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1. Uvod

U digitalnom svijetu¢ovjeku su sve informacije i podaci nadomak rukejcBie nam
podaci i informacije nisu basS u potpunosti razwnlja nekada ih uag® ne mozemo
percipirati, niti usporediti s prijaSnjim znanjefd. ovom zavrSnom radu, obradiemo
problematiku gratikog prikaza mreznog znanja i definirati osnovnenpmje potrebne za
izradu pripadajéeg programskog rjeSenja. Pripad&uprogramsko rjeSenje pokuSava
pron&i jedan od n&na prilagodbe i pojednostavijenja problema kajegio predstaviti u
sliede&€im poglavljima. Prikupit¢emo nekolicinu jednostavnih informacija, pokuSdti i
vizualizirati i prikazati krajnjem korisniku. Vizliaacija je dobar ndn wenja i paniéenja
bitnih informacija. Razni nani vizualizacije olakSavaju memoriranje osnovnibjrpova
kojih se lakSe prisjetimo ponio pripadajiée vizualne asocijacije. Danas sve Vvise ljudi
pokuSava vizualnim putem upijati nova znanja i infacije. Davno je proSlo doba kada su
ljudi samo ¢itali tekstove, pokuSavali razaznati i rijeSiti pfeme samo kroz oéme
recenice. Ljudi su kia kojima je vizualna prezentacija od iznimne vain@ame vizualne
prezentacije nam potpiruju mastu, jasnije predgtpvl odrelenu problematiku |
jednostavno nas bolje pripremaju za upijanje navibrmacija.



2. Uloga grafova u programiranju

U matematici, odnosno kod teorije grafova, grapjedstavnik skupa objekata koji su
povezani vezom. Grafovi su od iznimne vaznosti skiditnoj matematici i imaju veliku
primjenu u svakodnevnom Zivotu. Kod programirargaakaier koriste neke od primjena
grafova i njihovih teorija, pogotovo kod struktamja podataka te tokova algoritama.
Postoji primjer crveno crnih stabala kao jednogbaaarnih stabala koji se koriste kao
podatkovna struktura za organiziranje dijelova uegwih podataka. Kroz razne algoritme
imamo i prikaz primjene grafova kao mjesta odlukmvezanosti tih odluka. Naprimjer,
ako se radi i o algoritmu koji nam prikazuje digglje cijelih brojeva, on mora imati na
nekim mjestima odluke, odnosnocvanja gdje se pita da li je u pitanju cjelobrojno
dijeljenje ili dijeljenje sa ostatkom, da li uegmoze dé do dijeljenja i sléno. Kod takvih
pitanja i usmjeravanja talter vidimo ulogu grafa i ajenite povezanosti cijelog algoritma.
Kod ovog projekta neemo koristiti takvu primjenu grafova, &€e grafovi biti vise kao

vizualno pomagalo.

2.1. Temeljni pojmovi iz teorije grafova

Na samom pietku zavrSnog rada, potrebno je definirati osnopognove iz teorije
grafova kako bismo mogli pristupiti rjeSavanju zaelgproblematike. Definirajmo prvo

osnovni pojam grafa:

Graf je ureteni par G = (V, E) koji se sastoji od skuperova (engl. Vertex ili Node) V =
{v1, vo, v, ...,\n} 1 skupa bridova (engl. Edge ili Line) E = {ee, &, ...,6} medusobno
disjunktnih s V. Brid e spaja dva vrha u i v komvemo krajevi od e. Kazemo da je brid e
incidentan s vrhovima u i v. Vrhove u i v zovemajsdnim vrhovima i piSemo e={u, v}.
(Slika 1)

Bridove s barem jednim zajedkim krajem nazivamo incidentni bridovrid koji spaja
isti par vrhova viSe puta nazivamo viSestruki bbdd koji spaja isti vrh sa samim sobom
nazivamo petlja, a brid koji spaja dva duasobno raztiita vrha, nazivamo pravi brid ili

karika. Graf je jednostavan ukoliko ne sadrzi viddse bridove i petlje. [1][ 3]



Slika 2-Primjer grafa

Na temelju podataka o susjedninorovima i bridovima izrdujemo matricu susjedstva.

Matrica susjedstvdengl. Adjacency matrix) je jedan od najjednostgvmacina za prikaz
odnosa méu ¢vorovima. Matrica informaciju prenosi tako da swlmiebrojevi ¢vorova
ispisani horizontalno i vertikalno, a prelézkroz polja u matrici zapisujemo 1 ukoliko je

doSlo do podudaranja, a 0 ukoliko nema podudarasjia: cvorovima. Detaljnije, piSemo:

1, ako pastoje bridovi medu cvorovimaiij

A=
0, akome postoje bridovi medu cvorovimaiij

Matrica susjedstvéesto se koristi kao objekt u kojem se informacijgrafu spremaju u

ratunalo.

Planaran graf je svaki graf koji dozvoljava smjefeau ravninu Rtako da se njegovi

bridovi sijeku samo u vrhovima tog grafa.

Setnjau grafuG je niz W:=vpevie...av &iji  ¢lanovi su naizmjeho vrhovivi i
bridovi g, tako da su krajevi od vrhovi vi-1 i vi, i=1,...,k KaZzemo da j&0 pocetak
avk kraj SetnjeW, da jeW Setnja odvO do v ili (vo, W)-Setnja. Setnja se, kada to ne
umanjuje jasnéu, skr&eno zapisuje samo bridovimili=eie,...q. Setnja je zatvorena ako
se paéetak i kraj podudaraju, tj. ako j®=vk Setnju kojoj su svi bridovi nd@sobno

razliciti nazivamostazom Put je staza ¢iji su vrhovi metusobno raztiti. Dva



vrhau i v grafaG su povezanaako postoji(u,v)}put uG. Graf je povezan ako su svaka

dva njegova vrha povezana.[1][ 4]

Kako bismo prikazali upotrebu grafova u stvarnowofii, obradit¢emo jednu poznatu

temu, a to su Setnje koenigsberskim mostovimakd3l)
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Slika 3-Koenigsherski mostovi

Gradani Koenigsberga (tada glavni grad pruskog kratjeysa poslije Kalinjingrad u
Rusiji) zabavljali su se starim pitanjem mogu b$§etati svojim gradom tako da svaki od 7
mostova na rijeci Pregel pietocno jedanput zavrSe Setnju u polaznojdd. Leonhard
Euler rijeSio je taj problem kao usputni zadatakpngetku karijere vodéeg matematara
Ruske carske akademije u Petrogradu, gdje je 1g@8ne dobio posao. Odgovor je bio
nedvosmislen: takva Setnja nije mdguako svaki dio kopna nije s ostalima povezan

parnim brojem mostova. [ 4 ]

Eulerova staza je staza koja sadrzava svaki brid graf@&rftojedanput!)Eulerova turau
grafu je zatvorena Eulerova staza. Ako graf dop&sti@rovu turu kazemo da feulerov

graf.



Odgovor na pitanje koji graf ima Eulerovu turu Bulerovu stazu daje sljede
karakterizacijski teorem:

Eulerov teorem: Povezani graf je Eulerov ako i samo ako mu je svdkiparnog stupnja.
Povezani graf koji nije Eulerov sadrZzava Eulerotazs ako i samo ako imadmo dva

vrha neparnog stupnja.

Graf s prethodne slike, koji predstavlja koenigSker mostove, ima svéetiri vrha
neparnog stupnja. Na temelju prethodnog teoremamoZistvrditi da taj graf ne sadrzava
Eulerovu turu, ali ni Eulerovu stazu. Dakle, Setgjadom koja prolazi svakim mostom

tocno jedanput nije mogda. (Slika 3)

Shematski prikaz nalazi se na slici ispod gdjeigla¥i kopna (obale B i C i otoci A i D)
predstavljeni tdkama a mostovi njihovim spojnicama, prototip je mladkoji ¢e odrediti

definiciju pojma grafa. [1][ 4]
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Slika 4-Lijevo : grafeije su komponente mostovi i rijeka — Desno : shekigirikaz rasporeda

elemenata grafa s lijeve slike



3. Vizualizacija znanja

U svakodnevnome govoru koristimo pojmove kao Stpadatak, informacija i znanje. No
Sto t@no znd&e ti pojmovi? Podatak je slijed simbolainjenica koje nemaju nikakav
zn&aj. Podatak je vezan samo za sebe i nosi slijedkvitk simbola i znamenki kao
prikaz. Informacija je mnogo zdajnija od podatka. Kada procesuiramo podatak tada m
pridajemo zn&j i moze nam odgovoriti na odiena pitanja kao Sto su primjerice ,tko?“,
,ot0?“, kada“ i ,gdje?". Informacija je upravo tgnaaj koji pridjeljujemo podatku.
Postoje razne informacije koje je jako teSko raaimj usvojiti. Upravo zbog

pojasnjavanja ovakvih podataka i informacija sedtbvizualizacija znanja.

Znanje je skup informacija koje su kognitivnho preweane i integrirane u ljudski um. To
je skup informacija unutar ljudske svijesti. Znafgetakaier dinaméno jer se mijenja i
razvija svakodnevno u ljudskoj interakciji sa okaolm. Vizualizacijom znanja se prava
vizualno prikazivanje oddenih informacija na oddenim medijima zbog lakSeg

razumijevanja odi@enih informacija. [ 2 ]

3.1. Opéenito

Vizualizacija se koristi za predavanje najrazéitijih podataka, npr. statistike, rezultata
mjerenja, podataka o danalnoj mrezi i sino. Pritom vizualizacija pomaze lakSem
poimanju podataka téesto omogéava pronalazenjéinjenica i zakonitosti koje bi bilo
nemogue uaiti pregledom podataka u numéom ili tekstualnom obliku. U medicini se
koristi 3D vizualizacija rezultata ultrazvuka, matgke rezonancije (engl. Magnetic
Resonance Imaging) idanalne tomografije (engl. Computed Tomography, 6Hr) sto je
korisno za dijagnostiku i planiranje operacija. &kji i biologiji koristi se molekularna
vizualizacija. Geografska vizualizacija ima Siroggmjene, od geologije i istrazivanja

nafte do planiranja cesta i ostale infrastruktfis]

Jedan od osnovnih ciljeva vizualizacije znanjarjeepos znanja gdje osoba koja ostvaruje
interakciju s vizualnim medijem mora razumjeti o vidi. Ovaj prijenos je zapravo
proces denja pa je korisno uzeti u obzir i podatke od razpsihologa i strénjaka u

obrazovanju. Mnoge teorije @enju pomazu objasniti kako se znanje stvara iziméeija



I kako se taj proces zapravo bazira na socijalntgrakciji sa drugima i sa okolinom.

Postoje tri glavne teorije koje opisujitavi proces tenja: [ 2 |

Biheviorizam(eng. Behaviorism) eva teorija dolazi od pretpostavke da genje
bazira nacistim odgovorima i stimuliranjima odgovora bez agbzha mentalni
model od kojeg se dobija informacija idmana koji on funkcionira ( tzv. ,black
box" ). Kroz ovu teoriju se predlaze da se znaagejepi u male dijelove te ih se
komad po komaddi.

Kognitivizam (eng. Cognitivismy} je jedan korak ispred prijasnje teorije. Ovaj
proces se w@nom bavi dijelom procesuiranja podataka i inforijaac znanje te
kako to funkcionira unutar ljudskog uma.

Konstruktivizam (eng. Constructivismjeerija koja vidi procesdenja kao aktivan
proces u kojemu osoba koja pokuSava svladati nekalovo znanje konstruira
ideje i koncepte bazirane nacdvasvojenom znanju. Odnosno, da bi ova teorija
vrijedila, ispitanik vé mora posjedovati nekakvo znanje i vlastita iskastv

U poprilicnom broju istrazivanja do sada pokuSavalo se gradaalan dizajn za prikaz

informacija. Trenuténo postoje tri polja istrazivanja koja pokuSavajommi izradi

idealnog dizajna, no najbolje funkcioniraju kadassga tri polja udruze. [ 2 ]

Tosu:

Dizajn informacija (eng.Information designje-dio znanosti koji se bavi
pripremom informacija na &an da su te informacije razumljive, lako dostupne i
lako pret@éene u akcije. V&nom se fokusiraju na statie vizualne forme kao Sto
Su mape i posteri.

Arhiktektura informacija (eng.Information Architece)—se koncentrira na gréii
dio interakciji. Sdelja izmetu ljudi i racunala koja su \@nom izgraiene
vrhunskom arhitekturom, ali nemaju dobar dizajnpriézentaciju.

Umjetnost informacija (eng.Information Art)se fokusira na estetski izgled i
digitalnu prezentaciju prikaza informacija.

Kombiniranjem svih ovih polja, mogli bismo dobitigalan format za prikaz informacija.

3.2. Vrste vizualizacije

Glavna uloga vizualizacije znanja Wuaalstvu je prikaz podatak zbog lakSeg postawdjan)

hipoteza, zakljaka i donoSenja odluka. Postoji mnogo razh prikaza u mnogo

razlicitih grana znanosti.[ 2 ]



Vizualizacija znanosti (engl. Scientific visualipat ) — se sastoji od razitih
metoda prikaza, odabira i transformacija podata@hiveénih kroz simulacije i
eksperimente. Metodom vizualizacije ti podaci segmdstrazivati, analizirati , te
uz razumijevanje moze sedlo do novih zaklj@aka. N&ini vizualizacije koji se
koriste ovdje su wv@nom grafovi i animacije koji prikazuju dobijene gietke. Neke
od tradicionalnih vizualizacija kod znanosti suuafizacije koriStene u medicinske
svrhe, istrazivanja kemikalija , fizike i mnogih udih. Neke od metoda
vizualizacije su takozvan&opovrSine ( engl. Isosurface) koje se sastoje od
trodimenzionalnih povrSina i funkcija koje repredemu razlcita tijela te
takozvaniVolume rendering koji je dio vizualizacije koji se bavi prikazom 2D
3D projekcija. (Slika 4)

Slika 5-Volume rendering

Vizualizacija u obrazovanju- U obrazovanju se vizualizacija, koriGteacunalo,
vecinom bazira na izienim simulacijama koje se prikazuju studentima. jOva
pristup je iznimno koristan kada je &jeo nekim stvarima koje su jako teSko
vidljive te zahtijevaju popriian broj opreme da bi ih se pt@valo, npr. struktura

atoma.

Vizualizacija znanja -Vizualizacija znanja izm#i dvije osobe se temelji na tome
da se koriste razni vizualni formati kao Sto surimjer konceptualne mape (Slika
5), skice, dijagrami, slike i objekti u svrhu pnj@sa znanja bez obzira koristilo se

racunalo ili ne.
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Slika 6-Primjer konceptualne mape

Vizualizacija proizvoda Ova vizualizacija se temelji na tehnologiji kgakazuje
trodimenzionalne modele i teltka crtanja modela proizvoda koji se moguimea
trziStu. Ovaj proces je jedan od Klan kod proizvodnje ragiitih stvari kao Sto su
automobili, zamrzivé i slicno. No ova vizualizacija se tader koristi i u drugim
granama kao Sto su arhitektura idgeina. Tehnika crtanja su se prije obavljala
rukom, no danas imamo napredna programerska rgeganpvakve stvari, kao Sto
je CAD ( engl. Computer aided design ). CAD kor&D modele, prototipove i
razne simulacije za prezentiranje kranjeg proizv¢8hka 6)

Slika 7-Prikaz CAD dizajna

Interaktivne vizualizacije dopuStaju pristup, kahir, istraZivanje, kombiniranje i

manipuliranje razliitim tipovima kompleksnih podataka, informacija inanja.

10



Interaktivha vizualizacija je svaka vizualizacijaoj& dopusSta interakciju korisnika s
predmetima vizualizacije, pa tako korisnik moze pmat, okretati, dodavati nove ili

brisati postojée predmete unutar neke vizualizacije.

Postoji joS mnogo primjena vizualizacija, ali mi@pogledali neke od n&&ih koje se

mogu susresti.

3.2.1. Mentalne mape

Tradicionalan n&n zapisivanja poma vodenja biljeski linearno, zapisivanje biljeski
pomcau crtica (jedna ispod drugefesto je monotono Sto podrazumijeva postojanje
problema pri pafenju zapisanih informacija. RjeSenje ovog problem@imo kroz
koriStenje mentalnih mapa koje olakSavafienje i pronalazak potrebnih informacija. U
mentalnoj mapi informacije se prikazuju radijalaoy izradi mape koriste se &ija slike.
Mentalna mapa predstavlja gl prikaz gradiva (informacija) koje zelimo orgaméi i
upamtiti. Mentalna mapa moze imati stablastu stmuktkoja omogtava hijerarhijski
prikaz pripadajtih elemenata, a kako bi se poboljSatnak mentalne mape&iesto se
koriste jarke boje i slice za stvaranje odgovardjh asocijacija. Mentalna mapa je izraz
naseg prirodnog razmisljanja te je zbog toga vidadt alat u omogdiavanju @enja.
Pomau mentalnih mapa svaka ideja se moze ,itkaza ve¢ postojée elemente u mapi.

Sto je vide takvih poveznica, lak3e je upamtitjerel informaciju. (Slika 7) [ 2 ]
Prednosti mentalnih mapa:

* ne prikazuju samainjenice, vé i odnose méu elementima koji olakSavaju

pamtenje

* izrada mentalne mape zahtjeva dublju obradu infoijaga se prethodno moraju

razumjeti odnosi mi elementima

e izradom mentalne mape pratimo informacije na dwinaa(vizualno i verbalno),

pa ih se lakSe prisjetiti nego informacija pohraif)gpoma@u linearnih biljeski
« svaka mentalna mapa je jedinstvena, Sto pridorarh panéenju mape
» pove&ava koncentraciju prilikomdenja i pobduje kreativnost
Prije crtanja mentalne mape potrebno je pomnditad tekst koji zelimo upamtiti. Na taj

nain dobivamo cjelovit uvid u gradivo koje Zelimo kaizati pomoéu mentalne mape i

11



mozemo ga jednostavnije e organizirati. Najbolj@@seti s izradom na praznom papiru
veceg formata, a u staju nestanka prostora, nalijepimo novi papir natge&u listu.
PoZeljno je koristiti boje (3-4 boje kako ne bidb#bunjujite) te crtati lomasterima jer je
mapa tako jasnija i @ivija, a njeni elementi ,izlaze" iz papira prenagima promatraa.

U sredini papira crtamo sredisSnji pojam. Takavgiak omogtava Sirenje ideja u svim
smjerovima. Slika treba biti dobra asocijacija m@&wtemu mape. Glavne ideje izlaze iz
centra te se Sire prema rubovima. PoZeljno je aliusgranu prikazati vijugavim crtama
kako bi se razbila monotonost, a slika postalalahivja, upeatljivija i zanimljivija.
Pisanje cijelih réenica je nepotrebno te rusi koncepciju mentalneenbplje rjeSenje je
pisanje kljnih rijeci koje predstavljaju pojmove. Sto visedstia — vise asocijacijal

Neka znanstvena istrazivamamentalnim mapama pokazala su da studenti lakSe,
kvalitetnije i efikasnije te (do 15%) uz pontomapa nego ponda klastnih linearnih
metoda. Danas, za takve icsle svrhe (poput ponéd u poslovanju), postoje i razne
programske aplikacije pomo kojih mozemo izraditi mentalnu mapu.

Slika 8-Jednostavna mentalna mapa éuvo

Uz mentalne mape taler postoje i konceptualne mape.U ovom zavrSnom paithazat
¢emo jednostavne konceptualne mape u kontekstu arogija i rasporediti razite

vrste elemenata te tako stvoriti pripad@@asocijacije. [ 2 ]

12



3.2.2. Konceptualne mape

Konceptualne mape su mape koje se koriste kod hzmamja razltitih veza izmeéu
razlicitih pojmova. One su zapravo dijagrami koji olak&avnam prikaz raznih objekata i
njihovih veza sa drugim razltim objektima. Sami objekti na konceptualnoj magui
povezani strelicama i postavljeni u hijerarhijskeukturu. Na samim strelicama taler

imamo i razl¢ita objaSnjenja veza izrde razliitin pojmova. (Slika 8)

razvoj web prodavnice

analiza trzista

zasniva se na reklama

marketinski plan kreira

o
vodi do
/Aladu 5a

povecanje broja musterija

/

povecanje profita

/ powvecanje broja artikala

e

povecanje broja
dobavljaca

tim za rad sa kompanijama

klapa

ugover za vecu prodaju

Slika 9-Prikaz konceptualne mape

Samu tehniku konceptualnih mapa je razvio Joseph NDvak. Novak tvrdi da
konceptualne mape imaju svoje porijekl&anstruktivizmugdje se smatra da sardenik

gradi svoje aktivno znanje. Sama mapa j@meaeprezentiranja veza izmhe ideja, slika i
rijec¢i. Svaka fraza i rij¢ je povezana sa drugom gjei ima svoj opis zbogega je
povezana. Konceptualne mape se koriste kao jedatatal za razvijanje logike , égnite

vjestine w@enja i mogdnosti upijanja novih ideja. Sami prikaz veza pomaabjekata
pomazu , poglavitodenicima, da vide kako individualna ideja je zaprdimjedne cjeline

koja ima puno véu svrhu.

Kada su konceptualne mape uvedene, primaran cilj jgmbio da potpomazu
znanstvenicima kroz radove te im olakSavaju zbubg@iji opSirne pojmove te njihove

relacije sa drugim pojmovima.

Dobra konceptualna mapa ima svrhu da bude déegiéonteksta koji pojaSnjava neku
cjelinu i odgovara na oddena pitanja, dok mentalne mapecesto samo razgranate mape

koje pokazuju razne relacije jednog sa viSe pojmpéd
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4. Programski alati

U ovom poglavlju definiratemo programske alate kojima se moze vizualizinaéinge i
definirati osnovne pojmove potrebne za razvijanjegpamske podrsSke raziiih tipova
vizualizacije. Upoznat ¢emo se s razvojnim okruZzenjem u kojeéemo razvijati
pripadajée programsko rjeSenje kao i s potrebnim bibliotekammplementiranih u
odabrano razvojno okruzenje. U danaSnje doba namude iznimno mnogo alata za
dinamkgan, interaktivan prikaz. Mnogo od tih alata je adimne vaznosti u oddenim
granama znanosti i medicine, no éemo se koristiti okruzenjem Visual Studio i joS mek

dodatnim bibliotekama.

4.1. Virtualni predmeti i razvojna okruzenja

Kako bismo definirali pojam virtualnog okruzenjagjprije ¢emo definirati virtualni
predmet. Virtualni predmet je svaki predmet de@iniunutar memorije tanala tako da ga
ratunalo na zaslonu moze prikazati korisniku uz niogst interakcije. [ 2 ] Definicija
samog predmeta sastoji se od materijala od kojegeavljen i svojstava geometrije tog
predmeta. Interaktivni prikaz podrazumijeva prikpdlikom kojeg korisnik moze u
upravljati nekim parametrima prikaza u nekom reain@memenu. Kao jednostavan primjer
virtualnog predmeta uzeiemo pravokutnik ( nemo komplicirati trodimenzionalnim
objektima). Pravokutnik moze biti jednostavno deéin velcinom stranica i bojom ispune
(npr. stranica a=10px, stranica b=12px i boja mgx®futa). R&nalo moZe ovakav
pravokutnik iscrtati na zaslonu, a korisnik pamomiSa ima mogénost pomicanja
virtualnog predmeta. Naravno, postoje daleko slpizeacini definiranja predmeta, no za
nas projekt to ipak rée biti potrebno. Virtualni predmeti kofeemo Koristiti u projektu su:

pravokutnici i duzine (linije) koje ih spajaju.

Postoje mnoga razita okruzenja u kojemu se ovakav projekt moze nafgird/e¢inom
sam razmatrao JavaScript sa raznim dodatnim batilamha kao Sto su KineticjJS i JQuery.
Unutar KineticJS-a i Jquerya imamo mnosStvo pénilo metoda koje olakSavaju neke
dijelove koda pa su bili ozbiljno razmatrani za ke projekt. Uz njih postojala je i
moguenost razrade projekta kroz XNA 4.0 , kao dio Vis8aldia 2012. XNA je set alata

koji se koriste za programiranje 2D i 3D igara,gam imao razne ideje implementacije
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unutar XNA. No zbog modunosti prezentacije, lakSe je bilo odabrati JavabcASP.Net
da izradu svega i lakSu prezentaciju.

Naposljetku,razvojno okruzenje projekta zavrSnatarsastoji se od C map Toolsa i Visual
Studia 2012(ASP NET i KineticJS).

4.1.1. C map Tools

Ovaj alat omogéava korisnicima konstruiranje, navigaciju, dijeigeni kritiziranje
razlicitih modela znanja prikazanih preko konceptnih maf@o Sto smo ranije navodili,
postoji mnogi raztiti nacini prikazivanja vizualizacija znanja. Postoje magpkice, 2D i
3D modeli, no CMAP Tools ham omagye iznimno intuitivhu izradu konceptnih mapa

koje prikazuju neki od modela koje Zelimo vizuaprikazati. (Slika 9)

Prilikom izrade modela mozZemo birati koji su objgkbvezani sa&ime i na koji n&in,
tako Sto nadodajemo opise na samo strelice kojazuplk poveznice. Uz to , svaki od

projekta mozemo spremiti na razdibroj na&ina.

Za potrebe ovog projekta, odabrao sam spremanjeekbme mape u oblike tekstualne

datoteke.

Evo nekih od primjera uporabe CMAP Toolsa:

) Untitied 1 (= [ sy
File Edit Format Collaborate Tools Window Helf

Slika 10-Cmap Tools

Nakon stvaranje nove CMAP mape dobijamo miogst dodavanja objekata, koji su u
nasem sléaju ovdje ,automobil, stroj, jabuka, &®, mrkva, powe, klokan,covjek® i
dodavanja opisnih dijelova kao 5to su ,je, nije'hutar CMAP toolsa moZe se stvarati i

puno kompliciranije konceptne mape gdje bi imadievserijski povezanih objekata, no moj
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projekt je dizajniran na k& da postoji mogénost méusobnog povezivanja dva razla

objekta.

Nakon stvaranja konceptne mape, ona se moze spiamittekstualna datoteka ( File-
>Export CMAP as->CMAP Outline ) . Nakon spremangamhape, moj dio projekta
napravljen u okruzenju Visual Studio 2012itava tu datoteku i manipulira podacima.

4.1.2. Visual Studio 2012

Kroz okruzenje Visual Studio 2012 stvorio sam wedistu i koristio neke ugdene
metode i funkcionalnosti samog ASP Net-a. No uzsve bilo je potrebno i graki
predstaviti podatke dobijene kroz tekstualnu d&taot@ za izradu tog dijela projekta sam
odlwio ugraditi KineticJS. (Slika 110) KineticJS je hdteka koja spada u JavaScript koja
sadrzi mnoStvo metoda i proSirenja za g@giadi prikaze unutar HTML-a 5. Unapdienja

samog 2D modela i mnoStvo metoda koje sadrze, IpopyiolakSavaju posao.

Solution Explorer
@ ©-

20 a #F
Search Solution Explorer (Ctrl+¢)
21 Solution 'GKMPZ' (1 project)
4 [Z) GKMPZ
IT kinetic-v5.1.0,j
b &) Pocetna.aspx
Q) Web.config
) Web.Debug.config

Solution Explorer | Team Explorer

Slika 12-Prikaz stranica i biblioteka
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5. Programsko rjesenje

Kao Sto i sam naziv projekta nam kaZze, cilj samoagramskog rjeSenja je da imamo
graficku komponentu koja nam moZe prikazivati znanje kacezu. Od stvaranje
konceptualne mape kroz CMAP Toolsiitavanje tekstualnog dijela i prikazivanja ga u
smislu mreze.

Sami izgled aplikacije je poprdino jednostavan i lagan za koristenje. (Slika 131)

icka komponen ool D S
C' | [} localhost:13613/Pocetna.a: :

Odaber datoteku | Nije odabrana niti jedna datoteka. Upload

Slika 14-1zgled seelja

U gornjem uglu imamo mogunost odabiranja datoteke sa mreznog diska i njeno
ucitavanje kroz program. Kada odaberemo samu datoiekuitisnemo dugme za
ucitavanje ( ,Upload“ ) . Dio koda za iscrtavanje ypzana rezultate algoritama i crta
pravokutnike i linije izm@u njih. Svaki od pravokutnika se moze paitiai postavljati na

druga mjesta, a linije se ponovno iscrtavaju sk@vepromjenom pozicije pravokutnika.

5.1. Zadaci

Poprilican broj malih zadataka je morao biti rijeSen dava djelovalo kao cjelina. Prvo je

bilo potrebno ditati samu tekstualnu datoteku. (Slika 152) Prifikecitavanja se koristio
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StreamReadeobjekt i njegove metode su nam oméd citanje cijele tekstualne

datoteke.

Slika 16-Prikaz tekstualne datoteke

Nakon Sto smo ptiatali samu datoteku, pridijelili smo svaki od redak zasebno mjesto u
nizu. Tada je taj niz bilo potrebno poslati sa aspanice sve do JavaScript koda. To se
postiglo koriStenjem JavaScript Serializer objekigi nam je omogéavao prijenos

podataka.

Nakon Sto su podaci uspjesno dobavljeni kroz JayatSad, potrebno je odvaoijiti imenice

I glagole, te ih pridijeliti vlastitim nizovima té prikazati na ekranu.

Prikazivanje pravokutnika i imenica nije dovoljn@é moramo stvoriti i poveznice izrde

pravokutnika te im dodati glagole koji su im pradjeni.

Ovo su neke od glavnih zadataka koji su morali ¢givareni da bi funkcioniraditavi
projekt, no naravno, svaki od ovih zadataka imaaqjes podzadatke koji su podrobnije

opisani u seminaru zavrsnog rada.

5.2. Implementacija

U ovom poglavlju¢emo prikazati neke od implementacija atineih zadataka. Prvo je

potrebno ditati samu tekstualnu datoteku i pit@ati njen sadrzaj. (Slika 173)
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TOOLS TEST ARCHITECTURE ANALYZE WINDOW  HELP
bug - (A W VP N Sl

(GKMPZ - Microsoft Visual Studio (Administrato
FLE EOT VEW WESSTE BULD DEBUG

ng System.Meb;
using System.leb.UT;

using System.leb.UI.WebControls;

using System.I0;

using System.Web.Script.Serialization;

Epublic partial class Pocetna : System.Web.UI.Page

protected string[] n = new string[se];

public Javascriptserializer javaserial = new Javascriptserializer();

protected void Page_Load(object sender, Eventargs e)

i

protected void Button1_Click(object sender, Eventargs e)

new streamReader(Fileuploadl.FileContent);
sr.ReadToEnd();

string[] niztxt = new string[tekst.Length];

sr.Dispose();

niztxt = tekst.split(‘\n');

n = niztxt;

Data Tools Operations v x

1 Syntaxeror

Ready Ln32 Col20 ch20 INs

Slika 18- Izgled dijela koda u Pocetna.aspx.cs

Kao Sto je vé navedeno, to smo postigli tako Sto smo stvoriliirabjekt StreamReadédr
uz poma@ njegovih metoda , sadrzaj tekstualne datoteke postavili u varijablu ,tekst”
koja je onda svoj sadrzaj rascijepila i postavilpamani niz ,nizxt* i na kraju je taj niz
postavljen u zasteni niz ( koji je veléine 50 ) ,n“. Zbog ovakvog limita projekt te biti

funkcionalan za konceptualne majje bi tekstualne datoteke biledgeod 50 redova.

Nakon pridjeljivanja tekstualne vrijednosti u ngotrebno je i dobaviti sam tekst kroz
JavaScript. [ 5] (Slika 194)

//Prijencs podataka sa inputa.
var nizteksta = <%= this.javaSerial.Serialize(this.n) %> ;

Slika 20- Kod za prijenos niza u JavaScript

Nakon prijenosa podataka prelazimo u dio u kojenmteqp KineticJS-a upravljamo

dobijenim podacima.

Prvo stvaramo pozornicu (engl. stage ) koju pogeaw unutar ,containera“ koji se nalazi
unutar crnog obruba. U sklopu ove pozornéemo stvoriti slojeve kojice sadrzavati
pravokutnike, tekst i linije koje ih povezuju. Svakl objekatace biti moguie micat osim

linija koje ¢e biti povezane sa pripadéjon pravokutnicima.
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Nakon pozornice stvoriti slojeve (engl.layer) najek@rtamo objekte. Tekst i njemu
pripadajui pravokutnikée biti u istome sloju tako da se skupa mogu potvlailo gdje .

Stvaranjem pozornice i slojeva imamo gtkéi predispozicije za postavljanje objekata za
prikaz korisniku. Nakon stvaranja navedenog, kinstalgoritme koji odvajaju imenice i
glagole te ih postavljaju u pripadaginizove. [ 5]

Tada crtamo pravokutnike i pridjeljujemo im tekdvojen iz tekstualnog prijenosa. Nakon

toga iscrtavamo linije izna@ samih pravokutnika.

Uz to, na neki nén moramo i postaviti glagole koji opisuju odnoa&yjih nam je najlaksSe
postaviti malo dalje od samih pravokutnika, no dmm blizu linijama jer nismo u

moguenosti iscrtavati tekst iznad same linije kroz Kinds.

5.3. Prikaz rada

Da bi se dobro prikazao i objasnio santinarada, najbolje je prikazati par slika i
pojasnjenja koja dolaze uz njih. Da bi sam projikikcionirao potreban nam je alat

CMAP Tools. U njemu prvo stvaramo kognitivnu mapwbjektima koje mi zelimo.

) Untitied 1 =)

File Edit Format Collaborate Tools Window Help

¢ | B | B

| >
WYy 2

i

.
,
S— )

Jabuka
(ssbuia) |

treba

ima
o

——c
je

Slika 21-Prikaz konceptualne mape napravljene stiraaje
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Nakon stvaranja konceptualne mape (Slika 225) gektilma koje Zelimo unijeti, potrebno
je spremiti samu mapu kao tekstualnu datoteku. Ddamo diniti preko opcija ,File-

>Export Cmap As->Cmap Outline*.

7] emapaset - Notepad oo 5 e S

File Edit Format View Help

Auto
je
stroj
Jabuka
ima
crvena boja
Knjiga
ima
Listovi
Nebo
je
Plavo
Pjesma
je
Glazba
Racunalo
treba
struju

Slika 23-Tekstualna datoteka napravljena za tegtira

Nakon Sto imamo potrebne podatke u potrebnom farr(falika 246), mozemo pokrenuti
graficku komponentu i &itati potrebne podatke. Taéiler ne smijemo previdjetiinjenicu
da CMAP tijekom stvaranja tekstualne datoteke namogedan prazni red na samome

kraju. Ne smijemo dopustiti da nam to dgena samoditavanje datoteke!

Nakon Sto pokrenemo sam projekt, biramo tekstudhltoteku koju Zelimo ditati. (Slika

17)

| ] Graficka komponentaza n % t‘_ & .

&= C [} localhost13613/Pocetna.aspx

Odaberi datoteku | Nije edabrana niti jedna datoteka. Upload

Slika 25-Prikaz dijela zacitavanje datoteke

Nakon Sto smo odabrali tekstualnu datotekdiitali je, pritiskom na dugme ,Upload” , na

dijelu ,containera“ nize nam se iscrtava prikaz &ak objekti povezani.
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[

[ Graficka komponentaza + x
- C | [ localhost:13613/Pocetna.aspx
|
|

|
| Odaberi datoteku | Nie odabrana nitijedna datoteka | Upload |

“

Slika 18 — Izgled iscrtavanja

Ako Zelimo, mozemo odabrati odmah i drugu datoteMdestualnu, pod uvjetom da je

izradena kroz CMAP tools, i odmale se iscrtatic¢itava slika. (Slika 268)
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6. Zaklju éak

U ovom zavrSnom radu obradili smo problem vizua&iga mreznog prikaza znanja i
objasnili osnovne pojmove potrebne za definirametipdno spomenute problematike.
Cilj pripadajiteg programskog rjeSenja je prikazati podatke daotdvéz tekstualnih
datoteka kao grafke komponente mreze koja omdgua lakSe razumijevanije i percepciju
znanja za krajnje korisnike. Ma koriStenja nije ogragen na unos podataka samo Kkroz
CMAP tools, vé se podaci mogu unijeti poréw bilo kakve tekstualne datoteke koja svoje
podatke zapisuje na isti ¢ia kao Sto ih i CMAP zapisuje. Potrebno je da jekswbjekt u
vlastitom redu i da su dva povezana objekta odwojglagolom koji ih povezuje.
Pripadajée programsko rjeSenje ima svoje nedostatke i ofgaja, naravno. Jedan od
glavnih nedostataka jest nemdgaust ¢itanja tekstualnih datoteka koje imaju povezane
viSe od dva objekta. To se moze razrijeSiti osan&pjem boljeg algoritma za samo
ucitavanje i odvajanje podataka. Uz to, jedna od tlubdastvari koja se moze
implementirati je da se ha samo odabiranje pravokatispisuju svi pravokutnici i njihov
tekst povezan za njih. Postoji mnoStvocina kojima se rjeSenje moze poboljSati i
unaprijediti. Ipak, prethodno opisano programsleseje kao cilj postavlja prikazivanje
jednostavnih informacija koje su khesobno povezane, tako da ih predstavi kao oblik
znanja koje mozemo dobiti. Upravo novim znanjimazemo poboljSati ovo programsko
rjeSenje te ne smijemo zaboraviti da se ipak radbwom podrgju istrazivanja koje&e se

u bud¢nosti zasigurno zajno razviti.
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