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Abstrakt

Tato diplomova prace pokracuje v jiz bé-
zici vizualizaci ¢asovych os ze svéta Aste-
rion. Rozebira zaklady vizualizaci a snazi
se doplnit diskuze chybéjici v predchozi
praci. Na zédkladé téchto teoretickych zna-
losti jsou diskutovany a navrzeny zmeény
dosavadni vizualizace, hlavné frontendu
webové aplikace. Kromé toho jsou také
diskutovany néstroje na zprehlednéni celé
vizualizace, jako napiiklad pofadi caso-
vych os nebo volba vhodnéjsich vizudl-
nich prvki. Aplikace pak nabizi moznost
ruznych pohledd na uzivatelem vybrané
casové osy, ty umoznuji sestavit pribéh ve
hie na hrdiny pravé ze svéta Asterion.

Klicova slova: vizualizace, casové
orientovand data, relacni data, ¢asové
osy, webova aplikace, poradi ¢asovych os,
Asterion

Vedouci: Ing. Radek Richtr, Ph.D.
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Abstract

This thesis continues with a timeline visu-
alization of temporal data of the Asterion
RPG world, which is already accessible.
It goes through the basics of visualiza-
tions and tries to apply this knowledge to
the previous bachelor theses. Based on
this theoretical information, a new form
of visualization is created and discussed in
detail, mainly changes in the front end of
the current web application. Besides this,
a new way of creating a better overview
of the visualization is discussed, for ex-
ample, a tool for making a better order
of the timelines or more suitable visual
elements. The application offers a way
to create different views on user-defined
timelines. These are essential for a story-
driven RPG experience in the world of
Asterion.

Keywords: visualization, time-oriented
data, relation data, timelines, web
application, order of timelines, Asterion

Title translation: Visualization of
historical events in the world of Asterion
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Kapitola 1

Uvod

Soucasna doba v mnoha pripadech nahrava k rozsirovani stolnich her o tech-
nické prvky jako jsou aplikace, které napr. ¥idi pohyb protivnika, udrzuji
prehled o hie nebo vypravéji pribéh a vétvi ho do riznych koncti. Vyjimkou
nejsou ani vétsi hry na hrdiny'l, mezi které patif napt. velmi popularni ame-
rickd hra Dungeons & Dragons, nebo ¢eské Drac¢i Hlidka. V ¢eskych konc¢inéch
je rozsitena jesté jedna varianta této hry a tou je Asterion. V ramci téchto
her se hraci chopi role hrdiny, kterého si vytvori, a nasledné proziji dobro-
druzstvi se svymi spoluhraci pod vedenim tzv. pana jeskyné, ktery si pro toto
dobrodruzstvi pripravi podklady. Témito podklady je myslen prichod urcéitou
oblasti herniho svéta, souboje a diplomaticka setkani, posezeni v hospodach
a dalsi drobné detaily takového piibéhu. Cely ptribéh je vzdy zasazen do
urcitého casového obdobi a na urcité tzemi. Tim pddem musi mit pan jeskyné
vcelku dobry prehled o historii herniho svéta, o vsech vyznamnych udalostech,
vyznamnych postavach, diplomatickych vztazich rtiznych organizaci a vladci.
Ne vSechny informace jsou vzdy pristupné v jedné knizce. Typicky se tyto
svety stale vyviji a pridavaji se dalsi ¢asti historie, pripadné se pokracuje
aktualnim rokem do budoucna. To znamena, ze muze byt velmi tézké udrzet si
prehled o vsech ¢astech herniho svéta. Zde by tedy bylo vhodné mit k dispozici
nastroj, ktery by umoznoval vidét tyto udalosti, vztahy mezi jednotlivymi
entitami, cesty postav a tak dale.

Timto nastrojem se pravé pro svét Asterionu stala webova aplikace Asterion-
Timelines, ktera je vysledkem dvou bakaldrskych praci [1, [2]. Tato aplikace
umoznuje zobrazit ¢asové osy dle vybéru a sledovat na nich rizné udélosti,
jejich postup a souvislosti mezi nimi. Nicméné vzdy zalezi na tom, v jakém

LOznadovany jako role-playing game, kterd se zkracuje na RPG.



1. Uvod

poradi uzivatel vlozi osy do vizualizace. To nemusi byt vzdy jednoduchy
na scénu rozsiteni stavajici aplikace, a to o moznost automatického razeni
dvéma metodami. Ty se snazi minimalizovat pocty kiizeni na zakladé riz-
nych principti. Kromé toho také doslo k zasadni zméné celého uzivatelského
rozhrani.

Kapitoly 2], [3, 4] a [5| rozebiraji rizné aspekty vizualizaci. Na zakladé teo-
retickych znalosti z téchto kapitol se snazi identifikovat problémy, které se
ve vystupni verzi bakalaiské préace [2] vyskytuji. Déle také doplnuji diskuze
tam, kde chybi v [2], kterd se pravé vizualizaci zabyvala. Bakalarskéd prace
[2] se obecné zabyvala frontendem?| a zejména na tuto ¢ast navazuje tato
diplomovéa prace. V kapitole [6| jsou rozebrany ruzné vizualiza¢ni techniky pro
¢asové orientovana data. Kapitola [7] pojednéva o samotnych datech Asterionu,
jakého jsou typu, jaké jsou pouzité prvky a které by bylo vhodné&jsi vyuzit,
interakéni schémata a dalsi. Na jejim konci je také provedena diskuze nad
tim, kterd metoda kapitoly [6| bude nejvhodnéjsi pro data Asterion. V kapitole
8| jsou probrany technologie, které souvisi s webovym navrhem a je vhodné
je pouzit, pripadné byly pouzity a budou vyuzity znovu, protoze spliuji
pozadavky. V této kapitole je pak také provedena diskuze nad knihovnou,
s pomoci které bude cela vizualizace vytvorena. Kapitoly (9] a [10| obsahuji
navrh nového rozhrani i jeho vyslednou realizaci. Kapitola [11] pak obsahuje
shrnuti z testovani s novym navrhem na zdkladé vysledkl testovani.

2Bézny pojem v prostiedi webovych aplikaci, jedna se o rozhrani, které je prezentovano
uzivateli.



Kapitola 2

Analyza dat, datové typy

Tato kapitola obsahuje informace z literatury o riznych datovych typech
a jejich priblizny popis. Mimo jiné jsou u datovych typu uvedeny priklady, to
plati zejména tam, kde je hife predstavitelné, co obsahuji.

Prvni kroky vizualizace dat by mély obsahovat zhodnoceni dat a zvoleni
vhodnych reprezentaci vzhledem k datiim i pozadovanému vysledku. Tato
sekce obsahuje informace o datovych typech, které jsou ve vizualizacich
nejcastéjsi. Jako priklad je mozné uvést plat, cenu, pocet prodejli nebo teplotu.
Cela tato ¢ast vychazi zejména z |3] kapitola dva, [4] a jako dopliikovy zdroj
pak [5].

Dle [3] jsou rozliSovany ruzné entity pro vizualizace, které jsou oznaceny
jako datové typy. Tento typ rika na jaky element jsou data navazana. Mezi
tyto datové typy patii jednotlivé polozky, atributy, hrany, pozice nebo mrizky.
Jako atribut je v [3] oznacena jakykoliv namérend, sledovand nebo zazname-
nand vlastnost dat. Jako priklad poslouzi plat, cena, mnozstvi prodeji nebo
teplota. Atributy samotné se déli na kategorické nebo raditelné. Kategorické
atributy jsou naptiklad lidé, spole¢nosti, typy nemoci a podobné. Déle plati,
7e nemaji zadné zékladni fazeni. Raditelné atributy jsou déle rozdéleny na
dvé dalsi podkategorie, a to ordinadlni a kvantitativni. Ordinalni atributy
jsou raditelné, jako priklad postaci velikosti oblec¢eni nebo poradi dnii v tydnu.
Kvantitativni atributy jsou také raditelné a navic podporuji rizné aritme-
tické operace. Napriklad diskrétni ¢iselnd posloupnost nebo mnozinu realnych
¢isel. Zbyvajici datové typy jsou snadnéji pochopitelné. Jednotlivé polozky/'
reprezentuji napiiklad radky v tabulkach, uzly v sitich nebo lidi. Hrany

'V [3] znacené jako ,item*.



2. Analyza dat, datové typy

Attributes
(® Attribute Types
=> Categorical => Ordered
+ ‘ - A = Ordinal = Quantitative
W —
(3 Ordering Direction
=> Sequential => Diverging => Cyclic
— —+— O

Obrazek 2.1: prehled riaznych druht atributi

@ Dataset Types

> Tables > Networks = Fields (Continuous) > Geometry (Spatial)

Attributes (columns) Grid of positions
Items Link
(rows) T , cell 4 g% Position

Node
A7 (item) k
Cell containing value Attributes (columns)
-
Value in cell

2 Multidimensional Table > Trees

o AXh
Key2
.4— Value in cell

Attributes

Obrazek 2.2: Ukéazka zékladnich typu dat pro vizualizace ||

pak udévaji vztah mezi polozkami, typicky vztahy v siti. Mrizka udava
specifickou strategii vzorkovani spojitych dat v geometrickém i topologickém
pohledu na vztahy mezi buiikami. Pozici je napriklad zemépisna sitku a délku
nebo jind pozici ve dvou, nebo tfech rozmérech. Nasledujici sekce obsahuji
rozbor dalsi ¢asti vizualizaci a tou jsou typy mnozin dat. Pro predstavu je
k dispozici mnozina dat a ty mohou byt rtizného typu, napriklad prostorova,
nebo tabulkova.

. 2.1 Prostorova data

Data ve vizualizacich jsou v nejjednodussim pohledu rozdélena na dvé ¢asti,
prostorova a abstraktni. Prostorova data jsou takova data, kterd jsou vztazena
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2.1. Prostorova data
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Obrazek 2.4: Ukazka vektorovych dat \|

k néjaké geografické poloze na mapé nebo obecné k néjakému mistu v prostoru
(2D nebo 3D). Konceptudlné mohou byt méfena mista az nekone¢éné mala,
ale vzhledem k vysokym pamétovym naroktim se vyuzivd mensi hustoty
jednotlivych bunék. Tyto bunky pak nesou informace ze spojité domény.
V pripadé potieby jemnéjsich dat se provede nové jemnéjsi méreni na prislusné
doménéﬂ Spojitd data musi byt zpracovavana velmi opatrné, jinak receno je
nutné brat v potaz vzorkovani dané domény. Jak se bude interpolovat, nebo
jak napriklad zobrazit hodnoty mezi vzorkovanymi body tak, aby vzniklo
co nejmensi zkresleni. Samotna data, kterd jsou zmérena v téchto bunkach,
byvaji ruzného typu, ale vsechny bunky tento typ sdili. Muze se jednat o tlak,
hustotu, rychlost a mnoho dalsich velic¢in.

Prostorova pole. Prostorova data se velmi casto daji nalézt ve formé prosto-
rovych poli. Jednotlivé bunky jsou konstruovany z namétrenych vzorku a jejich
tFidéni s naslednou interpolaci. Vzorky jsou méfeny v uniformnich intervalech

2To nemusi byt mozné u viech typi datovych mnozin. Napiiklad se nelze vratit v case
a mérit teplotu s vétsim mnozstvim méreni.



2. Analyza dat, datové typy
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Obrazek 2.5: Neuniformni mrizka je dalsim typem mozného méreni \|
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Obrazek 2.6: Ukazka dalsiho typu mrizky \|

a tim vytvari strukturu daného méreni. Proto v pripadech prostorovych dat
vznikda mrizka. Tato mrizka je velmi podobnd geometrii, ale nema zadné
informace o povrchu. Tyto mrizky jsou rtzného druhu a tim padem je se
vypoustéji nékteré informace o topologii. Jako piiklad neulozené informace
poslouzi poloha v prostoru pro uniformni mrizky, jelikoz data jsou zazname-
nana na ur¢itém misté. Kromé uniformnich miizek existuji i dalsi struktury,
napiiklad strukturované mrizky, nestrukturované mrizky nebo neuniformni
mrizky. Ve vétsiné pripadu se data poji k urcité strukture, které je nutné poro-
zumét a déale s ni pracovat. Typickd zobrazovand data jsou vystupy rentgenu
nebo méreni rychlosti proudéni vzduchu, vlhkosti a podobnych veli¢in. Zde
je tedy vidét, ze mérend data nemusi byt nutné jedna hodnota, ale i vektor.
Tento zpusob reprezentace dat umoznuje ukladat namérené hodnoty jako
atributy vizualizace.

Geometrie. Dalsi moznosti, jak vizualizovat data v prostoru, je geometrie.
Jedna se o vizualizaci, ktera specifikuje tvar zkoumaného predmétu velmi
jednoduse. Cely predmét je rozdélen na jednotliva grafickd primitiva, jako
jsou vrcholy, hrany, plosky a dalsi. Tuto vizualizaci lze typicky nalézt v piipa-
dech, kdy je nutné porozumét povrchu zkoumaného objektu. Casto je na tuto
reprezentaci napojena hierarchicka informace s riznym rozmérem. Hlavnim
rozdilem oproti prostorovym polim je absence mérenych dat, tento typ dat

6



2.2. Tabulkova a relacni data

(a) (b)

Obrazek 2.7: Vykresleni dat pomoci stream ribbon, obrdzek (a) obsahuje dva
a obréazek (b) dvacet jednotlivych ,stuzek® [4]

nese pouze informaci o topologii daného objektu. Tato reprezentace se ty-
picky vyuziva v pocitacové grafice jako vysledek modelovani nebo skenovani.
Ve vizualizaci je geometrie vysledkem urcitych operaci nebo algoritmi, napf.:
konturovani nebo proudové péskyﬂ Vizualizace tohoto typu byva vyuzita
samostatné, ale i jako podklad pro dalsi vrstvy, které ukazi doplikovou
informaci.

. 2.2 Tabulkova a rela¢ni data

Jedna se o data abstraktniho typu. U takového typu dat neni pfitomna
zaddné informace o poloze, kde dana data byla ziskdna. V piipadé znamé
polohy u takovychto dat se jednd o mix prostorovych a abstraktnich dat. Pro
abstraktni datové typy také plati, ze tato data se neinterpoluji. Divod je vidét
na prikladu, ve kterém je kazda polozka dat jeden ¢lovék, tim padem provadét
interpolaci mezi dvéma lidmi pozbyvéa smyslu. Jako dalsi priklad abstraktnich
datovych typu poslouzi porovnavani dokumentt nebo knih. Tabulkové data
maji v fadcich uvedené jednotlivé zdznamy. Tyto zdznamy maji vyplnéné
jednotlivé atributylﬂ Prinik atributu a polozky je pak nazyvan bunka. V této
burice se nachazi hodnota daného atributu. Samotné tabulky mohou byt
i multidimenzionélniﬁ a mit mnohem vétsi a slozitéjsi strukturu, ktera se
muze tykat i jiné tabulkyﬁ Hodnoty zaznamenané v tabulkach pak mohou
byt bud nominalni, nebo ordinalni.

3V angli¢tiné oznacené jako stream ribbon.

4Atribut je jeden sloupec hodnot.

®Dimenze udava pocet kategorif, které dana tabulka ma.

5Tyto tabulky jsou pak spojeny klicem, coz je odkaz do jiné tabulky, tedy relaéni data.
Podobné jako cizi klice v SQL.



2. Analyza dat, datové typy
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Obrazek 2.8: Popis tabulkovych dat [3]

Rela¢ni data jsou velmi podobna tabulkovym s tim rozdilem, Ze se jedna
o nékolik tabulek spojenych vztahy. Opét se jedna o abstraktni data, ackoliv
samotné uzly’ mohou jako své hodnoty obsahovat prostorové souiadnice,
obohaceni dat se zde také nevyuziva. Data zde jsou navazana na jednotlivé
uzly, nebo na spojnice mezi nimi, typicky je pocet atributt mensi. Jednotlivé
vazby jsou riizného typu a velikosti®l

BN 23 Stromy a sité

Tato cast dat je dalsim zastupcem abstraktniho typu. Typicky jsou tato data
reprezentovana jako uzly a hrany. Jako jednoduchy ptiklad je mozné uvést lidi
a vztahy mezi nimi. Jednotlivi lidé jsou reprezentovani jako uzly a znamost
mezi lidmi pak je pak reprezentoviana jako hrana. Uzly k sobé maji typicky
vztazené ruzné dalsi hodnoty, které jsou s nimi svazany. Vzhledem k tomu,
ze se jednd o abstraktni data, tak je mozné vyuzit jako vizudlni kandl pozici
jednotlivych uzla.

"Jako uzly jsou zde oznacovany jednotlivé tabulky.
8Jako velikost je myslena ndsobnost vazby. Napifklad 1 zdznam muze mit v piidruzené
tabulce az n zdznamu. V literatufe se toto bézné oznacuje jako 1:N, M:1 nebo M:N.

8



2.4. Smés abstraktnich a prostorovych dat

~ [ satewie imagery night

US electricity sources

Al

Obrazek 2.9: Geografickd data, kterd ukazuji energetické zdroje v USA [6]

V momenté, kdy zacne mit sif néjakou hierarchickou strukturu, tak je
takovy typ nazyvan stromem. Tento typ grafu je pri srovnani s obecnym
grafem acyklicky a kazdé dité ma jen jednoho rodice. Jako priklad lze uvést
hierarchii v obchodni spolecnosti nebo evolu¢ni vztah mezi jednotlivymi
druhy.

. 2.4 Smés abstraktnich a prostorovych dat

Tato ¢ast dat je, jak jiz ndzev sekce napovidé, smés dvou typu dat. Zastupci
tohoto typu dat jsou napriklad zloc¢innost vztazenou k néjakému tizemi,
vysledky voleb nebo data o pocasi. V téchto datech je pfitomna urcita forma
geometrie, jako napriklad zajimava mista, usecky, krivky, oblasti. Kazda
z téchto ¢asti miva rizny vyznam. Usecky a kiivky napfiklad reprezentuji
ulice ¢i feky a plochy tzemi, parky nebo pozemky. Tato primitiva jsou
spojovana do vétsich celki, a tim vznika geometrie téchto dat.

K vytvorené geometrii jsou pak prirazena data jako je napriklad text
s nazvem ulice Ci oblasti, populace, volebni preference, zlo¢innost nebo data
o pocasi, tlaku apod. Je zde veliky rozdil mezi tim, jakého typu jsou ziskana
data na dané geografické pozici. Pritomnost kvantitativnich dat umoznuje
vyuzit techniky jako s rozptylenymi prostorovymi daty. To znamend, zZe je
pouzitelnd rekonstrukce s pomoci obohaceni dat’l V piipadé piitomnosti
nominalnich'’| dat neni mozné vyuzit metody pro prostorova data. Napiiklad

9Obohaceni dat je proces, kdy se napiiklad pro teplotu dopoéitaji mezilehlé hodnoty
mezi dvéma vzorky a tim se ziskaji zrekonstruované hodnoty.
0K ategorickych



2. Analyza dat, datové typy

Obrazek 2.10: Struktura ¢asovych udalosti, (a) je linedrni casovd posloupnost,
(b) je cyklicka ¢asovéd posloupnost a (c) je pak vétvici se ¢asova posloupnost [7]

se nevyuzije obohaceni dat. Pro porovnani kvantitativnich a nominélnich dat je
vhodné uvést nékolik piipadi. Nomindlni data jsou napiiklad typy zajimavych
mist nebo seznam nezaméstnanych lidi s jejich adresami. Kvantitativni data
pak udaje o pocasi, tedy teploté, tlaku, rychlosti proudéni vzduchu.

B 25 Casove proménna data

Tento datovy typ nema formalni definici. Obecné je popisovan jako mnozina
dat, kde kazda polozka této mnoziny ma navic ¢asovou znacku. Samotna
data pak jsou prostorového nebo abstraktniho typu. Struktura téchto dat se
méni v ruznych smérech. Pro prostorova data dochazi ke zménam v topologii
geometrie nebo miizky pripadné v hodnotach. U abstraktnich dat pak ke
zménam v topologii sité nebo strukture dokumenti. Pro tuto ¢ast dat je
velmi dilezita myslenka provazani dat. Vétsinou se tato data budou brat jako
hodnoty prifazené k bodu v ¢ase. Také plati, ze data maji casto vétsi vyznam,
pokud jsou ve spravném kontextu, tedy napiiklad prostor a ¢as. Je zde velky
rozdil mezi postupem v prostoru a v case. V prostoru je pohyb mozny ve
vsech smérech. V ¢ase je vSak tento pohyb omezen na pohyb smérem doptedu,
nelze jit zpét a pak opét dopredu. Jinak feceno, ¢as je urcité serazeni udélosti,
které davaji smysl jen v potradi, ve kterém se odehraly. Jako dobré priklady
téchto dat poslouzi EKG, sledovéni pocasi (jeho vyvoj), monitorovani riznych
hodnot, jako jsou naptiklad kryptomény nebo investice.

Na casové orientovand data je pohlizeno jako na data, kterda se méni
v pribéhu Casu, nebo udalosti, které hraji hlavni roli, pripadné jsou stiedem
zajmu. To, jaka data jsou vazana na cas, mé velky dopad na navrh samotné
vizualizace. Jak jiz bylo feceno, k ¢asovym jednotkdm lze ptidat rtizné datové
typy, atributy nebo charakteristiky. Tedy je napiiklad mozné pracovat s daty,
ktera popisuji vyvoj na ur¢itém tzemi v daném case (popis vyznamné udalosti).
Nebo je mozné ziskat data, kterd ukazuji na vznik vyznamnych dokumentu
k urcitému datu.
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2.5. Casové proménna data

equals (x, y) during (x, y)
y L\ y

equals (x, y) starts (x, y)

before (x, y) meels (x,y) overlaps (x, y) X

i/ Y y 7

Sinishes (x, y)

before(x, y)

Obrazek 2.11: Casové vztahy mezi jednotlivimi ¢asovymi udalostmi (a), které
jsou jednordzové, (b) jsou pak vztahy mezi éasovymi tseky.|7]

Zatim zde nebyla definovana zadna Casova primitiva, se kterymi by se
dalo pracovat. Casové primitiva jsou ukotvend, nebo neukotvens. P¥iklad pro
neukotvend data je, ze hovor bude trvat hodinu. Zde neni jasné, kdy zacne,
jen jaka bude jeho délka. Ukotvena casova data jsou pak jednotlivé udalosti,
naptiklad narozeni vyznamné osobnosti. Nebo jako intervaly, naptiklad délka
vlady nebo v mensim méritku délka vyuky s ukotvenim k néjakému datu,
a to jak zacatkem, tak koncem svého trvani. Ukotvena data jsou vzdy pevné
definovana, u neukotvenych dat tento aspekt chybi, a tim pddem je mozné
definovat vztah téchto dat pro lepsi predstavu.

Struktura c¢asu se pak lis{ v zavislosti na pripadu uziti. Pfi vizualizaci je
mozné pracovat s linearni, cyklickou nebo vétvici se strukturou. Linearni
struktura odpovida pfirozenému vnimani casu. Jde o posloupnost ¢asovych
primitiv a casovy prichod je pak od minulosti do budoucnosti. Cyklicka
struktura je sestavena z konec¢né mnoha opakujicich se ¢asovych primitiv.
Jako priklad poslouzi roéni obdobi. Posledni strukturou je vétvici se casova
osa. Tato struktura je zobrazovana jako graf, kde casova primitiva jsou vrcholy
grafu. Mlze jit o rizné udélosti, které mohou nastat. Jedné se o orientovany
graf a vrcholy, které maji vice nez jednu odchozi hranu, oznacuji mista, kde je
pritomny alternativni scénafr, ktery je castecné relevantni viici planovani nebo
predikcim. To, k jaké struktufe dana casova data patii, nemusi byt vzdy plné
rozhodnuto a muze byt zavislé na uzivateli. V nékterych pripadech je lepsi
poskytnou moznost zobrazit dana data ve vice strukturach a z nich muze byt
mozné vycist zajimavé tkazy.

Dalsim dtlezitym aspektem casovych dat je granularita Casu, se kterou
jsou tato data métfend. Tato granularita byva rizna a tim padem se s danymi
daty nemusi pracovat prilis dobre. Ne vSechny udélosti se musi nutné mérit
stejné a také plati, Ze granularita se mize ménit v ¢ase. Proto je v nékterych
pripadech nutné provadét konverzi, kterd nemusi byt vzdy jednoducha. Vzdy
je jednoduché prechazet od c¢asovych bodi s nizsi granularitou k bodim
s vyssi. Pokud je néjaky casovy bod zméfen s presnosti naptiklad na vtefiny,
je jednoduché prejit na minuty, hodiny, dny a tak dale. Pokud vsak je casovy
bod zmeétfen ve dnech, pak presné urceni hodiny a minuty neni mozné, jelikoz
tyto idaje chybi.
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Kapitola 3

Klasifikace uloh

Tato kapitola obsahuje stale obecnéjsi pohled na praci s daty. Budou zde
probrany jednotlivé tlohy a souvisejici pojmy. Ulohy budou probrany pouze
u typu dat, které jsou popsany vyse. Jednd se tedy o tlohy nad prostorovymi
daty, tabulkovymi daty, smési prostorovych a abstraktnich dat a nakonec nad
casové proménnymi daty. Zde je opét ¢erpano z a jako doplnkovy zdroj

5.

Pri vizualizacich se musi velmi casto resit otazka, proc se vlastné dana data
vizualizuji. Vétsinou se vizualizacemi chce poukazat na rizné fenomény, které
se v datech vyskytuji. Ulohy, které se fesi nad jednotlivymi daty, je nutné
oddélit od domény, ve které se pracuje. Samotné ilohy mohou mit rtiznou
podobu, obecné plati, ze se v kazdé tloze vyskytuji dvé casti. Akce udava, co
se bude délat s daty, a typicky se jedna o sloveso. Cil je pak pfedmét v dané
vété. Jako jednoduchy priklad poslouzi iloha ,,Potfebuji srovnat hodnoty
mezi dvéma skupinami®.

Za akce se povazuje analyza, dotaz ¢i vyhleddvani. Tyto podc¢éasti maji
své dalsi moznosti, které zde budou postupné rozebrany. Jako cile iloh pak
napriklad jsou vSechna data, jednotlivé atributy, sité, prostorova data a dalsi.
Jednotlivé cile sleduji napriklad trendy, jednotlivé atributy, topologie nebo
tvary.

13



3. Klasifikace dloh

B 31 Analytické akce

Mezi tyto akce se pocitaji dvé, a to konzumace a produkce. Konzumace
znamend vyuziti cilovym publikem, které muze objevovat, prezentovat nebo si
danou vizualizaci uzivat. Objevovani vétsinou vyuziji experti, ktefi si chtéji
overit své hypotézy nebo néjaké formulovat. Prezentace slouzi predevsim
k predani znalosti a vizualizace je pomocny prvek urceny k lepsimu pochopeni
dané latky. Uzivani si nékteré vizualizace znamenad, Ze uzivatelé nemaji
potiebu nic ovéfovat ani generovat (hypotézy), ale je uspokojovdna samotna
zvédavost. Uzivatel tim padem ziskava blizsi povédomi o dané discipliné
a proniknout do jejich zakouti. Vizualizace samotné byvaji vyuzity k produkci
novych dat. Lze v nich anotovat rizné prvky nebo pritazovat ndzvy uzlim
v siti, typicky se jednd o manudlni akci ze strany uzivatele. Z vizualizaci
lze vytvaret ruzné snimky nebo nahravky, které pak jsou ndpomocné pri
vyuce. Tyto zdznamy jsou trvalejSiho charakteru nez anotace, u které se
pocita s docasnym oznacenim. Pripadné lze odvozovat nové atributy z téch
existujicich. V mnoha pripadech se pak tato akce provadi z divodu lepsi
vizualizace dat. V nékterych pfipadech je totiz vhodné vstupni data nejdiive
transformovat a az poté zobrazit.

. 3.2 Dotazové akce

U tohoto typu akce je snaha identifikovat néjaké casti, srovnat je nebo
poskytnou prehled/shrnuti. Pfi identifikaci je pozornost upouténa na jeden
cil. Zde je veskerd jeho charakteristika odvozena z vizualni reprezentace.
P1i srovnavani je pak cilem nékolik bodi zajmu, které se srovnavaji, coz
je mnohem naroc¢néjsi nez identifikace. Pii zkoumani prehledu jsou cilem
vsechna data, se snahou poskytnout celkovy pohled na data.

B 3.3 Vyhledavaci akce

Tyto akce jsou rozsahlejsi. Je také nutné podotknout, ze tento typ akce je velmi
¢asto soucasti analytické akce. Vyhledavaci akce jsou tyto: lookup', nalezeni,
prohlizeni a prizkum. Lookup znamend, ze cil i poloha jsou znamé a staci
precist vysledek. Jako priklad poslouzi ,Kdo vyhral volby ve stredoceském

! Jednoduse feceno ,kouknu a vidim*.
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3.4. VSechna data jako cil

kraji“. Nalezeni znamend, ze je znamy cil, ale jeho poloha ne, a je nutné dané
misto nalézt. Opét priklad ,,Kdo vyhrél volby v Bieclavi®. Pii prohliZeni je
cil neznamy, ale jsou zndmy jeho charakteristiky, a je tfeba najit prislusné
cile. Priklad ,, Ve kterych méstech prohralo hnuti ANO s velkym rozdilem od
prvniho“. Posledni vyhledavaci akce je prizkum. Béhem néj nejsou znamy
cile ani charakteristiky a vyuziva se k vyhledavani zajimavych dat ve vétsi
mnoziné dat.

B 3.4 Viechna data jako cil

V pripadé prace se vSemi zkoumanymi daty je cilem ziskat zajimavé informace.
Napriklad informace o trendech, kdy se charakterizuji vzorce v datech, zisky
nebo poklesy, maxima, pruméry a dalsi. V datech se také objevuji tzv. outliers,
coz jsou body, které jsou mimo trend ve vzoru dat. Data samotna maji své
charakteristiky a ty je mozné z nich ziskat. Typicky doménové specifické.
Tyto cile jsou validni pro veskera data.

B 3.5 Atributy jako cil

V ramci atributu jsou cile vztahnuty k jednotlivym atributim nebo k néjaké
jejich skupiné. Pti zkouméani jednoho atribut, je hledana distribuce pro dany
atribut nebo extrémy, které prozrazuji dalsi informace. Cilem také byva vétsi
mnozstvi atributi, kdy z nich lze vy¢ist zavislost jednoho atributu na jiném.
Korelace, tedy tendence pro hodnoty jednoho atributu blizit se k hodnotam
jiného atributu. V nékterych piipadech jsou zkoumany i podobnosti, jedna se
typicky o kvantitativni méreni ziskané pro dva atributy.

B 36 sité jako cil

Nekteré cile se tykaji specifickych mnozin dat. Sitova data specifikuji vztahy
mezi jednotlivymi uzly a jejich hranami. Zde se pak zkoumé naptriklad to-
pologie, coz znamenda strukturu samotné sité. Piipadné je mozné zkoumat
mnohem specifi¢téjsi topologicky cil, a to cesty mezi dvojicemi uzli v siti.
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3. Klasifikace uloh

B 3.7 Ulohy s daty

Tato sekce se pak zabyva prirazovanim tloh k diive zminénym typtim da-
tovych mnozin. Postupné zde budou rozebrany tlohy pro prostorova data,
tabulkova a rela¢ni data, smés abstraktnich a prostorovych dat a casoveé
orientovanych dat. Kazda z téchto ¢asti mé své tlohy, nékteré specifické, jiné
sdilené s ostatnimi typy.

Dtlezitou otazkou ve vizualizaci je, jak je uzivateli umoznéno docilit jeho
ukolu. K tomu slouzi celd rada pomocnych procesii, kterych si uzivatel ne-
vsimne. Mezi né patii zakédovani atributi do riiznych grafickych elementi.
Manipulace s daty pomoci zmén parametrii, vybéru nebo navigace v datech.
Samotnd organizace v pohledech na data muze byt velmi napomocna. O téchto
castech bude fec¢ v dalsich kapitolach.

Prostorova data. Tato data maji jako nejcastéjsi ilohu zjisténi tvaru zkouma-
nych dat. Mimo to jsou sestavovany tulohy, kterymi budou uzivatelé zkoumat
zajimava mista a hledat urcité zvlastnosti v datech. Zde je vidét zastoupeni
tlohy identifikace hodnot, které jsou v dané oblasti vyznamné. Dalsim zastup-
cem je porovnani hodnot dvou mist, kterd mohou byt sousedni, nebo naopak
v naprosto odlisnych mistech. Piikladem k této tloze je dotaz ,V jakych
mistech je teplota vyssi nez 50°C“. To hraje kritickou roli pro nékteré latky. Je
také mozné vyuzit analytickych loh na objevovani nebo prezentovani. Kromé
hodnot v prostorovém poli byva zkouména i geometrie. Kdy se uzivatel snazi
porozumét tvaru v datech, a srovnédva ho s ostatnimi geometrickymi tvary.
Kromé tvarti lze také zkoumat vzdalenosti a blizkosti téchto geometrickych
objektu.

Tabulkova a relaéni data. Tabulkovad data maji typicky pozadavek na
identifikaci?| rizného poétu atributfi nebo polozek. Uzivatel hled4 jednotlivé
atributy a k tomuto titkonu mu pomuze pravé vizualizace. Ta pomaha se
zodpovézenim otazek ohledné hodnoty nebo rozsahu hodnot, jaka je hodnota
atributu néjaké polozky nebo jaké je rozlozeni polozek pro dany atribut
(statistické metody). Dale jsou také na zdkladé uloh zkoumany jednotlivé
polozky, napiiklad které polozky maji urc¢itou hodnotu nékterého svého
atributu (pro vsechny polozky stejny atribut), stejné je to pro rozsah hodnot.
Ptipadné 1ze pomoci vizualizace splnit tlohy, které zahrnuji mnoho atributt
i cila a chtéji zjistit vzajemné vztahy. Prikladem je zodpovézeni otazky
ohledné korelace nebo podobnych statistickych veli¢in. Tato ¢ast také zvladne

2Coz je zékladni tlohou u tohoto typu dat.
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3.7. Ulohy s daty

zodpovédeét tulohy, kterd se tykaji vztahti mezi atributy. Co je také velmi
dilezité a nemélo by byt opomenuto je, ze s vétsim mnozstvim atributt roste
obtiznost dané lohy.

Pro rela¢ni data je pak mozné mit tlohy pro jeden atribut, polozky, vztahy
mezi jednotlivymi ¢astmi nebo obecné charakteristiky vytvoreného grafu
(sité). Pri ulohéch s jednim atributem je opét doptdvana hodnota jednotlivych
atributi nebo hodnoty u nékteré z polozek. S vice polozkami pak plati, ze
se ulohy tykaji hodnot pro néjaky atribut u vsech polozek, rozsahy hodnot
atribut@ nebo incidence se spojnicemi’. Pokud se uzivatel bude zabyvat
tulohami ohledné spojnic pak typicky zkoumat které spojnice maji urcitou
hodnotu pripadné rozsah nebo jaké polozky spojuje. Pri popisu sité byva
cilem popis urc¢ité cesty nebo komponenty. Tato data maji také vztah se
stromy a sitémi a proto je mozné vyuzit nékteré tlohy i v danych datech.

Smés abstraktnich a prostorovych dat. Tato data jsou zajimavéjsi pro
mnoho oblasti. Umoznuji podavat informace vztazené k regiontim nebo za-
jimavym mistim. Od toho se také odviji typické ilohy. Opét je vyuzivano
identifikace, kde se uzivatel pokousi nalézt napriklad charakteristiky nebo
hleda néjaky cil s danou charakteristikou. Pfipadné je vyuzito srovnavani
hodnot vice cilt a ziskéni celkového pohledu na prezentovand data. U srovnani
jde zejména o porovnani hodnot u vice cili. Mimo tyto tlohy byvé feSena
ulohy zamétrené na dopravu z mista A do mista B, kdy uzivatel hleda cestu
s nejlepsimi parametry. Pripadné tlohy zamérené na pohyb nebo tok, kde
jako priklad poslouzi migrace druhi nebo pfesun lidi mezi mésty.

Casové proménna data. U tohoto typu dat je dobré rozdélit ilohy do dvou
podcésti. Jedna se zabyva dlohami, které jsou primo vztazeny k casovym
jednotkam, se kterymi se pracuje. Druha pak uz k atributtim, které jsou na
tyto casové jednotky navazany.

S casovymi jednotkami jsou provadény tulohy typu existence casovych
primitiv, kdy se zkoumd, zda bylo naptiklad provedeno néjaké méreni ve
specificky cas. Kdy ma nastat néjakd udalost nebo akce, ¢ili otazka typu
,Kdy probihaji statni zavéreéné zkousky.“ Ulohy se zabyvaji i samotnymi
intervaly a resi napriklad, jak dlouhy je néjaky interval. Prikladem mize byt
»Jak dlouhé je zkouskové obdobi.“ Jako dalsi typ tlohy je studovani poradi
jednotlivych udalosti. Nebo urcity druh synchronizace, kde se uzivatel doptava,
zda je néjaka udédlost v daném ¢asovém tiseku nebo v daném ¢asovém primitivu.
V pripadé vice ¢asovych os vedle sebe je mozné provadét kontextové ovérovani

3Co je kam napojeno.
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3. Klasifikace uloh

informaci, nebo vyhleddvani ruznych ¢asovych tsekt/primitiv. Nastdvaji
i situace, kdy jsou provadény i ostatni akce typu analyza, napiiklad pro
vyukové tcely nebo produkovani dalsich casti.

V pripadé prace s hodnotami atributt a jednotlivymi atributy jsou prova-
dény tlohy pro identifikaci nebo srovnavani téchto hodnot. Zkoumany jsou
naptiklad ceny urcité komodity v daném case nebo mnozstvi uréitého zbozi.
Pripadné jsou sledovany trendy v namérenych datech. Pri porovnavani jsou
srovnavany hodnoty dat v riznych ¢asovych okamzicich, napriklad cena stejné
komodity ve dvou rtiznych ¢asovych okamzicich, které davaji smysl. Velmi
¢asto se provadi porovnani hodnot riznych datovych polozek ve stejném Case,
napiiklad hodnoty dvou konkurenénich firem. Ulohy zabyvajici se trendy
v datech v ruznych ¢asovych jednotkach, nebo trendy v ruznych datech pii
stejné casové casové jednotce. Tak jako u casovych jednotek, i zde se najde pii-
lezitost k pouziti obecnych dotazt nad identifikaci pfesné hodnoty /polozky®*
¢i srovnani hodnot. Pripadné poskytnout prehled nebo shrnuti. Pak je sa-
mozrejmosti vyhledavani v datech, kdy uzivatel hleda presné tidaje, provadi
hledani na zékladé zndmych hodnot atributt a tim pak naptiklad zjistuje,
kdy se dané méreni/udalosti odehraly. V neposledni fadé je pak provadéno
prozkouméavani dat a hledani vyznamnych ¢asti.

47de zélezi na typu dat, kterd jsou piidruzena k ¢asovému primitivu.
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3. Klasifikace dloh
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Kapitola 4

Vizualni reprezentace atributi

Pokud jsou zndma data a dalsi potrebné detaily, pak je nutné zajistit prehled-
nost a pouzitelnost dané vizualizace. Vizualni reprezentace je velmi dulezitou
Casti a nesmi byt brana na lehkou vahu. Tato ¢ast bude obsahovat hlavni
principy, které je dobré dodrzovat, a k tomu navic prehled moznych vizualnich
reprezentaci dat rtuzného druhu. Veskeré informace vychézi z 3] s doplnénim

z [8].

Kazda vizualizace ma jiné pozadavky a je nutné vybirat vzdy efektivni
vizualni kanal pro dané data. Nékteré kandly jsou vnimany lépe nez ostatni,
naptiklad velikost. Jiné kandly slouzi 1épe k urceni kategorie, nez k porovnani.
Kazdy prvek, ktery je vizualizovan, muze byt rozlozen az na prvocinitele, které
vytvari danou reprezentaci. Tu je pak mozné analyzovat a poté vyhodnotit,
zda byly pouzity vhodné cCasti.

B 4.1 Zakladni pojmy a vlastnosti

A% jsou rozliseny dva zakladni pojmy — znaékaﬂ a kané]ﬂ Znacka se
lisi v zavislosti na dimenzi. Pro nultou dimenzi se jedna pouze o body.
Jednodimenziondlni jsou pak rizné typy primek a Car, pro dvé dimenze se
jedné o plochy a u tii dimenzi o objem. Posledni jmenovana neni prilis casto

'Mark
2Channel
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4. Vizualni reprezentace atributii
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Obrazek 4.1: Ukdzka ruznych typu znacek [3]
(® Position ® Color

= Horizontal - Vertical > Both

— = /77

3 Shape ® Tilt

A ¥ / |/

® Size

> Length > Area 2> Volume

- "DDD © v Ny .]

Obrazek 4.2: Piiklady rtiznych kanalu (3]

vyuzivana. Vizualni kanal ovliviiuje to, jak vypadaji jednotlivé znacky,
kde jsou, jejich tvar a mnoho dalsich vlastnosti. Jako tyto kandly je mozné
vyuzit napriklad pozici, barvu, tvar, naklon, délku, objem, tloustku nebo
sitku. Téchto vizualnich kanali je velké mnozstvi a je nutné védét, jaky je cil
vizualizace, a dodrzovat urcita pravidla.

Pri vizualizaci je mozné vyuzit vice vizualnich kanali a kombinovat ruzné
atributy dohromady. To v nékterych pripadech vede ke Spatné orientaci v dané
vizualizaci. Vzdy je nutné zvolit vhodné kandly pro zkoumand data. Také
plati, Zze nékteré kandly nemohou byt pouzity ve vSech dimenzich. Pokud je
predmétem vizualizace napriklad plocha, pak nastava problém s vyuzitim
velikosti a tvaru. V tomto prikladé je velikost omezujici podminka daného
prvku, a tim padem ji neni mozné vyuzit, coz plati i o tvaru. Stejné jako
u prostorovych dat neni mozné volné mapovat do prostoru, protoze data jsou
vztazena k urc¢itému mistu v prostoru.
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4.2. Typy znacek a vizualnich kanali

B 2.2 Typy znagek a vizualnich kanali

Lidské vnimani mé dva rozdilné senzory vjemu. Prvnim je identita, ktera
napomahd rozpoznat informaci o tom, jaké néco je nebo kde to je. Také
urcuje tvar, tedy zda se jedna o kruznici, puntik, trojihelnik nebo jiné tvary.
Mimo to je také dobrym prikladem odstin nebo uréeni mista, se specifickymi
vlastnostmi.

Naproti tomu velikost udava mnozstvi nebo rozmeér urcité véci. U velikosti
je to pak hlavné délka, plocha nebo objem. Na tyto vlastnosti je mozné se
doptat a porovnat, o kolik je néco delsi ¢i vétsi. Podobné dotazy se tykaji
i jinych kandli, naptiklad o kolik jsou nékteré ¢asti tmavsi nebo svétlejsi nez
ostatni, nebo na rtzné rozdily thla, prostoru, velikosti znacek a podobné
otazky.

Vyse zminéné poznatky jsou zejména platné pro tabulkova data, kde znacka
je vztazena k jednotlivim polozkam. U siti reprezentuje jedna znacka jednu
polozku (pfipadné uzel) nebo hranu mezi tabulkami. Hrana reprezentuje vztah
mezi polozkami. Pro tyto hrany jsou dva typy: hrany mezi uzly a obsazeni.
Hrany mezi uzly reprezentuji vztah mezi dvéma polozkami. Samy o sobé
vSak nemohou byt reprezentovany body. Vznikl by chaos pii mentalnim
spojovani bodi, coz je v nékterych pripadech az nemozné. Obsazeni je
pak urcity hierarchicky vztah, ktery vyuziva plochy a k tomu muze vyuzit
vnorenych znacek do sebe na vice irovnich. Zatimco vizudlni reprezentace
znacky plochy byva pouha lomend ¢ara k zobrazeni hranic, obsazeni je o vyuziti
plochy, ktera je ohranicena. Zde je vidét, Zze pro znacky je nutné uvazovat, co
maji reprezentovat.

B a3 Vyuziti znacek a vizualnich kanali

7 predchozi sekce vyvstava otazka, zda jsou si vSechny kanaly rovny. Bohuzel
tomu tak neni. Pokud se vezme atribut dat a vyuzije se rizného zakdédovani,
pak informace, které budou viditelné, mohou byt interpretovany rtzné. To
rozhodné neni zadouci efekt a u kazdé vizualizace by se na tuto skutecnost
mélo dbat. Zakladni vlastnosti, které by mély pro vytvorené znacky platit,
je efektivita a expresivita (obé tyto ¢asti budou popsény nize). Na zakladé
téchto dvou vlastnosti je mozné sestavit zebiicek jednotlivych kanala pro
data, kterd jsou predmétem vizualizace.
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4. Vizualni reprezentace atributii

B 4.3.1 Expresivita

Tento princip 1ikda, ze vizudlni reprezentace by méla vyjadrovat vSechny
a pouze ty atributy, které jsou obsazeny ve zkoumanych datech. Nejzakladnéj-
$fm expresivnim principem je pfimé vizualni uspordadani® u faditelnych dat.
U neserazenych dat je tomu naopak. Nefazena data by se neméla zobrazovat
tak, aby implikovaly Tazeni, které neexistuje. Jedna se o aspekt vizualizaci,
ktery by nemél byt nikdy podcenovan a jeho dulezitost je vidét jiz v klasifikaci
datovych atributi.

B 4.3.2 Efektivita

Princip efektivity 1ika, ze dtlezitost ma odpovidat vyznacnosti kanalu, ktery
fektivnéjsimi kanaly tak, aby si jich uzivatel vzdy vSiml jako prvnich. Poté
s klesajici dulezitosti jsou prifazeny atributtim méné efektivni kanaly.

Kapitola 5.5 [3] pojednéva o efektivité jednotlivych kandlu a pro¢ jsou dané
kanaly tak ¢i onak efektivni, jaké jsou dalsi moznosti a podobné detaily. Zde
budou uvedeny a popsany pouze nékteré aspekty urceni, jak je ktery kanal
efektivni.

Pfesnost. Efektivitu kanalu kvantifikovatelna pomoci presnosti. Je vsak
otazka, jak takovou presnost mérit. Jinak feceno, jak blizko je usuzovani
z lidského vnimani vic¢i néjakému objektivnimu méreni jevu. Pro feseni
tohoto problému je tfeba sdhnout do jiného odvétvi, a to do psychofyziky,
coz je odvétvi psychologie, ktera je zasvécena systematickému méreni vjemu
clovéka. Rtzné vizualni kanaly jsou vnimany s rtiznou trovni pfesnosti a ne
vSechny kandly jsou stejné rozlisitelné. Zde se uplatnuje Stevensovo pravidlo,
které udava vnimavost vuéi uréitému kanalu. Toto pravidlo 1ze formulovat
nasledujicim zptsobem

S=1I". (4.1)

Zde S je mira vnimavosti vii¢i danému kanalu, I je pak fyzickd intenzita

3Data jsou vizudlné uspofédéna tak, ze pofadi je ihned viditelné.
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4.3. Vyuziti znacek a vizualnich kanali

Steven’s Psychophysical Power Law: S= N
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Obrazek 4.3: Dle Stevense je mozné ukazat, Ze relativni velikost vSech vnimanych
kandal nésleduje mocninné pravidlo, kde nékteré vijemy jsou vnimany silnéji, nez
jaka je jejich objektivni intenzita, a nékteré jsou naopak potlaceny. Co se tyka
ruznych kanalt, tak délka je vnimana presné, naproti tomu plocha je potlacena
a barevnd saturace je zesilena [3]

kanalu a n je exponent. Tento exponent muze ziskat hodnoty od sublinedrnich
(0.5) az po superlinearni (3.5), kde kazdy kanal ma svou hodnotu n, coz je
vidét na grafu |4.3l Hodnota n ¥ika, jak moc je vnimani citlivé vi¢i danému
kanalu. Kanaly, které jsou blizko jednicky, ¢lovék vnima jako témeér spravné
hodnoty. Pokud je n mensi nez jedna, pak hodnota s takovym kandlem bude
vniméana jako mensi nez redlnd hodnota. Opacéné pak pro n vétsi nez jedna,
kde vnimana hodnota bude vétsi, nez ve skutecnosti je. Zdroj |3| pak obsahuje
dalsi pojednédni o riznych métfenich, porovnani jednotlivych kanali a jejich
presnosti, pripadné chybovosti.

RozliSitelnost. U tohoto aspektu se fesi otdzka, zda jsou data vyuzivajici
urc¢ity vizualni kandl dostatecné rozliSitelnd pro lidské vnimani tak, jak bylo
zamysleno. Vizualni kandl je tedy charakterizovan urcitym poctem prihradek,
do kterych jsou data rozdélitelna. Kazda prihradka musi byt jasné rozlisitelna
od ostatnich. Zde je dobré zvolit rozumné rozdéleni do jednotlivych rozmezi
a davat pozor, aby nedoslo k zaméné vizualnich kanali. Napriklad pokud
se bude zvétsovat sitka vizudlniho kanalu tsecky, pak dojde pri urcité sitce
k zadméné s plochou. Proto je nutné premyslet i nad moznou zaménou tvart.

Oddélitelnost. Zde prichézi ke slovu propojeni jednotlivych kanali. Obecné
nelze brat vsechny vizualni kandly jako naprosto nezdvislé na ostatnich,
zejména kvili interakci s ostatnimi. Pro tento aspekt je nutné uvazovat po-
tencidlni interakce mezi kandly pro kazdy par od ortogonalnich a nezavislych
kanali k nerozdélitelnym kombinacim shrnujicich kanali. Vizudlni reprezen-
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4. Vizualni reprezentace atributii
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Obrazek 4.4: Zde je ukazka Spatné rozlisitelnosti. Uzivatel nemusi byt schopen
urcit jakou velikost ma ktera z hran. Ty mohou byt jen o maly kousek uzsi nez
nejvetsi ukazand data a tim padem se pritadi hodnota do Spatné prihradky

tace je primocara s dobre oddélitelnymi kandly, ale pokus o reprezentaci
riznych informaci v shrnujicim kanalu selze. Jinak feceno pokud se bude
dévat dohromady mnoho vizualnich kanéld, pak muze dojit k tomu, Ze uziva-
tel nebude schopen rozlisit jednotlivé informace. Misto toho budou prijaty
nepravdivé nebo zkreslujici informace o daném atributu.

Shlukovani. Efekt shlukoviani mtze vzniknout spravnym pouzitim riznych
vizualnich kandlt ¢i hran mezi jednotlivymi polozkami. Tyto vztahové vlast-
nosti byvaji reprezentovany mnoha zpusoby, napriklad prostorem, ve kterém
se urcitd data nachézi, nebo samotnymi hranami. Z téchto dvou prezento-
vanych moznosti je 1épe vniména prostorova souvislost (obsazeni v néjaké
skupiné) a po ni teprve hrany.

U kategorickych dat je mozné vyuzit pro oznaceni skupin kanalt iden-
tity, pro pripomenuti poslouzi obrézek 4.9 Zde je vniman{ pFendSeno mezi
jednotlivymi kategorickymi atributy, pokud vsechny sdileji prezentovany atri-
but. Clovék neni nucen vynakladat velké mentalni sili k pochopeni dané
vizualizace, a tim padem zjednodusuje jeji studovani. Tato reprezentace neni
tolik vhodnd jako spojovani hranami, ale je zde mozné vyuzit snadného pri-
stupu s ohledem na preplnéni vizualizace. Nevznika zde zbyteény vizudlni

26



4.3. Vyuziti znacek a vizualnich kanali

@ (b) (© (@

Obrazek 4.5: V tomto obrazku je mozné vidét rizné spojeni znacek a kangla.
Obrazek (a) udéva spojeni dvou atributl, kde vertikdlni je kvantitativni a
horizontélni kategoricky. Obrazek (b) pak ukazuje dva kvantitativni atributy,
kde u obou je vyuzito prostoru. Obrézek (c) pridava dalsi atribut s vyuzitim
barevného kandlu. Obdobné v obrézku (d), kde je pfidan dalsi kandl, a to velikost.
Je vidét, Ze je mozné za urcitych podminek spojovat rizné kanaly a atributy tak,
aby pomohly dokreslit pfislusnou vizualizaci [3)

I B i B
A A

A B
Unframed Framed Unframed
Unaligned Unaligned Aligned
() (b) ()

Obrazek 4.6: (a) Znazornuje dva sloupce, které nejsou zarovnany ani ohraniceny
s mirné jinou velikosti, a je tedy tézké je porovnat. (b) Pak pfiddva ramecky,
které umoznuji zlepsit porovnani jednotlivych ¢asti a presnéji urcit jejich vztah.
(c) Pfi zarovnan{ je pak velmi snadné porovnat prezentované hodnoty.

neporadek’,

Dalsim velmi dobrym piistupem k vizualizaci kategorickych dat je bliz-
kost. To znamend, ze polozky, které maji stejné nebo podobné hodnoty,
jsou prostorové umistény do podobného mista. V této myslence je viditelné,
ze prostorové shlukovani je jednim z nejlépe vnimanych vizudlnich kanala
pro kategoricka data. Podobnost je dalsi kanal, ktery je vhodny k vyuziti
u kategorickych dat. Zde dle obrazku je vhodné vyuzit napiiklad podob-
nost v pohybu, odstinu nebo tvaruﬂ A% je dale uvedeno, ze z logického
pohledu mé posledni zminovany kanal vlastnosti podobné blizkosti. Nicméné
z perceptualniho pohledu na tuto problematiku méa vniméani prostoru lepsi
efekt nez podobnost nebo ostatni kanaly.

4P¥itomnost hran v jinych p¥ipadech.
STvar musi byt peclivé zvolen, respektive s dobrou mirou rozlisitelnosti jednotlivych
tvart.
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4. Vizualni reprezentace atributii

(@) (b)

Obrazek 4.7: Vjem osvétleni je zalozen na relativnim posouzeni. Tedy dva ¢tverce
A a B se mohou jevit jako rizné (a), ale po pfidan{ jednolité Sedych prouzku je
vidét, ze se jednd o stejné barvy (b). [3]

Bl 4.3.3 Relativni vs. absolutni posouzeni

Lidské vniméani je zalozeno na relativnim vnimani a posuzovani vnimanych
objekttu. Pri absenci méritka kazdy uvede svou odhadovanou délku nebo
velikost néjakého prvku a zde je vidét ona relativnost. Tato skutecnost je
znama jako Weberovo pravidlcﬁ Naprtiklad jak velké mnozstvi rozdilu v délce
je ¢lovék schopen vnimat, je jen procentualni ¢ast absolutni délky.

Fakt, ze ¢lovék vnima relativné a ne absolutné, ma dalekosahlé dopady.
Navic se tento fakt odrézi v mnoha senzorickych vjemech. Zde opét prichazi ke
slovu presnost a rozliSitelnost jednotlivych kanéla lidskym vnimanim. Je tedy
nutné rozliSovat mezi absolutnim a relativnim posouzenim daného kanalu.
Priklad téchto vjemt je vidét na obrazku kde je ztetelné, ze mnohem
presnéji lze vnimat objekty, které jsou vedle sebe a zarovnany, nez objekty,
které jsou déle od sebe a rizné v prostoru. Pripadna dodatecna informace
v podobé ohraniceni pomédha se zpresnénim vjemu. Na prislusném obrazku
je také piiklad Weberova pravidla, kde je vidét dilezity poznatek. Pokud
je u délek a velikosti uvedeno méritko, pak je mozné tyto velikosti mnohem
snaze urcit a porovnat.

Relativni porovnani se netykéa pouze velikosti, ale i barev a osvétleni, kde
tyto ¢asti jsou kompletné kontextualni, napriklad na kontrastu s okolnimi
barvami. Tuto skuteénost ukazuje obrazek|4.7. Zde je zd4, Ze ¢tverce A a B jsou
rozdilné stupné sedi, ale pti pridani masky je vidét, ze tyto ¢tverce jsou stejné
barvy. To je nasledek relativniho vniméani osvétleni a stinu. Podobné je tomu
u obrazku kde je pro zménu sledovana barevnost jednotlivych c¢asti. Pri
pohledu na cervené kousky v ¢ésti a, je vidét stale stejnd barva (nebo pri

5Formalné se jedné o zaznamenatelny rozdil v intenzité vjemu I jako &&st K velikosti
objektu, tedy 6I/I = K.
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4.4. Razeni vizualnich kanali
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Obrazek 4.8: Vjem barev je také relativni vici okoli a zavisly na kontextu. (a)
Obé kostky maji ¢asti, které vypadaji ¢ervené. (b) Pokud se vSak odstrani urcita
¢ast viemu, pak za¢nou puisobit jako jinak barevné dﬂky.
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Obrazek 4.9: Razenf kanélt dle jejich efektivity podle typu data a kanalu H

nejmensim podobnd). Pfi pohledu na ¢éast b je vsak barva naprosto jind.

B 2.4 Razeni vizualnich kanala

Obrézek [4.9 ukazuje poradi vizudlnich kanélt dle dvou expresivnich typi — pro
raditelnd data a kategorickd data. Poradi je zde uvedeno od nejefektivnéjsich

po ty nejméné efektivni.

Pokud se pracuje s raditelnymi atributy, pak by mély byt zobrazeny jako
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4. Vizualni reprezentace atributii

Vv

vand nezarovnanou. Dalsi je délka a tihel. Poté nasleduje plocha a hloubka.
Podobnou vypovidajici hodnotu pak ma svitivost a sytost barev. Nejméné
vypovidajici kanaly pro razena data jsou zakriveni a objem.

Kategorické atributy je dobré reprezentovat kanaly, které umozni identi-
fikovat tyto kategorie. Nejefektivnéjsim kanalem je prostorova oblast, které
dany atribut patii. A je nasledovana barevnym odstinem elementu. Zde je
zajimavé, ze vyuziti dynamického prvku ma stejny efekt. Pohyb je téz velmi
efektivni kanal, jak ukazuje nasledujici priklad: auta Enyaq, Yeti a Roomster
se pohybuji po kruznici proti sméru hodinovych rucicek a Mondeo, Mustang
a Focus se budou pohybovat nahoru a dolu o maly kousek. Zde je z pohybu
vidét, ze prvni tii patii k sobé a dalsi t¥i patii také k sobé. Poslednim kanalem
vhodnym pro kategorické atributy je tvar.

Teoreticky je mozné vyuzit jmenované kandly i obriacené. Ale efektivita
a expresivita by Spatnym pouzitim velmi utrpéla. Je zajimavé si povsimnout,
ze v obou pripadech na obrazku [4.9| jsou prostorové kandly na prvnim misté.
Toto je také jediny kanal, ktery je pouzit v obou ptripadech bez ztraty efektivity.
Opét zde zalezi na dimenzi prostoru, ve kterém se uvazuji. Mysl uzivatell je
velmi casto fixovana na pozici, a tim padem velmi ¢asto pritahuje pozornost
a obcas uzivatelé podvédomé hledaji néjaké souvislosti s prostorem.
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Kapitola 5

Interakce

V predchozich kapitolach bylo probrano mnoho informaci o datech, o jejich
zalazeni, o ulohach, které je mozné s danymi daty Tesit a které se nabizi
uzivateli. Poté byly probrany moznosti vizualni reprezentace atributti, jejich
vlastnosti a naznaceni dopadu na samotnou vizualizaci. Tedy jiz bylo deba-
tovano, co se vizualizuje, jak se vizualizuje a co je mozné Tesit. Zatim vsSak
nepadlo jediné slovo o interakei s vizualizacemi. Nasledujici sekce vychdzi z [3]
a jako dopliujici material [9]. Pro specifické informace bylo vyuzito zdroju
[10, [11, |12].

Analyza vizualizace je proces, ktery se vétvi, ma ruzné odbocky a zajimavé
objevy. Velmi casto je interaktivni a mtze byt i animovany. Samotny prvek
interakce je klicovy k umoznéni lepsiho pochopeni komplexnich dat. Interakce
samotnd pak také pomaha k prizkumu dat, kdyz neni jasné, co je cilem
analyzy, nebo kdyz se v datech obecné hleda néjaky zajimavy jev. Interakce
jako takova rozlisuje vizualni analyzu (prizkum dat) od statické vizualizace.
V pripadé pouziti interakei s danou vizualizaci je nutné poskytnout pfiméreny
cas odezvy vizualizace, ktery se odviji od pozadavki na vizualizaci.

Pro samotnou interakci je v [3] popsdna vizualiza¢ni mantra, kterd je
dobrym navodem, jak vytvorit smysluplnou vizualizaci. Samotnd mantra je
nasledujici — nejdiive prehled, pak filtr a piiblizeni, detail na vyzadani!'l Ve
vizualizaci je vzdy dobré snazit se poskytnout uzivateli prehled o vsech datech,
ktera jsou mu prezentovana, trendy a podobné statistické veli¢iny. Nasledné
umoznit vybér urcité podmnoziny dat, se kterou bude dale pracovat. Tento
vybér dale priblizit a zobrazit mensi podmnoziny zkoumanych dat. Nakonec

1V angli¢ting pak ,Overview first, then filter and zoom, details on demand.“
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5. Interakce
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Obrazek 5.1: Prehled toho, co je vhodné Tesit pii vytvareni vizualizace |\

zobrazit detaily, tedy jednotlivé hodnoty, pokud jsou vybrany. Mimo zakladni
¢asti je mozné dodat navic nékteré dalsi interakce. Jako naptiklad vztahy
mezi zobrazovanymi daty a umoznit tak jejich srovnani. V ptipadé provadeéni
vice akci je dobré umoznit navrat ve vykonanych krocich a poskytnout
informace o datech, které uzivatel mezi jednotlivymi kroky mohl prehlédnout
nebo zapomenout. Velmi dobrym prvkem interakce je pak oznaceni nebo
zaznamenani dat pro pripadné znovupouziti.

. 5.1 Urovné interakce

Ve vizualizacich existuji dvé zakladni trovné manipulace. Prvni je oznacovana
jako nizkourovnova, coz je napriklad mackani klaves, pohyb mysi, kliknuti
na urcity prvek nebo chyceni a tazeni. Vysokoturovnové manipulace jsou
napt. manipulaci s parametry vizualizace, vybér, priblizeni nebo rtzné rotace.
Dalsim néstrojem vysokouroviiové manipulace je filtrace, kde se provadi vybér
podmnoziny dat nebo vyuziti agregace. Interakce na vyssi trovni pak také
zahrnuje vytvoreni ruznych pohledu jako je juxtaposition, superimposition
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5.2. Manipulace s daty

nebo embedding, pripadné distribuce dat v pohledech, o kterych bude feé
pozdéji. |3, |9

Fittovo pravidlo. Toto pravidlo udava, jak rychle je uzivatel schopen vybrat
konkrétni prvek. Jedno z moznych znéni je néasledujici , Fitts’ law states that
the amount of time required for a person to move a pointer to a target area
is a function of the distance to the target divided by the size of the target,*
[10]. Jinak feceno ¢im delsi je vzdalenost k pozadovanému elementu a ¢im
mensi dany element je, tim déle bude trvat, nez uzivatel zvladne na dany
element kliknout. Toto ma velky dopad nejen ve vizualizacich, ale i v obecném
navrhu aplikaci. V téch je snaha sdruzit podobnou funkcionalitu nebo spolu
souvisejici funkcionalitu v malém prostoru u sebe tak, aby se minimalizoval
pohyb mysi. To samé plati pro vizualizace — pfi snaze vybrat vzdaleny maly
element bude celkovy cas vybéru delsi nez blizky a vétsi element. Cely tento
zakon byl ziskan empiricky a jeho matematické vyjadieni je nasledujici

D
T:a+b-logg(2-w> . (5.1)
Zde T znadi celkovy ¢as na dokonceni pohybu. Koeficienty a a b jsou empirické
regresni koeficienty. D pak znaci vzdalenost z vychozi pozice k cilové poloze.

B 52 Manipulace s daty

Typickym zakladnim prvkem manipulace je pohyb mysi, ktery umoznuje
pruzkum dat. Tim je myslen napriklad vybér a nasledny pruzkum podmnoziny
dat. Tato sekce se zaméri pravé na vybér dat, zkoumani jejich hodnot a rizné
techniky vybéru.

Vybér lze provadét v mnoha ohledech, napriklad vybirat pomoci hodnot,
¢i ukdzanim na urc¢ité elementy vizualizace. Tyto typy vybéru je v ruznych
pripadech dobré rozsitit o dalsi techniku, jako tfeba vyhledani v blizkosti
elementu nebo ,obarveni® c¢asti vizualizace, kterd je predmétem zkoumani.

Vybér hodnotou. Jedna se o pouhé zadani hledané hodnoty a ziskani
elementtl, které maji tuto hodnotu. Tento koncept je velmi podobny jako
hledani pomoci zkratky Ctrl + f, kde se zada pozadovany vyraz a ten se
zvyrazni. Zde je jedind zména, a to, Ze se nemusi jednat o text, ale i o rizné
dalsi datové typy, napiiklad ¢isla. Specifikace hledané hodnoty byva zadana
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Obrazek 5.2: Prehled moznych manipulaci [3]

pfesnou hodnotou? nebo rozsahem hodnot?. Vybér samotny je pak hojné
vyuzivan ve filtraci a organizaci dat, kterd bude probrana pozdéji.

Oznacovani. Jednd se o techniku vybéru podmnoziny dat, kdy vybér
neprobiha na zakladé hodnot, ale na zakladé vizualniho vybéru. Kazdy element
muze byt vybran pomoci kurzoru mysi kliknutim. S timto vybérem je nasledné
provadéno mnoho tkoni i uloh. Vybrany prvek lze napriklad zvyraznit, ukdzat
jeho detail nebo dany element priblizit. Dalsi moznosti u tohoto vybéru je, ze
se ke zvyraznénému elementu ukazi dalsi prvky, které s nim maji néjaky vztah.
Tento vztah je rtzného druhu, napriklad stejna hodnota, stejnad kategorie
nebo néjaky jiny vztah. Tento zptsob interakce je v nékterych ptipadech
velmi naro¢ny. Specialné v pripadech, kdy je v dané vizualizaci mnoho malych

2Cislo nebo text s rozlisovanim velkjch a malych pismen.
3Interval ¢isel nebo uréity druh reguldrniho vyrazu.
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5.3. Navigace v datech

a prekryvajicich se prvka. Zvyraznéni je velmi casto zaménny termin pro
oznacovani a samotné zvyraznéni byva provedeno ruznymi zpusoby, napriklad
barvou, velikosti nebo tvarem. Velmi zajimavy experiment provedli Ware
a Bobrow [11], ktefi experimentélné zjistili, ze vyuziti pohybu pii zvyraznéni
velmi Casto prekondva tradiéni pristupy, jako jsou barvy nebo velikosti. [3, |11]

VylepSené oznacovani. Technika, kdy se samotné oznacovani upravi, aby
se s nim 1épe pracovalo. Pfi oznacovani vyvstava otazka, jak pomoci uzivateli
s vybérem tak, aby vybral to, co v danou chvili potiebuje, a ne prvek, ktery
je vedle. K tomuto zlepseni je vyuzivano ruznych technik vylepseného vybéru.
Mezi tyto techniky patii Voroného oznacovani. Toto oznacovani vyuziva
Voroného diagramy, kde kazdy element ma svou vlastni oblast, ktera je jemu
nejblize. Proto pfi posunuti kurzoru do dané oblasti dojde ke zvyraznéni
daného elementu, pripadné kliknutim probéhne vybér. Vzdalenost, ve které
dojde k samotnému vybéru, lze omezit, aby nedochazelo k nechténému vy-
béru. Dalsi technikou je bublinovy kurzor, ktery je podobny Voroného
oznacovani, ale s vizualni odezvou v podobé kruhu okolo kurzoru. Velikost
kurzoru je nastavena tak, aby vzdy obsahovala nebo protinala pouze jeden
element. Tyto techniky vsak neposkytuji pohled na detail vybranych dat,
pouze usnadnuji jejich vybér. Detaily jsou pak vidét s pomoci techniky ex-
centrického oznacovani, kdy vSechna data v urc¢itém okruhu okolo kurzoru
maji zobrazené své hodnoty. Coz pomaha Setfit mysl a pamét uzivatele a uleh-
¢uje porovnani vétsiho mnozstvi prvki. Posledni zde zminénou technikou je
tzv. brushing?. Jedn4 se o proces vybéru elementl z vizualni reprezentace
a dalo by se prirovnat k malovani pres jednotlivé elementy. Tento pomyslny
stétec ,,obarvi“ pozadované prvky, které jsou predmeétem zkouméani v jinych
nahledech nebo kontextech. Casto se vyuziva i nékolik barev a tim se vytvori
podskupiny vybéru. Tato technika je také vyuzivana ke zvyraznéni polozek
ve vizualizacich, které maji vice nez jeden pohled nebo atribut. Diky tomu je
pak snadnéjsi sledovat interakce s ostatnimi polozkami a také sledovat vyvoj
v datech. [9]

B 53 Navigace v datech

Navigace v datech je zptsob, jak si uzivatel prohlizi data nebo urcuje, ktera
data jsou mu ukazovana na obrazovce. Mnozstvi dat, které je tfeba vizua-
lizovat, je stale vétsi a obecné dochazi k limitaci v rozliSeni zobrazovaciho
média. Tedy neni mozné zobrazit vsechna data z ur¢ité mnoziny na jednu

1Zpiisob oznalovani dat, kterd zajimaji uzivatele. Opét je to pro vizualizace hojné
pouzivany pojem, a proto bude zachovan.
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Obrazek 5.3: Priklad s pouzitim techniky ptehled a detail. Cely prostor zabira
mapa a v pravém dolnim rohu je pak celkovy piehled o daném misté. [3]

obrazovku s veskerym detailem. Vyvstava tedy otazka, jak se v dané vizua-
lizaci pohybovat. Navigace je zde myslena jako zména pohledu, ze kterého
se vykresluji aktualni data. Navigaci jako takovou lze rozdélit na tii slozky.
Zoom, ktery umozni vizualizovand data ptibliZit nebo oddélit. Panning®,
ktery zastupuje pohyb pohledu®| paralelné k vizualiza¢ni plose. A posledni je
rotace kterd, jak se da ocekavat, ota¢i danou vizualizaci okolo osy kamery.
Ve dvou rozmérech neni tak vyznamna pri porovnani s prostorovym vyuzitim
rotace. Nésledujici techniky jsou pouze ukazky a mohou byt kombinovany
dohromady.

Ptehled a detail. Prvni z technik, které umoznuji jednodussi navigaci
v datech. Tuto techniku si lze predstavit jako mini mapu ve strategickych
pocitacovych hrach. Zde je pohled shora na mapu veden jako detail a mini
mapa v rohu ukazuje celkovy pohled na data (mapu), ¢imz umoziuje snazsi
orientaci. Pokud se tento konkrétni piiklad trochu upravi a pfenese na vi-
zualizace, pak hlavni ¢ast obrazovky zabiraji detaily aktualniho pohledu na
data. Kromé tohoto pohledu je v obrazovce pritomna i ¢ast, kde je hruby
prehled dat. V ném je mozné sledovat, jakd data jsou kde a kudy musi uzi-
vatel jit, aby se na urc¢ity detail mohl podivat. Jinak feceno, obé ¢asti jsou
zobrazovany paralelné. Zde se objevuje problém prostorového oddéleni, coz
znamena, ze uzivatel dané vizualizace musi ménit zabér své pozornosti mezi
jednotlivymi pohledy. Vyhodou této techniky je, Zze nevyzaduje uzivatelovu
pamét a usnadnuje tak praci.

V nésledujicich sekcich nazvano jako manipulace pohledem. V literatufe je vSak tento
termin bézné uzivan, proto se miize v nékterych pripadech objevit.
5V prostoru lze pfipodobnit k translaci kamery.
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5.3. Navigace v datech

Manipulace pohledem a zoom. Tento pristup umozni uzivateli interagovat
s vytvorenou virtualni plochou. K tomu slouzi pravé manipulace pohledem
a zoom'. Manipulace pohledem je interakéni technika, kterd poméha
prochazet data v daném zabéru. Typicky zde neni pritomna zadna hranice,
coz znamena, ze pohyb v datech neni omezen v Zadném sméru. Nejjednodussi
pohyb je chyceni a potazeni pohledu, pripadné posun pomoci Sipek. Mimo
to se také fesi omezeni nebo neomezeni pohybu po virtudlnim platné s daty.
Oba pristupy maji své plus i minus a je nutné s nimi pracovat jiz pii ndvrhu.
Zoom je pak nejzakladnéjsi interakéni technika pri vizualizacich — vzhledem
k omezenému rozméru média je priblizeni vhodné pro odstranéni tohoto
problému. Zde vznikd dalsi z problémt, ktery je nutné vytesit. Jedné se
o casové oddéleni, kdy v okamziku manipulace nebo zoomu je nutné, aby
si uzivatel pamatoval predmét svého zkoumani. Tedy vzniké zde pozadavek
na pamét uzivatele, kterda muze byt velmi zradnd. Tento nedostatek byva
castecné odstranén pomoci vybéru a zobrazeni jen urc¢itého poc¢tu detailnich
¢asti. [3, (9]

Pro zoom dale plati, ze existuje vice zpusobu, jak ho provést. Existuje
geometricky zoom, kterym uzivatel specifikuje velikost dané vizualizace,
tedy jak se ma dand vizualizace zvétsit nebo zmensit. Tento typ zoomu
umoznuje zaméreni se na specifickou oblast, ale také dobré a rychlé navigovani
ve velkém mnozstvi dat. Vse, co je mimo hranice, je pak zahozeno a zobrazuje
se tedy jen existujici ¢ast. Geometricky zoom je vidét napriklad v prohlizecich
obrazkt.

Dalsim typem je sémanticky zoom. Sémanticky zoom byva konceptualné
protiklad k redukci pixelt. Pro lepsi predstavu nasleduje priklad tohoto zoomu.
Lze ho najit v mapéch, kde dochézi k postupnému nacitani presnéjsich dat
a zménam obsahu oblasti. Tento typ zoomu také méni tvar nebo kontext
informaci, které jsou zobrazovany. Zde je opét krasny priklad s mapami, kde
na vyssi trovni je mozné vidét staty, pri priblizeni pak jednotlivé kraje nebo
mensi vnitrostatni celky a pri dalsim pribliZzeni je mozné vidét dalsi detaily.

Posledni zde zminény typ zoomu bude Fisheye zoom. Ten se soustiedi na
bod nebo polozku v daném pohledu, ale nepridava zadnou okolni informaci.
Se zvétsujici se vzdalenosti od mista, které je sledovano, se ostatni polozky
zobrazuji s mensim detailem. Tento typ zoomu je také zastupcem néasledujici
techniky.

Focus & Context. Technika, kdy se zobrazi malé mnozstvi dat s vétsim
detailem a zbytek dat pak s mensim mnozstvim informaci, jinak feceno

“Obéas bude oznaceno jako pfibliZzeni, obecné je timto slovem myslena zména méiitka.

37



5. Interakce
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Obrazek 5.4: Ukazka techniky Focus&Context FishEye Zoom

bez detailu. Hlavni oblast sledovani se pak nazyva anglicky focus. Zde je
pak zobrazena vétsina nebo vsechny informace o danych polozkach. Toto
vSe je zobrazeno v jednom pohledu. Je tedy vidét i urcity prehled okoli
(kontext, anglicky context) a zaroven podstatné informace z mista soustredéni.
Tato technika ma mnoho podob a nékteré s sebou prinasi neduhy v podobé
deformace. Mtze dojit k ovlivnéni uz tak pokriveného vjemu korelace a dalsich
statickych velic¢in. Pfipadné celkové mize byt horsi na interpretaci. Piikladem
této techniky je jiz zminény Fisheye zoom. Informace zde uvedené jsou velmi
strucné, nebot je této problematice vénovano mnohem vice prostoru v kapitole
14 3.

. 5.4 Redukce dat

Redukce dat probihd ve dvou smyslech — filtrace a agregace. Oba tyto smysly
jsou vice pouzitelné v tabulkovych datech, ale maji své uplatnéni i u ji-
nych typt dat. K nim jsou pak pridruzeny dalsi techniky, jako napriklad
prihradkovani, shlukovani nebo treba statistické distribuce.

Filtrace je vyuzivana u prostorovych dat, kdy se do méreni mohla dostat
chyba v podobé vysoké hodnoty, nebo je tieba zredukovat hodnoty na ty,
které jsou v mezich pozadavka. Také slouzi ke zprehlednéni komplexnich
vizualizaci. Pokud se pro priklad vztahne filtrace na tabulkova data, pak se
da chapat jako odstranéni atributid nebo dimenzi z vizualizace. Coz vede ke
snizeni dimensionality a jednodussimu pochopeni. Velmi ¢asto bude uzivatel
hledat ve vizualizaci néjaké zajimava data, tuto funkcionalitu je mozné repre-
zentovat napiiklad pomoci dvou policek, kterd udavaji miniméalni/maximalni
rozsah vyhleddavanych hodnot. V pripadé prizkumu dat bude uzivateli takto
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5.4. Redukce dat
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Obrazek 5.5: Ukazka moznosti filtrace a agregace dat. H

prezentovand funkcionalita délat problémy, protoze nevi, jaké hodnoty zadat.
To se miize zlepsit napriklad pomoci posuvniki, diky kterym lze interaktivné
sledovat zmény. Mimo klasické statické dotazy byvaji také uplatnovany tzv.
dynamické dotazy. U téchto dotazi je tizké spojeni mezi vizualni reprezentaci
a interakci s daty, kterd jsou nasledné filtrovana a ukazana. Dynamické dotazy
pak pracuji velmi rychle a uzivatel mtze vyuzit riznych doprovodnych prvka
k dalsi interakci s vizualizaci. Pro zadani téchto dynamickych dotazi je dobré
splnit urcité pozadavky, ty vSak zde nebudou déle rozebirany, nicméné je lze

dohledat v [12]. 3,9,

Agregace pak slouzi k vytvoreni atributi, které reprezentuji slouceni
nékolika atributt do jednoho. Diku této operaci lze snizit pocet dimenzi
dané vizualizace a odstranuje vizualni odpadﬂ Hlavnim cilem je tedy snizit
pocet atributi na rozumné a dobfe reprezentovatelné mnozstvi. Pro agregaci
samotnou se nejvice vyuzivd podobnost v datech, ktera jsou potencidlni
kandidati na spojeni. Ackoliv se agregace tvaii jako vysnénd metoda, opak je

8Nepotiebné &sti, které odvadi pozornost nebo predstavuji jiné problémy ve vnimani
vizualizace.
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5. Interakce

Obrazek 5.6: Priklad vizualizace, kterd vyuziva hierarchické paralelni souradnice.
(a) Obsahuje pouze nejvyssi droven dat. (b) obsahuje nékolik mensich shluku
dat a (c) zobrazuje mnoho shluki. (3]

pravdou. Je mozné s ni lépe reprezentovat data v mensim mnozstvi, nicméné
cena za tuto vyhodu byva ztraceni zajimavych ¢asti dat. Typicky se vyuzivaji
jednoduché operace jako minimum, maximum, pramér a tak podobné. Ty
vsak mohou zpusobit pravé ono ztraceni zajimavych mist. Proto je velmi tézké
nalézt adekvatni agregaci, kterd zachova i zajimava mista v datech. I pres
tento nedostatek je to velmi silny prostiedek pri vytvareni vizualizaci a muze
byt jesté lepsi, pokud se uzivateli predd moznost ménit styl agregace nebo
jakym zpusobem se bude agregovat. Pokud se bude zkoumat, jak je mozné
takovou agregaci provést, pak existuje mnoho moznosti. Zde budou uvedeny
jen tii nejcastéjsi. (3] 9]

Pf‘ihrédkovénﬂ je jednoduché a snadno proveditelnd metoda, kdy se data
rozdéli do jednotlivych prihradek, které reprezentuji urcité intervaly. Pro
kazdou prihradku jsou udrzovany pocty prvkia v nich a tento pocet je pak
mapovan na dalsi vizualiza¢ni prvky. Jednoduchym ptikladem je histogram,
ktery obsahuje sloupce udavajici pocty vyskytu dané hodnoty. Tato metoda
pomuze v pripadé, kdy je mnozstvi dat prilis velké.

Déle je tu shlukovénﬂ, kdy se data shlukuji na zakladé podobnosti v me-
trikach. Podobnost samotna je vyjadrena riznymi vizualiza¢nimi technikami.
Jednou z nich je spocteni primérné hodnoty pro kazdou skupinu a mapovani
prumérné hodnoty na jednotlivé vizualni prvky.

Posledni zde zminénou metodou jsou statistické distribuce. Statistické
hodnoty jsou reprezentovany ruznymi styly, napriklad box ploty nebo kon-
fiden¢nimi intervaly. V datech se spocitaji statistické informace pro kazdou
polozku a tyto spoctené informace se nasledné zobrazi.

9Binning
10Clustering
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5.5. Organizace pohledii na data

M 55 Organizace pohledii na data

Posledni zde probranou ¢asti budou pohledy na data. Pojmy, se kterymi se pii
navrhovani vizualizace pracuje, jsou napriklad juxtaposition, superimposition,
koordinované pohledy, multiformni pohledy, sdilené kédovani a velmi ¢asto se
vyuzije brushing. V nékolika kratkych odstavcich budou probrany jednotlivé
typy pohledu. [3,|9]

Juxtaposition je typ zobrazeni, kdy se vyuziva nékolika pohledi na data
najednou a vsechny jsou vedle sebe. Je vyzadovano naznaceni propojeni at
uz koordinaci nebo propojenym pohledem!'!l Déle plati, ze s naristajicim
poctem pohledu jsou jednotlivé pohledy mensi, a tim padem pro kazdy pohled
je méné a méné pixelt.

Superimposition funguje velmi podobné jako vrstvy v grafickych edi-
torech, kde v jednotlivych vrstvach jsou rizné ¢asti obrazku a pii pohledu
shora sklddaji celkovy pohled. V tomto zobrazeni je to stejné, jednotlivé
vrstvy obsahujf riiznd data ze zkoumané oblasti. Obsahuji rizné vizualizace'?
a v mistech, kde nejsou zadnda data, jsou pruhlednéd mista. Toto zobrazeni
pak umorznuje lepsi srovnani mezi daty (sefazeni) a také je velmi uzitecna pro
zvyrazneéni zajimavych mist.

Usazeni®?

umozni spojeni dvou pohleda na data v jeden. Typicky neni
mozné vidét prechod mezi pohledy prilis jasné a jako priklad poslouzi Focus
& Context technika navigace v datech, presnéji Fisheye. U tohoto zobrazeni
je vidét celkovy pohled na data se zobrazenim malého mnozstvi dat uprostied
s dodatecnym detailem. Nicméné prechod mezi detailem a prehledem neni

jasné vyhrazen.

Propojeny nebo koordinovany pohled umoznuje sledovat interaktivni
zmény 7z jednoho pohledu ve zbyvajicich pohledech. Propojeni nékolika po-
hledu skrze interaktivitu poskytuje vice informaci nez pri vyhodnocovani
jednotlivych pohledt nezévisle na sobé.

Multiformni a nasobny pohled zobrazuje podmnoziny nebo vSechny
atributy/data ze zkoumané oblasti v nékolika pohledech. Tyto pohledy zobra-

V3echny pohledy budou napiiklad oznacovat stejnd data, kterd byla vybrana v jednom
z pohledu.

2Napifklad pro snimek mésta je mozné mit vrstvy zndzorfiujici hluk, zneéigténi, provoz,
atd.

3Embedding
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5. Interakce

zuji vzdy stejnou mnozinu dat, nicméné v kazdém pohledu byvaji zakédovany
jinym zpuasobem. Jinak fec¢eno je mozné mit nékolik vizualizaci jedné mnoziny
dat, kde kazda vyuziva jiné vizualizacni techniky nad stejnou mnozinou dat.
Timto zplsobem je mozné v nékterych pripadech odstranit nebo alespon
zmirnit problémy nékterych technik.

Sdilené kédovani pohledu rikéa, ze atributy jsou zakédovany stejné ve
vSech pohledech na data. Nicméné kazdy pohled obsahuje jiné atributy/data.
Je nutné rozdélit data mezi jednotlivé pohledy, coz se oznacuje jako Faceting
nebo Trellis [3]. Diky tomuto pohledu je mozné snizit slozitost zobrazeni
dat, a to tim, ze v jednotlivych pohledech jsou vidét rizné atributy/data se
stejnou vizualiza¢ni technikou. Umozni tedy odlehéeni vizualizace.

Brushing a propojovani jsou dvé ¢éasti zobrazeni, kdy je mozné snaze
vidét specifikovand data. Pomoci brushingu je vybrana podmnozina datovych
polozek, které jsou prezentovany. Typicky pak dojde ke zvyraznéni vybranych
dat. Néasledné jsou tato vybrand data zobrazena v doprovodnych oknech
vizualizace (pokud jsou) pomoci propojeni. Coz ma za nasledek, ze vybrané
datové polozky jsou vidét i v ostatnich pohledech na data.
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5.5. Organizace pohledii na data
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Kapitola 0

Metody vizualizace casovych dat

Tato kapitola obsahuje metody, které jsou spjaty s ¢asové orientovanymi daty.
Hledany jsou zejména metody, které zvladnou vynaset data na casovou linii
a zéroven pracovat s vice liniemi najednou’l Sekce obsahuje pribliZzeni
casové orientovanych dat a na tomto zakladé bude déle stavéno. Pouzitelnost
jednotlivych metod je néasledné diskutovana v sekci

. 6.1 Obrazové zalozena vizualizace toku

Tato metoda je vhodné pro vizualizace dvou dimenzionélnich toki. Jednd se
tedy o metodu, kterd pracuje s prostorovymi daty. V kazdém vrcholu mfiikyﬂ
se nachazi hodnota méfeni a ty jsou pomoci obohaceni rozsifena a pfipravena
ke zpracovani. Na zdkladé této obohacené reprezentace se nasledné pomoci
doprovodnych algoritmii vypocita pohyb v miizce. Tato reprezentace je dale
vyuzita jako podklad pro vykresleni, pripadné znazornéni pohybu. Tato me-
toda je také schopna vytvaret animace téchto tokt. Animace se vytvaii ptimo
pomoci stiidani jednotlivych reprezentaci a je vyvolan dojem zmény v pohybu.
Pripadné se do reprezentaci pousti ¢astice, které vyuzivaji aktudlni repre-
zentaci a pohybuji se dle spoc¢tenych hodnot v reprezentaci. Dalsi zajimavou
reprezentaci je vyuziti deformace prostoru, kde je reprezentace postupné
brana a nasledné komponovana k vytvotreni vysledku. Presnéjsi popis lze

nalézt v . Obrazky ukazuji mozné vysledky.

To vyplyvé z pozadavki zadavatele.
2Muze byt 2D, nebo 3D.
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Obrazek 6.2: Jind reprezentace vysledku obrazové zaloZené metody |13]

. 6.2 Vizualizace zalozena na udalostech a sledovani
specifickych vlastnosti

Tato metoda mé velmi Siroky rozsah, jak je vidét v [14]. Uz z popisu a prvnich
¢asti tohoto zdroje je vidét, zZe se jedna o komplexni metodu, kterd vyuziva
nékolik trovni. Prvni popisovany krok je nalezeni zajimavych vlastnosti dat,
kde se v kazdém kroku ziskdvaji popisy a atributy. Dalsim krokem je spojeni
casti, které spolu souvisi, aby bylo mozné sledovat jednotlivé kroky. Kromé
toho mohou nastat specifické udalosti jako necekané zmény, urcité stavy
vyvoje v datech nebo interakce s daty. Nasledné se vytvori vizualizace, kde je
vidét interakce v jednotlivych ¢astech. Jednotlivé kroky zde pak znamenaji
snimky animace, kde je mozné sledovat vyvoj v datech celkové nebo jen
c¢asti, které jsou urcitym zpusobem zajimavé pro uzivatele. Diky tomu, Ze se
jedna o animaci, je mozné sledovat cely vyvoj od zacatku do konce, sledovat
Zivotnost riuznych jevu a tak déle. Pro lepsi predstavu je z |14, 7| pfevzata
ukézka (6.3l
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6.3. Spiralovy graf
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Obrazek 6.3: Ukazka sledovani vlastnosti

B 6.3 Spiralovy graf

Jednd se o graf, kdy Casova data jsou mapovana na spirdlu od stredu ke
vnéjsku. Postupnym odmotavanim se také ,odmotava“ cas. Jedno otoceni
zde znamend jeden cyklus, coz je vhodné pro odhalovani rtiznych sezénné
zavislych jevi. Velikost jednoho cyklu je velmi ¢asto mozné ménit a diky tomu
je snadnéjsi vidét zminéné sezénni efekty, pripadné je zvyraznuji. Na spirale
je typicky pritomen jeden atribut, ale také je mozné vyuzit vice atributu
soucasné. U této metody je také dulezité stanovit, co je jeden cyklus a co
vsechno je vidét, jinak dojde ke zmateni uzivatele. U této metody jsou hlavné
vyuzivany abstraktni datové typu s ¢iselnymi hodnotami.

. 6.4 ThemeRiver

Je metodou se statickou reprezentaci zmén v tématech dokumentt. Z toho je
vidét, ze metoda pracuje s abstraktnimi datovymi typy. Tato metoda pomaha
identifikovat Casové vztazené vzory, trendy a vztahy napri¢ velkym mnozstvim
dokumenti. Samotna vizualizace se podoba Tece, kterd ma v nékterych mistech
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6. Metody vizualizace casovych dat

Obrazek 6.4: Ukéizka mozné reprezentace spiralového grafu

vétsi koryto a v nékterych zase mensi. To odpovida sile danych témat v riznych
¢asovych okamzicich. Cim §irsf je ,Feka“ v daném misté, tim silnéjsi dané
téma bylo. Vzhledem k pritomnosti ¢asové osy je vidét i casovy kontext,
ktery miuze vysvétlovat oblibenost urcitého tématu. Dokumenty, které jsou
prezentovany, nemusi byt pouze knihy nebo odborné ¢lanky, ale i noviny nebo

jiné typy zpravodajstvi.

. 6.5 TimeWheel

Jedna se o vizualizaci, ktera je zalozena na oséch, kde jsou vynesena data.
Hlavni zaméreni této metody je na casové zavislosti. Tato vizualizace ma
dvé casti, Casovou osu, kterd udava sledovany casovy rozptyl, a jednotlivé
osy sledovanych atributti. Hodnoty pritomné na ose atributu jsou napojeny
na c¢asovou osu a tim znaci, kdy nastaly. Na kazdé z os je navic pritomno
okno, které udava, kde se aktualné pohybuje ¢as. Pii pohybu v ¢ase je mozné
na jednotlivych osach sledovat namérené hodnoty. Presnéjsi popis lze ziskat
z . Obrézek ukazuje mozny vysledek této metody.
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6.6. Shlukovani a kalendarova vizualizace
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Obrazek 6.6: Ukdizka vizualizace TimeWheel.

. 6.6 Shlukovani a kalendarova vizualizace

Casové vztazend data jsou viudypiftomnd a jsou zaznamenana v riznjch sty-
lech. Cilem analyzy casové posloupnosti je ziskat vhledy do rtiznych fenoménti,
objevit opakujici se jevy a trendy, predpovidani budouciho vyvoje a tak po-
dobné. Zde je lepsi zacit s prikladem, nez s popisem metody. Pro piiklad bylo
provedeno méfeni hodnot spotieby energie, znecisténi ovzdusi nebo podobné
veli¢iny. Tato data jsou namérena v kratkych intervalech v prubéhu jednoho
roku a z téchto dat je nutné ziskat néjaky prehled. Ten pak mize vypadat
jako nékolik kalendéaru, kde kazdy zobrazuje jednu z namétrenych hodnot. Ty
jsou pro lepsi prehlednost rozliseny barevnymi odstiny. Podrobnéjsi popis
a vice informaci lze nalézt v [18].

V nasledujicim popisu metody bude vyuzito dat ze zdrojového ¢lanku, kde
jsou zaznamenany prichody do prace. Zékladnim krokem je vytvoreni shluk
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6. Metody vizualizace casovych dat

Total KW-consumption ECN

1jan. 0:00

Obrazek 6.7: Metoda vyuzivajici usporadani do kalendare

nameérenych dat, ¢lanek uvadi jako moznost vypocet rozdila. Ty pak udavaji
podobnost dat — minimalni rozdily znamenaji podobnost, maximalni naprosto
odlisna data. Nejvice podobnd data se spojuji do vétsich celkil a opét se
provede hledani nejvice podobnych dat a jejich slu¢ovani. Timto postupem
vznikne binarni strom, ve kterém se snadno hledaji jednotlivd data.

Pokud by samotna vizualizace probéhla pouze pomoci stromt, pak by
byl vznikl problém s instancemi, které maji velké mnozstvi dat. Proto je
nutné tato data zobrazit jinym zptisobem. Tato reprezentace méa navic i dalsi
problémy, jako je naptiklad Spatné prochézeni riizné granularity v ¢asovych
jednotkach. To lze velmi dobte omezit pomoci jednoduchého néstroje, jakym
je kalendar. U néj se vyuziva zaméfeni na jednotlivé dny, tydny, mésice a tak
déle. Zdroj obsahuje priklad s moznym vysledkem vizualizace. V levé ¢asti
jsou vidét casové jednotky podbarvené podle toho, k jakému shluku patii.
V pravé ¢asti jsou pak priimérné hodnoty pro jednotlivé shluky. V dané ukazce
je vidét jen sedm nejvyznamnéjsich shlukt. Jinak feceno vizualizace bere
vyhodu rozdéleni ¢asovych udaju v kalendari a slucuje je pomoci dostateéné
silnych vizudlnich kanali. Samotné primérné hodnoty jsou viditelné v pravé
Casti, ze které se ziska vhled do dat.
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6.7. Planovani Gantt chart
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Obrazek 6.9: Znizornéni Ganttova diagramu

B 6.7 Planovani Gantt chart

Tato metoda je velmi ¢asto vyuzivina v planovani projektii, nebo je velmi
uzitecna pro sledovani rtznych aktivit vaci ¢asu. Provedeni byva riuzné,
naptiklad zobrazeni aktivnich tloh a vedle jejich naplanovana doba trvani. Zde
jsou vidét zejména ukotvené intervaly, které jsou oporou této metody. V grafu
je mozné vidét tok casu, aktudlni den, postupy v jednotlivych tlohach, rizné
faze, casové tseky, které signalizuji rlizné véci, a dalsi kaskada zakonitosti.
Pracuje se hlavné s ¢asovym aspektem dat, ke kterému je priddna néjaka
udalost, akce nebo kontrola, které se provedou. Velmi struc¢ny piehled je
uveden v , robustnéjsi zdroj je pak . Priklad je uveden na obrazku
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6. Metody vizualizace casovych dat

Obrazek 6.10: Ukédzka obou moZnosti této vizualizace, (a) obsahuje Lexis pencil
a (b) pak Helix glyph

B 68 Helix / Lexis pencil glyfy na mapé

Tyto dvé metody vizualizace vyuzivaji jako jedny z mala prostorowﬁ vizu-
alizace. Pro Lexis pencil je vyuzito elementu, ktery reprezentuje veskera
data, a zaroven je jasna i kontextova navaznost na mapu. Jinak feceno, sa-
motné reprezentace dat ukazuji do prostoru, naptriklad do mapy, a udavaji,
jaka data jsou ve specifickém mistéﬂ Zkoumanym tématem jsou metody
pro c¢asové orientovand data, ale o ¢asovém aspektu nebylo zatim nic feceno.
Postup casu je vidét podél elementu této vizualizace a tim je tuzka. Ta je
hrotem namifend na misto, kde probéhlo méreni. Jeji kolmé stény jsou pak
jednotlivé atributy, které se odviji od hrotu ke konci, coz symbolizuje cas.
Pro pfesnéjsi predstavu je tato vizualizace vidét na obrazku [6.10. Varianta
s Helix elementem umoznuje stejné lokalizace jako Lexis pencil. Rozdil je
hlavné v elementu, na kterém jsou vynesena data. Ten je velmi podobny DNA
sroubovici. Dle poctu atributti obsahuje jednotlivé ,pasky“, ¢as pak plyne
od spodni ¢asti Sroubovice k vrcholu. Obé tyto metody v sobé maji zaneseny
rizné vizualizacni strategie, u Lexis pencil je to Focus+Context, coz je vidét
na tuzce, kde kromé zkoumané stény je vidét na vyvoj dat na sousednich
stranach. U Helix reprezentace je pak vidét opakujici se vzor v datech. Zde je
vidét podobnost se spirdlovym grafem. Pfesnéjsi popis lze nalézt v [21].

B 69 TimeNet genealogicky pohled

Clanek |\ obsahuje upravenou metodu vizualizace pribuzenskych vztaht,
kterd bude dale oznacovana jako genealogicka. V ¢lanku je prezentovana vy-
lepsend vizualizace, kterd napomahd s vnimanim socidlnich vztaht. Nejvétsim

3Prostorové vizualizace je vhodné vyuzit jen s velmi dobrym odtvodnénim.
4V zévislosti na granularité to mize byt stat, kraj, mésto nebo podobné celky.
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6.9. TimeNet genealogicky pohled

Visit to Aunt’s Home

Jun 23, 1898
Bonn In Germany
Had a wonderful ime...

World War I Korean War
1930 1940 1950 1960 1970 1980 1990 2000 2010

Obrazek 6.11: Priklad s vizualizaci genealogickych vztahi

problémem genealogt je spravné rozeznani rodinnych a casovych vztahi, k ce-
muz se typicky vyuziva rodinnych stromt. Tento strom zajistuje snadny popis
pribuzenskych vztahu, ale uz ne presnéjsich ¢asovych ukotveni nebo uvadéni
v kontext s dobou. Vzhledem ke slozitosti skladani téchto vizualizaci vznikaji
chyby, které vedou az ke spatnému slozeni rodinného stromu. Presnéjsi popis
problémt je uveden ve zminéném cClanku. Systém navrhovany v tomto ¢lanku
je schopen oSetrit mnoho problému, které se obvykle neresi, pripadné pridat
nékteré komplexnéjsi vztahy.

Hlavnim cilem designu dané metody je umoznit soucasné sledovani mnoha
ruznych aspekti. At uz pribuzenské, ¢asové nebo jiné atributy ¢i vztahy. Zdroj
také zminuje, ze diky uzptsobeni je mozné zobrazit moderni jevy, jako jsou
rozvody, pfipadné zvyky nékterych jinych zemi, napi. polygamie.

Zakladem celého ¢lanku jsou klasické linearni osy, které postupuji zleva
doprava. Kazda linie predstavuje individualni ¢asovou osu jedné osoby od
narozeni po smrt. Kromé tohoto zakladniho néstinu je v ¢lanku uvedeno
rozdéleni linii dle pohlaviﬂ Navic u kazdé linie mtze byt pritomny popisek,
pripadné se da upravit tloustka a jiné parametry dané linie pro snadnéjsi
sledovandi.

Dalsim krokem je zavedeni prvnich vztahii mezi liniemi, jako je rozvod nebo
svatba. Tato vlastnost lidského zZivota je zakddovana ve vertikalnim priblizeni
dvou linii, které pak znamenaji svatbu nebo urcity partnersky vztah. Tedy pfi
pfiblizeni dvou os vznikne udalost (napriklad svatba) a od této udélosti jdou
obé linie spolu. V ur¢itém bodé vsak muze dojit k dalsi udalosti (protiklad
svatby je rozvod) a v takovém piipadé se osy od sebe vzdali. Tento ptistup
prirozené znaci vyznamné body v zivoté a jednoduse ukazuje zmény. Pro
tyto dva prvky se nejlépe hodi kiivky. Clanek pak pfesné uvadi, ktery typ
krivky byl pouzit k vytvoreni konvergujicich nebo divergujicich linii, jedna se
o Bézierovy krivky.

5Pro tplnou korektnost by v sou¢asné dobé bylo potieba vice barev nez modr4 a éervena.
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6. Metody vizualizace casovych dat

Camwn, Tre Duchess of Commsen
Diara, Privcois of Waiss —
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PYince vy o7 Wik
Ernce wWeamol Wales

Lwaran, b rence C

Obrazek 6.12: Dalsi priklad s vizualizaci genealogickych vztahi

Dulezitym tématem je vyreSeni pokrevnich vztahu typu rodi¢-dité, které
byly dle feSeny nékolika zpiisoby, kde se jednodussi strategie ukazala
jako lepsi. Puvodni pristup byl, Ze Zivot potomka zacal na linii manzelstvi
a pokracovalo niZze na svou vlastni osu. To vsak vedlo ke zna¢nému vizual-
nimu zastinéni a neporddku. Navic mohlo dojit k prekryti rozvodu a tim
mensi prehlednosti celé vizualizace. Jednodussim pristupem bylo vytvoreni
samostatné linie rovnou a spojeni prerusovanou carou potomka a rodicu.
Nevyhodou tohoto pristupu je vSak vétsi kognitivni zatéz uzivatele. Ale také
ma své vyhody a to, ze pri vice détech je mozné je seradit v takovém poradi,
ze se minimalizuje prekrizeni. Déle jsou ve zdrojovém clanku diskutovany
jednotlivé moznosti fazeni, s ohledem pravé na krizeni.

Dalsi aspekty budou pouze shrnuty, mezi né patii nejistota, vzory a atributy.
Pro tudaje, u kterych neni jistota, zda jsou spravné, voli ¢lanek nékolik pristupi,
v prvni fadé na nejisté casové tidaje upozorni. Nasledné jsou upraveny casové
linie pomoci gradientu. Tim, ze jsou dand mista zvyraznéna, si muze uzivatel
lépe vsimnout, co chybi, a idaje doplnit. Ostatni vzory a atributy mohou byt
reprezentovany rizné, v ¢lanku je pak zminéna hlavné barva samotné linie,
ktera se mize ménit vzhledem ke zvolenym atributiim. Takto upravend linie
miize obsahovat informaci napriklad o nemocich, cestovani a podobné aspekty
zivota. Zdrojovy ¢lanek také zminuje techniku focus&context, kterd umoznuje
lépe skryvat, nebo naopak zobrazovat urcité prvky, které jsou zajimavymi
objekty pro uzivatele. [22]

B 6.10 TimeSet

Clanek \| se zaméruje na dalsi vizualizaci casovych dat, kterd vyuziva
shlukovani podle souvislosti a je oznacena jako TimeSets. Uz v zacatku
¢lanek naznacuje, jaky typ dat se s timto pristupem da Tesit, a udava prvni

o4



6.10. TimeSet
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Obrazek 6.13: Ukdzka celych TimeSets [23]

odkazy do historie na tuto metodu. V tomto pohledu na data se opét resi
intervaly i ¢asové body, které znaci vyznamné udalosti. Pro vytvoreni vztahi
lze vyuzit napriklad barev nebo riznych tvart, které budou naznacovat
vztahy. To ovsem s sebou nese dalsi problémy, jak naznacuje [23]. Déle je
v ¢lanku zminéno nékolik metod, které pomahaji s resenim komplexnich
vztaht v casovych datech, jako jsou mezilidské vztahy nebo spolecné oblasti.
Pro mnozinové vztahy v datech bylo ¢lanku nalezeno nékolik dalsich praci,
které prezentuji metody pro spojeni elementii ve stejné mnoziné. Mezi tyto
metody pati Bubble Sets, LineSets nebo KelpFusion. Piredchozi piiklady
jsou pouze ilustrativni. Hlavnim cilem zdrojového ¢lanku je vizualizace, kterd
bude schopna vytvorit vztahy v mnoziné informaci na ¢asové ose. Zminéné
podporované body jsou prehled o distribuci dat v mnoziné, identifikace
trendd a srovnani mnozin v priabéhu ¢asu. Prezentovand metoda nésleduje
dva principy, a to blizkost a spojitelnost dat. Souvisejici data jsou blizko sebe,
to je navic podporeno podbarvenim.

Tento ¢lanek pracuje s uddlostmi, které jsou vizualizovany jako radka textu,
popisujici danou udélost. Samotny indikator je bud kolecko nebo protahly
obdélnik. Texty byvaji rizného druhu — plné, useknuté s vypustkou, nebo
spojené se zapsanym pocCtem udalosti. Obrazek [6.14) pak ukazuje, s jakymi
typy udélosti celd vizualizace pracuje, kde je vidét posledni nezminény prvek,
a to prekryvajici se interval.

Hlavnimi vyuzitymi principy jsou propojeni a blizkost v datech. Blizkost
je v ¢lanku vyTeSena pomoci umisténi stejnych udalosti blizko sebe a jejich
podbarveni pro zapojeni dalsiho vjemu uzivatele. Vzhledem k vyuziti ¢asu na
horizontéalni ose nejde provést prostorové priblizeni v tomto rozmeéru. Proto
tento ¢lanek vyuziva vertikalniho poskladani do vrstev, které pak spojuji
souvisejici udalosti. Co se déle tyka souvisejicich udalosti, ¢lanek nabizi dveé
moznosti vyreseni pritomnosti udélosti ve vice mnozindch najednou. Bud je
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6. Metody vizualizace casovych dat

Time-point event  Interval event 2 events

Time-point ...  Interval event 2 Interval event 3

Obrazek 6.14: Ukédzka ruznych prvku dle [23]

Jury receives Libby case for deliberation Jury receives Libby case for deliberation
Rove's 4th grand jury appearance Rove's 4th grand jury appearance
Bush questioned by prosecutors Bush questioned by prosecutors
Grand Jury questions administration officials Grand Jury questions administration officials
McClellan refuses to discuss Rove involvement McClellan refuses to discuss Rove involvement
McClellan answers about Rove McClellan answers about Rove
(a) (b)

Obrazek 6.15: Ukdzka zvazovanych barevnych vyznaceni [23]

mozné je propojit (coz muze vést k vétsimu vizudlnimu neporadku, ale trochu
jasnéjsi navaznosti), nebo je duplikovat, coz byla zvolend cesta v ¢lanku.
Zprvu muze plsobit trochu zmatené, ale ulehcuje vizudlnimu kanalu.

Specificky tvar vizualizace je vytvoren pomoci obalek. Tyto obdlky jsou
bud presné okolo jednotlivych udalosti nebo jako priblizny tvar. Ve zdrojovém
¢lanku vyuzivaji druhého pristupu s moznosti tpravy nékterych parame-
tri uzivatelem. Tento piistup byl zvolen zejména z vykonnostnich divodi.
S hrubéjsim obalem se pracuje snaze. ZjednoduSeni se tyka hlavné horni
a dolni ¢asti, které jsou zarovnany do roviny a pouze ze stran se nechaji
»zubaté® konce, které je mozné upravit, jak jiz bylo fe¢eno. Tato obélka je pak
konvertovana do krivek a zaoblena, to je odiivodnéno snadnéjsim sledovanim
hladkych kiivek.

Co se tyka barevného zpracovani, jsou v ¢lanku navrhovany dvé cesty.
Oznaceni podbarvenim bud intervalu / ¢asového bodu, nebo celého intervalu.
Clanek vyuziva druhé moznosti, ktera se snize sleduje, a zéroveii se snazi
nepridavat zadné dalsi prvky. Tim padem zbyva vytesit jediny problém, a to,
jak spravné obarvit udalosti tak, aby davaly smysl. Nabizi se dvé moznosti,
jak je vidét na obrazku [6.15. Prvni vyuziva jednoduchého gradientu od jedné
barvy ke druhé. U této volby vznikd problém rozeznani kde zacind jedna
udélost a kon¢i druhd. To je vidét na obrazku 6.15( (a). Obrazek 6.15 (b) pak
vyobrazuje vysledny zvoleny pristup, ktery jasné rozlisuje jednotlivé udalosti
i spolecné.

Pro udalosti, které se vyskytuji v nékolika mnozinach udélosti, je velmi
tézké vytvorit uspokojivou vizualizaci se zachovanim piehlednosti. Coz je dle
zdroje problém i u mnoha modernich metod. Jak jiz bylo zminéno v této ¢asti,
pro vice mnozin udalosti bude vyuzita duplikace tam, kde to dava smysl.
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6.11. Focus-Context pro vice ¢asovych os

© ¢ Event3 Event 3 Event 3
- Event2 ~ Event2 Event 2
~ Event 1

. Event 1 Event 1
(a) (b) (c)
Obrazek 6.16: Ukazka zvazovanych moznosti zndzornéni vztahi

Obrazek nabizi pfehled tii moznosti, jak naznacit spojitost v mnozinach
udélosti. Dle ¢lanku se nejlépe jevi pravé posledni zptisob, tedy podbarveni,
které je navic i vhodné pro intervalové udalosti. 23]

B 6.11 Focus-Context pro vice ¢asovych os

Clanek popisuje specifickou techniku focus&context, kde se davaji do
souvislosti rizné ¢asové osy a ruzné typy udalosti. Zde nejsou udalosti ché-
pany jako jeden specificky bod v case, ale i jako casové delsi tsek, napriklad
vystavba Brooklynského mostu. V této vizualizaci se na jednu casovou osu
vynasi ruzné typy udalosti, jak je vidét na obrazku Zarovern je mozné je
dat do kontextu rtznych casovych udalosti. Zde je tedy vyuzito vybéru urci-
tého zkoumaného tématu, naptiklad ¢inskéd imigrace na Brooklyn, s ohledem
na historicky kontext vystavby Brooklynského mostu. Dochazi k propojeni
kontextu a zkoumané udélosti. Také je zajimavé, jakym zptsobem se pristu-
puje ke granularité jednotlivych udalosti. Hlavnim nastrojem je zde jedina
¢asova osa, na kterou se pak vynasi ,mensi casové osy“, které reprezentuji
udélosti. Specificnost techniky focus&context je, ze se nezobrazuji detaily
jednotlivych udalosti. Spise jsou vytazeny tak, aby bylo jasné, co se zkouma,
a k nim je pridan na opacné strané kontext dané doby.

B 6.12 Vizualizace komplexnich sémantickych
casovych os

Zdroj poskytuje nékolik nastroju pro vytvareni a manipulaci s ¢asovymi
osami. 7Z c¢lanku vyplyva, zZe tento nastroj poskytuje nékolik technik pro
zobrazeni ¢asovych os. Jako prvni je prezentovano casové nezavislé skladéani.
Kde se nad sebe nesklddaji jednotlivé ¢asové osy. Ty na sobé nejsou zavislé
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Metody vizualizace Casovych dat
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Obrazek 6.17: Ukézka techniky Focus&Context

¢imz vytvari vrstvy. Kazdd vrstva mize mit vlastni granularitu a co je
podstatny bod této vizualizace, je moznost propojeni jednotlivych udalosti,
které jsou umistény ve vrstvach. Tim pak vznika kontext z rtiznych ¢asovych
useki, zminény kontext je zejména vyuzitelny pro rizné publikace a odkazy na
tyto publikace. Vizualizace timto zptsobem pripominad nemocnié¢ni monitory
na které jsou napojené rtizné zivotni hodnotyﬂ coz se také povazuje za jednu
z vizualiza¢nich technik. Kromé hierarchického slozeni os je také mozné dodat
i dalsi sémantické informace o zobrazovanych datech. Jak je vidét na obrazcich
a[6.19, kde Sipky predstavuji dalsi informaci. Tyto vztahy jsou rizného
typu naptiklad: sourozeneckého, podporovatel, neptitel a dalsi. Zajimavou
vlastnosti uvedenou v ¢lanku je moznost definovat jednotlivé udalosti jako
dalsi mensi casovou osu, kterd je skryvatelna. Ptipadné tyto mensi ¢asti vynést
na samostatnou osu pro lepsi sledovani.

B 6.13 Aktualni verze

Ptvodni navrh 2] je zalozen na nékolika zkoumanych aplikacich a jejich stylech
vizualizace. VSechny aplikace vyuzivaji jednu c¢asovou osu a udalosti s ni spjaté
jsou viditelné. V této verzi se zobrazuji pouze udélosti, které se tykaji urcitého
tématu, coz je naptiklad zivot jedné postavy nebo vyvoj dzemniho celku.
Tato prace poukazuje na nevhodnost myslenky se zobrazenim vsSech casti
na jednu casovou osu, pripadné vsech os najednou. To by vedlo k velkému
vizudlnimu neporaddku a z dané vizualizace by se nedalo témér nic vycist.
Dale uvadi feseni a to vytvoreni kategorii a pfidani piislusnych klicovych slov.

1 ifeLines
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Obrazek 6.18: Ukdazka vizualizace komplexnich sémantickych dat

Takto vytvoreny systém pak umoznuje filtraci a zobrazeni ¢asti, které jsou
spojené urc¢itym vyznamem. Mimo to tento zdroj také vyuziva vice ¢asovych
os najednou, coz vede k vytvoreni lepsiho prehledu soubéznych udélosti,
pripadné lepsi zasazeni do kontextu doby. Pokud je predmétem zkouméni
casova osa urcité postavy a jeji pusobeni v riznych mistech. V piipadé ze
jsou nékteré udélosti spole¢né dvéma zkoumanym osam, pak jsou v tomto
zdroji spojeny jednoduchou primkou. Coz pri zobrazeni velkého mnozstvi
¢asovych os najednou vede k problémim. Obrazek [7.6| pak ukazuje, jak takova
vizualizace vypada. Jednotlivé udalosti jsou oznaceny na zakladé kategorie
do které patii pomoci ikonky.
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Obrazek 6.19: Veétsi detail na komplexnich sémantickd data
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Kapitola 7

Data Asterionu

Tato kapitola obsahuje zakladni popis a definice dat svéta Asterion dle [2].
Za timto popisem nasleduje shrnuti nahledu do databaze. Nasledné jsou
zde uvedené typické tulohy, kterych chce uzivatel dosahnout pri pouzivani
vizualizace. S tlohami se také poji rizné typy interakce, které nasleduji hned
po ulohdch. V obou pfipadech se bude opét porovnavat s [2] a jednotlivé
aspekty vizualizacni teorie , EI] Nakonec zde bude analyza zvolené
vizualni reprezentace a jeji dopady na vizualizaci, poslednim tématem bude
vybér vizualiza¢ni techniky dat.

B 71 Popis dat

Data svéta Asterion jsou ve své surové podobé zapisy ruznych udalosti tak, jak
je napsali autori jednotlivych knih. Data samotna jsou zapsana v kronikach
svéta, kde vétsina zaznamenanych udalosti nastala mezi roky 846 a 873. Zdroj
dale uvadi dalsi vlastnosti z kroniky. Kazdy rok je samostatna kapitola
a vSechny udalosti jsou chronologicky poskladany. Kazda uddalost je jeden
odstavec, ktery muze obsahovat i tizce spojené udalosti. Zdrojova prace pak
také uvadi, ze v nékterych pripadech je zde uvedena i lokace, kde k dané
udélosti doslo. Dle ukazky u udélosti nemusi byt pritomny presné casové
udaje, kdy dand udalost nastala, v takovém pripadé tento zdroj prirazuje
ndhodné datum s podminkou zachovéni poradi udélosti. [2]
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7. Data Asterionu

852

Cerna vdova se vraci do Albirea, kde upev-
nuje a rozSifuje svou sit’. Jeji stiet se Zvonisla-
dem, byvalym viidcem No¢niho letu a nyni agen-
tem Almendorské tajné sluzby, povérenym eli-
minaci Pavuciny, se nevyhnutelné bliZi.

Oproti veskeré snaze lesnich elft se jejich
domovy stale $ifi neznama hriiza. Pies jedinou
noc bylo v Platanovém h4ji spaleno nevidanym
mrazem nékolik stiibrnych platanti. Na pomezi
Cerveného lesa operuji malé skieti zasSkodnické
skupiny, vzdy udefi a zmizi kdesi v Podzemni

WA

fisi.

Kirbeg rychle opravuje svou flotilu. V pri-
stavu na Ostrové albatrost bylo spatieno nékolik
plavenskych lodi.

Obrazek 7.1: Ukdzka dat z kroniky pro rok 852 [26]

Z tohoto popisu jednotlivych udélosti se pak vytvari datové polozky. Vy-
sledek ukazky [7.1] mtize vypadat jako na obrazku [7.2. Jednotlivé udalosti
tedy maji svlij ndzev, popis, datum a tagy. Popisna ¢ast neni tolik zajimava,
jednd se pouze o shrnuti a popisy. Dulezitéjsi je informace o tom, kdy dana
udalost nastala a pak také tagy. Tagy samotné jsou klicova slova, kterd
s danou udalosti souvisi. Ta pak kratce a vystizné pojmenovavaji rizné typy
kategorii, které jsou jednoznacné. Priklad by mél vSe vyjasnit. Existuje uda-
lost ,,Karel IV. nechal postavit hrad Karlstejn“, k této udalosti se vytvori
dva tagy. Prvnim bude ,0soba“/,panovnik* ,Karel IV.“, druhym je pak
,Karlstejn“, ktery je v kategorii ,misto“/ hrad“. Vice moznosti v kategoriich
je odtivodnéno riiznou granularitou. Kromé zakladnich tagt také existuji
metatagy, které mohou zastupovat vétsi celky. [2]

Podstatnou casti dat je casové ukotveni zdznamu. To je v datech reseno
na uroven roku, meésice a dne. Nicméné Kalendaini systém Asterionu je jiny
nez gregoriansky nebo podobné kalendaini systémy z redlného svéta. Zdroj

vvvvvv

ze jeden rok ma délku dvanacti mésict. Kazdy mésic ma presné tricet dni

19pise zavisi na dhlu pohledu
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7.1. Popis dat

Prvni udalost
= Nazev udalosti: Cernd vdova se vraci do Albirea

= Popis: Cernd vdova se vraci do Albirea, kde upeviiuje a rozsifuje svou sit. Jeji stiet se
Zvonisladem, byvalym vidcem Noéniho letu a nyni agentem Almendorské tajné sluzby,
povéteny eliminaci Pavudiny, se nevyhnutelné blizf.

= Datum: 3. 2. 852

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

Druha udalost
= Néazev udalosti: Lesn{ elfové jsou napadédn{ skfety

= Popis: Oproti veskeré snaze lesnich elfti se jejich domovy stéle s{f{ nezndmda hruza. Pres
jedinou noc bylo v Platanovém héji spaleno nevidanym mrazem nékolik st¥ibrnych platant.
Na pomez{ Cerveného lesa operuji malé skietf ziskodnické skupiny, vZdy udeif a zmizi kdesi
v Podzemnf FfSi.

= Datum: 17. 6. 852

= Tagy: lesnf elfové (rasa), Platanovy h4j (les), Cerveny les (les), skieti (rasa), Podzemn{ iiSe
(zem¢)

Treti udalost

= Nazev: Kirbeg opravuje svou flotilu

= Popis: Kirbeg rychle opravuje svou flotilu. V pfistavu na Ostrové albatrosii bylo spatfeno
nékolik plavenskych lodi.

= Datum: 22. 8. 852

= Tagy: Kirbeg (osoba), Ostrov albatrosii (ostrov), Plavena (zemé)

Obrazek 7.2: Interpretace dat z ukazky |7.1, [2]

a jeden tyden?| mé deset dni. Mimo tento zdkladni systém pak existuji svatky,
které nepatii do zadného tydne a stoji na hranici mésici. Téchto svatku je
deset jen neni zfejmé, zda jsou tyto svatky pohyblivé ¢i nikoliv a kdy presné
se odehravaji’. Zde by tedy mohla byt jedind komplikace a to zanaseni dat na
casovou osu. Nicméné zvolené zanadseni dat ve zdroji je dobry népad. Kazda
udalost se méri jako vzdalenost od urcitého dne, presnéji prvniho dne roku
nula. Tim padem je snadné data seradit, protoze pocet dnu dle popisu nekolisa
a vse lze dopocitat. 2]

Na obrazku [7.3| je vidét schéma ulozeni dat. Dale pak obrazek [7.4] ukazuje
¢ast databaze, z obou obrazku vyplyva, ze se bude jednat o rela¢ni data a tedy
abstraktni datovy typ. Tato data jsou navic ukotvena v case, a nejedné se
o ¢isté rela¢ni data, ale o slouceni rela¢nich a ¢asové proménnych dat. Casové
slozka zde reprezentuje historicky vyvoj. Ten je srovnatelny s jakoukoliv
realnou Casovou linii, kterd popisuje valecny vyvoj. Na casové linii jsou
zaznamenany body, které obsahuji udéalosti, ty nesou sviij popis a dalsi
informace.

2 Asterionsky tyden se nazyvé alden.
3Po rozhovoru se zadavatelem se tato Gast vyjasnila. Kazdy rok je stejny, tedy neexistuji
vyjimky jako v redlném kalendafi s prestupnymi roky.
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7. Data Asterionu

lzan Category
Timeline +1d: string = has +id ! string
+calar: string + name : sting 0.1 0.* |+name: sting
+ description : string
0. 0 o
display events with =
= has
display = 0.1 0.
User
0. Tag +id : string
+id : string T +LUsemame : string
Event 0. 7|+ name : string & +emall : string
+id : string + description : string o*
+name : string is marked by = o
+ description : string
+begin: number canda =
+end: number 0.x = contains
o
Wetatag Permit
0.* +id : string
+name : string

Obrazek 7.3: Schéma ulozeni dat Asterionu. |2]

Cel4 prace [2] se zabyva pouze jednoduchymi udalostmi*. To vSak neni
pTesny popis viech dat, jelikoz nékterd data mohou byt i intervalovd], hie-
rarchickd’| nebo ¢asové kontexty. To je nejsnaze predstavitelné na piikladu
postavy. Kazda postava se nékdy narodila, coz znaci zacatek a nékdy umrela,
tedy konec. Mezi témito dvéma body je mozné vést linku, kterd preskakuje
mezi osami politickych celkti na znameni toho, ze se dand postava pohybovala
v urcitou dobu na urcitém tzemi nebo pro dané tizemi vykonavala tikoly. Tyto
udalosti bude vhodné zohlednit a pripadné pro né ptipravit zdzemi.

B 72 Ulohy

Sekce [3.7] popisuje mozné tilohy s ¢asové proménnymi daty. Ve zkratce feceno,
¢asové data jsou slozend’| a tim padem jsou dotazy déleny pro jednotlivé ¢asti.
Nad samotnou ¢asovou osou se typicky provadi dotazy na existenci udalosti,
kdy probihali dlouhotrvajici udalosti nebo jaké bylo poradi udalosti. Dalsi
ulohy s ¢asovou osou jsou napriklad pohled do dat, nalezeni specifické udélosti,
prohlizeni casové osy a hledani riznych udélosti a jejich vztaht, pripadné
i anotace novych udélosti. Je také mozné zjisténi prezentovat nékomu jinému
nebo ¢isté objevovat, co data skryvaji.

4Jednorazové okamziky v Gase.

SNaptiklad vélky, dohody, spolky atd.

5Kaskada riznych udalosti, které zapii¢ituji jinou udalost v fadé.
"Tim je mysleno, Ze méme ¢asovy aspekt a samotnou informaci.
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7.2. Ulohy

Kromé ¢asové osy se studuji i data, ktera jsou pridruzena ¢asovému pri-
mitivu. Opét jsou provadény dotazové akce s identifikaci udélosti a ¢eho
presné se tykali. V obecné roviné by se zde mohlo objevit i porovnani, které
poslouzi ke srovnani stati, ztrat/nédkladu vilky a tak podobné. Déle tlohy
poskytnuti prehledu, pripadné shrnuti udalosti. Pii prohledavani je mozné
podivat se na podrobnosti udalosti o které se vi, kdy byla. Déale je mozné
védét o néjaké udalosti, ale je tfeba zjistit kdy nastala, pripadné prizkum
vSech udélosti s hledanim néjaké zavislosti nebo urcité prochazeni a hledani
na zékladé popisu. U samotnych zdznamt také dava smysl zkoumani pro
moznou prezentaci, vyvozovani zaveri, vlastni uziti nebo napriklad prezentaci
¢i anotaci.

S pripomenutim je tedy mozné presnéji urcit, jaké ulohy je mozné resit s daty.
V datech Asterionu bude vhodné provadét zejména tlohy na vyhledavani
ruznych udélosti. Vyhleddvani muze byt provadéno jak nad casovou osou
tak nad samotnymi udéalostmi. Typicky ptiklad proc¢ je vhodné podporovat
zejména vyhledavani je tieba, kdyz uzivatel chce sestavit urcity pribéh a hleda
misto, kam dany pribéh zaradit. Prvnim krokem bude poskytnuti prehledu
o dané casové ose pro pozadované tzemi. Zde je viditelna tloha dotazu na
celkovy prehled. Nasleduje prizkum dat, hledani konkrétnich udélosti nebo
s myslenkou konkrétni udalosti, prohledat jeji okoli. Se ziskanymi daty pak
uzivatel dale pracuje dle potteby. Mimo zminéné tlohy je také mozné dostat
se k nésledujici uloze: uzivatel se dozvédél o néjaké postavé z Asterionu, ale
nema pristup ke psanému zdroji, aby zjistil, kde se dané postava pohybovala.
Ve vizualizaci je dle [2] moZné zobrazovat nejen staty, ale i osoby, zndmé
némé tvare, narody, rasy nebo treba pohromy. Tim padem se takovy uzivatel
podiva do vizualizace a zjisti informace, které mu chybi. To pfinasi kromé
tilohy identifikace také verifikaci® informaci, které se uzivatel mohl dozvédét.

Cela vizualizace vsak nebude jen o zobrazovani jednotlivych casovych
os. Vizualizace ma také poslouzit jako nastroj, ktery umozni porovnavat
vice ¢asovych linii a dédle s nimi pracovat. Dokaze ukazat kontext okolnich
kralovstvi, vii¢i jednomu vybranému a tak podobné. Bude se tedy typicky
pracovat s vice nez jednou ¢asovou osou a budou se mezi sebou porovnavat®”.
Pro vice casovych os budou vykondvany ulohy tykajici se dotazi nebo hledani.
Jeden z moznych dotazu je identifikace udalosti, které jsou ve vice liniich nebo
jejich souvislost s jinymi udalostmi. Pokud by existovaly i ¢iselné idaje k osdm
pak by bylo mozné je na zakladé ruznych atributti porovnavat. Napriklad
béhem valky provadét porovnani investic, nasazenych vojéku, ztratach na
zivotech a podobné. Hlavni bod pro dotazy je pak prehled, ktery casové
linie posazené blizko sebe mohou poskytnout. Vyhleddavani umoznuje provést
vsechny jeho typy — nahlédnuti, kdy probéhla valka mezi dvéma kralovstvimi,
kdo se ucastnil néjaké véilky, kdy se odehréla tragickd/stastna/vyznamna

8Cili analytické tlohy jsou také pi{pustné.
9Hledat souvislosti mezi udélostmi.
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7. Data Asterionu

udélost, prohlizeni dat se znalosti nékterych kouskt informaci nebo ¢isté pii
badani v datech. Kromé toho také slouzi k nékterym analytickym tuceltim jako
naptiklad ovérovani domnének. Jak jiz bylo naznaceno na zac¢atku této sekce
sitrka zabéru vizualizace je velika. Lze zde najit analytické, dotazové nebo
vyhleddvaci tlohy a je nutné s tim pocitat. Hlavnim cilem celé vizualizace je
pomoci nalézt rizné souvislosti mezi ¢asovymi osami a jejich daty, ze kterych
se poté vyvodi zavéry.

. 7.3 Interakce

Zdroj |2] uvadi v kapitole Sest ruzné moznosti interakei. Jako prvni je nasta-
veni casovych os, které jsou zobrazovany. To presnéji znamend zmény barev
pripadné posunuti osy vyse ¢i nize dle potieby. Dalsi interakci je vybér bud
samotnych ¢asovych os nebo jednotlivych udalosti a sledovani jejich detailu.
Kromé téchto interakei je také mozné ménit aktualné viditelné tagy a vybirat
jiné, které chce dany uzivatel prozkoumat, tato ¢ast zastupuje filtraci ¢i
agregaci.

Z literatury [3] se nabizi Sirokd paleta moznych interakei. Jak jiz bylo diive
zminéno v 5.1, interakce maji vice tirovni. P¥i porovnani s aktudlnim stavem
[2] je vidét mnoho prvkii, které jsou pouzity!'V. Je zde zastoupena manipulace
i zména méritka. Dale jsou vidét také nékteré prvky z vyssi irovné interakce,
jako je zména dané vizualizace pro potreby uzivatele. Vyhledavani tagu
zastupuje moznost interakce vybéru hodnot, které budou vidét ve vizualizaci
a v samotné vizualizaci je mozné vybirat jednotlivé ¢asti'll U téchto ¢asti
je pak zobrazen detail. Je zde i zastoupena forma techniky focus&context.
Kde je na prehledové ose vidét celkovy ¢asovy tsek s naznacenymi oblastmi
riznych udalosti. V hlavnim okné je pak vidét zvétsena podoba. Manipulace
s pohledem je, jak jiz bylo zminéno, provadéna pomoci prehledové listy a tim
se i posouva vizualizovand ¢ast dat. Filtrace dat je provedena na zdkladé
aktudlné vybranych dat, jak mize byt vidét na obrazku |7.5/a 7.6l Vizualizaci
pak tvori celkové dva pohledy, prehled a hlavni okno s vizualizaci. [2]

Na zakladé zjisténého typu dat zde bude dale rozebriano jaké jsou vhodné
interakce na zdkladé [3]. Z nizsi trovné interakci je mozné pouzit tazeni
mysi nebo mackani klaves pro posun casové osy. Pripadné kliknuti na prvky
pro vyvolani néjaké dalsi funkcionality. Dale budou popsany vyssi irovné
interakce. Z manipulace s daty je pro data Asterionu dobré interakce vybéru
jednotlivych prvki vizualizace at uz se bude jednat o udalosti nebo o samotné

10A také mnoho, které by bylo mozné zlepsit
1 0Osy nebo udilosti.
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7.4. Vizualni reprezentace

osy. Pro vice os se také nabizi vyuziti posunu samotnych os pro zlepseni
prehlednosti. Jelikoz se jedna o Casové osy, tak z [3] vyplyva jako dobry styl
navigace manipulace s pohledem a zoom na priblizeni ptrekryvajicich se
dat(udalosti). Technika prehled a detail také najde své uplatnéni po vzoru
2], nicméné s mensi obménou. Vzhledem k mnozstvi dat bude vhodné vyuzit
urcéitou formu filtrace nebo agregace, kdy se do hlavniho pohledu umisti
jen uzivatelem vybrana data. Piipadné by davalo smysl provést agregaci
nékterych c¢asti, naptiklad pri spojeni krélovstvi. To se tedy tyka hlavné
casovych os. Pro udalosti by agregace davala smysl pri sdruzeni nékolika
udalosti, které se staly ve stejné dobé na jednom misté. Pii analyze rtuznych
zobrazeni se zda jako nejlepsi volba jiz vytvorené rozmisténi z [2]. Presnéji
mensi okénko s hrubym pfehledem a hlavni okno s vybranymi daty.

B 7.4 Vizuani reprezentace

Zdroj [2] uvadi, ze pro zobrazeni vice os najednou bude dobré vyuzit minima-
listické zobrazeni jednotlivych os. To znamend, ze kazda osa bude tvorena
primkou, na kterou se budou vynéset jednotlivé udalosti. Kazda osa ma podle
[2] své specifické oznaceni pro snadnéjsi orientaci. Coz s mensimi odchylkami
odpovida optimalni reprezentaci na zakladé literatury.

Co se pak tyka udalosti [2] uvadi, ze jednotlivé udalosti budou reprezen-
tovany pomoci malého obrézku(ikonky) na casové ose. Dale také zminuje,
ze kazda udalost bude mit prifazenou svou ikonku, kterd patii do urcité
kategorie. Tato ¢ast také odpovida zjisténi z literatury, navic jak z tohoto
zdroje tak ze jisténi vyplyva, ze bude vhodné sdruzit podobné udalosti pod
jednu reprezentaci(znacku). Vytvorené znaceni udalosti je tedy mozné pouzit.
B

Jak jiz bylo Teceno jedna se o ¢asova data, kterda na sobé maji navizané
dalsf informace. Je tedy nutné uvazovat dvé ¢asti vizualizace. Casovou osu
bude dobré reprezentovat pomoci piimky nebo kiivky'?, pokud by dochazelo
k ptiblizovani jednotlivych casovych os, které spolu néjakym zpusobem souvisi.
U os tedy pozbyva smyslu fesit rozdilné sitky, délky nebo tvary, zaroven je
potieba dle [3] dodrzet napiiklad prehlednost s co nejmensim zastinénim.
Pokud by se ve vizualizaci vyskytovalo pouze velké mnozstvi os, pak by takova
vizualizace nebyla prilis dobte pouzitelna. Hlavnim divodem by byla Spatna
rozlisitelnost /oddélitelnost jednotlivych elementt. Proto je vhodné podpofit

12K¥ivka bude pravdépodobné trochu lepsi nistroj, diivodem je moznost jejtho presmé-
rovani na urc¢itou dobu do jiné ¢asti. To pomuze pii zndzornovani valeéného konfliktu,
spojenectvi a podobnych dlouhodobych udalosti.
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tento aspekt s kandlem, ktery mé velmi dobrou rozlisitelnost a to barevnymi
odstiny. Pti zobrazeni pak bude jednoduché sledovat jednotlivé Casové osy
a lépe se drzet sledované linie. U barevnych odstind je nutné dbat na jednu
podstatnou vlastnost a to rozliSitelnost. Pokud budou odstiny prilis blizko
sebe, pak si je uzivatel zacne plést. Z toho plyne, ze bude nutné spravné
vzorkovat barvy, které se pouziji.

K casovym osdm také bude dobré priradit, koho presné se tykaji. Vzhledem
k povaze dat'”|1ze pouzit napiiklad znaky kralovstvi, erby mést, obecné ikony
pro prirodni lokace spolu s ndzvem dané lokace. Tato reprezentace umozni
jasné rozliSeni ke komu dané casova linie nalezi. Pri sledovani ¢asové linie bude
také dobré zvyraznit jednotliva ¢asova obdobi, coz pri jednobarevném pozadi
miize byt problém. Pokud se viak kazdy rok/desetileti/stoleti'*| podbarvi jinak
pak bude snazsi sledovat jednotliva obdobi na dané ose nebo pro vybranou
¢ast dat™L[2l |3]

Kdyz je podchycena samotné osa, na kterou se budou vynéset data, je dobré
presunout pozornost k datim, ktera jsou pridruzena k casovym jednotkam.
Jednotlivé uddlosti jsou oznaceny tagy/metatagy a jsou prifazeny k odpovi-
dajici casové ose nebo osam. Témto udalostem bude vhodné prirazovat tvary
nebo obecné ikony. Vzhledem k velké rozmanitosti udalosti je jasné, ze bude
existovat i velké mnozstvi jednotlivych znacek, které budou reprezentovat
specifické udalosti. Tato rozmanitost prameni z faktu, ze v kronikach jsou i
data na drovni ruznych postav, které vykonaly néjaky skutek tak i udalosti
postihujici celd kralovstvi. Samoziejmé je zde pocetnd cast udélosti, které
budou popsany synonymy a tim padem nebude nutné pridédvat jejich repre-
zentace. Nicméné pro vétsi ¢ast bude nutné vytvaret specifické znacky. Tento
pocet je mozné zmensit, pokud se podaii nalézt Sikovné rozdéleni na kategorie,
tim padem se dle [3] vyuzije i urc¢itého typu shlukovani. Respektive vytvorit
»slovnik“ ktery by sdruzoval podobna slova a daval jim stejné znacky. Néktera
data, jako napriklad valky, se mohou tykat vice nez jedné casové osy a tim
padem je vhodné tyto souvisejici ¢asti néjakym zpusobem spojit. Spojeni lze
provést bud na drovni os, které se k sobé priblizi a po dobu konfliktu budou
vedle sebe, nebo jen urcitou spojnici, kterd bude reprezentovat tento vztah.
Druha moznost vsak povede k velkému vizuadlnimu neporadku, ktery bude
nutné redukovat nebo jinym zptsobem odstranit. Kromé toho je také mozné
sledovat urcité udalosti, které jsou néasledky jinych udélosti. Tato ¢ast nemusi
byt trividlni a mize vést na mnoho problémi.

13Data fantasy svéta Asterion.
147de zavisi na zvolené Gasové granularité.
5Napiiklad stat nebo nékolik statt pod sebou.
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. 7.5 Vizualizace dat Asterionu

Mezi zkoumanymi metodami bohuzel nebyla nalezena takova, kterd by presné
odpovidala potfebam vizualizace dat Asterionu. Po prozkouméni diive zminé-
nych metod jde vytadit ty, které nejsou prilis pouzitelné. Obrazové zalozena
metoda (6.1) a sledovani vyznamnych bodu (6.2) nebudou vhodné pro
data Asterionu. Obrazové zalozena metoda je vhodné pro prostorova data a
sledovani vyznamnych bod je vhodnéjsi pro sledovani riznych vlastnosti a je-
jich vyvoje, coz by bylo pouzitelné napiiklad pro jedno kralovstvi a sledovani
vyvoje pod riznymi panovniky. Nicméné pro sledovani vice ¢asti najednou by
mohl nastat problém.

Metody spirala (6.3), TimeWheel (6.5), ThemeRiver (6.4) a kalenda-
fova metoda (6.6) jsou pouzitelné na nékteré aspekty!'®, nikoliv vsak pro
vétsi vizualizace a porovnavani riznych os mezi riaznymi entitami jako jsou
kralovstvi, postavy nebo jina data. Nejméné pouzitelnou metodou je kalendar,
ktery je schopen ukazovat jen omezenou ¢ast dat, jako jsou naptiklad spoleéné
udélosti. Spirdla je vhodné pro zkoumani jedné entity, nikoliv vSak pro vice
entit najedou, zejména kvili nepravidelnosti udalosti a také kvili riznym
typiam uddlosti. Metoda TimeWheel by trpéla podobnymi nedostatky jako
spirala, ale pri rozdéleni na jednotlivé udalosti by mohla trochu pomoct,
protoze by vytvarela celkovy prehled o jednotlivych typech udélosti. Me-
toda ThemeRiver by poslouzila k obdobnému tcelu jako TimeWheel, ale pro
porovnani ruznych ¢asti dat by nebyla prilis dobre pouzitelna.

Metoda pldnovani pomoci Ganttova diagramu (6.7) také nebude piilis
dobfte pouzitelna. Nicméné ma v sobé potencidl doprovodné metody. Tato
metoda by se dala vyuzit pro vykreslovani jednotlivych dlouho trvajicich
udélosti jako jsou naptiklad valky. Ve kterych vykresli veskeré potycky, které
na sebe chronologicky navazuji s lepsi ¢asovou granularitou.

Déle tu jsou metody Focus&Context pro vice casovych os (6.11) a kom-
plexnich sémantickych ¢asovych os (6.12), které jsou jiz vhodnéjsi pro
nékteré tlohy. Zejména pii zobrazovani nékolika os najednou. Déle také pro
vytvareni logickych navaznosti a souvislosti v ¢asovych datech. Z ukézek
sémantickych casovych os je vidét zna¢ny vizualni neporadek v samotné vizu-
alizaci a proto by bylo vhodné tuto vadu zmirnit. U metody Focus&Context
s vice ¢asovymi osami je problémem nejasné granularity udalosti. Presnéji
feCeno zda je mozné ménit ¢asové osy dle potfeb na dny a meésice, nebo je to
prace navic. Nicméneé se stale jedna o vice pouzitelné metody nez predchazejici.

16Pro nékteré tlohy.
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Posledni nerozebrané metody v ramci této ¢asti jsou helix/lexis glyfy
(6.8), genealogické metody(6.9) a TimeSet (6.10), které maji z pro-
zkoumanych metod nejvétsi potencial pfedat zamyslenou informaci. Metody
helix/lexis glyfa jsou z poslednich ti{ asi nejméné pouzitelné ve své originalni
formé. Pri upraveé by vznikla zajimava vizualizace casového postupu na jed-
nom tuzemi, kde by se sledoval vyvoj na ¢asové ose s pohybem po mapé. Coz
by poméahalo utvorit celkovy nahled na vyvoj udalosti v ramci jednoho tizemi
nebo postavy. Avsak u porovnani nékolika ¢asovych os by opét nastal pro-
blém. Tedy tato metoda je vyuzitelna v urcitych aspektech, ale ne vzdy. To je
trochu rozdil u zbyvajicich dvou metod. Metodu TimeSet je mozné vyuzit tak,
jak je viditelné na odpovidajicich obrazcich. Ovsem s plynulejsi ndvaznosti
a lep$i moznosti spojovat udélosti, které spolu souvisi'’. Genealogicka metoda,
bude nejlépe vyuzitelnd v mnoha ohledech. Umoziiuje snadné porovnavani
dvou os, které je i mozné k sobé priblizit a vyznacit na né dulezité udalosti,
pripadné jinak upravit. Jedna se pouze o nadstavbu vii¢i soucasnému stavu,
ale zd4a se byt dobrym odrazovym mustkem pro dalsi zkouméani a s mensimi
Upravami bude pouzita. P¥i vyuziti nékterych aspektti z metody TimeSet
a jejich opatrném zapracovani do genealogické metody by vznikla pozadovana
vizualizace, nebo alespon jeji dobry zaklad.

17Coz by byl idedlni stav vici hlavni tloze/tkolu, ktery mé vizualizace podpofit.
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- v e [
Vybrani osa: Storabsko Presunout osu: Vybrat barvu:
mtg |
20. Traven 269 ( . . 25. Chladen 882

Obrazek 7.5: Ukazka aktudlni verze vizualizace, pouze hlaviéka
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7. Data Asterionu

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

Obrazek 7.7: Navrh kolegyné Zimmermannové na ikonky nékolika riznych
udélosti [2]
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Kapitola 8

Analyza technologii

Tato kapitola obsahuje informace ohledné pouzitelnych technologii pro reali-
zaci vizualizace. Zakladni informace jsou prevzaty z , které jsou v nékterych
mistech doplnény. Zaroven je ptidano nékolik dalsich knihoven, které maji po-
tencidl vytvorit pozadovanou vizualizaci. Na konci této kapitoly bude vybrana
nejlépe se hodici knihovna. Vzhledem k tomu, ze se jedna o frontend webové
Vizualizaceﬂ pak nemd smysl zamérovat se do hloubky na jazyky/knihovny,
které resi backendﬂ Proto zde budou rozebrany hlavni ¢asti frontendu.

B 81 Wwebové stranky

Obecné plati, Ze vyvoj webovych stranek je rozdélen do dvou ¢asti. Frontend
je ¢ast webovych stranek, které prezentuji data uzivateli, zpracovavaji jeho
dotazy a zobrazuji odpovédi z backendu. Backend se pak typicky zabyva
zpracovanim dotazu a jejich vyhodnoceni, spravou a zpracovanim dat. V této
praci jde zejména o frontend spojeny s vizualizaci. Z toho vyplyva, ze nékteré
programovaci jazyky /knihovny zde nebudou viibec zminény.

Po prozkoumani nékolika webt s tématikou webovych stranek vyplynulo,
Ze nejcastéji pouzivané technologie pro vyvoj frontendu jsou HTML, CSS
a JavaScript. U zbyvajicich technologii informace o pouziti nebyla pfimo

!Stanoveno v zadani.
2Stejné jako frontend i zde se jednd o bé&zné pouzivany vyraz u webovych aplikaci a tak
bude pouzit i zde.
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Darksiders 2

Tento dil nas zavede zpét do nedavné minulosti, aviak nejedna se o minulost Valky, ale jiného jezdee. A neni to nikdo
mensi nez samotna Smrt. Smrt cestuje na ruzné planety a chce pomeoei svému bratrovi, ktery byl nepravem obvinén ze
zrady. Havranni otec odmita pomoci, dokud ho Smirt nezbavi bfemene, které mu svéfil.

Smrt odhaluje bliZici se katastrofu, Nicota, ktera se ifi celym vesmirem. Smrt se vydava na vypravu za oéiténi viech
svétn a zaroveil na pomoc svému bratrovi. Udalosti viak naberou jiny smér nez by Smrt pfedpokladala. Po zjisténi, ze
je lidstvo odsouzeno k zahubé stoji pfed Smrti nelehka volba mezi vlastnim narodem nebo lidstvem. Vybere lidstvo a
objetuje své bratry a sestry a sam sebe, protoze krystal byl roztiiitén do jeho téla. Lidstvo bude obnoveno diky této
obéti. Vice obrazkh naleznete v sekei

Zinr:

Akéni, RPG
Podet hraéu:

1
Specialni pozadavek:

Steam klient
Podpora:

3D technologic
Datum vydani:

14 srpen 2012

Obrazek 8.1: Ukazka spojeni HTML a CSS pro statickou webovou stranku

uvedena, nebo bylo uvedeno, ze se vyuzivaji zejména na backend daného webu.
Vyjimku tvori napriiklad Angular ¢i PHP . Angular je sdm o sobé
frameworl<E| pro frontend a PHP je spiSe serverovy jazyk, nicméné je mozné
v ném vse pripravit a odeslat uzivateli. Vzhledem k vybéru technologie v
bude ucinén stejny krok a budou debatovany pouze jednotlivé frameworky,

které je mozné vyuzit. 31,

O HTML se neda tict, ze se jedna o programovaci jazyk, jde o urcity
druh popisu struktury. Ta je popisovana pomoci tagfﬂ7 které jsou ve vétsiné
pripada parové, ale existuji i neparové. Kazdy z téchto tagi mize mit k sobé
dalsi parametry, pomoci kterych je mozné jej snaze nalézt nebo urcéitym
zpusobem upravit. Tagy samotné jsou pak uzavieny symboly vétsi a mensi
nez. Jako priklady poslouzi <body>, <ol> nebo <div>, ktery spolu s tagem
<span> definuji mensi celky. Tyto celky lze dle libosti upravovat. Upravy
mohou byt zcela jiné nez u jiného tagu typu <div>. VSechny zminéné tagy
jsou parové, ty v kddu mohou vypadat naptiklad takto <div>Loren ipsun
dolor sit anet, consectetur adipisci elit, sed eitusnod tenpor incidunt ut labore
et dolore nagna aliqua.</div>. Cisty HTML kéd se vyuziva zejména na

3Bé&zné pouzivany vyraz i mimo webové aplikace.
4Neplést s tagy svéta Asterion.
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Databaze her. které jsme vydali diive aZ po nejnovéj§i vytvory. Naleznete zde strohou kostru piibéhu a zékladni informace.
Darksiders 2

Tento dil nds zavede zpét do neddvné minulosti. aviak nejedna se o minulost Valky. ale jiného jezdce. A neni to nikdo mensi nez samotnd Smrt.
nezbavi biemene, které mu svéfil.

Obrazek 8.2: Ukazka prevodu HTML kédu do vizualni podoby

<div id="content">
<h1>PC Hry</hi>
<p>Databdze her, které jsme vydali diive af po nejnovijii wytvory. Naleznete zde strohou kostru pFibihu a zakladni informace. </p>
<l-- polotka //-->
<div class="kariera_polozka"s
<h2 id="darksiders2">Darksiders 2</h2>
<p>Tento dil nds zavede zpét do neddvné minulosti, aviak nejednd se o minulost Valky, ale jiného jezdce. A neni to nikdo menii neZ samotnd Smrt. Smrt cestuje na
<ul>
<li><img src="./images/Darksiders_2/154313.jpg" alt="K1i¢ konstruktl” title="Smrt ziskiva dar od stariiho TvoRitele” /></1i>
<lis<img src="./images/Darksiders_2/154310.jpg" alt="Piiprava na boj" title="Smrt v akinim postaveni” />¢/1i>
</ul>
«p>smrt odhaluje blifici se katastrofu, Nicota, kterd se 3iFi celym vesmirem. Smrt se vyddvd na vjpravu za ofilténi viech svitd a zéroved na pomoc svému bratrovi
Vice obrazki naleznete v sekci <a title="">Galerie</a></p>
<ul>
<li><img src="./images/Darksiders_2/145540.jpg" alt="Konstrukt” title="Jizda na konstruktovi" /></1i>
<li>¢img src="./images/Darksiders 2/144622.jpg" alt="Souboj" title="Souboj Smrti s jednim z mnoha nepratel” />¢/li>
</ul>
«dl>
<dt>Zdnr:</dt>
<dd>akéni, RPGC/dd>
<dt>PoZet hrazh:</dt>
<dd>1</dd>
«dt>specislni pozadavek:</dt>
<dd>Steam klient</dd>
<dtsPodpora:</dt>
<dd>30 technologies/dd>
<dt>Datum vydani:</de>
<dd>14 srpen 2012</dd>
</dl>
</div>

Obrazek 8.3: Ukdazka c¢istého HTML kédu bez interpretace

statickych webovych strankach, kde se obsah témér neméni. HTML samo
o sobé vypada jako prosty text K tomu aby bylo mozné dat textu néjaké
zajimavé usporadani nebo vzhled je potreba dalsi dil a tim jsou kaskiddové

styly neboli CSS.

Kaskadové styly (CSS) slouzi zejména k tomu, aby pridali néjaky
poutavy design ke kodu HTML. Styly lze definovat ptimo v kédu HTML
nebo v externim souboru, ktery je pak jednoduse nac¢ten pro dany HTML
kod. Je i mozné pro jeden HTML soubor mit nactenych vice souborti se styly
a z nich cerpat. Tuto ¢ast webového vyvoje je snadné se naucit, ale vzhledem
k obsahu je velmi tézké znat veskeré podrobnosti. Pro kazdy HTML tag
existuji az stovky raznych vlastnosti CSS. Samoziejmé existuji i knihovny,
které mohou s vytvarenim styli pomoci a tim padem neni nutné mit vétsi
znalost v této ¢asti. Zatim bylo pouze naznaceno, co CSS umi a podtrzeno,
ze to neni jednoduché ¢ast vyvoje na ovladnuti. Co pfesné je tedy mozné
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s CSS vytvorit? Na obrazku [8.2) je vidét zaklad statické webové stranky, kterd
je definovana kédem z obrazku 8.3l Vzhled je pak upraven podle pravidel
stanovenych v CSS souboru. Tento soubor je pomérné rozsahly a tim padem
jsou zde ukazany jen CtyTi vyfezy ze souboru se styly, obrazek [8.4. Vysledna
aplikace pravidel CSS na elementy HTML kdédu jsou vidét na obrazku 8.1, 2,
33]

HTML poskytuje zakladni funkcionalitu textovych poli a tlacitek. Pokud je
vsak cilem dodat dalsi funkcionalitu pak je nutné sdhnout k programovacim
jazyktm. Jak jiz bylo zminéno, pro vyvoj webovych stranek se nejcastéji pou-
zivd JavaScript. Jedna se o skriptovaci jazyk, ktery umoznuje ve velké mite
rozsitovat funkcionalitu webovych stranek. S jeho pomoci je mozné dynamicky
ménit ruzné prvky dané webové stranky, napriklad ovladani multimédii nebo
animace. Vzhledem ke svému velkému zastoupeni na webovych strankach
vzniklo mnoho raznych knihoven, které usnadnuji praci s riznymi ¢astmi
HTML kédu a také vytvaret rizné verze grafiky (jak 2D tak 3D). Tento jazyk
tedy muze byt pouzit na témér cokoliv, co si ¢lovék muze vymyslet. Zde je
hlavnim cilem pouziti na frontendu, nicméné Javascript je mozné vyuzit i na
backendovou ¢ast webu a to v podobé Node.js. Kromé tohoto frameworku
existuji jesté dalsi jako je napriklad Vue, React nebo Angular, které jsou
velmi poptavané. Obrazek 8.5 ukazuje velmi jednoduchy ptiklad funkce pro
upravu obsahu tagu. [2, 33]

B 82 XML/SVG

Tato sekce kratce shrne dvé hojné vyuzivané technologie v ramci webi. Jedna
se 0 XML a SVG. Opét se jedna o znackovaci jazyky s tim rozdilem, ze
v XML je mozné pridavat nové tagy. SVG je pak nadstavbou nad XML. Tato
technologie je zminéna zejména z toho duvodu, ze byla uvedena v posudku
oponenta bakalarské prace [2]. Navic se jedné o jiny pfistup neZ je pouzit
ve zminéné bakalarské praci. Navic prinést zajimavé vykonnostni vysledky.
Proto byla tato technologie vybrana jako stézejni prvek, ktery musi hledané
knihovny umét ovladat.

B 821 XML

Jednd se o rozsiritelny znackovaci jazyk, coz jinak feCeno znamend, Ze se
podobd HTML s tim rozdilem, Ze nejsou preddefinovany tagy. Tedy kazdy
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programéator si vytvori vlastni specifikace, podle svych potteb. Je to mocny
nastroj, jak ulozit data v pozadovaném formatu. Takto definovand data je
snadné prohledavat a sdilet. Vzhledem ke své standardizaci je pak mozné
prendset XML soubory riznymi zptsoby a na jina zafizeni a tam je opét
zobrazit ve stejném rozlozeni i formatu. Nad touto technologii bylo vystaveno
nékolik dalsich jazykut jako napiiklad XHTML, SVG nebo RSS a také mnoho
dalsich. [35]

Na prvni pohled by se mohlo zdat, ze HTML a XML jsou si velmi podobné
a mohla by vyvstat otdzka proc¢ se nevyuziva pouze XML. Divod je, ze kazda
z téchto technologii byla vytvorena s jinym cilem. HTML bylo vytvoreno tak,
aby zobrazovalo data, kterd mu jsou predana, je tedy zaméren na to, jak jsou
data reprezentovana. Naproti tomu XML bylo vytvoreno k prenosu dat, tedy
se zamérenim na to, co jsou data. Jak jiz bylo zminéno, XML nemé& proti
HTML pevné stanovené tagy. [34]

Déle je mozné o XML tici, ze zjednodusuje sdileni, prenos, zménu platformy
nebo dostupnost. Sdileni je mozné nalézt naptiklad pokud je cilem prenos
dat mezi systémy, ty typicky nemusi byt kompatibilni. Takova vyména byva
c¢asové naroc¢ny ukon, proto je dobrym krokem data konvertovat a sdilet
pomoci XML. Data samotnd jsou uloZena jako text. To umoznuje softwarovée
i hardwarové nezavisly transport a sdileni. Pti vyuziti XML jsou data snadnéji
dostupnd pro vsechny mozné typy ¢tenait®. [34]

B 8.22 SVG

Jedna se o jazyk, ktery je zaméfeny na vektorovou grafiku a je primym
rozsifenim standardu XML. Jedné se o textové zalozeny webovy standard pro
popis obrazkt, které jsou zobrazeny cisté v jakékoliv velikosti a je specificky
vytvoien pro dobrou spoluprici s ostatnimi webovymi technologiemi®. SVG
grafika je vztazena ke XML textovym soubortim, coz znamena, ze opét mohou
byt prohledavany, indexovany nebo komprimovany dle potfeby. Navic je
mozné tyto soubory upravovat pomoci kteréhokoliv textového nebo kresliciho
editoru. Pti porovnani s klasickymi formaty pro graficky vystup jako jsou
JPEG nebo PNG, format SVG reprezentuje jiny typ obrazu’l. SVG formét
umoznuje bezztratové vykresleni v jakékoliv velikosti. Coz je rozdil oproti
napt. PNG, které se pii velkém zvétseni zacne rozdélovat do mensi regioni®.
Navic vektorovy obrazek formatu SVG je mozné lokalizovat na zékladé jeho

5Jak pro strojové tak pro lidské.

6CSS, JavaScript, atd.

"SVG - vektorové vs PNG/JPEG — rastrova.
8Pixell
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uprav bez potieby grafického editoru. Se spravnymi knihovnami je mozné
upravovat SVG obréazek za béhu. [37]

B 83 Knihovny JavaScript

Tato sekce obsahuje ruzné zkoumané knihovny, které jsou pouzitelné pro
vykreslovani riznych objektti s pomoci JavaScriptu. Z téchto knihoven bude
nakonec jedna vybrana, ktera bude vyuzita pro vytvofeni vizualizace dat
Asterionu. V tivahu jsou brény i jiz zjisténé ¢asti z [2].

B 8.3.1 PixilS

Knihovna zalozend na WebGL a Canvas, ktera umoznuje vykreslovat rtizné
typy grafiky. Kromé dvourozmérné grafiky je mozné s rozsirenim vytvaret
i trojrozmérnou grafiku, nicméné k tomu je nutné vzit Pixi3D. PixiJS jako
takové ma spoustu zajimavé funkcionality a aspektii. Podporuje napriklad
vytvareni multiplatformni vizualizace, organizaci objektt do hierarchie scény,
praci se sprity”, nebo z podstaty WebGL rtizné druhy filtrovani. Déle je dle
[38] intuitivni a jednoduché na pouziti a zaroven dostateéné silné. Ukédzkou
mozného pouziti je vysledna vizualizace prace [2], kterou je vidét na obrazku
(.6l

PixiJS byla v praci [2] upfednostnéna z diuvodu diivéjsi prace s ni. Na
zékladé dokumentace lze Tici, ze obsahuje vse, co bude tieba k vytvoreni vizua-
lizace. Z hledani vyplyva, ze nejvétsi problém nastane pii pokusu o poziti SVG
grafiky. Dle [39] je to zpusobeno tim, Ze se jedna o rastrové vykreslovani s po-
uzitim WebGL. Z ukazek na oficidlnich strankach PixiJS vyplyva, ze v ramci
rastrové grafiky bude mozné vytvorit témér cokoliv. Z piikladu prilozenych
na hlavni strance se potvrzuje bohaté rozhrani i Siroka pouzitelnost.

Po dukladném precteni [39] bylo zjisténo, ze funkcionalita okolo SVG
skutecné v dobé polozeni dotazu (2014) nebyla a bylo nutné ji provést pomoci
riznych parametri ¢i si vytvorit vlastni funkcionalitu. Postupné vznikala
mensi feseni tohoto problému, ale neni jasné, zda bylo nékteré z nich ptijato
jako oficidlni feseni. V roce 2021 byl uverejnén prvni vétsi doplnék pro PixiJS,
ktery dle [40] umoznuje mnohem lepsi praci s SVG grafikou.

9Dvou dimenzionlni bitmapa, typické zejména pro 2D video hry.
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B 8.3.2 Phaser

Jedna se o knihovnu, kterd slouzi zejména pro snadnou tvorbu her. Tedy
podporuje fyziku, sprity, ¢astice, rizné druhy vstupti, ovladani zvuku a mnohé
dalsi. Opét vyuzivd WebGL a Canvas. Tato knihovna umi dvou i t¥i rozmérnou
grafiku a zaméfuje se pouze na Webové technologie(HTMLS5). [41]

Phaser bude vzhledem ke své povaze obsahovat mnoho funkcionalit pro
snadné vytvoreni uzivatelského rozhrani. Co se tyka moznosti zobrazenych
¢asti, pak z ukdzek na hlavni strance [41] je vidét, ze knihovna umoziiuje
implementaci velkého mnozstvi funkcionalit jak rozhrani, tak mechanik ¢i
vzhledu. Vzhledem k vyuziti WebGL bude opét problém s interpretaci SVG
grafiky [43], které budou pii Spatném nastaveni rozmazané. Jinak ma podobny
rozsah jako PixiJS. Coz neni zadnym prekvapenim, vzhledem k tomu, ze
vyuziva pravé PixiJS jako vykreslovaci knihovnu. |41} 44]

B 833 D3js

D3.js se na prvni pohled zdé jako velmi solidni knihovna, kterd ma bohaté
portfolio moznych vizualizaci. Z oficidlnich stranek [45] vyplyva, ze tato
knihovna pracuje s HTML, SVG a CSS pomoci manipulace s jednotlivymi
prvky dokumentu'’, Vyuziva silnou kombinaci vizualiza¢nich komponent
a datové Fizeného piistupu k DOM''| Na oficidlnich strankéch je déle uvedeno,
ze D3.js umoznuje aplikovat datové rizenou transformaci dokumentu. To si
lze predstavit jako vygenerovani HTML tabulky z ¢isel nebo k vytvoreni
interaktivniho SVG néhledu.

Tento framework se nesnazi nalézt funkcionalitu pro kazdy myslitelny
problém. SpiSe se snazi vyresit jaddro daného problému pomoci efektivni
manipulace s prvky dokumentu na zakladé dat. To pak umoznuje dostatecnou
flexibilitu a odemyka plny potencial webovych standardu. Tento framework
mé minimélni rezii a je dostate¢né rychly. Umoznuje praci s velkymi datasety
a vytvaret dynamické chovani v podobé interakci nebo animaci. [45]

Pii zkoumani ukazek bylo nalezeno nékolik velice zajimavych a dobfre
pouzitelnych typu vizualizaci. S jejich pomoci bude implementace ulehcena
a rozsirena o zajimavé interaktivni prvky. To samozrejmé plati v pripade, ze

OWebové HTML stranky.
"Document Object Model, to znamen4, #e programy mohou pfistupovat ke struktufe
dokumentu a k jeho jednotlivym ¢astem jako je napiiklad styl nebo obsah [46).

81



8. Analyza technologii

se vyuzije tento framework. Obrazky [8.11 a [8.10] zndzornuji rtizné vyuziti
této knihovny. Zdroj 2] dochazi ke stejnym zavérum, ty jsou vidét hlavné
v kapitole zavér technologické reserse. Samotny framework neni prilis rozsahle
popsan.

B 834 Two.js

Tento framework je v [2] letmo zminén a nejsou u néj feceny zadné pripady
pouziti ¢i ukdzky moznych vizualizaci. Oficidlni stranky [49] obsahuji na prvni
pohled podobné mnozstvi informaci. Hlavnim rysem tohoto frameworku je
dvou dimenzionalni vykreslovani jednotlivych objektt a to pomoci modernich
webovych technologii. Umoznuje také vykreslovani nékolika kontextl zaroven
v SVG, Canvas nebo WebGL. Zaméreni tohoto frameworku je spiSe na vekto-
rovou grafiku a tvary. Tim padem zjednodusuje vytvareni animaci pomoci
téchto objekti. Pro reprezentaci jednotlivych ¢asti vyuziva scénovy graf. Po
vytvoreni objektu je mozné na néj aplikovat jakoukoliv transformaci a tim
upravit co je nutné. Velmi zajimavym prvkem je moznost propojit Two.js
s jinou animac¢ni knihovnou. Vzhledem ke svému zalozeni na SVG obsahuje
prislusny interpretr a tim padem je mozné vyuzivat vystupy z riuznych pro-
graml na vektorovou grafiku. Navzdory hlavnimu zdbéru v SVG je mozné
vyuzit i bitmapové obrazky. [49]

Nutno podotknout, Ze u tohoto frameworku je velmi tézké nalézt priklady
pokrocilejsich vizualizaci a tim padem je otdzka, zda je dobré vibec uvazovat
o jeho vyuziti. Nicméné nenalezeni dobrych prikladd neznamena, ze dany
framework neni mozné pouzit.

B 8.3.5 Processing

Processing je samostatny nastroj, ktery je volné ke stazeni a pouziti. Oficidlni
stranka nepopisuje prilis obecné moznosti. Nicméné z priklada jsou vidét
nékteré zajimavé pripady pouziti jako tfeba fraktély, L-systémy nebo celuldrni
automaty. Priklady z oficidlni stranky neukazuji prilis hledanou funkcionalitu.
Ukéazka moznosti [51] vSak uz naznacuje, zZe je samotny nastroj silnéjsi nez
se miize na prvni pohled zdat. Popularni youtube kanal The Coding Train
[52] tento nastroj vyuzivad na vétsinu svych vytvord, zdznamy tohoto kandlu
mohou byt zdrojem mnoha uzite¢nych informaci. Zde by se jeden priklad
dobrého vyuziti programu processing hledal velice tézce, jelikoz cely kanél
m& mnoho vybornych ukéazek, jak vytvorit ruzné algoritmy nebo vizualizace.
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Seznam riznych piikladd pro processing je vskutku velky, nicméné zadny
se nezaméruje vylozené na vizualizaci ¢asovych dat. V prikladech je mozné
najit jiz zminéné fraktdly nebo L-systémy. Mimo to je mozné vytvaret rizné
druhy pohledii, jak dvou tak t¥i dimenzionédlnich, manipulace s prvky, barevné
manipulace, ruzné druhy ovladani a vstupu, matematické operatory, osvétleni
nebo prace s daty. Samoziejmé stranka s priklady ukazuje mnohem vice
ruznych moznosti, ale ty by bylo zbytecné zde uvadét. Je ale ziejmé, ze je
tento nastroj velmi silny a s vhodnymi kombinacemi prvkia bude mozné se
dostat k zajimavym vizualizacim. [53]

M 83.6 pb.js

Opét se jedna o volné dostupny ndastroj, po vzoru processing. To je zejména
z divodu, Ze tyto dva programy jsou od stejnych autorti. Jedné se o néstroj,
ktery umoznuje kreativni psani kédu pro kohokoliv. Tento nédstroj vyuziva
metaforu pro skicy a tedy vyuziva plné kreslici funkcionality. Déle je na
oficialni strance uvedeno, ze uzivatel nenf limitovan pouze na canvas'?, ale
mize vyuzivat celou stranku jako skicu i s jednotlivymi HTML5 objekty a
dalsimi prvky jako napiiklad text, vstup, video, kamera nebo zvuk. [54]

Podobné jako u processing i tento nastroj ma mnoho moznosti vyuziti. Opét
je mozné vyuzivat rizné struktury, typografie, tvary, interakce jak s uzivatelem,
tak s barvami, ruzné vstupni prvky, obrazy, pohyb nebo matematické objekty.
Kromé toho je opét mozné vyuzivat rtizné druhy simulace, kdy jsou uvedeny
celularni automaty nebo L-systémy a mnoho dalsiho. Pri priuzkumu stranky
s priklady bylo zjisténo, ze pro tii dimenziondlni vykreslovani je vyuzivano
WebGL, coz dale prohlubuje moznosti pouziti tohoto nastroje. Obrazek (8.14
ukazuje mozné vyuziti p5.js, kde jsou vizualizovana data kanalu The Coding
Train. [56]

B 8.3.7 yWorks

Zdroj [2] uvadi jako dalsi zkoumany néastroj program yWorks. Jedna se
o hotovy produkt na vizualizaci dat riznymi zpisoby. Umi vyuzit nékolik
pristupt pro zpracovani, ipravu a nasledné zobrazeni vizualizace. V prikladech
vizualizaci pomoci tohoto programu je mnoho zajimavych vysledki. Bohuzel
u zadného z nich neni mozné dostat se ke zdrojovym kédim, aby bylo mozné
zjistit, ktera ¢ast je automaticka a ktera je napsana programatorem. Podpturna

12)Misto, kam je mozné vykreslovat rtizné tvary.
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videa k ivodu do tohoto programu také nebyla prilis ndpomocné. Zda se, ze
hlavni sila tohoto programu je v nacteni a vytvoreni vizualizace na zakladé
dat, kterd mu byla zadana. Déle pii prizkumu piikladi na oficidlni strance
nebyl nalezen jediny ptiklad s ¢asové orientovanymi daty. Ve vysledku by
se mohlo ukazat, ze to je velmi slozity tkol. Obrazek 8.15| ukazuje moznou
vizualizaci dat se sitovym tokem pri pouziti yWorks. [5§]

B 84 zaver

Mezi zminénymi knihovnami bude nutné vybrat jednu, ktera nejlépe odpovida
pozadavkum a je dostatecné flexibilni. Knihovna PixiJS je vyuzita ve verzi
vizualizace [2]. Vzhledem k vyuzivini WebGL nejsou nékteré ¢dsti prilis
dobré. Napriklad vyuziti SVG formatu by mohlo byt lepsi. Jinak obsahuje
vSe potfebné pro tvorbu vizualizaci. Vzhledem k pouziti v préaci [2] bude lepsi
ji vyuzit spiSe v momenté, kdy ostatni knihovny selzou. V podobném duchu
pak pracuje knihovna Phaser, ktera je zalozena na PixiJS a tedy ma velmi
podobnou funkcionalitu, ale vyuziva se spise ke tvorbé her nez vizualizaci.
Phaser je nejméné vhodnou volbou pro vytvoreni vizualizace.

Nastroj yWorks je z ukazek pouzitelny na mnoho vizualizaci, ale spise
se jevi jako hotovy produkt, ktery umoznuje vytvaret rizné vizualizace. Ty
by dle jednotlivych ukazek mélo byt mozné dale upravovat nebo rozsirovat
pomoci kédu, ale nebylo nalezeno dost informaci podporujicich tuto informaci.
Jak jiz bylo feceno jedna se o hotovy nastroj a ten nemusi obsahovat vse, co
bude potrebné. Tedy jeho pouziti by bylo mozné, ale nebude pouzit.

Two.js ze svych prikladi nevypadé prilis pouzitelné a nalézt alespon néjaké
vizualizace bylo opravdu tézké. Z toho vyplyva, ze tato knihovna neni jako
vizualiza¢ni nastroj hojné vyuzivana. Proto nebude ani vhodné ji vyuzit pro
vizualizaci dat Asterionu.

D3.js je rozsahla knihovna se spoustou ukazek a jeji pouziti by bylo op-
timéalni. K dispozici jsou razné ukazky i tutoridly a tim padem je mozné
v pripadé stagnace vyhledat pomoc online bez vétsiho strachu. Navic je
i rovnou zminéno, ze umoznuje vyuzivat SVG a dalsi zajimavé prvky.

Posledni dvé neshrnuté knihovny jsou Processing a p5.js. Oba néastroje
budou mit stejnou moznost pouziti jako D3.js. Nicméné ze ¢tenych zdroj
neni zcela zrejmé, jak umi pracovat s vektorovou grafikou. Na druhou stranu
existence kandlu The Coding Train je jeden z divodt, pro¢ bylo zvazovano
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jejich pouziti. Cely kanal obsahuje velké mnozstvi videi a ur¢ité bude mozné
nalézt reseni rtiznych problému které by mohly v pribéhu vyvoje nastat.

Tedy nejlépe se jevi posledni tii knihovny /néstroje D3.js, Processing a p5.js.
7 téchto tii byla vybrana D3.js. Tato knihovna bude vyuzita k vytvoreni
prvotnich prototypi i dalsich verzi vizualizace. Nicméné béhem implementace
muze nastat problém s funkcionalitou a bude nutné zménit knihovnu/néastroj.
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#footer{
color:white;

1

#footer 1i{
list-style: nonej
padding: @rem lrem;

}

#nav ul, .podkategorie ul{
text-align: center;
margin: @rem;
font-size: @rem;

¥

#nav 1if
width: 18rem;
line-height: 3rem;
display: inline-block;
font-size: 1.25rem;

}

#nav 1i af
text-decoration: none;
color: white;
display: bleock;

}

.podkategorie 1i {

}

display: inline-block;
color: gray;
line-height: 2rem;
width: 9rem;

.podkategorie 1i a{

}

color: black;
text-decoration: none;
display: block;

Lbutton{

¥

text-align: center;

border: @.1rem sclid rgha(@,8,8, 8.19);
width: 18rem;

line-height: 3rem;

background-coler: rgbi(255,255,255);
color: rgha(e,8,8, ©.4);

margin-bottom: 2rem;

box-shadow: 8.2rem @.2rem @.2rem gray;
margin-top: lrem;

Lbutton a{

¥

color: black;
text-decoration: none;
display: block;

Obrazek 8.4: Ukdzka styla pro stranku

}

.prebal{

1

display: ncnej

#drobecky ol{

}

margin-left: @rem;
padding-left: lrem;

fimedia print{
Lbutton {

¥

¥

display: ncnej

.kariera_pclozka dl:after{

}

clear: both;
cantent: "";
display: block;

.prebal img, .kariera_peoclozka dl{

1

page-break-inside: awoid;

u

}

}

}

}

1
padding: @rem lrem;
text-align: center;

polozka{
padding-left: @.8rem;
padding-bottom: @.2rem;

border-left: 8.l4rem solid rgh(176,23,1

background-color: white;
margin-bottom: @.2rem;

aktivni{
background-color: rgh(176,23,181);
color: white !important;

kariera_polozka{

padding-left: 1lrem;
padding-bottom: @.2rem;
barder-left: @.l4rem solid black;

margin: @rem auto;
background-color: white;
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function changeText() {

headerTitle = document.getElementById( hello');

headerTitle.textContent = 'Hello y

Obrazek 8.5: Ukazka jednoduché funkcionality realizované pomoci JavaScriptu

<note>
<date>2015-09-01</date>
<hour>@8:30</hour>
<to>Tove</to>
<from>Jani</from>

<body>Don't forget me this weekend!</body>
</note>

Obrazek 8.6: Ukazka prostého XML souboru bez interpretace [34]

Note

To: Tove
From: Jani
Date: 2015-09-01 08:30

Don't forget me this weekend!

Obrazek 8.7: Interpretované XML z obrdzku 8.6/ [34]
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<!DOCTYPE html>

oent My first SVG

<body>
<hl>My first SVG</hl>

<svg width="180" height="106">

<circle cx="58" cy="5@" r="48" stroke="green" stroke-
width="4" fill="yellow" />

Sorry, your browser does not support inline SVG.
</svg>

</body>
<fhtml>»

Obrazek 8.8: Ukéazka textové a grafické reprezentace vektorové grafiky

I
I
i

}f

i
i
//

Obrazek 8.9: Ukédzka mozného pouziti frameworku Phaser \\

# Easing
» FunctionSequence
interpolsts-
= |Schedulsble
o ol
animate el e
» Saquence
= Transition
« Transitionar
datae = TransitionEvent
= Tweaen

= DirtySprite
« LineSprite
» RectSprite
» TextSprite

iS5y s

flexe = DragForce
« GrevityFores
= |Force
) « NBodyFarce
physics ¢ = Particle
p « Simulstion
- = Spring
flare s—— » SpringForce

quary-e * IScaleMap

= LinearScale
= LogSeale
= QrginalScale
= QuantileScale
SCa S S « QuantitativeScale
= RootScale

« Scale
# ScaleType
= TimeScalz * Axes
& Axis
utile axis a———— » AxisGridLine
® AxisLebal
+ CartesianAxes
+ AnchorControl
# ClickControl
« Control
VIS * ControlList
» DragControl
CONrols S— + ExpandControl
data-e # HoverControl
avents + |Control
legend» + PanZoomGContral
operatore # SelactionControl
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Obrazek 8.10: Ukdzka mozné vizualizace sbalitelného stromu
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8.4. Zaver
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Obrazek 8.11: Hierarchicky svazovani hran

Obrazek 8.12: Mozny interaktivni vystup s pouzitim knihovny Two.js
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8. Analyza technologii

MAX PLANCK RESEARCH NETWORKS

Obrazek 8.13: Ukdzka vizualizace dat s programem Processing [51]

Leaflet

Obrazek 8.14: Ukéazka vizualizace predplatiteli kandlu The Coding Train s
programem p5.js [55]
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8.4. Zaver

Obrazek 8.15: Ukazka vystupu programu yWroks, vizualizace maximalizace
toku v siti [57]
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Kapitola 9

Navrh

V této kapitole bude naznacen pristup ke vSem diléim ¢astem, které je nutné
vyresit, pripadné dalsi ndvrhy pro rozsireni. Postupné budou rozebirany jed-
notlivé ¢asti stavajici vizualizace. Ty budou nasledné upraveny dle literatury
tak, aby méli co nejlepsi vypovidajici hodnotu. Tato kapitola bude tedy
rozdélena do nékolika ¢asti a to ovladaci prvky, znaceni udalosti a samotné
linky.

B 9.1 oOuladaci prvky

V soucasné Verzﬂ vizualizace zabird vétsi ¢ast obrazovky pravé ovladani celé
vizualizace, jak je vidét na obrézku [7.5l Vzhledem k velkym vzdélenostem
mezi osami a ovladanim hrozi, ze uzivatel netrefi tlacitko, které chce vyuzit,
nebo v pribéhu presunu kurzoru zapomene jaky je jeho cil. Nékteré tyto Casti
by bylo mozné presunout primo k jednotliviym osdm. S touto zménou se pak
redukuje moznost zapomenuti cile.

Vv

cestovat s mysi po obrazovce velké tiseky. Tuto ¢ast je mozné vytesit pre-
sunutim funkcionality posunu na jiné misto. Vedle oznaceni osy se nachazi
pouze Sipka aktudlniho vybéru, jak je vidét na obrézku 9.2l Ta se d4 zménit
na podbarveni dané polozky, nebo jiné oznaceni. Poté misto Sipky vybéru

Werze z bakalaiské prace \ , typicky se bude mluvit o sou¢asné nebo aktudlni verzi.
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9. Navrh

Lorem ipsum Lorem ipsum

'@

Upravit
Obrazek 9.1: Tyto dva obrazky reprezentuji navrhovany vzhled zobrazovanych
tagu. V levé ¢asti je mozné vidét rag bez vybéru a v pravé ¢asti pak s vybérem.

o ©

Obrazek 9.2: Aktudlni podoba vybéru.

pridat Sipky nahoru a doli, které umozni posun zvyraznéné osy. Tento navrh
je vidét na obrazku

Mimo to je mozné dané osy meénit, pridavat nebo ubirat. Tyto funkcionality
jsou opét pritomny ve vrchni ¢asti, kterou je mozné vyuzit jinak. Tlac¢itko
pro zménu vybrané osy muze byt vlozeno pravé mezi sipky posunu. Tato
¢ast je vidét na obrazku V obou obréazcich je pouze jedno tlacitko,
to je v této casti pouze jako nastin, vysledna podoba se bude lisit. Co se
pak tyka pfidani/odebrani osy. Tuto funkcionalitu bude vhodné pridat do
kontextového menu, které by mélo nékolik polozek. Napriklad na zménu barvy,
zménu vyznamu osy, pridani nové osy na misto aktualné vybrané osy nebo
na konec. Pripadné na odebrani vybrané osy, vSech os nebo néjakého vybéru.
Kontextové menu je viditelné na obrazku (9.3

V tento moment celkova vizualizace vypadd tak jako na obrazku [9.4. Je
vidét cistéjsi vrchni cast, ve které bude mozné pridat néjaky smysluplny
prvek jako napiiklad kontext ke studované casti. Co se tyka posuvniku
s prehledem o casové ose, tato ¢ast je naprosto vyhovujici a dobfe vyuzita.
Zaneseni principu prehled a detail (focus&context) muze uzivateli hodné
pomoci pri hledani. Pravdépodobné bude vhodné provést mensi rozsireni
a pridat napiiklad desetileti na dané ose tak, aby se mohl uzivatel rychleji
zorientovat jaky rok presné hleda a kam se musi posunout.

94



9.1. Ovladaci prvky

Obrazek 9.3: Navrhovany vzhled kontextového/modélniho menu.

AsterionTimelines ~Upravit  Lorem  Lorem  Lorem

Obrazek 9.4: Piepracovani hlavicka vizualizace. Ve vrchni ¢asti jsou vidét
tla¢itka, kde prvni zobrazi kontextové menu [9.3. Zbyvajici tfi jsou odkazy na
napovédu a na externi stranky.

Cést, ktera naprosto chybi v aktudlni verzi vizualizace je ovladani pomoci
klavesnice a klavesovych zkratek. V momenté, kdy se néktery z uzivatelu
nauc¢i velmi dobie ovladat navrhovanou vizualizaci, pak nastane problém
efektivity prace. Neustdle klikdani mysi, hleddni v kontextovém menu atd.
muze vést k neefektivni praci. Proto je dobré vyuzit kldvesovych zkratek
pro jednotlivé akce. Jako priklad lze uvést jednoduché posouvani aktualniho
vybéru. K tomuto iikonu bude nutné vyuzit tlacitek sipky nahoru nebo dolu,
které posunou vybér o jednu pozici. Moznost vybéru je vidét na obrizku
9.1] vpravo. Pro posun v ¢ase bude vhodné zavést podobnou funkcionalitu
a to s pomoci Sipek vlevo a vpravo, které by posouvali celou vizualizace v
danych smérech o rozumné velky krok. To samé mtize platit pro priddvani
nebo ubirani os naptiklad pomoci klavesovych zkratek Ctrl + a, Ctrl + d.
Pro zménu osy pak napriklad Ctrl + e. Je vidét, ze po pridani téchto zkratek
se zmensi Cas potrebny pro vykonani nékterého z tikonti mysi a umozni hladsi
préaci s vizualizaci.

Po pridani ovladani klavesami také vyvstava otdzka, jak pracovat s vybérem
a moznosti pohybu mezi osami pomoci Sipek. Navrh feseni pro tento problém
je veelku jednoduchy. V momenté, kdy bude chtit uzivatel vybrat nékterou
z 0s a pracovat s ni, tuto osu kliknutim mysi vybere, piipadné se k ni dostat
pohybem vybéru. V piipadé potfeby posunuti vybrané osy bude k dispozici
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P & (K
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Obrazek 9.5: Ukazka vsech typu udélosti, které aktudlné jsou k dispozici

1.Chladna 0 1.Chladna 1 1.Chladna 2

1.Chladna 0 1.Chladna 1 1.Chladna 2
1 | |

Obrazek 9.6: Obrazek nahofe znazorinuje moznou reprezentaci valky, ve které
vzniklo dalsi spole¢enstvi. Obrazek dole pak spojenectvi.

dalsi zkratka. Pro prohozeni os stac¢i vyuzit klavesové zkratky Shift 4 Sipka
nahoru, kterd prohodi aktudlni osu a osu, kterd je nad ni. Pro sipku dola je
zkratka analogicka, Shift + Sipka dol a prohozeni os smérem doli.

B 9.2 Znageni udalosti

Jednotlivé udalosti v aktudlni verzi jsou znaceny rtiznym zpiisobem. Obrazek
znazornuje vétsinu kategorii, které jsou aktualné k dispozici v databazi.
Tyto ikonky typicky znazornuji jednoduché udalosti, které maji typickou dobu
trvani jednoho dne. Tedy staly se v zadany den. Zminéné ikonky kategorii
je ovSem mozné zménit a pripadné doplnit. To vsak neni hlavnim cilem této
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9.2. Znaceni udalosti

Main Time Line EventA
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Obrazek 9.7: Ukdzka hierarchické udélosti. [59)

prace a proto bude ponechana na doplnéni pti zbyvajicim ¢ase nebo pro
dalsi rozsiteni. Uddlosti jako takové budou prevzaty beze zmény. Pouze bude
pridana funkcionalita pro déletrvajici udalosti.

Dale zde budou uvedena néktera znaceni, kterda aktualné chybi. Oznaceni
pro dlouhotrvajici udélosti neni nikde zminéno. Respektive je zavedeno velmi
zvlastnim zpuasobem, ktery bude vhodné zménit. V databazi jsou ulozeny
zdznamy o ruznych bitvach a valkach, avSak vSe jako jednoduchd udélost.
7Z lidskych déjin je znamo, ze valky jsou typicky dlouhotrvajici a maji v sobé
mnoho dalsich kritickych udélosti. U bitev pak davé smysl jednoduché uda-
lost, ale u konflikt@? nikoliv. V aktudlni verzi jsou tato data spojena tzv.
parovymi tagy, kde jeden znadi zacatek a druhy konec. Jednodussi a snaze
zpracovatelny zpusob je nasledujici. Misto dvou udélosti jedna, kterd méa
zacatek a trvani. Takovy typ udalosti muze byt oznacen jinym zptisobem,
ktery budou doprovazet i dalsi znaky, jako napriklad podbarveni. Symbolicky
nastin dvou rtznych situaci je mozné vidét na obrazku 9.6

Dalsi chybéjicim prvkem je znaceni hierarchickych udélosti, které vzniknou
¢innosti raznych obchodnich, politickych nebo jinych spolkt. Tyto skupiny
mohou mit vliv na kritické udalosti a vyvolavat je. Tyto udélosti je mozné
si predstavit jako nékolik os, které se vsechny tykaji jednoho obdobi, jen
kazd4 miize mit jinou granularitu. Ukazka je vidét na obrazku |9.7. Kde je
nékolik mensich os s dalsimi informacemi a udélostmi delsiho trvani. Co ovsem
nechybi a je otekdvanym prvkem je moznost precist si detail o zobrazované
udalosti. Kde po interakci s vybranou udalosti se zobrazi jeji detaily. Tuto
funkcionalitu bude dobré prenést i dale. Znaceni udalosti bude zachovano,
protoze se jevi jako dobte zvolené, ale bude tfeba doplnit nékteré ¢asti zminéné
vyse.

2Konfliktem je mysleno delsi obdobi bitev a stieti.
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9. Navrh

B 93 Casové osy

Pro zacatek je dobré popsat vzhled ¢asovych os v aktudlni verzi. Ty jsou
reprezentovany s pomoci nekoneénych ¢asovych os pro viechny typy tagi®.
Takto zvolena reprezentace je minimalistickd a tim padem vhodna, pro
pripomenuti je dobré podivat se na obrazek 7.6, Mensi problém pak nastava
s tagy typu postava, predmét nebo zvite, protoze ty maji zpravidla omezenou
zivotnost, tim padem neni nekonecnd osa presny popis.

S Casovymi osami souvisi difve zminéné udalosti a jak je vidét na obrazku
7.6, udalosti jsou vynaseny na tyto osy. Nékteré udalosti souvisi s vice osami
a to je zde naznaCeno pomoci spojnic. V nékterych piipadech to nemusi
byt stastné reseni, zejména pri vétSim poctu os a spojnic. Na jiz zminéném
obrazku jsou vidét tii osy, kde druhd spojnice zprava spojuje prvni a posledni
osu. Jiz u prvni osy je problém se shlukem udélosti, kde neni jasné k cemu
presné spojnice patii, ale to vyfesi zoom. Trosku zavaznéjsi je pak situace, kdy
spojnice protind prostfedni osu a neni jasné, zda udalost, ktera je velmi blizko
spojnice s ni souvisi. V horsim piipadé bude udalost presné na priseciku
a viibec nemusi souviset s danou spojnici.

Tento problém ma& reseni v podobé lepsiho poradi os tak, aby spojnice
co nejméné protinali ostatni osy. Toho 1ze docilit manualné, ale uzivatelé
nebudou chtit travit sviij volny c¢as hledanim optimalniho poradi os. Spise
budou chtit vidét jistym zpusobem prehlednou vizualizaci ze které bude
snadné cist. Proto bude vhodné vytvorit metody pro vypocet optimalniho
poradi os. Tyto metody ur¢i na zakladé svého vypoc¢tu optimalni rozestaveni
os pro minimalizaci kiizeni a toto poradi je dale predano k vyobrazeni. Tedy
uzivatel si pouze vybere, co chce vidét, a zobrazi se mu vysledek s optimalnim
rozlozenim.

I samotné osy bude vhodné upravit. Misto nekone¢nych primek bude
pouzit jiny prvek a to cesty. Nejjednodussi cesta je definovdna pocateénim
a koncovym bodem, coz odpovidd aktualni verzi. Zde bude vyuzito vice
bodu a to ve stylu presmérovani os k souvisejicim osdm. To je vidét na
obrazku 9.8 Toto presmérovani nastane pravé v mistech, kde by jinak byli
spojnice. V idedlnim piipadé nedojde k zadnému kiizeni, protoze se osy
budou rozestavovat v optimélnim poradi. Timto zptusobem bude mozné zanést
déletrvajici udalosti do databéaze i jejich zobrazeni. S touto dpravou nebudou
potieba spojnice a veskeré spolu souvisejici informace budou hned u sebe.
Obrazek [9.6] ukazuje pokrocily navrh situace, kdy je vedena valka a v ni se

3Pro piipomenuti, tagem je mysleno napi.: kralovstvi, spolek, vyznamna postava, predmét
atd.
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9.3. Casové osy

Obrazek 9.8: Ukdzka zménéného vzhledu ¢asovych os

déji dalsi déle trvajici udalosti.

Kromé toho budou osy déale upraveny tak, aby davaly smysl. Tim je
mysleno, ze kralovstvi musela vzniknout z nékterého jiného kralovského
celku a tim padem v ném bude mit zacatek své cesty, pripadné se slouci
s jinym kralovstvim a tim zanikne nebo vznikne zcela nové kralovstvi. Tyto
¢asti bude dobré podchytit, ale nebude to lehky tkol. Vzhledem k tomu, zZe
zatim nejsou rozliSend tzemi a kralovstvi jako takova. Kromé toho nedava
nekonecénd osa smysl u vyznamnych osobnosti nebo zvitat, tyto osy budou mit
zarucené zacatek a konec v narozeni a imrti danych postav, pokud k takové
udélosti miize viibec dojit*l Jediné misto, kde bude trochu problém aplikovat
minimalizaci kiizeni, je pravé sledovani postav. Ty se typicky pohybuji po
svété a mohou navstivit rizna Uzemi, castnit se ruznych akci. Zde bude
vznikat trochu vice kiizeni, ale vzhledem k povaze feseného problému je to
ocekavany vysledek.

V aktudlni verzi se postupné pridavanym osam prifazuji ruzné barvy tak,
aby vzdy bylo jasné co je co. V pripadé spojnic jsou pak vyuzity obé barvy
souvisejicich os. VynaSenym udélostem jsou prifazovany znacky v mini mapé.
Ty maji barvu Casové ose ke které patri. Tato funkcionalita je velmi dobre
zpracovana bude prenesena i do nové vytvarené verze. Ale odpadne nutnost
dvojiho barveni spojnic.

4Nékteré rasy jsou dlouhovéké aZ nesmrtelné.
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U takto zménénych os je pak nutné najit zpisob, jak spocitat jejich vhodné
usporadani. K tomu bude vhodné vytvorit metody pro feseni poradi. Vy-
tvorené metody jsou nasledujici hruba sila, frekvenc¢ni tabulky a silové
metody.

B 9.3.1 Hrubasila

Tato nejjednodussi metoda pouze vezme ¢asové osy a spocita vSechny moznosti
rozestaveni zadanych os. U kazdé si bude pamatovat ke kolika kiizenim doslo
a tato informace bude nasledné vyuzita pro vybér poradi os. Jak je zfejmé,
slozitost této metody se odviji od poctu os se kterymi pracuje. Plati zde,
ze ¢im vice os, tim vice moznosti, jak tyto osy sefadit a tim vice ¢asu na
vypocet.

B 9.3.2 Frekvenéni tabulky

Dalsi metodou pro urceni vhodného potadi jsou frekvenéni tabulky. Ty
obecné pomahaji analyzovat ziskand data a néasledné o nich sdélit urcita
zjisténi. Jednoduse feceno, frekvencni tabulky ukazuji ¢etnost vyskytu dat
v mnoziné. Umoznuje nalézt vzorce v datech a také provést statisticka méfeni
v datech. Tato metoda tedy pomdaha pouze zorganizovat data. Dalsi tkony
jako napriklad statistické testy nebo analyzy jsou az pozdéjsim krokem. Jak
priblizné muze vypadat frekvenc¢ni tabulka, je ukdzano na obrazku 9.9.

Vyuziti této metody pro ¢asové osy je nasledujici. Po ziskani vSech aktualné
pozadovanych dat se vezmou jednotlivé osy a propocita se vzajemné cetnost
udalosti mezi osami. Nasledné se vezme osa s nejvice spole¢nymi udalostmi
vici ostatnim osam. Okolo této osy se nasledné budou umistovat ostatni
osy v zavislosti na poc¢tu spoleénych udélosti s ostatnimi osami. Nejlépe
i s ohledem na to, kam byly umistény osy sousedici s krajnimi, aby nedoslo
k prekrizeni celé vizualizace. Jinak feceno, bude nutné vyzkouset nékolik
moznosti umisténi os na stejné trovni’| a vybrat z nich tu nejlepsi variantu.

Tento vypocet bude pravdépodobné také ¢asové naroc¢ny. Frekvencni ta-
bulky jako takové budou vyplnéné rychle, nicméné druhy krok je casové

voevs

kde by mohlo dojit ke snizeni poétu kiizeni. Nova osa se jednoduse umisti na

5Urovni je myslena spoétens frekvence.
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9.4. Struktura webové aplikace

A B € D E F Celk.
A O0XXXXXX 4 6 0 6 0 16
B 4 XXX 3 0 4 0 11
C 6 3 XXXXXXX 0 3 0 12
D 0 0 0 XXXXXXXX 0 0 0
E 6 4 3 0 MXXXXKXXX 0 13
F 0 0 0 0 0 XXXNXXXX 0

Obrazek 9.9: Ukédzka mozné frekvenéni tabulky, pro nékolik vybranych os.

horni nebo dolni konec vizualizace. Spocita se mnozstvi kiizeni a porovna se
s aktudlnim poctem. Pokud se nic nezméni, tak se pokracuje s dalsi osou, pri
zméneé se vyzkousi prohazovani nové osy s predchozimi osami stejné tirovné.
Zde se pak hleda poradi, které bude mit nejmensi pocet prekiizeni a takové
poradi se vyuzije pro dalsi iteraci.

B 9.3.3 Silové modely

Dalsi moznosti, jak ziskat pofadi os je vyuzit silovych model@®l Pfi pouziti
této metody bude nutné vyuzit simulace os jako bodu. Ty spolu budou
provazany vzajemnymi vztahy, jinak fe¢eno udalostmi, které jsou zastoupeny
v obou osach. Takto vytvorené vztahy udavaji sily, kterymi se jednotlivé osy
pritahuji/odpuzuji. Po ustdleni budou mit jednotlivé body své urc¢ené pozice.
Pro urceni poradi os bude stac¢it vyuzit souradnici y. Podle ni pak seradit
aktualni osy a takové poradi predat na dalsi zpracovani. Tlustrativni obrazek
pro pripomenuti pruzinovych modeld je mozné vidét na obrazku 9.10L

Tuto ¢ast velmi usnadni vyuzivana knihovna Da3.js, kterd tyto simulace
umoznuje provadét. Je vsak otdzkou do jaké miry bude tato knihovni ¢ast
pouzitelna.

B 9.4 Struktura webové aplikace

V této casti bude déle rozebrana struktura vytvarené aplikace. Ta se bude
skladat z nekolika mélo tiid, které budou zajistovat rtizné funkcionality. Mezi
ty patri uchovani aktualniho stavu aplikace, komunikace se serverem nebo
vypocet vhodného poradi os pomoci jiz diive zminénych metod.

5Také oznatované jako pruzinové modely.
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Obrazek 9.10: Pripominka vzhledu pruzinovych model.

B 9.4.1 Kontext

Tato tfida bude v sobé uchovavat veskera data, kterd zatim byla ziskana
ze serveru. Mimo to bude také vyuzivat ostatni tiidy pro ziskani dat ze
serveru,k vypoctu poradi os ¢i celkové vystavbé. Na data se bude celd aplikace
doptavat postupné v momenté, kdy budou potrebné. Pro nasledujici urychleni
se data nebudou zapominat, protoze opétovné dotazy na server mohou byt
velmi pomalé obzvlast, pokud ma uzivatel slabé internetové pripojeni nebo
nedostatecné pokryti ve svém okoli.

Trida kontext bude tedy obsahovat pole objektu, které bude drzet veskera
data. Mimo to bude také obsahovat seznam aktualné zobrazovanych os, cestu
k obrazovym zdrojim, které se vyuzivaji pro naznaceni o jakou udéalost na
casové ose se jednd. Limity pro ruzné ¢asti aplikace, jako napriklad aktudlni
vybér, odkazy na jednotlivé ¢asti vizualizace, konstanty pro pridavani a zménu
obsahu, pripadné dalsi potfebné proménné, které se mohou objevit v priabéhu
vyvoje.

B 9.4.2 Komunikace

Trida urcend pro komunikaci bude zajistovat prenos informaci mezi serverem
a kontextem. Zaroven bude umoznovat predzpracovat a vyttidit potrebné
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9.4. Struktura webové aplikace

¢asti pro zobrazeni ve webové aplikaci. Pomoci této ttidy se aplikace dopta
serveru na informace, prelozi a ulozi si odpoveéd pro dalsi zpracovani a vytridi
jen to, co je tieba. Tim se opét usetii néjaky cas, protoze z ulozené odpovédi
nebude nutné se znovu doptavat serveru na informace. Ovsem nastane problém
v momenté, kdy se bude uzivatel dozadovat ¢erstvych informaci, ale aplikace
mu jiz bézi delsi dobu v prohlizeci, pak bude dobré umoznit smazani ulozenych
informaci a opét je ziskat ze serveru. Coz by se také dalo vyresit pravidelnym
promazavanim ulozenych informaci a jejich opétovné nacitani.

Jediné casti, které bude mit tato tfida jsou nezbytné adresy pro ziskani
informaci a jejich pripadné ulozeni v kontextu nebo u sebe. Pro vyplnéni
prislusnych poli ve vizualizaci (pii vybéru zobrazovaného obsahu) bude vyuzita
trida pro vystavbu. Ta bude také obsahovat metody na aktualizaci obsahu.

B 9.4.3 Poradi os

vvvs

vyresit. Toto poradi bude s pomoci diive zminénych metod Tesit tato tiida.
Kromé implementace téchto metod bude také obsahovat nutné proménné
pro usnadnéni mezivypoctt pripadné udrzeni si aktualné nejlepsi konfigurace
nebo vytvoreni pohledu na aktualné nejlepsi konfiguraci.

B 9.4.4 \Vystavba

Tato tfida bude obsahovat veskeré metody pro vystavbu zdkladni stranky,
ale i pro aktualizace jednotlivych c¢asti. Kromé zakladni casti bude také
obsahovat informace nutné pro vystavbu kontextové nabidky na tupravy.
Pokud to bude treba, pak tato tfida bude také obsahovat odkazy na jednotlivé
¢asti celé vizualizace. Déle také néstroje na spravné mapovani zobrazovaného
obsahu (propojeni mini mapy a platna). Metody této tiidy budou vyuzity
pro doplnovani novych informaci do vizualizace a i jejich aktualizace.

B 9.4.5 Interakce

Velkou ¢asti samotné vizualizace je i jednoduchost ovladani a zmén. Proto
se veskeré ovladani ulozi v jedné tridé. Z té se po vystavbé budou vybirat
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9. Navrh

jednotlivé metody, které budou navazany na tlacitka, ikony a jiné c¢asti, se
kterymi bude mozné interagovat. Mimo to bude tato trida také odpovédna
za ovladani z klavesnice pro vSechny casti vizualizace.

B 95 Organizace dat

Data v jednotlivych ¢astech je nutné usporadat do prehledného formatu,
pokud se toho podaii docilit, pak bude snadné provadét ruzné operace.
Pozornost si zejména zaslouzi dvé ¢asti kontext a data ze serveru. Tyto dvé
polozky jsou spolu do urcité miry propojeny. Data uchovavané v kontextu jsou
vice detailni nez ta u serverové komunikace. V kontextu jsou uchovana data,
ktera jiz byla nékdy zobrazena, u komunikace je pak jejich mensi podoba,
ktera slouzi k rychlému vyhledani aktudlné zadavanému textu.

Kontext bude rozebran za chvili, nejdrive zde bude rozebrana podoba
ulozeni dat v komunikaci. Jak jiz bylo zminéno vyse, toto tlozisté slouzi ke
zrychleni pti vyhledavani. Tedy klicem zde bude text (nézev) dané udalosti
nebo osy. Jako kli¢ bude zvolen identifikdtor dané udalosti/osy. Tim padem
musi existovat dalsi tabulka, ktera spojuje identifikdtor a udédlost/osu. Tim
dochézi k dalsimu hledani a porovnavani. Kromé ulozenych dat z hledani
v riznych kategoriich bude dobré vyuzivat i kontextu. Pro urychleni a piipadné
preskakovani delsich dotazii na server bude komunikac¢ni trida nahlizet do jiz
ziskanych a ulozenych dat v kontextu.

Informace pripravené v kontextu budou mit slozitéjsi podobnu, nez ta
ulozend v komunikaci se serverem. Identifikdtorem kazdého zdznamu bude
opét text, kde nejlepsi volbou bude nazev. Kazda polozka pak bude mit
zapsan svij identifikator a cestu ke své ikoné. Mimo to také dva dalsi seznamy
— spolec¢né udalosti, kde bude seznam identifikatorti danych udalosti a osy
se kterou souvisi. Druhy seznam pak obsahuje vycet vSech udélosti, které
jsou opét rozliseny pomoci identifikatoru, dale obsahuji nazev, popis, poc¢atek
a konec dané udalosti, cestu k ikonce, kterd danou udéalost reprezentuje a filtry,
které v sobé nesou dalsi informace. Tyto dodatec¢né informace bude mozné
pouzit pri vyhledavani urcitych polozek v seznamu.
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9.6. Zaver

B 96 zaver

V této kapitole byl popsan navrh se vSemi planovanymi detaily. Je ovsem
mozné, ze se jednotlivé ¢asti budou ve findlnim produktu lisit kvuli zpoc¢atku
nevidénym chybam a detailtim.
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Kapitola 10

Implementace

Tato kapitola obsahuje veskeré implementacéni detaily z nové vytvoreného
frontendu vizualizace. Témata rozebirdna v kapitole 9| budou znovu oteviena
a okomentovana. Tim je mysleno, zda nastaly zmény oproti ptivodnimu ndvrhu,
¢i nikoliv. V zavéru pak budou zminéna rozsiteni, kterd budou postupné
dodavana do vizualizace tak, aby bylo zpiijemnéno ovladani, rozsitovani nebo
upravy, a to jak na trovni kédu, tak obsahové.

B 101 Organizace dat

Styl ukladani dat popsan v byl pouzit ve statickych navrzich. V pozdéjsich
verzich vSak tento névrh nebyl zcela uskutecnitelny z riiznych technologickych
dtvodt. Proto byl tento aspekt navrhu nékolikrat prepracovan az dospél
k findlni podobé. Ttida zajistujici komunikaci se serverem ma ulozen pouze
vybér, kterym je mozné urcit, kterd data zajimaji uzivatele. Zbytek dat je pak
uloZen na jednom misté, a to ve tiidé kontext. Do ni se uklddaji informace
o jiz dotazovanych pojmech.

Trida kontext je pristupnd vsem ostatnim tiidam, které z ni ziskavaji data
nebo je do ni naopak uklddaji. Trida samotnd pak nastavuje své vnitini
proménné jako je mapovani, rozsah vizualizace (minimalni a maximéalni
datum), proménné pro ovladani zoom a brush. Jednou z nedilnych soucésti je
barevna paleta. Ta obsahuje 30 barev, které jsou dle nastroje dostatecné
rozlisitelné pro zdravé oko. Mimo to obsahuje metody, které pomahaji ziskavat
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10. Implementace

export default class Context {
// web url
url = ...;

// Array containing all the data fetched from the server

data = [];

// Data showed at the moment in the viz

active = [];

// Look up table for easier timelines switching
activeOrder = [];

// Min and Maz dates

minDate = 0;

maxDate = 0;

// Constants for content adjustement

lowerEnd = -100;

upperEnd = 50;

// Color pallete represenatation

colorPallete = [{color: "#d25800", users: O0},{...

Listing 1: Néstin feseni organizace dat.

nevyuzité barvy, ménit ¢asti vizualizace, jako je ovladédni zoom a brush nebo
upravovat nastaveni skalovacich nastroji. Cast tfidy kontext je mozné vidét
v kédu

Nasleduje vnitin{ organizace dulezitych proménnych ve tiidé kontext. Témi
jsou activeOrder, active a data. Nejjednodussi na popis je prvni zminény,
activeOrder, ktery obsahuje pouze identifikatory jednotlivych os v poradi
v jakém maji byt vykresleny ve vizualizaci. Toto pole slouzi zejména pro
spravné mapovani pohybu os. Struktura zbyvajicich dvou je mozné vidét
v kédu [2. Posledni ¢ast, kterd neni rozebrana je, jak vypadaji udalosti uvnitft.
V ukézce [2| je pouze naznaceno, zZe je to dalsi objekt. Jeho presna podoba je
ukdzéna v kédu 3l

B 102 Struktura webové aplikace

Podobné jako v budou i zde rozebrany jednotlivé tiidy i s jejich funkcio-
nalitou. U kazdé tfidy budou popsany vysledné zmény a jejich funkcionality.
Obrazek pak ukazuje diagram t¥id.
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10.2. Struktura webové aplikace

data = [{
name: Almendor,
clsName: Almendor,
id: 1,
category:{id: 1, icon: "/img/tags/misto.png"},
icon: "img/tags/almendor.png",
events:undefined

R R

active = [{

name : Almendor,

clsName: Almendor,

id:1,

events: [{...},...]1,

color: "#d25800",

iconPath: "img/tags/almendor.png"
U U |

Listing 2: Ukazka reprezentace active a data. Data jsou vlozena tak, jak je
ukézano u prislusné proménné. S tim, ze pokud neni definoviana ikonka daného
tagu, tak ji nahradi vychozi, kterd reprezentuje kategorii ke které dany tag
prislusi. Polozka events je z pocatku prazdna dokud uzivatel nezobrazi dany
tag. Poté dojde k naplnéni daty o udélostech, které s prislusSnym tagem souvisi.
activeData obsahuje aktualné zobrazovand data. Jejich podoba je vidét u prislusné
promeénné.

events: [

{
id: 46,
name: "Rozdéleni velkého kralovstvi",
description: "Sioval rozdéluje Velké kralovstvi na
— Ctyri Casti zemé - Severni, Jizni, Vjchodni a
— Zapadni.",
begin: 158257,
icon: {id:5, name:"flag", path:"img/events/flag.png"},
filters: [...]
3,

Listing 3: V této ukazce je mozné udélat si obrazek o priblizném vzhledu
dat, ktera jsou zasilana ze serveru. Tato data jsou pak ulozena a pouzita pri
zobrazovani. Polozky id, name, description by mély byt vcelku jasné. Polozka
begin obsahuje pocet dnit od prvniho dne roku nula. Polozka icon udéva cestu,
na které lezi ikona k prislusné udalosti. Polozka filters obsahuje odkazy na dalsi
tagy, které s nim souvisi.
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10. Implementace

# img/group.png

Obrazek 10.1: Diagram tiid webové aplikace. Hlavni t¥idy jsou communication.js,
context.js, order.js, build.js, které vyuziva index.js. Zbyvajici entity jsou pouze
doplnkové.

B 10.2.1 Kontext

Vnitini usporadani této t¥idy bylo rozebrano v predchozi sekci, proto zde bude
pouze doplnén komentar, ktery podchyti zmény oproti navrhu. Hlavni zména
je, ze tato trida je spiSe pasivni ulozisté, které néco déld pouze v pripadé,
kdy dojde ke zméné aktivni mnoziny os. S tim, jak uzivatel vyhledava rizné
terminy, tak dochézi k ukladani riznych vysledkt hledani na serveru. Tyto
mezivysledky se ukladaji a v pripadé potreby je mozné je rozsirit o dalsi
informace. Obrazovy material, jako jsou ikonky, je zatim nutné ziskdvat ptimo
ze serveru z prislusné slozky.

B 10.2.2 Komunikace

Névrh této tridy byl promitnut do implementace témér cely. Zatim nevyuzitou
¢asti ndvrhu je mozné promazavani informaci z kontextu. Tato moznost bude
znovu zvazena az probéhne dalsi, dikladnéjsi testovani. Dalsi ¢ast, kterou
bylo nutné presunout, bylo ulozeni adresy, ze které si tato tiida bude brat
své informace. Ta je v aktudlni chvili uloZena v kontextu.
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10.2. Struktura webové aplikace

Asterion Timelines Upravit ~ Napovéda  Asterion  Discord

1.Chladen 0 )Sv. proroki 9999

Obrazek 10.2: Finalni vzhled hlavicky vizualizace bez zaplnénych udélosti a bez
aktivniho vybéru pro nastroj brush.

B 10.2.3 Poradi os

Tato tiida obsahuje pouze metody nutné k vypoctu poradi aktualné vybra-
nych os. Obsahuje vSechny t¥i metody z navrhu a nékolik dalsich konstant,
je makeView, kterd vezme jiz sefazend data z proménné active tridy kontext
a vytvori nahled téchto dat. Tento nahled je nasledné predan dale k zobra-
zeni. Komentafe k jednotlivym metodam je mozné dohledat v prislusné sekci
implementace.

B 10.2.4 Vystavba

Implementace tridy pro vystavbu probéhla témér beze zmény. Tak jak je
stanoveno v navrhu, tato trida pouze vykresluje nebo prekresluje obsah
vizualizace. V névrhu je pfitomna jedna poznamka, kterd hovoii o spravovani
mapovani zobrazovaného obsahu. Mapovani ma pod kontrolou kontext a tim
padem nebylo potfeba jej umistit ve vystavbé.

B 10.2.5 Interakce

Soubor index.js obsahuje vse tak, aby celd vizualizace mohla plynule fungovat.
Vytvari instance jednotlivych ttid, vytvori mezi nimi spojeni a nasledné po
vykresleni doplni vSem prvkum prislusné metody. Napriklad aby tlacitko
posunu skute¢né posunula vybranou osu. Zaroven je tento soubor zodpovédny
za iniciaci komunikace, jelikoz zpétna volani pro ziskani dat ze serveru jsou
uloZena zde. V tomto souboru je také mozné nalézt ovladéni pro zoom, brush
nebo ovladani z klavesnice. Zde muze vyvstat otazka pro¢ zrovna soubor a
ne trida. Pti prvnich pokusech o spojeni jednotlivych tiid vznikl problém
s klicovym slovem this, které bylo ocekavano v urcité podobé, nicméné diky
zalazeni ve tridé obsahovalo néco jiného. Proto byla moznost vyuziti tridy
zatim zavrhnuta.
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10. Implementace
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Obrazek 10.3: Ukazka finalni podoby tagu. Levy obrazek neobsahuje vybér,
prostredni a pravy ano ano. Posledni obrazek také ilustruje jak vypada tag,
pokud na ném nestoji kurzor.

B 103 oOvladaci prvky

Celkova zména ovladani probéhla presné dle 9.1, Vétsina funkcionality byla
premisténa a schovana, pripadné doplnéna o dalsi ¢asti. Hlavnim rozsifenim
jsou klavesové zkratky, diky kterym je mozné zefektivnit praci. Mimo to doslo
k propojeni nastroji zoom a brush, které je mozné vytvorit s pomoci knihovny
D3.js. Propojeni téchto dvou prvkid umoznuje vytvorit interaktivni mini mapu
v zahlavi. To ale neni vsSe, pokud uzivatel najede na oblast s Casovymi osami,
tak muze vyuzit mys. S pomoci kolecka mysi je mozné rychle ménit aktudlni
priblizeni a stisknutim a tazenim se pohybovat v celé vizualizaci, pripadné
zobrazit ¢asti, které se ve vychozim postaveni nevejdou na monitor.

Mimo to bylo zachovano zobrazeni informaci o jednotlivych udalostech. Po
najeti na nékterou z udalosti se zobrazi prvek se vSemi dilezitymi informacemi.
V pripadé, ze by mélo dojit k prekryti udalosti, se vytvori skupina, ktera
v sobé bude skryvat vSechny kolidujici'| udalosti. Findlni podoby rtiznych
¢asti je mozné vidét na obrazcich [10.2] [10.3| a [10.4. V ptipadé kolidujicich
udélosti vypada shluk podobné jako na obrazku|10.5 vlevo. Ten bude nasledné
rozbalen do své plné site a ukaze skryté udalosti. Tak, jak je vidét na obrazku
10.5| vpravo.

B 104 Metody vypoctu

V kapitole 9.3| byly rozebrany tii metody, které je mozné vyuzit pro sta-
noveni potradi os. Mezi tyto metody patii hruba sila, frekvenc¢ni tabulky
a silové metody. VSechny tii byly implementovany,odzkouseny a testovany na

1Jedn4 se o vice udélosti svdzanych se stejnym datem.
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10.4. Metody vypoctu

datech. Jejich rozbor je uveden nize s popisem jejich implementace a moz-
nymi Upravami za Ucelem zlepSeni vysledkid nebo zrychleni vypoc¢tu. Vsechny
tyto metody jsou zakonceny vykreslenim vysledku. Jedna se o posloupnost
b.drawRes(this.makeView());, kde vnitini metoda vytvori poradi na zakladé
vypoctu. Vnéjsi metoda pak vezme tento vysledek a zaktualizuje vizualizaci.
To muze znamenat pridani nebo smazani os nebo jejich preskupeni.

B 10.4.1 Hruba sila

Implementace této metody byla nejvice primocard. Ziskalo se vychozi rozesta-
veni os (takové jaké dostane metoda od uzivatele), na zékladé tohoto poradi
je pak spocteno nové nejlepsi poradi, které ma minimalni pocet pruseciku
jednotlivych os. Jiz pfi trech osach je tato metoda pomalejsi a pti zvySovani
poctu os jeji béh kolikrat presahne dobu, kterou je uzivatel ochoten cekat.
Tato metoda funguje dle oc¢ekavani, spocita veskera mozna poradi a u téchto
poradi urci pocet prekrizeni. Pro zjednoduseni je v paméti uloZena pouze
nejlepsi varianta. Proti této doposud nejlepsi varianté jsou porovnavany nové
vysledky a pripadné nahrazuji doposud nejlepsi vysledek. Tuto metodu je
mozné vidét v ukazce kédu 4l Jiz z principu je jasné, ze tato metoda bude
velmi pomald, proto bylo uvazovano i nad jejim zrychlenim, to vsak nebylo
zatim implementovano. Zrychleni spoc¢iva v jednoduché optimalizaci. Pokud
bude mozné zjistit, které osy nemaji vliv na kr¥izeni, pak je mozné tyto osy
umistit na okraj a tim padem klesne pocet zkoumanych moznosti. Jinak
fec¢eno, pokud by bylo mozné vyradit urc¢ité moznosti, tak bude mozné ziskat
lepsi casovou slozitost.

B 10.4.2 Frekvenéni tabulky

Névrh této metody byl témér cely preveden do vysledné implementace. Jedinou
vyjimkou je zatim nezrealizovana ¢ast s ovéfenim zda je dané poradi skutecné
optimalni z pohledu poctu prekiizeni. Tato ¢ast je zatim ponechana jako
rozsifeni v budoucnu. Metoda sama o sobé dava rozumné vysledky. Na
zacatku této metody jsou opét ziskany aktivni prvky vizualizace (aktudlni
zobrazované osy) a s jejich pomoci je vytvorena tabulka. Do té jsou pak
napocitany spole¢né udélosti pro kazdou dvojici os. Takto ziskana tabulka je
pak sefazena dle celkového souctu udélosti pro jednotlivé fadky. V pripadé
shody jsou tyto fadky dale porovnavany na jednotlivé diléi spoleéné udalosti
a dle nich Tazeny. Z takto sefazené tabulky je ziskano poradi a to aplikovano
na aktivni prvky vizualizace. Ty se sefadi dle predaného poradi a vykresli.
Tato metoda je popsana kdédem [5.

113



10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

10. Implementace

// b is the build instance, which takes care of redrawing the

—

canvas with the result

bruteForceOrder (b) {

// update necessary variables
this.context.updateScales();
const entriesCount = this.context.active.length;
const idxs = [...Array(entriesCount).keys()];
const permutations = this.permutate(idxs, entriesCount);
// best permutation with the following structure
// #intersections, perm, paths, events
let bestPerm = undefined;
// find out wich permutation is the best in a sense of
— minimal number of intersections
for (let perm of permutations) {
// rearrange active paths
this.context.active = perm.map(r =>
< this.context.active([r]);
// get path points for the current order
let tmpPaths = this.makeView(this.context.active);
// count the number of intersections
let numInt =
— this.getNumberOfIntersection(tmpPaths.paths);
// is this permutation the best?
if (bestPerm === undefined || bestPerm.numInt > numInt)
bestPerm = {numInt: numInt, perm: perm, res:
< tmpPaths};
}
// set correct order and redraw canvas
this.context.active = bestPerm.perm.map(r =>
— this.context.activel[r]);
b.drawRes (bestPerm.res);

Listing 4: Metoda s pouzitim hrubé sily vezme indexy aktualné zobrazovanych
os a ty postupné permutuje a uklada tato poradi. Ta jsou nasledné provérena
na pocet kiizeni a vyhodnocena zda jsou lepsi nebo horsi nez aktualné nejlepsi
poradi.
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10.4. Metody vypoctu

// b is the build instance, which takes care of redrawing the
— canvas with the result
frequencyTable(b) {
this.context.updateScales();
const names = this.context.active.map((item) => item.name);
// 2d array of frequencies created from mutual events
let freqData = this.makeFrequencyTable(names);
freqData.sort((a,b) => {
if (a.freq[names.length] < b.freq[names.lengthl])

return 1;
else if (a.freq[names.length] === b.freq[names.length])
- o
for (let idx = 0; idx < names.length; idx++)
if (a.freq[idx] !== b.freql[idx] &&
— freqData.index0f(a) !== idx &&
— freqData.index0f (b) !== idx)
return a.freq[idx] > b.freq[idx];
}
else

return -1
b
const order = freqData.map( (item) => item.idx);
this.context.active = order.map(i =>
— this.context.activel[il]);
// create view and draw it
b.drawRes (this.makeView()) ;

Listing 5: Frekven¢ni metoda nacte aktivni prvky, necha vytvorit frekvenéni
tabulku. Ta je nasledné sefazena a dle ni je stanoveno vhodné poradi os.

B 10.4.3 Silové metody

Tato metoda vyuziva dostupné funkcionality z knihovny D3.js a to d3.force-
Simulation. S pomoci této a nékolika dalsich metod bylo dosazeno vyhovujiciho
vysledku. Kéd [6| ukazuje implementaci této metody. Jejim zdkladem je se-
staveni sité, kterou je nutné stabilizovat. Sit je vytvorena pomoci frekvencni
metody, diky které je mozné sestavit hrany mezi jednotlivymi uzly a na-
stavit jejich silu. Takto vytvorena sit je pritahovana k urcité y souradnici,
kde je nutné prislusné uzly srovnat do rovnovazného postaveni. Nalezeni
rovnovazného stavu trva ruzné dlouhy casovy tsek a v nékterych pripadech
je tfeba trocha trpélivosti. Nicméné vysledek, ktery lze z této metody ziskat
mé dobrou vypovidajici hodnotu a mtze ukazat osy v jinych poradich oproti
frekvenéni metodé. Informace k této metodé byli ¢erpany z [62].
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10. Implementace

// b is the butld instance, which takes care of redrawing the
— canvas with the result
forceMethod(b) {
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this.context.updateScales();
// get "nodes" which are active in current viz
const names = this.context.active.map((item) => item.name);
// Nodes are real nodes, not like the line above
let nodes = [];
// from names get random position for all nodes
names.forEach(item => nodes.push({"id":item.index, "x":
— 150, "y":this.getRndNumber (200,600)}));
// get "strength" of connections
let freqData = this.makeFrequencyTable(names) ;
let links = [];
for (let i = 0; i < names.length; i++)
for (let j =i + 1; j < names.length; j++)
if (freqDatalil.freqljl)
links.push({source: i, target: j, weight:
— freqDatal[il.freq[jl});
// create scaler for connection strength from min and maz
— wvalue to 0.1 => 1.0
let weightScale = d3.scaleLinear()
.domain(d3.extent (links, (d) => { return d.weight 1}))
.range([.1, 1])
// let the simulation decide the order of lines
d3.forceSimulation() .nodes(nodes)
.force("link",d3.forceLink(links).strength((e) =>
< weightScale(e.weight)).distance(0))
.force("x", d3.forceX(150))
.force("collide", d3.forceCollide().radius(10))
.force("charge", d3.forceManyBody() .strength(1))
.on("end", () => {
// when the simulation ends, create the correct
— order and draw the result
nodes.sort((a,b) => a.y - b.y);
const order = nodes.map(item => item.index);
this.context.active = order.map(i =>
s this.context.activel[i]);
b.drawRes (this.makeView());
3

Listing 6: Ukazka vysledné podoby silové metody, kterd se ¢dstecné opira o
frekvencni metodu. K tomu navic vyuziva silové simulace nad ziskanymi daty.
To vede k odlisnému vysledku oproti frekvenéni metodeé.
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10.5. Znacleni udalosti

#Prvku

Metoda 10 50 100 150 200 250
Frekvenc¢ni 1,0 3,4 5,6 6,9 16,9 16,5

metoda

Silova 1817,0 | 1894,6 | 1883,7 | 1865,7 1842,3 | 1850,2

Metoda

3 4 5 6 7 8
Hruba 42,1 | 1275,6 | 5838,2 | 50453,2 | 550217,7 | xxx
sila

Tabulka 10.1: Tato tabulka obsahuje vSsechny naméfené casy u jednotlivych
metod. Tabulka uvadi dva pocty ¢asovych os, to z divodu rychlého naristu slo-
zitosti u posledni metody. Casy v fadcich jsou méfeny v milisekundach. V téchto
hodnotach je dobré poukédzat na skutecnost, ze silovd metoda se s dostupnym
mnozstvim vzorkl chova témér konstantné, pokud se zanedbava ¢as potfebny na
vytvoreni a nastartovani simulace. Pfi pohledu na na frekvenéni metodu je vidét
ur¢ity narust potrebného ¢asu na zpracovani. Vzhledem k fungovani prislusné
metody, se pravdépodobné bude jednat o kvadraticky narast a tedy odpovidajici
casovou slozitost.

B 10.4.4 MéFeni rychlosti vypoétu

Po dokonceni implementace a odstranéni vsech zasadnich chyb byla zmérena
rychlost vypoctu jednotlivych metod. Jak se dalo ocekévat neoptimalizovana
varianta metody hrubou silou velmi brzy piekrocila prah nékolika minut.
Frekvenéni metoda se oproti tomu nijak vyrazné nezadrhla ani pti vyuziti
vSech dostupnych c¢asovych os. U této metody je vSak stale vidét postupny
narust zpracovani. Toto souvisi s vyuzitim tabulky, ve které jsou prislusna
data zaznamenana. Nejvétsim prekvapenim byla stabilita silové metody, ktera
méla v pruméru stédle stejny vysledek, navzdory vétsi rezii. Pro lepsi porovnani
by bylo tieba ziskat vétsi vzorek. Tabulka [10.1] obsahuje namérena data.

. 10.5 Znaceni udalosti

Zmnaceni udélosti bylo zachovano z predchozi verze a na urcitou dobu takto
ziustane. V databazi bude nutné udélat rizné zmény a jejich rozsah zatim
neni jasny. Bude nutné vyhledat parové tagy valek a ostatnich podobnych
udélosti a nahradit je navrhovanou jednou udalosti s dobou trvani nebo konec-
nym datem. Kromé této upravy je v planu také pridat nékolikrat zminované
hierarchické udélosti. Ty budou vyzadovat dalsi prepracovani databéaze a velmi
pravdépodobné i serverové ¢asti, kterd je zatim vyuzivana v puvodni verzi.
Jediny novy prvek, ktery musel byt zaveden s ohledem na mozna piekryvani
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10. Implementace

udalosti je shlukovani do skupin. Jedna se ¢isté o zalezitost frontendu. Vzhled
byl uveden u interakce, jelikoz tyto skupiny maji za néasledek dalsi interakéni
rozsiteni. Pro tiplnost se jedna o dva obrazky z|10.5. Zminéné okna s detailnimi
informacemi je mozné vidét také na obrazku [10.5. Toto mensi okno obsahuje
Nazev dané udalosti, jeji popis a ¢asovy tudaj, kdy k ni doslo. V pravé ¢asti
je pak seznam vsech dalsich tagn, kterych se dand udalost tyka.

B 10.6 Casové linky

Zména casovych linek probéhla v souladu s 9.3, kde opét probéhlo doplnéni
nebo je teprve planovano. Casové osy je mozné vidét na obrazku [10.6, kde je
vidét stazeni jedné osy k jiné. V zévislosti na trovni ptibliZzeni/oddéleni se
vsak mohou ukézat detaily tohoto stazeni osy. Jako podklad slouzi nekoneéna
osa. Zde muze vyvstat otdzka, pro¢ byla ptvodni, ne prilis kladné zminovana,
osa pouzita. Odpovéd se skryva u udalosti, které se nachdzi v prazdném
prostoru nad pfitazenu osou. V momenté, kdy se dané osy priblizi vznikne
u jedné z nich préazdné misto v jejim puvodnim béhu. V tomto prazdném
misté se mohou vyskytovat dalsi udalosti, které by visely v prazdném prostoru
a nebylo by jasné komu patii. Tim, Ze se pfida ptivodni nekonecna osa se tomu
da jednoduse zabranit na tkor vétsiho poc¢tu krizeni. Samotné vyboceni osy
je v nékolika bodech zaneseny oblouk dokresleny s pomoci metod knihovny
D3.js.

B 10.6.1 Barvy &asovych os a udalosti

Tak jak bylo naznaceno jiz v navrhu, tato ¢ast plvodni vizualizace byla
velmi prinosnd. Nejvétsi zasluhu na tom ma automatické prirazovani barev
casovym osam. Jinymi slovy tato funkcionalita davala rozumné barvy uzi-
vateli automaticky a jejich zména probéhla jen na prani uzivatele. V prvni
¢asti implementace bylo barevné oznaceni os ponechano na uzivateli, ale
po konzultaci daného prvku, byl zménén do ptuvodni automatické podoby.
Vzhledem k tomu, zZe je u vizualizace nutné zachovat prehlednost a zretelnost,
musely byt vybrany barvy, které budou tézko zaménitelné. K tomuto srovnani
bylo vyuzito zajimavého nastroje Viz-Palette [61]. Ten umoznuje vytvorit
barevnou paletu a zvyraznuje u ni v jakych pripadech budou dvé barvy zamé-
nitelné. Tuto aplikaci je mozné vidét na obrazku [10.7. Takto vytvorena paleta
obsahuje tricet barev, které jsou pouzivany jednotlivymi osami. Tyto barvy
jsou pak dodrzovany i jednotlivymi znackami v mini mapé, kde dle zbarveni
osy odpovidaji prislusné znacky. Tento nastroj by obecné mohl pomoci pri
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10.7. Problémové casti predchozi vizualizace

vyuce vizualizaci a proto je pod [63] uveden ve své puvodni podobé tak, aby
bylo snadné jej dohledat.

B 10.7 Problémové &asti predchozi vizualizace

V predchozi verzi bylo nékolik problémovych c¢asti, které nebyly feseny nebo
byly vyreseny velmi zvlastnim zpusobem. Mezi tyto Casti patii napriklad
spojovani stejnych udalosti, prekryvani udalosti, nedostatecéné priblizeni, velké
vzdalenosti mezi jednotlivymi ¢astmi ovladani nebo neuniformni rozdéleni
casové osy. Ne vsechny zminéné ¢asti se podarilo v nové vizualizaci vytesit,
jak je vidét na obrazcich v této sekci. Mezi vyresené problémy je mozné
pocitat snizeni obrazového znecisténi vlivem spojnic. Ty jsou v momentalni
chvili FeSeny jako pfitazené ¢asti os k sobé. Cimz vznikl jiny problém — co
kdyz bude vice udalosti ve stejny den a bude se tykat stejnych/podobnych os?
Pak vzniknou skupiny, které tu jiz také byly zminéné. Ty nésledné shlukuji
rizné udalosti k sobé a zajistuji ¢istéjsi obrazovku. Prekryti udéalosti bylo
odstranéni diky odstranéni horniho limitu na ptiblizeni a zlepsSeni ovladaciho
schématu. To se rozsitilo o moznost uzivat mys k pohybu primo v zobrazovacim
prostoru. Velké vzdélenosti k ovlddacim prvkim os pak byly presunuty hned
k popisu os a také pridanim ovladani z klavesnice. Problém, ktery pretrvava,
je schovan v uniformnim rozdéleni. Zatim nebyla nalezena cesta, jak donutit
knihovnu D3.js k tomu, aby rozdélovala prostor dle ¢asovych a ne prostorovych
vzdélenosti.

. 10.8 Rozsireni vizualizace

Celou vizualizaci je mozné jesté zlepsit a pridat dalsi ovlddaci prvky, které
jsou popularni, nebo mohou byt pozadovany na zdkladé testovani. Mezi tyto
prvky patri naptiklad moznost drag&drop, kterd umozni lepsi premisténi
jednotlivych os. Kromé ovladani bude urcité nutné pridat dalsi zminované typy
udélosti jako jsou hierarchické nebo déle trvajici. Rozsifeni udalosti je vcelku
prirozenym krokem a je s nim pocitdno. Zejména v oblasti lepsiho rozliseni
kterych os se dana udalost tyka. Jinak feceno, po najeti na udalost ztiistanou
zbarvené pouze ty osy, které s danou udalosti souvisi, zbytek se zbarvi do Sedivé
nebo jiné barvy, ktera nebude rusit soustiedéni uzivatele. Kromé barevného
rozliSeni je dobrou myslenkou obecné rozliSeni kategorii jednotlivych os,
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napiiklad v podobé délky danych os?. Dalsim dobrym rozsifenim je vyzkouset
dalsi metody vypoctu poradi. Co se tyka optimalizace, tak kromé vytvorenych
metod bude dobré optimalizovat i nékteré podcasti. Mezi ty patri napriklad
optimalizace vyhledavani zadavanych pojm.

. 10.9 Zaveér

Tato kapitola shrnula implementacni ¢ast prace. Zminila zmény oproti ndvrhu
a néktera doplnéni. Césti, které byly navrzeny a nedostali se do implementace
nejsou zahozeny. Mnoho z nich ma potencial stat se dobrym prvkem v celé
vizualizaci a tak bude dobré si je pozdéji pripomenout a zakomponovat pokud
jejich pouziti bude stale relevantni. Ke konci této kapitoly byly také zminény
nékteré problémy predchozi verze a jak si s nimi tato nova verze poradi.
Testovani ukaze smysluplnost provedenych zmén.

2Uzemi bude mozné nalézt v mnohem delsim méiitku nez napiiklad jednotlivé postavy
nebo predméty.
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10.9. Zaver

Upravit Piidat  Odebrat X
Vyberte Dostupné kategorie: Vyberte barvu:
oanérie o vée M LI
Presné vyhledavani
Zaénéte psat ‘ Zméi ‘
Prepocet poradi
Frekvenéni metoda
Silové metoda
Nahodné pofadi ‘
Upravit Piidat  Odebrat ne
Dostupné kategorie:
Vie v
Presné vyhledavani
Zacnéte psit
Prepocet poradi
Pridat ‘ Frekvenénf metoda
Fiklad ‘ Silova metoda
Nahodné pofadi ‘
Upravit Piidat  Odebrat X
Vyberte
Vée v
’ Vymazat ‘

Obrazek 10.4: Tyto t¥i obrazky ukazuji podobu jednotlivych zalozek s jejichz
pomoci je mozné upravovat vizualizaci.

-+

objeveni #lutého pergamenu « Almendor
* Belgedad

Objeveni Zlutéhe
S e # foutut o Heguautn

shroméZdéni na dvofe
almendorského krale Belgalada,
projev Garonda Déjepravce

» Zluty pergamen

-

QOO0

Obrazek 10.5: Ukézka reprezentace v pripadé kolizi nékolika udalosti. Obrazek
vpravo obsahuje pouze ilustrativni text a obrazky.
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ry»e

Danérie

Obrazek 10.6: Aktudlni vzhled casovych

vidét celd osa a v detailu.

VIZ

PALETTE = ereppues

PICK

Use Criomas

Uss Corgorcal

Use CalorBreer

EDIT

cons

@#tex Omab
o

Obrazek 10.7:

COLORS IN ACTION
ot peator: [ DTSR

CNINR RFPART

os v nejmensim priblizenim, kdy je

S

Charts made with Sermiotic

Tento obrazek ukazuje ndhled stranky viz-palette se zvolenymi

barvami, s jejiz pomoci byla vytvorena paleta pro casové osy a udélosti na

minimapé.
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Kapitola 11

Testovani

V této kapitole bude shrnuto testovani. Dle zadani mélo byt provedeno kvali-
tativni testovani s alespon Sesti uzivateli. Kromé toho bylo témto uzivateliim
predstaveno nékolik alternativ nékterych prvka vizualizace a tito uzivatelé
pak vybirali, které varianty se jim libily nejvice. Vysledky této ¢asti jsou

v sekei 1.2

. 11.1 Kvalitativni testovani

Testovani probéhlo, jak jiz bylo feceno, s Sesti uzivateli. U kazdého uzivatele
byly vyuzity stejné scénare a po kazdém scénari probéhlo s uzivateli kratké
zhodnoceni a debata nad danym scénarem ¢i testovanou funkcionalitou,
v jednom piipadé dokonce k lepsimu navrhu celého rozhrani. Dle slov jednoho
testera vypada dand stranka jako z brzkého prelomu stoleti. To je zptsobeno
tim, Ze presny design mél byt rozhodnut pozdéji. Nejdiive budou rozepsany
obecné problémy, které byly nalezeny a poté zminény novy navrh rozhrani,
jelikoz to si zaslouzi vlastni cast.

Obecné pripominky k celé vizualizaci byly néasledujici. V nékterych ¢astech
neni jasné, co je mysleno riznymi slovnimi spojenimi, to miize byt zptisobeno
bud neznalosti slovniku, nebo Spatné zvolenymi vyrazy. Napiiklad nebylo
hned zfejmé, ze se jednotlivé ¢asové osy radi do riznych kategorii. Jednim
z chybéjicich prvkta byla moznost vycentrovat vizualizaci a vratit se zpét na
stfed, pokud doslo k tomu, Ze uZivatel cestoval prili§ vzhuru nebo doli.
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Cést modalniho okna s moznosti piidavat, upravovat a mazat byla piehlcena
funkcionalitou a tim padem méné srozumitelna. Zejména pak nebylo jasné, co
znamend podc¢ast zména poradi os. Zde bylo zjisténo, ze kdyby uzivatel nevédél,
ze dana funkcionalita umozni zprehlednit vizualizaci, tak by ji nepouzil.
U metod na vypocet poradi os bude vhodné pridat naznak postupu prace,
pripadné nacitaci kolecko, aby bylo jasné, zZe se na pozadi néco déje. Velmi
neprijemnad situace pro testery nastavala, kdyz doslo k prepoc¢tu poradi a jejich
vybér na mini mapé se zrusil a opét byla vybrana celd vizualizace. Pro lepsi
predstavu bude uveden piiklad. Uzivatel si vybere na mini mapé urcity tsek
ktery ho zajima, ale ten neni dost prehledny. Vyuzije jednu z metod na serazeni
os a jeho pracné vytvoreny pohled na data je ztracen. Ocekdvané chovani
bylo, Ze pohled zustane tam, kde byl a ke zméné dojde pouze v pohledu na
data. Dalsi pripominkou bylo, ze upravovana osa by méla ztstat vybrana i po
zménach, které na ni probéhnou, tfeba vyména za jinou.

Testefi méli dale tendence vyuzivat nékteré ovladaci prvky, které zatim
nebyly doplnény jako napriklad drag&drop, potvrzeni vybéru a pridani pomoci
klavesy Enter. Oba tyto ovladaci prvky budou piidany, aby méli uzivatelé
vétsi pohodli pri manipulaci.

Dalsi funkcionalita, kterou bude tireba doplnit je posouvani celé vizualizace
pokud vybér vysko¢i mimo zobrazovanou ¢ast. To je mozné provést dvéma
zpusoby, bud posouvat celou vizualizaci s vybérem nebo aktualni vybér
zamrzne na misté a vse ostatni bude posouvano okolo tohoto vybéru.

Velmi casto dochézelo ke klikani na jednotlivé udalosti s cilem zobrazit
detaily o danych udéalostech. Zde bude mozné danou funkcionalitu doplnit
o néjaky rozumny prvek. U udéalosti pak byla zaznamenana snaha nechat
urcitou udalost viditelnou delsi dobu, pro moznost porovnani s jinou. Tato
¢ast nejspise nenajde pripad uziti, nicméné je mozné ji vyuzit. K udalos-
tem je také vztazena jedna velmi dobra pripominka. Vyhledavani je jednim
z prvkil, které pokryvaji vétsinu akci. Jinak feceno dva testefi ve scénari
s vyhledavanim udalosti zkouseli objevit listu pro zadani hledaného vyrazu.
Tento prvek nebyl zvazovan, nicméné je to velmi dobra pripominka a bude
dale zapracovana. Kromé vyhledavani byla také naznacena moznost pridani
filtrovani udalosti. To si lze predstavit tak, Ze si uzivatel bude chtit zobrazit
naptiklad vSechny vélky, tmrti, vyznamné korunovace a tak dale. Co se tyka
velikosti jednotlivych udalosti, tak bylo zjisténo, ze by byla uvitina moznost
zménit velikost jednotlivych udalosti s cilem zmensit prekryti uddlosti. Tato
myslenka je pfinosnéd a bude zafazena do budouciho rozsiteni vizualizace.

Co se tyka modalniho okna, tak posloupnost akci neni hned zfejma, je tedy
nutné provést zmény v trovnich fonti a okoli tak, aby bylo jasné, co dana
cast deéla. To také souvisi s volbou vhodného popisku jednotlivych c¢asti.
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U mini mapy v horni ¢asti bude tfeba zménit velikosti krajnich madel, jsou
prilis mala na chytnuti a tahnuti. K tomuto prvku byla zaznamenand jesté
jedna velmi dobra pozndmka. Tecky v mini mapé jsou vrstvené na sebe a tim
padem dochézi k velkému prekryvu. Aby bylo jasné, kde ma vybrand osa
udalosti je mozné zbyvajici tecky skryt a nechat viditelné pouze ty, které
prislusi vybrané ose.

B 11.1.1 Testovani s UX testerem

Jeden z testeru se aktivné zabyva UX /UL, tato skutecnost byla velmi p¥inosnd
a ukézalo se, ze bude treba prepracovat vétsi ¢ast rozhrani a udélat tutorial,
ktery bude ulehcovat sezndameni s celou vizualizaci. Opét budou postupné
probrany jednotlivé ¢asti, tak jako v predchozi sekci.

Prvni poznamka, ktera se uplatnuje na celé rozhrani je rozliSeni irovni textu.
Tim je mysleno, ze drtiva vétsina textl je stejného vyznamu a tim padem neni
jasné, kterd ¢ast ma vétsi vyznam. Dalsi nasledek je, ze nékteré ¢asti zanikaji
a uzivatel je nemusi nalézt. Jako piiklad 1ze uvést datumy okolo mini mapy,
okolni text tyto datumy prehlusuje a tim padem je snadné je prehlédnout.
Tlacitka v zahlavi rozhrani jsou také jednolita a neni jasné, které z nich ma
prednost. Zde by méla byt posloupnost ,,Upravit®, ,Napovéda“, , Asterion®,
,Discord“. Vzhledem ke stejnému fontu a nepouziti jiného podbarveni se tyto
informace ztrati a neni jasna primarni akce. To samé plati v modalnim oknu,
které ma sva tlacitka avsak tato tlacitka prilis splyvaji s pozadim.

Pri otevieni privita uzivatele prazdna obrazovka, coz nemusi byt nutné
Spatné, nicméné je lepsi navrhovat takovéto ¢asti s myslenkou ,,Empty state
message*, kterd ukaze uzivateli, jak ma zacit s interakci. Velmi dobrou
myslenkou je zde vytvoreni tutoridlu pro navstévnika, ktery se dostal na tuto
stranku poprvé. Pro dalsi ndvstévy bude dobré nechat nasmérovani na pridani
casovych os.

Nékteré pouzité pojmy jsou zavadéjici a nemusi byt hned jasné, co zname-
naji. Vyrazy jsou casto prilis generické a je nutné je nahradit konkrétnimi
slovy nebo slovnimi spojenimi. Jako priklad postac¢i samotné slovo priklad.
V modalnim okné v zalozce pro pridani os je moznost zobrazit si pripraveny
priklad. Tato funkcionalita se skryva pravé pod tlacitkem ,Priklad“. Pokud
vSak uzivatel netusi, co se na dané strance déla, pak mu ani nemusi davat
smysl samotné slovo piiklad. Pfesnéji feceno ceho je to priklad? Je to priklad
nékolika os? Je to priklad vztahti mezi osami? Priklad udalosti a jejich vztaht?
Takovychto otazek muze vyvstat mnoho.
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AsterionTimelines (i o]

Obrazek 11.1: Tento obrézek zndzornuje nové rozlozeni zahlavi stranky s ¢aso-
vymi osami. S upravami dle zpétné vazby z testovani.

Spravneé by celé rozhrani mélo uzivatele vést ¢i svadét k provedeni nékterych
tkont. Aktualni rozhrani nic takového nedéla a je vyzadovana velkd pozornost
uzivatele. Dale uz budou jen zminény nékteré opakujici se ¢asti jako napriklad
vyhledavani v udalostech, vétsi interakéni prvky pro mini mapu, posun vybéru,
pridani filtrd, rtizné styly ikonek.

Nejvétsi problém déla samotné modélni okno, u kterého neni zcela jasné
interakéni schéma. A to ani v jedné ze zdlozek. DalSim problémem je, Ze
dvé z prezentovanych zalozek obsahuji vice nez jednu funkcionalitu. Zalozka
,Pridat“ a ,,Upravit“ obsahuje navic funkcionality pro poradi os. Zde tedy
bude vhodné vytvorit vlastni zalozku nebo tyto metody vystavit do jiné ¢asti
rozhrani. V téchto dvou zalozkach bylo navic velmi matouci vybér kategorie,
ktery by v drtivé vétsiné pripadi zlistal na vychozi hodnoté ,,Vse*.

Pri nasledné debaté bylo rozebrano nékolik moznosti pro vétsinu ¢asti,
pripadné dopténi se na konkrétni, lepsi priklady jednotlivych casti. Ve vétsiné
pripadech bylo nutné zjistit trochu vice o daném problému a spolu s navrhy
pro UX vytvorit lepsi vzor pro rozhrani. Timto se zabyva nasledujici podsekce.

B 11.1.2 Navrhované zmény

Zde budou rozebrany jednotlivé navrhy a ty nejpodstatnéjsi rozebrany po-
drobnéji. Prvni ¢dsti zde je predélani textd a rozdéleni jednotlivych akci na
primarni, sekundarni a dalsi. Predélani text probéhne jednoduse zménou
Nasledné budou vytazeny prvky které jsou dilezité, napr. priméarni akce
pridani osy. Toto rozliseni je mozné provést naptiklad barevnym odliSenim.
S timto problémem se také poji symbolika, tlacitka pro odkazy je mozné zmé-
nit dle jejich prislusnosti. Napiiklad misto textu ,Napovéda*® je mozné pouzit
pouze ikonku s pismenem i v krouzku nebo pro odkaz na server Discordu
ikonku této platformy. Novy navrh je mozné vidét na obrazku [11.1

Dalsim velmi podstatnym prvkem je zména pouzivaného slovniku. ten je
tfeba upravit tak, aby kazdé slovni spojeni nebo slovo davalo smysl a uzivatel
si za nim bude schopen predstavit konkrétni véc. Jako ptiklad je mozné uvést
slovicko ,,Pridat“, které znac¢i pridani casové osy po jejim vybéru. Toto slovo
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Obrazek 11.2: Zde je mozné vidét tpravy rozhrani dle zpétné vazby. Barvy v
této ani v |11.1/ nejsou finalni a bude treba sestrojit v hodnou paletu.

je prilis generické a nemusi byt jasné, co se do vizualizace pridé. Zde bude
nejspise lepsi vyuzit slovniho spojeni ,Pridat ¢asovou osu“ nebo ,Pridat
pribéh“, protoze ¢asova osa popisuje néjaky pribéh nebo cestu, historii. Tedy
konkrétné pojmenovat, co se pridava.

b

Hlavnim bodem tohoto navrhu je pak tprava rozhrani a odstranéni modal-
niho okna, respektive jeho redukce na jednu funkcionalitu. Rozhrani zahlavi
bude upraveno tak, aby tlacitka zbytecné nelakala uzivatele a tyto akce byly
az jako vedlejsi. Jak jiz bylo feceno ze t{ textem naplnénych tlacitek se stanou
pouze dvé ikonky a jeden mensi text s moznosti ikonky. Tlacitko ,,Upravit*
bude nahrazeno mensim panelem, ktery bude mit vyrazné tlacitko pridat
a pak méné vyrazné tlacitko na odstranéni vSech c¢asovych os ve vizualizaci.
Tato dvé tlacitka budou v levé spodni ¢asti mista s identifikaci ¢asové osy.

Modalni okno samotné bude redukovdno pouze na vyhledavani v data-
bézi a pridani nalezeného pojmu nebo k nacteni prikladu. S tim pak souvisi
i identifikatory jednotlivych os. Zatim bude nutné zachovat moznosti pohybu
nahoru a doli a tim padem zustanou jak klavesové zkratky, tak Sipky v roz-
hrani. Zméni se ovsem jejich poloha, budou usazeny k sobé v jedné z krajnich
¢asti. Samotny identifikdtor, napt. erb Almendoru, bude na stfedu zatim
pouzivaného prvku. V pravém hornim rohu bude ktizek, ktery znaéi moznost
odstranéni dané osy. Text s ndzvem dané osy je mozné nechat tam, kde se
momentalné nachdzi nebo ho presunout pod identifikdtor. Zména barvy bude
také pristupnd rovnou z této ¢asti rozhrani. Prvek pro tuto interakci bude
ulozen na spodku elementu s moznosti okamzité zmény barvy prislusné osy.
Presny vzhled je mozné vidét na obrazku [11.2
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Timto je vétsina funkcionality modalniho okna odebrana a presunuta na
jiné ¢asti. Tim padem se modalni okno zredukuje na jiz zminénou jedinou
funkcionalitu. Co se tyka zamén casovych os za jiné, tento piipad uziti je
treba podrobnéji prodebatovat a prozkoumat. Zatim by mohlo byt mozné
kliknout na nazev v prislusném elementu a zde by se rovnou rozbalila moznost
zmény. Po vybéru by stacilo potvrdit pomoci klavesy Enter a zmény by se
hned projevily. Nicméné prvnim krokem je zjisténi, zda dana funkcionalita je
viibec potiebna.

Posledni ¢ast, kterd nebyla vyjmuta z modélniho okna je poradi os. To by
bylo mozné umistit do vrchni ¢asti rozhrani pripadné na jiné vhodné misto.
Navic bude vhodné vzdy zobrazovat uzivateli jiz spocitané potradi, tak aby
dostaval, co nejlepsi vysledek. Pokud bude uzivatel chtit vyuzit jiného poradi,
miuze ho zvolit a nechat prepocitat aktudlni vizualizaci ¢i prednastavit pro
teprve vznikajici. Jinak feceno spocitané poradi bude uprednostnéno pred
uzivatelskym zadavanim.

7 uzivatelského hlediska také dava smysl zavést drag&drop, tato funkcio-
nalita byla testery zkousena. Tim paddem bude vhodné v nejblizsich dalsich
iteracich tuto funkcionalitu pridat.

. 11.2 Porovnani variant

Po hlavnim testovani probéhla diskuze nad moznostmi zobrazeni jednotlivych
prvki. To se tykalo zejména c¢asovych os a udalosti. Bylo nutné zhodnotit
rizné reprezentace a vybrat z nich ty, které davali nejvétsi smysl pro uzivatele.
Obrazky [11.3) ukazuji moznosti mezi kterymi testeri vybirali nejvhodnéjsi
reprezentaci. V této ¢asti nejlépe dopadla moznost vycentrovanych udalosti.
Nicméné bylo poukazano na to, ze varianta s Sipkami také neni k zahozeni,
pokud se vyuzije jiného rozlozeni udélosti. Misto toho aby méla udalost
nalezici jedné ose zvlastni ¢ernou zarazku u levé strany, tak by bylo vhodné
udélat posunuti dané osy vyse nebo nize a pridat Sipku k hornimu nebo
dolnimu levému rohu. Prozatim bude ponechéna varianta s vycentrovanymi
udalostmi.

Druhym dotazovanym prvkem byly samotné osy. Ty, jak jiz bylo feceno,
v difvéjsich ¢astech této prace, jsou reprezentovany pomoci cest. Tim padem
se mohou k sobé priblizovat a zase se od sebe oddalovat. Pokud se k sobé
priblizi dvé, ¢i vice os, tak nastava otazka, co udélat s mistem, které je v linii
s puvodni pozici. Obrazky [11.4 naznacuji t¥i moznosti. Bud nebude pritomna
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Obrazek 11.3: Tyto obrazky ukazuji moznosti zobrazeni udalosti na osach. Levy

ukazuje uchyceni levym okrajem a pridani sipkou, prostfedni pak vzhled bez
Sipek a pravy vycentrované udalosti.

zadna osa, coz miuze vést ke ztraté kontextu, ke které ose dana udilost
patti. Tato moznost byla jednomyslné zamitnuta. Zbyvajici dvé moznosti
byly pfijimany podobné, avsak vétsi a o néco lepsi efekt vytvarela moznost
s poloprtithlednou ptvodni osou. Je dobré zminit, Ze jeden z testeru také uvedl
moznost prerusované cary. Tato moznost je také proveditelnd a pro dalsi
testovani bude zarazena do moznych vybér.

. 11.3 Porovnani metod

Vétsinovy nazor prezentovanych metod Tazeni ¢asovych os byl, ze frekvencni
metoda dava prehlednéjsi vysledek, ackoliv mtze byt zhusténa okolo jedné
osy. Pro silovou metodu se kladné vyjadril jen jeden tester s komentarem, ze
dana metoda rozlozi udalosti vice a tim padem jsou prehlednéjsi a 1épe se
v nich orientuje.

B 114 Zaver

7Z testovani vyplyva mnoho ovladacich prvku, které bude tieba doplnit a zlep-
it pouzivany slovnik u jednotlivych ¢asti. Kromé toho je tfeba prepracovat
navrhovany vzhled na zdkladé testovani s UX zdatnym testerem. Toto tes-
tovani odhalilo mnoho slabych mist a je tfeba je odstranit. Testovani také
prineslo mnoho novych pohledi na problematiku uzivatelského rozhrani, které
budou déle zapracovavany a vyuzivany.
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N

Obrazek 11.4: Tyto obrazky reprezentuji moznosti vzhledu os. Horni znazor-
nuje moznost bez doprovodné linie. Zbyvajici dvé pak tuto linii maji s riznou
pruhlednosti.

130



Kapitola 12
Zavér

Cilem této prace bylo vytvorit novou verzi vizualizace ¢asovych os svéta
Asterion. Tato nova verze vychézi z predchozich praci a snazi se rozsirit
dosavadni fungovani o lepsi rozhrani a moznosti automatického fazeni ¢asovych
os. Toto fazeni ma pomoci zprehlednit vizualizaci a tim i uleh¢it uzivateliim
orientaci v datech plus zvyraznit nékteré zajimavé skutecnosti. Cil nové
verze rozhrani dopadl dobre, stejné tak i vytvoreni moznosti ruzného razeni
casovych os, kde nad oc¢ekavani dopadla zejména metoda razeni s frekvenc¢ni
tabulkou.

V této praci lze najit pruchod zakladni teorii k vizualizacim a snahu
o jejich uplatnéni na jiz existujici vizualizaci. Dale analyzu jednotlivych ¢asti
predchozi verze oproti zjisténym teoretickym informacim a doplnéni rozboru
v mistech, kde naprosto chybi, naptiklad jaké jsou jiné moznosti vizualizace
casovych dat. Dulezitou ¢asti této prace je vytvoreni metod pro vhodnou
zménu poradi tak, aby vznikla pfehlednd vizualizace. Celkové byly navrzeny
a zrealizovany tfi metody, které byly pozdéji rozsiteny o ndhodné poradi.
To muze poukazat na nékteré zajimavé skutecnosti. Celd implementace byla
zakoncena testovanim a jeho vyhodnocenim s novym navrhem do dalsi iterace
projektu ¢asovych os Asterionu.

Vysledné vizualizace casovych os podavaji pékné a ve vétsiné pripadh
i prehledné vysledky, nicméné stile nepodavaji presny pohled do dat a celé
problematiky. To je zplisobeno absenci nékterych podptrnych elementt ¢i
dat v databéazi. O tyto ¢asti bude postupné celd databaze doplnéna a s tim
i vizualizace.
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12. Zavér

Tato prace méa a bude mit velké uplatnéni pri tvorbé pribéhu pro RPG hru
zasazenou do svéta Asterion. Pri vytvareni pribéhu bude dobré mit prehled
o udélostech, které se v priibéhu déjin stavaly a tento nastroj umoznuje jejich
snadny néhled. V pozdéjsich rozsitenich bude nabizet i moznost rozsitovani
celé databdaze ¢i vytvareni vlastnich ¢asovych os. Nejprve vSak bude nutné
provést dalsi iteraci na zakladé zpétné vazby z testovani.
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