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Abstract

The text of the abstract (in English). It contains the English translation of
the thesis title and a short description of the thesis.

Abstrakt

Text abstraktu (Cesky). Obsahuje kratkou anotaci (cca 10 fadek) v Cestiné.
Budete ji potrebovat i pii vyplnovani tdaju o bakalarské praci ve STAGu.
Cesky i anglicky abstrakt by mély byt na stejné strance a mély by si obsahem
co mozna nejvice odpovidat (samoziejmé neni mozny doslovny preklad!).
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1 Uvod

V dnesni dobé se mizeme setkat s vizualizaci dat témér kazdodenné a to na-
priklad v praci, kde vytvarime grafy znazornujici pocty vyrobenych vyrobki
nebo na internetu, kde hledame néjakou informaci, ¢i vytvarime rozvrh na
dalsi tyden. Uz jen vytvareni rozvrhu lze povazovat za znazornovani infor-
mace v Case. Z téchto vizualizaci ziskdvame data, se kterymi dale pracujeme.

Obvykle vsak pracujeme se zakladni vizualizaci, jakou jsou napiiklad ta-
bulky nebo jednoduché grafy. Problém nastava tehdy, kdyz chceme zobrazit
vztahy mezi daty. Dokazat znazornit a ziskat data naptiklad ze spojitosti
mezi uzivateli socidlni sité v casové ose tak, abychom mohli lehce zjistit, kdo
s kym ma jaky vztah, je na rozsdhlé mnoziné nelehky tkol. Je to z toho
dtvodu, ze tak velké mnozstvi dat nedokaze nas mozek zpracovat najednou.
Avsak analyza takovych a jimi podobnych dat je velmi uzitecna, napriklad
pri tvorbé politickych prizkumt, v marketingu a dalsich odvétvich.

Zobrazovani rozsahlych, na sobé zavisejicich dat naivnim zptsobem ve
vétsiné pripadit nevedou k citelnému a analyzovatelnému feseni. Tato ba-
kalarska prace bude navazovat na vytvoreny nastroj pro zobrazovani dat v
casové ose viz [1] a déle se zaméri na to, jak efektivné v tomto nastroji vi-
zualizovat historicka data, aby z nich bylo patrné, jaky je mezi nimi vztah a
v jakém casovém sledu se udalosti nachazely. Tato prace se zaméri i na roz-
siteni uzivatelského prostiedi tohoto nastroje, které bude pomahat uzivateli
praci s daty.

Vyslednou praci nakonec otestuji oproti predchozi verzi, ktera je jiz funkéni
a kterou budu vylepsovat o efektivnost zobrazeni. Testovani probéhne na vy-
brané mnoziné lidi a bude se porovnavat rychlost, snadnost a priitbéh nalezeni
odpoveédi na dané otazky tykajici se zobrazené datové mnoziny.



2 Uvod do vizualizace

Tato bakalarska prace se zaobira predevsim vizualizaci dat v Casové ose,
aby bylo dale z textu zfejmé, co jaky pojem znamena, je tfeba popsat par
zékladnich pojmu.

2.1 Vizualizace

Slovo vizualizace je Siroce pouzivany pojem, ktery vyjadiuje postup, pri
kterém popisujeme néjaké informace, data nebo hodnoty pomoci obrazu.
Vizualizace méa dlouhou a tictyhodnou historii. Avsak teprve tticet let ubéhlo
od doby, kdy se stala vizualizace nezavislou oblasti vyzkumu.

Cilem této oblasti vyzkumu je integrace vynikajicich schopnosti lidského
vizualniho vnimani a enormni vypocetni sily pocitacii, které uzivatelim po-
mahaji analyzovat, porozumét a komunikovat s témito daty. Aby bylo dosa-
zeno tohoto cile, je tfeba splnit nasledujici tii kritéria:

e Vyjadritelnost
e LEfektivita

e Vhodnost

Vyjadritelnost odkazuje na pozadavek presné zobrazovat informace ob-
sazené v datech. Efektivita pfedevsim zvazuje, do jaké miry se vizualizace
zameéruje na kognitivni schopnosti lidského mozku. Cilem je ziskat intui-
tivné rozpoznatelné a reprezentovatelné data. Vhodnost zahrnuje vyvazeni
ceny zobrazeni vici rychlosti dosazeni tikolu [8].

2.2 Casova osa

Casova osa je mnozina udélosti usporadanych chronologicky podle jejich
casového zasazeni. Je to typicky graficky navrh, ktery zobrazuje dlouhy pruh
oznaceny daty vedle sebe a zobrazeni samotnych udéalosti nad timto pruhem.
Casové osy lze délit do nékolika zakladnich typt [9].



Typy casovych os:

o Textové
e (iselné
e Interaktivni, s moznosti priblizeni

Jako FeSeni ¢asové osy v prechézejici préci [1] byl vyuzit tfeti typ.

2.3 Reseni zobrazeni casové osy

V roce 2015 byl [1] publikovdn néstroj pro zobrazeni ¢asové osy, na ktery
budu touto praci navazovat. V této sekci tento nastroj struéné popisi.

2.3.1 Implementace

Tato ¢asova osa byla implementovana pro webové stranky a jeji vyuziti je
tedy nezavislé na platforméch. Pro zobrazovani slouzi elementy HTML a pro
praci s témito elementy jsou pouzity javascriptové soubory.

2.3.2 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské prostiedi je slozeno z casové osy, ktera je umisténa dole. A zbytek
okna tvori zobrazeni historickych udalosti viz Obréazek 2.1.
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Obréazek 2.1: Uzivatelské rozhrani [1].

Obrézek 2.1 zobrazuje pouze ¢ast casové osy. Cely kontext miizeme vidét
na Obrazku 2.2, kde je tuéné zvyraznéno aktualné zobrazené okno v kontextu
s ¢asovou osou.
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Obrazek 2.2: Cely kontext okna [1].

2.3.3 Pas (band)

Pas je komponenta, do které se zarazuji zdznamy podle urcitého typu. Kazdy
pas ma jeden jediny mozny typ dat. Tato komponenta zajistuje napiiklad
schovani zaznamt pokud nejsou v zorném poli Casové osy, dédle zajistuje
metodu pro Teseni kolize zaznamu.

2.3.4 Polozka pasu (band item)

Polozka pésu slouzi pro abstrakci redlného zaznamu. Tato komponenta ucho-
vava skutecna data a funguje jako jejich reprezentace. Jakym zptisobem se
tato komponenta vykresluje urcéuje objekt, ktery se nazyva renderer [1].

2.3.5 Renderer

Tato komponenta urcuje jak méa polozka pasu nebo hrana grafu vypadat.
Zajistuje vytvoreni HTML obalky, ktera je ulozena v polozce pasu. Dale
obsahuje metody pro upravy rozméri a pozice této HTML obalky.



2.3.6 Zakladni interakce

V této casti je popis zakladnich interakei implementované ¢asové osy.

Posun osy

Zpusob jakym se uzivatel mize posouvat po ose je drag&drop. Jde o ucho-
peni stisknutim levého tlacitka mysi a nasledné tazeni doleva nebo doprava.
Po upusténi c¢asova osa zobrazi data ve zvoleném obdobi.

Zména trovné priblizeni

Uzivatel miize ¢asovou osu priblizovat a oddalovat pouzitim tlacitka + a
-. Pri této manipulaci s osou nedochazi k zadnému posunu, stiedovy cas
zustava zachovan. Pokud pouzije uzivatel k priblizeni kolecko mysi, dojde k
jinému chovani. Tehdy je totiz brana v potaz pozice kurzoru a osa se priblizi
k mysi ur¢enému mistu.

Zaostreni

Tato funkce kombinuje vysSe popsané interakce. Umoznuje totiz prizplisobit
obsah pruhledu tak, aby se v ném vybrany zaznam zobrazil cely a v co
nejvétsich rozmeérech.



3 Analyza moznych reseni

V této Casti jsou popsany postupy pro zménu zobrazeni casové osy tak,
aby se zajistila co nejvétsi efektivita prace s daty. Z analytické ¢asti poté
vyberu postupy, které budu implementovat do stavajiciho projektu casové
osy. Implementované reseni pozdéji otestuji na testovaci skupiné lidi tak,
abych zjistil, zda-li mélo feseni néjaké prinosy pro orientaci a vyhledavani v
datech.

3.1 Lifeline

Prvni ze zptisobt zefektivnéni zobrazenych dat je Lifeline. Postup pro zobra-
zeni dat vypadd nasledovné. Obrazovka je horizontélné rozdélena do regionti,
kde kazdy region je obarven jinou barvou a reprezentuje urcity typ dat. Data
jsou poté zatazena do regionu odpovidajiciho typu dat. Urcité vizualni pod-
néty jako jsou barvy, tloustky ¢ar nebo zvyraznéni oznacuji vyznam urcitych
informaci a vztahy mezi udélostmi [2].

Tento zptsob prinasi lepsi prehlednost v datech zvyraznénim dulezitych
dat a lepsim filtrovanim dat podle regionai.



3.2 Perspektivni zed

Tento zpiisob vyuziva zkreslovacich technik, pro zobrazeni velkého mnozstvi
dat na obrazovce, zajistujici vétsi efektivitu prohledavani. Tato technika lépe
vyuziva dostupny prostor na obrazovce integraci detailniho a kontextového
okna. Resenfm je zkreslit zobrazeni tak, Ze data mimo hlavni zorné pole jsou
zmensSena a zkreslena. Tato technika se jinak nazyva "Rybi oko'[2].
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Obrazek 3.1: Ukazka perspektivni zdi [4].

3.3 Komponenta na praci se slovy

Je mnoho zpusobiu jak interagovat s ¢asovou osou. V této sekci jsou popsany
zpusoby jak pracovat s vyhledavanim podle slov.

Toto vyhledavani je zamétreno na nalezeni slova nebo ¢etnosti nejblize se
podobajicich slov v textu zobrazenych udalosti. Toto umozni uzivateli hledat
v textu podle slova tak, ze pokud je slovo nalezeno, oznaci se vSechny uda-
losti obsahujici toto slovo a okno se zaméri na misto, kde je prvni nalezena
udalost. Toto zaméreni zahrnuje posun osy na tuto instanci tak, aby byla
instance uprostied. Tento presun by mél byt inicializovan animaci, aby se
uzivatel orientoval v presunu. Pokud neni zadédno slovo, vypiSeme seznam
nejblizsich slov nalezenych v textu serazenych sestupné podle cetnosti slov
a po kliknuti na jedno z téchto slov opakujeme akci jako u nalezeni slova.



Neni-li zadané zadné slovo, vypise se seznam nejfrekventovanéjsi slov v textu

[3].

3.4 Casové nezavislé skladani

Jako napriklad Lifeline dokaze rozdélit zobrazend data podle jejich typti, tak
tento zptsob umoznuje rozdélit obrazovku na vice nezavislych ¢asovych os.
Cas na téchto osdch miiZe byt nastaven nezavisle na ostatnich. Tento zptisob
pomaha zobrazovat vztah mezi dlouho vzdalenymi instancemi viz Obrazek
3.2.
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Obrazek 3.2: Casove nezavislé skladdni 4].

Kazdy prvek muze byt povazovan za pod-Casovou osu a takovato osa
muze byt zabalena nebo rozbalena. Pokud je osa zabalena, ostatni prvky
odkazujici na prvky shluknuté v pod-ose odkazuji na tuto zabalenou osu,
aby byla zfejma spojitost mezi prvky.

Shlukovanim prvka do pod-os a jejich zobrazovanim jen pokud je to
nutné, lze zajistit zobrazeni velkého mnozstvi dat a schopnosti rozeznat spo-
jitost mezi témito daty.[4]
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3.5 Filtrovaci strom

Tento zptisob zahrnuje pridani bloku obsahujici rizné aspekty, které mohou
byt pridany jako filtry. Déle filtracni panel, ktery zobrazuje aktualni strom
filtrovani viz levy panel Obrazek 3.3.

Obrézek 3.3: Filtraéni strom [5].

Filtrac¢ni strom reprezentuje skupinu dotazu, které jsou vyuzity pro zob-
razeni udalosti nad mnozinou. Kazda cesta od korene k listu je jeden dotaz.
To znamena, ze je formovan cestou do listu, zatimco se provadi filtrovani
podle aktualniho vrcholu.

Rozhrani za¢ina s prazdnym filtra¢nim stromem a zobrazenim celé mno-
ziny casové rady. Uzivatel mize pridat aspekt pomoci vybéru z boxu aspektt
a poté je casova osa rozdélena do vice ¢asovych os s polozkami, které odpo-
vidaji atributu aspektu. Dale ma uzivatel moznost pridat podtyp aspektu,
nasledné je osa znovu rozdélena podle aspektu a filtrovdna. [5]

3.6 Redukce vizualniho Sumu (Visual clutter
reduction)

S vizudlnim Sumem (visual clutter) se setkdme na kazdém kroku naseho
zivota, je ho tfeba uvazit pti vyvijeni uzivatelskych rozhranich a vizualizaci
informaci. Abychom mohli uvést metody pro redukci vizualnitho Sumu, je
treba si Tici co tento pojem znamend, muzeme si ho definovat nasledovné:

Definice: Sum je stav, ve kterém pfebyteéné polozky, nebo jejich re-
prezentace a nebo organizace, vede k degradaci vykonu u nékterych kol
[6].
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Spojeni mezi vizualnim Sumem a reprezentaci nebo organizaci informaci
v zobrazeni bylo zaznamenano mnoha designéry a vyzkumniky. Pro navrhy
webovych stranek je doporucovano zamérit se na organizovani textové a
grafické informace, abychom zredukovali vizualni Sum. Pro zobecnéné mapy
je tfeba se zamérit na zménu reprezentace informaci pii zméné meéritka mapy,
aby se snizil Sum a zvysila pouzitelnost [6].

Predevsim u velkych grafi se mizeme setkat s pojmem vizualni Sum,
abychom tento problém vyftesili uvedu zde metody, které slouzi k redukci
vizualniho Sumu.

3.6.1 Nahrazeni hran

Touto metodou se snazime nahradit hrany grafu spline kiivkami (spojita
mnozina soufadnic bodu) a tim zredukovat pocet protindni hran, jelikoz je
povazovano za hlavni pri¢inu vizualniho sumu. Tento zptsob lze predevsim
pouzit u grafii, které maji preddefinované souradnice uzli naptiklad geogra-
fické pozice. AvSsak minimalizovani poc¢tu protinani hran neni dobry pristup
a to z toho dtvodu, ze minimalizovani poctu protnuti je NP-tuplny problém,
a zaroven tento zpusob potrebuje hodné c¢asu na nalezeni Teseni, proto je
velmi nevhodné pouzit tento zptisob pro interaktivni grafy.

Dalsi zptisob jak zmirnit protinani hran je vykreslovat protnuti konflu-
entné (stékajic se). Tento zpusob piimo neresi zredukovani poctu protnuti
hran, ale vykresluje hrany jako kiivky, které prechazeji hladce do mista pro-
tnuti, a udéld je vice prirozené pro pozorovatele viz Obrézek 3.4 [7].

Obrazek 3.4: Ukazka konfluentniho vykresleni [7]

3.6.2 Shlukovani uzla

Shlukovani uzli (reprezentace dat) je zndmo pod mnoha jmény jako na-
priklad seskupovani, klasifikace a rozpoznavani vzorti. S vizudlnim Sumem
znamena tento pojem, rozdéleni celé struktury do nékolika pod-grafi a tyto
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pod-grafy poté vykreslovat jako jednotlivé uzly grafu. Timto shlukovanim
podobnych a nebo odlisnych uzlti uvolnime velké mnozstvi prostoru a tim
snizime vizualni Sum [7].

Pro shlukovani uzli existuji riizné zpisoby. Hlavni rozdil mezi nimi je
definice vzdalenosti a nebo podobnosti mezi dvéma polozkami v datech. O
podobnosti dat existuji dva zdkladni pfistupy [7].

Prvni z pristup je zalozen na obsahu a vyuziva sémantiku (vyznam) dat
pro shlukovani uzli. Ackoli tento pristup muze produkovat velmi smysluplné
shlukovani, neni tolik prostudovan, protoze je velmi zavisly na aplikaci a
nepiindsi obecné reseni [7].

Druhy z ptistupt je zaloZzen na strukture, tento pristup je vice obecny
a pouziva pouze informaci o struktufe (rela¢ni informace napiiklad spojeni
a nebo hierarchické). Ve shlucich zaloZenych na strukture se dobre defino-
vané shluky obvykle vztahuji ke komponentam grafu, které maji vice spo-
jeni uvnitt nez-li k vnéjsim uzltim. Rizné techniky mizou docilit shlukovani
podle struktury a mohou byt rozdéleny do ti{ metodik [7]:

o Grafové teoretické: Grafové teoretické algoritmy se opiraji o podob-
nostni matici reprezentujici podobnost mezi jednotlivymi uzly. Shluky
jsou tvoreny tuzce souvisejicimi uzly.

e Jedno prichodové: Jedno prichodové algoritmy dokazi vytvaret
shluky jejich rstem od jednotlivych datovych bodt zvané shlukova se-
minka. Nejjednodussi zptisob funguje tak, ze se vybere startovni uzel a
pak ostatni uzly jeden po druhém pridava do shluku, dokud neni shluk
dosti velky.

e Iterativni algoritmy: Iterativni algoritmy mohou pouzivat genero-
vané shluky jinymi shlukovymi algoritmy. Pii realizaci této metody
existuji tii hlavni kroky a to zhrubnuti, déleni a promitani grafu.

Obréazek 3.5: Dvé rizné metody shlukovani pro stejny graf [7].
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4 Analyza pozadavki

V této casti je popsan seznam pozadavki pouze na zakladé konzultaci s
vedoucim prace a tymu spolupracujicim na tomto projektu. Kazdy uvedeny
pozadavek nize byl zrealizovan v rdmci této préce.

4.1 Technické pozadavky

4.1.1 Format dat

Zékladnim pozadavkem je zména aktualniho formatu dat tak, aby kazdy
prvek dat mohl obsahovat podmnozinu prvki, kazdy z téchto prvk mé mit
podobné chovani jako ptivodni entita, tzn. zobrazeni momentu nebo néja-
kého trvani. S touto podmnozinou bude umét aplikace pracovat a nalezité ji
zobrazit.

Déle, aby byla moznost ke kazdému prvku pridat tridy kaskadovych
styld, které se projevi pri zobrazeni v aplikaci. Tyto tf¥idy bude mozné defi-
novat v souboru specialné pro tyto tridy.

4.1.2 Zména urcéovani rozdéleni

V puivodni aplikaci jsou pruhy definovany primo v kodu a ne kazdy uzivatel
by byl schopen je ménit. Proto dalsim pozadavkem je presunuti definice
pruhtt do samostatného souboru, kde uzivatel bude moci urcit jak se jaky
typ dat bude zobrazovat. Tyto pruhy pak mohou obsahovat vice rtiznych
datovych typt to znamend, ze pruhy ptjde sloucit dohromady.

4.2 Funkcéni pozadavky

4.2.1 Renderery pro zobrazeni pod entit

vvvvvv

jekty, které rozhodnou jak maji byt data vyobrazena uzivateli.

Prvni je renderer, ktery bude umeét zobrazovat podmnozinu prvki entity
a to tak, aby umél zobrazit jak moment tak dobu néjakého trvani. Dalsi
vlastnosti rendereru bude, ze pri urc¢itém zobrazeni bude umét podmnozinu
schovat a nebo naopak zviditelnit.

14



Druhy je renderer, ktery bude umét taktéz zobrazovat podmnozinu prvki
entity, ale v jiném formatu. Prvek typu moment se zobrazi jako kruh a prvek
typu doba trvani se bude zobrazovat jako obdélnik. Dale bude vykreslovat
spojovaci ¢aru mezi vykreslenymi prvky.

4.3 Testovaci nastroj

Posledni z pozadavki je pozadavek na testovaci nastroj. Tento nastroj bude
slouzit pro otestovani zda-li doslo ke zlepseni vysledkt oproti predchozimu
casu. Bude obsahovat testovaci otdzky a bude sledovat aktivitu uzivatele a
casy odpovédi, po skonceni testu tyto zaznamenané aktivity ve vhodném
formétu da k dispozici testujicimu. Casy poté budou porovnany s vysledky
z predchozi verze aplikace.
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5 Realizace

5.1 Format dat

Pozadavkem je na zménu formatu dat, tak aby kazdy prvek dat mohl obsa-
hovat podmnozinu datovych prvki, které budou vykazovat podobné chovani
jako puvodni entita (reprezentace dat v grafu).

5.1.1 Zména datového formatu

Aby kazdy prvek dat mohl obsahovat podmnozinu dalsich datovych prvki,
je tteba definovat pole, které bude obsahovat tuto podmnozinu.

Miuzeme si zde prohlédnout jak jeden datovy prvek ve formatu JSON
vypada a co jednotlivé vlastnosti znamenaji:

{

"id " :<Number>,
"stereotype' :<String >,
"name" :<String >,
"begin":<String ISO8601 >,
"end":<String ISO8601 >,
"description':<String >,
"properties'": { ... }

e id: Vyjadtuje identifikaci prvku v grafu, diky tomuto miizeme prvek v
grafu najit a nebo ho spojit s jinym prvkem pomoci hrany.

e stereotype: Vyjadiuje typ prvku, podle toho typu dokdzeme poznat
jaky pouzit renderer pro jeho vykresleni.

e name: Obsahuje hlavni nazev prvku, ktery se zobrazi uzivateli.
e begin: Vyjadruje datum zacatku prvku v grafu.

e end: Vyjadiuje datum konce prvku v grafu. Pokud tento idaj neuve-

deme, povazujeme prvek za moment.

e description: Nepovinny tudaj, ktery obsahuje popis prvku.
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e properties: Nepovinny tudaj, ktery obsahuje doplnujici informace o
prvku.

Proto, aby prvek obsahoval podmnozinu dalsich prvki, jsem pridal do
tohoto stavajici formétu jednu vlastnost ("subltems"), ktera bude obsahovat
pole vsech pod-prvku viz:

{

"properties": { ... },
"subltems": { ... }

Pro moznost zobrazeni pod-prvki je tfeba definovat jejich format. For-
mat by se mél podobat ptivodnimu prvku a vypada nasledovné:

{

"id " :<Number>,

"name" :<String >,
"begin":<String ISO8601>,
"end":<String ISO8601>,
"css":<String>

e id: Vyjadruje identifikaci pod-prvku v grafu, diky tomuto miizeme
pod-prvek v grafu najit a nebo ho spojit s jinym prvkem pomoci hrany.
Toto identifikacni ¢islo musi byt unikatni v celé mnoziné dat (nemize
ho obsahovat ani zadny nad-prvek).

e name: Obsahuje hlavni nazev pod-prvku, ktery se zobrazi uzivateli.
e begin: Vyjadiuje datum zacatku pod-prvku v grafu.

e end: Vyjadiuje datum konce pod-prvku v grafu. Pokud tento tdaj
neuvedeme, povazujeme pod-prvek za moment.

e css: Nepovinny udaj, ktery obsahuje doplnujici kaskadové styly, které
se pritadi pod-prvku pti vykreslovani. Pro definovani t¥id jsem vytvoril
soubor (../src/css/customStyles.css), ve kterém by se mély styly obje-
vovat, je to doporuceno pro lepsi prehlednost a tdrzbu styli aplikace.
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5.1.2 Zpracovani nového datového formatu

Stavajici aplikace obsahovala definici tiidy FEntity. Tato tiida slouzi jako
reprezentace jednoho datového prvku a kdyz je volan jeji konstruktor, jsou ji
predana data, kterd se maji v této tridé uchovat. Z téchto dat 1ze jednoduse
vycist atributy, které obsahuji, a pak ulozit do struktur ttidy. Proto, aby
tato trida dokéazala uchovavat pod-prvky, bylo pridano pole subEntities, do
kterého se pod-prvky vkladaji.

Pro reprezentaci téchto pod-prvki byla vytvorena trida SubEntity, ktera
mé podobné vlastnosti jako Entity, avsak nemtzeme tuto tridu primo dédit
kvili chovani v kontextu, kde nechceme interagovat primo s kazdym pod-
prvkem, ale nadfazenym prvkem, ktery je typu Entity. Proto trida SubEntity,
dédi pouze od tridy AbstractEntity, abych ziskal vlastnosti jako je pozice v
ose a pristup k zakladnim informacim jako je identifika¢ni ¢islo, priorita, typ
a dalsi.

Zpracovani téchto pod-prvkl zprvu probihalo piimo ve tridé Entity, ale
po dalsi implementaci jsem zjistil, ze je tfeba tyto nové pod-prvky néjakym
zpusobem registrovat u zdroje dat StaticSource, proto veskeré zpracovavani
probihd pravé v tomto zdroji dat. Do stavajici doby tento zdroj obsaho-
val slovnik entities pro uchovavani instanci Entity, proto jsem pridal novy
slovnik allMappedEntities pro mapovani vSech vsech prvki, které se v grafu
nachézi.

Timto je zajisténo veskeré zpracovani nového forméatu dat, dale se bu-
deme zabyvat jak tyto data zobrazit.

5.1.3 Zaklady pro vizualizaci

V predchozi ¢asti jsem si pripravil data pro vizualizaci, ted je potteba vy-
tvorit obalku, kterda by uchovavala definovana data a informace o zobrazeni
v grafu. Ve stavajici aplikaci tuto obalku zastupovala tiida Bandltem, ktera
dédi od abstraktni tiidy Abstractltem, tato trida uchovava mnoho informaci,
je informace o elementu, ktery reprezentuje tyto data. S timto elementem se
dale pracuje pri zobrazovani prvku v grafu nebo taktéz pti zobrazeni spojeni
mezi prvky v grafu.

Abych dokazal tedy takovou obalku vytvorit, je tfeba definovat si po-
dobnou ne-li stejnou tridu jako je Bandltem. Mam zde nékolik moznosti jak
tohoto docilit.

Prvni ze zplsobl je novou tiidu Subltem navrhnout tak, aby dédila
vsechny vlastnosti od Bandltem, timto bych vyresil veskeré problémy s re-
prezentaci, avsak nastal by problém, ze pro kazdy druh pod-prvku by musel
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vevs

covala s touto instanci jako stejné rovnou s Bandltem instanci, to by vedlo
k nechténému chovani pod-prvki a k velkému mnozstvi osetfovani kodu ve
stavajici aplikaci.

Druhy ze zptisobii je novou tfidu navrhnout tak, aby dédila pouze od
Abstractltem, tim ziskdme obalku pro zakladni praci jako je pristup k datum,
elementu, pozici a velikosti. Timto zplsobem renderery ztistanou pouze pro
Bandltemy a do téchto rendereri bude treba pridat pouze jednu metodu
pro vyrenderovani a prekresleni Subltemi. Jednoduse poté pridam témto
instancim pozadované chovani.

Nakonec jsem pouzil druhy ze zptisobti a pridal jsem kazdé instanci Ban-
dItem vlastni pole subltems pro uchovavani instanci tridy Subltem. Tyto
instance tridy Subltem jsou pridavané pri pridavani Bandltem do instance
Band, ktera zastupuje jednotlivy pas zobrazeni.

Timto mame definovanou obdlku pro data a dalSi zpracovavani této
obalky uvedu v ¢asti s renderery.

5.2 Zména urcovani rozdeéleni

7 Obrazek 2.1 vidime, zZe je aplikace rozdélend na vice pastu. Stavajici feseni
bylo takové, ze kazdy z téchto péasi je vytvoren pouze pro jeden typ prvku
dat. Pivodni definice past v main.js vypadala nasledovneé:

bands : |
{
id: "place",
label: "Mista",
itemRenderer: new BandItemRenderer("#7DD968") ,
color: "#f5f5f5"

id: "person',

label: "Lide",

itemRenderer: new BandItemRenderer('#FFB182") ,
color: "#fafafa'

e id: Vyjadruje jaky stereotype(typ) dat do pasu patii viz Format dat.
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e label: Obsahuje popisek pasu

e itemRenderer: Urcuje jakym rendererem se maji prvky v pasu zpra-
covavat.

e color: Jakou barvou budou prvky v pasu obarveny.

Timto zptusobem jsem nemohl zajistit to, aby jeden pas dokazal obsaho-
vat vice typi dat. Proto jsem implementoval nové feseni rozdéleni a definice
past.

Definice past se nyni odehrava v tridé BandsDistribution a vypada na-
sledovné:

bands : |

id: "person',

label: "Lide",

itemRenderer: new BandltemRenderer("#FFB182") |
color: '"#fafafa'

id: "Sjednoceny pruh',

label: "Sjednoceni',
types: |

{

id: "event',

itemRenderer: new BandItemRenderer("#F2BC53"),
color: "#f5Hf5t5"

Iz

{

id: "item",

itemRenderer: new BandItemRenderer("#78B4FF") ,
color: "#fafafa'

}

Pasy nyni 1ze definovat dvéma zptisoby. Prvnim je ptvodni zplsob viz
pas definovany jako "Lide". Druhy je novy zptisob, ve kterém je ptidano nové
pole types, které definuje jaké typy dat lze v tomto pasu zobrazovat. Tyto
typy lze definovat jako ptuvodni pés, ale bez potieby definice popisu label.
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Abych zajistil zpracovani této nové definice pasu bylo potteba zajistit né-
kolik tprav ve stavajici aplikaci. Ve ttidé BandGroup, bylo zapotiebi definice
nového slovniku bandTypes, ktery obsahuje pro kazdy typ dat pritazeny pas
instance Band. Pak néasledné hledani pasu a entit probiha nejdrive v noveé
definovaném slovniku bandTypes a az v puvodnim slovniku bands, timto jsem
dosahl kompatibility s ptuvodni definici pasi. Déale bylo zapotiebi definovat
ve tridé Band novy slovnik types, ktery obsahuje ke kazdému typu dat ren-
derer, kterym se maji data vyobrazit, ptfi vytvareni instance Bandltem nebo
Subltem lze zjistit jaky renderer jim pritadit podle jejich typu.

5.3 Nové renderery

Nyni po implementaci vysSe zminénych véci, mize pod-prvky zobrazovat ja-
kykoliv renderer ve stavajici aplikaci, jedinou podminkou pro toto zobrazeni
je implementace dvou hlavnich metod, pro préaci s témito pod-prvky. Tyto
metody jsou renderSubltem a correctProtrusionSubltem, funkénosti téchto
metod budou popsany nize.

Prvni z metod renderSubltem urcuje jakym zptisobem bude generovana
HTML obélka instance Subltem. Této obalce nastavi zakladni atributy jako
je identifikac¢ni ¢islo v kontextu, tiidy kaskadovych styli definované u dat.
Tato metoda je volana pouze jednou a to pri generovani grafu.

Druhéa z metod correctProtrusionSubltem urcuje jakym zptisobem se po-
¢ita pozice a sitka vyse generované obdlky. Tato metoda je volana pri ja-
kémkoliv prekresleni grafu. Déle je potieba implementovat zptisob jakym se
bude urcovat pozice Subltem.

5.3.1 Pocitani pozice Subltem

Jelikoz jsou vSechny prvky v grafu urceny absolutni pozici, je tfeba definovat
tuto pozici vztahujici se k nadrazenému prvku Bandltem. Proto jsem pridal
do tiidy Subltem atribut leftPositionToParent, kterd urcuje vzdalenost zleva
k nadrazenému prvku. Tuto vzdélenost lze pocitat 3 riznymi zptsoby.

Prvni ze zptisobt jak ziskat vzdalenost zleva je urcéen vztahem:

l=wx %, kde [ je poc¢itana vzdalenost, w je sitka nadrazeného prvku, d
je rozdil trvani nadrazeného prvku a podrazeného prvku, d. je doba trvani
nadrazeného prvku.

Druhy ze zptisobt jak ziskat vzdalenost zleva je urcen vztahem:

| = px(ss — se), kde [ je pocitand vzdélenost, pz je funkce pro prevod na
pixely, s, je zacatek podrazeného prvku, s. je zacatek nadrazeného prvku.

Tteti ze zptisobu jak ziskat vzdalenost zleva je urcen vztahem:
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l = px(ss) — I, kde [ je pocitana vzdalenost, px je funkce pro prevod na
pixely, ss je zacatek podrazeného prvku, [, je vzdalenost zleva nadrazeného
prvku.

Pro feseni byl zvolen treti zptusob pocitani vzdalenosti a to proto, ze
dokézal spravné pocitat vzdalenost, i kdyz prvek nebyl ptimo zobrazeny v
zorném poli grafu.

5.3.2 Implementace renderert
SplitBandItemRenderer

Pozadavek na prvni renderer je takovy, aby umél zobrazovat podmnozinu
prvku entity. Tato podmnozina prvka muze obsahovat jak typ moment, tak
dobu né¢jakého trvani. Dalsi vlastnosti tohoto rendereru bude, aby umél tuto
podmnozinu schovat a zobrazit za urcitych podminek.

Abych tento pozadavek splnil, vytvoril jsem tridu SplitBandItemRen-
derer. Tato tfida dédi od ptuvodniho BandltemRenderer, tim ziskava me-
tody pro praci s Bandltem. Tento novy renderer musi obsahovat metody
pro praci s instancemi Subltem popsany viz vyse. Déle je tieba pretizit me-
todu pro prekresleni redraw, tato metoda slouzi k volani metod pro prepocet
pozice a sitky podprvki. Tuto metodu jsem zachoval podobnou jako piti-
vodni definovanou v BandltemRenderer, ale ptidal jsem do ni volani metody
correctProtrusionSubltem, kterd pro kazdou instanci Subltem opravi pozici
a Sitku. Dale v této metodé redraw byl pridan kod, ktery zajistuje schovani a
zobrazeni podmnoziny prvki za urcité velikosti instance Bandltem. Témito
zménami jsem dosahl pozadovaného chovani viz pozadavek. Vysledek tohoto
rendereru si muzete prohlédnout na Obrazku 5.1.

1 Tesicpit [N |

Obrazek 5.1: Vysledek rendereru

DumbbellltemRenderer

Pozadavek na druhy renderer je takovy, aby umél taktéz podmnozinu prvk,
ale v jiném formatu. Prvek typu moment se zobrazi jako kruh a prvek typu
doba se vykresli jako obdélnik. Tyto prvky budou spojeny spojovaci ¢arou,
aby bylo zfejmé, ze k sobé patii.

Abych tento pozadavek splnil, vytvoril jsem tiidu DumbbellltemRende-
rer. Tato tfida opét dédi od pivodniho BandltemRenderer, avsak z du-
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vodu jiného zptlisobu vykreslovani bylo tfeba pretizit vice zakladnich me-
tod. Abych vytesil spojeni podmnoziny prvku ¢arou, pretizil jsem metodu
renderContinuous, v této metodé jsem pridal vlozeni ¢ary do obalky celého
Bandltem. Avsak nastal problém s tim, ze puvodni Bandltem mél text podle
pozice v grafu bud uvnitt nebo vedle této obalky. Proto bylo tfeba pretizit
metodu redrawLabel, kterd upravuje pozici textu popisku vici obalce. Tuto
metodu jsem upravil tak, aby text popisku byl vzdy vedle obalky Bandltem,
timto bylo vyfeseno "preskrtnuti textu'. Dale bylo treba definovat novy atri-
but type dat proto, aby byl tato instance méla vzdy néjaky konec a zacatek.
Tento atribut dat vypada nasledovné:

{"id":5",stereotype ":"dumbbell—entity " ,"name":" TestDumbbell
"begin":"2010—-09-27T00:00:00" ,"end":"2150—-06—-21T23:59:59" |
"properties":{"startPrecision ":"day"},

"subltems" :

[
{"id":6,"name":"King" ,"type":"start"},
{"id":7,"name":" Dumbell " ,"type":"end"},
{"id":8,"name":" Queen" ,"begin":"2020-09-27T00:00:00"} ,

]

|

Timto typem fekneme jaky prvek je povazovan za start a jaky za ko-
nec, neni treba dodavat atribut begin, protoze se tomto prvku priradi bud
to zacatek nebo konec nad-prvku. Metoda redraw je taktéz pretizena a do-
plnéna o volani prepocitani vSech pod-prvka a taktéz za urcité podminky
schova vSechny pod-prvky a nebo je zobrazi. Timto zpusobem jsem dosdhl
pozadovaného chovani viz pozadavek. Vysledek tohoto rendereru si muzete
prohlédnout na Obréazku 5.2.

&1 & {) TestDumbbell

Obrazek 5.2: Vysledek rendereru

5.4 Testovaci nastroj

23



6 Diskuze
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