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Abstrakt: Existuje vela sposobov, ako na internete zvejernovat data v strojovo
c¢itatelnej podobe. Jeden zo sposobov je prostrednictvom entit a ich vzajomnym
prepojenim, kde dve entity si prepojené ak maji medzi sebou nejaky vztah.
Takato datova struktira sa oznacuje pojmom znalostny graf, ktory nachadza v
sticasnoti uplatnenie vo svete otvorenych dat.

Cielom tejto prace je vytvorit webova aplikaciu, ktord sa dotazuje nad dvoma
takymito grafmi a to znalostny graf Wikidata a DBpedia. Aplikdcia je schopné
vyhladat hraca basketbalu a ziskat o nom data z danych znalostnych grafov.
Umoznif uzivatelovi objavovat rézne prepojenia medzi vyhladanym hracom a
ostatnymi hra¢mi pomocou spolo¢nych kategérii a jednoducho doplnit zakladné
chybajuce informécie pomocou aplikacie do znalostného grafu Wikidata.
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Abstract: There are many ways to publish data in a machine-readable form on
the Internet. One way is through entities and their interconnection, where two
entities are interconnected if they have a relationship with each other. Such a
data structure is referred to as a knowledge graph, which is used in the world of
open data.

The aim of this work is to create a web application that queries two such graphs,
namely the knowledge graph Wikidata and DBpedia. The application is able to
search for a basketball player and obtain data about him from the given kno-
wledge graphs. It allows the user to discover various connections between the
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Uvod

Pouzivanie internetu sa stalo beznou sucastou kazdodenného zivota. Webové
stranky a aplikacie spristupnuju a poskytujua rozli¢né informaécie, ktoré su ulozené
v systéme WWW (World Wide Web). Problémom je, Ze WWW nijako nepopisuje
format, v akom by mali byt dita zverejnené na internete. Casto moZeme narazit
na réznych strankach na rovnaké data, ale samotné data si zverejnené odlisne.
Jedny mozu byt reprezentované, ako tabulka, dalsie, vo forme viet. Beznym po-
uzivatelom internetu postacuje, ze nasli hladani informaciu a forma, v akej bola
prezentovand ich az tak nezaujima. Pre programatora vsak zmena formatov pri
ziskavani dat predstavuje komplikéciu.

Idealne by bolo, keby déata boli reprezentované vo formate, ktory je strojovo
citatelny, volne dostupny a aby sme data mohli vyuzivat pre svoju potrebu. V
tejto suvislosti pre data existuje kategorizacia ,otvorenosti“ dat, ktord porovnava
déta od najmenej po najviac otvorené (a teda najpouzitelnejsie).

1. Déata nie st v strojovo ¢itatelnom forméate. (PDF)

2. Déta st v strojovo ¢itatelnom forméate. (XLS)

3. Déta st vo formate so slobodnou $pecifikaciou. (CSV)
4. Déta maju taktiez svoju vlastni URI adresu. (RDF)

5. Déta st taktiez prepojend s ostatnymi datami. (LOD - Linked Open Data)

Prepojené otvorené détaE] (anglicky Linked Open Data) nam ponikaji prave
to, ¢o potrebujeme. Su to verejne pristupné data zverejnené na internete, ktorych
hlavnymi vlastnostami si, ze st medzi sebou prepojené a strojovo cCitatelné.

Tato praca sa zaobera vyhladavanim, zobrazovanim a doplnanim informaécii o
hracoch basketbalu, kde ziskané informacie si prave zo zdrojov prepojenych ot-
vorenych dat. Informécie si popisané pomocou RDF E] formatu (blizie popisany
na nasledujicej strane), ktory je pouzity pre strojovi reprezenticiu znalostnych
grafov Wikidata [| a DBpedia [} Zo znalostného grafu Wikidata sa cerpaji za-
kladné informécie o hracovi (ddtum narodenia, zac¢iatok profesiondlnej kariéri a
pod.) a informdcie pre Casové osi, ktoré zobrazia ocenenia, timy a turnaje hraca.
Na obrazku [1] je zndzornena reprezentacia dat vo Wikidata.

"https://www.w3.org/egov/wiki/Linked_Open_Data
2Raimond a Schreiber]| (2014)
3https://www.wikidata.org

4https:/ /www.dbpedia.org/about/


https://www.w3.org/egov/wiki/Linked_Open_Data

Rok zacatia kariéry Miesto narodenia

w Cinnost Basketbalista

Datum narodenia  ¢len $portového druzstva

14.3.1988 Golden State Warriors

Obr. 1: Znazornenie prepojenia dat. Stephen Curry reprezentuje vyhladaného
hraca.

Zo zdroja DBpedia sa cerpaju taktiez zakladné informacie o hracovi, ktoré
sluzia na pripadné doplnenie chybajucich dat z Wikidata. No hlavny dévod dota-
zovania sa tohto znalostného grafu je, ze zaraduje jednotlivé entity do kategorii a
to umoznuje vyhladavat skupiny hracov, ktori zdielaju rovnaké kategorie. Vyber
kategorii je mozné lubovolne kombinovat a tak objavovat aj necakané spojitosti
medzi hracmi.

Resource Description Framework

Resource Description Framework (RDF), je rodina Specifikécii, ktord sa po-
uziva na popis informacii v strojovo citatelnej podobe. RDF reprezentuje data
v podobe grafu tvoreného vrcholmi a hranami, ktoré ich prepajaji. Jednotlivé
vrcholy st reprezentované pomocou IRI (Internationalized Resource Identifier)
no RDF pre identifikaciu vrcholov pri znalostnych grafoch véaésinou pouziva jeho
specidlnu podobu - URL (Uniform Resource Locator), ktory bezne pouzivame
ako identifikator webovych stranok. Vrcholy mézu byt taktiez vyjadrené ako lite-
raly, ¢o su primitivne datové hodnoty uvedené v iivodzovkach alebo ako prazdne
vrcholy.

Napriklad basketbalista Stephen Curry je jednoznacne reprezentovany nasle-
dovne:

 Wikidata: https://www.wikidata.org/wiki/Q352159

« DBpedia: https://dbpedia.org/page/Stephen Curry

Zakladom u RDF je tvrdenie (anglicky statement), ktoré je vyjadrené formou
trojice: subjekt, predikat a objekt. Subjekt a objekt reprezentuju vrcholy a
predikat orientovant hranu od subjektu k objektu.

Ako ukéazkové tvrdenie budeme pouzivaf:

Stephen Curry md miesto narodenia Akron.


https://www.wikidata.org/wiki/Q352159
https://dbpedia.org/page/Stephen_Curry

Tvrdenie v RDF:

<https://www.wikidata.org/wiki/Q352159>
<https://www.wikidata.org/wiki/Property:P19>
<https://www.wikidata.org/wiki/Q163132>

Prvy riadok reprezentuje subjekt ,Stephen Curry®. Druhy riadok predikat
,ma miesto narodenia“. A treti objekt ,,Akron“.

Takéto tvrdenie je strojovo c¢itatelné, no zapis sa nam urcite necita lahko. Z
tohto dovodu existuje serializacia RDF TurtleE], ktora nam umoznuje definovat
a vyuzit prefixy, ktoré nam vyrazne pomoézu skratif zapisovanie beznych RDF
tvrdeni.

Tvrdenie v RDF Turtle:

@prefix wd: <http://www.wikidata.org/entity/> .
O@prefix wdt: <http://www.wikidata.org/prop/direct/> .

wd:Q352159 wdt:P19 wd:Q163132 .

Forméat Turtle ndm taktiez umoznuje skratit zapis tvrdeni, v ktorych sa opa-
kuje subjekt alebo predikat. Ak by sme chceli rozsirit nase zdkladné tvrdenie a
pridat k miestu narodenia aj datum narodenia, tvrdenie by sme vedeli skratene
zapisat nasledovne.

Rozsirené tvrdenie v RDF Turtle:

Oprefix wd: <http://www.wikidata.org/entity/> .
@prefix wdt: <http://www.wikidata.org/prop/direct/> .
Oprefix xsd: <http://www.w3.org/2001/XMLSchema#> .

wd:Q352159 wdt:P19 wd:Q163132;
wdt :P569 "1988-03-14T00:00:00Z2"""xsd:dateTime.

Pre vynechanie zapisu opakovaného subjektu na konci tvrdenia napiseme bod-
kociarku (;) a pre vynechanie opakovaného subjektu a predikdtu piSeme ciarku

()

XML schema (xsd) ﬂsa v RDF vyuziva pre Sirokd definiciu datovych typov.

SPARQL

SPARQL [ je standardny dotazovaci jazyk, ktory slizi na dotazovanie dat
reprezentovanych vo formate RDF. SPARQL endpointy, ktorych sa budeme do-
tazovat:

e https://dbpedia.org/sparql

SBeckett a kol.| (2014)
Shttps://www.w3.org/ TR /swbp-xsch-datatypes/
“Harris a kol.| (2013))


https://dbpedia.org/sparql

e https://query.wikidata.org/

V SPARQL popisujeme, aké casti dotazovaného znalostného grafu chceme
extrahovat pomocou podmienok, ktoré musia vrcholy extrahovanych ¢asti spliiat.
Ako priklad mézeme uviest dotaz urceny pre Wikidata endpoint, ktorym chceme
zistif miesto narodenia a ddtum narodenia Stephena Curryho.

SPARQL dotaz:

PREFIX wd: <http://www.wikidata.org/entity/>
PREFIX wdt: <http://www.wikidata.org/prop/direct/>

SELECT 7birthPlace 7birthDate
WHERE
{
wd:Q352159 wdt:P19 7birthPlace;
wdt:P569 7birthDate.

Jedna sa o jednoduchy SELECT dotaz, ktory ndm ako vysledok vrati tabulku
so stpcami birthPlace a birthDate, je to zoznam premennych, ktoré sa nachd-
dzaju za slovom SELECT. Nasleduje kltucové slovo WHERE. V jeho bloku ohranice-
nom zatvorkami sa definuje grafovy vzor, kde premenné su reprezentované ako
? [nazov].


https://query.wikidata.org/

1. Analyza poziadaviek

1.1 Pripady pouzitia
Najskor sa pozrieme na pripady pouzitia (anglicky use cases), ktoré sa pouzi-
vaju na zachytenie poziadaviek a opisuju vztahy a interakciu medzi aplikaciou a

pouzivatelom.
Obrazok popisuje diagram pripadov pouzitia pre tuto aplikaciu.

Webova aplikacia na vyhladavanie hragov basketbalu

Zobrazenie eventov na ¢asovej osi

<<extend>>

<<extend>>
Uzivatel — Vyhladanie hraéa ~  )<—---—----- Doplnenie chybajicich informacii

<<extend>>

ﬁniesmﬂsiacich hragov

Obr. 1.1: Use case diagram podla uzivatelskych poziadaviek.

Pripady pouzitia st znacené ovalne. Vazby oznacené ako «extend» medzi pri-
padmi znamenaju, ze pripad rozsiruje iny pripad. Napriklad je mozné pre vyhla-
daného hraca si nechat zobrazif aj idaje o jeho eventoch na casovej osi.

1.2 Analyza uzivatelskych poziadavok

Téato cast popisuje a analyzuje uzivatelské poziadavky, ktoré boli kladené na
vyvoj aplikacie.
Vyhladanie hraca

Uzivatel vie vyhladat basketbalového hraca.

Analyza Vyhladanie hréca je umoznené pomocou vstupného pola, kam uzivatel
pise meno hraca a tlacidla, ktorym uzivatel potvrdi vyhladanie hraca. Vyhlada-
vanie je doplnené o nasepkévanie hracov pod textovym polom. Nasepkavani st



hraci, ktorych meno zacina rovnako ako vstup, ktory uzivatel zadal. Zhodna cast
mena so vstupom je zvyraznena tuénym pismom. Uzivatel si vie kliknutim zvolit
jedného z ponikanych hracov. Po zvoleni je hra¢ doplneny do textového pola a
uzivatel moze hraca vyhladat kliknutim na tlacidlo pre vyhladavanie.

Ak by pre vstup uzivatela mohlo byt nasepkané velké mnozstvo hracov (vstup
je napriklad jedno pismeno), tak je maximélny pocet navrhnutych hrac¢ov obme-
dzeny na 5.

Nie je mozné vyhladat hraca, ktory nie je uzivatelovi zobrazeny pomocou
nasepkavania. Ak sa o to uzivatel pokisi, zobrazi sa mu informécia o chybnom
vstupe. Po spusteni vyhladavania a ¢akania na vysledok, nie je mozné zadavat a
vyhladavat dalsieho hréca.

Pre vyhladaného hraca sa zobrazia zakladné informacie. Zakladné informacie
sa primarne ziskavaji z Wikidata. Obsahuju fotografiu hraca a zoznam informaécii
o hracovi, ktoré zahtnaju: meno hraca, datum narodenia, miesto narodenia, statne
obcianstvo, viha (kg), viska (cm), rok zacatia a pripadne skoncenia profesiondlnej
kariéry. Pre kazdého hraca sa taktiez zobrazi mapa, na ktorej je vyznacené miesto
narodenia.

Ak datovy zdroj neposkytuje fotografiu hraca, zobrazi sa predvoleny obrazok,
ktory reprezentuje hraca bez fotky. Ak je miesto narodenia nezname, t.j. datovy
zdroj nam ho neposkytne, namiesto mapy sa zobrazi napis o absencii daného
udaju.

Pre kazdy chybajuci daj zo zoznamu zakladnych informacii sa zobrazi textové
pole a tla¢idlo. Udaje zo zoznamu informécif sa ziskavajt aj z DBpedia. V pripade,
ze dany udaj nie je na Wikidata, ale DBpedia ho pre daného hraca poskytuje, dany
udaj je automaticky doplneny do textového pola, ktoré je zobrazené namiesto
daného udaju.

Doplnenie zakladnych informacii

Uzivatel ma moznost doplnif chybajtce tidaje zo zoznamu informécii o hracovi.

Analyza Do textového pola pre chybajicu informaciu moéze uzivatel dopisat
udaj a pomocou tlacidla idaj doplnit na stranke a do Wikidata. Doplneny udaj
si aplikacia paméta pocas doby, kym sa nezmeni hrac¢ alebo neobnovi stranka.

Nie je mozné odoslat tidaj nevyhovujici formatu danej polozky zo zoznamu
informacii. Kazdy pokus o doplnenie idaju prejde zakladnou kontrolou, aby sa ob-
medzili Sance doplnit chybny tidaj. Uzivatel bude pri pokuse o doplnenie chybného
udaju informovany a chybny tdaj sa nedoplni ani na stranke, ani do Wikidata.

Kedze udaje o statnom obcianstve a mieste narodenia by bolo nevhodné do-
plnit ako literaly, uzivatel je poziadany o doplnenie QID entity, pre zachovanie
prepojenych dét. Pri doplitani daného tdaju sa uzivatelovi zobrazi napoveda, ako
QID ziskat.

Zobrazenie eventov na casovej osi

Uzivatel si vie pre vyhladaného hraca zobrazit ¢asovi os pre jeden z troch
eventov.



Analyza Eventy maju tri typy:

o Turnaje, ktorych sa hra¢ zucastnil.

Ak je to mozné, okrem nazvu turnaja sa zobrazi rok a krajina, v ktorej sa
turnaj konal.

e Ocenenia, ktoré hrac ziskal.

Ak je to mozné, okrem nazvu ocenenia sa zobrazi rok, kedy hrac¢ dané
ocenenie ziskal.

o Timy, za ktoré hrac¢ hral

Ak je to mozné, okrem nazvu timu sa zobrazi rok, kedy hrac zacal a pripadne
skon¢il hrat za dany tim.

Casové os s eventami sa zobrazi, ako samostatna stranka, z ktorej je mozné taktiez
vyhladavat nového hraca alebo spétne zobrazif zakladné informécie o vyhladanom
hracovi, pre ktorého sa eventy zobrazuju.

Eventy s casovym udajom sa ziskavaju z Wikidata. St zoradené podla roku,
zacinajuc najstarsim. Kedze DBpedia pre hracov neposkytuje eventy typu turnaje
a neposkytuje ani casové udaje pre eventy ako Wikidata, st eventy z DBpedia
zobrazené po vsetkych eventoch Wikidata aby nenarusili struktiaru ¢asovej osi.

Z DBpedia st doplnené len tie eventy, ktoré nie si obsiahnuté v eventoch
ziskanych z Wikidata. V pripade, ze k vyhladanému hracovi nebol najdeny ani
jeden event, zobrazi sa o tom uzivatelovi informacia.

Zobrazenie stuvisiacich hracov

Uzivatel si vie pre vyhladaného hraca zobrazit suvisiacich hracov.

Analyza Pod pojmom suvisiaci hra¢ chapeme hraca, ktory zdiela s vyhladanym
hracom isté kategorie, ktoré su ziskavané z datového zdroja DBpedia. Suvisiaci
hréaci sa vyhladavaju pomocou predvoleného vyhladavania. To hlada hracov, ktori
zdielaju dvojicu spolo¢nych kategorii. Uzivatel moze taktiez Specifikovat, na za-
klade ktorych kategérii sa maji hraci vyhladavat. Pre oba druhy vyhladdvania
je na stranke tlacidlo, ktoré ich reprezentuje. Pri prejdeni mySou na tlacidlo sa
zobrazi informacia, ktord popise funkciu tlacidla.

Pre kazdého suvisiaceho hraca sa zobrazi ,box“, ktory hraca reprezentuje.
Box moze mat dve podoby:

o Ak bolo pouzité predvolené vyhladavanie, box obsahuje meno hraca a dve
kategorie, ktoré ma spolocné s vyhladanym hracom.

o Ak bolo pouzité vyhladavanie na zdklade uzivatelom zvolenych kategorii,
box obsahuje len meno hraca.

Suvisiaci hraci sa zobrazi po skupinach aby v pripade velkého mnozstva vy-
sledkov nedoslo k nadbyto¢nému ¢akaniu. Uzivatel ma pod suvisiacimi hrac¢mi k
dispozicii tlac¢idlo na zobrazenie dalsej skupiny hracov. Ak uz nie st dalsi hraci k
dispozicii, tlacidlo zmizne a uzivatelovi sa o tom zobrazi informacia.



Uzivatel si vie zvolit kategoérie, na zaklade ktorych sa zobrazia suvisiaci hraci.
Vie si zvolit lubovolni kombinaciu kategorii. Kategoérie obsahuji taktiez tdaje
zo zoznamu zakladnych informéacii o hracovi. Pre mozné rozdielne tidaje medzi
Wikidata a DBpedia sa pre vysku a vahu hraca nevyhladavaju hraci s rovnakou
hodnotou ale hraci, ktory spadaju do istého intervalu, pre dani hodnotu.

Nie je mozné vyhladavat savisiacich hracov bez toho aby bola zvolena aspon
jedna kategoéria. Ak hra¢ nemd ziadne kategorie k dispozicii a ani tdaje v zo-
zname zakladnych informacii, uzivatelovi sa pri pokuse o vyber kategérii zobrazi
informécia, ze vyber nie je mozny.
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2. Analyza datovych zdrojov

V tejto kapitole sa pozrieme na dva datové zdroje, z ktorych cerpame data.
Rozoberieme, v ¢om su Specifické a akii maju struktiru v zamerani sa na hracov
basketbalu. Budu to, uz viackrat spominané Wikidata a DBpedia. Vieme, ze oba
datové zdroje su znalostné grafy a dotazovanie prebieha pomocou SPARQL do-
tazov pricom oba maju svoj vlastny SPARQL endpoint, nad ktorym sa aplikacia
dotazuje.

2.1 Wikidata

Wikidata E| je projekt kolektivne upravovanej podpornej databazy pre Wi-
kipédiu E| Je prevazne zlozena z entit, ktoré maju svoj unikatny identifikator,
QID (pismeno ,Q“ nasledované ¢islom). Kazdé entita mé svoje oznacenie (an-
glicky label). Label slizi ludom pre jednoduchsie vyhladévanie a identifikdciu. Pre
jednoduchu strojovi identifikdciu entity sluzi QID.

V kontexte aplikdcie si staci namiesto entity predstavit hraca basketbalu.
Wikidata poskytuju pre hraca tvrdenia (anglicky statements). Priklad tvrdenia
mozno vidiet na obrazku Tvrdenie popisuje charakteristiky entity. Pozostava
z vlastnosti (anglicky property) a z hodnoty (anglicky value). Wikidata vlastnosti
st vo forme pismeno ,,P“ nasledované ¢islom. Napriklad, miesto narodenia je P19.
Hodnoty moézu byt literaly alebo dalsie entity.

Kazda hodnota moze byt doplnena o privlastky /kvalifikatory (anglicky quali-
fiers) a referencie. Referencia sluzi na odkazanie sa na zdroj, z ktorého informa-
cia pochadza. Kvalifikdtory ndm mozu poskytnuf doplnujice informacie k danej
hodnote. Vyuzijeme ich najma pri eventoch, kde nam napriklad poskytnu casovy
udaj, v ktorom roku hrac ziskal ocenenie alebo, v ktorom roku zacal a pripadne
skoncil hrat za isty tim.

Imember of sports team I E ICIeueIand Cavaliers I—hodnota

end time 2010
vlastnost start time 2003

position played on team / small forward

speciality

shooting guard

kvalifikatory sport number 53

Obr. 2.1: Priklad tvrdenia hraca LeBron James.

IVrandeci¢ a Krotzschl (2014)
Zhttps://www.wikipedia.org/
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2.1.1 Analyza Wikidata z pohladu aplikacie

Cielové entity si hraci basketbalu. Pod pojmom hrac¢ basketbalu chapeme
kazdu entitu, ktorda ma dve nasledujtce tvrdenia.

« wdt:P106(Cinnost) wd:Q3665646(Basketbalista)
« wdt:P31(Je) wd:Q5(Clovek)

U hracoch basketbalu nés zaujimaju dva druhy tvrdeni. Prvy ndm poskytne
data pre zakladné informécie o hracovi. Druhy zas informacie pre ¢asové osi.
Prefixy, ktoré vyuzivame pri vlastnostiach si:

o wdt: odkazuje na entitu/literdl tvrdenia

o p: neodkazuje na entitu ale na hodnotu tvrdenia. Tato hodnota moze byt
pouzita ako subjekt pre nasledujiice tvrdenia a tak sa z nej mézeme odka-
zovat na kvalifikatory.

— ps: pouzity v predikate pre hodnotu tvrdenia nam umozni ziskat en-
titu/literal.

— pq: ndm zas umozni ziskat informacie z kvalifikatora.

Z3akladné informacie

Zoznam vlastnosti a ich hodnot, s ktorymi pracujeme:

e wdt:P569 - DAtum narodenia

Odkazuje na literal, ktory reprezentuje datum narodenia.

e wdt:P19 - Miesto narodenia

Odkazuje na Wikidata entitu, z ktorej vieme ziskat nazov miesta narodenia
pomocou Wikidata label.

Taktiez potrebujeme zistit stradnice miesta narodenia pre zobrazenie na
mape. Spojenim vlastnosti p:P625 a psv:P625 ziskame suradnice entity
miesta narodenia. P625 reprezentuje zemepisné suradnice.

« wdt:P27 - Stitne obéianstvo
Odkazuje taktiez na Wikidata entitu, z ktorej ziskame nazov pomocou Wi-
kidata label.

o p:P2067 - Hmotnost

Pri hmotnosti nastava mensi problém, pretoze literal na ktory sa odkazuje
moze byt v roznych jednotkéch (kg, libry). Wikidata ndm umoziiuje hod-
notu previest na normalizovanu (v kilogramoch).

Na hodnotu v kilogramoch dostaneme spojenim vlastnosti psn:P2067 (nor-
malizovand hodnota) a wikibase:quantityAmount (hodnota), ¢im ziskame
normalizovanti hodnotu v kilogramoch.

12



o p:P2048 - Vyska

Hodnota literdlu moéze byt taktiez v réznych jednotkéch (cm, palce). No
tak, ako pri hmotnosti ndm Wikidata umoznuje hodnotu previest na nor-
malizovanu (v metroch).

Hodnotu v metroch dostaneme spojenim vlastnosti psn:P2048 (normalizo-
vand hodnota) a wikibase:quantityAmount (hodnota), ¢im ziskame vysku
v metroch.

« wdt:P2031 - Pracovné obdobie (zaciatok)

Odkauje na literdl. Zvycajne na Wikidata je tato hodnota len Specifikovana
na rok (den a mesiac je 1.1.), ktory je postacujici pre tuto informéciu.

« wdt:P2032 - Pracovné obdobie (koniec)
Rovnaké, ako predchadzajica vlastnost P2031.

o« wdt:P18 - Obrazok
Odkazuje sa na URI, fotografiu hraca.

Ma datum narodenia 0.1  Datum narodenia
time
Ma miesto narodenia 0-1" Miesto narodenia Ma stradnice 0] Suradnice
entity globe coordinate
Ma &tatne obgianstvo 0..1 Krajina
entity
Ma hmotnost’ 0.1 Hmotnost’
quantity
Hraé Ma vysku 0--1> Vyska
entity quantity
Ma zagiatok kariéry 0.1  patum(zaéiatok)
time
Ma koniec kariéry 0.1 Datum(koniec)
time
Ma fotografiu 0..1 Fotografia
uri

Obr. 2.2: Grafické zndzornenie struktury tdajov - zakladné informéacie hraca z
Wikidata a ich typy.

Na obrazku mozeme vidiet idaje, ktoré nds zaujimaji a ich typy. Udaj je
bud entita alebo jeden z datovych typov Wikidata ﬁ

Shttps://www.wikidata.org/wiki/Help:Data_type
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Eventy

Zoznam vlastnosti na ziskanie informacii o jednotlivych eventoch:

e« p:P166 - Ocenenie

Odkazuje na entitu ocenenia, pomocou Wikidata label ziskame nézov oce-
nenia.

Tvrdenie méze byt doplnené o kvalifikator, ktory ndm poskytne udaj, v
ktorom roku hrac¢ dané ocenenie ziskal (pq:P585).

« p:P54 - Clen $portového muZstva
Odkazuje na entitu timu, pomocou Wikidata label ziskame nazov timu.

Tvrdenie moze byt taktiez doplnené o kvalifikatory, ktoré nam poskytnui
tdaj o tom, v ktorom roku hra¢ zacal (pq:P580) a pripadne skonéil(pq:P582)
hrat za dany tim.

« wdt:P1344 - Ucast (turnaje)

Odkazuje na entitu turnaja, pomocou Wikidata label ziskame nazov tur-
naja. Pre entitu turnaja Wikidata mo6ze poskytovat krajinu, kde (wdt:P17)
sa turnaj uskutocnil a rok, v ktorom (wdt:P585) sa turnaj konal.

Hral za timy Tim
entity
Hraé Ziskal ocenenia 0+ Ocenenie
entity entity Krajina konania 0.1 Krajina
entity
Zucastnil sa turnajov 0.. Turnaj
entit 0.1 .
o Datum
Datum konania ]
time

Obr. 2.3: Grafické znazornenie struktiry udajov - eventy hraca z Wikidata.

2.1.2 Dotazovanie sa Wikidata z pohladu aplikacie

Zakladné informaéacie

SELECT distinct

7itemLabel 7birthDate 7birthPlacelLabel
?birthPlaceCoordsLat 7birthPlaceCoordslLong
?citizenshiplLabel ?imageURL (ROUND(?weightKG_) as ?weight)
(ROUND(?height_+*100)/100 as ?7height)
(year(?careerStartYear) as 7careerStart)
(year(?careerEndYear) as 7careerEnd)

WHERE
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{

}

values 7item {wd:Q36159}
OPTIONAL {?7item wdt:P569 ?birthDate}
OPTIONAL {?item wdt:P19 7birthPlace.

?birthPlace p:P625/psv:P625 [
wikibase:geolLatitude 7birthPlaceCoordslLat;
wikibase:geolLongitude 7birthPlaceCoordsLong

1.3
OPTIONAL {?7item wdt:P2031 ?7careerStartYear}
OPTIONAL {?7item wdt:P2032 7careerEndYear}
OPTIONAL {?item wdt:P18 7imageURL}
OPTIONAL {?item wdt:P27 7citizenship.}
OPTIONAL {
?item p:P2067 7weight_.
FILTER NOT EXISTS{?weight_ pq:P582 []. }
FILTER NOT EXISTS{?weight_ pq:P585 []. }
?weight_ psn:P2067/wikibase:quantityAmount ?weightKG_.
}
OPTIONAL {

7item p:P2048/psn:P2048/wikibase:quantityAmount 7height_.

¥

SERVICE wikibase:label { bd:serviceParam wikibase:language "en".

3

Eventy

Dotaz na ziskanie informacii na ¢asovi os o timoch, za ktoré hrac¢ hral.

SELECT distinct
7eventLabel 7eventYear
7eventEndYear 7eventDescr
WHERE

{

values 7item {wd:Q36159}
?item p:P54 7statement.
?statement ps:P54 7event;

pq:P580 7ContractStart.
OPTIONAL{?7statement pq:P582 7ContractEnd}
7event rdfs:label 7eventLabel.
filter(lang(?eventLabel)="en")
?item rdfs:label 7itemlabel.
filter(lang(?itemLabel)="en")

bind(year(?ContractStart) as 7eventYear)
bind(year (?ContractEnd) as 7eventEndYear)

bind (BOUND(?eventEndYear) && strlen(?eventEndYear)>0 as ?endCheck)

bind(concat (" and stopped playing in ",str(7eventEndYear), ".") as
7endDescr)
bind (if (?endCheck, ?7endDescr,".") as 7eventEndDescr)
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bind(concat(str(?7itemLabel)," started plaing for
",str(7eventLabel)," in ",str(?eventYear), 7eventEndDescr) as
?eventDescr)

SERVICE wikibase:label { bd:serviceParam wikibase:language
"[AUTO_LANGUAGE] ,en". }
}
ORDER BY (7eventYear)

2.2 DBpedia

DBpedia E] je projekt, ktorého cielom je tazit strukturované data a spristupnit
ich v strojovo ¢itatelnej forme na webu ako stucastou sémantického webu E] Zdroje
dat su Wikipedia a Wikidata.

Zékladnym stavebnym prvkom je, rovnako ako u Wikidata, entita. Narozdiel
od Wikidata, DBpedia nepriraduje svojim entitam QID ani Ziadne podobné ¢islo
ale kazda entita ma svoj unikatny nazov.

Kazda entita moze maf vlastnosti, ktoré odkazuji na hodnoty. Hodnoty moézu
byt dalsie entity alebo literaly. V tomto su si s Wikidata podobné, no hodnoty
uz nedisponuju nijakymi kvalifikatormi ¢i referenciami.

2.2.1 Analyza DBpedie z pohladu aplikacie

DBpedia poskytuje data pre pripadné doplnenie chybajucich zakladnych in-
formacii ziskanych z Wikidata a doplnenie eventov (okrem turnajov a statneho
obdianstva, tie DBpedia u hracoch neposkytuje). Naopak, poskytuje nieco, ¢o
Wikidata nie a to je zaradenie hracov do kategorii. Vdaka kategoridm je mozné
najst suvisiacich hracov.

Hraca basketbalu v DBpedii chapeme, ako entitu, ktora obsahuje tvrdenie
rdf:type dbo:BasketballPlayer.

Zakladné informacie

Zoznam vlastnosti a hodndt, pomocou ktorych kontrolujeme a pripadne do-
plname chybajice informéacie z Wikidata:

e dbo:birthDate - Datum narodenia

Odkazuje na literal, ktory reprezentuje datum narodenia.

e dbo:birthPlace - Miesto narodenia

Odkazuje na DBpedia entitu, z ktorej vieme ziskat nadzov miesta pomocou
vlastnosti dbp:name.

o dbo:weight - Hmotnost

4Auer a kol.| (2007)
Shttps://en.wikipedia.org/wiki/Semantic_Web
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Odkazuje na literal. Narozdiel od Wikidata, DBpedia neurcuje u hod-
not, v akych st jednotkach. To nam urcuje samotnda vlastnost. Hodnoty
dbo:weight st vzdy v gramoch.

e dbo:height - Vyska
Odkazuje na literal. Rovnako ako pri hmotnosti, vlastnost dbo:height nam
urcuje, ze jej hodnota je vzdy v metroch.

o dbp:careerStart - Zaciatok profesionalnej kariéry
Odkazuje na literdl. Vyjadreny je ako celé ¢islo, ktoré reprezentuje rok za-
catia kariéry.

e dbo:careerEnd - Koniec profesionalnej kariéry

Rovnaké, ako u vlastnosti dbp:careerStart.

Ma datum narodenia 0.1 Datum narodenia
date
Ma miesto narodenia 0-1" Miesto narodenia
entity
Ma hmotnost 0.1 Hmotnost’
double
Hrac Ma vysku 0.1 Vyska
entity double
Ma zadiatok kariéry 0.1 Datum(zaéiatok)
integer
Ma koniec kariéry 0..1 Datum(koniec)
integer

Obr. 2.4: Grafické zndzornenie struktury tdajov - zakladné informéacie hraca z
DBpedia.

Eventy
Zoznam vlastnosti na ziskanie nazvov jednotlivych eventov:

e dbo:award - Ocenenie

Odkazuje na entitu ocenenia, ktoré hrac¢ ziskal. Nazov ocenenia ziskame
pomocou vlastnosti rdfs:label na entite ocenenia.
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« dbp:team - Clen timu

Odkazuje na tim, za ktory hrac¢ hral. Nazov timu ziskame pomocou vlast-
nosti rdfs:label na entite timu.

Hrac
entity
Hral za timy Ziskal ocenenia
0.. L 0.. 4
Tim Ocenenie
entity entity

Obr. 2.5: Grafické znazornenie struktiury tdajov - eventy hraca z DBpedia.

Kategorie

DBpedia pre hraca poskytuje zaradenie do kategorii (Obrazok . Pomocou
nich dokazeme néjst hracov, ktori hrali za rovnaky tim, chodili na rovnakt skolu
apod. Kategorie najdeme pod vlastnostou dct:subject, ktora sa odkazuje na
rozne entity, ktoré reprezentuju kategorie.

detsubject e dbc:USK Praha players

* dbcBC Kolin players

® dbcBK Dé&céin players

e dbc:BK Pardubice players

e dbc:Basketball Nymburk players

» dbc:Basketball players at the 2020 Summer Olympics
e dbc:1992 births
e dbcliving_people

e dbc:Czech men's basketball players
® dbc:2019 FIBA Basketball World Cup players

® dbcPoint guards

e dbc:Olympic basketball players of the Czech Republic

Obr. 2.6: Priklad kategorii hraca Tomas Vyoral.

Kazda kategoria nam da istii mnozinu entit, z ktorej je potrebné vybrat bas-
ketbalistov.

2.2.2 Prepojenie DBpedia a Wikidata entit

Vieme, ze DBpedia a Wikidata entity maju rozdielny spdsob identifikacie.
V DBpedii st jednoznacne urcéené pomocou nazvu a Wikidata maja pre kazdu
entitu unikatne QID.

A tak sa pontka otazka, ako entity, ktoré popisuju rovnakého hraca prepo-
jit medzi tymito datovymi zdrojmi. Nastastie, DBpedia entity maji vlastnost
owl:sameAs, ktorda ma ako jednu z hodnét URL entity vo Wikidata. Vdaka nej
sa vieme jednoznacne odkazovat na entitu, ktora popisuje rovnakého hraca.
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2.2.3 Dotazovanie sa DBpedia z pohladu aplikacie

Zakladné informacie

select 7birthDate 7birthPlacelabel 7careerStart 7careerEnd
(ROUND(?mass_/1000) as 7weight) (ROUND(?7height_x100)/100 as 7height)
WHERE
{
?player owl:sameAs wikidata:Q36159.
OPTIONAL {?player dbo:birthDate 7birthDate}
OPTIONAL {?player dbo:birthPlace ?birthLocation.
?birthlLocation dbp:name 7birthPlace.
FILTER (lang(?birthPlace) = "en").
BIND (STR(7birthPlace) AS ?birthPlaceLabel)}
OPTIONAL {?player dbp:careerStart 7careerStart}
OPTIONAL {?player dbp:careerEnd 7careerEnd}
OPTIONAL {?player dbo:weight ?7mass.
BIND(xsd:integer(?mass) as 7mass_).}
OPTIONAL {?player dbo:height 7height_}

Eventy

Dotaz na ziskanie timov, za ktoré hrac¢ hral.

select distinct (str(?teamName) as 7eventLabel)
where {
?player owl:sameAs wikidata:Q36159;
dbp:team/rdfs:label 7teamName.
FILTER (lang(?teamName) = "en").
}

Suvisiaci hraci

Vyhladanie piatich stivisiacich hracov k hracovi LeBron James, ktori sa naro-
dili v roku 1984 a boli vyhlaseni ako NBA All-Stars.

select distinct 7similarPlayerLabel 7similarPlayerWikidataULR
where {
?similarPlayer rdf:type dbo:BasketballPlayer;
rdfs:label 7similarPlayerlabel;
owl:sameAs 7similarPlayerWikidataULR;
dct:subject dbc:1984_births,
dbc:National_ Basketball Association_All-Stars.
FILTER (regex(str(?similarPlayerWikidataULR), "www.wikidata.org" ) )
FILTER (lang(?similarPlayerLabel) = "en").
FILTER NOT EXISTS { ?similarPlayer owl:sameAs wikidata:Q36159}
3
limit 5
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3. Navrh architektary

Aplikécia je postavena na klientskej casti. Klient priamo komunikuje so Solr
serverom a s datovymi zdrojmi. Solr sa vyuziva na rychle vyhladdvanie hracov,
ktori st nasepkani.

Klient vyuziva bohaté datové rozhrania Wikidata a DBpedia, ktoré mu posky-
tuju potrebné informacie. Ziskané data si dokaze spracovat a vyuzif pre potreby
aplikacie.

:
|

Solr Datové zdroje

»| Webova aplikacia [«

Obr. 3.1: Komunikacia medzi aplikdciou, Solr serverom a datovymi zdrojmi.

3.1 Solr

Apache Solr D je vyhladavaci server postaveny na Apache Lucene ﬂ Vytvore-
nim Solr jadra (anglicky core) a nastavenim konfigurdcie dokdzeme zaindexovat
vlastné data pre rychle vyhladavanie basketbalistov v aplikacii na zdklade ich
mena. Ziskanie dat a nastavenie Solr servera je podrobnejSie popisané v casti

Solr serverl

3.2 Moduly

V tejto casti si opiSeme jednotlivé moduly aplikécie, ich funkcie a vzajomnu
komunikéciu. Obrézok 3.2 popisuje rozvrhnutie klientskej ¢asti do modulov.

Suggester

Modul komunikuje so Solr serverom. Ziskava a udrzuje si zoznam hracov,
ktori vyhovuju vstupu uzivatela pri vyhladéavani. Umoznuje pre kazdého hraca zo
zoznamu ziskat jeho QID.

Thttps://solr.apache.org/
Zhttps://lucene.apache.org/core/
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DBpedia

-
|

Seeker /l'_ I
I
Vytvé'lre'\ c'iot'az Dotazuje sa
pre suvisiacich
hracov < Wikidata
|
Fetcher — Dotazuje sa—>»§ I
I
) 7 7y
Vytvara dotaz
pre DBpedia
Checker Vytvara dotaz Dopifia data
pre Wikidata
Ziskava data
na doplnenie
Requester WikidataEditor

Ziskava hracov (a QID)
na nasepkavanie

v 3 Uzivatel'ské rozhranie
w € Suggester

wm

Solr Zavisi na vacsine

modulov aplikacie

Obr. 3.2: Zavislosti a komunikacia modulov aplikacie.

Fetcher

Modul zabezpecuje dotazovanie sa Wikidata a DBpedia endpointov. Moduly,
ktoré ho vyuzivaji, mu posielaji SPARQL dotazy. Fetcher dotazy posiela na
endpoint, ktory si moduly zvolili. Modulom potom vrati odpoved z danych end-
pointov vo formate JSONP|

Requester

Modul komunikuje s modulom Fetcher, ktorému posiela dotazy pre Wikidata
a spracovava prijaté data. Dotazy su zamerané na ziskanie zakladnych informacii
o hracovi a na ziskanie eventov s casovymi informaciami.

Okrem toho, Requester ziskava data z DBpedia pomocou modulu Checker. V
pripade, ze data od modulu Checker obsahuju nieco, ¢o nebolo ziskané z Wikidata,
tak si data doplnené.

Checker

Modul posiela dotazy modulu Fetcher uréené pre DBpedia. St na ziskanie
zakladnych informécii no aj pre eventy na ziskané ocenenia a timy hraca.

3https://www.json.org/
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Postup (detailne zobrazeny na obrazku ziskania zakladnych informacii v
aplikacii je nasledovny:

1. Requester posle dotaz pre Wikidata modulu Fetcher, ktory mu vrati za-
kladné informacie a tie si ulozi.

2. Requester informuje Checker o tom aby ziskal data z DBpedia.

3. Checker posle dotaz pre DBpedia modulu Fetcher, ktory mu vrati zakladné
informécie. Checker informacie vrati modulu Requester

4. Informacie ziskané z oboch zdrojov sa porovnaju a kazda informécia, ktora
nebola ziskana z Wikidata ale bola z DBpedia sa doplni.

Seeker

Modul slizi na ziskanie kategérii hraca a vyhladanie stvisiacich hracov v
uzivatelom zvolenom alebo predvolenom vyhladavani. Modul si v sebe uchovava
stav vyhladavania, do ktorého patria najdeni suvisiaci hraci.

Pre vyhladavanie stuvisiacich hracov si taktiez pre dotaz pamata offset. Ten

.....

rovnakého typu vyhladavania sa offset meni a tak sa ziskavaji novi hraci.

WikidataEditor

Modul slazi na doplnenie chybajiucich zakladnych informéacii do Wikidata.
Jeho tlohou okrem doplnenia informécii je poskytnif metédy na kontrolu a tup-
ravu udajov zo zoznamu zakladnych informacii.

Uzivatelské rozhranie

Zoznam modulov, s ktorymi rozhranie priamo komunikuje a ¢o dané moduly
rozhraniu poskytuju.
o Suggester

Od uzivatelského rozhrania dostava vstupy uzivatela a vracia mu hracov
na nasepkavanie. Pri potvrdeni vyhladévania daného hraca poskytne QID,
ktoré je nasledne vyuzité modulom Requester.

e Requester
Uzivatelské rozhranie vyuziva tento modul pre ziskavanie zakladnych infor-
macii o hracoch. Eventy hraca sa taktiez ziskavaju prostrednictvom tohto
modulu.

o Seeker
Uzivatelské rozhranie vyuziva tento modul pre ziskanie sivisiacich hracov
a ziskanie kategoérii hraca.

« WikidataEditor

Modulu posiela uzivatelom doplnené idaje a vyuziva jeho metédy, pomocou
ktorych kontroluje vstup od uzivatela.
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Checker 11. Déata pre zékladné

12. Data pre zakladné
informacie

8. Posli dotaz na
zakl. info. ureny
pre DBpedia

10. Déta pre zakladné DBpedia
informacie o hracovi |

. Ziskaj zakl. info. -

13. Porovnaj a doplri z DBpedie
nové informacie

6. Data pre zakladné

informécie Fetcher . Posli dotaz

Requester

4. Posli dotaz na 6. Data pre zakladné
zakl. info. uréeny

pre Wikidata informacie o hracovi

14. Zakladné
informacie 3. Ziskaj zakladné
informacie pre hraca
s danym QID

5. Posli dotaZ

. ;i Wikidata
2.QID hraca

—

Uzivatel'ské rozhranie Suggester

1. Ziskaj QID hraca

Obr. 3.3: Znazornenie komunikéicie modulov po tom, ako uzivatel potvrdi vyhla-
danie hraca.
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4. Implementacia

4.1 Solr server

4.1.1 Ziskanie dat

Skript, napisany v jazyku PythonE], ktory slizi na ziskanie dat pre Solr je stiibor
BasketballPlayers.py. Nachddza sa v prie¢inku data. Vyuziva SPARQLWrap-
peif| na dotazovanie sa Wikidata.

Skript uklad4 data do JSON siboru players. json. Priklad casti vyslednych
dét mozno vidiet na obrdazku [4.1] Déata st reprezentované zoznamom objektov,
kde kazdy obejkt mé polozky id (QID bez ,,Q“) a name (meno hréica).

[

"id": 24519, "name": "Tony Wroten"},
'id": 25278, "name™: "Dwight Howard"},
"id": 25369, "name": “"Kobe Bryant"},
"id": 25515, “"name": "Coleman Collins"},
"id": 25573, "name": "Jared Newson"},
'id": 25580, "name": "Mark Tyndale"}

L Lt R ate Rae Kot

Obr. 4.1: Strukttra dat na indexovanie. Priklad so Siestimi hra¢mi.

4.1.2 Konfiguracia servera

Pre vyuzitie Solr suggestelﬂ bolo potrebné pridat vo vytvorenom core na-
sledovny kéd do konfiguracného siiboru conf/solrconfig.xml. Pridanim danej
searchComponent Specifikujeme fieldy, na ktoré sa dotazujeme ¢i typ algoritmu
pouzitého na vyhladdvanie. Pomocou daného requestHandler zas kolko vysled-
kov nam ma Solr vratit.

<searchComponent name="suggest" class="solr.SuggestComponent">
<lst name="suggester">
<str name="name">mySuggester</str>
<str name="lookupImpl">AnalyzingInfixLookupFactory</str>
<str name="dictionaryImpl">DocumentDictionaryFactory</str>
<str name="field">name</str>
<str name="payloadField">id</str>
<str name="suggestAnalyzerFieldType">text_general</str>
<str name="buildOnStartup">true</str>
</1lst>
</searchComponent>
<requestHandler name="/suggest" class="solr.SearchHandler"
startup="lazy">
<lst name="defaults">
<str name="suggest.dictionary">mySuggester</str>

Thttps://www.python.org/
https:/ /sparqlwrapper.readthedocs.io/en /stable/
3https://solr.apache.org/guide/8_9/suggester.html
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<str name="suggest">true</str>
<str name="suggest.count">5</str>
</1lst>
<arr name='"components'">
<str>suggest</str>
</arr>
</requestHandler>

V prilohe Solr server je odkaz na stiahnutie uz nakonfigurovaného servera
a zakladné instrukcie.

4.2 React framework a TypeScript

Webové aplikacia je implementovand v jazyku TypeScriptf] a pomocou React
frameworkuﬂ Typescript je nadstavbou jazyka JavaScript a rozsiruje ho najma
o statické typovanie. React je uréeny pre tvorbu uzivatelskych rozhrani. Kedze
mnohé jeho funkcionality boli pouzité pri tvorbe aplikécie, bolo by vhodné najkor
ukazat zakladné principy fungovania tohto frameworku.

Komponenty

Pri navrhu React aplikacie je na zaciatku vhodné rozdelit aplikdciu na casti,
z ktorych ma byt aplikacia zlozend. Tieto casti sa v terminologii Reactu nazyvaja
komponenty.

Komponenty mozeme chapat, ako stavebné bloky aplikacie. Ich zakladné vlast-
nosti su, ze sa mozu skladat z dalsich komponentov, mézu si medzi sebou predavat
hodnoty zname ako props a taktiez mdézu mat svoj stav state, v ktorom si ucho-
vavaji data meniace sa pocas behu aplikacie. Existuju dva druhy komponentov:
funkéné a komponenty zalozené na triede.

Priklad komponentov:

type Props = {
value: string;
s
type State = {
value: string;
s
//Funkény komponent
const FuncComponent = (props: Props) => <div>{props.value}</div>;

//Komponent zaloZeny na triede
class ClassComponent extends React.Component<Props, State> {
constructor (props: Props) {
super (props) ;
this.state = { value: "state" };

}

4https: //www.typescriptlang.org/
Shttps://reactjs.org/
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render () {
return (
<div>
Props: {this.props.value}
State: {this.state.value}
<FuncComponent value="props" />
</div>
)3

JSX

JSX| je rozsirenie syntaxe jazyka JavaScript Reactom, ktoré poskytuje spo-
sob, ako strukturovane vykreslovat komponenty. Vzhladovo je podobny HTML.
ClassComponent a FuncComponent z prikladu vracaju JSX element.

Metédy zivotného cyklu

Metody zivotného cyklu E] (anglicky Lifecycle methods) su funkcie, ktoré mo-
zeme vyuzivat v komponentoch. Volaji sa v stanovenych bodoch pocas zivota
komponentu. Medzi vyznamné metody pre komponenty zalozené na triede, pat-
ria:

e render - je najdolezitejSia metoda zivotného cyklu. Vola sa, ked sa aktu-
alizuje komponent napriklad zmenou state. Vyuziva sa najma na vratenie
JSX elementu.

« componentDidUpdate - vola sa okamzite po tom, ako bol komponent
aktualizovany, po render. Nie je volana pri prvom volani render.

o componentWillUnmount - vola sa pred tym, ako je komponenta odstra-
nena z DOMu.

React Context

Ako uz vieme, komponenty si medzi sebou vedia predavat data pomocou
props, no ak sa zamyslime, ¢o ak by sme mali do seba vnorenych niekolko kompo-
nent a chceli by sme predat data z najvyssej komponenty do najnizsej. Museli by
sme manualne predavat dané data medzi komponentami ako props, ¢o by nebolo
velmi prijemné. Z takéhoto dovodu React poskytuje Contextf] ktory vie tento
problém vyriesit.

Shttps://reactjs.org/docs/introducingjsx.html
"https://reactjs.org/docs /react-component.html#commonly-used-lifecycle-methods
8https://reactjs.org/docs/context.html
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Priklad React context:

const context = React.createContext<{value: string} | null>(null);

class A extends React.Component{
render () {
return (
<context.Provider value={{value : "ahoj"}}>
<B />
</context.Provider>

)

}

class B extends React.Component {

render () {
return (
<C />
);

}

class C extends React.Component {

render () {
return (
<context.Consumer >
{(context) => (
<div>{context?.value}</div>
)}
</context.Consumer>

)

Styled components

Na stavbu uzivatelského rozhrania bol pouzity framework Styled Compo-
nents’} Umoziiuje pisat vlastny styl pre komponenty pomocou CSS syntaxe.
4.3 Instalacia

Projekt vyuziva spravcu balickov npnm Pre prelozenie projektu je nutné spus-
tif nasledujuice prikazy:

1. npm install
Pre stiahnutie vsetkych potrebnych balickov.

9https://styled-components.com/
Ohttps://www.npmjs.com/
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2. npm run build

Pre prelozenie projektu. Tym sa vytvori novy prie¢inok build. Nachadza
sa v nom suibor index.html, ktorym je mozné spustit aplikaciu.

4.4 Programatorska dokumentacia
Dolezité typy

Aplikdcia ma mnozstvo typov pre state a props jednotlivych komponentov.
No je potrebné nejako reprezentovat aj data ziskané z datovych zdrojov a tak
uvedieme typy, ktoré reprezentuju ziskané zakladné informacie a eventy. Ak typ

konc¢i na ,,Validatable“, znamena to, ze obsahuje polozky, ktoré mozno porovnat
t.j. oba datové zdroje ich ponukaju.

type PlayerInfoValidatable = {
birthDate: {
value: string;
s
birthPlaceLabel: {
value: string;
s
weight: {
value: string;
s
height: {
value: string;
s
careerStart: {
value: string;
s
careerEnd: {
value: string;
s
itemLabel: {
value: string;
s
s

type PlayerInfo = PlayerInfoValidatable & {

imageURL: {
value: string;

s

birthPlaceCoordsLat: {
value: string;

s

birthPlaceCoordsLong: {
value: string;

s

citizenshipLabel: {
value: string;
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};
};

type PlayerEventValidatable = {
eventLabel?: {
value: string;
s
¥

type PlayerEvent = PlayerEventValidatable & {
eventYear?: {
value: string;
s
eventEndYear?: {
value: string;
s
eventDescr: {
value: string;
s
s

Pouzitie znaku ,&“ znamend, Ze vsSetky polozky typu buda poloz-
kami definovaného typu. Teda typ PlayerEvent ma taktieZz eventLabel od
PlayerEventValidatable.

Kod aplikécie sa deli na komponenty a triedy. Komponenty tvoria najma uzi-
vatelské rozhranie. Triedy zas implementuju logiku aplikacie. Dokumentécia popi-
suje najkor vsetky hlavné komponenty aplikacie a po nich rozoberieme jednotlivé
triedy a ich logiku.

4.4.1 Komponent App

Ide o korenovy komponent celej aplikacie. Poskytuje Context ostatnym kom-
ponentom, ktory obsahuje sti¢asného vyhladaného hraca (instanciu triedy.
Context tiez obsahuje informaciu o tom, ¢i méa byt zobrazena casova os. Pre obe
hodnoty mé Context funkcie na ich nastavenie. Hodnota Context je ulozena ako
state komponentu App a preto je typ state nasledujici:

type AppState = {
currPlayer: Player;
isTimeline: boolean;
setTimeline: (showTimeline: boolean) => void;
setCurrPlayer: (player: Player) => void;

Ak este nedoslo k vyhladaniu hraca, komponent zabezpecuje zobrazenie tivod-
nej stranky s vyhladévacim polom (komponent [TextBox]). Inak sa zobrazuji aj
rozne iné informécie o hracovi, no o to sa staraju uz dalsie komponenty.
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4.4.2 Komponent TextBox

Je to hlavny komponent na vyhladavanie hraca, v state ma ulozeny vstup z
textového pola, ktory sa pri kazdej zmene vstupu meni. Zobrazuje nasepkanych
hracov ziskanych s pomocou [triedy Requester| Pri ispesnom potvrdeni vyhlada-
vania hraca vola funkciu [SetNewPlayer| ktora nastavi nového hraca t.j. inStanciu

triedy v Context.

4.4.3 Komponent InfoView

Komponent rozhoduje, aky pohlad sa ma zobrazit. Vyuziva Context, z ktorého
ziska informaciu o tom ¢i ma byt zobrazend ¢asova os hraca (komponent Time-|
alebo jeho zakladné informécie (komponent PlayerComponent|). Na zdklade
daného rozhodnutia zobrazi potrebné informécie.

class InfoView extends React.Component {

render () {
return (
<playerContext.Consumer>
{({ isTimeline }) =>
isTimeline ? <Timeline /> : <PlayerComponent />
}
</playerContext.Consumer>
)
}
}

4.4.4 Komponenty Timeline, TimelineButtonComponent
a PlayerInfoButton

Komponent Timeline zabezpecuje zobrazenie pohladu pre ¢asové osi. Ma me-
todu ShowEvents, ktora vrati eventy vo forme JSX elementu. Eventy st od seba
oddelené podla zdroja. Pripadne vrati informaciu o tom ze eventy pre hraca nie
st k dispozicii.

TimelineButtonComponent slizi na reprezentaciu tlacidiel pre casové osi.
Kliknutim na dany komponent a teda tlacidlo, sa nastavi Context aplikacie na
zobrazenie eventov hraca na casovej osi.

Pohlad je mozné zmenit pomocou komponentu PlayerInfoButton, ktory na-
stavi Context aplikacie na zobrazenie zdkladnych informécii hraca.

4.4.5 Komponent PlayerComponent

Komponent obsahuje vsetky komponenty stuvisiace so zdakladnymi informa-
ciami. zabezpecuje zobrazenie fotky hraca, zoznamu informécii (komponent Pla-|
a mapy (komponent Map]|). Obsahuje taktiez komponenty pre zobra-
zenie casovych osi (komponenty TimelineButtonComponent|) a stvisiacich hracov
(komponent SimilarPlayers|).
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Metody

« ExtractPlayerInfo(player: Player): PlayerInfoValidatable

Metoda zabezpecuje vytvorenie objektu typu PlayerInfoValidatable z
objektu. Objekt sa preddva ako props [komponente SimilarPlayers
ktora ho vyuziva.

4.4.6 Komponenty PlayerBasicInfo a PlayerBasicInfoFrag

Komponent PlayerBasicInfo obsahuje zoznam zakladnych informacii o hra-
c¢ovi. Pomocou instancie hraca z Context ziska idaje na zobrazenie.

Kazda informécia je reprezentovana komponentom PlayerBasicInfoFrag.
Dany komponent prijima v props niekolko vlastnosti, ktoré vyuziva pri zobrazo-
vani a pripadnom doplneni informécii o hracovi.

Podla hodnoty infoValue ziskanej v props rozhodne ¢i sa ma zobrazit in-
forméacia alebo textové pole na doplnenie. Hodnota mé6ze byt "-unknown-", ¢o
znamena, ze ani jeden datovy zdroj ju neposkytuje. Hodnota moze mat taktiez
prefix "-dbpedia-", ktory znamend, ze dana hodnota bola doplnena z DBpedia.
Takato hodnota je predvyplnena do textového pola na doplnenie informacie. Inak
je to hodnota ziskana z Wikidata a zobrazi sa bez moznosti jej tipravy.

Pri pokuse o doplnenie hodnoty sa hodnota skontroluje prislusnou funkciou,
ktora bola predana prostrednictvom props. Ak splia podmienky doplnenia, je
upravend do formy tvrdenia, ktoré sa posle na doplnenie do Wikidata.

4.4.7 Komponenty SimilarPlayers, CustomViewButton a
DefaultViewButton

Komponent SimilarPlayers obsahuje vSetky komponenty, ktoré vztahuju na
suvisiacich hracov. Vzdy si v nom zobrazené komponenty CustomViewButton a
DefaultViewButton, ktoré reprezentujui tlacidla umoznujice uzivatelovi prepinat
medzi pohladmi.

DefaultViewButton zabezpecuje pociatocné zobrazenie suvisiacich hracov,
ktory sa ziskaji pomocou predvoleného vyhladdvania v triede [Seeker]

CustomViewButton zas zabezpecuje zobrazenie kategorii, z ktorych si uzivatel
moze vybraf vlastné kategérie na vyhladavanie.

Komponent mé state, v ktorom hlavné fieldy st zoznam stuvisiacich hracov
a metdda na ziskanie novych suvisiacich hracov, ktord sa meni s ohladom na
ne/zvolené kategorie.

4.4.8 Komponenty SimilarPlayersViewer a SimilarPlayer-
Component

Komponent SimilarPlayesViewer reprezentuje cast, kde sa zobrazuju suvi-
siaci hraci. Ako state si udrzuje zoznam similarPlayers: SimilarPlayer[],
¢o s hraci na zobrazenie.

Vytvori komponent SimilarPlayerComponent pre kazdého hraca v zozname.
Kliknutim na dany komponent sa nastavi novy hra¢ v Context prostrednictvom
[SetNewPlayer| funckie.
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Typ SimilarPlayer ma nasledujicu struktiru:

type SimilarPlayer = {
similarPlayerLabel: {
value: string;
s
similarPlayerWikidataULR: {
value: string;
s
similarCategories: Categoryl[];
s
type Category = {
category: {
value: string;
s
categorylLabel: {
value: string;

};

4.4.9 Komponent SimilarPlayersSelector

Komponent reprezentuje vyber kategorii. Kazda kategéria je zobrazena ako
vstup typu checkbox. Ako state si komponent najmé udrzuje vsetky uzivatelom
zvolené kategorie.

Ak je uzivatelom potvrdeny vyber kategérii, najde sa nova skupina suvisiacich
hracov pomocou triedy [Seeker]a nastavi sa nova metéda na ziskanie novych hracov
v state [komponentu SimilarPlayersl Nova metdda je nastavena tak, aby sa novy
hraci vyhladavali podla zvolenych kategorii.

4.4.10 Komponenty Loader a MainSpin

S vyuzitim balika react—loadingE] sa tieto komponenty vyuzivaja pre zobra-
zenie animacie nacitavania. Rozne iné komponenty aplikacie ich pouzivaji najma
pri volani asynchrénnych funkcii.

4.4.11 Komponent Map

Komponent vyuziva bali¢ek react—google—maps@, ktory umoznuje zobrazit
mapu a vyznacit na nej miesto pomocou ziskanych siradnic miesta narodenia
hraca.

Uhttps://www.npmjs.com/package/react-loading
2https://www.npmjs.com/package/@react-google-maps/api
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4.4.12 Trieda Suggester

Trieda sa vyuziva na komunikaciu so Solr serverom. [Komponent TextBox| ju
vyuziva na ziskanie hracov na nasepkavanie a na ziskanie ich QID.

Fieldy

o suggestList: PlayerName[] je zoznam hracov v neupravenej forme, tak
ako sme ich dostali od Solr servera.

o listOfPlayers: SuggestedPlayer[] je zoznam hracov na nasepkanie.

SuggestedPlayer reprezentuje objekt s polozkami id a name.

Metody

e async MakeCall (inputName: string)

Parameter inputName je vstup uzivatela pri vyhladavani. Dany vstup je po-
slany Solr serveru, ktory vrati zoznam piatich objektov, ktoré reprezentuja
hrac¢ov na nasepkanie.

e GetSuggestedPlayers (): SuggestedPlayer[]

Vrati zoznam maximalne piatich objektov typu SuggestedPlayer

e GetPlayerQID (playerName: string): string

I[Komponent TextBox| vola metodu pri potvrdeni vyhladania hraca. Metoda
vrati hracove QID alebo prazdny string.

e ClearList()

Vymaze zaznamy o hracoch ak boli ulozené vo fieldoch.

4.4.13 Trieda Player a funkcia SetNewPlayer

Instancia triedy Player reprezentuje sicasného hraca a je ulozend v Context.

Fieldy

o Fieldy typu string: playerQID, playerPhotoUrl, playerName, birthDate,
birthPlace, citizenship, weight, height, careerStart, careerEnd.

e birthPlaceCoords: objekt, ktory ma fieldy lat a lng typu number.

e requester: Requester

Sluzi na ziskavanie zakladnych informacii pre hraca a idajov pre ¢asové osi.

e events: PlayerEvent[]

Zoznam eventov hraca.

Funkcia SetNewPlayer

Funkcia slizi na nastavenie nového hraca a ziskanie zakladnych informaécii,
ktorého QID dostane ako parameter. Novy hrac je nastaveny v Context.
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4.4.14 Trieda Requester

Slizi na ziskanie informacii z Wikidata a doplnenie novych informacii ziska-
nych z DBpedia ftriedou DBpediaChecker] Informéacie z Wikidata ziskava pomo-

cou triedy [Fetcher] ktorej posiela dotazy.

Fieldy

playerBasicInfo: PlayerInfo

Zéakladné informacie o hracovi.

playerEventInfo: PlayerEvent[]

Zoznam eventov hraca.

Metody

InitializeQuery(playerQID: string)

Ziska zakladné informécie pre hraca z Wikidata a ulozi ich do fieldu

playerBasicInfo. Nasledne s vyuzitim [triedy DBpediaChecker| sa doplnia
pripadné nové informaécie.

AwardsQuery(playerQID: string)

Ziska ocenenia hraca z Wikidata a ulozi ich do playerEventInfo. Nasledne
s vyuzitim [triedy DBpediaChecker| sa doplnia pripadné nové ocenenia.

TournamentsQuery(playerQID: string)

Ziska turnaje, na ktorych sa hrac¢ zucastnil z Wikidata a ulozi ich do
playerEventInfo. Turnaje sa nedopliaju pretoze DBpedia ich pre hracov
neposkytuje.

PlayerTeamsQuery(playerQID: string)

Ziska timy, za ktoré hra¢ hral z Wikidata a ulozi ich do playerEventInfo.
Nasledne s vyuzitim [triedy DBpediaChecker|sa doplnia pripadné nové timy.

FixPlayerBasicInfo(dataDBPedia: PlayerInfoValidatable)

Doplni pripadné chybajice tdaje do zakladnych informécii o hracovi.

AddEventInfo(newEvents: PlayerEventValidatablel[],
eventText: string)

Doplni nové eventy z DBpedia do zoznamu eventov.

4.4.15 Trieda DBpediaChecker

Slizi na ziskanie informéacii z DBpedia. Posiela dotazy pre DBpedia pomocou

ftriedy Fetcherl Pomocou [triedy Validator| porovnava informécie ziskané z oboch

datovych zdrojov na ziadost [triedy Requester]

34



Fieldy
e infoDBpedia: PlayerInfoValidatable

Zakladné informéacie o hracovi ziskané z DBpedia.

» eventsDBpedia: PlayerEventValidatablel[]

Zoznam eventov hraca ziskanych z DBpedia.

Metody
o async QueryDBpediaBasicInfo(playerQID: string)

Ziska zakladné informécie pre hraca z DBpedia.

o async QueryDBpediaPlayerTeams(playerQID: string)
Ziska timy, za ktoré hrac¢ hral z DBpedia.

e async QueryDBpediaPlayerAwards(playerQID: string)

Ziska ocenenia hraca z DBpedia.

e CheckPlayerInfoFill(WikidataInfo: PlayerInfoValidatable):
PlayerEventValidatable[]

K zékladnym informaciam z Wikidata od [triedy Requester| prida za-
kladné informacie ziskané z DBpedia ako parameter do volania funkcie
ValidatePlayerInfo [triedy Validator]

e CheckPlayerEventsFill(
WikidataEvents:PlayerEventValidatable[]
) :PlayerEventValidatable[]

K eventom z Wikidata od [triedy Requester| prida data o eventoch ziskané z
DBpedia ako parameter do volania funkcie ValidatePlayerEvents
Validatorl

4.4.16 Trieda Validator

Trieda slizi na porovanie informacii ziskanych z Wikidata a DBpedia.

Metody

o ValidatePlayerInfo(infoWikidata: PlayerInfoValidatable,
infoDBpedia: PlayerInfoValidatable) :PlayerInfoValidatable

Metéda slizi na porovnanie zakladnych informacii hraca, ak detekuje roz-
lisné informécie vrati DBpedia tidaje na doplnenie do udajov ziskanych z
Wikidata.

o ValidatePlayerEvents(eventsWikidata: PlayerEventValidatablel[],
eventsDBpedia: PlayerEventValidatable[]
) :PlayerEventValidatable[]

Metéda slazi na porovnanie nazvov eventov hraca. Vrati zoznam eventov,
ktoré sa v eventsWikidata nenachadzaji ale v eventsDBpedia su.
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4.4.17 Trieda Seeker

Trieda sa vyuziva na ziskanie kategérii hraca a na ziskanie stivisiacich hracov.
Déta ziskava pomocou triedy |[Fetcher| ktorej posiela dotazy pre DBpedia.

Fieldy

similarPlayers: SimilarPlayer[]

Zoznam najdenych suvisiacich hracov.

categories: Categoryl]

Zoznam kategorii pre stcasného hraca.

randomCategoryPairs: Category[][]

Zoznam vsetkych dvojic kategérii pre sticasného hraca. Vyuziva sa pri pred-
volenom vyhladavani stuvisiacich hracov.

offset: number

Slizi na posunutie vysledkov dotazu, ak je vysledkov viac.

firstDefaultView: boolean

Slizi na zmazanie vSetkych hodnot ak sa vyhladdvaja savisiaci hraci pre
hraca prvy krat.

Metédy

async GetPlayerCategories(playerQID: string)
Ziska vsetky kategérie hraca.
async QueryForSpecifiedSimilarPlayers(
categories: stringl[],
basicInfo: { infoName: string; infoValue: string }[],

playerQIDToIgnore: string
)

Ziska skupinu suvisiacich hracov na zaklade zvolenych kategorii. Taktiez
zvysi offset. Zvolené kategorie (a zékladné informéacie) zakéduje do for-
matu aby vyhovoval SPARQL dotazu pomocou metdd:
— EncodeCategoriesToSPARQLQuery - pre kategorie
— EncodeBasicInfoToSPARQLQuery - pre zdkladné informacie
async GetRandomSimilarPlayers(categories: Categoryl],
playerQIDTolIgnore: string)

Ziska skupinu suvisiacich hracov na zaklade dvojice kategorii. Dvojica je
ziskana z fieldu randomCategoryPairs.
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e async FindSimilarPlayers(playerQID:string):
Promise<SimilarPlayer[]>
Slizi na ziskanie suvisiacich hracov pri predvolenom vyhladavani. V tejto
metdde sa inicializuje zoznam dvojic kategérii pre predvolené vyhladavanie.
Hraci sa vyhladavaji, kym pocet ndjdenych hracov nie je aspon 5 alebo kym
sa neskusilo viac ako 200 moznych kombinécii dvojic.

e EncodeBasicInfoToSPARQLQuery (
basicInfo: { infoName: string; infoValue: string }[]

)

Metdda kazdu polozku zo zoznamu zakladnych informacii upravi tak, aby
bola vo forme tvrdenia pre SPARQL dotaz. Pre vysku a vahu hraca sa urci
interval pre pripadné mensie vychylky v tidajoch.

e EncodeCategoriesToSPARQLQuery(categories: string[])

Metoda kazdu polozku zo zoznamu kategorii upravi tak, aby bola vo forme
tvrdenia pre SPARQL dotaz.

4.4.18 Trieda WikidataEditor

Sltzi na doplnenie zakladnych informécii do Wikidata. Vyuziva nastroj Qu-
ickStatements , ktory umoziiuje dopliiat tvrdenia do Wikidata. Obsahuje me-
todu Edit na doplnenie tvrdenia:

async Edit (userName: string, token: string, statement: string).

« userName je meno uzivatela na Wikidata.
o token je uzivatelovi priradeny token prostrednictvom QuickStatements.
« statement je tvrdenie v syntaxi QuickStatements, ktoré sa chce doplnif.

Obsahuje niekolko metéd na upravenie a kontrolu pozadovanej hodnoty na
doplnenie. Nasleduje priklad jednej z metod pre kontrolu a tpravu vysky.

ValidIntegerInput (input: string) {

if (input[0] == "0" || input.includes(".") ||
input.includes(",") || input.includes("e") ||
input.includes("E") || input.includes("-")) {

return false;
}

return true;

¥

DecoratePlayerHeight (height: string) {
if (!this.ValidIntegerInput(height)) return "";

const num = parselnt(height);

Bhttps://www.wikidata.org/wiki/Help:QuickStatements
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if (Number.isInteger (num) && num > 0) {
return height + QSsuffixes.CM;

}

return "";

}

QSsuffixes.CM je jednotka pre centimetre v syntaxi QuickStatements. Centi-
meter ma QID Q174728 a je potrebné nahradif pismeno ,Q“ za ,U“. A preto
QSsuffixes.CM ma hodnotu U174728.

Ak by sme cheeli doplnif tvrdenie u hraca LeBron James, v ktorom by sme
cheeli uviest, Ze je vysoky 206 centimetrov, tvrdenie by vyzeralo nasledovne (znak
| sa pouziva na separaciu ¢asti tvrdenia).

Q36159|P2048|206U174728
« Q36159 je LeBron James (QID)
o P2048 je Wikidata vlastnost pre vysku

e 206U174728 je hodnota 206 centimetrov

4.4.19 'Trieda Fetcher
Fieldy
e WikidataEndpointUrl: string

e DBPediaEndpointUrl: string

Fieldy reprezentuju jednotlivé endpointy datovych zdrojov.

Metédy
e async MakeSPARQLQueryWikidata(sparqlQuery: string)

o async MakeSPARQLQueryDBpedia(sparqlQuery: string)

Metody sluzia na ziskanie idajov Specifikovanych v dotaze prijatom ako parame-
ter. Dotaz sa zakdéduje do pomocou JavaScriptovej funkcie encodeURIComponent.
V hlavicke (Wikidata) alebo format (DBpedia) uvedieme, ze pozadujeme vysle-

dok vo formate JSON.
Implementacia MakeSPARQLQueryWikidata metddy:

async MakeSPARQLQueryWikidata(sparqlQuery: string) {
const fullUrl = this.WikidataEndpointUrl + "?7query=" +
encodeURIComponent (sparqlQuery) ;
const headers = { Accept: "application/sparql-results+json" };

return fetch(fullUrl, { headers })
.then((data) => data.json())
.catch(error => console.error("Error: ", error));
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5. Uzivatelské rozhranie

5.1 Vyhladavanie

Po spusteni aplikécie sa uzivatelovi zobrazi textové pole na vyhladavanie hra-
cov. Ako uzivatel zadava meno hraca, tak su mu nasepkavani hraci.

Tomas Hampl

Tomas Kyzlink

Tomas Pavelka

/| Tomas Vyoral

Obr. 5.1: Vyhladavanie hracov a nasepkavanie.

5.2 Zakladné informacie

Po vyhladani hrica sa zobrazia zakladné informacie o hracovi, tlacidla na
zobrazenie ¢asovych osi a tlacidla pre vyhladavanie stuvisiacich hracov. Taktiez je
zobrazené textové pole na opédtovné vyhladavanie.

- Ustinad == ek L
Mapa  Satelitné ‘ s
\ omutov
’\\| @mﬂﬁ@@ﬁﬁ@ai@ﬁﬁ!)@@ Jmen-ﬂblia i Kagno Y
- Height ‘ E:I Dobris Bengsov
: »S 7 7001 2 ) Piibram

] ) Y End of career (year) 4 \?‘“’Yeo _IEﬂ Tabor
pe R )

‘Kiavesové skratky | Udaje mép | Zmluvné podr

Obr. 5.2: Zobrazenie zakladnych informécii o hracovi.
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5.3 Suvisiaci hraci
5.3.1 Default View

Po kliknuti na tlac¢idlo ,Default view* sa zobrazi skupina hracov, ktori s
vyhladanym hracom zdielaji dvojicu kategorii.

Default view

Obr. 5.3: Zobrazenie suvisiacich hracov, ktori zdielaju dve spolo¢né kategorie.

5.3.2 Custom View

Po kliknuti na tlac¢idlo ,,Custom view* si uzivatel moze vyberaf zo zoznamu
kategérii. Zoznam je tvoreny aj zdkladnymi informdaciami o hracovi. Kategoériu
uzivatel vyberie kliknutim na nu. Kliknutim na tlacidlo ,Submit* spusti vyhla-
davanie suvisiacich hracov na zaklade zvolenych kategorii.

Custom view

lecticategoriesAftersubl niotherplayersiwho dlcategorniesiwillibeldisplayed?

X Same birth date: 1991-10-20 | X Same birth place: Prague 4 | X Same height: 201 X Same weight: 95 | X Same career start year: 2007 | X New Orleans Pelicans players
X Chicago Bulls players | X FC Barcelona Basquet players | (AR e IR Bt cR A E R L Ao Vad: el X Living people | X Czech expatriate basketball people in Spain

X Czech expatriate basketball people in the United States | X Czech men's basketball players | X Washington Wizards draft picks )| X 1991 births | X San Antonio Spurs players
2013 FIBA Basketball World Cup players | IR IECP S RSEEsS X Real Betis Baloncesto players | X Shooting guards | X Washington Wizards players
o &

PRI AN Olympic basketball players of the Czech Republic

Obr. 5.4: Vyber spolo¢nych vlastnosti a kategorii.
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“ g |

Obr. 5.5: Zobrazenie suvisiacich hracov na zaklade volby uzivatela.

5.4 Casova os

Po kliknuti na jedno z tlacidiel pre casové osi sa zobrazia eventy hraca. Pre
kazdy event je samostatné pole, v ktorom st poskytnuté informacie o evente. 7Z
tohto pohladu sa uzivatel moze pomocou tlacidla vratit spat na zakladné infor-
macie, zobrazif iné ¢asové osi alebo vyhladat nového hraca.

#iisfo

Tomas Satoransky participated in 2019 FIBA
Basketball World Cup. It was held in People’s
Republic of China.

Tomas Satoransky participated in basketball at
the 2020 Summer Olympics — men's tournament.
It was held in Japan.

Obr. 5.6: Zobrazenie ¢asovej osi hraca (turnaje).

5.5 Doplnenie zakladnych informacii

Kazdu chybajicu informaciu méze uzivatel doplnit pomocou textového pola
na mieste danej informacie. Kliknutim na tlac¢idlo ,,Submit“ doplni dant infor-
maciu ak je v spravnom tvare.
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Birth date:1

Birthiplac raval Birth plac:

23

Country of citizens} ountry of citizenship': Czech

Weight (kg): Iﬂ)ﬁ Weight (kg): 90
Height (cm): 197 Height (cm): 197

AL ° Start of career 32010
End of career (year) End of career (year)

Obr. 5.7: Doplnenie zakladnych infor- Obr. 5.8: Doplnenie zékladnych infor-
macii o hracovi. (PRED) macii o hracovi. (PO)
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6.

6.1

Uzivatelské testovanie

System Usability Scale

System Usability Scale (SUS) E] je test, ktory testuje pouzitelnost systému. Je
zlozeny z 10 otazok s piatimi moznostami pre kazdu otazku. Moznosti st na skale
od ,,Silne nesihlasim® do ,,Silne sihlasim*®.

Osobam, ktoré sa zucastnia testovania, bude zadanych nasledovnych 5 tloh,

ktoré

st napisané tak, aby testované osoby nemuseli mat nijaké znalosti z oblasti

basketbalu. Kazda tloha je zamerana na odlisna funkcionalitu aplikacie a tak po
uspesnom ¢i neuspesnom prejdeni vsetkych tloh bude testovana osoba schopna
objektivne zhodnotit pouzitelnost aplikacie a privetivost uzivatelského rozhrania.

6.1.1 Ulohy

1.
2.

Zistite kolko kil vazi hra¢ Lebron James.

Overte ¢i hra¢ Dirk Nowitzki ziskal ocenenie NBA MVP (most valuable
player).

Zistite, od ktorého roku hra hrac¢ Stephen Curry za tim Golden State War-
riors.

Zobrazte vsetkych spoluhracov Tomasa Satoranského z ceského timu, ktori
sa s nim zucastnili poslednych letnych olympijskych hier.

Hréacovi Jaromir Bohacik chyba tdaj o roku, kedy zacal hrat profesionalne
basketbal (2010). Dopliite mu ho.

6.1.2 Vysledky testovania

Nizsie mozeme vidiet zoznam desiatich otazok. Pri kazdej otazke je graf, ktory
znazornuje pocet odpovedi pre jednotlivé moznosti. Odpovede st na stupnici 1-5,

kde 1

Pocet odpovedi.

znamena ,,Silne nestthlasim®“ a 5 znamend ,Silne stihlasim*.
1. Myslim, Ze by som chcel tento
systém Casto pouzivat 2. Systém mi prisiel prilis zlozity
Il Il Il é 6 i Il é Il Il Il 1
4r 1 o
=
3 g oAr )
o
[=%
]
2r 8 2 2
S 2 8
o
) H
(
Jo o0 o o | ol 0o o o
T T T T T T
1 2 4 5

3 4 5 1 2 3
Odpovede. Odpovede.

IWill| (2017)
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Pocet odpovedi.

Pocet odpovedi.

Pocet odpovedi.

Pocet odpovedi.

3. Systém mi prisel lahko pouZitelny

4 4
4 - — —
3 - -
2 - -
1 | -
0 0 0
0 I — — — ] =
2 4 5
Odpovede.
5. Myslim, Ze rozne funkcie tohto
systému st dobre integrované
| | | 7}) |
4 - -
3
2 - -
0 0 0
0 = [ — (B -
T T T T T
2 3 4 5
Odpovede.

7. Myslim, ze védcsina Iudi by sa naucila
s tymto systémom pracovat velmi rychlo

5
4 - -
3
2 - -
Joo 0o o |
T T T T T
1 2 3 4 5
Odpovede.

9. Pri pouzivani systému som sa citil(a),
Ze viem ¢o robim

A N
3, -
2, -
1, -
Jo o o I I

T T T T T

2 3 4 5

Odpovede.

Pocet odpovedi.

Pocet odpovedi.

Pocet odpovedi.
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4. K tomu, aby som mohol/la pouzivat
tento systém by som potreboval(a) podporu

technického personalu

|
8
8 | -
6 - -
4 - -
2 - -
0 0 0 0
0 B — — — —
1 2 4
Odpovede.

6. Myslim, Ze je systém prilis

nekonzistentny (rozdielne nazvy pre rovnaké
veci, rozdielne ovladanie podobnych prvkov...)

Pocet odpovedi.

L8 l
L
T T T T T
1 2 3 4
Odpovede.
8. Systém mi prisiel velmi tazkopadny
i Il Il Il Il
1
00 o o o
T T T T T
1 2 3 4
Odpovede.
10. Pred pouzitim systému som sa
musel(a) naucit vela veci
JE 1 ]
3 - -
2 - -
1 - -
JH B 0o 0 o
T T T T T
1 3 5
Odpovede.



Vypocet: Zo zozbieranych odpovedi sa pocita vysledné skore nasledovne:
e Pre kazdu otazku sa spravi priemer z bodov odpovedi

e Scitaju sa body za neparne otazky a od vysledku sa odpocita 5

« Scitaju sa body za vSetky parne otazky a vysledok sa odpocita od ¢isla 25
o Vysledky z prvych dvoch bodov sa séitaju a vynasobia ¢islom 2.5

Podla prieskumov priemerny systém skore SUS dosahuje skore 68. Skore pod
68 sa povazuje ako podpriemer a skére nad 68, ako nadpriemer. Na zaklade vy-
sledku testovania, ktorého za zucastnilo 8 os6b, vychadza skore tejto aplikacie na
90,6.
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Zaver

V ramci tejto prace bola navrhnuta, implementovana a otestovana webova
aplikacia podla zadanych poziadavok. Webova aplikacia umoznuje uzivatelovi vy-
hladavat basketbalovych hracov, kde pre kazdého najdeného hraca sa zobrazi fo-
tografia, zakladné informacie a miesto narodenia na mape, samozrejme len vtedy,
ak to vsetky potrebné data dotazované znalostné grafy obsahuji. V pripade ak
znalostny graf Wikidata a ani DBpedia nedisponuje nejakou zakladnou infor-
maciou, tak uzivatelovi je umoznené danu informaciu doplnit prostrednictvom
aplikacie.

Taktiez okrem zakladnych informaécii si uzivatel dokéze pozrief tri druhy ca-
sovych osi, ktoré s zamerané na timy, ocenenia a turnaje. Dokaze vyhladavat
suvisiacich hracov, ktory sa zobrazuji bud podla dvojice kategorii, ktoré spolu
zdielaji alebo podla uzivatelom vybranych kategorii a zakladnych vlastnosti.

Aplikéacia bola taktiez tspesne otestovana pomocou metdédy SUS, ktord nam
vypocitala skore pouzitelnosti systému.

Nevyhodou préce je, Ze pre zobrazenie miesta narodenia hraca na mape a pre
doplnenie udajov do Wikidata je potrebné dodat do zdrojového kodu aplikacie
API kIu¢ a token, ktorych ziskanie je popisané v prilohe [A.2 Doplnky aplikacie]

Aplikaciu by urcite bolo mozné dalej rozsirovat, v prvom rade by sa dalo
zapracovat na lepsej uzivatelskej privetivosti, moznosti vyberu jazyka a pod.

Tiez by sa mohol vylepsit spésob vyhladavania suvisiacich hracov, tak aby
sa napriklad pri predvolenom vyhladavani zobrazovali ako prvi taki hraci, ktori
zdielaju s vyhladanym hracom najviac kategorii. Alebo poskytnuf uzivatelovi
viac moznosti pri vybere vlastnych kategérii - umoznif urcit intervaly hodnot
na zaklade ktorych hladat (vdha, ddtum narodenia, miesto narodenia - v istom
okruhu), zobrazit stvisiacich hrd¢ov na mape.

Rozsirit by bolo mozné aj dopliianie tdajov o hracovi. Namiesto QID dopl-
nit ndzov miesta/krajiny, ktoré by mohlo byt nasepkavané. Umoznit dopliianie
eventov pre casové osi a pod.
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A. Prilohy

A.1 Solr server

Pre spustenie Solr servera (9.0) je potrebné mat stiahnuti Java 11 verziu alebo
novsiu. Verziu 18 je mozné stiahnut na tomto odkaze: https://www.oracle.com/
java/technologies/downloads/#jdk18-windows.

Link na stiahnutie uz nakonfigurovaného servera je v Online odkazy.

Po rozbaleni sa stac¢i dostat do priecinka bin v ktorom spustif prikaz

solr start -all

Server by mal byt dostupny na http://localhost:8983.
Prikaz na vypnutie servera:

solr stop -all

Pre vytvorenie vlastného Solr core, je potrebné stiahnut Apache Solr E] Na-
konfigurovany server ma Solr verziu 9.0, no je mozné pouzit aj starsie verzie. Po
stiahnuti je potrebné sa dostat do prie¢inka bin a vykonat nasledujice kroky/p-
rikazy.

e solr create -c [nazov-core]

Pre vytvorenie jadra, kde [nazov-core] je meno jadra.

e post -c [nazov-core] players.json

Kde players.json musi byt cesta k ddtam na zaindexovanie, alebo staci
pre jednoduchost premiestnif data do bin priecinka.

o Tymto je vytvorené jadro so zaindexovanymi datami. Néasledne je potrebné
v subore server/solr/[nazov-core]/conf/solrconfig.xml doplnit kod
pre upravenie konfiguracie, ktory je mozné najst v castid.1 Solr server|

» Nakoniec je este potrebné zapnit CORS E]

A.2 Doplnky aplikacie

Aplikicia vyuziva Google Maps JavaScript APIF ktoré umoziiuje zobrazit
mapu s miestom narodenia hraca. Taktiez vyuziva nastroj QuickStatements, po-
mocou ktorého dokaze doplnit predpripravené tvrdenia do Wikidata.

Thttps://solr.apache.org/downloads.html
Zhttps://opensourceconnections.com/blog/2015/03 /26 /going-cross-origin-with-solr /
3https://developers.google.com/maps/documentation/javascript /overview
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A.2.1 API klae

Pre zobrazenie mapy je potrebné ziskat API klic [f]a pridat ho ako navratovii
hodnotu funkcie GetApiKey (), ktora sa nachédza v stbore
src/infoComponent/mainInfoComponent/map/api_key.ts

A.2.2 QuickStatements token

Pre ziskanie tokena je potrebné mat ucet na Wikidata, ktory je starsi ako 4
dni a m4 viac ako 50 editécii.

Token sa ziska prihlasenim sa na QuickStatements E] v Casti user. Je potrebné
ho pridat spolu s prihlasovacim menom ako navratové hodnoty pre GetQSToken ()
a GetQSUserName (), ktoré sa nachadzaju v subore

src/infoComponent/mainInfoComponent/playerInfoComponent/QSlogin.ts

A.3 Online odkazy

Link na stiahnutie nakonfigurovaného Solr servera: https://drive.google.
com/file/d/101oRIagyE7C4XbBi4iZAdtACpuRql0il/view?usp=sharing

Repozitar aplikacie: https://gitlab.mff.cuni.cz/fedakri/player-info

A.4 Zdrojové kody

Prilohou k tejto praci su zdrojové koédy webovej aplikacie.

“https://developers.google.com/maps/documentation /javascript /get-api-key
Shttps://quickstatements.toolforge.org
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