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Uvod

Predmétem zdjmu této prace jsou metody organizace dat s akcentaci oblasti vyuziti
trojrozmérného zobrazeni. Price se proto opird kromé informacnich technologii o

poznatky kognitivnich véd a to pfedevsim v oblasti fungovani paméti.

Oznaceni ,,data” je pouzivdno v této prici jako zastfeSujici pojem, ktery oznacuje veSkeré
sloZky, soubory a jiné objekty, s kterymi muze uZivatel pracovat v operacnim systému. Dal§Sim
dalezitym pojmem je organizace dat, na kterou je zde nahliZeno z pohledu uZivatele. Tento
pojem zde zahrnuje metody zobrazeni a ptistupu uZivatele k datlim, nikoliv zptisob jak jsou data
umisténa na disku. Price se zaméfuje na mozZnost vyuZiti alternativnich metod organizace dat a
pokousi se prispét k této problematice. Jednou z moZnych cest se zda byt vétsi vyuziti lidské
dovednosti zapamatovani pomoci vizudlni paméti, kterd sidli v nékolika mozkovych strukturéch,
predev§im v hipokampu.' Zd4 se, Ze vizudlni pamét’ neni pii soudasnych metoddch organizace
dat dostate&né vyuZivana. Pfi dne$nim stabilnim riistu objemu dat, kterd je zapotiebi uchovévat?,
bychom méli vyuzit potencidl vSech forem organizace dat. Tato prace sméfuje k rozvoji
problematiky organizace dat, tedy piedev§Sim urychleni vyhleddvani, usnadnéni zatrazovani

dokumentl a zapojeni vizudlni paméti k zvySeni efektivity spravy dat.

Tradi¢ni metody organizace dat zobrazuji data pomoci riznych hierarchickych struktur nebo
rizné fazenych seznamu (piedev$im pomoci vizualizace adresafového stromu nebo zobrazeni
jednotlivych vrstev fazenych v abecednim potfaddku nebo napiiklad podle datového typu). Jiny
pohled na organizaci dat nabizi metoda umistovéani dat do trojrozmérného vizudlniho prostiedi,

pfi¢emz data jsou reprezentovdna pomoci ikonickych ndhleda.

" FENEIS, Heinz. Anatomicky obrazovy slovnik. vid.4. Praha : Avicenum, 1981. 478 s.

> GANTZ, John F. , et al. The Diverse and Exploding Digital Universe : An Updated Forecast of Worldwide
Information Growth Through 2011. IDC [online]. March 2008, n. 2, [cit. 2011-9-11]. Dostupny z WWW:
<http://www.emc.com/collateral/analyst-reports/diverse-exploding-digital-universe.pdf>.
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Za ucelem ovéreni efektivity této metody organizace dat, je v této praci vytvorena testovaci
aplikace vyuZivajici prostorové inteligence’ uZivatele, respektive jeho prostorové orientace.
Aplikace vyuzivajici trojdimenzionalniho zobrazeni (moznost vyuZivat hloubku a simulovat 3D
prostiedi’) umoZiuje fadit data do prostiedi pro kazdy subjekt individudlng, &imZ je moZno
docilit vazeb, které urychli vyhleddvani. Prostiedi i vSechny modely jsou navrZeny a

, . . v . v x5
vymodelovény jako trojrozmérné, na obrazovku jsou pak zobrazeny dvourozmérné.

Casovi efektivita uzivani metody 3D a tradi¢nich metod organizace dat bude empiricky ovéfena
formou kvaziexperimentu® na dostupné skupiné testovanych. Vysledky poslouzi jako prvotni
sonda, kterd si klade za cil zjistit, zda je tato alternativa vyvoje organizace a piistupu k datim
efektivnéj$i z pohledu Casu potfebného k dosaZeni hledaného dokumentu a zda se bude moci
vyvoj organizace dat ubirat timto smérem. VyuzZitim schopnosti prostorové orientace se docili
zapojeni dal§ich pamétovych struktur, ¢imZ by mélo byt docileno lepsiho zapamatovani pozice
jednotlivych datovych objektdi’. Jako referenéni ndstroj, zastupujici tradi¢ni organizmy dat,

bude béhem kvaziexperimentu pouZit ndstroj windows file explorer (priazkumnik).

? Prostorovd inteligence (Spatial ability) je v dnesni dobé chdpdna jako sada specifickych dovednosti napf.
prostorova orientace nebo prostorové predstavivosti.

Z knihy: SORBY, Sheryl A. Developing 3-D Spatial Visualization Skills. Engineering Design Graphic Journal.
1999, vol. 63, no. 2, s. 21-32.

Dostupny také z WWW: <http://www.edgj.org/index.php/EDGJ/article/viewFile/126/122>. ISSN 1949-9167.

*"3.D." Encyclopzdia Britannica. Encyclopadia Britannica Online. Encyclopadia Britannica Inc., 2011. Web. 11
Nov. 2011. <v>

> ZARA, Jiif; BENES, Bedtich; SOCHOR, Jiii. Moderni po¢itatova grafika. 2. pieprac. a rozs. vyd. Praha :
Computer Press, 2004. 609 s. ISBN 80-251-0454-0.

SKvaziexperiment je Experiment, pfi némZ probandi nejsou nahodné rozdéleni do skupin, na n&Z ptisob jiné
experimentalni podminky (zpravidla proto, Ze vyzkumnik nemtiZe kontrolovat jejich dil¢f faktory).

Z knihy: Socidlni psychologie, nakladatelstvi: Portal, vydani: 2006, ISBN 80-7367-092-5

7SEDLAKOVA, Miluse. Vybrané kapitoly z kognitivni psychologie : Mentalni reprezentace a mentdlni modely.
Praha : GRADA publishing a.s., 2004. 252 s.
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Modelova aplikace je psdna vjazyce C Sharp (C#) pomoci frameworku XNA v4.0 ve
vyvojovém prostiedi Visual studio 2010. Modely pak byly navrzeny pomoci softwaru Autodesk

3Ds max 2011 a vyexportovany do podporovaného formatu FBX®,

Vymezeni cilti prace a stanoveni ukolt

Prvnim z cild, které si tato prace klade je zmapovani metod uréenych k organizaci dat. Kromé
tradi¢nich a Siroce pouZivanych metod organizace dat bude pozornost vénovdna piedevSim

organizaci dat s vyuZitim trojrozmérného zobrazeni.

Druhym hlavnim cilem préice je analyzovat zdkladni aspekty kognitivnich procest, které maji

vliv na zptisob vniméni vizudln¢ komunikovanych datovych struktur.

Dale si tato prace klade za cil empiricky ovéfit moznost vyuZiti trojrozmérného zobrazeni pro

organizaci dat a porovnat efektivitu této metody s tradi¢nimi metodami.

K dosazeni cili prace byly stanoveny tyto tkoly:
1. Vytvofeni systému kategorizace metod organizace dat.
2. Vytvoreni souhrnu poznatkll z oblasti organizace dat a kognitivnich psychologie.
3. Ov¢feni rozdili v Casové efektivité vyhledavani pomoci 3D a 2D.

a. Vytvofeni testovaciho néstroje.

¥ FBX je format programu Autodesk slouZici k pfenosu dat 3ds max a jinymi aplikacemi. FBX je zkratkou celého
niazvu FILMBOX.
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Organizace dat z pohledu kognitivni
vedy

Kognitivni psychologie se zabyva otdzkou, jak lidé ukladaji informace, uci se jim, pamatuji si je
a pfemysleji o nich.” Prace vychdzi ze zdméru vyuZit vizudlni paméti k organizaci dat. Prvotn&
byly zanalyzovéany podklady tykajici se vyzkumu paméti z pohledu kognitivni psychologie.
Z anatomického hlediska m4 kli¢ovy vyznam pro vizudlni pamét’ podkorovd mozkova struktura
zvand hipokampus', kde jsou uloZeny informace o poloze vnimanych objekti a informace o

T s . 2 vz 34211
jejich vzdjemném prostorovém uspofadéni.

Pamét je tradicné délena na slozky:

e Sensorickd pamét, kterd je schopnd uklddat relativné omezené mnoZstvi informaci po
znacné kratkou dobu. Senzorickou pamét’ si veédci predstavuji jako pocatecni uloziste
vét§iny informaci.'> Jednd se o zdsobniky informaci pofizené nasimi smysly. Tato

informace je uchovana jen zlomek sekundy a pak pokracuje do kriatkodobé paméti.

e Kiritkodobd pamét, kterd je schopnd uklddat informace na ponékud del$i dobu rovnéz
s omezenou kapacitou. Ziskdvd podméty ze senzorické paméti, ddle s nimi pracuje a

uklddd je.

e Dlouhodobd pamét s rozsdhlou kapacitou, schopnou uklddat informace na velmi
dlouhou dobu, dokonce snad Easové neomezend."> Dlouhodobd pamét je relativné

pasivni Cast paméti.

* STERNBERG, Robert . Kognitivni psychologie. Vyd. 1. Praha : Portal, 2002. 638 s. ISBN 80-7178-376-5

' SILBERNAGL, Stefan; DESPOPOULOS, Agamemnon. Atlas fyziologie ¢lovéka. vid.1. Cerveny Kostelec :
Avicenum, 1984. 328 s.

" STERNBERG, Robert . Kognitivni psychologie. Vyd. 1. Praha : Portdl, 2002. 638 s. ISBN 80-7178-376-5
"* Ibidem, str. 186

" "memory." Encyclopadia Britannica. Encyclopzadia Britannica Online. Encyclopadia Britannica Inc., 2011.
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Podle uloZeni stop v paméti je didle moZné rozd€leni na reprezentaci sémantickou, epizodickou,
14
i

ikonickou, lexikalni a konceptudlni.
Vizualizace dat pomoci ikon je ovéfend metoda vyuZzivand v informacnich technologiich a
souvisi s funkci ikonické paméti. Ikonickd pamét’ je vymezeny zrakovy registr — pojmenovani
plyne z pfesvédCeni nékolika autor, majicich za to, Ze se informace ukldd4d v podob¢ ikon
(zrakovych predstav), jeZ ndco reprezentuji.”> Je tieba zdiraznit, Ze lidskd pamét funguje na
jinych principech nez pamét pocitace (adresni pameét), dulezitéj$i je zde zejména kontext:
osvojend fakta jsou pii opétovném pozndvani zafazena do urCitého kontextu. Rovnéz tak

vybavovéni je zavislé na specificky lidském kontextu.'®

Pii organizaci informaci je mozno pouZzit rizné pamét'ové pomucky. Jednou z nich je metoda
mist (metoda loci). Tato metoda slouZi k propojenim informace s mistem. Sternberg tento jev
popisuje takto: ,,Prochdzite oblasti s vyznamnymi misty, dominantami jeZ dobfe zndte, a poté si
. . W . z . Z “17

je spojte s polozkami, které si mate zapamatovat.

Vzhledem k tomu, Ze testovaci aplikace vyuzivd trojrozmérného zobrazeni, je problematika
vnimani prostorové hloubky vysoce relevantni otdzkou. Obecné feceno jsou zrakové prostorové

podméty bud” monokularni nebo binokularni.

Jednim ze zplisobii urceni prostorové hloubky je vyuZziti monokuldrnich hloubkovych podméta,
reprezentovanych dvourozmérné, pozorovanych pouze jednim okem. To jsou napf. textura

povrchu, relativni velikost, interpozice (piekryti), linedrni a vzdusna perspektiva.

Web. 13 Nov. 2011. <http://www.britannica.com/EBchecked/topic/374487/memory>.

' SEDLAKOVA, Miluse. Vybrané kapitoly z kognitivni psychologie : Mentalni reprezentace a mentélni modely.
Praha : GRADA publishing a.s., 2004. 252 s.

'> STERNBERG, Robert . Kognitivni psychologie. Vyd. 1. Praha : Portal, 2002. 638 s. ISBN 80-7178-376-5

' SEDLAKOVA, Miluse. Vybrané kapitoly z kognitivni psychologie : Mentdlni reprezentace a mentélni modely.
Praha : GRADA publishing a.s., 2004. 252 s.

7 STERNBERG, Robert . Kognitivni psychologie. Vyd. 1. Praha : Portdl, 2002. 638 s. ISBN 80-7178-376-5



Jiny zplisob uréeni prostorové hloubky vyuziva binokuldrni hloubkové podméty, které jsou dany
piijmem senzorické informace z obou oc¢i. Vnimani binokuldrnich podmétii urcujicich hloubku
je ovliviiovana pfedevSim vzdalenosti o&f.."®

Ptesnost odhadu hloubky je nejvyssi pomoci binokuldrni disparity (binokuldrni voditko), pii
odhadu vzddlenosti pomoci pohybové paralaxy (monokuldrni voditko) je pifesnost odhadu
nizst."”

Aplikace vytvofend v ramci této prace simuluje trojrozmérné prostiedi a vyuziva zastupnych
ikon pro jednotlivé datové objekty, a tim se snaZzi docilit zapojeni ikonické a prostorové paméti.
Pocit vnimédni hloubky je v aplikaci navozovan piedevSim pohybové paralaxy, tudiz i na
monitoru je mozné vnimat trojrozmérné prostredi. Tato zobrazovaci technika se jevi jako

dostacujici pro navozeni prostorového dojmu 1 pfi absenci binokuldrni disparity.

Metody organizace

Mnozstvi dat uchovdvanych elektronickou formou a pocet uZivatell piistupujicich k témto
datim neustdle narGstd. Je jisté, Ze dat bude stdle piibyvat. Technologické naroky na metody

organizace dat jsou jasné: rychlost, velikost, mobilita a cena.”

I pfi soucasnych technologickych moznostech jsou zde metody jak zlepsit ptistupovani k datim

napiiklad s vyuZzitim kognitivni psychologie.

DnesSni mediélni technologie poskytuji rdmec, v némZ mohou byt archivovany a predavany

znalosti, ale sou¢asné metody piistupu k datim se mohou jevit v budoucnu jako nedostateéné.?!

' STERNBERG, Robert . Kognitivni psychologie. Vyd. 1. Praha : Portal, 2002. 638 s. ISBN 80-7178-376-5
19 SEKULER, Robert; BLAKE, Randolph. Perception. 2nd edition. [s.l.] : McGraw Hill Inc., 1990. 519 s., str. 235

* JUDELMAN, Greg . Knowledge Visualization : Problems and Principles for Mapping the Knowledge Space.
Liibeck, Germany, 2004. 175 s. Teze. University of Liibeck, Germany.

2! Ibidem, str. 17
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Z historického hlediska za prvotni systémy pro spravu dat zle povazovat vyuziti souborovych

systémul.
® Souborové systémy

Jejich grafické rozhrani umoziiuje uzivateli pfistupovat k jednotlivym datim a jejich
dal$i manipulaci. Data jsou reprezentovédna jako slozky ¢i soubory. UZivatel se pohybuje

v adresafovych strukturdch a fadi si zde svéa data.

Zakladnim néstrojem pro fazeni dat jsou seznamy. Seznamy mohou pracovat na n¢kolika

urovnich pomoci vrstev.

e Jednorozmérné seznamy umoziiuji fazeni dat podle nékolika elementdrnich vlastnosti
v . 22 ~ v ., o N s o
(napf. ndzev, datum, etc.).”” Zastupcem Jednorozmérnych seznamil vyuzivajicich vrstev

je napiiklad nastroj Total Commander.

¢ Dvourozmérné seznamy pak nabizeji moZnost umistovat data do ikonickych pohledt.

Vazby mezi dokumenty jsou pak vyjadfeny vzdjemnou pozici.*®

e Dal3i dileZitou metodou fazeni dat je pomoci stromovych struktur.**

Slozité struktury jako stromy zobrazi topologii vazeb v informa¢nim systému pomoci

vazeb a uzli mezi daty.

Stromové struktura je napiiklad vyuZivdna v ndstroji Windows file Explorer.”

V zédkladnim uspotfadéni jsou data zobrazeny ve stromové struktuie v levém panelu.

** "data structure." Encyclopadia Britannica. Encyclopadia Britannica Online. Encyclopadia Britannica Inc., 2011.
Web. 15 Nov. 2011. <http://www.britannica.com/EBchecked/topic/152190/data-structure>.

2 SHIFFMAN, Daniel . Learning Processing [online]. San Francisco : Morgan Kaufmann, August 2008 [cit. 2011-
11-15]. Two-Dimensional Arrays, s. . Dostupné z WWW: <http://processing.org/learning/2darray/>. ISBN
9780123736024.

* JUDELMAN, Greg . Knowledge Visualization : Problems and Principles for Mapping the Knowledge Space.
Liibeck, Germany, 2004. 175 s. Teze. University of Liibeck, Germany.
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U té€chto metod je nékolik faktord urcujicich efektivitu prace s daty, jako jsou sloZitost, kontext

a dynamika.
® Trojrozmérné zobrazeni

Metoda vyuzivajici vizualizace trojrozmérného prostiedi jako pracovni plochy slouZici
k organizaci dat. Zastupcem vyuZzivajicim této metody je napiiklad projet ,,Data Mountain®.
Prace vychdzi z poznatki kognitivnich véd a pracuje s pfirozenou schopnosti ¢lovéka orientovat
se v trojrozmérném prostiedi. Dokumenty jsou zde zndzornény pomoci ndhledl, které jsou
vlozeny do prostoru. Pracovni plocha pak slouzi jako rozliSovaci ndstroj, do kterého jsou
umistény dokumenty a pomoci jejich pozice je mozno si zapamatovat, kde data lezi. Dokumenty
jsou tazeny k povrchu prostiedi, ¢imZ je docileno vyhod v oblasti 3D zobrazeni a zaroven

pracuje na principu daleko jednodusiiho 2D zobrazeni.

Tato metoda organizace dat ma za cil vice zapojit pamét, konkrétné pamét’ ikonickou a za
pomoci vzniklého kontextu mezi daty a prostfedim pfispét k usnadnéni manipulace s daty. Data
zde nejsou fazena do adresafi, ale jsou umisténa ve formé& ikonickych ndhledti do
trojrozmérného prostiedi s motivem krajiny. Ta by méla byt dostatecné Clenitd a nabizet
unikdtni krajinné prvky, které navodi v paméti misto, kde lezi dokumenty. Tato teze vychdzi
z prace Data Mountain26°°, kde byla pouZita k piistupu k online publikacim. Propojenim ikony
reprezentujici data a urcitého charakteristického mista v prostfedi docilime vazby v paméti viz.
Obrazek ¢.1. Charakteristické prvky v prostiedi (v krajin€) spjaté s daty ndm pak pomuzou
s vyhleddvanim. To miiZe byt faktor, ktery urychli préci s daty a podpoii vyuZiti 3D organizace

dat.

* Windows file explorer (priizkumnik) je zakladni nastroj obsaZeny v operaénim systému Windows od roku 1995.

26 ROBERTSON, George, et al. Data mountain : Using Spatial Memory for Document Management [online].
Redmond : George Robertson, January 1998 [cit. 2010-12-15]. Dostupné z WWW:
<http://research.microsoft.com/apps/pubs/default.aspx?id=64329.
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Obrizek 1 - Ilustraéni obrazek z prace ,,Data Mountain® George Robertsona.”’

2721 ROBERTSON, George, et al. Data mountain : Using Spatial Memory for Document Management [online].
Redmond : George Robertson, January 1998 [cit. 2010-12-15]. Dostupné z WWW:
<http://research.microsoft.com/apps/pubs/default.aspx ?id=64329.
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Testovaci aplikace

Pro potieby empirické ¢ésti této prace byl vyvinut ndstroj pro testovdni alternativni metody
piistupu k datim pomoci 3D prostfedi. Aplikace nabizi mozZnost vkladani dokumentt, slozek a
dekoraci, které slouZzi k dodatenému rozé¢lenéni pracovni plochy. Pravé pomoci dekoraci nim
aplikace nabizi moZnost dodate¢ného rozc¢lenéni. Pomoci drobnych tprav je mozné piizplsobit
prostfedi svym piedstavdm. Za timto tc¢elem je zde sada elementdrnich modelt jako je strom,
kostel, diim nebo rozcestnik. Princip pouZivani aplikace tkvi v umistovani zastupc dat na
modely krajiny, ty jsou pouzivany k pifistupu k samotnym datim bez dal$i nutnosti znalosti
cesty k danému dokumentu a jeho umisténi na disku. Tato metoda nijak neomezuje, jakym

zpusobem data usporadate. Umoziuje fazeni od subjektivniho ndhodného az po abecedni.

V aplikaci je funkce pro novou vyhledavaci metodu, kterd ndm umoZznuje dohledat dokumenty
pouzivané naposledy ve stejny den. Tato funkce se spousti pravym tlac¢itkem mysi. Pokud byl
n¢jaky dokument spustén naposledy ve stejny den jako ten, na ktery byla tato funkce pouZita,
dojde ke zméné pozice dokumentu na ose y (vyjede nahoru). Nasledovnym klikem pravého

tlacitka na objekt opét vratime dokumenty na ptivodni pozici.

Pro tuto funkci jsou detekovany hodnoty pravého tlacitka, pokud je puSt€no a souc¢asna hodnota
pod nim je nastavena na model, pak provede zménu soutadnice y posunutim vzhiru. Zmeéni se
hodnota booleovské proménné a porovnd datum ostatnich modell. Pokud najde shodu, vysune
ostatni objekty se stejnym datem nahoru. Pti opakovaném kliku dojde k pfehozeni proménné na

»false® a tim umoZnime objektiim opét zménit soufadnici y na pivodni pozici.

V prostfedi je moZzny pohyb pomoci kldves: nahoru, dolu, doleva a doprava, takZe je mozno se

rozhlizet a volit rizné Ghly pohledu k ukladédni dokumenta do krajiny (na horu a okoli).

Cely projekt je napsan ve v jazyce C sharp za pomoci frameworku XNA ve Visual Studiu 2011.
Framework XNA slouzi k programovani jak 2D tak 3D her, a proto je vhodny pro prici
s trojrozmérnym zobrazenim. Aplikace pak bézi na .net frameworku 4.0.
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Problémem bylo z pocdtku vyfeSit detekovani kurzoru mysi v tfetim rozméru, protoZe funkce
mouseState, kterd v XNA udrZzuje informace o mysi, md pouze parametry X a Y. Proto jsem
zvolil vyuziti metody ,,triangle pickingu®, kterd slouZzi k detekovani vybraného polygonu na
zéklad¢ tif vrchol a jejich praseciku s ,,rayem®, ktery md jako pocéatec¢ni soufadnici mouse.X,
mouse.Y a je vedeny kolmo na model. Pokud ,,ray* protne model ziskdme tfeti soufadnici Z -

soufadnici hloubky.

Menu a népisy jsou feSeny pomoci funkci t¥idy spritbatch. Spritbatch je sada funkci slouzici k
vykreslovdni 2D prvkd na obrazovku. Trojrozmérné modely byly vytvofeny v programu
Autodesk 3D studio max 2011 v rdmci studentské licence, toto prostiedi umoznuje vytvareni
modell, grafiky a animaci, které se vyuZivaji ve filmovém a hernim primyslu. Za pomoci
tohoto ndstroje byly vytvofeny vSechny pouZzité modely a dekorace, zdroven zde byly
otexturovany. Textury byly vytvofeny v programu PhotoFiltre Studio 10.4.0. Pouze model
,dokument* je dodatecné texturovdn pomoci funkce effect.currentTechnique, kde je nastavena
textura piimo v Visual studiu. Dand textura je pak vytvofena pomoci funkce
ikon.ExtractAssociatedlcon, tim je ziskdna bitmapa ikony, kterd je ndsledovné pfekonvertovdna

na texturu2D. Takto bylo docileno na prvni pohled lepsi interpretacni hodnoty dokumentiim.

Dokumenty a slozky jsou zdmérné vétsi nez dekorace, které maji za ukol zpestfit a roz¢lenit
prostiedi, nikoliv omezovat vyhled. Dokumenty jsou na prvni pohled dostatecné rozliSeny
pomoci textury, kterou ziskdvaji podle svého zdrojového dokumentu. Slozky pak maji

univerzalni design, evokujici bézny vzhled slozky dokumentt.

V Aplikaci bylo dtlezité v rdmci simulovani trojrozmérného prostiedi umoznit pohyb. UZivatel
proto muZe libovoln€ pohybovat kamerou po prostiedi. Kamera umoZiuje vertikdlni a

horizontélni pohyb. Omezena je pouze hranici Skyboxu®®.

Pro tuto aplikaci byl vytvotfen vlastni jednoduchy zpusob ukladdni pomoci techniky zapisovani

do textovych dokumentt. Pro testovaci tcely se jevi tato metoda jako dostacujici.

*¥ Skybox obklopuje model a vytvaif iluzi okolniho prostiedi.
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Obrazek 2 - Ilustraé¢ni screenshot testovaci aplikace.

Na obrazku 2 je ukdzana vizualizace nckterych typii dat pomoci testovaci aplikace. Zleva je
pisenn ve formatu mp3, dalsi je pak odkaz na webovy prohliZze¢ Opera, prostfedni pozice patii
vizualizaci slozky, pfedposledni prvek je textovy dokument ve formatu DOC a poslednim

prvkem po pravé strané je vizualizace obrdzku ve formdtu bmp.
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Experiment

Jednim z cilti této prace bylo vytvofeni testovaci aplikace. Pomoci kvaziexperimentu byla
empiricky ovéfena Casova efektivita metody vyuzité v testovaci aplikaci oproti tradi¢nim
metoddm organizace dat reprezentovanych nastrojem prizkumnik. Ukolem proto bylo umisténi
vzorové mnoZiny dat do testovaci aplikace a do néstroje pruzkumnik. Po uplynuti dvoutydenni
doby urcené k uceni, byla zméfena rychlost pouzivani téchto ndstrojii. Skupina testovanych
nebyla zcela reprezentativni, ale domnivdme se, Ze vysledky mohou poslouZzit jako pilotni
vyzkum dané problematiky. Po uplynuti doby vyhrazené pro testovini, odevzdali probandi
vyexportované vysledné Casy z obou testovanych nastrojii, které byly podrobeny nasledné

analyze.

Sedmic¢lennd mnoZina testovanych byla sestavena z Zen i muzli ve vékovém rozmezi od 18 od
24let, jako konzistentni skupina, vybrand ze studentl stfednich a vysokych $kol. Majoritni pak

byla podmnoZina studentli informatiky.

Predmétem tohoto testu bylo vloZeni dvou nezdvislych mnoZin dat do systému pomoci
vytvofené aplikace, ddle méli testujici 14 dni na trénovdni a zapamatovini umisténi svych
dokumentli. Po 14 dnech doslo ke zméfeni ¢asu vynaloZeného na vyhledani vSech vloZenych
prvkii. Poté byl otestovdn Cas, vynaloZeny na pfistup k totoZnym datim pomoci néstroje
Windows prizkumnik. Toto testovdani ndm zajistilo nezbytnd data k vyhodnoceni
kvaziexperimentu. Z analyzy hodnot ziskanych méfenim je patrnd Casovd efektivita testované

aplikace.

V kvaziexperimentu byly nezdvislou proménnou: metoda trojrozmérného zobrazeni a
srovndvaci metoda reprezentovand ndstrojem file explorer. Zavislou proménnou pak byl ¢as,
vynaloZeny na vyhledéani stejné mnoZiny prvku. Intervenujici proménnou pak byly aspekty jako
rozdilna prostorova orientace respektive inteligence, pamét'ové schopnosti a adaptace s novym

ndstrojem.
17



Z vysledku testovani je patrny klicovy aspekt ovliviujici rychlost uzivani.

Je to pamétova ndrocnost, kterd roste s pribyvajicim poctem dat. Pii velkém objemu dat zalezi

na individudlni prostorové inteligenci testujiciho jedince a na metod¢, kterou zvolil k fazeni dat.

Aplikace neurCuje jakym zptisobem budou data fazena. Kazdy si vytvofi svlij osobity zpiisob,
ktery muze byt podloZeny vlivem prostiedi, subjektivnim pocitem nebo napiiklad abecednim

potradkem.

Metoda vyuzita pfi vkladdni 20ti prvkové mnoZziny byla pfevazné€ metoda mist(loci). U dvaceti
prvki je velice jednoduché docilit vazeb mezi prostfedim a daty a neni ndrocnd na prostorovou

orientaci.

v

NejcastéjsSim zpusobem vklddani 100 prvka pak byla metoda abecedniho fazeni. Nejlepsi
vysledky v§ak méla opét metoda mist viz.obrdzek 3. Kazdy prvek mél své charakteristické misto
a na prvni pohled tato metoda nevykazuje Zadné znamky fazeni. Toto fazeni je piisné
individudlni, pouze jedinec, ktery zde data posklddal, se v nich orientuje a muze ziskat Casovou

usporu.

Obrazek 3 - Screenshot aplikace obsahujici sto-prvkovou mnozZinu dat.
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S pfibyvajicim mnoZstvim dat se zvySuje ndroCnost na zapamatovéni, coZ je patrné v grafu 1.

z rozdill rychlosti vynaloZenych pro nalezeni dokumentu.

Mnozina dat, kterd byla testovdna v 20ti prvkovém testu, byla navrZena tak, aby simulovala
standardni data, s kterymi testovani mohou pfijit do styku. Zahrnovala jak slozky tak
dokumenty. Na zdklad¢ primdrni analyzy ziskanych dat jsou patrné velmi dobré vysledky
dosazené pomoci testovaci aplikace. AZ na drobné vyjimky netrvd dosaZeni pozadovaného
prvku déle nez 1 sekundu viz. ptilohy tabulka ¢.2. Oproti tomu s pouZitim ndstroje prizkumnik

nebylo zdaleka dosazeno tak dobrych vysledkil na stejné mnoziné dat viz. ptilohy tabulka ¢.1.

Z grafu ¢.1 je patrné, Ze primérné hodnoty méfeni testovaci aplikace jsou vice jak 5x rychlejsi

neZz pomoci néstroje pruzkumnik.

Mnozina urcend k testovani 100 prvka se sklddala pouze ze sloZek reprezentujicich jakysi
filmovy archiv. MnoZina byla navrzena tak, aby data byla testujicim povédoma. Naro¢nost na
rychlé zapamatovani 100 prvkl je zde mnohem vyssi. A¢ se miZe jevit takové mnoZstvi dat
z praktického hlediska jako pftilis velké, pfi jednordzovém vloZeni do pocitace, vysledky na

grafu ¢.1 vykazuji i zde Casovou usporu (sloupec 3 a 4).

U sto-prvkové mnoZiny neni rozdil mezi testovanymi ndstroji tak markantni jako u dvaceti
prvkové mnoZiny, ale stdle je testovaci aplikace téméf 3x rychlejsi viz. pfilohy tabulka ¢.3.
Vysledky testovani v prizkumniku u sto prvki se vSak také zhorSily vlivem velkého mnoZstvi

dat.

Hodnoty namétené u dvaceti prvkové mnoZziny vykazuji vyznamny rozdil v ¢ase vynaloZeném

na vyhledani daného prvku oproti sto-prvkovému testu.
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graf €.1 srovnani testovanych metod

Naméfené hodnoty byly zprimérovdny a statisticky vyhodnoceny pomoci Studentovu T-testu
programem Excel. Vypoctend hodnota T-testu je testovaci kritérium z. T-test byl proveden pii

dvou hladinich vyznamnosti a 0,05 a 0,01, a pro pocet stupiii volnosti n (20 a 100).29

Tabulkova hodnota kvantily t1-a/2 (n) Studentova t rozdé€leni pro n = 100 prvkovou mnoZinu je
1,982 pfti hladin€¢ vyznamnosti a = 0,05. Studentiiv dvouvybérovy T-Test aplikovany na tuto
mnoZzinu s parametry pro parovy T-test za pouziti oboustranného rozdéleni md hodnotu ¢ =
4,6525 pfi téZze hladin€. Tato hodnota potvrzuje, Ze dosazené ¢asy pomoci testovaci aplikace 1ze

povazovat za statisticky vyznamné.

* CHRASKA, Miroslav. Metody pedagogického vyzkumu : zaklady kvantitativniho vyzkumu. Vyd.1. Praha :
Grada Publishing a.s., 2007. 272 s. ISBN 978-80-247-1369-4.
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Hodnota kvantily pro n = 20 prvkl je 2,093 pii totoZzné hladin€ vyznamnosti. Vysledkem
parového T-Testl na dvaceti prvkové mnoZin¢ je t = 9,46656. Tato hodnota znaci, Ze u mensi

mnoziny dat je rozdil mezi testovacim kritériem a tabulkovou kritickou hodnotou vyznamnéjsi.

Pfi hladin¢ vyznamnosti a = 0,01 pro dvaceti prvkovou mnoZinu mé kvantila hodnotu 2,861. 1

pii vysoké hladiné vyznamnosti vykazuje trojrozmérnd aplikace vysoce vyznamny rozdil.
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Zaver

Tato bakalarska préace usilovala o pfispéni k rozvoji alternativnich metod organizace dat. Hlavni
dtraz pak byl kladen na analyzu metody vyuzZivajici trojrozmérného zobrazeni, kterd se jevila

jako nova cesta, kterou by se mohl vyvoj organizace dat ubirat.

Prace se snazi ovérit ¢asovou efektivitu této metody. K tomuto tcelu byla vytvorena testovaci
aplikace vyuzivajici metody trojrozmérného zobrazeni, zaloZend na poznatcich kognitivnich

véd.

Je mozné se domnivat, Ze v rdmci této prace byly zméfeny prvotni hodnoty ¢asové efektivity
trojrozmérné metody organizace dat. Vysledky sice nebyly ziskdny z dostatecné
reprezentativniho vzorku testovanych, ale umoznily jakysi prvotni ndhled na vyuziti této

metody.

Analyzou bylo zjisténo, Ze kliCovou roli hraje mnoZstvi zpracovanych dat. S pfibyvajicim
mnoZzstvim datovych objektii dochdzi k zvySovani ¢asové narocnosti, byt i pfi testovani sto-
prvkové mnozZiny byla tato metoda stale jeSt€¢ vyrazné Casoveé vyhodnéjsi nez nastroj Windows

File Explorer.

Vyznamnym faktorem je pak Casovd ndroCnost potfebnd na zapamatovéani pozic jednotlivych
dat. Zatimco u dvaceti prvkové mnoziny je velmi nizka, sto-prvkovd mnoZina uz vyzaduje delSi
¢as na zapamatovani. Vysledné hodnoty byly ziskdny dvoutydennim testovanim, kazdy proband
otestoval stodvacet dokumentt v relativné kratkém casovém udseku. Kdyby byla data vkladdna
do pocitace postupné v delSim Casovém tseku, je mozné se domnivat, Ze Casy naméiené pomoci

testovaci aplikace by byly jeSt¢ kratsi.

Zda se, ze by tato metoda mohla byt pifinosem pro zefektivnéni organizace. Nariist pamétové
naroc¢nosti pfi menSim mnoZstvi dat oproti tradi¢nim metoddm neni vyznamny, a ¢asova Uspora,

kterou vykazuji hodnoty experimentil je vyrazna.
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Prilohy
Navod k obsluze testovaci aplikace

Spusténi aplikace je podminéno nainstalovanymi frameworky studia XNA 4.0 a .net

frameworku 4.0.

Po spusténi aplikace se objevi pracovni trojrozmérnd plocha, ta slouzi k ukladani dat. Po pravé
stran€ je umisténo postrani menu, pomoci kterého obsluhujeme aplikaci. V menu se nachdzeji
nasledujici volby: pfidej dekoraci, ptidej dokument, pfidej sloZku, uloZit a ukoncit, smazat
objekt, smazat prostfedi, vyhledej a test. Po kliknuti na tlacitko ,,ptidej dekoraci®“ se otevie
submenu s vybérem dekoraci. Pro testovaci ucely jsou zde 4 dekorace, ale program je navrzen
tak, Ze neni problém tuto mnozinu rozsitit. Stisknutim pfidej dokument se spusti moéd vkladani
dokumentu do prostiedi, pfistim kliknutim ur¢ime pozici dokumentu a otevie se ndim formular,
ve kterém zaddme cestu k dokumentu a piipadné pozmeénime jeho ndzev. Po potvrzeni se objevi
dokument na misté, které jsme predem zvolili. Pfidej slozku funguje obdobnym zplsobem,
rozdil je v prochdzeni folder manageru namisto file manageru. Menu je navrzeno tak, ze kazda
volba z menu se provede pouze jednou, proto pokud chceme piidat dalsi dokument, sloZzku nebo
dekoraci, opét klikneme na tlacitko v menu. Po stisknuti tlacitka uloZit a ukoncit se nds formulaf
zeptd, jestli si vazné prejeme ulozit zmeény pied ukoncenim programu. Dalsi tlacitka v menu pak
maji na starost odstranovani dokumentu a dekoraci z prostfedi. Pfed vymazanim kompletniho

prostiedi se ukdze varovani v podob¢ formuléfe, ktery oznamuje Ze tato ¢innost je nevratna.

Posledni standardni funkce menu je vyhleddvdni dokumentli podle ndzvu. Po zaddni ndzvu

hledaného dokumentu dojde k porovnéni fetézci. Pokud je nalezena shoda dokument se spusti.

Nadstandardni tlacitko s ndzvem ,,Test” slouzi k vybrdni ndhodného prvku a zméfeni Casu
vynaloZeného na vyhleddvani testujicim. Pomoci tohoto testovaciho ndstroje jde velmi snadno

zm¢fit Cas vynaloZzeny na vyhleddni vSech prvka v prostiedi.
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Vysledky kvaziexperimentu

Tabulka ¢.1 s vysledky 20ti prvkové mnoziny pomoci néstroje prazkumnik.

proband | proband | proband | proband | proband | proband | proband
1 2 3 4 5 6 7 pramér
big bang theory 00:04,03 | 00:03,33| 00:07,11| 00:05,23| 00:06,36| 00:06,37| 00:03,05| 00:05,07
blade 1 00:04,30| 00:04,10| 00:08,26 | 00:04,52| 00:06,16| 00:06,05| 00:05,11| 00:05,50
domaci prace 00:04,11| 00:04,28| 00:06,07| 00:06,11| 00:05,13| 00:05,54| 00:04,58| 00:05,12
fotky 00:05,52| 00:05,24| 0:06 38| 00:07,36| 00:05,59| 00:05,11| 00:05,38| 00:05,70
fotky z mobilu 00:06,15| 00:05,16| 00:06,13| 00:09,01 | 00:06,07| 00:05,22| 00:07,57| 00:06,47
hry 00:05,01| 00:04,18| 00:07,34| 00:05,38| 00:06,34| 00:04,38| 00:06,10| 00:05,53
Interview s upir. 00:04,20 | 00:05,17 | 00:08,03| 00:04,26 | 00:08,58| 00:09,28| 00:06,27 | 00:06,54
iron man 1 00:06,11| 00:06,02| 00:07,16| 00:05,58| 00:07,32| 00:06,25| 00:05,10| 00:06,22
Jad.jpg 00:06,20 | 00:05,29| 00:09,11| 00:09,08| 00:06,12| 00:04,33| 00:06,11| 00:06,61
obrazek.bmp 00:05,20| 00:04,50| 00:05,34| 00:05,34| 00:05,39| 00:05,18| 00:05,30| 00:05,18
prace 00:06,50 | 00:07,20| 00:07,07| 00:06,16| 00:07,34| 00:08,15| 00:04,11| 00:06,65
priroda.jpg 00:04,25| 00:04,39| 00:06,28| 00:04,29| 00:09,32| 00:05,33| 00:05,11| 00:05,57
serialy 00:05,35| 00:04,50| 00:06,23| 00:05,34| 00:06,11| 00:06,06| 00:05,36| 00:05,56
spiderman 1 00:06,01| 00:06,06| 00:06,57| 00:06,06| 00:07,16| 00:04,34| 00:05,58 | 00:05,97
Skola 00:05,30 | 00:06,02| 00:05,37| 00:06,16| 00:06,07| 00:04,04| 00:06,11| 00:05,58
twilight 1 00:05,11| 00:04,30| 00:07,11| 00:05,51| 00:06,33| 00:06,33| 00:06,16| 00:05,84
twilight 2 00:04,58 | 00:04,09| 00:06,15| 00:05,03| 00:06,22| 00:05,46| 00:04,19| 00:05,10
twilight 3 00:05,26 | 00:04,02| 00:07,21| 00:06,31| 00:07,27| 00:07,17| 00:05,37| 00:06,09
vecere.jpg 00:04,30 | 00:04,39| 00:05,39| 00:05,19| 00:06,19| 00:06,08| 00:04,10| 00:05,09
vetrak.jpeg 00:05,58| 00:04,26| 00:07,31| 00:06,16| 00:08,35| 00:05,12| 00:04,38| 00:05,88
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Tabulka ¢.2 s vysledky 20ti prvkové mnoZiny pomoci testovaci 3D aplikace.

proband | proband | proband | proband | proband | proband | proband
1 2 3 4 5 6 7 pramér
big bang theory 00:00,29 | 0:00,81 | 00:00,38| 00:00,34| 00:00,27 | 00:00,58| 00:02,27 | 00:00,69
blade 1 00:00,33| 0:00,76 | 00:01,26| 00:01,00| 00:00,37| 00:00,43| 00:00,55| 00:00,66
domaci prace 00:01,09| 0:00,46 | 00:01,27| 00:00,33 | 00:00,25| 00:00,52| 00:05,17 | 00:01,44
fotky 00:01,09| 0:00,63 | 00:00,59| 00:00,38| 00:00,50| 00:01,15| 00:00,49| 00:00,70
fotky z mobilu 00:01,01 | 0:00,53 | 00:01,27| 00:01,11| 00:00,30 | 00:00,55| 00:01,34| 00:00,93
hry 00:00,49| 0:01,53 | 00:01,26| 00:02,08| 00:00,28 | 00:00,56| 00:01,02| 00:00,95
Interview s upir. 00:00,41| 0:01,24 | 00:00,45| 00:00,37| 00:00,27 | 00:00,58 | 00:04,45| 00:01,09
iron man 1 00:00,44| 0:01,17 | 00:00,56| 00:02,33| 00:00,24 | 00:00,54 | 00:02,25| 00:01,06
Jad.jpg 00:00,31 | 00:00,48 | 00:01,09| 00:01,24| 00:00,27 | 00:01,30| 00:00,39| 00:00,73
obrazek.bmp 00:01,03 | 00:00,46 | 00:01,37| 00:02,22 | 00:00,23 | 00:01,11| 00:01,08| 00:01,07
prace 00:00,28| 0:00,62 | 00:01,15| 00:01,37| 00:00,28 | 00:04,19| 00:02,27 | 00:01,59
priroda.jpg 00:00,22 | 00:01,14 | 00:00,39| 00:01,10| 00:00,28 | 00:01,20| 00:02,02 | 00:00,91
serialy 00:01,03| 0:00,85 | 00:01,16| 00:00,33 | 00:00,21 | 00:01,16| 00:01,05| 00:00,82
spiderman 1 00:00,21| 0:00,62 | 00:01,07| 00:01,26| 00:00,24 | 00:02,11| 00:03,37| 00:01,38
Skola 00:00,18| 0:00,60 | 00:00,59| 00:00,33| 00:00,33| 00:01,15| 00:01,39| 00:00,66
twilight 1 00:00,15| 0:00,57 | 00:00,38| 00:00,41| 00:00,32| 00:00,36| 00:00,54| 00:00,36
twilight 2 00:00,43| 0:00,53 | 00:01,07| 00:00,52| 00:00,27 | 00:01,15| 00:02,09| 00:00,92
twilight 3 00:00,17| 0:00,46 | 00:01,09| 00:00,33| 00:00,59| 00:01,04| 00:01,26| 00:00,75
vecere.jpg 00:00,39 | 00:01,11 | 00:01,19| 00:02,08 | 00:00,28 | 00:01,39| 00:00,50| 00:00,99
vetrak.jpeg 00:00,47 | 00:00,39 | 00:00,49| 00:01,38| 00:01,20| 00:01,19| 00:01,32| 00:00,92
Tabulka ¢.3 s priiméry vSech ziskanych Casi.
proband | proband | proband | proband | proband | proband | proband A
1 2 3 4 5 6 7 | Prmer
pramér 20
prvka 3D §00:00,50 | 00:00,72 | 00:00,90 | 00:01,03 | 00:00,35 | 00:01,11 | 00:01,74 | 00:00,91
aplikace
pramér 20
prvku 00:05,15 | 00:04,83 | 00:06,80 | 00:05,90 | 00:06,67 | 00:05,79 | 00:05,25 | 00:05,77
prazkumnik
pramér 100
prvkia 3D ] 00:04,24 | 00:03,28 | 00:03,56 | 00:01,27 | 00:01,38 | 00:04,23 | 00:07,84 | 00:03,69
aplikace
pramér 100
prvki 00:08,68 | 00:06,56 | 00:08,83 | 00:08,22 | 00:08,32 | 00:09,08 | 00:09,47 | 00:08,45
prizkumnik
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