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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva interaktivni grafickou reprezentaci velkého mnozstvi dat,
tak aby byl uzivateli poskytnut co nejlepsi prehled o pozadovanych informacich. Po pri-
zkumu moznosti a technologii zabyvajicich se danou problematikou, byl uré¢en vhodny na-
stroj, vymyslen koncept a nasledné navrhnuta samotnéd data zobrazujici aplikace. Mezi
vyhody tohoto feSeni patfi prehlednost, rychlost zobrazeni, snadnd manipulace a intui-
tivni prizkum dat. Prvni ¢ast price se zabyva technologiemi, pristupy a navrhem feseni
problému, druhé pak detaily realizace a testovanim aplikace.

Abstract

This bachelor thesis focuses on interactive graphical presentation of large amounts of data,
in a way which presents user with best possible view of wanted information. After research of
possibilites and technologies focusing on this matter, the suitable tool was chosen, concept
was created and then was projected the data visualizing aplication itself. This solution
offers benefits such as clarity, speed of visualization, easy manipulation and intuitive view
of data. First part of the work focuses on used technologies, approaches to the problem and
design of solution. Second part contains details of realization and testing of application.
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Kapitola 1

Uvod

S rostoucim vyuzitim a dtlezitosti socidlnich siti vznika stale vétsi potfeba a zdjem ana-
lyzovat jejich prispévky a data s nimi spojena. Pri sbéru a ulozeni takovychto udaja pak
vyvstava problém jejich vizualizace.

Vizualizace velkého mnozstvi dat je zdlezitosti, nad kterou lze zaujmout rizné pohledy.
Sekvené¢ni prochazeni a zobrazeni jednotlivych prispévku je pouze jednim z moznych zpu-
sobu jak se na véc divat a predmétem mé prace je najit zptusob alternativni.

Pri hledani alternativniho zpusobu byl kladen duraz na néasledujici atributy. Moznost
interaktivity grafického prostfedi, moznost manipulace s prostfedim a pojmuti problému
zajimavym zplisobem.

P1i zamysleni nad tim, jak nejlépe zobrazit data socidlnich siti je tfeba brat v tvahu
rozlicné aspekty. Je tfeba uvazit jaka forma zobrazeni by nejvice blizila intuitivnimu, snadno
orientovatelnému prostiedi, jaké volba vzhledu prostredi by byla uzivatelsky nejptijatelnéjsi,
jaky nastroj je schopen rychle a efektivné vyvolat zobrazeni odpovidajici danym narokim,
za podminky, ze bude vykonnostné dostatecény. Problémem neni vsak pouze zobrazeni dat
samotnych, ale také vztahti mezi témito daty. Propojeni jednotlivych prispévka je dalsi
aspekt, ktery je tfeba brat v tvahu.

7 tohoto vyplyva, ze hledame feseni, které poskytuje moznost interaktivni manipulace
s daty prispévku socidlnich siti, mezi kterymi vidime navaznost, vizualizaci vztaht, jasné
logické umisténi v grafickém zobrazeni a zaroven intuitivni a uzivatelsky pristupnou praci
s celym zobrazenim.

Soucésti prace tedy, kromé samotného vymysleni konceptu a nésledného programového
feseni je prizkum a posléze studium moznych nastroji a technologii pouzitelnych k danému
ucelu. Po vybrani adekvatniho néstroje spliujicitho urcena kritéria, je nutné vypracovat
navrh zobrazeni dat, ktery vyhovuje pozadavkim a posléze tento navrh implementovat.

V posledni fazi je vzhledem k pouziti vysledného produktu také nutno rddného testovani
a zjisténi nutnych dodateénych tuprav v pozdéjsi fazi projektu. K tomuto ucelu je zapotrebi
pouzit velké mnozstvi testovacich dat.



Kapitola 2

Moznosti a technologie interaktivni
grafické reprezentace dat ve
webovych aplikacich

V prvni fazi probihal prizkum mnoha rtznych moznosti, ktery spocival v pozorovani na-
bizené funkcénosti a zdkladnim zkousSeni rtznych demo prikladi na oficialnich strankach
danych néastroju. V této fazi bylo z desitek moznych javascriptovych knihoven vybrano do
uzsiho okruhu pouze nékolik. Do toho okruhu byly vybrany pravé na zakladé nabizenych
moznosti interaktivni vizualizace dat.

2.1 Cile a kritéria vybéru

Pred prizkumem jednotlivych technologii a moznosti je nutné urcit, dle jakych kritérii se
budou dané pristupy posuzovat. Jiz bylo zminéno, ze se jednd o interaktivni vizualizaci. V
této c¢asti si podrobnéji popiSeme, co se od tohoto pojmu ocekdva a jaké dalsi zalezitosti
jsou s nim spojené.

V prvni fadé chceme, aby bylo mozné jednotlivé graficky reprezentovat dané prispévky,
neboli chceme, aby byli predstavovany néjakymi prvky. Mezi prispévky pak mohou byt
urcité vztahy a tyto vztahy je opét nutno néjak graficky vizualizovat. Poté prichazi otdzka
interaktivity neboli moznosti vyvolani néjaké reakce pri manipulaci s daty. Mezi tyto reakce
patii napriklad moznost pohybu s prvky, vyvolani néjaké odezvy pti kliknuti na prvek nebo
reakce celkového zobrazeni na néjakou uzivatelem vyvolanou udalost.

Taky je nutné zvazit, jestli je mozné ménit vlastnosti zobrazenych dat za béhu, tedy po
inicidlnim zobrazeni nebo lze data ovliviovat pouze pred aktivovanim funkci dané knihovny.

Poté je zde otazka vykonnosti a ¢asu zobrazeni. Je diilezité provérit, jak dlouho trva dané
technologii zobrazit urcita data, obzvlasté v nasem pripadé, kdy ocekdvame praci s velkym
objemem dat. Poté co jsou data zobrazena, nas pak zajima vliv knihovny na vykonnost
zobrazovani v prohlizeci, pri manipulaci se zobrazovaci plochou. Je tedy nutné ovérit, do
jaké miry manipulace se zobrazenou siti dat ovliviiuje Frames Per Second, abychom jsme
doséhli co nejlepsi uzivatelské zkusenosti.

Dalsim pozadavkem je, aby dana technologie byla dobfe zdokumentovana, zpracovana a
zcela funkéni. Je dulezité, aby pfi praci s danou technologii a pripadném reseni potizi nebo
zpracovani implementacnich tikol bylo mozné danou situaci vyhledat a efektivné vyresit.



Pokud tedy sesumarizujeme hlavni pozadavky, klademe diiraz na moznost grafické re-
prezentace prispévku a vztahii, schopnostech manipulace s daty a moznostmi interaktivnich
reakci na podnéty uzivatele. Dédle nas pak zajimaji moznosti manipulace s daty po poca-
tecnim volani knihovny, rychlosti zobrazeni a vykonnosti pii praci se zobrazenim. Na zavér
pak samotnou kvalitou zpracovani technologie.

2.2 Vybér zajimavéjsich technologii
Do tohoto vybéru byly vybrany nésledujici knihovny.

Arbor.js Knihovna' prezentuje data v interaktivni formé, kdy lze s jednotlivymi prvky
manipulovat, hybat a vyvolavat interaktivni reakce. Dynamika jednotlivych prvka
je, ale prilis ndhodna a uzivatelsky neprijemna. Pri vétSim poctu dat se s prvky
manipuluje pfinejmensim obtizné a celkové zobrazeni ztraci na prehlednosti. Knihovna
je tedy vhodna predevsim pro pouziti pii mensich poctech prvki, které potrebujeme
zobrazit a v situacich, kdy neklademe duraz na prehlednost a stalou pozici prvka.

Vlastnosti knihovny Arbor.js
Reprezentovatelnost ptispévkil jednotlivymi prvky Ano
Moznost znazornéni vztahtu Ano
Interaktivita Ano
Dynamicka zména dat Ano
Pohyb prvku Ano

Tabulka 2.1: Tabulka vlastnosti knihoven

Dle tabulky kritérii sice knihovna splnuje jednotlivé pozadavky, ale z diive zminénych
divodit neni vhodné knihovnu zafadit do uzsitho vybéru. Na ukézce vidime priklad
zobrazeni dat.

United States

Obrézek 2.1: Arbor.js demo

D3.js Rozsahla knihovna? pro vizualizaci dat, nabizejici téméf neomezené moznosti. Jeji
nevyhodou je nizkd intuitivnost a nutnost produkce delsich kéda pro dosazeni po-

vvvvvv

pozadovaného chovani.

! Knihovna Arbor.js http://arborjs.org/
2 Knihovna D3.js https://d3js.org/
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Vlastnosti knihovny D3.js
Reprezentovatelnost prispévku jednotlivymi prvky  Ano

Moznost znazornéni vztahu Ano
Interaktivita Ano
Dynamicka zména dat Ano
Pohyb prvku Ano

Tabulka 2.2: Tabulka vlastnosti knihovny

Dle tabulky mutzeme vidét, ze lze dosdhnout splnéni pozadovanych kritérii, nicméné
vyuziti knihovny D3 by znamenalo spise vytvoreni nového néstroje nez vyuziti na-
stroje existujiciho, coz neni predmétem préace. Na ukazce muzeme vidét priklad vizu-
alizace dat.
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Obrézek 2.2: D3.js ukazka

Candella Knihovna® vhodné k reprezentaci dat v podobé grafi. Kromé toho umoziiuje
znazornéni dat v podobé uzli grafu. Neposkytuje vsak moznost dynamického pohybu
s prvky, proto pro nas tucel neni v tomto pripadé tato knihovna ptilis vhodn4.

Vlastnosti knihovny Candella
Reprezentovatelnost prispévka jednotlivymi prvky Ano
Moznost znazornéni vztahu Ano
Interaktivita Ano
Dynamicka zména dat Ne
Pohyb prvki Ne

Tabulka 2.3: Tabulka vlastnosti knihovny

Z vysledku tabulky kritérii a predeslych davodu tedy neni knihovna pridana do uzsiho
vybéru. Na ukazce miuzeme vidét zobrazeni dat v podobé grafu za pomoci vyuziti sady
Candella.

3 Knihovna Candella https://candela.readthedocs.io/en/latest/index.html
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Obrazek 2.3: Candella ukazka

Data Studio Gallery Nistroj’ spole¢nosti google k vizualizaci dat. Poskytuje pfehledné
a intuitivni rozhrani k vytvoteni prehledu nad urcitymi daty. Jedna se spise o prehledy
ur¢ené k obchodnim aktivitam, tedy nabizi moznosti raznych druht grafti a statistic-
kych udaju uréenych k ziskdni pojmu o datech, nad kterymi je prehled vytvoren. V
nasem pripadé neni vyhovujici z divodu, Ze nenabizi moznost libovolného zobrazeni
a dynamické manipulace s datovymi prvky.

Vlastnosti knihovny Data Studio Gallery
Reprezentovatelnost prispévku jednotlivymi prvky Ne
Moznost zndzornéni vztahu Ne
Interaktivita Ano
Dynamickéd zména dat Ne
Pohyb prvka Ne

Tabulka 2.4: Tabulka vlastnosti knihovny

7 tabulky kritérii a zminénych informaci 1ze usoudit, Ze néstroj je pro nas ucel ne-
vhodny a neni tedy zafazen do dalsi faze vybéru. Na ukazce mtzeme vidét priklad
vyobrazeni grafii pomoci tohoto nastroje.
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Obrazek 2.4: Data Studio Gallery ukéazka

4 Data Studio Gallery https://www.google.com/analytics/data-studio/gallery/
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Chart.js Knihovna® urcend pfedev§im k zobrazeni dat formou riznych ¢ kombinovanych
grafu. Nabizi ur¢itou davku interaktivity prostiednictvim zobrazeni dodatecnych in-
formacich o prvcich pri kliknuti, avsak chybi zde funkcionalita moznosti s prvky po-
hybovat ¢i je néjak ovladat.

Vlastnosti knihovny Chart.js
Reprezentovatelnost prispévki jednotlivymi prvky Ano
Moznost zndzornéni vztaht Ne
Interaktivita Ano
Dynamickéd zména dat Ano
Pohyb prvka Ne

Tabulka 2.5: Tabulka vlastnosti knihovny

7 tabulky kritérii a zminénych informaci vychazi, ze knihovna nesplnuje zakladni
kritéria a tedy nevyhovuje nasim tuceliim. Neni tedy zafazena do uzsiho vybéru. Na
ukédzce muzeme vidét priklad zobrazeni dat.
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Obréazek 2.5: Chart.js ukazka

Cytoscape.js Knihovna® poskytujici moznost zobrazeni dat v pohyblivych prvcich, které
je mozno navzijem propojovat a ovliviiovat jejich dynamiku. Lze vyuzit funkci jako
je zména pozice prvki celé propojené sité manipulaci s jednim prvkem nebo naopak
uchovavat pozici prvku po jeji zméné s tim, ze zména pozice jednoho prvku neovlivni
zbytek sité. Prvky poskytuji moznost interaktivniho zobrazeni dalsich dat. Dalsi z
moznosti, kterou knihovna nabizi je animovany prechod mezi ptiblizenim jednotlivych
prvki, coz je uzivatelsky pratelska vlastnost, kterou lze pii vizualizaci dat vhodné
vyuzit.

® Knihovna Chart.js http://www.chartjs.org/samples/latest/
6 Knihovna Cytoscape.js http://js.cytoscape.org/
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Vlastnosti knihovny Cytoscape.js

Reprezentovatelnost ptrispévkl jednotlivymi prvky Ano
Moznost znazornéni vztahtu Ano
Interaktivita Ano
Dynamicka zména dat Ano
Pohyb prvku Ano

Tabulka 2.6: Tabulka vlastnosti knihovny

Splnéni kritérii v tabulce spolu se zminénymi informacemi o knihovné je divodem k
zatazeni knihovny do uzsiho vybéru. Na ukézce pak muzeme vidét priklad zobrazeni
dat knihovnou Cytoscape.js.

Serra da Estréla'y

Quei Samarelo da BeiralS= RS,

Lincolnshire Poache

Obréazek 2.6: Cytoscape ukazka

Sigma.js Knihovna’ pro vizualizaci dat uloZenych ve formatu JSON. Knihovna vytvaii
sité prvki na zakladé souboru JSON. Poskytuje moznost volani callback funkeci ovliv-
nujicich vzhled sité a také animaci s moznosti libovolné ménit rozlozeni sité. Vyhodou
této knihovny je vyssi vykonnost i pfi vyssim poctu dat. Neumoznuje pohyb s prvky
nebo jiné dynamické chovani mimo animaci.

Vlastnosti knihovny Sigma.js
Reprezentovatelnost ptispévkl jednotlivymi prvky Ano
Moznost znazornéni vztahtu Ano
Interaktivita Ano
Dynamické zména dat Ano
Pohyb prvka Ne

Tabulka 2.7: Tabulka vlastnosti knihovny

" Knihovna Sigma.js http://sigmajs.org/


http://sigmajs.org/
http://sigmajs.org/

7 tabulky muzeme vidét, ze knihovna splnuje vSechny kritéria, kromé pohybu prvka v
siti. Tuto funkénost lze vsak ¢astecné nahradit funkcemi umoznujicimi presun prvku.
Na zdkladé zminénych informaci a splnéni kritérii byla tabulka vybrana do uzsiho
vybéru. V ukizce miizeme vidét demo zobrazeni dat pomoci této knihovny.

Obrézek 2.7: Sigma.js ukazka

Vis.js Knihovna® umoziiujici nékolik réiznych zptisobt interaktivni reprezentace dat. Mezi

tyto zpusoby patii interaktivni 2D a 3D grafy, rozlozeni dat v Casové ose vytvorené
knihovnou a urcené nebo ndhodné rozlozeni dat v uzlech, mezi kterymi lze vytvaret
grafickd propojeni. Knihovna poskytuje rtizné moznosti interaktvity pomoci funkci
reagujicich na udalosti v grafické plose. Pohyby kamerou, zaméreni na prvky, v ur-
Citych typech zobrazeni i pohyb prvki. Rozlicné moznosti vizualizace, interaktivity
a kvalitni dokumentace, délaji z této knihovny jeden z nejzajimavéjsich ndvrha na

feseni.
Vlastnosti knihovny Vis.js
Reprezentovatelnost piispévki jednotlivymi prvky  Ano
Moznost znazornéni vztaht Ano
Interaktivita Ano
Dynamicka zména dat Ano
Pohyb prvku Ano

Tabulka 2.8: Tabulka vlastnosti knihovny

V tabulce vidime, ze knihovna kromé jiz zminénych pozitivnich vlastnosti také spliuje
zékladni kritéria vybéru technologii a je tedy mozné s ni pocitat do uzsiho vybéru. V
ukézce pak vidime jedno z mnoha moznych zobrazeni dat za pomoci knihovny Vis.js.

8 Knihovna Vis.js http://visjs.org/
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Obrazek 2.8: Vis.js ukizka

2.3 Uzsi vybér

V této fazi doslo k zhodnocovani knihoven nejen na zakladé prezentacnich demo prikladi,
ale i blizsiho studia dokumentace a zkouseni moznosti knihoven programovanim. Do uzsiho
vybéru se dostali knihovny Cytoscape.js, Sigma.js a Vis.js, které nabizeji rozsahlé moznosti
vizualizace dat, intuitivitu a prijatelnou vykonnost. Vlastnosti knihoven uzstho vybéru po-
pisuje nasledujici tabulka.

Vlastnosti knihoven Vis.js  Cytoscape.js Sigma.js
Interaktivita Ano Ano Ano

Pohyb prvku Ano Ano Ne

Rozsahld dokumentace Ano Ano Ne

Rozséhlé sbirka demo prikladi  Ano Mensi sbirka Velmi maléa sbirka
Nabidka detailnich funkei Ano Ano Méné funkci
Intuitivnost Ano Méné intuitivni  Nutnost prevodu dat do JSON

Tabulka 2.9: Tabulka vlastnosti knihoven

V tabulce 2.9 miizeme vidét srovnani jednotlivych vlastnosti knihoven. Knihovna Sigma.js
v porovnani s ostatnimi nedisponuje zékladnim pohybem prvkl, ma pouze mensi pocet kni-
hovnich funkci nad zobrazenim dat a jeji soucasti je pouze mensi sbirka demo prikladi se
strucnéjsi dokumentaci. Na zakladé téchto informaci i pres to, Zze ma knihovna dobré vy-
konnostni vysledky a je v ostatnich tcelech vyhovujici, neni vybréna jako vysledny nastroj.

Knihovna Cytoscape.js pak nabizi i moznost pohybu s prvky a rozsahlejsi nabidku funkci
tykajicich se moznosti manipulace s jiz zobrazenymi daty a celym zobrazenim. V porovnani
s knihovnou Vis.js vSak plisobi méné intuitivné a nenabizi tak kvalitni prezentaci prikladi
a vyuziti knihovny.

Na zéakladé téchto informaci doslo po dikladném zvazeni k vybéru knihovny Vis.js jako
nastroje vhodného k interaktivni grafické reprezentaci dat.
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2.4 Knihovna vis.js

Knihovna nabizi kvalitni moznost reprezentace dat. Kromé rozsahlé dokumentace a pocet-
nych ukazkovych prikladia s jejimi rozlicnymi vyuzitimi je samotné programovani s kni-
hovnou intuitivni a dobre uchopitelné. Knihovna poskytuje kromé samotného zakladniho
zobrazeni dat v prvcich a jejich vztahti pomoci kiivek mnohé prizptsobujici moznosti. Na-
priklad moznost animace a kamerovych prechodu mezi prvky, dale jednoduchy zptusob na-
vigace primo v zobrazovaci plose nebo moznost dynamického priddvani a odebirani prvki.
Knihovna poskytuje moznost reakci na udalosti odehravajici se v zobrazovaci ploSe, napri-
klad se mize jednat o kliknuti, prejeti mysi nebo presun prvku. Kromé funkcénich schop-
nosti je pritomna velkd skala moznosti jak ménit vzhled prvka nebo kfivek propojujicich
jednotliva data. Lze ménit velikost, tvar i barvu. Jednou ze zdkladnich funkci knihovny
je moznost dynamicky ovliviiovat vice prvki najednou a odvijet jejich pohyb a umisténi
od centra sité. Tato funkce se v knihovné nazyva physics. Nevyhodou vsak je, ze pokud
je tato funkce aktivni, nelze prvky rozmisfovat algoritmicky, ale rozmisténi je ponechéno
na knihovné samotné. Takovéto rozmisténi je pak nahodné. Lze ho ovliviiovat zménami
vlastnosti funkce physics, ale vysledek nebude planované rozlozeni. Tento zplisob rozmis-
téni nemusi byt vhodny pro vsechny ucely a tak lze zvolit moznost deaktivace této funkce a
prvky rozkladat algoritmicky s tim, ze pohybovat lze vzdy pouze s jednim prvkem najednou.
Nasledujici tabulka ukazuje vysledky z testovani vykonnosti.

Pocet prvkid Primérné FPS u Dynamické kiivky Primérné FPS u Kontinualni kiivky

25 59 99
100 50 59
200 40 45
300 32 37
400 25 33
500 15 30
600 14 25
1000 9 18

Tabulka 2.10: Tabulka FPS v prohliZe¢i u riznych typt zobrazeni krivek

Vysledkem prizkumu vykonnosti snimkovani pii manipulaci se siti je fakt, ze pfi po-
¢tech do pétiset navzajem propojenych uzli dosahujeme velmi priznivych hodnot snimku
za sekundu. V pripadé, ze chceme zobrazovat vétsi pocet dat, je nutné zahrnout urcita
vykonnostni opatieni. Knihovna Vis.js je pro tento pripad vybavena moznostmi jako je
napriklad prepinani zobrazovani a nezobrazovani hran pfi pohybu v siti, coz vyrazné pozi-
tivné ovliviuje plynulost zobrazovani. Hrany je mozno prepinat i manualné, coz poskytuje
uzivateli moznost prizpusobit zobrazeni dat podle situace. V pripadech extrémniho objemu
dat je mozné vypinat i zobrazovani uzli, sif se pak zobrazuje pouze ve chvili, kdy se v ni
nepohybujeme. V zavéru tedy lze Fict, ze knihovna Vis.js spliuje pozadované kritéria a
zaroven nabizi mnoho moznosti jak resit potencialni vykonnostni potize.
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Kapitola 3

Sémanticky web a jeho prvky

V této kapitole se budeme zabyvat sémantickym webem a jeho prvky, nebot je na ném
préace zalozena [14]. Jedn4 se o web, ve kterém jsou informace uloZeny a strukturovany podle
standardizovanych pravidel pro usnadnéni jejich vyhleddvani a zpracovani. Na specifikacich
pro sémanticky web pracuje World Wide Web Consortium W3C. Sémanticky web je zalozen
na standardu Resource Description Framework.

3.1 RDF datovy model

RDF neboli resource description framework je standardizovany model pro vyménu dat na
webu [7]. RDF ma vlastnosti, které usnadnuji spojovani dat i kdyz se zakladni schémata lisi
a konkrétné podporuje ¢asovy rozvoj schémat bez vyzadovani zmén spotiebiteld. RDF roz-
sifuje propojovaci strukturu webu k pouziti URI k pojmenovani vztaht mezi prvky. Pouziti
tohoto jednoduchého modelu umoznuje smésovani a Siteni strukturovanych a polostruktu-
rovanych dat mezi riznymi aplikacemi. Spojovaci struktura formuje orientovany graf, kde
hrany reprezentuji pojmenované spojeni mezi dvéma zdroji, representovanymi grafovymi
uzly. Obecnou definici 1ze Tict, ze RDF datovy model je systém pro popis zdroji, kdy kon-
ceptem je popsani zdroje pomoci trojice subjekt - predikat - objekt. Takovy zdroj mize byt
jakykoliv zdroj, ktery miizeme v ramci webu popsat URI uniform resource identificator.
Zékladni princip je uveden na nasledujicim grafu.
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Obrazek 3.1: RDF data model

3.2 Ontology web language

W3C Web Ontology Language neboli OWL je sémanticky webovy jazyk stvoreny k repre-
zentaci komplexni znalosti o prvcich, skupindch prvka a vztah mezi prvky [6]. OWL je
vypocetni, logicky zalozeny jazyk, takovy Ze znalosti vyjadrené v jazyce OWL mohou byt
zpracovany pocitacovymi programy, tedy ovérit, ze znalosti jsou konzistentni nebo udélat z
implicitnich znalosti explicitni. OWL je jeden z jazykd, slouzicich k popisu ontologii. On-
tologie, mohou byt publikoviny na WWW, odkazovat nebo byt odkazovany z jinych OWL
ontologii. Ontologie jsou formalni definice slovniku, které umoznuji definovat nové kom-
plexni struktury a nové vztahy mezi slovnikovymi pojmy a mezi ¢leny nami definovanych
trid. I bez definovani velké a komplexni ontologie miizeme pii vyvoji sémantického webu
pouzit maly pocet tiid a vlastnosti OWL k pridani metadat do nasich trojic.

Obecné lze Tici, ze velkou vyhodou vyuzivani RDF schématu a jazyku OWL je moznost
vyjadreni vztaht nebo informaci o zdrojich bez nutnosti tyto informace explicitné zadavat.

3.3 Jazyk SPARQL

SPARQL je RDF dotazovaci jazyk, pomoci kterého lze zasilat dotazy na databézi, ktera
obsahuje data ulozena v RDF formatu [1 1]. Data lze pomoci takovychto dotazi manipulovat
a ziskévat [1]. Dotaz je opét formulovan podobou trojic. Zakladni funkénost si lze ukézat
na prikladu.

//Data
<http://example.com/fruits/orange> <http://myexample.org/content/colour> "Orange"
<http://example.com/fruits/banana> <http://myexample.org/content/colour> "Yellow"

//Querry

PREFIX pr: <http://myexample.org/content/>
SELECT ?fruit 7fruitcolour

WHERE { 7fruit pr:colour 7fruitcolour }

Vypis 3.1: Ukdzka SPARQL querry na datech
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V casti dat mizeme vidét RDF reprezentaci dat pomoci trojice subjekt predikat objekt.
Vezmeme-li v ivahu prvni trojici pak je v nasem ptipadé subjektem ovoce pomerané, které
maé vlastnost jez je urcena predikatem. Tato vlastnost je barva a hodnota barvy je pak
urcena objektem oranzova.

V casti dotazu se pak chceme zeptat jaké ovoce ma jakou barvu. Nejprve v klauzuli prefix
urc¢ime vhodny prefix pro usnadnéni dotazovani. Nasledné v ¢asti select zvolime informace
jez nés zajimaji. Bude to subjekt neboli typ ovoce a objekt neboli jeho barva. Vysledek by
pak byl nasledujici.

Subjekt Objekt
<http://example.com/fruits/orange>  Orange
<http://example.com/fruits/banana>  Yellow

Tabulka 3.1: Vysledek dotazu
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Kapitola 4

Koncept zpracovani problému

Po ¢asti vybéru vhodného nastroje je nutné zamysleni jak ho vyuzit, neboli se zamyslet nad
samotnym konceptem zobrazeni dat. Nejprve vsak musime data néjakym zptsobem ziskat.
Nasledujici ¢ast se vénuje obecnému reseni téchto dvou problémaii.

4.1 Zajisténi dat ze socialnich siti

Zajisténim dat ze socidlnich siti se zabyva souvisejici projekt TimelineAnalyzer', ktery im-
plementuje ziskavani dat z ruznych zdroju [2]. Vyslednd ziskand data jsou ukldddna ve
formatu RDF, kdy se vyuziva technologie sémantického webu. Spole¢nym ulozistém je fra-
mework RDF4J. Nad daty ziskanymi jednotlivymi softwarovymi moduly od kazdého zdroje,
kterym muize byt socidlni sit, lokdlni profil a dalsi, se provadéji jednotlivymi analytickymi
nastroji operace, jejichz vysledkem jsou potenciondlné zajimavé vztahy mezi daty, které
jsou néasledné opét uklddany do spolec¢ného ulozisté. Ve vysledku, tedy dostavame datovy
model 6.6, jez je predmétem vizualizace.

4.2 Ziskani dat pro zobrazeni

Jak jiz bylo zminéno, je nutné si tict, odkud a jak se data budou brat neboli co je datovym
zdrojem. Odpovédi na tuto otdzku je RDF4J framework [9] pro praci s RDF daty, ktery
je zvolen praveé z divodu , ze data jsou ulozena ve formatu RDF. Konkrétné je pak zvolen
RDF4J Server jako databazovy server a kromé toho je pouzit RDF4J Workbench jako
webové uzivatelské rozhrani pro praci s databdzi [3]. Konkrétni tlohou RDF4J Serveru je
poskytnout HTTP pristup k RDF4J repozitaium, tedy vystavit je jako SPARQL endpointy.
S RDF4J serverem pak komunikuje klientské aplikace rdfj-client.js. Pro Gspésné zprovoznéni
RDF4J Serveru a RDF4J Workbenche je nutné vyuzit néjakého Java Servlet Containeru.

Vv

Tomcat/8.0.47. Na prikladu 4.1 pak muzeme vidét ukdzku RDF dat pro konkrétni prispévek.

! Projekt TimelineAnalyzer https://github.com/nesfit/timeline-analyzer
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4.3 Zobrazeni dat

Jednou z moznosti je zobrazovat data primo v zobrazovaci plose, coz ale pfinasi fadu ne-
praktickych a nezadanych vlastnosti. Pii zobrazeni v plose muze napriklad dojit k prekryti
dat, neprehlednosti a celkovému nedtstojnému vzhledu zobrazeni. Dalsim problémem muze
byt také negativni vliv na vykonnost, tedy rychlost zobrazeni dat a taky rychlost snimko-
vani pfi interaktivni manipulaci s daty. Jako lepsi moznost se jevi reprezentovat prispévky
uzlovymi prvky a hran mezi nimi, pomoci kterych lze vyjadiit ndvaznost a vztahy mezi
daty. Samotna data prispévku pak lze zobrazit v ptislusném prostoru s dostate¢nou intu-
itivitou a uzivatelsky pratelskou jednoduchosti. Uzel predstavujici prispévek, je spojen s
datem a po najeti na uzel se objevi ndhled obsahu pro zobrazeni pri kliknuti. Na obrézcich
4.2 muzeme vidét priklad porovnani téchto pristupt.
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Obrazek 4.2: Porovnani zobrazeni

Samotné umisténi uzla je potom z divodu uzivatelsky privétivého prostiedi rizeno algo-
ritmicky. Nahodné rozlozeni prvki sice poskytuje moznost vyuziti funkce knihovny Vis.js
pro manipulaci s vice uzly najednou, ale takovéto usporadani je neintuitivni a miize ptisobit
matoucné. Prekryvani prvka, promichanost zdroji a dalsi negativa ovliviiuji prostorovou
orientaci, ktera je pro nas jeden z dulezitych bodi pro kvalitni zobrazeni velkého poctu dat.
Dalsim problémem, ktery mize nastat pri tomto typu zobrazeni je negativni vliv na vykon-
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nost a plynulost zobrazeni. Na druhou stranu zminéné algoritmické zobrazeni, neni témito
problémy zatézovano a jevi se tedy jako lepsi volba. Prvky jsou pak setfazeny podle data
a vzhledové uzpisobeny, podle zdroje ke kterému nélezi. Interaktivni zobrazovaci plocha
umoznuje uzivateli s prvky manipulovat, premistovat je, priblizovat a oddalovat zobrazeni
a pohybovat se v plose. Takovyto zpiisob zobrazeni nabizi kvalitni a intuitivni moznost
pohledu na data, jez chceme sledovat.

Dalsi vyhodou tohoto feseni je, ze hrany mezi uzly mohou simulovat jednak jejich vzé-
jemnou zdrojovou névaznost, ale hlavné mohou predstavovat vztahy a vzajemné odkazy
mezi prispévky. Dle zvyraznéné hrany lze jednoduse a rychle poznat, které prvky jsou pro-
pojené a lze naznacit pripadné informace o vztahu.

Misto klasické sekvenéni reprezentace dat na www tedy mame moznost celkového po-
hledu na propojenou sit, ve které lze rychle a efektivné urcit hustotu dat v danych ¢asovych
obdobich, vztahy a propojeni mezi daty, miru aktivity jednotlivych zdroju a celkovy rozsah
dat za urcité casové obdobi.

4.4 Schéma uzivatelského rozhrani

V této ¢éasti bylo tikolem vymyslet ndvrh rozhrani, ktery by poskytl moznost pracovat s da-
tovou zobrazovaci plochou v prostredi prohlizece. Navrh rozhrani zahrnuje 5 hlavnich ¢asti.
Prvni je jednoduché uzivatelské menu s moznosti presmérovani na stranku s manualem.
Dalsi je sekce s vybérem pocatec¢nich zdroji pro zobrazeni, kde uzivatel urci o jaky obsah
ma zajem. Nasleduje ¢ast, kterd nabizi rizné funkce k vybéru a nasledné provedeni funkce
nad zobrazovaci plochou. Jedna se naptiklad o moznost posunuti kamery nad uzel urcéitého
data. Poté je ¢ast pro praci se zobrazovaci plochou, rozdélend na 2 sekce, kdy v prvni je
moznost inicializace plochy a jejtho obnoveni a v druhé je samotna zobrazovaci plocha s
uzly a hranami reprezentujicimi prispévky a jejich vztahy.V posledni ¢asti je pak prostor
k zobrazeni dat, kdy muzeme mit textova data, fotografie spojené s prispévkem, odkaz na
prispévek z urcité stranky nebo socidlni sité a data spojena se vztahem k jinému prispévku.
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Obrazek 4.3: Schéma GUI
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Kapitola 5

Pouzité technologie

V ramci aplikace je potfeba ziskdvat data od serveru a nalezité je zpracovat. Je tedy nutné
vyuziti technologii, které jsou schopné navizat komunikaci mezi klientskou a serverovou
casti, pozadat o data serveru a v ramci klientské aplikace je vhodné zpracovat. Nasledujici
cast se vénuje témto technologiim.

5.1 REST api

REST neboli representational state transfer je architektura rozhrani, navrzena pro distri-
buované prostiedi [10]. Rozhrani REST umoznuje jednotny a snadny pristup k webovym
zdrojum pouzitim uniformnich a predefinovanych souboru bezestavovych operaci. Zdroje
mohou byt data nebo stavy aplikace. Vsechny zdroje maji svij identifikditor URI. REST
pak definuje ¢tyfi zakladni ptistupy k témto zdrojam.

Tyto metody jsou znamy pod oznacenim CRUD neboli create pro vytvoreni dat, re-
trieve pro ziskani dat, update pro tpravu dat a delete pro odstranéni dat. Metody jsou
implementovany pomoci prislusnych metod HTTP protokolu [16].

GET Metoda pro ziskani zdroje. Pozadavek na ziskani dat mtze vypadat nasledovné.
GET /informace/uzivatel.format HOST: www.priklad.cz/
Data mohou byt vriacena ve vice formatech. Napiiklad XML,JSON,RSS. V nasem
pripadé pouzivame format JSON.

POST Metoda pro vytvoreni zdroje. V moment zaslani pozadavku neni znamé URI zdroje.
Je teprve vytvaren. Pozadavek na vytvoreni dat mize vypadat nasledovné.
POST /questions HTTP /1.1 Host: www.example.com/
Zdroj je vytvoren a je navraceno jeho URL.

DELETE Metoda pro smazani zdroje. Pozadavek na smazani dat muze vypadat nasle-
dovneé.
DELETE /informace/uzivatel Host: www.priklad.cz/

Nékdy muze dojit k problému z divodu, ze formulafe jsou omezeny pouze na metody
GET a POST. Takova situace se da Tesit naptiklad specidlni formou metody POST,
ve které je specifikovano, ze se méa ve skute¢nosti pouzit metoda DELETE.
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PUT Metoda pro tpravu zdroje. Pozadavek na tpravu dat muze vypadat nasledovné.
PUT /informace/novyuzivatel HOST: www.priklad.cz/

Metoda tpravy je podobna metodé vytvoreni neboli POST. Rozdil je takovy, ze nyni
volame konkrétni URI jistého zdroje, ktery chceme zménit. V téle pak preddme novou
hodnotu. Na rozdil od POST je u tprav zdroje jeho URI uz znama, takze ji mizeme
zadat. Metoda PUT muze slouzit i k vytvofeni zdroje.

PUT /informace/existujiciuzivatel HOST: www.priklad.cz/

5.2 JavaScript promise

Promise je zastupce pro hodnotu ne nutné znamou, kdyz je promise vytvoreno [5]. Dovoluje
spojovat manipuldtory s tispéchem nebo netispéchem asynchronni akce. Toto dovoluje asyn-
chronnim metodam vratit hodnoty jako synchronni metody. Misto okamzitého navraceni
vysledné hodnoty, asynchronni metoda navrati slib (promise), ze hodnota bude vrécena
nékdy v budoucnu.

Promise mé néasledujici stavy.

Pending inicidlni stav, nevyplnéno ani nezamitnuto
Fulfilled znamenad, Ze operace probéhla tspésné
Rejected znamenad, Ze operace probéhla netspésné

Pending promise se mtize stat fulfilled s hodnotou, nebo rejected s divodem. Pokud nastane
jedna z téchto moznosti, jsou zavolany spojené manipuldtory sefazené metodou then. Me-
tody Promise.prototype.then() a Promise.prototype.catch() mohou vratit promise
a mohou byt Fetézeny.

async actions

settled /
pending it then(onFulfillment) \\‘Eﬁ_ﬂ pending

: then()
: Promise —
Promise reject rew® - caenl
—-_._.__]_______" then(onRejection)

cafch{onRejection)

\

error handling

Obrazek 5.1: Priklad retézeni

Metody promise

Promise.all(iterable) Vrati promise, které se bud naplni, pokud jsou naplnéna vsechna
promise v posloupnosti nebo nenaplni pokud je alespon jedno z promise v zadané
posloupnosti nenaplnéno. Pokud se vracené promise naplni, pak je naplnéno polem
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hodnot vyplnénych promise ve stejném poradi jako v posloupnosti. Pokud je nenapl-
néno, pak nese divod prvniho odmitnutého promise z posloupnosti. Metoda je vhodna
pro agregaci vysledkl vice promise.

Promise.race(iterable) Vraci promise, které se naplni nebo zamitne hned, jak je napl-
néno nebo zamitnuto, nékteré z promise posloupnosti. Naplnéno nebo zamitnuto s
hodnotou onoho promise.

Promise.reject(reason) Vraci promise objekt, ktery je zamitnut s danym diavodem.

Promise.resolve(value) Vraci promise objekt, ktery je vyfesen s danou hodnotou. Pokud
mé hodnota Promise.prototype.then() metodu, navriacené promise bude nésledo-
vat tuto metodu.

Promise prototype

Promise.prototype.catch(onRejected) Ptipoji manipulator zamitnuti k promise a vrati
nové promise resici navratovou hodnotu callback funkce pokud je zavolana nebo piu-
vodni{ hodnotu pokud je naplnéno.

Promise.prototype.then(onFulfilled, onRejected) Pripoji manipulatory naplnéni a
zamitnuti k promise a vrati nové promise tfesici ndvratovou hodnotu volaného ma-
nipuldtoru nebo originalni hodnotu z naplnéni.

Promise.prototype.finally (onFinally) Pfipoji manipuldtor k promise a vrati nové pro-
mise, které je naplnéno, kdyz je ptivodni promise naplnéno. Manipulator je volan,
kdyz je promise vytizeno, at naplnéno nebo zamitnuto.

Priklad promise z programové casti prace

//funkce zasilajici query na server. Vraci promise, ktere pri uspechu vraci
data ze serveru.
RDFClient.prototype.sendQuery = function(query) {
var client = this;
return new Promise(function(resolve, reject) {
$.ajax({
url: client.url + ’/repositories/’ + client.repo,
type: ’POST’,
data: query,
contentType: ’application/sparql-query’,
dataType: ’json’,
headrs: {
Accept: ’application/sparql-results+json’
1,
async: true,
success: function(data) {
resolve(data);
1,
error: reject

I3
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B
};

//funkce pro ziskani datovych objektu, vraci promise, ktere pri naplneni
vraci data zpracovana funkci parseResponseObjects. Takoveto vyuziti promise
nam umoznuje asynchronni praci a tedy vyrazne urychleni behu aplikace.
RDFClient.prototype.getObjectsWhere = function(where) {

var client = this;

var w = ’?s 7p 70’;

if (where)

w += ’ . ’ + where;
var query = this.getPrefixes() + ’SELECT ?s 7p 7o WHERE {’ + w + ’}’;

return new Promise(function(resolve, reject) {
var p = client.sendQuery(query);
p.then(function(data) {
resolve(client.parseResponseObjects(data));
}) .catch(function(reason) {
reject(reason);

s
s
3
5.3 JSON
JavaScript Object Notation je odlehéend syntax pro ukladdni a vyménu dat [15]. Json je

textovy na jazyce nezavisly format psany s JavaScriptovou objektovou notaci. Je zalozen
na dvou zékladnich strukturdch. Prvni je kolekce péart ndzev/hodnota. V jinych jazycich
realizovano jako objekt, struktura, slovnik, hash tabulka nebo asociativni pole. Dalsi je
sefazeny seznam hodnot.Ten je jinde vétsinou realizovan jako pole, vektor, list nebo po-
sloupnost. Jedna se o univerzalni datové struktury, které jsou v néjaké formé podporovany
ve vétsine jazyka.

Nésledujici konstrukce popisuji jednotlivé struktury [12].

Pole Serazend kolekce hodnot.

array
'—@ II value II (D—l
7\
Ay

Obrazek 5.2: Pole

Objekt Neusporadand mnozina dvojic nazev a hodnota.
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object

[Metring 1
'—@ | string I

II value II (})—l

ONO)

Obrazek 5.3: Pole

Hodnota Retézec uzavieny do dvojitych uvozovek.

value

Obrazek 5.4: Pole

String Retézcem je nula nebo vice znakl kédovani Unicode, uzavienych do dvojitych uvo-
zovek a vyuzivajici inikovych sekvenci s pouzitim zpétného lomitka.

string

Any UNICODE character except .@_H
" or \ or control character

quotation mark

reverse solidus

solidus

backspace

formfeed

newline

carriage return

horizontal tab

4 hexadecimal digits

Obrazek 5.5: Pole

Cislo Podobné ¢islim z C s vyjimkou nepouzivani hexadeciméalniho zapisu.
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Obrazek 5.6: Pole

5.4 RDF4J Framework

RDF4J Framework je open source JAVA framework pro praci s RDF daty [9]. To zahrnuje
zpracovani, ukladani, odvozovani a dotazovani nad témito daty. Nabizi snadno pouzitelné
API, které muze byt pripojeno na vsechny RDF ukladaci feSeni. Umoznuje propojit koncové
body SPARQL komunikace a vytvaret aplikace vyuzivajici moznosti propojenych dat a
sémantického webu.

RDF4J nabizi 2 databaze, in-memory store a native store, k tomu mnoho dalsich reseni
tretich stran. Framework umoznuje pouziti, velkého poctu vyvojarskych néstroju k vyu-
ziti vyhod RDF a pridruzenych standardi. RDF4J plné podporuje SPARQL 1.1 dotazy a
upravujici fe¢ pro vyjadrujici dotazy. Dale nabizi transparentni piistup ke vzdalenym RDF
ulozistim pouzivajici stejné API jako pro lokédlni pristup. RDF4J podporuje vSechny hlavni
RDF souborové formaty jako napriklad, XML, Turtle, N-Triples, N-Quads, JSON-LDm
Trig a Trix.

5.5 Apache Tomcat

Apache Tomcat je volné Sifitelnd softwarova implementace JAVA Servlet ( JAVA program
rozsitujici vlastnosti serveru ), JavaServer pages, Java Expression Language a Java Web-
Socket tenchnologii [13]. Jinymi slovy se jedna o open source webovy server a JAVA Servlet
kontejner.

Apache Tomcat software je vyvijen v otevieném a zlcastnitelném prostiedi a veden
pod Apache license verze 2. Apache Tomcat je vyuzivan pocetnymi rozsdhlymi webovymi
aplikacemi s sirokou skalou organizaci.

5.6 JavaScript prototype

Prototypy jsou mechanismus pomoci, kterého JavaScriptové objekty dédi vlastnosti jeden
od druhého [1]. Funguji jinak nez v klasickém objektové orientovaném piistupu. JavaScript
je casto popisovan jako prototypové zalozeny jazyk, neboli kazdy objekt mé prototypovy
objekt, ktery se chova, jako sablonovy objekt od kterého se dédi metody a atributy. Tohle
se Casto nazyva jako prototypovy retézec a vysvétluje, pro¢ rtizné objekty maji pristup k
metodam a atributtiim definovanych na jinych objektech.

Presnéji, atributy a metody jsou definovany v konstruktorovych funkcich objektu, ne v
jeho instancich.
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V klasickém Objektové Orientovaném Programovani jsou definovany tiidy. Ve chvili kdy
jsou vytvoreny instance objektu, vSechny metody definované ve t¥idé jsou zkopirovany do
instance. V JavaScriptu nejsou kopirovany, ale je vytvofeno propojeni mezi instanci objektu
a jejim prototypem. Atributy a metody jsou k dispozici pri prichodu fetézcem prototypi.

Tento princip Ize dobre ukdzat na jednoduchém piikladu. Berme v tivahu nasledujici
kéd.

function Date(first,last,microsecond,colour)

{
this.firstName = first;
this.lastName = last;
this.micro = microsecond;
this.eyeColor = colour;

}

var instance = new Date("Some", "Example", 50, "red");
var check = instance.valueOf();

Vypis 5.1: Ukazka vytvoreni instance objektu

V prvni ¢asti miazeme vidét konstruktorovou funkci Date. Nasledovné pomoci ni vytvo-
Iime instanci instance. Instance pak ma zadané clenské proménné, jako firstName, lastName
a tak ddle, ale taky naptiklad valueOf(), ktera neni definovana v Date ale v prototypovém
objektu Date , kterym je Object. Zde miizeme vidét princip prototypového fetézce.

Inherits from prototype Inherits from prototype

Instance Date Objed

Obrézek 5.7: Prototypovy Tetézec

Pri vykonavani kodu, kdy se vold metoda, jez je definovand ne v prototypu Date, ale
v prototypu Object se stane nasledujici. Prohlize¢ zkontroluje zda mé objekt instance k
dispozici metodu value Of(). Nem4, takze se podivd, zda ji ma k dispozici prototypovy objekt
Date. Také nemad, takze se prohlizec¢ podiva, zda ji méa k dispozici prototypovy objekt Object.
Ten ji definovanou ma, takze ji lze zavolat.

P1i prototypovém ftetézci je tieba rozlisovat, kdy se metody skutecné dédi a kdy ne.
Napriklad vezmeme-li Object, tak budou déditelné pouze metody specifikované jako Ob-
ject.prototype.method. Metody specifikované jako Object.method nebudou déditelné a tedy
pouzitelné nize v prototypovém retézci. Tyto metody budou pristupny pouze na konstruk-
toru Object samotném.

Dalsi z moznych vyuziti tohoto konceptu je napriklad definovani metod pro prototyp.
Pokud definujeme metodu pro prototyp Date.prototype.newmethod, budou ji pak schopny
vyuzivat vSechny instance vytvorené kostruktorem s protypem Date.

5.7 Programovani s tridami v JavaScriptu

V této ¢asti bych uvedl koncept programovani s tfidami uzivany v jazyce JavaScript, nebot
je soucasti prace.

K napodobeni konceptu tridy je sice vice zptisobli, nicméné v praci pouzity zpusob je
ten patrici mezi adekvatni, takze bude uveden k vysvétleni problému.
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K vytvoreni instanci tridy je pouzito konstruktoru a operatoru new. Konstruktorem
pritom chapejme funkci, kterd je pouzita jako konstruktor [17].

this.client = new RDFClient(this.url, this.repo, this.ns);
Vypis 5.2: Vytvoreni instance

Jak vidime na ukazce 5.2 k vytvoreni instance se zavold operdtor new s kontruktorem
dané tiidy. JavaScript v tuto chvili udéld 4 kroky. Nejdiive vytvori novy objekt. Poté
nastavi constructor atribut objektu na RDFClient. Dale nastavi, aby objekt ukazoval na
RDFClient.prototype.To znamend, ze jakékoliv zmény za pomoci RDFClient.prototype se
promitnou v instanci. Naptiklad 5.3.

RDFClient.prototype.value = 10;
alert(this.client.value); // zobrazi deset

Vypis 5.3: Priklad

Na zaveér se zavola konstruktorova funkce, kterd nastavi atributy, dle parametra v konstruk-
toru.

var RDFClient = function(serverUrl, repositoryName, namespaces) {
this.url = serverUrl;
this.repo = repositoryName;
this.ns = namespaces;
this.defaultNS = ’rdf’;
s

Vypis 5.4: Konstruktorova funkce

Tento pristup ndm pak umozni definovat instan¢éni metody tiidy RDFClient pro manipulaci
s daty a dalsi libovolné tikony.
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Kapitola 6

Navrh softwarového reseni

Softwarové Teseni naseho problému je TFeseno, jak jiz bylo naznaceno pomoci jazyku Ja-
vaScript a knihovny vis.js. Jako zdroj dat je pak vybran framework RDF4J, ktery vyu-
ziva jako sviij JAVA Servlet container Apache Tomcat. Dalsimi nedilnymi souc¢astmi jsou
knihovny Bootstrap, pro stylizaci grafického uzivatelského rozhrani a knihovna Jquerry pro
rozli¢né tkoly.

6.1 Ziskani dat

Data prispévku jsou ziskavana pres dotazy formulované jazykem SPARQL na RDF data-
bazi. Dotazy jsou posilany technologii AJAX pro asynchronni zpracovani obsahu webovych
stranek. Pro moznost vyuziti asynchronniho zpracovani a tedy urychleni ziskani dat ze ser-
verové databaze je pouzita technologie JavaScript promise. Pfi obdrzovani dat, tykajicich
se prispévki a vztaht, dochazi k jejich ulozeni v prislusnych datovych strukturdch. Po ob-
drzeni vSech dat jednotlivych zdroji, mtze dojit ke zpracovani dat v prislusnych funkcich
a k jejich néaslednému zobrazeni v grafické plose.

6.2 Rozlozeni

Rozlozeni uzlu reprezentujicich jednotlivé prispévky je provadéno pomoci funkce, jez rozdéli
dany prostor na sektory, tak aby kazdy den mél dostatecnou velikost pro udrzeni maximal-
niho poctu prispévku v daném dni. Timto zptsobem jsme schopni pro kazdy den vidét podil
zdroju na prispévcich tohoto dne. Zaroven nam rozdéleni prostoru na sektory reprezentujici
jednotlivé dny umoznuji srovnat prispévky zdroju tak, aby prispévky daného dne zacinali
na stejné xové souradnici pro kazdy zdroj. Pro kazdy zdroj je pak dana nova ypsilonova
soufadnice. Timto dosdhneme intuitivniho rozlozeni jednotlivych prvka. Rozlozeni dnti je
dédno od nejmensiho po nejvétsi, dle zédsad casové osy.

6.3 Zobrazeni v grafické plose

Zobrazeni uzlu v grafické ploSe mé na starosti knihovna Vis.js, které jsou predany datové
struktury obsahujici informace o rozlozeni, obsahu, propojeni a designu uzld. Tyto struk-
tury jsou upravovany na zakladé dat prijatych z databaze. Poté co je vyvolana inicializace
grafické plochy, je potfeba ziskat data dle vybranych zdroju z databédze, nasledné vytvorit
pozadované rozlozeni a poté mize dojit k predani struktur knihovné. Ve chvili kdy dojde k
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zobrazeni uzll, 1ze s prvky interaktivné manipulovat. Prvky lze presouvat, lze zobrazit na-
hled dat, 1ze se rlizné posouvat a priblizovat v prostoru zobrazovaci plochy. Tuto funkénost
opét zarizuje knihovna Vis.js. Pro kazdy zdroj je urcena jind barva, pro vzajemné odli-
seni zdroju v plose. Vztahy jsou realizovany funkci, kterd pracuje se strukturou pro ulozeni
odkazll mezi uzly a nasledné prida udaje o nutnosti propojeni urcitych uzli a zvyraznéni
takovéhoto vztahu. V plose je také zobrazena jednoducha legenda pro rychlou identifikaci
zdroju. Nad grafickou plochou jsou realizovany urcité funkce, které napiiklad pomoci funkei
knihovny Vis.js umoznuji kamerovy pohyb v plose. Uzly jsou na prvni pohled identifiko-
vany, dle konkrétniho data prispévku. V pripadé, ze je den pocatecnim dnem casového
sektoru, ma celé datum i se dnem, v pripadé, Ze neni prvnim dnem mé pouze oznaceni
hodin, minut a sekund.

6.4 Zobrazeni dat

Zobrazeni dat, je realizovano pomoci knihovni funkce, ktera vyvolava udélost po kliknut{ na
uzel. Funkce informuje, o jaky uzel se jedna a na zakladé této informace, jsou od serveru zis-
kana data spojend s danym prispévkem. Nésledné se zobrazi prislusna data v zobrazovacim
okné. Zobrazovaci okno obsahuje vlastni ¢ast pro kazdy typ dat spojenych s prispévkem.
V jednotlivych c¢astech jsme tedy schopni se rychle a jednoduse zorientovat a analyzovat
zobrazena data.

6.5 Grafické uzivatelské rozhrani

Grafické uzivatelské rozhrani je vytvoreno pomoci technologii CSS, HT'ML5, knihovny Bo-
otstrap a jazyku JavaScript. V prvni ¢asti je vytvoreno jednoduché menu. V druhé pak
formular pro vybér zdroju, z kterého lze aktivné odebirat a pridavat prvky. Na zdkladé
vybranych prvku se pak zobrazuji zdroje v grafické plose. Nésledné byl po fazi testovani za-
hrnut i formulaf s vybérem ¢asového omezeni prispévki. V dalsi ¢asti je prostor s moznosti
zavolani funkce s parametry nad datovou siti. Jednou z funkeci je pfiblizeni kamery na uzel
s urc¢itym datem. PTi opétovném volani se prochéazeji uzly stejného data. Dalsim prvkem
je samotnd grafickd plocha, ve které uzivatel manipuluje se zobrazenymi daty v podobé
uzli. Posledni ¢asti je prostor, ve kterém se zobrazuji data. Je vytvoren formou boxt, kdy
kazdy predstavuje urcity typ dat. Celkové je grafické uzivatelské rozhrani smérovano k tcel-
nosti a jednoduchosti. Vzhled se drzi jednoduchého barevného schématu a pocet moznosti
manipulace s prvky rozhrani nepresahuje zbytecnou miru.

6.6 Datovy model

V aplikaci se pracuje s daty, které jsou reprezentovany datovym modelem vychazejicim z
webové ontologie OWL. Trida Timeline predstavuje zdroj obsahujici jednotlivé prispévky.
Pripévky pak zastupuje tiida Entry. Vztah mezi prispévkem a zdrojem znézornuje predi-
kat sourceTimeline. Jak prispévek, tak zdroj maji urcité id. Kazdy prispévek pak obsahuje
casovou znacku timestamp a obsah content. Vztah mezi obsahem a ptispévkem je reprezen-
tovan predikdtem contains. Obsah pak mtize nabyvat riznych typt, které jsou znazornény
tfidami URLContent, TextContent a Image. Podtiidy TextContent a URLContent obsahuji
urcity text. Trida URLContent jesté navic spolu s tfidou obsahuji URL adresu sourceURL.
Nasledujici diagram popisuje tento datovy model.
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Obrézek 6.1: RDF data model diagram

6.7 Use case diagram

Tento typ diagramu reprezentuje, jak se systém chova z pohledu uzivatele. Sttedem je role,
v nasem piipadé uzivatel, ktery ma moznosti (use cases) interakce se systémem. Nasledujici
diagram znazornuje moznosti uzivatele, pti jeho praci s aplikaci.
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Obrazek 6.2: Use case

6.8 Struktura aplikace

Aplikace ma nésledujici strukturu, tvorenou klientskou ¢asti a ¢asti serveru. Klientska c¢ast
komunikuje s webovym serverem Apache, ktery predava HTTP zadosti klienta Servlet con-
taineru [18] Apache Tomcat [3]. Ten pak nechava odpovidat RDF4J Server. V. HTTP z4-
dostech jsou obsazeny SPARQL dotazy, které jsou RDF4J serverem zpracovany a nésledné
odpovézeny. Zadosti jsou tvoreny pomoci AJAX metod, které zasflaji serveru RESTFULL
dotazy. Databaze odpovida daty ve formatu JSON, ktera jsou pak zpracovavana klientskou
aplikaci.

Konkrétnéji tedy nastava nasledujici. Komunikace klienta se serverem je vyvolana uziva-
telem pri interakci s grafickym uzivatelskym rozhranim v prohlizeci. Nejprve client__app.html
po stisknuti tlacitka pro inicializaci uzivatelem zavold funkci knihovny data_ functions.js.
Funkce pak vyvola proces zadosti o urcitd data. Tyto zadosti jsou predany knihovné tac-
lient.js, kde jsou na zéakladé typu zadosti formulovany SPARQL dotazy. Dotazy jsou pak
predany knihovné rdf4j-client.js, kterd dotazy odesle v HI'TP zadosti pomoci technologie
AJAX. Na strané serveru jsou dotazy vyhodnoceny a zpét jsou zaslana Data ve formatu
JSON. Data jsou v rdf4j-client.js zpracoviana a v podobé datovych objektt preddana tac-
lient.js. Ten je pak vraci jako odpovéd na zadost data_ functions.js, kde se provadi zpra-
covani dat do podoby vyuzitelné pro vizualizaci. V konec¢né ¢asti jsou pak data predana
client_ app.html, kde se provadi jejich zobrazeni.
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Obrazek 6.3: Struktura aplikace
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Kapitola 7

Implementacni detaily

Ukolem této kapitoly bude postupné rozebrat jednotlivé ¢asti implementace projektu.

7.1 Vytvoreni RDF klienta a komunikace se serverem

Jednim ze zakladnich prvka aplikace je ziskani samotnych dat ptrispévki z databaze RDF.
Pro komunikaci se serverem je nutné vytvorit RDF clienta. Iniciace funkci k vytvoreni
clienta probéhne nasledujicim kédem 7.1, kdy nejdrive je vytvoren Timeline Analyzer Client
pro vytvareni dotazii a praci s RDF clientem. Client musi znat serverovou URL, jméno
repositare a v pripadé RDF clienta i pouzité RDF jmenné prostory.

var TA = new TAClient("http://localhost:8080/rdf4j-server", "test");
Vypis 7.1: Vytvoreni TAC a nasledné RDF clienta

Po vytvoreni clienta, je mozné zahajit komunikaci se serverem. Tato tloha je vykonavana
pomoci technologie JQuery AJAX, kdy uzitim AJAX metod pro komunikaci se serverem,
zasilame dotazy na server. Server pak odpovidd daty v podobé formatu JSON. Na ukazce
7.2 muzeme vidét funkci, ktera zasila pozadavek typu POST na urcité URL s daty, které
obsahuji dotaz, jez bude na serveru vykonan. Oc¢ekdvana navratova data jsou formatu JSON.

RDFClient.prototype.sendQuery = function(query) {
var client = this;
return new Promise(function(resolve, reject) {
$.ajax({
url: client.url + ’/repositories/’ + client.repo,
type: ’POST’,
data: query,
contentType: ’application/spargl-query’,
dataType: ’json’,
headrs: {
Accept: ’application/sparql-results+json’
1,
async: true,
success: function(data) {
resolve(data) ;

+s
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error: reject
1
s

Vypis 7.2: Ukazka funkce vykonéavajici dotaz na serveru

7.1.1 Timeline Analyzer Client

Knihovna poskytujici funkce komunikujici s RDF4J clientem a definujici dotazy na RDF
serverovou databazi. Prostiednik mezi knihovnou data__functions, kterd zada data a RDF4J
clientem, ktery je ziskava od serveru.

Pocatecnimi ikony po samotném vytvoreni clienta je napriklad zjisténi zdroji webovych
prispévka ulozenych v databazi, z kterych muze uzivatel nasledné vybirat. Tyto zdroje jsou
ziskany metodou getTimelines .

Metoda preda data potrebna k vytvoreni dotazu RDF4J clientovi, ktery v metodé ge-
tObjects Where dotvori dotaz, necha ho vykonat na serveru a pomoci dalsi metody zpracuje
vracend data.

Dalsi dulezitou metodou je metoda DateLimits pro zjisténi maximalniho ¢asového roz-
sahu dat ulozZenych na serveru. Jinymi slovy je potfeba zjistit datum prvniho a posledniho
prispévku z divodu nasledného urcovani omezeni vybéru prispévkia dle casu. Metoda vy-
tvori dotaz k odesldni na server a predd ho k vykonidni metodé RDF4j clienta getDate-
Bounds. Ta po vykonani dotazu a obdrzeni odpovédi od serveru preda zpracovand data.

Nésledovné lze tedy pouzit metodu setDateSpan, kterd inicializuje hodnoty rozmezi
casového tuseku pro sbér dat z databaze.

TA Client ma 4 klicové metody pro ziskavani dat. Jejich dulezitost spociva ve zformovani
dotazu, ktery je pfedan RDF4J clientovy a nasledné vykonan na serveru.

TAClient.prototype.getEntries Metoda pro ziskani prispévk daného zdroje od ser-
veru. Spocivd ve vytvoreni dotazu a jeho predani metodé RDF4j Clienta getOb-
jectArray Where, kterd vykona dotaz na serveru a preda navracend data ke zpracovani
metodé parseResponseObjectsToArray. Vysledkem jsou data o prispévcich pouzitelna
k dalsimu vyuziti.

TAClient.prototype.getEntries = function (timelineUri, src) {

var filter = ’’;
if (this.dateStart && this.dateEnd) {

filter = > FILTER (7time >= "’ + this.dateStart.toIS0String()
’"~~xsd:dateTime && 7time <= "’ + this.dateEnd.toISOString() +
yn~~ysd:dateTime) ’;

}

return this.client.getObjectArrayWhere(’?s rdf:type ta:Entry .
?7s ta:timestamp 7time . 7s ta:sourceTimeline <’ + timelineUri + ’>’ +
filter, ’ASC(7time)’, src);

Vypis 7.3: Metoda getEntries
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Na ukédzce 7.3 muzeme vidét vyuziti zminénych okrajovych casovych hodnot da-
teStart a dateEnd pro ohranic¢eni tseku sbéru dat. Hodnoty jsou vlozeny do fil-
tru, ktery ve SPARQL query slouzi jako omezujici podminka. Diky omezeni ve fil-
tru jsme schopni vybrat pouze prispévky ndmi definovaného c¢asového tseku. Déle
mizeme vidét atributy, které nas budou zajimat. V zdsadé dotaz tika, Ze nas za-
jima kazdy subjekt, ktery obsahuje predikat rdf:type a objekt ta:Entry, ddle predikat
ta:timestamp s filtrem omezenou hodnotu objektu reprezentovanou proménou 7time
a predikat ta:sourceTimeline s hodnotou subjektu reprezentovanou proménnou time-
lineUri, ktera 1iké, o ktery zdroj se jedna.

TAClient.prototype.loadEntryContents Metoda pro ziskdni obsahu prispévku. Dle
diive ziskanych dat o prispévku, konkrétné podle URI, které jsou spojené s objekty
uchovavajicimi jiz konkrétni data o prispévku, se vold metoda RDF4j clienta getO-
bject, kterd vraci jednotlivé objekty pomoci metody getObjects Where. Tato metoda
vykond dotaz na serveru a nasledné neché data zpracovat metodou parseResponseOb-
jects. Vysledkem je pole objekti obsahujicich data o konkrétnim prispévku.

TAClient.prototype.loadLinks Metoda pro ziskdni dat spojenych se vztahy mezi p¥i-
spévky. Vyuziva k tomu metodu RDF4J clienta queryObjects, které preda pripraveny
dotaz. Metoda nésledné dotaz vykond na serveru a po vraceni dat je predéd ke zpra-
covani metodé bindingsToArray.

var q = "SELECT ?p 7o 7label 7dtime 7text 7src 7srclabel"
+ " WHERE {<" + uri + "> 7?p 70 . 7p rdfs:subProperty0f
ta:contextLink ."
+ " 7?p rdfs:label 7label ."
+ " 70 ta:timestamp 7dtime .
+ " 7o ta:contains 7textc . 7textc rdf:type ta:TextContent
7textc ta:text 7text ."
+ " 7?0 ta:sourceTimeline 7?src . 7src rdfs:label ?srclabell}";
return this.client.queryObjects(q,finished);

Vypis 7.4: Metoda loadLinks

Na ukézce 7.4 mizeme vidét podobu celého query, jez se posila na server. V tro-
jici subjekt predikat objekt, ma subjekt URI hodnotu daného prispévku, pro ktery
chceme data ziskat. Predikat p pak splnuje podminku byti subjektu pro predikét
rdfs:subPropertyOf a objekt ta:contextLink. Takovyto predikat je pak ta:sameURL. V
takovémto pripadé je pak objektem o, URI prispévku, ktery je s puvodnim ptispév-
kem spojeny. Nasledujici ¢asti dotazu, jiz definuji, které data nas budou zajimat a jak
je ziskat.

TAClient.prototype.AllLinks Metoda pro ziskani dat tykajicich se vztahi pro vsechny
prispévky. Pouziva metodu RDF4J clienta getAllLinks, které preda dotaz, jez je na-
sledovné vykonan metodou na serveru. Po obdrzeni dat jsou data bez zpracovani
predédna zpét metodé AllLinks.

var q = "SELECT 7sourceEntry 7destinationEntry"
+ " WHERE {"
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+ " 7?s ta:sameURL 7sourceEntry ."
+ " ?destinationEntry ta:contains 7s}";

return this.client.getAl1lLinks(q);
Vypis 7.5: Metoda AllLinks

Na ukazce 7.5 mulzeme vidét dotaz, jez se posila na server. Zajimaji nas vztahy
prispévki, neboli pro kazdy prispévek sourceEntry potfebujeme prispévky desti-
nationEntry s kterymi je spojeny. Pro subjekt typu ta:URLContent mame predikat
ta:sameURL urcujici spolecné URL, jehoz objekt je sourceFEntry . Takovyto subjekt
je nasledné objektem subjektu destinationEntry s predikdtem contains . Vysledkem
takovéhoto dotazu pak jsou vsechny URL zdrojovych ptispévki a prispévkt s kterymi
maji spolecné data.

7.1.2 RDF4J Client

Klientska knihovna pro komunikaci s RDF serverem. Kromé piimé komunikace a zasilani
dotazii na server zahrnuje i funkce pro predzpracovani dat ziskanych od serveru. Prvnim
krokem RDF4J Clienta je jeho vytvoreni, které je zahdjeno TA Clientem. Vytvoreni je
provedeno pomoci kombinace klicového slova new a konstruktoru RDFClient.

Jak bylo jiz, dfive zminéno a znazornéno, client obsahuje funkce pro komunikaci se serve-
rem. Kromé této funkénosti ale obsahuje dalsi klicové funkce a to takové, které zpracovavaji
data ziskand serveru do prijatelné podoby.

Jednou z klicovych metod tfidy RDFClient pak je parseResponseObjects, kterd zpra-
cuje data obdrzend od serveru a da jim podobu objektt dle RDF schématu. Jinymi slovy
pro urcité URI (subjekt), které povazujeme za id objektu, ptidd pojmenovani (predikét) a
hodnotu (objekt).

Pro kazdy subjekt je tedy vytvoren objekt s id, které je hodnotou subjektu. Tomuto
objektu je pak pridan predikat s urc¢itou hodnotou. Pro ziskani predikdtu je vyuzita metoda
this.getPropertyName, ktera vraci nazev predikatu na zdkladé predikatové URI z OWL
ontologie Timeline Analyzer. Vysledkem funkce je pak objekt, ktery obsahuje predikaty
k nému vztazené a jejich hodnoty. Dulezité predikaty zde jsou napriklad predikaty text a
sourceUrl.

Dalsi dilezitou metodou pro zpracovani dat je parseResponseObjectsToArray, kterd
zpracuje data RDF serveru obsahujici informace o prispévcich. Vraci pole objektu, kdy
id objekti je URI piispévku. Obsahem objektt jsou predikaty s ur¢itou hodnotou. Pro
ziskani predikati je opét pouzita metoda this.getPropertyName. Dulezity predikat je pre-
dikat contains obsahujici URI objekti s daty prispévku. Hodnoty tohoto predikatu jsou
totiz vyuzity pri volani metody loadEntryContents, kdy ziskdvame samotna data spojena
s prispévkem. Implementace metody je podobna té predchozi s tim rozdilem, Ze se nevraci
objekt, ale pole objekti a taky je moznost, ze predikat muze obsahovat pole hodnot.

Metoda, ktera se zabyva ziskanim dat o vztazich, se nazyva queryObjects. Metoda nej-
prve vykond dotaz na serveru a po ziskani dat zavold metodu bindingsToArray.

Pro kazdy soubor dat, jez server navrati, se vytvari objekt v poli objektu, jez metoda
vraci. Nové objekty zachovavaji atributy ziskanych dat, ale jako hodnoty ponechavaji pouze
hodnotu serverovych dat s pojmenovanim wvalue.
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7.2 Vyzadani dat pro zobrazeni sité

V této c¢asti se budu vénovat ziskdvani dat pro zobrazeni sité uzli. V prvé fadé je nutné
si uvédomit, ze vzhledem k objemu dat, které od serveru pozadujeme, neni vhodny pri-
stup, ktery by vyzadoval nacitani obsahu pro kazdy ptispévek jiz pti zobrazeni. Misto toho
zadame pouze o data spojend s informacemi o prispévcich jednotlivych zdroji a o data
potiebnd k zobrazeni vztaht. Po obdrzeni téchto dat muzeme piejit k funkcim jez dana
data zpracuji a pripravi je k predani knihovné vis.js, kterd je nasledovné zobrazi.

Cést ziskavani dat zac¢ina ve funkei init, kdy se nejdifve vold metoda t¥idy TA clienta
AllLinks, ktera ziskd potrebnd data pro pozdéjsi zobrazeni vztahi. Posléze je zavolana
funkce promise_processing. V té se nejdrive pro kazdy uzivatelem vybrany zdroj vola funkce
TA clienta getEntries, ktera opét pomoci promise pti uspéchu navrati pole dat tykajicich
se jednotlivych prispévki daného zdroje. Po ziskdni téchto dat mizeme plnit strukturu
reprezentujici uzly, protoze jiz mame k dispozici celkovy pocet prispévkl daného zdroje
a Casové udaje jednotlivych prispévki. Po této fazi jiz mtzeme prejit k Casti zpracovani
informaci pro rozlozeni v ramci sité.

7.3 Sbér dat a ukladani do prislusnych struktur

V této sekci popisu jak probiha ukladani dat do jednotlivych struktur. Pti kliknuti na
uzel se ve funkci display_data zavold funkce fin_p2(), kterd zazad4 server o data spojena
s danym prispévkem a ulozi je do pfislusnych struktur. Po ziskdni pole hodnot v ¢ésti
kédu Promise.all(TA.loadEntryContents(entry)).then(values) dochazi v cyklu k pridéleni
hodnoty do struktury, dle jejtho typu. V nésledujicim seznamu jsou mozné typy dat, kéd
pro jejich zpracovani a vysvétleni pouziti daného kodu.

Textovy obsah Text daného prispévku. Do struktury pro textova data je pridan text a
id, podle kterého lze identifikovat uzel, ke kterému text patri.

text_data.push({id: idk,content:val.text});
Vypis 7.6: Ukédzka kdédu pro ziskani textového obsahu

Graficky obsah Obrazky spojené s danym prispévkem. Do struktury je pridan html ob-
sah, pro pozdéjsi zobrazeni. Html kéd obsahuje referenci na dany obrazek. Déle je
opét pridano id k identifikaci.

photo_data.push({id: idk,content:’<a href="’ + val.sourceUrl + ’">
<img style="’ + "width:200px; height:auto;" + ’" src="’ + val.sourceUrl
+ n a1t=uu></a>)});

Vypis 7.7: Ukéazka kédu pro ziskani grafického obsahu

URL obsah Odkazy spojené s danym piispévkem. Do struktury je pfidan html obsah,
pro pozdéjsi zobrazeni. Html kod referuje na jinou stranku. Opét je pridano id k
identifikaci.

URL_data.push({id: idk,content:’URL: <a href="’ + val.sourceUrl + ’">’
+ val.text + ’</a>’});

Vypis 7.8: Ukéazka kédu pro ziskani grafického obsahu
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Linkovy obsah Tento obsah je pfidéavan v jiné funkci a to ve funkci links2. Obsahuje data
s informacemi o spojeném prispévku. Napiiklad kdy byl ptispévek vytvoren a odkaz
na néj. Do struktury je pridan html obsah, pro pozdéjsi zobrazeni. Znovu je pridano
id k identifikaci.

link_data.push({id:kk,content:’<dd>’ +

’<span class="linkname">’ + link.label + ’</span> ’ +

’<a href="#" class="proflabel">’ + link.srclabel + ’</a> ’ +
’(<span class="etext">’ + link.text + ’</span>) °’ +
’</dd>’}) ;

Vypis 7.9: Ukazka kédu pro ziskani grafického obsahu

7.4 Funkce pro pripravu dat k zobrazeni

V této casti popisu jak se data upravuji, aby mohla byt zobrazena. Po ukonéeni inicidlniho
sbéru dat a zpracovani vsSech zdroju je zavolana funkce process info , ktera pro kazdy
zdroj vyhleda jeho prvky, sefadi je podle data, pritadi jim barvu a néasledné je propoji. Po
provedeni téchto tikont néasleduje funkce positioning.

Tato funkce mé za ukol vytvorit vhodné rozlozeni prvkiu. Nejprve je nutno zavolat
funkci getDays, ve které se vzestupné seradi drive ziskand casové iidaje a vypocita se pocet
dni, ve kterych se prispévky vyskytuji. Nasledovné se dle poc¢tu dnt naplni struktura day
_ space __struct hodnotami pro uréeni xové souradnice uzli. Kazd4 z téchto hodnot odpovida
jednomu dni. Kazdy den pak odpovida jednomu sektoru zobrazeni uzla.

Pro kazdy zdroj se uréi xova souradnice jeho uzli, tak ze uzel ma dostate¢ny prostor ze
vsech stran, aby byl dobfe vidét a bylo jasné, do jakého dne patii. V cyklu se jednotlivym
uzlim zdroje prirazuje zvysujici se hodnota iniz.

Pokud je uzel prvnim uzlem dne, prida se do zobrazovaci struktury popis obsahujici celé
datum dne. Pokud tomu tak neni, zobrazi se pouze ¢as v hodinach, minutach a sekundéch.
Pokud uzel obsahuje datum dalsiho dne, do hodnoty iniz se priradi hodnota pro dalsi sektor,
ze struktury day _ space __struct a iniz se nadédle navysuje od této hodnoty.

V pripadé ze inix v daném sektoru prekroci predpripravenou hodnotu ve strukture day
__space __struct pro dalsi sektor, je nutné tuto hodnotu posunout a rozlozeni prepocitat.
Tento zpusob ndm umoznuje ziskat sektory odpovidajici rozsahu poctu uzla v jednotlivych
dnech.

Pro kazdy zdroj se pak upravuje hodnota ypos, ktera udava ypsilonovou soutradnici uzli.
Po dokonceni algoritmu dochézi k naplnéni struktury nodes zpracovanymi daty. Struktura
nodes je pak uz primo vyuzivana knihovnou wvis.js, k vyobrazeni uzla v grafické plose.

Pred sekci zobrazeni, se ale vola funkce process relations2, kterd méa za kol zpracovat
informace o vztazich a vhodné je zakomponovat do struktury edges, ktera pak opét slouzi
knihovné wis.js pro zobrazeni.

V cyklu se prochazi vsechny vztahové informace drive ziskané serverem a na zakladé
jednotlivych tudajt se pridavaji zaznamy do zminéné struktury edges.

Po dokonceni tohoto tikonu je vSe pripraveno k volani funcke invoke jez pracuje s kni-
hovnou wvis.js na samotném zobrazeni dat.
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7.5 Zobrazeni dat v grafické plose

K iniciaci zobrazeni dochazi ve funkci invoke, kdy se vyuziji data ulozena v jiz zminénych
strukturach nodes a edges. Na zacatku funkce se vytvori pozice, vzhled a popis legendy,
kterd slouzi k rozeznani zdroju v plose a ptrida se do struktury nodes.

Dale je treba vytvorit proménou container, kterd se vztahuje k HIT'ML elementu canv,
jenz urcuje pozici a vlastnosti grafické plochy ve strance.

var container = document.getElementById(’canv’);

Vypis 7.10: Vytvoreni proménné container

Nésleduje pridani dat do Vis.js struktur. Na zakladé téchto struktur se vytvari uzly a
hrany v siti. Ve strukturach jsou obsazeny informace o pozici, vzhledu a vlastnostech prvki.

var data = {
nodes: visnodes,
edges: visedges
s
Vypis 7.11: Predani dat

Poté muzeme nastavit rozlicné parametry uzli, hran a samotného chovani sité ve strukture
options.
Nastaveni interakce, konkrétné zobrazeni navigace a naslouchani tlac¢itkiim klavesnice.

interaction: {
navigationButtons: true,
keyboard: true
1,

Vypis 7.12: Nastaveni interakce

Defaultni nastaveni uzla. Uzly mohou byt specifikovany, jak obecné v tomto nastaveni,
tak v ramci skupin nebo zcela jednotliveé.

nodes: {
shape: ’dot’,
size: 30,
font: {
size: 32,

color: ’#ffffff’
},
borderWidth: 2,
margin: 10

¥,
Vypis 7.13: Nastaveni uzla

V této ¢asti lze definovat celou fadu riznych nastaveni sité nebo pozadovaného fyzického
chovani. Jednim z Sirokych prvki, které lze takto ovliviiovat je fyzické chovani sité. Tato
funkénost, ale jiz z diive vysvétlenych divodt zistava neaktivni, tedy neni nutné ji néjako
nastavovat. Jednim z chovani, které nas ale zajima z hlediska vykonnosti je vykreslovani
kiivek. Standardné je aktivovano dynamické vykreslovani kiivek, které sice vypada nejlépe,
ale zaroven je nejvétsi zatézi pro vykresleni a tedy pri vétsim poctu uzli a kiivek mezi
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nimi ma negativni vliv na vykonnost. Tento vliv se projevuje napriklad poklesem Frames
Per Second pfi praci se siti nebo prodlouzenim casu samotného vykresleni sité. V ¢asti
nastaveni toto mtzeme ovlivnit zménou vykreslovani z dynamického na kontinualni, coz se
projevi mensimi vykonnostnimi néroky a tedy lepsim vzhledem sité.

Samotné vytvoreni sité a zobrazeni dat pak probéhne zavolanim knihovni funkce vis. Network.

network = new vis.Network(container, data, options);

Vypis 7.14: Vytvoreni sité

Siti je nutné dat vhodné rozméry a urcit pocateéni bod vzhledem ke strance neboli
soufadnice x rovno nule a y rovno nule. Tenhle tikon je proveden nésledujicim kédem.

network.moveTo ({
position: {x: 0, y: 0},
offset: {x: -500, y: -150},
scale: 1,

s
Vypis 7.15: Pozicovani sité

7.6 Vzhled dat v grafické siti

Vhodnym prvkem pri vizualizaci dat je odliseni jednotlivych typt dat v ramci sité. Nékteré
prispévky mohou obsahovat fotografie, nékteré propojeni s jinymi prispévky a tyto skutec-
nosti je vhodné nalezité graficky reprezentovat pro snadnou a rychlou orientaci v rozlehlé
siti dat. Proto se ve chvili, kdy uzivatel klikne na néjaky uzel, kromé zobrazeni dat méni i
vzhled uzlu.

Problematika je fesena zpiisobem tpravy vzhledu uzll, které obsahuji rtizné typy in-
formaci. Nejdrive je zaznamenan typ dat pri jejich ziskdni ve struktute object nodes do
atributu content type. V takovéto situaci pak musime rozlisit nékolik typu pristupu.

Napriklad v situaci, kdy data prispévku obsahuji fotografii, je nutné zjistit, zda neob-
sahuji jesté data spojend se vztahem k jinym prispévkum. Na zakladé toho je pak urcen
vysledny typ obsahu a poté je dle néj pridélena grafickd podoba ve funkci design.

Jak jiz bylo zminéno, rizny obsah dat je reprezentovan rtiznym grafickym zobrazenim.
Typy zobrazeni jsou pak nésledujici.

Obrazek 7.1: Design uzlt s uré¢itym obsahem

Prvni obrazek zleva znazornuje informaci, ze dany uzel je propojeny s jinym uzlem. Dalsi
obrazek zleva znazornuje informaci, ze prispévek reprezentovany danym uzlem obsahuje

40



fotografie. Treti obrazek zleva predstavuje situaci, ktera je kombinaci obojiho, tedy zZe uzel
obsahuje fotografii a zaroven je néjak propojeny.

7.7 Grafické uzivatelské rozhrani a manipulace se siti

V této sekci se vénuji zpracovani uzivatelského rozhrani a funkcim, které manipuluji se siti
nebo zobrazuji data v k tomuto ucelu prizptusobené Casti rozhrani.

Prvni ¢asti je klasické menu tvorené html prvky a vzhledové upravené pomoci knihovny
Bootstrap.

Dalsi ¢asti je sekce pro vybér zdroji. Obsahuje formulai pro vybér zdroji, o které
ma uzivatel zdjem. Pro ulehCeni vybéru je pouzit datalist, ktery nabidne moznosti zdroju.
Obsah datalistu je zavisly na datech databéaze. Nabidka jednotlivych zdroji se ziska tak, ze
se dotazeme serveru na zdroje, které obsahuje. Toho doséhneme pomoci jiz difive zminéné
metody TAClient.prototype.get Timelines, kterda ndm tyto data zpristupni.

Vybér zdroju
| Pridat zdroj DVTVcz RESPEKT_CZ

/home/burgetr/ mozilla/firefox/kg. ..
DVTVcz
RESPEKT_CZ
U N irozHLASez
veselovskyma

Obrazek 7.2: Ukazka zdroji

Po pridani zdroje se zavold funkce add, ktera zdroj nejen zobrazi v pravé ¢asti okna pri-
dédnim do elementu adder, ale taky se prida do struktury li_sources. Pii vykonavani se vola
funkce source_parse, kterd pridava dle zdroje o jaky se jedné do struktury source structure
timelineURI a zaroven kontroluje, zda je hodnota platna. V pfipadé nutnosti odebrat zdroj
z vybranych se vola funkce delet, kterd zdroj odebere jak z nahledu, tak ze struktury
source__structure. Hodnoty v source__structure jsou dulezité z hlediska pozdéjsiho vyuziti
pri inicializaci.

Hned potom nésleduje ¢ast, ve které uzivatel vybird ¢asové rozmezi prispévku. Urcuje
zde datum prvniho a posledniho prispévku, o ktery ma zdjem. Toto rozmezi je omezeno
hranicemi, které jsou urc¢eny dle data prvniho a posledniho prispévku ulozeného v databazi.
Rozmezi se ziskd pomoci metody TA Clienta DateLimits , kterd vytvori adekvatni dotaz a
pomoci RDF4j Clienta ho vykona na serveru. Nasledné je rozmezi zobrazeno v uzivatelském
rozhrani. Uzivatel je pak zadan zadat rozmezi do formulaiu a po potvrzeni se hodnota ve
funkci timeadd prida do seznamu, ktery je opét zobrazen. Hodnota je nélezité kontrolovana
jestli je ve spravném formatu a zda odpovida mezim.

Zadani ¢asového rozsahu
0Od 2017-07-10 Do 2017-08-11

Vytvorit rozmezi 2017-07-11 2017-08-09

Obréazek 7.3: Ukazka vybéru mezi
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V dalsi sekci mame formular, ktery ma za dcel vybrat funkci nad siti, kterou chceme
provést a dodat ji pozadovany parametr. Mezi tyto funkce patii napiiklad moznost pohybu
a zameéreni kamery na zdroj urcitého data. V kédu se pak pii vybéru této moznosti vola
funkce foc. Nejprve se zkontroluje, zda viibec uzel s danym datem je v siti pritomen. Pokud
ano, vyhleda se pole uzli s danym datem a kamera se zaméii na uzel z tohoto pole, kterym
je vzdy pocatecni uzel dne. V pripadé, Ze funkci volame opakované, kamera se zaméruje
postupné na uzly stejného data, od prvniho az po posledni. Zaméreni kamery je realizovano
nasledujicim kédem.

var nodeld = result[ar_index].content.id;
var options = {
when focusing on nodes
scale: 1.0,
offset: {x:0,y:0},
animation: {
duration: 1000,
easingFunction: ’easelnQuad’

};
network.focus(nodeld,options);
Vypis 7.16: Kamerovy prechod

Jsme schopni ovlivnit konkrétni pozici zaméreni pomoci atributu offset, ndsledné vlastnosti
animace pomoci atributu animation. Konkrétné muzeme vidét dobu prechodu v atributu
duration a animacni funkci, kterd urcuje, jak bude prechod vypadat.

Dalsi funkci je moznost posouvani se na prvky spojené s vybranym uzlem. Pii opako-
vaném volani funkce se opét posouvame na vsSechny spojené prvky vybraného uzlu.

Funkce

Funkce 1 v 9.8.2017 Provést

Interaktivni reprezentace dat

Inicializovat sit

9.8.2017 10:01:04 14:20:16

9. 8.2017 10:29:31 10:31:0 11:54:11

Obrazek 7.4: Ukazka zaméteni
Dalsi casti je pak sekce s formularem pro inicializaci sité. Po aktivaci tlacitka dojde k

volani funkce init s uzivatelem navolenymi zdroji z jiz zminéné struktury source__structure.
Timto se dostavame k samotné zobrazovaci plose, kterd je reprezentovana html elementem
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div s id canv. V ramci plochy se lze libovolné pohybovat mysi nebo kldvesami. Orientaci
taky usnadnuji jednoduché tlac¢itka pro pohyb, priblizeni a navraceni pohledu na celou sit.
S uzly lze libovolné manipulovat, pfi najeti zobrazovat nahled dat a pri aktivaci jejich data
zobrazit.

Posledni sekci pak je ¢ast pro zobrazeni dat z uzlia. Kazdy typ dat mé vyhrazeny prostor.
Zobrazeni dat nastava pri kliknuti na uzel. Kliknuti vyvold udalost v siti, ktera je resena
nasledujici funkei.

network.on("click", function (params) {
params.event = "[original event]";
if (this.getNodeAt (params.pointer.DOM) != undefined)
display_data(this.getNodeAt (params.pointer.DOM)) ;
s
Vypis 7.17: Onclick udélost

P1i vykonavani je volana funkce display data s informaci o tom, o ktery uzel se jedna.
Na zakladé toho pak funkce vyhleda jednotliva data spojend s danym uzlem a upravi html
kéd stranky.

Zobrazend data pak mohou byt opét interaktivni. Napriklad kliknutim na odkaz se lze
dostat na ptvodni prispévek nebo zobrazit fotografii na externi strance ve vétsim rozliseni.

Zobrazeni dat prvk(

Kategorie, které muze jednotiivy prvek obsahovat

Odkaz na socialni Data souvisejici se spojenym
Textova data Fotografie sit’ pfispévkem

URL adresa Link data neobsaZzena
neobsazena

RT @2ZdenTra: Na Stvanici se kona velky piknik lidi bez domova. PFisly jich aspori dvé
stovky. https://t.co/xd 1tWINIVY

Obrazek 7.5: Ukazka zobrazeni

7.8 Osetreni vykonnosti

Pri zobrazovani velikého poctu dat, je tfeba provést opatreni zajistujici prijatelnou dobu
provedeni zakladniho zobrazeni a nasledné udrzeni dobrého poc¢tu Frames Per Second pii
manipulaci se siti.

Pro tento tcel je nutné sledovat pocet prispévku a adekvatné na néj reagovat. V urcitych
mezich pak ménime vlastnosti sité na zakladé tohoto poctu a prizpusobujeme tak vykonnost
zobrazeni.

Konkrétné se dana problematika fesi ve funkci performance _manage, kdy se podle poctu
prispévki vybere vhodné nastaveni sité, které je nasledné aplikovano pri zobrazovani. V této
funkci se rozhoduje napriklad, jaky bude typ vykreslovani kiivek a zda se kiivky budou
vykreslovat pii pohybu a manipulaci.
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Kapitola 8

Testovani

Testovani je esencialni soucasti kazdého projektu. Kromé testovani samotného chodu apli-
kace neboli ovérovani splnéni pozadavki na funkénost je nutné testovat uzivatelské pro-
stredi. U uzivatelského prostredi je pak nutné zjistit, zda je uzivatelsky privétivé, da se v
ném snadno a rychle orientovat a zda poskytuje pristup ke vsem zadanym funkcim. Zaro-
ven je treba zjistit, zda aplikace dosahuje prijatelné rychlosti zobrazeni a plynulosti prace s
grafickym uzivatelskym rozhranim. Rozsdhlejsi testovani probihalo na velkém vzorku dat,
konkrétné pak obsahujicim 28 profil, 14164 prispévki a 184410 RDF trojic. Vzorek dat je
ze socidlnich siti Facebook a Twitter.

8.1 Testovani funkcionality

V této fazi se provadélo ovérovani, zda aplikace zvlada vSsechny pozadované funkce. Nejprve
bylo nutné ovérit ziskavani dat neboli funkénost komunikace mezi klientem a serverem.
Tato c¢ast zahrnovala ovéreni spravnosti dotazi, konfigurace serveru a spravnost metod
pozadujicich a zpracovavajicich data v rdmci Timeline Analyzer a RDF4J klienta.

Nasledné se testovalo zadani a zpracovavani dat v knihovné data_ functions.js. Tuto
¢ast bylo na zdkladé zkouseni nutno nékolikrat prepracovat, aby bylo dosazeno pozadované
funkénosti a spravné navaznosti na dalsi zpracovavani.

Dalsi ¢asti bylo testovani pripravy dat k vizualizaci. V této fazi bylo ovéfovano, zda
jsou data predana touto c¢asti knihovné vis.js, nasledné vizualizovana dle pozadovaného
konceptu. Béhem testovani postupné dochéazelo ke zménam algoritmu, dokud se nedoslo k
hledanému vysledku.

Po fazi zobrazeni bylo nutné kontrolovat spravnost funk¢nosti vizualizované sité dat v
podobé uzlia a hran. Testoval se pohyb a manipulace s uzly, pohyb v siti, priblizeni v siti a
celkovy vzhled zobrazeni. Poté bylo nutné ovérit, zda se pri interakci s uzly spravné zobra-
zuji pozadovand data v prislusném prostoru. V této Casti se nevyskytlo mnoho problémii,
pouze bylo nutné zahrnout moznost zobrazeni vétsiho poctu stejného typu dat v urcenych
prostorech.

8.2 Testovani vykonnosti

U aplikace, jejimz cilem je vizualizace velkého mnozstvi dat je nutno brat ohled na vykon-
nost a cas, za ktery se dand data podari zobrazit. V této ¢asti tedy bylo nutné otestovat
dané ohledy.
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Pri zkouseni aplikace s vétsim mnozstvim prispévka bylo zjisténo, ze rozmistovaci al-
goritmus prvki je neefektivni a Casové narocny. Z tohoto divodu bylo nutné algoritmus
prepracovat, tak aby byl méné vypocetné narocny. Po prepracovani algoritmu a dalsim tes-
tovani byly provedeny dalsi upravy kédu, které méli za nasledek zrychleni béhu aplikace a

Dalsim problémem, ktery byl odhalen u testovani na vétsim vzorku dat bylo neefektivni
ziskavani dat od serveru. Pristup, kdy se ziskdvala vSechna data prispévki jiz pfi iniciali-
zaci, vedl k ptilis pomalému, az nefunkénimu chodu aplikace. Z tohoto divodu bylo nutné
ziskavani dat poupravit tak, aby se vlastni data jednotlivych prispévku ziskavala az na
vyzadani. Tento krok vedl k vyraznému zrychleni aplikace a prijatelné odezvé i pri velikém
poctu prispévki.

Kromé délky samotného zobrazeni se testoval i prubéh manipulace s jiz vizualizovanou
siti uzli. Konkrétné tedy Frames Per Second pii praci s uzly a pohybem v grafické plose. V
této fazi bylo na zakladé test vyvinuto nékolik mechanismi, které v zavislosti na velikosti
dat méni nastaveni chovani funkci knihovny vis.js, které v dusledku pozitivné ovliviuji
vykonnost.

8.3 Testovani uzivatelského rozhrani

Dalsim predmétem testovani je samotné grafické uzivatelské rozhrani, kdy je potieba oveérit,
zda je uzivatelské rozhrani intuitivni, snadno pochopitelné a odpovida potrebam uzivatele.
Pro cel testovani osobami byl zvolen jednoduchy seznam tkolt.

1. Zvoleni a odstranéni zdroju

2. Manipulace s uzly

3. Prochéazeni siti

4. ZkousSeni zamérovaci funkce

5. Sledovani zobrazeni dat pti rozkliknuti prispévku
6. Sledovani navaznosti vztaht

7. Testovani odkazu

Pr1i testovani bylo napriklad odhaleno, ze chybi moznost zvoleni ¢asového intervalu, ve
kterém lezi prispévky, jez uzivatele zajimaji. Tato vlastnost musela byt nasledné doimple-
mentovana a grafické rozhrani upraveno. Déale bylo zjisténo, ze by bylo vhodné zakompono-
vat legendu mimo sif pro lepsi orientaci ve vétsim mnozstvi dat. Legenda ma podobu jed-
noduché tabulky barev s prirazenymi prislusnymi zdroji. Déale byly vytvoreny dalsi funkce
nad siti, které upravuji uzivatelskou zkusenost. Jedna se napriklad o funkci prochazeni uzla
spojenych s uzivatelem vybranym uzlem. Pti aktivaci se kamera posouva po spojenych uz-
lech tak, aby uzivatel nemusel spojené uzly hledat ruc¢né. Déle jde o funkci, ktera vypina
a zapina zobrazeni hran, coz zvysuje v uréitych situacich prehlednost a také mé pozitivni
vliv na plynulost zobrazovani. Finalni podobu grafického uzivatelského rozhrani lze vidét v
priloze B.1.
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Kapitola 9
Zaver

Ukolem této bakaldiské prace bylo vytvoiit webovou aplikaci pro zobrazeni dat piispévki
ze socidlnich siti. Toto zobrazeni muselo byt ve formé, kterd by reprezentovala nejen sa-
motna data prispévku, ale i jejich ¢asové rozlozeni a vztahové navaznosti mezi jednotlivymi
prispévky.

V pocatku byly definovany pozadavky, podle kterych je nutné vyhledavat technologii
pro realizaci daného zobrazeni. V souladu s témito kritérii byly zkoumany mnohé moznosti
provedeni zobrazeni dat, kdy se postupné vybirali jednotlivé technologie do uzsiho vybéru,
kde byly porovnény na zakladé dalsich kritérii. Po vylou¢eni nevhodnych moznosti a zvazeni
vyhod a nevyhod nastroji v uzsim vybéru byla néasledné vybrana vhodna technologie,
kterou se ukézala byt knihovna Vis.js.

Po vybéru vizualiza¢niho néstroje bylo tieba vybrat vhodny datovy zdroj. Pred timto
krokem bylo vSak nutné se nejdiive seznamit s existujicim systémem pro sbér udalosti. Na
zakladé informaci o existujicim aplika¢nim rozhrani byl pak zvolen framework pro préci s
RDF daty RDF4J, ktery nabizi RDF4J server jako SPARQL endpoint a RDF4J workbench
jako uzivatelské prostiredi pro praci s RDF databazi. RDF4J pak pouziva jako svij JAVA
Servlet container osvédéené reseni Apache Tomcat.

Po ¢asti zvoleni technologii, frameworku a jazyka k implementaci aplikace bylo potfeba
navrhnout samotny koncept zobrazeni dat. Bylo nutné vzit v potaz uzivatelska kritéria pro
zobrazeni dat a najit co mozné nejlepsi zptusob, ktery by byl jak uzivatelsky vyhovujici,
tak prijatelny z hlediska moznosti a vykonnostnich omezeni zvolené technologie. Vysledkem
této faze byl intuitivni a prakticky koncept reprezentace prispévka pomoci uzli a vztahu
mezi nimi pomoci hran. Samotné zobrazeni dat jednotlivych prispévki bylo uvazeno jako
reakce aplikace na podnét uzivatele v samostatném prostoru mimo sit uzli. V této casti
bylo také navrzeno webové grafické uzivatelské rozhrani pro préci s aplikaci, ve kterém je
umisténa zobrazovaci plocha.

Po této fazi se pracovalo na vytvoreni samotné aplikace, jez si zazadd o data, nalezité
je zpracuje a pak je za vyuziti knihovny vis.js zobrazi. Ziskani velkého mnozstvi dat bylo
feSeno vyuzitim technologie promise, kterd umoznila pouziti asynchronnich zadosti, ¢imz
vedla k vyraznému urychleni ziskani dat. Dale byl navrhnut algoritmus pro rozrazeni pri-
spévkil v rdmci zobrazovaci grafické plochy dle vytvoreného konceptu zobrazeni. Vyslednym
rozlozenim pomoci tohoto algoritmu je pak sif uzli rozdélena na jednotlivé sektory, které
reprezentuji jednotlivé dny ¢asové osy. Kromé backendové ¢asti bylo nutné vytvorit grafické
uzivatelské rozhrani za pomoci designové knihovny Bootstrap a jazykd CSS a HTMLS5.

Nésledné bylo nutné aplikaci otestovat v hlediscich funk¢nosti, prakti¢nosti, vykonnosti
zobrazeni a prace s uzivatelskym rozhranim. K tomuto tucelu bylo mimo jiné zapotiebi
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velkého testovaciho vzorku dat, kterym bylo 14164 prispévki ze socidlnich siti Facebook
a Twitter. Pti testech byly odhaleny jak problémy spréavnosti feseni, tak nizké rychlosti
zobrazeni, které byly postupné vyreseny a odstranény. Napriklad bylo tieba prepracovat
algoritmus roztazeni uzli v grafické plose z divodu vysoké ¢asové naroc¢nosti. Na zakladé
zpétné vazby uzivateli doslo ke zménam grafického uzivatelského rozhrani, kdy bylo nutné
pridat urcité prvky a upravit nedostatky tykajici se designu. Postupné se tedy fazi testovani
doslo k finalni podobé aplikace, kterd je vyhovujici po¢atecnim pozadavkum.

Béhem préace bylo nutné se naucit pracovat s novymi nastroji, nastudovat teoretickou
stranku pouzitych pristupi a nasledné ji prakticky vyuzit. Konkrétné se jednalo napiiklad o
koncept sémantického webu, technologii JavaScript promise nebo programovani s tiidami v
prostredi JavaScript. Vysledkem mé préace je pak intuitivni, prehledna a uceltim vyhovujici
aplikace, kterd nabizi kvalitni moznost prizkumu uzivatelem pozadovanych dat.
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Priloha A

Obsah CD

Technické zprava (technicka_ zprava.pdf)

Zdrojové soubory (source_ files.zip)

Testovaci data (test_ data.zip)

Popis k aplikaci (README)
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Priloha B

Ukazky GUI
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Timeline analyzer  Interaktivni reprezentace dat ~ Dokumentace

Vybér zdroju

Pidat zdroj 145033142963454 Aktualne.cz CT24.cz DVTV.cz SeznamZpravy ceskatelevize
ekonom.cz IROZHLAS.cz ihned.cz lidovky.cz sedlacekt tydenikrespekt
13/, .default CT24zive CzechTV DVTVcz
Pridat vsechny zdroje JanHrebejk LudekStanek RESPEKT_CZ Seznam Zpravy atomsedlacek —cermak

ekonom_cz hospodarky iROZHLAScz lidovky veselovskyma

Zadani ¢asového rozsahu

0d 2012-01-26 Do 2018-04-04
e e . Vytvorit rozmezi 2012-01-26 2018-04-04
Funkce
Posun na spojené uzly |~ Y Provést

Interaktivni reprezentace dat

Inicializovat sit

145033142963454  Aktualne.cz CT24.cz DVTV.cz SeznamZpravy  ceskatelevize ekonom.cz iROZHLAS cz ihned.cz lidovky.cz sedlacekt
tydenikrespekt  /home/xvitavi3  Aktualnecz CT24zive CzechTV DVTVez JanHrebejk LudekStanek ~ RESPEKT_CZ ~ Seznam_Zpravy

1.mozi
atomsedlacek cermak ekonom_cz hospodarky iROZHLAScz lidovky veselovskyma

5.3 201861558

19:500

. o

5.3.2014 10:41:55

5.3 20md 103722

so00 .
[&]

Zobrazeni dat prvkU

Kategorie, které maZze jednotlivy prvek obsahovat Aktualne.cz

Textova data Fotografie Odkaz na socialni sit’

|

Data souvisejici se spojenym prispévkem
"My nevime o vSech, ktefi to dité ze systému
vytrhli. My vime jen o téch isp&snych, ale mozna
Je Vtsi procento tech, ktefi toho tspéchu
nedosahli," tvrdi sportovni psycholog Michal
Safaf. Zarovefi se boji, Ze ted budou chtit
Vaechny déti byt jako Ester Ledecka.

URL: Uspéch je vzdy URL also published in FB:DVTV.cz (*Jako u Ester Ledecké to vyjde
kombinace talentu, prostiedi,  Jen u procenta dét, talentim pod tiakem jejich rodici hrozi vyhoreni,
Ve kterém sportovec vyrista,  zazivaji velkou tzkost ze selhani,” fika sportovni psycholog Michal
jde 0 Stésti. Mentaini trénink  Safaf. Podle ngj se psychicky a fyzicky trénink neda ve vicholovém
funguje stejné, jako ten sportu oddélit. Myslite, ze Ledecka méla Stésti? Nebo za jejim
fyzicky. Uspéchem stoji vytrzeni ze systému?)

URL also published in @DVTVcz (Ledecka? Vytrhnout dité ze
systému je zoufalstvi, ale mZete tak vychovat Sampiona, fika Safat
hitps:/t.co/N2grK5CGVW)

Obrazek B.1: Vzhled GUI
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