdobi, ve kterém se odehréaly udélosti, které se zobrazi na ¢asové
0Sy.

6.3.3 Prohlizeni popisu udalosti

Uzivatel si bude moci vybrat najetim mysi udalost, u které chce zobrazit jeji podrobnosti. Mezi
podrobnosti patii ndzev udalosti, datum, kdy se udalost udala, a popisek, ktery bude podrobné
popisovat pribéh udalosti.

6.3.4 Upraveni poradi a poctu casovych os

Uzivatel bude moci zménit poradi casovych os, které jsou zobrazené ve vizualizaci a jejich pocet,
pomoci priddni nové ¢asové osy nebo odebranim nékteré z existujicich.



6.3. Pripady uziti

6.3.5 Zména barvy casové osy

Barva ¢asové osy bude nastavitelnd na libovolnou barvu.

System

Vybér tagu

Zména zobrazeného
¢asového obdobi
UZivatel

Prohlizeni popisu
udalosti

Upraveni poradi
€asovych os

Zména barvy
casové osy

Administrator

B Obrazek 6.1 Piipady pouziti aplikace Asterion timelines

6.3.6 Pridani novych dat

Administratori budou moci ptridévat zdznamy novych udalosti, tagi, kategorii a aliast. Pro priddni
zédznamu musi administrator vyplnit odpovidajici formular.

Ve formulari pro priddni nové udélosti bude povinné vyplnit nézev, popis a datum, kdy se
udélost odehrala. Mezi nepovinné iidaje bude pattit ikonka a tagy. Pro vytvoreni zdznamu o tagu
musi byt vyplnén jeho nézev a kategorie, pripadné popis tagu. Kategorie obsahuje pouze povinny
nazev a ikonku.

6.3.7 Uprava dat

Administratori budou moci vyhledat jiz existujici udalosti, tagy, kategorie, aliasy a ikonky a
upravit jejich data pomoci formulafe, tak aby ztstala zachovana vyplnénost povinnych ¢asti
formulare.
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6.3.8 Odebrani dat

Administratori budou moci odebrat existujici zdznamy uddlosti, tagl, kategorii i aliast. To
budou moci udélat tak, ze vyhledaji zdznam a kliknou na tlacitko pro odstranéni zaznamu. Pro
odstranéni kategorie je nutné, aby zadny tag nemél tuto kategorii prifazenou. Je-li odstranén tag,
nesmi byt pouzivan zadnou udalosti.

6.3.9 Sprava administratort
Administratoti s dostateénymi pravy budou moci vytvaret nové administratorské ucty, odebirat

UCty bez prav na spravu administratori a pridavat prava jiz existujicim G¢ttim. Pro vytvoreni
uctu je potieba zadat email, uzivatelské jméno a heslo.

Rozhrani administratora

Pridani novych
udalostiftagti/kategorii/aliast

Editace existujicich
udalosti/tagti/kategoriifaliast

Administrator

YA\

Odebirani existujicich
udalosti/tagti/kategoriifaliast

/ \ Sprava ostatnich administratord

Administrator
s vyssimi pravy

B Obrazek 6.2 Pripady pouziti Editoru

6.4 Doménovy model

Doménovy model na obrazku zobrazuje zakladni entity systému, jejich atributy a vazby mezi
sebou. Vétsina entit byla jiz dostateéné popsana v predchozich ¢astech prace a proto je nebudu
znovu popisovat.



6.5. Diagram trid

6.4.1 Alias

Alias je entita, kterd se v systému chova obdobné jako tag a stejné jako tag muze predstavovat
klicové slovo udalosti. Oproti tagu predstavuje néjaké klicové slovo, které v sobé zahrnuje jiné
tagy nebo aliasy.

Napiiklad pokud bychom v prostiedi Asterionu chtéli zjistit, co se odehralo ve Ctyfech
kralovstvich, chtéli bychom, aby ndm systém zobrazil vSechny uddalosti oznacené tagy Almendor,
Danérie, Keledor nebo Storabsko. Pokud by kli¢ové slovo Cty¥i kralovstvi bylo tag, tak abychom
ziskali tyto udélosti, musela by kazda udédlost véetné téch, které se tykaji pouze jednoho z kralovstvi,
byt oznaceny tagem Ctyf¥i kralovstvi. Pokud pro klicové slovo Ctyfi kralovstvi pouzijeme alias,
muzeme klicové slovo dekomponovat a zobrazit vysledek hledani pro alias i jeho jednotlivé slozky.

Alias také umoznuje hledat objekty, které jsou oznacovany vice ruznymi nazvy, coz bychom
mohli vyuzit napr. pro zobrazeni udalosti z Morského cisarstvi, kterému se také rika Plavena.

Veskeré operace potfebné pro zpracovani aliasu budou probihat na strané serveru a webova
stranka nebude schopna rozpoznat mezi tagem a aliasem, a proto se podrobnéji aliasy nebudu
zabyvat.

je spravovan >

1.%

Udalost l
Administrator

- Nazev: string
- Popis: string
- DatumZacatku: number [~ 0.."
- DatumKonce: number
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- Email: email
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0.* .
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B Obrazek 6.3 Doménovy model

6.5 Diagram trid

V této casti popisi vsechny dulezité tridy, které budou tvorit aplikaci. Nejdiive se budu zabyvat
tridami, které maji vizualizace a editor spolecné a poté popisi nejdulezit

modulu.

N7

&jsi ¢

asti jednotlivych
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Ican Categary
Timeline +id : string = has +id: string
+ color - string +name : string 0.1 0.* | +name : string

+ description : string

0. 0. 0.
display events with =
- has
display = 0.1 0.1
User
0.* Tag +id : string
+id : string 0* +usemame : string
Event 0.* 7|+ name : string - +email : string
+id : string . + description : string 0
+name : string is marked by = 0+
+ description : string
+begin: number
cando =
+end: number 0. - contains
0.
Metatag Permit
0~ +id : string
+name : string

B Obrazek 6.4 Model tiid nesouci data

6.5.1 Data

Veskera data budou uchovana v instancich t¥id Timeline pro ¢asové osy, Event pro udélosti, Tag
pro tagy, Category pro kategorie tagu, Metatag pro aliasy, User pro administratorské ucty a Icon
pro ikonky, tak jak je to zobrazeno na diagramu téchto tiid

6.5.2 Api

O veskerou komunikaci se serverem se budou starat tridy, které budou dédit ze tiidy Service a
rozdéli si mezi sebou spravu dat podle vétsiny tiid popsanych v predchozi sekci. Tyto tfidy jsou
popsany na modelu

6.5.3 Vizualizace

Hlavni strukturu programu vizualizace budou tvorit ¢tyfi tiidy, prvni z nich se bude jmenovat App
a bude zajistovat komunikaci mezi ostatnimi tfidami. Dalsimi tfidou bude TimelinesController,
kterd bude poskytovat rozhrani pro praci s daty ¢asovych os (zména pofadi, pfidani nové osy,
odebréani existujici osy apod.). Tu bude nejvice vyuzivat t¥{da ControlPanel, kterd bude zajistovat
bude zajistovat vykresleni vizualizace.

K tomu bude pouzivat velké mnozstvi mensich t¥id, které budou fesit vykresleni vzdy pouze
jednoho konkrétniho prvku vizualizace napr. popisku udalosti, ikonky tagu, popisku ¢asové nebo
ukazatel na aktudlné vybranou ¢asovou osu.

Samotnou tfidu Renderer bude pouzivat tiida PixiCanvas, ktera bude predstavovat platno,
na které se ¢asové osy vykresli.

Vsechny tyto t¥idy jsou podrobnéji popsany na modelu [6.6]



6.5. Diagram trid

Callback

+onSucces (obj: T) : void

+ onFail(response: string) : void

UserService

+ signin (userame: string, password: string,
callback: Callback<T>) : void
+singOLt (callback: Callback): void

‘%
|
|
| USE » @ bind »
! T-> User
| « bind » CategoryService
«Services <l T-> Category
Service
- routefendpoint: string = **) : string
+ creafe (obji T, callback CallbacksT) : void
+edit (obj T, callback Callback<T>) : void ———
+ delete (i string, callback Callback) : void < bind » EventService
+ getAll (callback Callback<Array<T») : void <l o= Evert
+ getBySearch (txt: string, callback Callback<Array<T») = void
« bind »
T-=lcon

lconService

+ getDefaulticon

«hbind » « bind »
T->Tag T-> Metatag
TagService MetatagService

(callback: Callback<string>)
+ updateDefaultlconByPath

+getTags (id: string,
callback: Callback<Array<Tags) : void

(path: string, callback: Callback<string>)

B Obrazek 6.5 Model t¥id pro komunikaci se serverem
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v !

v

is controled by =

i

ControlPanel

TimelinesCaontraller

- timelines : Amray<Timeline>
- currentLine : number
+dateFrom : number
+dateTo . number

+addLine () : void

+remaveline {): vaid

+setlineColar (color: string) : void

+moveLineDown () : void

+moveLinelp () . void

+getCurTagName () : string

+setCurmentline (index: number) : void

+ getlines () : Array<Timeline>

+setCurTag (tag: Tag) : vaid

+ setDateFrom (date - number) : void

+setDateTo (date : number) : void

+ setDatelnterval (dateFrom : number,
dateTo: number): void

+ getMewestEventDate () | number

+ getOldestEventDate () : number

- swapLines (index1: number, index2 : number)

“Usen

- searchedTags : Array<Tag»>

- searchedTagText: string

- selectedCategaryName : string
- categories © Array<Categories>

- onTagSearchChange (text : string) : vaid

- onTagSelected (tag: Tag): void

- onCategorySelected { category: Category ) - void
- getTags (): void

- render () void

Renderer

App
= has
11
1
has =
1
PixiCanvas

- canvaswidth: number

- canvasHeight . number

- onelLineHeight : number

- garbage : Array<Pixi.Container>

+ renderTimelines () void

“User

renderLine (stage : Pixi Container, x : number,
Yy number, color : string, lineLength : number) : void
rendericon (stage : Pixi.Container, x : number, y : number,
size : number, tag : Tag, onClick: Action)
renderConnection (stage : Pixi. Container, x - number,
y :number, colort : string, calor2 : string) : void
renderP ainter (stage : Pixi.Container, x : number, y . number,
size : number, color : string) : void
renderTimelinesDescription (stage : Pixi.Conatiner, x - number,
y - number, height : number, linesCount number,
lineWidth: number, dateFrom . number, dateTo : number) : vaid
renderEvent (stage : Pixi.Container, x - number, v number,
event: Event)  vaid
clear () : void
resize (canvaswidth : number, canvasHeight : number,
oneLineHeight: number) : void

B Obrazek 6.6 Model t¥id tvorici zdkladni strukturu programu
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CategoriesTab
1
ImagesTab
1
Tab
UsersTab
1 - search (txt: string) - void
Editar | - create ) vod
1 TaasTab - delete () - void
1 g - edit () - void
- select () ; void
EventsTab
1
MetatagsTab
1
LoginScreen
1 “[signin () - void

B Obrazek 6.7 Ziklad modelu t¥id editoru

6.5.4 Editor

Hlavni strukturu editoru bude tvorit tfida Editor, kterd bude umoznovat prepinat mezi jednot-
livymi sekcemi stranky a ptihlasovaci strankou. Kazdou sekci bude tvorit t¥ida, ktera dédi od
tridy Tab, kterd predstavuje pravé jednu sekci. Kazda z téchto t¥id bude vykreslovat rozhrani pro
uzivatele, které bude obsahovat vse potifebné pro vyhledavani zaznam, jejich editaci a vytvareni
novych zaznamu pridélené ¢asti editoru. Vsechny tyto t¥idy jsou zobrazeny na modelu [6.7]

6.5.5 Pomocné tridy

Pomocné tridy jsou statické tiidy, které poskytuji ostatnim tiidam nastroje pro opakujici se
vypocty, které jsou pouzity v riznych castech kdédu. Patii do nich tf¥ida DateUtils, ktera pomaha
s praci s ¢asovymi tdaji a to napr. s prevodem ¢iselné zadaného data do forméatu pouzivaném
v Asterionu v Asterionském kalendainim systému a zpét.

Druhou ti¥{dou je PixiUtils, kterd nabizi rozhrani pro prevod pozice na piimce (éasové ose,
posuvniku) na datum a zpét. Obé t¥idy jsou zobrazeny na diagramu
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DateUtils PixiUtils

- daysinYear : number
- months © Array<Manth=
- holidays : Map<number, string=

+ get<fromDate(firsyDate | number, lastDate | number,
lineWidth : number, wantedDate : number) : number
+ getDateFromx ( firstDate | number, lastDate . number,
- getMonth (dayinYear . number) : Month lineWidth : number, x : number ) . number
- getDaylinYear ( daysFromZerao : number): number + hexCaolorToM umber (color : string) : number
+ getDayFromZero ( day : string,
manthName : string, year . number) : number
+ get¥ear ( daysFromZero: number) : number
+ isHoliday (daylnYear: number) : boolean
+ getDaysList (monthMame © string) : Amay<string=
+ getMothsbist () - Amay<string=
+ getDateMame (daysFromZero | number) : string

I
.& use »
Month
firstDay : number
lastDay : number
name : string

B Obrazek 6.8 Model pomocnych tiid



Kapitola 7

Implementace

Béhem implementace bylo implementovano vse, tak jak bylo popsano v navrhu s vyjimkou editace
administratorskych ucta v editoru, ktery nebyl implementovan. V této kapitole popisi kratce
technologie, které byli pfi implementaci pouzity a poté vsechny verze prototypu, které vznikli
v ramci predmétt BI-SP1 a BI-SP2 a aktualni verzi.

7.1 Pouzité technologie

Zakladn{ pouzitou technologii je React [17]. Jednd se o knihovnu pro javascript, kterd umoziiuje
tvorbu uzivatelského rozhrani.

Jednou z hlavnich vyhod knihovny je tvorba komponent, které spravuji vlastni stav a na
jeho zakladé vykresluji potrebny HTML kéd. To umoznuje snadno reagovat na jakoukoli zménu
v aplikaci. Komponenty lze pouzit vicekrat, takze nedochazi k duplikaci kédu, ¢ehoz bylo vyuzito
napiiklad pri implementaci odkazii, zobrazeni ikonek v sekci jejich editace v editoru nebo pro
vstupy od uzivatele ve vSech formularich v editoru.

Dalsi pouzitou technologii je Typescript |18]. Typescript je jazyk postaveny na Javascriptu,
ktery pridava definice statickych typti. To umozinuje popsat strukturu objektti a definovat typy
proménnych. Diky tomu se lze snadno vyhnout chybam pfi typové kontrole.

Pro vizualizaci ¢asovych os byla pouzita knihovna PixiJS, kterd jiz byla popsana v kapitole
reSerse technologii a byla v ramci této reserse vybrana pro implementaci.

7.2 Prvni verze

Aktuélni implementace vizualizace se od prvni verze prototypu velmi lisi. Puvodni verze umozno-
vala prepinat zobrazeni mezi nastavenim casovych os a vizualizaci os, coz bylo prii uzivatelském
testovani velmi kritizovano. Pokud uzivatel zménil néjaké nastaveni c¢asovych os, tato zména
se projevila az po prepnuti zobrazeni na vizualizaci. Toto chovani se jevilo uzivatelim velmi
matoucim.

Prvni verze umoznovala vybrat vice tagi pro jednu ¢asovou osu, coZ se projevovalo tim, zZe se
na ¢asovou osu zobrazili pouze udalosti, které obsahovali vSechny zadané tagy. Toto chovani bylo
podle testert matouci, protoze nebylo jasné jakym zptisobem jsou udalosti vybrany.

Vizualizace prvni verze umoznovala zménit ¢asové obdobi pouze pomoci formulédre, ve kterém
bylo nutné vybrat datum. Vizualizace také nerozliSovala mezi dny, ale pouze mezi roky, coz vedlo
k tomu, ze se hodné udalosti zobrazovalo na sebe.

Tkonky u ¢asovych os mohli ménit uzivatelé sami z pfedem pripraveného vybéru. Tento vybér
byl omezen pouze na dvacet ikonek a proto nebylo mozné vzdy najit vhodnou ikonku pro tag.
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Vzhled prvni verze byl velmi jednoduchy, nepouzival moc prijemné barvy a celkové nebyl moc
hezky. Na obrazku 1ze vidét plivodni vizualizaci ¢asovych os.

X

w

B Obrazek 7.1 Prvni verze prototypu

7.3 Druha verze

Druhé verze prototypu méla mezi testovanou skupinou oproti prvni verzi podstatné lepsi odezvu.
Jiz nepouzivala prepinani mezi zobrazenimi a nastaveni bylo umoznéno pomoci listy v horni ¢asti
jako je tomu i v aktualni implementaci. Také umozinovala vybrat pouze jeden tag pro ¢asovou
osu, coz je pro uzivatele vice intuitivni.

Oproti prvni verzi, tato verze pridavala k formulari pro zménu casového obdobi také ovladani
pomoci Sipek na klavesnici. Problémem tohoto posouvani byla Spatna implementace, pri které
nedochézelo k uvolniovani dat, kterd program vytvarel, coz vedlo k tomu, Ze se aplikace po chvili
pouzivani zacala velmi zasekavat.

Pro usnadnéni orientace byl do aplikace také pridan tutoridl. Druha verze prototypu méla
velmi pékny vzhled, ktery jsem zachovala i do aktualni implementace.

Pro lepsi orientaci na ¢asovych osach byl ptidan popisek casovych os, na kterém bylo zobrazena
meéritko zobrazeného ¢asového obdobi.

7.4 Aktudlni verze

Mezi hlavni rozdily oproti predchozim verzim a aktualni patii posuvnik, ktery je oproti formulari
i Sipkdm snazsi a rychlejsi na pouziti, ale oproti formulati neni tak presny. S tim také souvisi
nové zobrazeni ndhledu udalosti v tomto posuvniku.

Druhym velkym rozdilem je odebrani moznosti vybéru ikonky u ¢asové osy uzivatelem, misto
toho 1ze ikonku nastavit v editoru napevno pro kazdy tag zvIast, coz muze uzivatelim usetfit cas
a také zobrazit vétsi mnozstvi raznych ikon. Oproti predchozim verzim lze také nastavit barvu
casové osy na libovolnou bez omezeni predem pripravenym vybérem.

Nova verze také pridava napis se jménem udalosti pod obrazek udalosti na ¢asové ose v ptipadeé,
ze nedojde ke kolizi s jinym népisem.



Kapitola 8

Uzivatelské testovani

V této kapitole popisi jakym zptisobem probéhlo uzivatelské testovani, kdo byl cilovou skupinou
a vysledky tohoto testovani.

Uzivatelské testovani probéhlo pomoci dotazniku, se zadanim nékolika jednoduchych tkont
s dotazy na obtiznost a intuitivnost potrebnych tkont.

8.1 Cilova skupina

Cilovou skupinou bylo nékolik hra¢t RPG her, z nichz néktefi hraji ve svété Asterionu. Odkaz na
aplikaci i s formulafem byl k dispozici na serveru Asterionu na platformé Discord, kde kdokoliv
chtél, mél moznost aplikaci vyzkouset, vyplnit dotaznik a napsat mi anonymné zpétnou vazbu.
Tato cilova skupina mohla otestovat pouze vizualizaci ¢asovych os. K tomuto testovani probéhlo
i testovani osobné, pii kterém nékolik testeru dostalo zadané stejné ikoly a vypliovalo stejny
formular s moznosti osobniho doplnéni jejich pocitta z aplikace a navic také otestovali i editor.
Tito testeri byli hrac¢i Draciho doupéte, ale bez znalosti Asterionu.

8.2 Navrh ukolu

Slozitost kol se postupné stupriovala, aby bylo snazsi postupné objevovat funkcionality apli-
kace. Prvni tkoly byly zamérené na zorientovani se na ¢asové ose pomoci zjistovani informaci
z pripraveného zobrazeni nékolika casovych os. Pro zjisténi potfebnych informaci se museli testeri
orientovat na casovych osach a byt schopni, ménit zobrazené ¢asové obdobi a ménit vybrané tagy.

Druhé cast testu byla zaméfena na tpravu casovych os, jejich barvy, poradi, odstranéni osy a
vytvoreni nové ¢asové osy. K témto tkontim bylo nutné pouzit spravné tlac¢itko na kontrolnim
panelu.

Ke kazdému z tkold byla vzdy moznost ohodnotit slozitost tohoto tikonu pomoci vybéru
z nasledujicich moznosti: snadné, prijatelné, tézké a nepodatilo se mi.

Zavérecna Cast testu se dotazovala na to, jak se testerovi pracovalo s aplikaci a jak se mu libi
vzhled aplikace a zobrazeni ¢asovych os.

8.3 Vysledek testovani

vvvs

zorientovat se na Casové ose. Po zjisténi jakym zptsobem ¢asovd osa funguje a jakym zpusobem
na ni vyhledavat jim jiz prace s casovymi osami pfisla snadna.
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Kapitola 8. Uzivatelské testovani

Vzhled aplikace byl ohodnocen ve vétsiné pripadu velmi kladné. Vétsina testert ocenila
minimalisticky a jednoduchy vzhled. Napf. jeden z testert napsal: ,,Pouzitd grafika je hezky
jednoduché. Nesnazi se to byt preplacana, coz pomahd v prehlednosti.“ Béhem testovani byla
vizualizace vyzkousena i na obrazovce s rozlisenim 9600 x 4320 a zobrazeni vypadalo i podle
testera skvéle.

P1i testovani vizualizace byli zjistény dva vétsi nedostatky. Prvnim z nich je chybéjici moznost
priblizit ¢asovou osu dostatecné blizko, aby se udalosti neprekryvali. Tento nedostatek neni
s dosavadnim mnozstvim udalosti v databazi, tak znatelny, ale dle uzivatelti s hlubsi znalosti
asterionské historie, 1ze ocekavat velké mnozstvi udalosti v kratkém casovém obdobi blizko
asterionské soucasnosti. Tento nedostatek byl napraven a aplikaci byla priddna moznost nastavit
minimalni a maximalni datum, které 1ze na casovych osach zobrazit. Diky tomu lze dosdhnout
vétsiho priblizeni ale také i oddaleni. Pomoci posuvniku se lze pohybovat na ¢asovych osach pouze
v zadaném rozmezi.

Druhym velkym nedostatkem je Spatné zobrazeni dlouhych popiski u udalosti. Tento nedosta-
tek nebyl vyfesen z diivodu vyuziti dvou raznych technologii pro vykreslovani webové stranky.
Popisek je vykreslovan pomoci knihovny PixiJS, kterda muze vykreslovat grafiku pouze na svém
platné. Pokud se tedy popisek nevejde na platno, nelze ho prekreslit pres HTML elementy a
popisek vypada jako ufiznuty.

Béhem uzivatelského testovani byl editor otestovan péti testery v mé pritomnosti. Pi tomto
testovani bylo objeveno nékolik drobnych chyb. Mezi nimi byli napt. povinnost vyplnéni ikonky
u tagu, prestoze by ikonka byt povinna neméla a opétovné nacteni webové stranky pri stisknuti
klavesy backspace na klavesnice pfi psani do ¢iselného vstupu. Tyto drobné chyby byly opraveny.

Béhem testovani testeri navrhli nékolik vlastnich ndpadi na nové funkcionality, kterymi by
bylo mozné aplikaci rozsirit. Mezi tyto ndvrhy patii tlacitko Zpét, diky kterému by se dal vratit
stav aplikace do stavu pfed poslednim vykonanym tkonem v aplikaci a presun casovych os pomoci
chyceni ¢asové osy kurzorem a pietazenim na cilovou pozici ve vizualizaci (drag and drop).

Také bylo navrzeno umoznit uzivatelim vytvaret vliastni data v editoru, kterd by byla dostupna
pouze pro osobni pouziti nebo pro danou skupinu lidi (nejpravdépodobnéji druzinu hraci). Na
zavér mohli testeri anonymné napsat jakoukoli pozndmku, kterou mi mohli fict, co se jim libilo
libilo nebo naopak nelibilo. Cely formulai miizete nalézt v prilohach.



Kapitola 9

Zaver

Hlavnim cilem této prace bylo vytvorit webovou stranku pro vizualizaci ¢asovych uddlosti svéta
Asterion na ¢asové osy. Sekundédrnim cilem bylo vytvorit editor, pomoci kterého bude mozné
jednoduse spravovat data pro tuto vizualizaci. Oba dva cile se podarilo zrealizovat. V rdmci prace
bylo navrzeno rozsiteni editoru o moznost spravy administratora, ale jiz nebylo implementovéano.

Webové aplikace lze v rdmci navazujicich praci rozsirit pridanim moznosti tvorby dat uzivateli,
které by nemuseli byt viditelné pro ostatni uzivatele, ale pouze napr. mezi uzivateli ze stejné
druziny (skupina hraci, ktef{ hraji spolu). Vizualizace by sla rozsifit o pfesun ¢asovych os pomoci
uchopeni a tdhnut{ mysi (drag and drop) nebo piipadné posouvat timto zptisobem zobrazené
¢asové obdobi. Dalsim vhodnym rozsitenim je optimalizace zobrazeni pro malé obrazovky jako je
napf. mobilni telefon.

Vysledny systém je znovupouzitelny i v jiném kontextu nez je Asterion. Se zaménénim
kalendarniho systému z asterionského na libovolny jiny lze webovou aplikaci pouzit i pro vizualizaci
jakychkoli jinych udalosti napt. s gregorianskym kalendainim systémem lze pouzit vizualizaci pro
zobrazeni historickych dat Ceské republiky.
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Formular pro uzivatelské testovani
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Asterion Timelines

Asterion Timelines (https://asterion-timelines.cz) je webova stranka urena pro vizualizaci
historickych udalosti Asterionu na ¢asové osy. Vyplnénim tohoto formulare a plnénim zadanych
instrukci pomizete s uzivatelskym testovanim aplikace a pfipadné opravit nalezené chyby a
nejasnosti. Vétsina otazek v tomto formulafi obsahuje jednu instrukci a otazku na obtiznost jejiho
plnéni.

1. Zjistéte kdy byla podepsana mirova smlouva mezi Alimendorem a Hevreny. Jak tézke bylo
instrukci splnit?

Oznacte jen jednu elipsu.

Snadné
Prijatelné

Tézké
Nepodafilo se mi

Jiné:

2. Zjistéte kdy bylo rozdéleno Velké kralovstvi, tedy kdy vzniklo Storabsko. (VyZaduje posun
na Casové ose). Jak tézké bylo instrukci splnit?

Oznacte jen jednu elipsu.

Snadné
Prijatelné

Tézké
Nepodafilo se mi

Jiné:



3. Zjistéte kdy slavi narozeniny Bogaj, syn krale Krutji. (VyZzaduje zménu zvoleného tagu (Stitku
Casoveé osy) jedné z Casovych os). Jak tézké bylo instrukci spinit?

Oznacte jen jednu elipsu.

Snadné
Prijatelné

Tézké
Nepodafilo se mi

Jiné:

4. Pridejte novou Casovou osu a zvolte na ni libovolny tag. Jak tézké bylo instrukci splnit?
Oznacte jen jednu elipsu.

Snadné
Prijatelné

Tézké
Nepodafilo se mi

Jiné:

5. Zmeénte libovolné poradi ¢asovych os. Jak tézke bylo instrukci splnit?
Oznacte jen jednu elipsu.

Snadné
Prijatelné

Tézké
Nepodafilo se mi

Jiné:



6. Zménte barvu libovolné osy na jakoukoli jinou. Jak tézke bylo instrukci spinit?
Oznacte jen jednu elipsu.

Snadné
Prijatelné

Tézké
Nepodafilo se mi

Jiné:

7. Odstrante jednu z ¢asovych os. Jak tézke bylo instrukci splnit?
Oznacte jen jednu elipsu.

Snadné
Prijatelné

Tézké
Nepodafilo se mi

Jiné:

8. Jak se vam aplikace ovladala?
Oznacte jen jednu elipsu.

Bez problémd
Nékteré funkce jsem dlouho hledal/a
Bylo to chaotické

Jiné:



9. Jak se vam libilo zobrazeni ¢asovych os?
Oznacte jen jednu elipsu.

V poradku

Trochu neprehledné

Spatné se v tom cokoli hleda
Nemam tuseni, na co se koukam

Jiné:

10. Jak se vam libi vzhled webove stranky?
Oznacte jen jednu elipsu.

Prijemny vzhled

Par véci by potfebovalo doladit
Vzhled se moc nepovedl|
Takovou hrlizu jsem jes$té nevidél

Jiné:

11.  Pokud je néco co se vam na aplikaci libilo a chtéli to zduraznit, nebo naopak velmi nelibilo,
budeme radi za veSkerou zpétnou vazbu.

Misto pro vase poznamky:

Obsah neni vytvoren ani schvalen Googlem.






10.

11.

12.

13.

14.

15.
16.
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