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...uvod do datové analytiky

Tutorial pro prvni kroky s daty

Tento tutorial je vhodny pro zacatecniky od 12 let.



Data kolem nas

Je ndm jasné, Ze z pojmu data ti v dneSni dobé muze jit hlava kolem. To jsou
data v mobilu, data v tabulkach a pak najednou nékdo prijde a mluvi o big
data, tedy né&jakych velkych datech. Cert aby se v tom vyznal. Proto ti pfiné-
Sime tento tutorial, kde se ti pokusime v pojmu data udélat aspon trochu
poradek.

Co jsou data?

Data jsou Udaje, kterymi mGzZeme popsat vlastnosti pozorovanych objektd. Ziska-
me je tak, ze je zapiSeme, zmérime a nebo vypozorujeme. Jinak feceno - dokaze-
me tyto vjemy zachytit svymi smysly. Data popisuji objekty a udalosti z realného
svéta. Tak, a jak si ted vysvétlit predchozi véty?

Zacneme prikladem. Urcité znas teplomér a mozna jej mas doma na okné. Tep-
lomér je jednim z mnoha nastroj, pomoci néhoZ muizes data ziskat - neustdle
poskytuje informace o teploté. Pokud si budes pravidelné zaznamenavat namére-
nou teplotu, vznikne ti tva vlastni databaze. S ni m{zes poté pracovat a vypocitat,
kolik byla priimérna teplota v sedm rano za predchodi mésic nebo zjistit, jaka byla
nejvyssi a nejnizsi teplota. Dokonce si vde mUze$ prekreslit do grafu a zkoumat,
jak se jednotlive dny liSily.

Pramérné teploty a tihrn srazek Ceské Budgjovice

40 °C 100 mm
75 mm
50 mm

0°C

25 mm

-10°C

-20°C 0 mm
Led. Un. Bfez. Dub. Kvét. Cer. Cec. Srp. ZaF. Rij. List. Pros.

Srazky — Pramérné denni maximum Horké dny — Primérné denni minimum - - Studené noci

Zdroj: https://www.meteoblue.com/cs/

To, Ze si zapisujeS namérenou teplotu, Ize nazvat sbérem dat. A data se daji sbirat
o lectems. Treba o tvych ndkupech v Minecraftu. U kazdého nakupu totiz tvirci
hry vidi kdo si co koupil, v jakém mnoZstvi a kolik utratil. KdyZ si tedy pofidiS novy
skin, jsou tyto informace uloZeny v néjaké databazi (tabulce). Ta poté pomaha vy-
robclim hru upravovat, aby byla pro hrace atraktivné&;jsi.
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Jak je tento pojem stary?

Mohlo by se ti zdat, Ze pojem data a prace s nimi se zde objevuje teprve v po-
slednich letech. Opak je ale pravdou. MoZna se sice o terminu data mnohem
vice mluvi az ted, ale s daty se pracuje jiz od druhé poloviny devatenactého
stoleti. Pfenesme se proto na chvilku do Londyna do roku 1832.

Mésto samotné rostlo a lidi pribyvalo. Domy jesté nemély vlastni vodovodni
potrubi a pro vodu se chodivalo k pumpam. Kanalizace tehdy také jesté nebyla
dokonale vyreSena. VeSkeré odpadni vody putovaly do Zump, odkud mohly
lehce prosaknout také ke zdrojam pitné vody. Jisté si umis predstavit, co udé-
la voda z kanalu nebo Zumpy s pitnou vodou... Nehledé na to, Ze lidé vylévali
odpady také do fek. Reka TemZe tehdy urcit& nevonéla a neméla ani zdanlivé
modrou barvu.

V lété roku 1832 se v Londyné objevila cholera. To je nemoc, béhem které
lidé hodné zvraci a maji prdjem. Nebezpecna je v tom, Ze pacienti nestihaji
dostatecné pit, a tak umiraji na dehydrataci, tedy nedostatek vody. Lékar John
Snow mél podezfeni, Ze by se tato nemoc mohla Sifit vodou. Proto kdyZ se v
padesatych letech devatenactého stoleti tato nemoc do Londyna vratila, mohl
John Snow své podezreni potvrdit. Zaznamenaval postupné pocet nakazenych
a sledoval, z jaké pumpy berou vodu. Vis, jak se mu podafilo dokazat, Ze se
nemoc opravdu Sifi skrz vodu (tedy verejné pumpy)? Jednémi z nenakazenych
lidi byli zaméstnanci pivovaru. PrestoZze méli pumpu s (jiZz zneciSténou) vodou
nablizku, nepouzivali ji, ale pili vlastni pivo.

0j obrazku: wikipedia.com




Kde vsude dnes potkas datovou analytiku

Odpovéd je jednoducha - skoro vSude. Na priklad v obchodech a na postach,
kde Casto nebyvaji oteviené vSechny pokladny i pfepazky v dobu, kdy chodi
malo lidi. Vice pokladen pak otevira tfeba v dobu, kdy lidé konci v praci a mifi na
nakup. Nebo na YouTube. Stava se ti, Ze kdyZ zhlédnes jedno video, YouTube ti
doporuci dalsi, podobné? MdzZe byt na stejné téma nebo od stejného autora. To
se také déje za pomoci datové analytike. Dale pak nesmime opomenout e-shopy,
které ti Casto doporucuji darky podle toho, co vyhledavas. TakZe pokud se divas
po novych slunecnich brylich, lehce se ti stane, Ze ti sama stranka nabidne dalsi
produkty, které by se ti mohly libit (tfeba kSiltovku).

Datové modelovani

Datové modelovani si nejlépe vysvétlime na Minecraftu. Kazdy hra¢ ma ve hre
svUj Ucet - svj profil. Hra samotna vi o kazdém hraci stejné véci - urcita data. A
sice jak se hrac¢ jmenuje, jakou ma e-maiovou adresu, jak si vede jeho postava.
Tedy kolik ma predmétt v inventari (a jakych), jaké ma zakoupené skiny,... Aby si
hra byla schopna tohle zapamatovat (a my nehrali porad dokola od zacatku), ma
v sobé zabudovany néjaky systém tabulek, tedy néjakou databazi. Tato databaze
v sobé udrzuje informace béhem celého pribéhu hry o tom, ktery hra¢ ma jaky
predmét. Pojdme se podivat, jak to mlze v tabulkach vypadat.

Hrac
ID |Jméno E-mail

HonzaMinecraftak honza.minecraftak@outlook.cz
2 Kuba_001 kuba_minecraft@email.cz

Hrdc je tabulka, ktera nam udava informace o hracich. Kazdy ma néjaké identifi-
kacni ¢islo (ID), své jméno a e-mailovou adresu. Proc tolik tdaji? Jména hracd se
mohou opakovat, nejsou tedy unikatni, proto je potfeba, aby bylo ve hfe oprav-
du jasné, komu patfi ktery ucet. Proto pouzivame ID. Nemohou existovat dva
hraci, ktefi by méli stejné cislo.

Je jasné, Ze ¢im pozdéji se ke hre pridas, tim vyssi ID budes mit.
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ID |Jméno Popis Material
1 |Mee Pro atok Zelezo
2 | Stit Pro Gtok Dfevo

V tabulce Predmét zase vidime, jaké véci (pfedméty) maji hradi k dispozici. Ka-
zdy predmét ma své unikatni identifikacni Cislo, a to proto, Ze nékteré pred-
méty jsou si podobné. Hra si musi byt jista, Ze Zadné dva predmeéty nezameé-
ni. Dale je v tabulce jméno predmeétu, popist, k Cemu slouzi a také material, z
néhoZ je véc vyrobena.

Inventar

ID hrace ID predmétu | Akce Datum a Cas akce
1 1 Pridani do inventare 17.03.2018 15:02
2 2 Pridani do inventare 17.03.2018 15:06
1 1 Odebrani z inventare 17.03.2018 15:09
2 1 Odebrani z inventare 17.03.2018 15:10
2 2 Pridani do inventare 17.03.2018 15:12
1 2 Pridani do inventare 17.03.2018 15:13

A co vidime v tabulce Inventdr? Pfedstav si, Ze Honza s Kubou si spolu chtgji
zahrat, takZe se prihlasi do hry. Kazdého hrace musime mit s unikatnim iden-
tifikacnim cislem (ID), protoze spolu mohou hrat i dva Jirkové ze zfidy, tak at
je jasné, kdo je kdo. Toto unikatni ID (tedy takové, které jiny hrac nema) se v
datové analytice nazyva primarni klic. Je to néco, co jednoznacné identifikuje
(rozpozna) daného hrace.

Ve hfe jsou dva pfedmeéty, jeden mec a jeden Stit. Jakmile zacne hra, Hon-

za sebere mec. Kuba si zase vezme Stit. V tabulce Inventdr jednotlivé hrace
rozliSujeme pomoci ID hrace, cozZ jsou primarni klice v tabulce Hrac. Tabulka
Inventdr si ale tyto klice vypujcuje z jiné tabulky. Jsou tu proto nazyvany jako
cizi klic.

Tip! Zjisti, kdo jako posledni odklada stit a kdo jej drzi nakonec? Ktery

hrac konci tah s mecem v ruce?
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Dimenze a metriky

Ukladani dat v Minecraftu bychom tedy méli. Pro hru samotnou je tento zpUsob
dobry, co je sloZitéjsi, je v tuto chvili pokladani otazek. Urcité se chceme béhem
hry pravidelné ptat na otazky typu ,Ktery hra¢ ma nejvice predméta?” ¢i , Ktery
predmét ma nejvice hracd v inventari?”. No a upfimné, pro tyto zvidavé otazky je
vySe popsany zpUsob uloZeni dat zbyte¢né komplikovany.

Abychom si mohli odpovidat na otazky, vznikl jiny zplsob uloZeni dat, ktery pou-
ziva jednoduchy princip dimenzi a metrik. | kdyz to zatim zni slozité, neni.

Uvedme si priklad: pocet hracl Minecraft na svété.

KdyZ se mluvi o poctu, je jasné, Ze pljde o néjaké cislo, tfeba 144 000 000 (sto
CtyFicet Ctyri miliénU). Toto je metrika. Metrika je jednoduse cislo, se kterym se
daji délat operace jako zjistovani nejmensiho Cisla, nejvétsiho cisla, praméry,
medidny a podobné. Pocet hracd bychom tedy méli.

A ted pojdme k ,na svété.” Od tohoto vyrazu mUzZzeme chtit trochu vice - tfeba ,v
jednotlivych zemich,” coZz znamena, Ze bychom cislo 144 000 000 rozdélili mezi
staty, kde se Minecraft hraje. V USA by to mohlo byt 50 miliéond, v Némecku pak
3 miliény a v Ceské republice pak pdl milionu hracd, ... AZ bychom vyjmenovali
vSechny zemé a jejich pocty hracd, tak bychom je pro kontrolu secetli. A vyslo by
nam opét plvodni ¢islo (144 000 000). Tohle je jedna dimenze.

Dvé dimenze pak funguiji tak, ze existuji vSechny kombinace vSech dimenzi. Uf,
pojdme si to ukazat na prikladu, nez se v tom vSem ztratime.

Mame nase hrace (téch 144 000 000), které jsme rozdélili do zemi. My bychom k
tomu ale také radi védéli, jaka zafizeni kdo pouziva (jestli Xbox nebo pocitac). A
zjistime nasleduijici... (tabulka je nedplna a slouzi pro demonstraci).

Zemé Zarizeni Pocet hracu
USA PC 29 450 000
USA Xbox 20 550 000
Némecko PC 2200 000
Némecko Xbox 800 000
Ceskéa republika PC 300 000
Ceska republika Xbox 200 000

TakZze tady vidime, Ze pro kazdou zemi musim uvést Cislo pro kazdé zarizei.
Mame tedy 3 zemé a 2 zafizeni: 2 x 3 = 6 fadkd s ¢islem, neboli metrikou. A tento
format uz je tedy lepsi pro dotazovani - midzeme se ptat, ktaré zafizeni je nejob-
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libené&jsi, ve které zemi na svété je nejvice hracd Xboxu ¢i kolik je v kazdé temi
pramérné hracud hrajicich na pocitadi.

A ted se vratme zpét k nasemu pfikladu s hradi a jejich predméty. Po takzva-
né “transformaci” dat (data jenom jinak vyjadfime, ale neménime jejich vy-
znam; je to jako kdyZ zmrazime vodu na led - je to porad voda, ale mé jiné
skupenstvi - to samé udélame s daty), kterou jsme provedli a dostali se z
naseho plvodniho modelu dobrého pro hru (dobre se ukladaji a méni hraci
a predméty) az k modelu dobrému pro dotazovani datovymi analytiky. A ten
ma uZ jenom jednu tabulku, zato vice sloupcl. MZe vypada tfeba takto (pro
lepsi priklad si primyslime vice dat, nez jsme méli nahore).

Hrac Pfedmét |Hodina hry [ Pocet pfidani do |Pocet odebraniz
inventare inventare
Honza Mec 15. 1 1
Honza Stit 15. 1 0
Kuba Mec 15. 1 0
Kuba Stit 15. 1 1
Honza Mec 16. 2 0
Honza Stit 16. 1 0
Kuba Mec 16. 0 1
Kuba Stit 16. 0 1

Ttohle je nasSe tabulka, ktera je super na odpovidani na otazky. TakZe tfeba
- ktery predmét byl nejvicekrat pfidan do inventare? Staci, kdyZ se podivas na
tabulku a sectes vSechna Cisla Pocet pfiddni do inventdre pro jednotlivé pred-
méty. Ziskas tak informace jako Mec¢ = 4x, Stit = 3x. A na to samé se miize$
zeptat u hracd - ktery z nich nejvicekrat posbiral néjaky predmét? Sectes si
Cisla pro jednotlivé hrace a je to. Takhle mmuUZe$ vymyslet spoustu otazek
typu ,Ve které hodiné hraci nejvice odhazovali predméty?” , Ktery hra¢ ma
aktudlné nejvice predmétl?” U té posledni otazky to chce trosku obezfetnos-
ti, protoZe musis spocitat, Pocet pridani do inventdfe minus Poclet odebrdni z
inventdre.

Datového modelovani staci, pojdme na vizualizace!
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Datoveé vizualizace

Datovi analytici ani lidé obecné nejsou moc dobfi v tom, aby rozuméli datdm
jenom jako ¢isldim v tabulkach. Je téZké si pro nas predstavit ¢ist v nich rdzné
odpovédi na otazky - je to totiz narocné na premysleni, na soustfedéni a je to
strasna nuda.

Riké se, Ze obrazek vyda za tisic slov. Co to znamend? Staci jeden obrazek a
mnohd ypochopime vice, neZ kdybychom precetli celou stranku textu. Je tomu
tak i v analytice, jen ten obrazek nevydaaza tisic slov, ale milion Cisel.

Pamatujes na Jona Snowa? Tak jeho badani zacalo jako zapisky v sesité. Aby ale
objevil souvislost vodnich pump s nemoci, musel si vSechno rozkreslit a nama-
lovat. To by jen ze svych zapisk{ a tabulek nepoznal. | proto si radi v datové
analytice data nejdrive zpracujeme a pfipravime, ale ihned potom vizualizujeme
- neboli nakreslime.

Pojdme si dat priklad. Co ti Fekne nasledujici tabulka? Jak se vyviji hledanost Mi-
necraftu ve vyhledavaci v CR?

2010-01-03,0 2010-05-23,0 2010-10-10,3
2010-01-10,0 2010-05-30,0 2010-10-17,2
2010-01-17,0 2010-06-06,0 2010-10-24,2
2010-01-24,0 2010-06-13,0 2010-10-31,3
2010-01-31,<1 2010-06-20,0 2010-11-07,4
2010-02-07,0 2010-06-27,0 2010-11-14,3
2010-02-14,<1 2010-07-04,0 2010-11-21,4
2010-02-21,0 2010-07-11,<1 2010-11-28,2
2010-02-28,0 2010-07-18,<1 2010-12-05,4
2010-03-07,0 2010-07-25,<1 2010-12-12,3
2010-03-14,0 2010-08-01,0 2010-12-19,5
2010-03-21,<1 2010-08-08,< 1 2010-12-26,7
2010-03-28,0 2010-08-15,0 2011-01-02,4
2010-04-04,0 2010-08-22,<1 2011-01-09,7
2010-04-11,<1 2010-08-29,< 1 2011-01-16,11
2010-04-18,0 2010-09-05,< 1 2011-01-23,11
2010-04-25,<1 2010-09-12,1 2011-01-30,10
2010-05-02,0 2010-09-19,2 2011-02-06,11
2010-05-09,< 1 2010-09-26,2 2011-02-13,11
2010-05-16,0 2010-10-03,3
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No... nam tohle nic nefekne. Co kdy?7 si zkusime dat Cisla do grafu?

Zajem v pribéhu casu

L
A
v

A

3.1.2070 19.6.2011 2.12.2012 18.5.2014

Tohle je mnohem lepSi. Da se najednou jednodusSe poznat, Ze zajem o pojem
Minecraft byl nejvyssi v ¢ervenci roku 2012, od té doby je mirné na Ustupu.
Vysvétleni mlze byt nékolik - kolem roku 2012 jiz malokdo potfeboval zjisto-
vat, co je ten zahadny Minecraft. Hra se mohla dostat do povédomi vice lidj,
¢imZ mizel dlvod toto klicové slovo vyhledavat.

Grafy ale nemusi byt pouze nudné ¢ary zleva doprava. Daji se rzné kom-
binovat a existuje jich nepfeberné mnozstvi. Dokonce i takové, které se daji
zakreslit na mapu. Pojdme se tedy podivat, ve kterém kraji CR je Minecraft
nejoblibenéjsi:

1 Ustecky kraj

2 Karlovarsky kraj
3 Stfedocesky kraj
4 Liberecky kraj

5 Kralovéhradecky kraj

V n&mi sledovanych letech to byl Ustecky kraj s Karlovarskym krajem v pa-
tach.
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Kam dal?

A je to... Ukazali jsme si, co jsou to data, jaké maji formy a co se s daty da délat.
Pokud té bude datova analytika zajimat dal, mas na vybér z nékolika rdznych
zameéreni.

1. MUzZes jit cestou datového modelovani a datové vizualizace, které jsme siv
tomto tutoriadlu ukazali. Budes tak pomahat ostatnim chapat data kolem nich

(a vytvaret ony obrazky, jeZ vydaji za vice nez milion radkl v tabulkach). Tady se
budeS muset naucit, jak ovladat vizualizacni nastroj (neboj, stadi ti i Excel, ale exi-
stuji i dalSi nastroje, které jsou stvofené pro pohodlnou praci s vizualizaci, tfeba
PowerBI).

2. MoZna té zaujme datové inZenyrstvi. To se stard o to, aby byla data fadné
posbirana (napfriklad z teploméru nebo z aplikace) a ulozena tak, aby se jich
datovy analytik mohl dotazovat (tak, jak jsme se dnes dotazovali my, ale my jsme
méli jednoduché tabulky, samozfejmé). Tato disciplina je vice o programovani a
porozumeéni databazim.

3. Prozkoumej, co se skryva pod pojmem datova véda. Ta je blize matematice.
Na zakladé jiz posbiranych dat se snazi pfedpovidat budoucnost. To datovym
védclm nékdy jde, nékdy zase trochu méné. Nicméné jde o duleZitou ¢ast pro
vSechny firmy a instituce.

At uz se vydas kamkoli, véz, Ze svét dat je velmi rozmanity a je se zde vzdy co
ucit. Tak s chuti do toho!
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Tento material vznikl v ramci projektu Akademie programovani, na
némz spolupracuji organizace Czechitas s firmou Microsoft.

Nasli jste v textu nesrovnalosti? VesSkeré dotazy, naméty a komentare
prosim smérujte na paja@czechitas.cz, ktery vede k Pavle Randakoveé.
Pavla pUsobi v organizaci Czechitas na pozici Youth Education specialist.
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