Zapadoceska univerzita v Plzni
Fakulta aplikovanych véd
Katedra informatiky a vypocetni techniky

Bakalarska prace

Implementace testovaciho
nastroje pro casovou osu

Plzen 2019 Michal Fiala



Misto této strany bude
zadani prace.



Prohlaseni

Prohlasuji, ze jsem bakalarskou praci vypracoval samostatné a vyhradné
s pouzitim citovanych pramen.

V Plzni dne 1. kvétna 2019
Michal Fiala



Abstract

In this work is tool for timeline visualization enhanced with a new format
of data, to which the renderers are created and described. In addition, this
tool is extended to include band unification and user activity tracking. The
effectiveness of the new version of the tool is tested and compared to the
previsou version.

Abstrakt

V této préci je nastroj pro ¢asovou osu rozsifen o novy format dat, ke kte-
rému jsou vytvoreny a popsany prislusné renderery. Tento néstroj je navic
rozsiten o fuknénost sjednocovani past a modul pro sledovani aktivity uziva-
tele. Je zde otestovana efektivita nové verze néstroje a porovnana s predchozi

verzi.
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1 Uvod

V dnesni dobé se mizeme setkat s vizualizaci dat témér kazdodenné a to
naptiklad v médiich, ve vzdélani nebo na internetu, kde hleddme néjakou
informaci, ¢i vytvarime rozvrh na dalsi tyden. I vytvareni rozvrhu lze pova-
zovat za znazornovani informace v ¢ase. Z téchto vizualizaci ziskavame data,
se kterymi dale pracujeme.

Obvykle vsak pracujeme se zakladni vizualizaci, jakou jsou napiiklad ta-
bulky nebo jednoduché grafy. Problém nastava tehdy, kdy chceme zobrazit
objemna data a jejich vztahy. Dokazat znazornit rozsahla data a jejich spo-
jitosti tak, abychom mohli efektivné s témito daty pracovat, je nelehky tkol.
Je to z toho divodu, ze tak velké mnozstvi dat nedokaze nas mozek zpraco-
vat najednou. Avsak analyza takovych dat je velmi uzitecna, naptiklad pri
tvorbé politickych prizkumi, v marketingu a dalsich odvétvich.

Tato bakalarska prace bude navazovat na vytvoreny nastroj pro zob-
razovani dat v Casové ose viz [6] a dale se zaméii na to, jak efektivné v
tomto nastroji vizualizovat historicka data, aby z nich bylo patrné, jaky je
mezi nimi vztah a v jakém casovém sledu se udalosti nachazely. Tato prace
se zameéri i na rozsiteni uzivatelského prostredi tohoto néstroje, které bude
poméahat uzivateli praci s daty.

Vyslednou praci jsem nakonec otestoval oproti predchozi verzi, ktera je
nyni jiz funkéni a kterou jsem vylepsil o efektivnost zobrazeni. Testovani pro-
béhlo na vybrané mnoziné lidi a porovnavala se rychlost, snadnost a pritbéh
nalezeni odpovédi na dané otazky tykajici se zobrazené datové mnoziny.

Vysledkem této prace je nova verze nastroje, ktera je vylepsena o efektivni
zobrazeni a ktera umi lépe zobrazovat stavajici data.



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 ma dlouhou a tctyhodnou historii, kofeny této oblasti sahaji az
do rané tvorby map a vizualniho zobrazeni [4].

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

e Vyjadritelnost
e LEfektivita

e Vhodnost

Vyjadritelnost odkazuje na pozadavek presné zobrazovat informace ob-
sazené v datech. Efektivita predevsim zvazuje, do jaké miry se vizualizace
zaméruje na kognitivni schopnosti lidského mozku. Cilem je ziskat intuitivné
rozpoznatelnd a reprezentovatelna data. Vhodnost zahrnuje vyvazeni ceny
zobrazeni vidi rychlosti dosazeni tikolu [11]. Pokud chceme napriklad data v
realném case vizualné obohatit, musime zvolit kompromis tak, aby rychlost
dosazeni tkolu byla pro uzivatele ptijatelna.

2.2 Casova osa

Casova osa je mnozina udélosti uspofadanych 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 [10].



Typy casovych os:

o Textové

e Ciselné

e Interaktivni, s moznosti priblizeni

Jako FeSeni ¢asové osy v prechézejici préci [6] byl vyuzit tfeti typ.

2.3 Reseni zobrazeni casové osy

V roce 2015 byl [6] publikovan nastroj pro zobrazeni Casové osy, na ktery
budu touto praci navazovat. V této sekci tento nastroj struc¢né popisi.

2.3.1 Implementace

Tato ¢asova osa byla implementovana pro webové stranky a jeji vyuziti je
tedy nezavislé na platformach. Pro zobrazovani slouzi elementy HTML a
pro praci s témito elementy jsou pouzity javascriptové soubory. Cely popis
implementace nastroje muzete najit zde [6].

2.3.2 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské prostiedi je slozeno z ¢asové osy, kterd je umisténa dole. Zbytek
okna tvori zobrazeni historickych udalosti viz Obréazek 2.1.
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Obréazek 2.1: Uzivatelské rozhrani [6].

Obrazek 2.1 zobrazuje pouze ¢ast casové osy. Cely kontext mtizeme vidét
na Obrazku 2.2, kde je tu¢né zvyraznéno aktualné zobrazené okno v kontextu
s ¢asovou osoul.
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Obréazek 2.2: Cely kontext okna [6].

2.3.3 Zdakladni vlastnosti

Meéritko osy je zavislé na trovni priblizeni osy, v nastroji jsou irovné defi-
nované v tabulce 2.1.

Urovett || Hodnota || Urover Hodnota
1 10 let 14 3 hodiny
2 5 let 15 1 hodina
3 3 roky 16 30 minut
4 1 rok 17 15 minut
5 6 meésicu 18 10 minut
6 3 mésice 19 5 minut
7 1 meésic 20 1 minuta
8 14 dni 21 30 sekund
9 1 tyden 22 15 sekund
10 3 dny 23 10 sekund
11 1 den 24 5 sekund
12 12 hodin 25 1 sekunda
13 6 hodin 26 0,5 sekundy

Tabulka 2.1: Urovné pfiblizeni

Cas je reprezentovan ve formatu ISO 8601 a jeho tskali jsou podrobné
rozebrana v praci [6].

Veskeré reakce na udalosti v nastroji lze sledovat ve dvou tridach. Za-
kladni reakce na udalosti s nastrojem jako je priblizeni, posun v ose a dalsi
jsou definovany v App.js. Udalosti tykajici se dat jsou obsluhovany a defino-
vany v Timeline.js.
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2.3.4 Pas (band)

Pas je komponenta, do které se zarazuji zaznamy podle urcitého typu. Kazdy
pas mé jeden jediny mozny typ dat. Tato komponenta zajistuje napriklad
schovani zaznamt pokud nejsou v zorném poli casové osy, dale zajistuje
metodu pro zabranéni kolize zaznamii.

2.3.5 Polozka pasu (band item)

Polozka pésu slouzi pro abstrakci realného zaznamu. Tato komponenta ucho-
vava skutecnd data a funguje jako jejich reprezentace. O vykresleni této po-
lozky se stard objekt zvany renderer [6].

2.3.6 Renderer

Tato komponenta urcuje jak ma polozka pasu nebo hrana grafu vypadat.
Zajistuje vytvoreni HTML obalky, ktera je ulozena v polozce pasu. Obéalka
pro polozku pasu je tvorena pomoci metody renderContinuous nebo render-
Moment. Pro vytvoreni HTML obalky polozky pasu, kterd ma dobu trvani,
slouzi metoda renderContinuous a vypada nasledovné:

renderContinuous : function (item) {
var element = new $('<div>")
.addClass (this .INTERVAL CLASS)

.ess ({

"background—color" : this._color.getRgba(),
"border—color" : this. color.darken (20).getRgba()

1)

return element ;

Tato metoda vytvori a vraci div element, kterému priradi css tiidu IN-
TERVAL__CLASS. Déale tomuto elementu nastavi barvu pozadi a ohraniceni.
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Pro vytvoreni HTML obdlky polozky pasu, kterd vyjadiuje moment,
slouzi metoda renderMoment a vypada nasledovneé:

renderMoment : function (item) {
var element = new $('<div>")

.addClass (this .MOMENT CLASS)
.ess ({
"background—color" : this. color.getRgba(),
"border—color" : this._color.darken (20).getRgb ()
1

return element ;

Tato metoda vytvori a vraci div element, kterému priradi css tridu MO-
MENT CLASS. Déle tomuto elementu nastavi barvu pozadi a ohraniceni.

Renderer dale obsahuje metody pro tipravy rozméru a pozice této HTML
obalky. Tyto algoritmy jsou blize popsany v BandltemRenderer.js.

2.3.7 Zakladni interakce

V této ¢asti je popis zékladnich interakel implementované casové osy viz [6].

Posun osy

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

Zména trovné priblizeni

Uzivatel muze casovou osu priblizovat a oddalovat pouzitim tlac¢itka + a
-. PTi 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 urcenému mistu.

Zaostreni

Tato funkce kombinuje vyse popsané interakce. Priithled se posune tak, aby
zaostTeny objekt byl v jeho stfedu, a dale se priblizi na zaostieny objekt tak,
aby byl zobrazen cely a v co nejvétsich rozmérech.



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 zpiisobli zefektivnéni zobrazenych dat je Lifeline. Vyuziva se pre-
devsim ve zdravotnictvi, kde ho vyuzivaji pro zobrazeni zdravotni historie
pacienta.

Postup pro zobrazeni dat vypada nésledovné. Obrazovka je horizontalné
rozdélena do regiont, kde je kazdy region obarven jinou barvou a reprezen-
tuje urc¢ity typ dat. Data jsou poté zarazena do regionu odpovidajiciho typu
dat. Urcité vizualni podnéty jako jsou barvy, tloustky éar nebo zvyraznéni
oznacuji vyznam urcitych informaci a vztahy mezi udalostmi.

Tento zptisob prinasi lepsi prehlednost v datech zvyraznénim dulezitych
dat a lepsim filtrovanim dat podle regionti. Nevyhodou je, ze dokaze zobra-
zovat pouze malé mnozstvi dat [9].
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Obrazek 3.1: Ukazka lifeline [1].



3.2 Perspektivni zed

Tento zpusob 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
zmensena a zkreslena. Tato technika se jinak nazyva "Rybi oko". Nevyhodou
je, ze perspektivni zed dokéze zobrazovat pouze jeden atribut entity [9].

L L
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Obrazek 3.2: Ukazka perspektivni zdi [7].

3.3 Komponenta pro praci se slovy

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

Toto vyhledavani je zaméfeno na nalezeni slova nebo Cetnosti nejblize se
podobajicich slov v textu zobrazenych udalosti. To umozni uzivateli hledat v
textu podle slova tak, ze pokud je slovo nalezeno, oznaci se vsechny udalosti
obsahujici toto slovo a okno se zaméri na misto, kde je prvni nalezena uda-
lost. Toto zameéreni zahrnuje posun osy na nalezenou instanci tak, aby byla
instance uprostred. Pfesun by mél byt inicializovan animaci, aby se uzivatel
orientoval v pfesunu. Pokud neni zadano slovo, vypiseme seznam nejblizsich
slov nalezenych v textu sefazenych sestupné podle cetnosti slov a po kliknuti
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na jedno z téchto slov opakujeme akci jako u nalezeni slova. Neni-li zadané
zadné slovo, vypiSe se seznam nejfrekventovanéjsich slov v textu [2].

3.4 Casové nezavislé skladani

Tento zptisob umoznuje rozdélit obrazovku na vice nezavislych éasovych os.
Cas na téchto osach miize byt nastaven nezavisle na ostatnich. Tento zpiisob

poméaha zobrazovat vztah mezi dlouho vzdalenymi instancemi viz Obrazek
3.3.

oibon
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Obréazek 3.3: Casové nezévislé skladani [5].

Kazdy prvek miize byt povazovan za funkéni ¢asovou 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.

Tim, ze shlukneme prvky do pod-os, dosdhneme toho, ze zajistime zobra-
zeni velkého mnozstvi dat a schopnost rozeznat spojitosti mezi témito daty

[5].
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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 3.4.

Obrazek 3.4: Filtra¢ni strom [12].

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

Rozhrani zacina s prazdnym filtra¢nim stromem a zobrazenim celé mno-
ziny casové rady. Uzivatel muze pridat aspekt pomoci vybéru z boxu aspektii
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 aspekti a filtrovana.[12]

3.6 Metody redukce vizualniho sSumu (Visual
clutter reduction)

S vizudlnim Sumem (visual clutter) se setkdme na kazdém kroku naseho
zivota. Vizudlni Sum je tfeba uvazit pti vyvijeni uzivatelskych rozhranich a
vizualizaci informaci. Abychom mohli uvést metody pro redukeci vizuélniho
sumu, je tfeba 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 tkoli
[3].
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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
pri zméné méritka zobrazeni je tfeba upravit reprezentaci informaci tak, aby
se snizil Sum a zvysila pouzitelnost [8].

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

3.6.1 Nahrazeni hran

Touto metodou se snazime nahradit hrany grafu spline kfivkami (spojita
mnozina soufadnic bodu) a tim zredukovat pocet protinani hran, jelikoz je
povazovano za hlavni pticinu vizualniho Sumu. Tento zpisob lze predevsim
pouzit u grafi, které maji preddefinované souradnice uzli, napiiklad geogra-
fické pozice. Avsak minimalizovani po¢tu protinani hran neni dobry ptistup
a to z toho diivodu, ze minimalizovani po¢tu protnuti je NP-iplny problém,
a zaroven tento zpisob potfebuje hodné ¢asu na nalezeni feSeni, proto je
velmi nevhodné pouzit tento zpiisob pro interaktivni grafy.

Dalsi zptisob jak zmirnit protinani hran je vykreslovat protnuti konflu-
entné (stékajic se). Tento zpusob piimo netesi zredukovani poc¢tu protnuti
hran, ale vykresluje hrany jako ktivky, které prechazeji hladce do mista pro-
tnuti, a udéld je vice prirozené pro pozorovatele viz Obrézek 3.5 [3].

Obrazek 3.5: Ukdzka konfluentniho vykresleni [3]

3.6.2 Shlukovani uzla

Shlukovani uzli (reprezentace dat) je zndmo pod mnoha jmény jako napii-
klad seskupovani, klasifikace a rozpoznavani vzort. Tento pojem v souvislosti
s vizualnim sumem znamena, rozdéleni celé struktury do nékolika pod-grafi.
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Tyto pod-grafy poté vykreslovat jako jednotlivé uzly grafu. Timto shluko-
vanim podobnych a nebo odlisnych uzli uvolnime velké mnozstvi prostoru
a tim snizime vizualni Sum [3].

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 [3].

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 [3].

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 [3]:

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.

Obrazek 3.6: Dvé rizné metody shlukovani pro stejny graf [3].
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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 prvkd ma mit
podobné chovani jako plivodni entita, tzn. zobrazeni momentu nebo néja-
kého trvani. S touto podmnozinou bude umét aplikace pracovat a nalezité ji
zobrazit. Ukazka pseudo dat:

{"id":1,"stereotype":"firm","name":"Vanillas"},
{"id":2,"stereotype":"event","name":"Zalozeni firmy"},
{"id":3,"stereotype":"event","name":"Prodej firmy"}Z},

Zde vidime, ze udélosti existuji jako samostatné entity, ale jsou pritom
zavislé k firmé a musime k nim vést hrany, abychom toto spojeni zobrazili.
Pokud tyto udalosti vlozime primo do entity dostaneme:

{"id":1,"stereotype":"firm","name":"Vanillas", subItems:
[
{"id":2,"name":"Zalozeni firmy"},
{"id":3,"name":"Prodej firmy"},

1},

Timto se usetii spojeni mezi entitami a je primo jasné k jaké entité tyto
udalosti patii.

Déle, musi existovat moznost ke kazdému prvku pridat tridy kaskado-
vych styl, které se projevi pri zobrazeni v aplikaci. Tyto tfidy bude mozné
definovat v souboru specialné pro tyto tridy.

4.1.2 Zména urcovani rozdéleni

V piivodni aplikaci jsou pruhy definovany primo v kédu 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

15



typ dat bude zobrazovat. Tyto pruhy pak mohou obsahovat vice rtiznych
datovych typi. To znamena, Ze pruhy piijdou sloucit dohromady.

4.2 Funkcéni pozadavky

4.2.1 Renderery pro zobrazeni pod entit

Vv

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 urcitém zobrazeni bude umét podmnozinu
schovat a nebo naopak zviditelnit. Vyuziti je predevsim pro sledovani urci-
tych aktivit udalosti béhem trvani nad prvku napiiklad sledovani aktivity
uzivatele. Navrh vysledku rendereru viz 4.1.

Obréazek 4.1: Navrh rendereru

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. Vyuziti je prfedevsim pro entitu,
kterd obsahuje méné dillezita data, kterd chceme v ramci entity zobrazit
napriklad projekt git. Navrh vysledku rendereru viz 4.2.

& —O— | @
- —CO— | @

Obrazek 4.2: Navrh rendereru

4.3 Testovaci nastroj

Posledni z pozadavki je pozadavek na testovaci nastroj, ktery bude slouzit
pro otestovani, zda-li doslo ke zlepseni vysledki oproti predchozi verzi apli-
kace. Bude obsahovat testovaci otazky a bude sledovat aktivitu uzivatele a
casy odpovédi. Po skonceni testu tyto zaznamenané aktivity ve vhodném
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forméatu dé k dispozici testujicimu. Casy poté budou porovnany s vysledky
z predchozi verze aplikace.
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5 Realizace

5.1 Format dat

Pozadavek je na zménu formatu dat, tak aby kazdy prvek dat mohl obsaho-
vat 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 treba definovat pole, které bude obsahovat tuto podmnozinu.

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

{

"id" :<Number >,
"stereotype":<String>,
"name" :<String>,

"begin" :<String IS08601>,
"end" :<String IS08601>,
"description":<String>,
"properties": { ... }

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

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

e name: Obsahuje hlavni nazev prvku, ktery se zobrazi uzivateli.
e begin: Vyjadiuje datum zac¢atku prvku v grafu.

e end: Vyjadiuje datum konce prvku v grafu. Pokud tento idaj neuve-
deme, povazujeme prvek za moment.

e description: Nepovinny udaj, ktery obsahuje popis prvku.

e properties: Nepovinny tdaj, ktery obsahuje doplnujici informace o
prvku.
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Proto, aby prvek obsahoval podmnozinu dalsich prvki, jsem pridal do

stavajictho formatu jednu vlastnost ("subltems"), ktera bude obsahovat pole

vsech pod-prvki viz:

{

"properties": { ... I},
"subItems": { ... }

Pro moznost zobrazeni pod-prvki je tfeba definovat jejich format. For-

mat by se mél podobat ptivodnimu prvku a vypada nasledovneé:

{

"id" :<Number >,

"name" :<String>,

"begin" :<String IS08601>,
"end" :<String IS08601>,
"css":<String>

id: Vyjadruje identifikaci pod-prvku v grafu, diky tomuto mizeme
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).

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

end: Vyjadruje datum konce pod-prvku v grafu. Pokud tento tudaj
neuvedeme, povazujeme pod-prvek za moment.

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 idrzbu stylt aplikace.

5.1.2 Zpracovani nového datového formatu

Stavajici aplikace obsahovala definici tiidy FEntity. Tato trida slouzi jako

reprezentace jednoho datového prvku a kdyz je volan jeji konstruktor, jsou ji

predana data, ktera se maji v této tridé uchovat. Z téchto dat lze jednoduse

vycist atributy, které obsahuji, a pak ulozit do struktur ttidy. Proto, aby
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tato trida dokézala uchovavat pod-prvky, bylo pridano pole subEntities, do
kterého se pod-prvky vkladaji.

Pro reprezentaci téchto pod-prvki byla vytvorena trida SubFEntity, ktera
ma podobné vlastnosti jako Entity, avsak nemuzeme tuto tridu primo dédit
kvili chovani v kontextu, kde nechceme interagovat primo s kazdym pod-
prvkem, ale nadfazenym prvkem, ktery je typu Entity. Proto t¥ida 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. Na Obrazku 5.1 si mizeme prohlédnout jak zapada tiida do vychozi
implementace.

AbstractDataSource ~——»{ AbstracEntity [€—, AbstractRelation
A
Dédi z Dédi z D&di z D&di =
Obsahuje
StaticSource Entity ) *  SubEntity Relation

Obréazek 5.1: SubEntity ve vychozi implementaci

Zpracovani téchto pod-prvka 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
probiha pravé v tomto zdroji dat viz Obrazek 5.2. Do stavajici doby tento
zdroj obsahoval 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 formatu dat, déle se bu-
deme zabyvat jak tyto data zobrazit.
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Viytwafi instanci Vytwafi instanci
Vikldda se do

Entity K SubEndity

VioZi se do

Banditem

Obrézek 5.2: Zpracovani dat

5.1.3 Zaklady pro vizualizaci

V predchozi ¢asti jsem si pripravil data pro vizualizaci, ted je potfeba vy-
tvorit obalku, ktera 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 t¥ida 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.

Pro vytvoreni obélky je treba definovat si podobnou, ne-li stejnou tiidu
jako je BandlItem. Mam zde nékolik moznosti jak tohoto docilit.

Prvni ze zplsobt je novou tfidu Subltem navrhnout tak, aby dédila
vSechny vlastnosti od Bandltem, timto bych vytesil veskeré problémy s re-
prezentaci, avsak nastal by problém, ze pro kazdy druh pod-prvku by musel
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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 dattm,
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, kterd zastupuje jednotlivy pas zobrazeni. Na Obrazku 5.3 vidime jak
trida Subltem zapada do puvodni implementace.

Band
v
Bandltem Obsahuje 2 Subliem
Dédi z Dadi z
: Abstractltem 4—‘

Obrazek 5.3: Subltem ve vychozi implementaci

Timto mame definovanou obalku pro data a dalsi zpracovavani této
obalky uvedu v ¢asti s renderery.
5.2 7Zména urcovani rozdéleni
7 Obrazek 2.1 vidime, ze je aplikace rozdélena na vice pasu. Stavajici reseni

bylo takové, ze kazdy z téchto péasu je vytvoren pouze pro jeden typ prvku
dat. Pivodni definice past v main.js vypadala nasledovneé:
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bands : [

{
id: "place",
label: "Mista",
itemRenderer: new BandItemRenderer ("#7DD968"),
color: "#f5f5f5"
},
{
id: "person",
label: "Lide",
itemRenderer: new BandItemRenderer ("#FFB182"),
color: "#fafafa"
}
]

e id: Vyjadriuje jaky stereotype(typ) dat do pasu patii viz Formét dat.
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 zptsobem jsem nemohl zajistit to, aby jeden pas dokazal obsaho-
vat vice typt dat. Proto jsem implementoval nové feseni rozdéleni a definice

pasu.
Definice pasti se nyni odehrava ve tridé BandsDistribution a vypada na-
sledovneé:
bands : [
{
id: "person",
label: "Lide",
itemRenderer: new BandItemRenderer ("#FFB182"),
color: "#fafafa"
},
{
id: "Sjednoceny pruh",
label: "Sjednoceni",
types: [
{
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id: "event",
itemRenderer: new BandItemRenderer ("#F2BC53"),
color: "#f5f5f5"

e

{

id: "item",

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

}

Pasy nyni 1ze definovat dvéma zptsoby. Prvnim je ptvodni zpiisob 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 ptivodni pas, ale bez potteby definice popisu label.

Abych zajistil zpracovani této nové definice pasu bylo potfeba zajistit né-
kolik uprav ve stavajici aplikaci. Ve tiidé BandGroup, bylo zapottebi definice
nového slovniku bandTypes, ktery obsahuje pro kazdy typ dat ptitazeny pas
instance Band. Pak néasledné hledani pasi a entit probiha nejdiive v noveé
definovaném slovniku band Types a az v puvodnim slovniku bands, timto jsem
dosahl kompatibility s ptivodni definici pasi. Déle bylo zapotiebi definovat
ve tridé Band novy slovnik types, ktery obsahuje ke kazdému typu dat ren-
derer, kterym se maji data vyobrazit, pii 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 préci 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.

Druhd z metod correctProtrusionSubltem urcuje jakym zptisobem se po-
¢ita pozice a sitka vysSe generované obalky. Tato metoda je volana pri ja-

24



kémkoliv prekresleni grafu. Déle je potreba implementovat zptsob jakym se
bude urcovat pozice Subltem.

Tim ze dokazi zobrazovat pod-prvky entity, jsem docilil jakéhosi shlu-
kovani uzli, které se vytvari primo v datovém souboru, kde uréime jaké
pod-prvky entita obsahuje. Shluky pak lze jednoduse skryvat a zanechavat
pouze hlavni entitu, toto chovani by mohlo zajistit lepsi prehlednost dat
a snizeni vizualniho sumu. Zda-li doslo ke zlepseni oproti starému formatu
budu uvadeét ve vysledku testovani, kde budu porovnavat novy format oproti
starému formatu.

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 BandItem. Proto jsem pridal

do ttidy Subltem atribut leftPositionToParent, ktera urcuje vzdalenost zleva

k nadrazenému prvku. Tuto vzdélenost lze pocitat 3 rtiznymi zpusoby.
Prvni ze zptisobu jak ziskat vzdalenost zleva je urcen vztahem:

, kde [ je poc¢itana vzdalenost, w je sitka nadrazeného prvku, d je rozdil trvani
nadfazen¢ho prvku a podrazeného prvku, d. je doba trvani nadrazeného
prvku.

Druhy ze zptsobt jak ziskat vzdalenost zleva je urcen vztahem:

[ =px(ss — Se)

, kde [ je pocitana vzdélenost, px je funkce pro prevod na pixely, s, je zacatek
podrazeného prvku, s, je zacatek nadrazeného prvku.
Treti ze zptisobtu jak ziskat vzdéalenost zleva je urcen vztahem:

[ = pl‘(SS) —le

, kde [ je poc¢itand vzdalenost, px je funkce pro prevod na pixely, s, je zacatek
podrazeného prvku, [, je vzdalenost zleva nadirazeného prvku.

Pro teseni byl zvolen treti zptusob pocitani vzdalenosti a to proto, ze
dokazal spravné pocitat vzdalenost, i kdyz prvek nebyl pfimo zobrazeny v
zorném poli grafu.
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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 néjakého 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 puvodniho BandltemRenderer, tim ziskava me-
tody pro praci s Bandltem. Tento novy renderer musi obsahovat metody
pro préci s instancemi Subltem popsany viz vyse. Déle je treba pretizit me-
todu pro prekresleni redraw, tato metoda slouzi k volani metod pro prepocet
pozice a sitky podprvki. Tuto metodu jsem zachoval podobnou jako pti-
vodni definovanou v BandltemRenderer, ale ptidal jsem do ni volani metody
correctProtrusionSubltem, ktera 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 5.4.

1 Tesicpit [N |

Obrézek 5.4: Vysledek rendereru

DumbbellltemRenderer

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

Abych tento pozadavek splnil, vytvoril jsem tiidu DumbbellltemRende-
rer. Tato tiida opét dédi od pivodniho BandltemRenderer, avsak z di-
vodu jiného zptisobu vykreslovani bylo treba pretizit vice zakladnich me-
tod. Abych vytesil spojeni podmnoziny prvka ¢arou, pretizil jsem metodu
renderContinuous, v této metodé jsem pridal vlozeni ¢ary do obélky celého
BandItem. AvSak nastal problém s tim, ze puvodni Bandltem mél text podle
pozice v grafu bud uvniti nebo vedle této obalky. Proto bylo tfeba pretizit
metodu redrawLabel, ktera upravuje pozici textu popisku vuci obalce. Tuto
metodu jsem upravil tak, aby text popisku byl vzdy vedle obalky Bandltem,
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timto bylo vyreseno "preskrtnuti textu'. Déle 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"},
"subItems":
[
{"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 zptusobem jsem dosdhl
pozadovaného chovani viz pozadavek. Vysledek tohoto rendereru si muzete
prohlédnout na Obréazku 5.5.

&1 & {) TestDumbbell

Obrazek 5.5: Priklad vysledku rendereru

5.4 Testovaci nastroj

Pozadavkem bylo vytvorit testovaci nastroj, ktery provede uzivatele posloup-
nosti otazek a bude sledovat jeho aktivitu.

Vytvoril jsem tridu QuestionTool, ktera slouzi jako testovaci nastroj. Tato
trida zajistuje spravu otazek, uzivatelského rozhrani a aktivity uzivatele.
Instance této ttidy se vytvori, jakmile je stisknuto tlac¢itko pro spusténi testu.
Po vytvoreni instance je volana funkce setup:
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_setup : function(){

// Pripravi objekt pro uchovavani vysledku testu
//a aktivity uzivatele

this. setupTestObject ();

// Namapuje otazky a pripravi prvni otazku

this. setupQuestions();

// Nastavi udalosti, na ktere nastroj reaguje
this. setupEvents ();

// Spusti test

this. startTest ();

}

5.4.1 Naditani a format otazek

Za prvé jsem vytvoril jednoduchy soubor questions.js, ve kterém jsou ob-
sazeny posloupnost otazek a odpovédi. Obsahuje jednoduchou funkci, ktera
vraci pole otazek v JSON forméatu:

questions : [
{
"text" : <String>,
"answer" : <String>
1,
{ ...}
]

Pak realny priklad miize vypadat takto:

questions : [

{
"text" : "V kolikatem stoleti zil Karel IV.7",
"answer" : "14"

I

{ ... %

]

Timto mam zajisténo nacitani otazek a spravnych odpovédich, které jsou
diky tomuto formatu lehce pouzitelné.

5.4.2 Sledovani aktivity uzivatele

Abych zajistil sledovani aktivity uzivatele, bylo treba pridat nové listenery.
Ty se pritadi jakmile je vytvorena instance t¥idy v metodé setupEvents:

28



_setupEvents : function(){
//Kliknuti na prvek
this.addListener (
"itemLogClick", new Closure(this, this._ itemLogClicked)
);
//Priblizeni osy
this.addListener (
"timelineLogZoom ", new Closure (this, this. timelineLogZoomed)
)
//Kliknuti na hranu
this.addListener (
"relationLogClick", new Closure(this, this._ relationLogClicked)
);
//Najeti mysi na prvek
this.addListener (
"itemLogEnter"', new Closure(this, this._ itemLogEnter)
);
//Najeti mysi na hranu
this.addListener (
"relationLogEnter", new Closure(this, this._ relationLogEnter)
);
//Pravy klik na prvek
this.addListener (
"itemLogRightClick", new Closure(this, this._ itemLogRightClicked)
);
//Posun osy
this.addListener (
"timelineLogShifted", new Closure(this, this. timelineLogShifted)
);
//Potvrzeni odpovedi
$ ("#confirm_ btn").on(
"click", new Closure(this, this. confirmAnswer)
);
//Stiskt klavesy
this. answerElement . on (
"keyup", new Closure (this, this. keyUpEvent)
)
//Kliknuti mysi
document . body.addEventListener (
"click " ;new Closure(this, this._ mouseClickEvent), true
);
}
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Vysvétleni konstrukce Closure naleznete v préaci [6]. Diky definovanym
listenerum, dokazi sledovat tyto aktivity uzivatele:

1. Kliknuti na jakykoliv prvek grafu.

2. Najeti mysi na jakykoliv prvek grafu.
3. Pravy klik na jakykoliv prvek grafu.

4. Kliknuti na jakoukoliv hranu grafu.

5. Najeti mysi na jakoukoliv hranu grafu.
6. Priblizeni a oddéleni osy.

7. Posun osy.

8. Kliknuti mysi kdekoliv v grafu.

Aktivity pak lze jednoduse ukladat do struktury testu s prislusnymi in-
formacemi a popisky. Format struktury testu je popsan viz Vystup nastroje.

5.4.3 Prace s uzivatelskym rozhranim

Vytvoril jsem zalozku "Test widgetu', ve které probiha cely test.

FZaznamy Rozhrani widgetu Test widgetu

Zacit test

Obrazek 5.6: Zalozka testu

Tento test zacne po kliknuti na tlacitko "Zacit test'. A nastroj zajisti
schovani tlacitka a zobrazeni komponent otazky. Je zobrazen text otazky,
postup v testu a pole pro odpovéd s potvrzovacim tlacitkem viz 5.7.
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Zaznamy Fuozhrani widgetu Test widgetu

V kolikatém stoleti zil Karel
AVAY

1/2

Odpovéd

Potvrdit

Obrazek 5.7: Otézka testu

Kolik ma Sam Solny
potomku?
1120

e

Obrazek 5.8: Zalozka testu v celém kontextu

Pokud uzivatel odpovi spravné, zmeéni se otazka a postup v testu pomoci
metody rightAnswer. Pokud uzivatel odpovi Spatné, je zobrazen ¢erveny po-
pisek, ze byla zadana nespravna odpovéd pomoci metody wrongAnswer. Po
ukonceni testu jsou komponenty otazky schovany a je vygenerovan soubor s
vysledky testu pomoci metody endTest. Vysledny soubor je automaticky sta-
zen a je oznacen datem testu pomoci metody download. Vyvojovy diagram
celého testu vypada néasledovné:
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Start Testu

Vytvof QuestionTool

Spatna odpoved
wrongAnswer()

Zobraz otazku
changeQuestion()

S

Spravna odpovéd

ZgN

Je dalsi otazka

—

Spravné odpovézeno
rightAnswer()

Obréazek 5.9: Vyvojovy diagram testu

5.4.4 Vystup nastroje

Pfiprav object pro

Mastav vie potfebna
pro béh testu

h 4

test
setupTestObject()

Mastav Listenery

setup() setupEvents()
Pfiprav otazky
setupQuestions()
Spust test
stariTest()
Stahni soubor s
vysledky
download()
Ukonéi test
endTest()

Abych dokéazal vysledky testu jednoduchym zptsobem uchovavat, vytvoril

jsem objekt test. Format objektu vypada v JSON reprezentaci nasledovné:

"startTime":
<String>
<Number >,
<Number >
<Number >,

"endTime":

"duration":

"eventsCount":

<String>,

"mouseClickedCount":

"questions":

1,

e startTime: Obsahuje cas startu testu.

e endTime: Obsahuje cas konce testu.

e duration: Obsahuje dobu trvani testu v sekundach.

e eventsCount: Vyjadiuje pocet aktivit uzivatele béhem testu.

¢ mouseClickedCount: Vyjadruje pocet kliknuti uzivatele béhem testu.

e questions: Slouzi jako pole objektii pro otazky.
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Instance tohoto objektu se vytvori pri poc¢atku testu a jsou mu nastaveny

zakladni atributy jako je napriklad ¢as spusténi testu. V pribéhu jsou do pole

questions ukladany jednotlivé instance objekti otazek, které maji nasledujici

format:

"questionStartTime": <String>,
"questionEndTime": <String>
"questionDuration": <Number>,
"questionText": <String>
"index": <Number>,

"events": [],

questionStartTime: Obsahuje ¢as startu otazky.
questionEndTime: Obsahuje cas konce otazky.
questionDuration: Obsahuje dobu trvani otazky v sekundach.
questionText: Obsahuje znéni otazky.

index: Vyjadiuje poradi otazky.

events: Slouzi jako pole objektu pro aktivity.

Otéazka se chova podobné jako instance testu, ale v pribéhu otazky jsou

vytvoreny jednotlivé aktivity, které maji jednoduchy format:

"eventType": <String>,
"eventTime": <String>
"info": <0Object>,

e eventType: Obsahuje typ aktivity.

e eventTime: Obsahuje ¢as odehrani aktivity.

e info: Obsahuje objekt specificky pro aktivitu.

Jednotliva aktivita viz Sledovani aktivity uzivatele miize mit prirazeny

tyto objekty:

1. Kliknuti na jakykoliv prvek grafu - Entita.

2. Najeti mysi na jakykoliv prvek grafu - Entita.

3. Pravy klik na jakykoliv prvek grafu - Entita.
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4. Kliknuti na jakoukoliv hranu grafu - Hrana.

5. Najeti mysi na jakoukoliv hranu grafu - Hrana.
6. Priblizeni a oddéleni osy - Smér.

7. Posun osy - Pozice.

Timto jsem docilil toho, ze dokazi sledovat témér vse, co uzivatel udéla.
Cas celého testu, jednotlivich otdzek a pocet udalost! mohu pouzit v po-
rovnavani zlepseni oproti starému formatu dat. Dale diky této strukture
dokézi zpétné uzivatelovo chovani napodobit, coz by mohlo miti v budouc-
nosti hodné vyuziti. Po dokonceni testu se objekt prevede z formatu JSON
na retézec a tento retézec je vlozen do souboru, ktery se hned po dokonceni
testu stahne a je oznacen datem testu.

34



6 Testovani

6.1 Cil testovani

Cilem experimentalniho testovani bylo zjistit, zda-li doslo ke zlepsSeni préace
s nastrojem casové osy. Toto bylo zkoumano na mnoziné otazek vztahujicich
se k datim. Porovnanim jednotlivych ¢ast test jsem zjistil v jaké verzi si
uzivatel vedl rychleji. Dale jsem timto otestoval funkénost nové verze aplikace
a zda-li nedoslo k chybdm za béhu.

6.2 Scénar

Pro kazdého uzivatele, ktery se zicastnil testu vypadal scénar nasledovné:

1. Jsou vyobrazena data ve formatu predchozi verze nastroje.
2. Uzivatel je sezndmen s daty a jejich rozlozenim.
3. Dale je sezndmen s ovladanim nastroje.

4. Nésledovné jsou mu ukazané jednotlivé zalozky néstroje a vysvétleny,
co jaka znamena.

5. Uzivatel spusti test a vyplni jednotlivé odpovédi na otazky.

6. Po dokonceni testu je vygenerovan soubor s aktivitou uzivatele a je
ulozen.

7. Jsou vyobrazena data v novém formatu a pokracuje se dale stejné jako
od 2. bodu.

Poradi dat je vybirano ndhodné. U kazdého testu byl pritomen dohlize-
jici, ktery kdykoliv na nékteré nesrovnalosti ohledné nastroje odpovédél.

6.3 Data

Byla vytvorena fiktivni data, ktera slouzila pouze pro otestovani nastroje.

Data se tykala lidi, firem a majetku. Jednotlivym lidem se za Zivot ptiho-
dily rtzné udalosti. To plati i u jednotlivych firem, kde se udalosti odehraly
béhem existence firmy.
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Ve starém formatu nastroje jsou pro jednotlivé udalosti vytvoreny pruhy.
Pro udalosti lidi je vytvoren pruh s nazvem "Udalosti". Pro udalosti firem je
vytvoren pruh "Firemni udalosti'. Pocet entit je 180 a pocet hran je 206.

V novém formatu nastroje jsou udalosti vlozeny do jednotlivych entit
pomoci novych rendererti. Lidé a jejich udalosti jsou vyobrazeny pomoci
SplitBandItemRenderer a firmy a jejich udélosti jsou vyobrazeny pomoci

DumbbellltemRenderer. Pocet entit je 180 a pocet hran je 68.

Data a jejich rozlozeni jsou prilozena k néastroji ve slozkach New-data a
Old-data. Jejich vizualizaci si miuzeme prohlédnout na Obrazku 6.1 a 6.2.

— Tt ‘Walfrefi Portf Sam 5o Adam Noko Lubomir Lukavsky Joskfindodvickfa [T T T TTTTTIT IT T T mTI
- L | I T e Aok I PefLol pdpefedthel [T IO Maryka Muzna
T [ [ dosefkoief
Bohumira Bohu.. 1
\Will Dobrobolny.
~ [ ——— L
Fima -
—0 00 HEeO 90 0 @ 0 @roix
—00-
@ Aenca
BDEDson=
@cuai
—0 0 O ®co
. Datiof
st Edonia
Qas Marivella Isiands
Ambrosia
Negova
Wundania
Drusseistein
Estoctia
. @ Umélecks dilo
=k Chata
Byt
Hodinky
Ostrow
Sperky
Motorka
©Fozemer
Auto
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Log
akcie
1900 1950 2000 2050 2100 2150

Obrazek 6.1: Novy format
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Udalosti

Firma

Firemn|

udélosti

Mista

Majetek

Kamila Trafova []sam Soinj
[ | Walfred Porto [ Wil Debroboiny
[ Maryka Muzni

[T Adam Nokoi
PelrBal |
[ 1] Josef Kolec
N
I

Bohumira Bohu...

Mor Mazozen bratra Umrti psa

Josefina Osvicena

Lubomir Lukavsky

Lola Podpustna

Koupé nového b

Smrt matky Vilet do Némecka () Narozeni ditite Svatba Prodej jachty
Narozeni ditste () Mastup na vysok Smrt manzelky () Koup& nového d
Plijeti na stredni... () Narozeni ditéte Narozeni dvojéat
Smrt matky Movy pes () Umrti psa (7) Rozvod
Svatba Umrti manZelky Svatba Narozeni syna
Umiti oice Mastup de prvni ... Uspésné zakoné.
Swvatba ) Svatba Smrt adoptivnich
Narozeni syna (1) Povjdeni v praci Mastup dvojat n...

@ zalozeni firmy @ Prodej frmy @) Zruseni firmy
@ zaloZeni frmy ) Robot 008

| Konkurz na man
@ Vydani reklam
ZaloZeni firmy
ZaloZeni firmy
| Prechod na novy.
@ zalozen( firmy
| Konkurz na dod
B
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d Nogova
Panzu
Ambrosia
Mundania
Marivella Islands
Drusselstein
Estoccia

Umeélecké dilo

@ Robot 007

@ Vzpoura roboti

6.4 Otazky

Jednotlivé otazky byly vypracovany vzhledem k zobrazenym datiim a jelikoz
jsou pro obé verze nastroje identickd data, jsou tedy i identické otazky. Z
tohoto divodu jsem vypracoval otazky tak, aby nebyly snadno zapamato-
vatelné a uzivatel nevyuzil zapamatovanych odpovédi v druhém prichodu
testu.

Otézky a jejich odpovédi jsou ulozeny ve formatu JSON v souboru ques-

Obrazek 6.2: Stary formét

tion.js, jednotlivé otazky v testu vypadaji nasledovneé:

1. Kolik ma Sam Solny potomkti?

2. 'V jakém roce zemtel Walfred Porto?

3. Kolik udalosti se prihodilo béhem zivota Josefiné Osvicené?

4. Kdo je sourozenec Adama Nokoce?(celé jméno)
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Kolika let se dozil Petr Baclit?

Jakou firmu zalozila Marie Pobozna?

Kde sidli firma Robotix?

Kolik firem sidli v Edonii?

Kolik lidi bydli v Datlofu?

Kolik udalosti se odehrélo ve firmé Robotix?
Kolik lidi se podilelo na Vyzkumu nového druhu?
Jakou firmu zalozil Sam Solny?

Kolik udalosti se prihodilo béhem zivota Marii Pobozné?
Kdo vlastni ostrov?(celé jméno)

Kolik lidi vlastni umélécké dilo?

Kolik lidi se podilelo na celé firmé Comfo?

Co vlastni Lola Podpustna, ale Sam Solny ne?

V jakém misté se nic neodehralo?

V jakém misté zZije nejvice lidi?

Kolik udalosti se prihodilo béhem zZivota Samovi Solnému?

6.5 Vysledky

Testovani probéhlo na 10 uzivatelich a skladalo se pouze z testovaci skupiny.

Odpovédi na jednotlivé otdzky byly ruéné zadavany a u vypracovani byl pri-

tomen dozor, aby se zabranilo nesmyslnému tipovani odpovédi. U vysledki

se zaméruji na dobu pribéhu celého testu a na dobu trvani jednotlivych
otazek. V tabulkach viz 6.1, 6.2, 8.1, 8.2 Ize vidét vSechny vysledky uzi-
vateli. Béhem testii nedoslo k zadné chybé aplikace a k zadné vyjimce. V

pripadé nové verze bylo zfejmé, ze diky novému formatu bézi nastroj ply-

nuleji oproti staré verzi. V tabulce 6.3 jsou porovnany jednotlivé vysledky

otazek a zlepseni oproti starsi verzi nastroje.
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Nastroje | Subjekt 1 || Subjekt 2 || Subjekt 3 || Subjekt 4 || Subjekt 5
Puvodnils] 692 657 808 1069 681
Aktuélni]s| 681 507 435 660 482

Tabulka 6.1: Vysledky celého testu prvnich 5 uzivateli

Néastroje | Subjekt 6 || Subjekt 7 || Subjekt 8 | Subjekt 9 || Subjekt 10
Puvodnils] 716 468 209 938 864
Aktuélni]s] 596 357 202 595 791

Tabulka 6.2: Vysledky celého testu poslednich 5 uzivatela

zefektivnéni = (1

O puvodni=229.73

Uaktualm'i 163.02

¢puvodm =710.2

¢aktualnii530 .6

Jkde o predstavuje smérodatnou odchylku a ¢ predstavuje prameér.

_ ¢)ak:tualni
¢puvodni
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Otéazka Potazkyls] | Ootazky[s] Otazka Potézky | Ootézky || zlepsent
(s) (s) (s) (s) (%)

1. - Pavodni 32.2 18.05 1. - Aktudlni 17.3 20.10 46.27
2. - Puvodni 274 11.93 2. - Aktudlni 14 2.05 48.91
3. - Puvodni 65.9 36.7 3. - Aktudalni 35.9 21.13 45.52
4. - Ptvodni 35.5 17.92 4. - Aktuélni 30.1 15.26 15.21
5. - Pavodni 11.8 3.25 5. - Aktualni 12.4 7.23 -5.08
6. - Puvodni 87.8 106.03 6. - Aktualni 35.6 30.36 59.45
7. - Pavodni 23.1 10.04 7. - Aktudlni 17.3 7.72 25.11
8. - Puvodni 20.4 10.36 8. - Aktudlni 16.4 12.50 19.61
9. - Puvodni 15.7 5.62 9. - Aktudalni 11.8 7.76 24.84
10. - Ptvodni 44.1 29.13 10. - Aktualni | 33.5 16.32 24.04

11. - Pavodni 39.5 34.97 11. - Aktuélni | 80.4 81.09 || -103.54
12. - Pavodni 35.5 15.14 12. - Aktualni | 37.1 18.48 -4.51
13. - Ptvodni 38.5 16.99 13. - Aktualni | 40.2 28.91 -4.42
14. - Ptvodni 30.6 10.47 14. - Aktualni | 48.8 65.4 -59.48
15. - Ptvodni 10.9 3.45 15. - Aktualni 9.5 2.17 12.84
16. - Pavodni 16 9.79 16. - Aktualni | 13.2 2.6 17.50
17. - Puvodni 74.2 82.96 17. - Aktualni | 26.1 13.10 64.82
18. - Puvodni 127.3 184.66 18. - Aktualni | 39.3 53.26 69.13
19. - Puvodni 36.7 19.28 19. - Aktualni | 14.8 8.93 99.67
20. - Pavodni 33 23.87 20. - Aktualni | 18.8 15.26 43.03

Jkde o predstavuje smérodatnou odchylku a ¢ predstavuje prameér.

Tabulka 6.3: Porovnani vysledkt otazek

6.6 Funkéni testovani

Nebyly vytvoreny testy pro funkéni testovani a z tohoto ohledu aplikace neni

otestovana. Avsak béhem experimentalniho testovani nedoslo k zadné chybé

nastroje. Veskera data byla nactena a zobrazena v poradku.
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7 Diskuze

Testovani jednoznacné ukazalo, ze néstroj je v nové verzi plné funkéni a
neprojevil zadné chovani, které by vedlo k chybé. Byla zachovana veskera
puvodni funkcénost nastroje. Co se tyka funkéni stranky nevidim davod v
budoucnu néjakym zpusobem implementaci ménit.

Pokud porovname jednotlivé casy testi, vidime ze nova verze ve vsech
pripadech vede ke zlepseni c¢asti. Uzivatelim byla data zobrazena v nahod-
ném poradi, proto si myslim, Ze jsou vysledky relevantni. Domnivam se, Ze
shluknuti informaci vede k pfehlednéjsimu feseni a to z nékolika divodi.

Prvni z diavoda je, ze shluknutim mizeme z ¢asové osy vynechat jeden
protoze nastroj rozdéluje okno rovnomérné mezi pasy. Tim, ze dokazeme
ubrat nékteré pasy a neztratit pritom informace o datech, dostaneme vice
mista pro prvky nesouci dilezitéjsi informace. V mém pripadé jsem shlukl
udalosti do jednotlivych osob a tim jsem docilil toho, Ze jsem mohl zrusit
pas "Udalosti".

Dalsi divod je takovy, Zze zmizi veskeré hrany z hlavni entity ke vSem
vedlejsim. Tim jsem v mém pripadé usettil polovinu hran v grafu, toto si
myslim, ze mélo nejvétsi vliv na zlepseni vykonu nastroje. Déle diky tomuto
datiim. Vysledek je vidét na prikladu Obrazku 7.1 a Obrazku 7.2.

Nevyhodou tohoto pristupu je to, ze byla nova verze navrzena tak, aby
se nedalo kliknout na pod-prvky entity. Tim se ztrati prima informace o
tom, jaké hrany z této entity vedou. Vétsina uzivatelu testujicich aplikaci
byla zmatena pokud méli najit vSechny entity vedouci z uréeného pod-prvku.
Dalsi nevyhodou je nutnost uzivateli pouzivajici verzi s timto shlukovanim
vysvetlit, co jaké pod-prvky znamenaji a vytvorit jakousi legendu. V mém
pripadé bylo tfeba dovysvétlit vSem tcastnénym, ze pod-prvky skryvajici se
pod osobou jsou jejich udalosti a pod-prvky skryvajici se pod firmou jsou
udalosti nélezici firmé. Pokud by takova informace nebyla uzivateli fecena,
uzivatel by nevédél, co jednotlivé prvky znamenaji.

Dalsi nevyhodou je to, ze zmizi vizudlni textova informace o pod-prvcich.
Jakakoliv textova informace o pod-prvku je viditelna pouze pokud se na
pod-prvek proklikneme skrze hranu.

Pokud porovname jednotlivé casy otazek vidime, ze u vétsiny doslo ke

Vv

vvvvvv
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doslo k ohromnému poklesu efektivity, z divodu nevyhody kliknout na pod-
prvky entity. Uzivatel byl pak nucen hledat spojeni k pod-entité ndhodnym
zpuisobem. Dalsi pokles efektivity mtzeme vidét u otazky ¢islo 14. V tomto
pripadé neni ziejmy dtvod poklesu, jelikoz je v obou verzich zobrazena iden-
ticky.

Myslim si, Zze nova verze nastroje ma smysl a vyznam u dat, ktera se déli
na dilezitd a méné dilezitd. V tomto pripadé lze takova data shluknout.
Pak si myslim, ze 1ze dosahnout efektivnéjsi prace s daty a lepsich vykont
nastroje. Nevyhody této verze v tomto pripadé nebudou zadné a nedojde k
zadné ztraté informace.

Obrazek 7.1: Pavodni verze dat
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Obrazek 7.2: Aktualni verze dat
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8 Zavér

Tato bakalarska prace popisuje novou verzi nastroje, kterda tspésné prosla
vSemi testy bez jakékoliv chyby. Testy poukazuji na to, Zze nova verze zvy-
Suje efektivitu prace s nastrojem. Tento nastroj nyni umi zpracovavat novy
format dat, ktery je detailné popsan a vysvétlen. Pro tento novy format
jsem implementoval dva nové renderery, které splinuji veskeré pozadavky a
lze je pouzit na realnd data. Pokud budou tfeba v budoucnu dalsi renderery
zpracovavajici tento novy format, 1ze je jednoduse implementovat. Staci se
drzet pouze popisu novych rendererii a implementovat jejich hlavni metody.
Tyto metody jsou popsany v kapitolach o renderech a jejich implementace by
meéla byt nyni prosta diky tomu, Ze jsem vytesil problém s pocitanim pozice
a $itky pod-prvki. V nové verzi je nyni moznost sjednocovat pruhy a tim vy-
lepsovat zobrazovaci schopnosti nastroje. Byla vytvorena komponenta, ktera
umi sledovat aktivitu uzivatele a lze diky ni rekonstruovat provedené testy.
Tato komponenta nemusi slouzit jen pro testovani aplikace, ale v budoucnu
muze byt napriklad stale aktivni a shromazdovat data o aktivité. Diky témto
nashromazdénym datiim pak lze zlepsovat tento zobrazovaci nastroj.

Hlavnim cilem prace bylo zefektivnit zobrazovaci schopnosti nastroje a
tyto schopnosti pak otestovat. Tento cil byl dosazen a vysledky ukazuji, ze
se mi podarilo vylepsit celkovou efektivitu, celkovy prumér a rozptyl cast
odpovédi. Tento néstroj muze byt nyni vyuzit pro jakakoliv data, kterd lze
zobrazit do ¢asové osy. Dale by se dalo na praci navazat z hlediska pod-prvki
a to tim, zZe by se jim pridala dalsi funkénost a jiné zobrazovaci atributy.
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P¥ilohy

Podrobné vysledky otazek

Otazky Subjekt 1 || Subjekt 2 || Subjekt 3 | Subjekt 4 || Subjekt 5

1. - Puvodni[s] 55 35 16 19 39
1. - Aktudlni[s] 3 13 10 14 1

2. - Pivodni[s] 24 53 18 22 20
2. - Aktualni[s] 12 16 13 14 14
3. - Puvodni|s] 47 78 58 32 95
3. - Aktuélni|s] 61 49 24 3 51
4. - Pavodni]s| 27 26 23 58 39
4. - Aktudlni[s] 26 71 33 31 24
5. - Pavodni]s| 11 8 19 9 15
5. - Aktudlni|s] 8 16 7 7 30
6. - Pivodni]s| 134 31 56 61 391
6. - Aktudlnis| 117 18 22 14 31
7. - Pavodni[s] 20 21 31 14 28
7. - Aktudlni|s] 8 22 30 11 24
8. - Puvodni]s| 11 19 12 33 13
8. - Aktudlni|s] 19 8 14 7 7

9. - Pivodni[s] 9 13 13 16 24
9. - Aktuélni]s] 11 9 9 6 7

10. - Puvodnils] 52 30 36 125 29
10. - Aktualni[s] 28 65 40 24 19
11. - Pavodnils] 21 36 132 13 13
11. - Aktudlni[s] 30 71 37 293 59
12. - Pavodni]s] 70 36 24 30 43
12. - Aktudlni[s] 40 52 67 29 36
13. - Puavodni[s] 39 31 40 66 48
13. - Aktualni[s] 31 32 17 41 23
14. - Puvodnils] 29 29 34 37 24
14. - Aktudlni[s] 26 15 33 16 242
15.-Pivodnils] [ 8 | o | 13 | 7 | 8
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15. - Aktualnils] | 7 | 8 | 9o | 13 | 8
16. - Puvodnils] 10 13 15 20 13
16. - Aktudlni[s] 8 13 15 13 13
17. - Pavodni]s] 40 56 94 316 53
17. - Aktudlnifs] 25 6 14 48 40
18. - Ptvodni]s] 39 65 61 137 671
18. - Aktualni[s] 197 8 23 21 22
19. - Puvodnils] 29 30 40 35 40
19. - Aktualni[s] 8 14 11 6 32
20. - Puvodni[s] 14 40 75 18 30
20. - Aktudlni]s| 15 2 8 49 12
Tabulka 8.1: Podrobné vysledky otazek prvnich 5 uzivateli
Otazky Subjekt 6 || Subjekt 7 || Subjekt 8 | Subjekt 9 || Subjekt 10
1. - Pavodni[s] 45 10 5 37 61
1. - Aktudlnis| 14 17 9 73 16
2. - Puvodni|s| 27 36 8 39 27
2. - Aktualni[s] 12 16 11 14 18
3. - Pavodni]s]| 90 35 13 64 147
3. - Aktudlni]s] 36 4 21 66 44
4. - Pavodni|s| 32 34 9 76 31
4. - Aktualn[s] 19 28 11 36 22
5. - Pitvodni]s] 10 10 9 14 13
5. - Aktudlni|s] 18 8 7 7 16
6. - Pavodni|s| 24 65 12 68 36
6. - Aktudlni|s] 28 24 8 33 61
7. - Pavodni]s| 31 16 7 44 19
7. - Aktudlni[s] 13 25 5 15 20
8. - Puvodni]s| 25 20 10 44 17
8. - Aktudlni[s] 52 11 17 14 15
9. - Pavodni|s| 22 13 6 20 21
9. - Aktudlnifs] 14 9 7 12 34
10. - Pavodni]s] 30 20 26 35 58
10. - Aktudlnifs] 34 21 8 42 54
11.- Pavodnffs] | 25 | 66 | | 46 [ 34
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11 - Aktualnfs] | 74 || 22 | 13 | 45 | 160

12. - Puvodnils] 43 26 10 43 30
12. - Aktudlni[s] 34 10 7 35 61
13. - Pavodnils] 43 7 12 46 53
13. - Aktudlni[s] 67 20 18 37 116
14. - Pivodni[y 35 32 16 54 16
14. - Aktualnifs] 43 41 11 42 19
15. - Puvodnils] 8 10 14 14 18
15. - Aktudlni[s] 10 8 9 9 14
16. - Puvodnils] 18 8 7 13 43
16. - Aktudlni[s] 12 13 11 18 16
17. - Pavodnils] 41 21 21 56 44
17. - Aktuélnils] 31 31 8 36 22
18. - Puavodnis] 90 23 9 86 92
18. - Aktudlni[s] 20 21 10 32 39
19. - Pavodnifs] 15 10 5 63 70
19. - Aktudlni[s] 29 19 5 16 8

20. - Pavodnils] 34 8 3 75 33
20. - Aktualnifs| 37 9 6 13 37

Tabulka 8.2: Podrobné vysledky otazek poslednich 5 uzivatelt

Uzivatelskd dokumentace

Zprovoznéni

Pro zdkladni prohlizeni nového formatu dat staci oteviit soubor /src/index-
sub-items-source.html.

»

Uprava dat

Pro tpravu dat je tfeba upravit soubor /src/data/data.js. Datovy soubor
muze obsahovat definice ptvodnich entit viz [6] a nebo novou definici viz
Ukazky nového formatu entit.
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Definice pasu

Pokud chceme konfigurovat rozlozeni a typy past je tieba upravit soubor
/src/data/BandsDistribution.js.
Priklad rozlozeni pasi:

bands : [
{
id: "person",
label: "Lide",
itemRenderer: new BandItemRenderer ("#FFB1382"),
color: "#fafafa"
},
{
id: "Sjednoceny pruh",
label: "Sjednoceni",
types: [
{
id: "event",
itemRenderer: new BandItemRenderer ("#F2BC53"),
color: "#fbofb5f5"
},
{
id: "item",
itemRenderer: new BandItemRenderer ("#78B4FF"),
color: "#fafafa"
}
]
}
]

Toto vytvori jeden pas "Lide'pro typ person a druhy pas "Sjednoceni"pro
typy event a item.

Testovaci data

Testovaci data jsou obsazena ve slozce /testing/test-data. Ve slozce /testing/test-
data/New-data jsou obsazena data nového formétu spolu s pottebnym rozlo-
zenim pasu BandsDistribution.js. Ve slozce /testing/test-data/Old-data jsou
obsazena data predchazejicitho formatu spolu s potiebnym rozlozenim pasta
BandsDistribution.js. Pokud chceme data pouzit, sta¢i nakopirovat obsah
jedné ze slozek do slozky /src/data.
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Detailni vysledky testii

Vysledky jednotlivych testi jsou obsazeny ve slozce /testing/test-results.
Kazdy uzivatel ma svoji vlastni slozku, ve které se nachézeji slozky New a
Old. Ve slozce New se nachazi vysledek testu pro novou verzi nastroje a ve
slozce Old se nachézi vysledek testu pro starou verzi nastroje.

Definice otazek

Otézky jsou definované v souboru /src/data/questions.js. Soubor obsahuje
pole téchto otazek v JSON forméatu. Pro priddni nebo zménu otézek jedno-
duse pouzijeme tento formaét:

{
"text" : <String>,
"answer" : <String>
1,
Priklad jedné otazky vypada nasledovné:
{
"text" : "V jakem roce zemrel Walfred Porto?",
"answer" : "1950"
+,

Ukazky nového formatu entit

Novy format entit je popsan v kapitole 5.1.1. Zde jsou uvedeny priklady a
vysledky nového forméatu.

{"id":228,"stereotype":"firm","name":"Insigna",
"description":"Firma zamerena na prodej her",
"begin":"2001-03-10T00:00:00",
"end":"2010-06-25T00:00:00",

"properties":{"startPrecision":"day",
"endPrecision":"day"},
subItems: [
{"id":229,"name": "Zalozeni firmy",
"type":"start",
"css":"zaloz-firmy"},
{"id":230, "name": "Prodej firmy",

n type n . n endll
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"css":"prodej-firmy"},

{"id":231,"name": "Konkurz na dodavatele",
"begin":"2001-08-06T00:00:00",
"end":"2001-12-12T00:00:00",

"css":"konkurz"},

{"id":232,"name": "Internetovy prodej",
"begin":"2002-01-21T00:00:00",
"css":"nova-tech"},

{"id":233,"name": "Krach",

"begin":"2009-01-08T00:00:00"%},
1},

A pokud je takto definovan pas pro entity typu firm:

id: "firm",

label: "Firma",

itemRenderer: new DumbbellItemRenderer ("#B942F4"),
color: "#fafafa"

1,

Tato entita se pak zobrazi takto:

ome @——@sions
Obrézek 8.1: Vysledek entity

Pozor, barev bylo dosazeno nadefinovanim prislusnych css tiid.
Dalsi novy typ formatu entity vypada nasledovné:

{"id":20,"stereotype":"person","name" :"Bohumira
Bohumilna",
"description":"","begin":"2005-11-12T00:00:00",
"end":"2090-10-17T00:00:00",
"properties":{"startPrecision":"day",
"endPrecision":"day"},

subItems: [

{"id":21,"name": "Lecba",
"begin":"2080-08-14T00:00:00",
"end":"2090-10-17T00:00:00",
"css":"dobra-udalost"},

{"id":22,"name": "Koupe domu na Marsu",
"begin":"2089-10-14T00:00:00",
"css":"spatna-udalost"},

{"id":23,"name": "Narozeni ditete",
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15 "begin":"2030-12-06T00:00:00",

16 "css":"dobra-udalost"},

17 {"id":24,"name": "Povyseni v praci",
18 "begin":"2031-07-12T00:00:00",

19 "css":"dobra-udalost"},

20 12},

A pokud je takto definovan pés pro entity typu person:

id: "person",

label: "Lide",

itemRenderer: new SplitBandItemRenderer ("#FFFFFF"),
color: "#fafafa"

1,

S Ot s W N

Tato entita se pak zobrazi takto:

| Bohumira Boh. ... e

Obrazek 8.2: Vysledek entity
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