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Abstrakt

Cilem této prace je priblizit navrh a implementaci Android aplikace Let’s Go Out, ktera
dokaze uzivateli doporucit udalosti a mista ze socialni sité Facebook. Doporuceni je vykona-
vano za pomoci hybridniho doporucujiciho systému, ktery spojuje princip kolaborativniho
filtrovani a obsahového doporuceni, sleduje uzivatelovi interakce s aplikaci a na zakladé za-
znamenanych dat pfizptisobuje proces doporuceni. Prace taky pojednava o testovani apli-
kace pomoci porovnavani s doporucujicimi systémy konkurencnich aplikaci a dosaZenych
vysledcich.

Abstract

The aim of this bachelor thesis is to explain the design and implementation of an Android
applications Let’s Go Out, which can recommend Facebook events and places to the user.
The recommendation is carried out by using the hybrid recommending system approach that
links together the collaborative filtering and a content-based recommendation approach,
tracks the user’s interaction with the application and, based on recorded data, adapts to
the recommendation process. This thesis also describes the testing process that compares
the recommender systems of competitive applications and points out achievements.
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Kapitola 1

Uvod

Smartfény sa stali neoddelitelnou stcastou kazdodenného Zivota, a to uz kazdej generécie.
Vzhladom na rozsiahlu $kalu funkcii, ktoré tieto telefény ponikaju, st na bo¢ni kolaj od-
suvané, kedysi dennodenne pouzivané, pomdocky ako didre, kalendare, poznamkové bloky,
audio rekordéry, atd. Podnikatelia a firmy sa teda logicky uchyluju ku oslovovaniu a ziska-
vaniu novych zakaznikov prostrednictvom aplikécii pre smartfony.

Obdobne celosvetovo populdrnou je aj socidlna sief Facebook. Miliény Tudi na svete
medzi sebou komunikuju prostrednictvom tejto siete. Firmy a podniky taktiez vyuzivaju
tuto siet pre propagaciu svojich sluzieb a udalosti, ktoré sa konajui pod ich zastitou. Uziva-
telia, maji moznost odoberat novinky zo svojich oblibenych miest a dostdvaji sa im tak
pravidelné informécie o udalostiach a akcidch od daného usporiadatela.

Avsak nie kazdy uzivatel ma vytvoreny Gcet na socidlnej sieti Facebook, alebo je prihlé-
seny ku odoberaniu noviniek. Tato praca sa zaobera vyvojom aplikacie, ktora prinasa infor-
mécie k uzivatelovi bez ohladu na to, ¢i mé Facebook téet, alebo ¢i je prihldseny k odberu
noviniek. Udaje st zbierané na zaklade uzivatelovej polohy, pripadne nim zvolenej oblasti a
sérii parametrov, ktoré si uzivatel sdm zvoli. Vyhodnocovanie zozbieranych idajov nasledne
urdi ich relevantnost voéi uzivatelovi na zéklade vysledkov sledovania jeho dlhodobého cho-
vania a pouzivania aplikicie. Extrahované data su vizualizované uzivatelovi v uzivatelsky
priatelskej forme. Dava tym uzivatelovi prehlad o mieste a ¢ase konania udalosti, pripadne
o polohe podnikov, ktoré boli na zéklade parametrov vyhladané alebo mu boli odporucené
aplikéciou.



Kapitola 2

Navrh aplikacie

Cielom tejto préace je vytvorit aplikdciu pre mobilné telefény so systémom Android, ktora
bude schopné vyhladavat, agregovat a odporucat udalosti a miesta uzivatelovi. Odportucanie
by malo byt prispdsobené uZivatelovi a reflektovat jeho histériu pouzivania aplikdcie do
odportcacieho procesu. Hlavnou ¢astou préace je odporucaci systém, ktory sa nachidza na
strane serveru. Server m4 na starosti prijimanie a vybavovanie poziadaviek od uZivatelov,
ziskavanie idajov zo socidlnej siete Facebook, pocitanie odporucacich algoritmov a samotné
odportcanie. Proces vybavovania poziadaviek by mal prebiehat v redlnom case, vzhladom
na to, Ze sa jedna o mobilnt aplikdciu, kde uzivatel pri interakcii ocakdva spitna vizbu.
Po ukoncéeni implementacie je aplikacia zverejnena Sirokej verejnosti, testovana na skupine
uzivatelov a upravovand na zéklade spétnej viizby od uZivatelov.

V tejto kapitole si1 pribliZzené aspekty navrhu aplikacie, po¢niic prieskumom existujtcich
aplikacii, navrhom grafického rozhrania a nakoniec samotného odporucacieho systému.

2.1 Prieskum podobnych aplikacii

Obchod s aplikdciami pre Android zariadenia (Google Play) obsahuje mnozstvo aplikacii,
ktoré sa venuju problematike zbierania idajov zo sociadlnej siete Facebook. Na trhu je teda
pomerne vela konkurenénych aplikacii. Vyuzivaji najmé tdaje z Facebook profilu uzivatela,
¢o znamena, Ze uzivatel je niteny sa do aplikdcie prihlasit pomocou svojho Facebook uc¢tu
aby mu boli pripomenuté alebo odporudené udalosti z jeho obltbenych stranok. VyuZiva-
nim tdajov z profilu uZivatela je mozné docielif vysoka spravnost odporucenia, vzhladom
na to, Ze uzivatelovi su predkladané data, ktoré koreSponduju s jeho obltbenymi stran-
kami a aktivitami. AvSak uZivatelove pouZivanie aplikicie nemé Ziadny vplyv na presnost
odporucania a odporucenych poloziek.

Tu ale nastdva problém v pripade, ze uzivatel Facebook ¢et nemd. Na neho sa potom
odportcania nevztahuju.

Nasledujtca tabulka demonstruje vyhody a nevyhody existujucich rieSeni vodi aplikacii
Let’s Go Out!:

V tabulke 2.1 je vidiet oblasti, v ktorych aplikdcia Let’s Go Out! vynika oproti ostatnym
aplikdcidm, rovnako ako aj oblasti, v ktorych oproti ostatnym aplikdcidm zaostdva. Vzhla-
dom na silu konkurencie musi teda byt rieSenie spravne navrhnuté a vysoko optimalizované
aby mala aplikacia Sancu na trhu.



Tabulka 2.1: Vyhody a nevyhody existujicich rieSeni oproti aplikacii Let’s Go Out!

‘ Aplikdcia || Vyhody ‘ Nevyhody |
All Events in City || Vlastny webovy portal | Necielené odporucanie
Siroks komunita Agregicia podla popularity

Interny zdroj udalosti | Neodporaca miesta
Chyba vizualizacia na mape

Nearify Vlastny webovy portal | Necielené odporucanie
Agregicia podla popularity
Chyba vizualizacia na mape
Neodportca miesta

Vamos Vlastny webovy portal | Necielené odporucanie

Viac externych zdrojov | Agregicia podla popularity
Neodporica miesta
Nepokrytie maljch miest
Eventbride Vlastny webovy portal | Ziadne odporuéanie

Sprava vstupeniek Neodportca miesta
Nevyuziva Facebook tidaje
Chyba vizualizacia na mape
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Obréazek 2.1: Prvky navigicie smerom spéf - tlacidlo Domov (vlavo), tla¢idlo Spif (vpravo)

e
e

2.2 Uzivatelské rozhranie

Pod pojmom uZivatelské rozhranie st zahrnuté akékolvek komponenty, ktoré uzivatel vidi
a interaktuje s nimi. Android ponuika sadu zdkladnych komponent, pomocou ktorych je
mozné vytvorit takmer akiukolvek aplikciu (ktora nevyzaduje pokrocilé grafické prvky). Je
tak zaistend jednotnost medzi aplikdciami.

Pri ndvrhu grafického rozhrania sa kladie velky déraz na jednoduchost a intuitivnost
ovlddania. Je teda dolezité spravne navrhnaf navigiciu v aplikdcii. Navigacia dopredu je
zvycajne velmi intuitivna a uzivatel vie, ¢o mu bude zobrazené, pretoze si to sam vybral.
V navigécii smerom vzad rozliSujeme 2 druhy akcii - Systémové tlacidlo Spit a aplikacné
tlacidlo Domov, predstavované ikonou aplikacie v Tavom hornom rohu (viz. obrézok 2.1).

Tlac¢idlo Spét sluzi na navigaciu spit ku predchadzajtcej aktivite (rodicovska aktivita ku
aktualnej).

Tlaéidlo Domov sluzi k navigicii na zaciatok logického celku (napr. pri prechode cez
vyhladavanie az ku detailu polozky, tlac¢idlo Domov navrati stav aplikacie ku aktivite
pre kritéria vyhladévania).

Za pouzitia uvedenych prvkov navigacie bola navrhnutd mapa navigacie v aplikacii (viz.
obrazok 2.2).



Aplikécia pozostava zo 6 zakladnych obrazoviek, ktoré pontikaji moznosti vyhladdvania
za pomoci zadanych parametrov, zobrazenia vysledkov vyhladdvanie, zobrazenia detailného
popisu a vizualizacie polohy udalosti alebo miesta na mape.

2.3 Architektura serverovej Casti

Serverova Cast aplikicie sa stard o ziskavanie odporuditelnych dat, vyhladavanie v Graph
API strome (viac ku Graph API v kapitole 4), poéitanie odporucacich algoritmov a pri-
jimanie a spracovavanie poziadaviek REST sluzieb. Ako tlozisko dat pouziva databiazu
MySQL.

Pri ziskavani idajov z Graph API st data filtrované od miest, ktorymi sa aplikcia ne-
zaoberd (namestie, cintorin, obchody, firmy, atd.). Po filtrovani st idaje ulozené do MySQL
databazy. UloZené udaje, potrebné pre odporucaci proces, si rozdelené do jednotlivych da-
tabazovych tabuliek. Struktiira databazy je ndzorne vyobrazen4 v ER (Entity Relationship)
diagrame 2.3. Nad ulozenymi tdajmi prebiehaji vypocty vah jednotlivych poloZiek. Tieto
vahy st néasledne pouzivané pri hladani odporacani.

Udaje zo siete Facebook st ziskavané len za ti¢elom odporc¢ania a selektuji sa len polia
dolezité pre odporucanie. Zvysné zobrazované udaje, ktoré si potrebné v Android aplikacii
st stahované jednorazovo a to na ziadost od klienta. Databaza teda nepresahuje viac, nez je
potrebné. Taktiez zasielané tdaje prostrednictvom RESTful sluzieb st tym minimalizované
a teda nezatazuji uzivatelove internetové pripojenie.

Serverova aplikacia komunikuje s klientskymi zariadeniami na zaklade definovanej sady
RESTful sluzieb (viac o definovanych RESTful v kapitole 5).

2.4 Odporucaci systém

Zékladnou poziadavkou na odportcaci systém je odporicanie v redlnom ¢ase. Vzhladom na
to, Ze ziskavanie vah jednotlivych polozZiek je vypocetne narocny proces, je snaha paraleli-
zovat operacie do ¢o najvyssej trovne a generalizovat vipocty tak, aby jednotlivé ¢asti boli
znovu pouzitelné ako pre odporticanie miest tak aj pre odporuc¢anie udalosti. Odporucaci
systém je teda mozné rozdelit na 2 kategdrie - odporuc¢anie miest a odporucanie udalosti.

Pri ndvrhu odporacania udalosti sa vyskytol problém s hodnotenim budicich uda-
losti. Uzivatelia nemaju na zdklade ¢oho ohodnotit udalosti, ktoré sa este nestali. Pontka sa
teda otazka, ako odporucat udalosti, pokial hodnotenie nie je dostupné? Z dvoch pristupov
odportcania (kolaborativne a obsahové) teda ostédva obsahové odportc¢anie. Namiesto hod-
notenia samotnej udalosti sa vyZaduje od uzivatela hodnotenie relevantnosti danej udalosti
voci jeho zaujmom. Udalosti s pozitivnom hodnotenim relevantnosti st teda povazované za
referen¢né a na zaklade ich obsahu st odportcané iné udalosti uzivatelovi.

Odportéanie miest spliia predpoklady pre kombinovanie odporacacich systémov - z
pohladu névrhu, je ziskanie idajov o hodnoteni jednoduché a teda moze byt spracované pri
odporta¢acom procese. Udaje o miestach taktiez obsahuji, ¢i uz kratke alebo dlhé popisy,
¢o umoznuje aj obsahové odportcanie.

Po definovani odportucacich pristupov je potrebné rozhodnif, ako budti odporudacie
systémy spolupracovat. Kedze typ pristupu odportc¢ania pre udalosti je obmedzeny na ob-
sahovy, zostava otazka spoluprace pristupov pri odporucani miest.

Po kratkom prieskume zameranom na pocet udalosti a miest v uréitej oblasti (sku-
mand bola oblast Brno a okolie), bolo ndjdenych prostrednictvom Graph API viac ako 200



ako miest, tak aj udalosti. Filtrovanie pomocou kltucovych slov, kategdrii a odporucacich
algoritmov v sérii by tento datovy zaklad mohol z(zit aZ na prdzdnu mnoZinu a novym
uzivatelom by teda neboli odportcania nijdené. Vybranym spdsobom spoluprice je teda
paralelné vykonavanie algoritmov a néasledné zjednotenie mnozim.

2.5 Zhrnutie

Ako odporucaci systém bol teda vybraty koncept hybridného systému, ktory zahfna ako od-
porucanie na zaklade obsahu (udalosti, miesta), tak aj kolaborativne odportaéanie (miesta),
ktoré berie do ivahy jednotlivé hodnotenia miest a hlad4 tak najblizSieho suseda ku aktudl-
nemu uzivatelovi. Tento koncept je obohateny taktiez prvkami strojového ucenia. Ziskanim
uzivatelovych zdujmov a sledovanim jeho spravania si systém vybuduje bazu klucovych
slov a parametrov, ktoré potom ovplyvnia celkovy vyber odporudenych poloziek. Kedze
uzivatela najviac oslovi vizudlna stranka aplikdcie, je teda jednoduchy a intuitivny graficky
design nemenej dolezity.



Obréazek 2.2: Mapa navigacie v aplikdcii: Poc¢iatoénou aktivitou je MainActivity (1), ktora
prostrednictvom menu spusta 2 aktivity a 1 fragment. Pri volbe Vyhladévania sa pripoji
fragment SearchFragment (2), z ktorého je mozné sa pomocou tlacidla Search dostat na
aktivitu SearchResultActivity (4). Pri volbe akéhokolvek z odportaéani a za podmienky, ze
uzivatel eSte nezadal svoje preferencie pre odportcanie, sa spusti aktivita InterestsActivity
(3). Po vyplneni a potvrdeni preferencii je uzivatel presmerovany na SearchResultActivity
(4). Pokial ale uzivatel svoje preferencie uz vyplnil, tak z MainActivity (1) sa vybranim aké-
hokolvek odporucenia dostane priamo na SearchResultActivity (4), z kade je potom mozné
dostat sa na Detail Activity (5). Z DetailActivity (5) vedie jedna cesta dopredu, a to na
MapActivity (6). Pri pouziti tlac¢idla Home (lavy horny roh s ikonou aplikacie) sa akakolvek
aktivita presmeruje priamo na MainActivity (1), kde je automaticky zobrazeny SearchFrag-
ment (2). Pri ndvrate pomocou systémového tlacidla Spit, je uzivatel presmerovany vzdy
o 1 aktivitu vzad cestou, ktorou sa k aktualnej aktivite dostal.



class Let's Go Out! Server DB/
haatdhdt bbby

events D
«column» o S ]
“PK id: BIGINT (place_id = id) — places E
FK place_id: BIGINT 0.* 1
name: VARCHAR(255) «column»
description: TEXT user_keywords D *PK id: BIGINT

start_time: DATETIME

N name: VARCHAR(255)
attending_count: INT

«column» description: TEXT

address: VARCHAR(255)
latitude: DECIMAL(12,3)
longitude: DECIMAL(12,3)
keywords_weights: TEXT
created_at: DATETIME
updated_at: DATETIME

«FK»

+  FK_events_places(BIGINT)
«PK»

+  PK_events(BIGINT)

event_ratings D

«column»
*PK id: INT
FK user_id: INT
FK event_id: BIGINT
rating: INT
created_at: DATETIME
updated_at: DATETIME

(user_id = id)

*PK id: INT

FK user_id: INT
keyword: VARCHAR(255)
frequency: INT
created_at: DATETIME
updated_at: DATETIME

«FK»

+  FK_user_keywords_users(INT)

«PK»
+  PK_user_keywords(INT)

users D

«column»
*PK id: INT
name: VARCHAR(255)

«FK»
+  FK_event_ratings_events(BIGINT)
+  FK_event_ratings_users(INT)
«PK»
+  PK_event_ratings(INT)

created_at: DATETIME
1 updated_at: DATETIME

(user_id = id)

likes: INT

category: VARCHAR(255)
address: VARCHAR(255)
latitude: DECIMAL(12,3)
longitude: DECIMAL(12,3)
keywords_weights: TEXT
created_at: DATETIME
updated_at: DATETIME

«PK»
+  PK_places(BIGINT)

—

(place_id = id)

0.*

place_ratings

«PK»
+  PK_users(INT)

1

(user_id = id)

0.*

user_locations

S|

«column»

*PK int: INT

FK user_id: INT
address: VARCHAR(255)
latitude: DECIMAL(12,3)
longitude: DECIMAL(12,3)
created_at: DATETIME
updated_at: DATETIME

«FK»

+  FK_user_locations_users(INT)

«PK»
+  PK_user_locations(INT)

«column»

*PK id: INT
FK user_id: INT
FK place_id: BIGINT

rating: INT
created_at: DATETIME
updated_at: DATETIME

+
+

+

«FK»

FK_place_ratings_places(BIGINT)

FK_place_ratings_users(INT)

«PK»
PK_place_ratings(INT)

Obrézek 2.3: Entity Relationship diagram, databazovych tabuliek. Tabulky places a events
obsahuji informécie zo siete Facebook. Tabulka users je s nimi vo vzfahu M:N pro-
strednictvom viizobnych tabuliek place_ratings a event_ratings. Tabulky user_locations a
user_keywords obsahuji doplitujice tdaje o uzivatelovi.



Kapitola 3

Odporucacie systémy

Odporucacie systémy vznikli za jedinym tcelom, a to pomdct vSetkym uzivatelom ndjst
vhodné a hlavne pre uzivatela relevantné informécie. Mozeme teda povedat, ze odpor-
Gcacie systémy st srdcom aplikécie, ktord komunikuje priamo s uZivatelom, spracovava
spitnu viizbu, monitoruje uzivatelove interakcie s aplikdciou a reflektuje tieto informaécie
do presnejsich predpovedi.

Odportcacie systémy mozeme rozdelif, na ziklade zdroju informaécii, podla ktorého
dochéadza ku odporacaniu, na 2 skupiny:

Obsahové odporudcacie systémy Dochéddza ku hladaniu najrelevantnejsich informécii,
na zaklade ich obsahu a klG¢ovych prvkov.

Kolaborativne odporucacie systémy Ku odporicaniu vyuZiva hodnotenia celej sku-
piny Tudi. Odporucanie je presnejsie a SpecifickejSie pre uzivatela, avSak nastéva pro-
blém nazyvany ”cold start”.

Hybridné odporucacie systémy Spajaju viacej druhov odportucacich systémov do jed-
ného celku.

V tejto kapitole je nacrtnuty historicky vyvoj odporucacich systémov, 3 zakladné pristupy
ku odportcaniu, algoritmy vSeobecne povazované za zlaty standard pri vyvoji takychto sys-
témov a problémy, s ktorymi je nutné sa vysporiadat. Hlavnym zdrojom informécii v tejto
kapitole je [3].

3.1 Historia

Myslienka odportacania a prispdsobovania obsahu uzivatelovi sa objavila prvykrat v roku
1979 v systéme Grundy [5]. Tento systém zastupoval knihovnika a odporucal knihy na z&-
klade uzivatelského profilu. UZivatelia boli rozdelovani do hierarchickych stereotypov podla
profilu, ktory mali v systéme vytvoreny. So vzrastajicim poctom uzivatelov a poziada-
viek na odporticanie ale vzrastali aj naroky na datové tloziska a systémové zdroje, pretoze
odporucaci systém vyZzadoval podrobné informécie o jednotlivych polozkach.

V zaujme zlepSovania odporti¢ania a automatizacie celého procesu vzisla myslienka ko-
laborativneho filtrovania poloziek. Tento princip sa objavil prvykrat v roku 1992 v projekte
Tapestry [2], ktory bol vyvinuty spolo¢nostou Xerox PARC (Palo Alto Research Center).
Avsak skutoénd automatizéacia bola zavedend az v projekte GroupLen [4] v roku 1994, ktory
odportucal uzivatelom ¢lanky na internete na zaklade porovnivania podobnosti uZivatelov.



Na kolaborativnom filtrovani bolo od vtedy postavenych mnoho odporucacich systémov,
ktoré ale maju stéle spoloény princip - vyhladavane najbliZsich susedov (angl. k-nearest
neighbor /| kNN).

3.2 Vyhladavanie najblizsich susedov

Pod tymto pojmom rozumieme ziskavanie podobnych poloziek na zaklade existujacich po-
dobnych vlastnosti s referenénou polozkou. V oblasti odporucacich systémov sa jedna na-
jcastejsie o hodnotenie poloziek (kolaborativne filtrovanie) a vdhu podobnosti obsahu po-
loziek (obsahové odporucanie).

Prvym pouZivanym pristupom pre vyhladdvane najblizsich susedov je Pearsonov koe-
ficient korelacie [3], ktory je definovany nasledujticim vztahom:

T — T )T — Tugy
Sim(ul,UQ) - ZpeP( Uu1,p u1)( Uu2,p uz) (3‘1)

\/ZpGP (TUMD - m)z\/zpep(rug,p - m)Q

Parametre u; a ug oznacuji dvoch porovnavanych uzivatelov. Premenna 7, predsta-
vuje hodnotenie uzivatela u (v nasom pripade u; alebo ug) spracovavanej polozky p. 7 je
priemer hodnoteni pre uzivatela u (op#t v nasom pripade u; alebo ug) . Pearsonov koeficient
koreldcie nabera hodnét v rozsahu -1 (mald podobnost) az 1 (silnd podobnost).

Pearsonov koeficient koreldcie je povazovany za Standard pri vyhladdvani najblizsieho
suseda podla uzivatelov. V tomto pristupe dochédza ku porovnaniu hodnoteni 2 uzivatelov,
ako je to ukazané vo vztahu 3.1.

Druhym kolaborativnym pristupom je vyhladévanie najblizsieho suseda podla hodnote-
nia poloziek, teda vyhladévanie najblizsieho suseda medzi polozkami. Standardom v tomto
smere je algoritmus Kosinusovej miery podobnosti (angl. Cosine Similarity Measure)
[3]. Zékladom vypoctu je hladanie podobnosti medzi dvomi n-dimenziondlnymi vektormi
reprezentujucimi 2 porovnavané polozky. Tento pristup je Casto vyuzivany v oblasti kla-
sifikdcie textu a data miningu pre zistovanie podobnosti dvoch textovych dokumentov. V
neposlednej rade je taktiez aplikovany pri obsahovom odporucani.

Kositnusovid mieru podobnosti je mozné vyjadrit nasledujicim vztahom:

sim(i7,33) = —L 2 (3.2)

Jix | * Jiz|
Parametre i1 a io oznac¢ujt 2 porovnavané polozky v systéme. Citatel vztahu predstavuje
skalarny sucin vektorov dvoch spracovévanych poloziek. Menovatelom vztahu je sucin 2
Euklidovskych priestorov vektorov (Euklidovy priestor vektoru je definovany ako m,
teda odmocnina zo skalarneho sucinu vektoru samého so sebou). Vztah naberd hodnét v
rozmedzi 0 (mald podobnost) az 1 (silnd podobnost).
Vyuzitie spomenutych vztahov je rozobrané v nasledujucich podkapitolach.

3.3 Obsahové odporuacanie

Myslienkou obsahového odportcania je nasmerovat uzivatela na polozky v systéme, ktoré
spadaju do jeho okruhov zdujmu. Kazdy uZivatel teda musi mat v systéme profil, ktory
obsahuje nasledujice informacie:
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e Zaznamenané udaje o uZivatelovom pouZivani aplikacie
e Explicitne vyziadané informécie o uzivatelovi

Udaje o uzivatelovom pouzivani aplikicie mézu zahifiaf vyhladavané kItéové slova
a ich frekvenciu alebo typy poloziek, ktoré uzivatel vyhladaval atd.

Mnoho aplikdcii taktiez vyuZiva explicitné zistovanie zaujmov. Uzivatel je poZi-
adany o vyplnenie, alebo vyber zaujmov zo skaly, ktori aplikdcia pontuka. Tento spdsob
je znacne jednoduchsi na vyvoj, avsak jeho slabou strankou je neautomatizovana skalova-
telnost, teda neprispésobuje aplikdciu vyvinu uzivatelovych zdujmov, ktoré sa mozu casto
menit.

Pri odporicani na zdklade obsahu je predpokladom ziskat podrobné informécie o spra-
covavanych polozkach. Priklad: Relevantné informécie pre knihy mozu byt autor, Zdner,
klucové slovd, atd. Ziskavanie takychto idajov moze byt ale velmi pracné, a ¢asto aj pro-
blémové, pokial dané informAcie nie sii verejne pristupné. Velky doraz sa teda kladie na
automatizdciu procesu ziskavania tdajov. Systém taktiez musi tieto tdaje zachovivat vo
svojej databdze, ¢o pri velkom pocte poloziek modZe sposobit vysoké pamitové naroky. Na
druht stranu, pre spravnu selekciu odporuc¢anych poloziek nie je nutné zvazovat Siroki Skdlu
uzivatelov a ich hodnotenia jednotlivych odportcanych prvkov v systéme.

Predpovedanie mozZzného hodnotenia uZivatela pre polozky v systéme je nasledne
pocitané za pouzitia textového obsahu jednotlivych poloziek. Pre spracovanie textového
obsahu sa vyuzivaju principy klasifikdcie textu. V tejto préaci si priblizime 2 principy, a
to:

1. Frekvencia slov v texte

2. TF-IDF koédovanie textu

Princip frekvencie slov v texte sa spolieha na rozdelenie textu na slova a néasledné
porovnavanie frekvencie vyskytu jednotlivych slov s ostatnymi frekvenciami v inych poloz-
kéch (dokumenty, ¢lanky, atd.). Jedna sa o velmi trividlny princip, ktory mé ale nevyhodu
v tom, Ze polozky s dlhSim textovym obsahom budéi mat vzdy prednost, pred polozkami s
kratkym textom.

Tento problém je vyrieseny za pouzitia TF-IDF kdédovania. Text, kédovany formatom
TF-IDF, je reprezentovany ako vektor jednotlivych vah pre vybrané klucové slova v texte.
Na vypocet vahy kluc¢ového slova sa pouziva nasledujtci vztah:

TF-IDF(k,d) = TF(k,d) « IDF (k) (3.3)

Koeficient TF predstavuje frekvenciu kltic¢ového slova v spracovavanom texte (angl. term
frequency). Vyssie spominany problém s prioritou poloziek s dIh§im obsahom je vyrieSeny za
pomoci vyuZitia maximalneho pocétu vyskytov iného, nez spracovdvaného, kli¢ového slova
[1):

freq(k, d)
TF(k,d) = 3.4
(F, d) maxOthers(k,d) (34)

Vysledkom je teda podiel frekvencie slova k v dokumente d a maximéalnej hodnoty
vyskytu akéhokolvek iného slova v texte.

V spracovavanych informéciach sa Casto vyskytuju slova, ktoré maju vysoky pocet
vyskytov vo vSetkych spracovavanych polozkach, avsak nedaju sa radif medzi kltcové slova
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(napr. spojky, predlozky, atd.). Koeficient IDF (angl. inverse document frequency) slizi na
eliminovanie vysokej vahy slov tohoto typu.

Nech N je pocet vsetkych moznych dokumentov ku odporuceniu a n(k) je pocet vsetkych
dokumentov, v ktorych sa klucové slovo k vyskytuje. Potom koeficient IDF pre klucové slovo
k je poc¢itany nasledujicim vzfahom.

IDF (k) = log N (3.5)
n(k)

Za pomoci vyssie uvedenych vztahov je mozné vytvorit vektor vdh jednotlivych slov pre
kazdy spracovavany dokument. Nasledne st vektory vah pouZité pre ziskavanie najblizSieho
suseda - teda podobnych dokumentov. V pripade obsahového odportcania sa Standardne
vyuZiva, ako uz bolo spominané, vztah pre kosinusovii mieru podobnosti 3.2. Na zdklade vy-
slednej hodnoty podobnosti je teda mozné predpokladat reakciu uzivatela na dant polozku
v zévislosti na jeho reakcii na referenénu polozku.

Zékladné otézky, ktoré systémy s obsahovym odportc¢anim musia riesit, si nasledovné:

1. Ako zistit oblasti uzivatelovych zdujmov?
2. Ako zistit podobnost dvoch poloziek?
3. Ako prisposobif odporacanie vyvinu uzivatelovych zaujmov?

4. Ako ziskat podrobné tidaje o polozkach v systéme?

3.4 Kolaborativne filtrovanie

Na rozdiel od obsahovych odporucacich systémov, ktoré pre potreby vypoctu odporicania
pouzivaju podrobné tidaje o prvkoch, sa kolaborativne systémy spoliehaji na uzivatelov
v komunite, ktora aplikdciu pouziva. Pre potreby odportcania je potrebna explicitna spatna
vizba v podobe hodnotenia. Tento fakt moze sposobovat problémy, pretoze nie kazdy uzi-
vatel je ochotny ohodnotit svoju skiisenost, ¢o znamené Ze narast databazy hodnoteni je v
zaciatkoch velmi pomaly.

Principy kolaborativneho odportcania mézeme rozdelit do dvoch skupin:

1. Odporucanie na béaze uzivatelov

2. Odportacanie na baze poloziek

Cielom odportéania na baze uzivatelov je najst uzivatela, ktory je podobny v
minulych hodnoteniach s aktudlnym uzivatelom aplikdcie, pre ktorého st aktudlne pocitané
polozky ku odporuceniu a cielene navrhnit polozky, ktoré aktualny uzivatel este nevidel
(?podobny” uzivatel ich v minulosti ohodnotil).

Pre ziskavanie najblizsich susedov sa standardne pouziva Pearsonov koeficient koreldcie
3.1. Za pouzitia tohoto vztahu je moZné predpokladat hodnotenie uzivatela. Pre tento
predpoklad sa v tomto principe pouZiva nasledujtci vztah.

Nech N je mnozina vSetkych uzivatelov, ktory spadaji do skupiny najblizSich susedov
uzivatela a, 7 je hodnotenie polozky od daného uZivatela a 7 je priemerné hodnotenie daného
uzivatela. Potom za pouzitia vzfahu sim(a,p), ktory predstavuje vztah 3.1, vypocitame
predpokladané hodnotenie polozky p uZivatelom a ako:
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> pen sim(a,b) (1o, — 7%)
> ben sim(a, b)

Vysledkom funkcie je predpokladané hodnotenie, na zdklade ktorého je mozné odporucit
polozku.

Naopak odporuéania na baze poloziek sa zaobera porovnévanim vektorov hodnoteni
dvoch poloziek, ¢o znamené, ze cielom je vyhladat najblizsich susedov pre polozky, ktoré
uzivatel uz hodnotil.

Standardom pre ziskavanie najblizsich susedov, v tomto principe, je vztah Kosinusovej
miery podobnosti 3.2. Predpokladané hodnotenie uzivatela je ndsledne po&itané za pomoci
nasledujticeho vztahu.

Nech M je mnozina vSetkych poloziek, ktoré uzivatel u ohodnotil a r je hodnotenie
polozky od uzivatela. Potom za pouzitia vzfahu sim(u,p), ktory predstavuje vztah 3.2,
vypocitame predpokladané hodnotenie ako:

pred(a,p) = rq + (3.6)

ZieM sim(i,p) * Tug
ZiGM Sim(ia p)
Vysledkom funkcie je predpokladané hodnotenie, na zdklade ktorého je mozné odporucit
polozku.

pred(u,p) = (3.7)

Kolaborativne odporicacie systémy taktiez Celia problému cold start, ¢o znamena Ze
systém je zavisly na databéze hodnoteni, ktora ale pri jeho spusteni systému neexistuje.
Zékladné otazky, ktoré kolaborativne odportcacie systémy musia riesit, s nasledovné:

1. Ako néjst podobnjch uzivatelov alebo podobné polozky?
2. Ako vypoditat podobnost?
3. Ako sa mé systém spravat v pripade novych uzivatelov?

4. Ako riesit cold-start problém?

3.5 Hybridné pristupy

Hybridné odporicacie systémy st vytvorené kombinaciou 2 predchadzajicich skupin. Je
tak docielené odstranenie nevyhod oboch skupin za cenu mierneho narastu systémovych
narokov. odportucania st teda presnejsie ako pre novych uzivatelov, tak aj pre stalu komu-
nitu.

Pri hybridnych odporucacich systémoch mozeme hovorit o troch konstrukciach, a to:

Paralelny pristup ako uZ nézov napovedd, spociva v spojeni dvoch systémov, ktoré ne-
zavisle na sebe vytvoria sadu odporucanych poloziek. 2 vytvorené sady st nasledne
spojené do jednej a predloZené uzivatelovi.

Sériovy pristup pouziva vystup z jedného odporuicacieho systému ako vstup do druhého.
Vyber odportucanych poloziek je teda uzsi a tym padom aj Specifickejsi.

Monoliticky pristup sa, na rozdiel od predchadzajucich pristupov, neskladd z dvoch
komponent ale len z jednej. Tento hybridny systém kombinuje principy viacerych
odportucacich systémov do jednej komponenty.
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Zakladné otazky, ktoré hybridné odporucacie systémy musia riesit (okrem otazok jed-
notlivych casti systému), st nasledovné:

1. Ako skombinovat odportéacie pristupy do jedného celku?

2. Ako zjednotit vahu poloziek z dvoch rozliénych odporucacich systémov?

3.6 VyuzZivané pristupy

uZiva ako kolaborativny pristup tak aj obsahovy, najpodstatnej$im vztahom je Kosinusovd
miera podobnosti 3.2. T4 sa vyuziva v obidvoch odportcacich pristupoch. Pri udalostiach
dochadza ku pocitaniu podobnosti na zaklade vah TF-IDF 3.3. Odporucanie miest vyuziva
Kosinusovi mieru podobnosti ako pri obsahovom tak aj pri kolaborativnom odporacani.
Obsahové odporucanie miest vyuziva, podobne ako pri udalostiach, TF-IDF véahu jednotli-
vych popisov miest. Kolaborativne odportc¢anie aplikuje tento vztah na vektory hodnoteni
dvoch porovnavanych poloziek. Jedna sa teda o pristup odporucania na bdze poloZiek.
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Kapitola 4
Vyvojové prostriedky

Pocas vyvoja bolo nutné nastudovat a pochopit niekolko technolégii, ktoré st nevyhnutelné
pre vypracovanie tejto prace. Do tychto technoldgii patria priméarne:

Android OS Operacny systém klientskej casti aplikacie
Ruby on Rails Technoldgia na pozadi serverovej casti aplikacie

Graph API Aplikacné rozhranie, zverejnené spolo¢nostou Facebook, pre pristup k idajom
sociadlnej siete

V nasledujicich podkapitolach st tieto technolégie kratko priblizené.

4.1 Android OS

Android je aktualne najpouzivanej$im mobilnym opera¢nym systémom s podielom na trhu
viac ako 76,6% '. Je vyvijany spolo¢nostou Google a klasifikuje sa ako Open Source systém,
¢o znamend, Ze zdrojovy kdd je volne pristupny a stiahnutelny. Avsak na trhu chytrych
telefénov, len malé percento vSetkych zariadeni disponuje s Androidom v origindlnej podobe.
Vyrobcovia mobilnych zariadeni ¢asto modifikuji zdrojovy kéd a obohacuji ho o vlastné
aplikécie a firmware.

Uzivatelské rozhranie operacného systému Android je zaloZené na priamej manipulécii
s ddtami pomocou dotykovych senzorov na displeji zariadenia. Dosahuje tym vysoku troven
intuitivnosti, ¢o robi ovladanie zariadeni, ako tablety a chytré telefony, jednoduchym.

V historickom vyvoji verzii systému Android doslo ku niekolkym principidlnym zmenéam,
ktoré zmenili programéatorsky pristup ku vyvoju mobilnych aplikacii.

Verzie Androidu, pre chytré telefény, sa daji rozdelit do 2 skupin:

Android 2.3 a nizsie Aplikicie pozostavali zo sérii aktivit. Aktivity maji nizku znovu
pouzitelnost ¢o viedlo ku zbytoénému narastaniu zdrojového kédu, a pri velkych apli-
kiciach ku neprehladnosti. v dneSnej dobe je na trhu priblizne 6% zariadeni, ktoré
disponuju systémom Android s verziou Android 2.3 a niZsie.

Android 4.0 a vyssie Aplikacie boli obohatené o fragmenty, ktoré znacne zvysili znovu
pouzitelnost a prehladost aplikdcii. Fragmenty boli predstavené vo verzii Android 3.0,

http://www.idc.com/prodserv/smartphone-os-market-share.jsp
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ktora bola ale nasadené len na tablety a chytré telefény obisla. Pristup s pouzitim akti-
vit bol firmou Google oznaceny ako zastarany. Aktudlne zastipenie tabletov s verziou
systému Android 4.0 a vySsie je priblizne 94%.

versen Goserome | 71 | bt
2.2

Froyo 8 0.3%

Kitkat
23.3- Gingerbread 10 5.7%
237
4.0.3- Ice Cream 15 5.3% _
404 Sandwich Lollipap
4.1.% Jelly Bean 16 15.6% -
4.2.x 17 18.1% — Gingerbread
= 18 5.5% — lce Cream Sandwich
4.4 Kitkat 19 30.8%
5.0 Lollipop 21 9.0% Jelly Bean
5.1 22 0.7%

Obréazek 4.1: Zasttpenie verzii Android OS na trhu mobilnjch zariadeni - prevzaté z 2

Z obrazku 4.1 je badatelné, ako zariadenia s verziami Android OS 4 a vysSSie dominuju
trhu. A prave vzhladom na tento fakt bola ako minimélna podporovand verzia Androidu,
pre tuto pracu, vybrana verzia Android OS 4.0.

4.1.1 Android SDK

Pre vyvoj aplikéacii na Android zariadenia bola firmou Google vydand stiprava nastrojov
Android Software Development Kit (skr. Android SDK). Tato stprava pontka vyvojarom
potrebné kniznice pre vyvoj aplikicii (zdkladné komponenty kazdej Android aplikicie),
emulator systému Android, vzorky zdrojovych kédov pre pochopenie principu, zdkladné
navody a dokumentaciu. Spolu s vyvojom operac¢ného systému Android sa vyvija aj Android
SDK, o ¢o sa stard nastroj Android SDK Manager.

V dnesnej dobe je uz Android SDK integrovany do oficidlneho vyvojového prostredia -
Android Studio ®. Android Studio je postavené na baze existujiceho v§vojového prostre-
dia IntelliJ IDEA, vyvijané firmou JetBrains.

4.1.2 Architektara Android aplikacii

Kazda Android aplikécia pozostéva so sérii komponent, ktoré tvoria uzivatelské rozhranie.
Tieto komponenty st hierarchicky usporiadané v Strukture, ktortt mézete vidief na obrazku
4.2.

Jednotlivé komponenty hierarchie s v nasledujtcich riadkoch popisané (informécie st
prevzaté z Android SDK dokumentacie ).

*https://developer.android. com/about/dashboards/index.html
3https://developer.android.com/sdk/index .html
“http://developer.android.com/reference/packages.html
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Obrazek 4.2: Hierarchia zakladnych komponent Android aplikacie
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Intent Objekt predstavujuci spravu, ktorou komponenty vyzadujua urcita akciu od dru-
hych komponent aplikacie. NajcastejSie sluzi ako prepojenie medzi aktivitami. Pomocou
Intentov je mozné:

1. Komunikovat s aktivitami - Preddvanie parametrov a spustanie novych aktivit

2. Zasielat poziadavky na Broadcast prijimacde - Spustanie systémovych volani, napr.
nastavenia, fotoaparat, atd.

3. Komunikovat so sluzbami na pozadi - Spustanie jednorazovej operacie na pozadi

Activity Zakladny komponent Android aplikicii, ktord v sebe nesie nadefinované uziva-
vaju z viacerych aktivit, ktoré st medzi sebou prepojené prostrednictvom naimplemento-
vanej navigacie.

Pri spustani viacerych aktivit su jednotlivé aktivity ukladané do pozadia na zasobnik
aktivit a aktivna ostava len posledné spustend aktivita. Cinnost predchadzajtcej aktivity je
pozastavend. Pri navigicii v spdtnom smere sa aktudlna aktivita ukonc¢uje (pokial to nie je
inak definované priamo v aktivite) a do popredia sa dostéva posledna pozastavena aktivita
(opét, pokial to nie je inak naimplementované). V priebehu ¢innosti sa aktivita moze dostat
do nasledujucich stavov - vytvorena, aktivna, pozastavend, ukoncéena.

Fragment Fragmenty vznikli za Gcelom vytvorenia dynamického uZivatelského rozhra-
nia, zvySenia znovu pouzitelnosti komponent a znizenia zlozitosti kédu. St to teda znovu
pouzitelné Casti uzivatelského rozhrania, ktoré sa nachadzaju v aktivitdch. Aktivita mézZe
mat viac fragmentov, pricom kazdy fragment je samostatny a moze byt s nim manipu-
lované v redlnom c¢ase (pridavanie, odoberanie fragmentov v zéavislosti na uzivatelovych
interakciach).

Zivotny cyklus fragmentu je tizko spity so stavom aktivity. Napriek tomu, ze aktivita
pocas svojej ¢innosti moéze fragmenty vytvarat, ni¢if a pozastavovat, tak pri pozastaveni
samotnej aktivity si pozastavené aj jej fragmenty.
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ViewGroup Zapuzdrend skupina komponent, ktoré vytvaraji uzivatelské rozhranie. Tak-
tiez je to korenovy element kazdého rozlozenia, ktoré je definované pre aktivitu.

View Samotné komponenty, s ktorymi uzivatel interaktuje. View komponenty musia byt
umiestnené vo ViewGroup komponente.

4.2 Ruby on Rails

Ruby on Rails (dalej len RoR) je nadstavba programovacieho jazyka Ruby, ktord je uréena
pre vyvoj objektovo orientovanych webovych aplikacii. Abstrahuje zlozité a opakujice sa
tlohy do jednoduchych prikazov, éim znac¢ne urychluje vyvoj.

Programovanie v RoR sa vyznacuje nasledujicimi charakteristikami:

Jednotnost kédu Pri akomkolvek vivoji je nutné definovat a dodrziavat struktiru a kon-
vencie, aby nedochadzalo ku nejednotnosti. RoR ma pevne definovanu struktaru apli-
kacii a taktiez konvencie pomenovavania stiborov. Z dévodu zachovania jednotnosti
v kdde, pontika RoR sadu prikazov, ktoré generuju sibory zdrojového kédu vo fixnej
struktire a pomenovéava ich v ramci RoR konvencii. Stubory st hierarchicky zoradené
do prie¢inkov, ktoré zodpovedaju ich funkcionalite.

Rozsiritelnost RoR patri ku tzv. Open Source jazykom, teda jeho zdrojové kédy st volne
pristupné a stiahnutelné na internete. Vela ludi na celom svete sa angazuje v ramci
RoR komunity pri rozsirovani funkcionality jazyka. Vyvijaja tzv. gemy (alebo Ruby-
Gems), ktoré pridavaji nové moznosti pri vyvoji aplikicii v RoR. Gemy je mozné
stiahnut manudlne z internetu. RoR taktieZ pontka sadu prikazov pre pracu s Ruby-
Gems, ktord automatizuju proces instalacie jednotlivych rozsireni.

Podpora REST Representational State Transfer (dalej len REST) je architektura, ktora
urcuje jednotny sposob komunikécie klientov so serverom (viac ku architekttire REST
najdete v sekcii 5.2.3. RoR aplikédcie maji nativnu podporu sluzbam REST. Rovnako
ako smerovanie poziadavkou pri beznych webovych aplikiciach, funguje aj smerovanie
REST poziadavkou. Rozdielom je len vizualizacia spracovanych dat, kde pri REST
sluzbach sa pouziva reprezentacia dat pomocou XML alebo JSON.

V tejto praci plni RoR tlohu serverovej casti, ktord extrahuje data zo socialnej siete
Facebook. Za tymto i¢elom je pouzivana Open Source kniznica Koala, dostupna aj ako gem.
KniZnica Koala abstrahuje komunikaciu s oficidlnym aplikacnym rozhranim Facebooku -
Graph APL

4.2.1 MVC Architektiira

Zékladom Ruby on Rails je architektira Model-View-Controller (MVC). Jedna sa o 3-
vrstvov architektiru, ktord v jednom cykle tidaje prijme, spracuje a zase poda uzivatelovi
(viz. obrazok 4.3).

Jednotlivé vrstvy plnia nasledujice funkcie:

Model Predstavuje zapuzdrenie dat, ktord sa nachadzaja v aplikacnej databaze. Priamo
s tymito datami pracuje a modifikuje ich.

Shttp://betterexplained.com/wp-content/uploads/rails/mvc-rails.png
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Obrézek 4.3: Architektira Model-View-Controller v Rails aplikacidch - prevzaté z °

View Vizualizuje spracovdvané tidaje do uzivatelsky prijatelnej formy. PouZiva sa jazyk
HTML.

Controller Stard sa o prijimanie a vybavovanie vSetkych uzivatelskych poZiadaviek.

V aplikécii Let’s Go Out! vrstva View nie je pouzivana, kedZe sa nejednd o webovi
aplikéciu, dostupnii cez prehliadace. Komunikacia s klientom prebieha na Controller vrstve,
ktora komunikuje priamo s Model vrstvou a jej vystup preklada do formatu JSON, ktory
je nésledne zaslany do uZivatelovho zariadenia

4.3 Graph API

Socilna siet Facebook zverejnila aplika¢né rozhranie, pomenované Graph API®, pomocou
ktorého je mozné prehladdvat a ziskavat tidaje o stramkach, udalostiach ba dokonca aj
uzivateloch Facebooku. Graph API déva taktiez moznost zapisovat do socidlneho grafu
Facebooku. Udaje maji medzi sebou vztahy, ktoré tvoria celkovt formu socialneho grafu.

Graph API, ako uz napoveda nazov, reprezentuje data v podobe grafu. Jednotlivé za-
znamy su rozdelené na polia, uzly a hrany medzi nimi.

Pole Sucast uzla, ktord v sebe nesie idaje o danom uzle (meno, popis, lokaciu, atd.)

Uzol Samotné reprezenticia dat. Delia sa na korenové a nekorenové uzly. Korenové uzly
predstavuji miesta pripojenia a dotazovania do socidlneho grafu Facebooku. Na tieto
uzly je mozné dotazovat sa priamo. Nekoreriové uzly predstavuju idaje, na ktoré nie
je mozné dotazovat sa priamo. Je nutné prejst grafom z korenového uzlu az po ziadany
nekorenovy pre ziskanie pozadovaného udaju.

Shttps://developers.facebook.com/docs/graph-api/overview/
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Hrana Prepojenia, ktoré definuji jednoznaény vzfah medzi uzlami. Oddeluju takto ko-
reniové a nekorenové uzly.

Udaje zo socidlneho grafu st prezentované vo formate JSON. Prikladom vistupnych
udajov je nasledujica Struktira, so sériou vybranych poli.

{
"id": "172997189478225",
"name": "Fakultaginforma¢nich technologii VUT_ v, Brné",
"category": "University",
"checkins": 878,
"founded": "1..,1.,2002",
"location": {
"city": "Brmo",
"country": "Czech_ Republic",
"latitude": 49.226307672434,
"longitude": 16.596902622675,
"street": "BoZeté&chova_1/2",
"zip": "612,66"

Na vsetky uzly a hrany je mozné dotazat sa pomocou HT'TP GET poziadavku. v pri-
pade, Ze ide o akciu, ktord zahfnia zapisovanie do grafu, je nutné pouzit HTTP POST
poziadavku. Aplikicia Let’s Go Out! vyuziva len HTTP GET poziadavky, kedZe do grafu
nepotrebuje zapisovat.
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Kapitola 5

Implementacia

Implementécia aplikacie bola rozdelenda do 2 faz, obdobne ako tomu je aj v architektire apli-
kéacie. v prvej faze bola implementovand serverovd ¢ast a po nej prisla na rad implementécia
Android klienta.

V tejto kapitole su priblizené detaily implementacie ako klientskej strany, tak aj ser-
verovej strany, popis nacitavania udajov, vypoc¢tu vadhy polozky podla obsahu, a dalsich
netrividlnych casti kédu.

5.1 Struktira serverovej ¢asti

Ako uZ bolo spominané, serverovi ¢ast tvori webova aplikicia na platforme Ruby on Rails
(dalej len RoR). RoR aplikdcie maju fixnt Struktiru, ktord je dana konvenciami jazyka. RoR
abstrahuje vytvaranie projektu do nasledujtuceho prikazu, pomocou ktorého je vygenerovana
cela priec¢inkova struktira webovej aplikacie.

rails new <meno_projektu>

Hierarchia priec¢inkov v RoR aplikaciach je rozsiahla a obsahuje aj priecinky, ktoré ak-
tudlne nie su v aplikécii pouzivané, avsak z dovodu RoR konvencii, musia byt v adresari
projektu pritomné. PopiSeme si teda priedinky a subory, ktoré st pre serveroviu éast po-
trebné:

app/controllers/ Controller triedy, potrebné pre spracovavanie poziadavkou od klienta,
sa nachadzaji v tomto prieéinku. Jedna o sibory o 3 subory. Poziadavky tykajice
sa miest su rieSené v kontrolery pages_controller.rb. Poziadavky tykajice sa uda-
losti riesi kontroler event_controller.rb. application_controller.rb je posledny
kontroler, ktory obsahuje metddu starajicu sa o zaznamenanie novych uzivatelov a
prihlasenie znamych uzivatelov.

app/models/ Model triedy, ktoré zapuzdruji objekty v databéze a akcie s nimi spojené,
sa nachadzaju v tomto prieinku. Okrem tried pre miesta a udalosti, ktoré sa sta-
raju o ukladanie udajov do databéazy, sa tu nachadza aj trieda, ktorej funkciou je
komunikécia s Graph API prostrednictvom kniznice Koala (facebook.rb).

app/workers Obsahuje triedy, ktoré sa vyuzivaju pre asynchrénne spracovanie. Jedné sa
hlavne o hromadné ziskavanie idajov zo siete Facebook a o pocitanie vah poloZiek na
zéklade obsahu.
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config/ Obsahuje konfiguraéné subory aplikdcie. Najdolezitejsie z nich st database.yml,
v ktorom st definované nastavenia aplikacnej databazy, pripadne databéaz, v pri-
pade zmeny prostredia (prostredia pre vyvoj, testovanie alebo produkciu) a stbor
routes.rb, v ktorom st definované smerovania REST sluzieb.

config/initializers Zlozka obsahuje vSetky nastavenia pre potrebné casti aplikacie. Tieto
nastavenia sa spustaju pri Starte serverovej aplikicie.

db/ Obsahuje stibor scheme.rb, v ktorom si ulozené schémy databazovych tabuliek, pou-
zivanych aplikaciou.

db/migrate/ Tato zlozka obsahuje ruby skripty, kde st definované tabulky databazy.
Pomocou tychto skriptov a RoR néstroja rake je mozné vytvaranie databazy auto-
matizovat. Migracie taktiez slizia na verzovanie databazy.

lib/ Pomocné moduly sa nachddzaja v tejto zlozke. Moduly v aplikicii Let’s Go Out!
pocitaju Kosinusovii mieru podobnosti a koeficient TF-IDF.

Gemfile Konfigura¢ny subor, kde st definované potrebné gemy, pre spravnu funkcénost
aplikacie. Pouziva sa pri insStalacii aplikacie. Pomocou tohoto stiboru st automaticky
nainstalované vSetky potrebné gemy pri instalacii aplikacie. Subor je ulozeny v ko-
renovom adresari.

Pri svojej ¢innosti vyuziva serverova ¢ast MySQL databdzu, kde uklad4 idaje ziskané zo
socialneho grafu siete Facebook. Struktiira databazy bola naértnuta pomocou ER diagramu
v kapitole 2.

5.2 Ziskavanie udajov z Facebooku

Neoddelitelnou sticastou celej prace st udaje zo siete Facebook, bez ktorych by praca stratila
zmysel. Ich ziskavanie prebieha v triede facebook.rb, ktord spadd do vrstvy Model. Pri
dotazovani sa do siete Facebook pouziva gem Koala on Rails ! (skr. Koala).

Pomocou kniZnice Koala dokaZze serverova cast aplikicie zasielat poziadavky na Graph
API. Pred samotnym pouZivanim musi byt ale aplikdcia zaregistrovand na developerskej
stranke Facebooku, kde st jej vygenerované udaje (app_id, app_secret). Za pouzitia vy-
ziadaného pristupového tokenu moze aplikdcia pristupovat ku socidlnemu grafu siete Face-
book. Ziskavanie autorizacie prebieha nasledovne:

Q@oauth = Koala::Facebook::0Auth.new(app_id, app_secret)
Qaccess_token = Qoauth.get_app_access_token
@graph = Koala::Facebook::API.new(Qaccess_token)

Pomocou premennej @graph je nasledne mozné dotazovat sa do socidlneho grafu. Dota-
zovanie prebieha pomocou funkcie get_object(string), ktorej je potrebné predat ako pa-
rameter poziadavku formovanu v tvare /<uzol>/<hrana>, kde <uzol> je povinné pole, bez
ktorého nie je mozné navratit hodnoty. Navratova hodnota funkcie get_object (string)
je pozadovany objekt, ¢i pole objektov, vo formate JSON.

Udaje st zo siete Facebook ziskavané dvomi sposobmi - automaticky alebo na vyzi-
adanie. V nasledujicich podkapitolach st podrobnejsie popisané obidva spdsoby.

https://github.com/arsduo/koala/wiki/Koala-on-Rails
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5.2.1 Automatické nacditavanie iidajov do databazy

Facebook udaje st v aplikicii automaticky nacitavané a ukladané do databéazy. Udaje z
databazy st néasledne pouzité pri pocitani vah poloziek pre odporicaci proces. Ku auto-
matickému nacitaniu idajov dochadza v dvoch pripadoch, a to pri pociatotnom nacitani
alebo pri pravidelnom dennom nacitani.

Pokial uzivatel spusti aplikdciu po prvykrat, jeho identifikicia je zaznamenand do ta-
bulky users a je mu prideleny jednozna¢ny identifikitor. Vytvori sa zdznam v tabulke
user_locations pre jeho aktuédlnu lokaciu (pokial je zndma) a spusti sa asynchrénne naci-
tanie udajov v uzivatelovom okoli (zabezpecenie asynchrénneho behu mé na starosti Ruby
gem Sidekiq 2). Asynchrénne nacitanie je umiestnené v LoadPlaceEventsWorker triede.
Tato asynchrénna tiloha vykonava 2 ¢innosti.

1. Zavolanie met6dy pre nacitanie udalosti a miest podla zadanych parametrov (geogra-
ficka $irka, dlzka a vzdialenost od daného bodu).

2. Po dokonceni predchadzajiceho nacitavania st spustené dalsie 2 lohy, opif asyn-
chrénne, ktoré prepocitavaji vahu jednotlivych slov nacitanych udalosti a miest.

Proces samotného nacitania tidajov prebieha v cykle, pretoZe s novou verziou Graph
API 2.3? prislo aj nové obmedzenie na vrateny pocet zédznamov na jednu poziadavku. Je
teda potrebné v cykle sa opakovane dotazovat na Graph API a prisposobovat nastaveny
parameter poziadavky offset, ktord definuje index prvého nacitaného prvku z celej sady
navratenych zaznamov. Nasledujici skrateny tsek kédu zobrazuje niekolkonasobné dotazo-
vanie sa na Graph API kvéli spominanému obmedzeniu:

limit = 25
offset = 0
begin

# From GraphAPI 2.3 - default limit of returned records is set to 25

# Loop cycles through all the records, continuously querying.

fb_query_limit = "&limit=#{limit}&offset=#{offsetl}"

places = @graph.get_object("search?#{fields}&#{query}#{conditionst#{
fb_query_limitl}")

offset += limit
end until places.count < 25

Textovy retazec fb_query_limit obsahuje parametre, ktoré nastavuji limit a odsade-
nie sady vysledkov. V prvom cykle mé teda tvar 1imit=25&offset=0. ZvysSné parametre
vymedzuju uzsi okruh navratenych hodnot. Parameter fields obsahuje vymedzeni polia,
ktoré st pre potreby odportcania dolezité, aby bola velkost navratenych dat ¢o najme-
nsia. Udalosti je mozné nacitat spolu s miestami, v ktorych sa konaj, takZe nie je nutné
explicitne vyzadovat tdaje zvlast o udalostiach a miestach. Polia, ktoré su potrebné pre
odportcaci systém, st vypisané v tabulke 5.1.

Parameter query v sebe nesie textovy retazec, ktory vymedzuje ziskané polozky podla
ich nazvu. Tento parameter je ale volitelny a nie vzdy vyuZity. Poslednym parametrom je
condition, v ktorom st ulozené informécie o type hladanej polozky a o polohe, ktord ma
byt prehladdvana. Obsah tohoto parametru vyzera nasledovne:

type=place&center=<lat>,<lon>&distance=<dist>

Ihttp://sidekiq.org/
Shttps://developers.facebook.com/docs/apps/changelog

23


http://s
https://developers.facebook.com/docs/apps/changelog

Tabulka 5.1: Nacitané detailné informacie, doleZité pre potreby odporucania
‘ Typ polozky ‘ Vybrané polia |

Miesto nazov, kratky popis, detailny popis, zoznam Kkategdrii, lokécia,
podet oznaceni za oblibené

Udalost nazov, kratky popis, detailny popis, lokacia, ¢as zaciatku udalosti,
pocet Tudi, ktory sa ztcastnia

Po nacitani st idaje filtrované pomocou definovanej sady klucovych kategérii, ktoré boli
vybraté na zéklade ich relevantnosti ku aplikacii (vybrané klucové slovéa su vysledkom fil-
trovania vSetkych najdenych kategérii za pomoci nastroju Graph API Explorer?). Vysledné
kategérie spolu s ich kli¢ovymi slovami je mozné vidiet v tabulke 5.2.

Tabulka 5.2: Kategorizacia klucovych kategdérii miest

Kategdria ‘ Klicové slovd |

Bar wine, vineyard, tea, bar, pub, karaoke, cafe, hookah, coffee, cafe-
teria, beer

Library library

Museum museum, history, gallery

Music club, nightlife, karaoke, dance, concert

Outdoors z0o, aquarium, wildlife, park, sightseeing, square

Restaurant | restaurant, steak, salad, pizza, food, donuts, bagels, cupcake, chic-
ken, wings, grill, burger

Sport yoga, pilates, tennis, swimming, pool, sport, golf, skating, gym,
archery, gun, range, recreation, fitness

Theatre theatre, orchestra, movie

Wellness health, salon, spa, beauty, care, massage, acupuncture

Vyfiltrované miesta st nasledne ukladané do databazy, pri¢om sa spracovavaju aj uda-
losti, ktoré k nim patria. Vznikd tak vztah medzi tabulkou udalosti a miest. Po nac¢itani
neexistuje udalost, ktord nem4 zéznam v tabulke places.

5.2.2 Nacitavanie iidajov na vyziadanie

Trieda Facebook obsahuje niekolko dalsich metdd, ktorymi sa dotazuje do socidlneho grafu
pomocou Graph API. Medzi tieto metédy patri ziskanie podrobnych idajov o udalosti alebo
mieste, ¢i vyhladavanie.

Metéda vyhladavania sa vold pri spusteni vyhladavania v aplikacii. Nacitanie pre-
bieha podobne ako pri automatickom nacitani dat. Do Graph API poziadavku su aplikované
obmedzenie lokality a klicové slovd ktoré uzivatel zadal. Vystupné tdaje st nésledne fil-
trované sadou kluc¢ovych kategdrii, v zavislosti na uzivatelovom vybere. Rovnako ako pri
automatickom nacitani dat st navratené polia filtrované len na polia potrebné ku zobra-
zeniu vysledkov vyhladdvania, avSak st obohatené o URL profilového obrazku, ktory je vo
vysledkovom liste tiez zobrazeny.

40dkaz na Graph API Explorer sa nachddza na stranke https://developers.facebook.com/
tools-and-support/.
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Po uzivatelovom vybere pozadovanej nijdenej polozky v Android aplikécii sa odosiela
poziadavka na server pre ziskanie detailnych informacii. Tato metéda néasledne ziska
potrebné polia ku zobrazeniu detailnych informécii a odosle ich do uzivatelovho zariadenia,
kde st informécie vizualizované.

Spominané metddy nacitania dat neukladaji zdznamy do databdzy, pretoZe vyhladava-
nie sa moze ¢asto menit v zdvislosti na lokécii, teda nemusia byt relevantnym cielom odpor-
uc¢ania. Av8ak pri ohodnoteni sa poloZzka stava relevantnou, pretoZe je povazovani
za referencnii polozku pri odportcéani. Pri prijati hodnotenia od uzivatela, server pouZije
identifikaciu polozky pre ziskanie potrebnych informacii a ulozi tato polozku do databézy
aplikacie. Po tspe$nom ukladani je ndsledne spusteny proces pocitania vah klicovych slov,
aby polozka mohla byt zaradend medzi referenéné polozky a pouZitd v odporucacom pro-
cese.

5.2.3 Representational state transfer (REST) sluzby

Ako uz bolo spomenuté, Android aplikicia komunikuje so serverom na baze RESTful slu-
zieb. RESTful sluzby st nativne podporované v RoR aplikacidch. Povolené pristupové ad-
resy su definované v smerovacom subore routes.rb, ktory sa nachadza v prie¢inku config
v adreséri projektu. V tomto stibore je taktiez mozné definovat obmedzenia (napr. povolit
len HTTP GET poziadavky pre dani adresu a pod.). Nasledujuci priklad ukazuje definiciu
smerovacieho zaznamu REST sluzby aplikicie Let’s Go Out!:

match ’places/nearby’ => ’places#nearby’, via: :all

Tento zaznam definuje REST sluzbu na adrese places/nearby. Patri¢nou akciou, pri
prijati poziadavku na tejto adrese je spustenie metédy nearby (), ktoréd sa nachédza v cont-
roller triede places_controller.rb. Tento priklad dokazuje chytrost RoR pri rozpoznévani
tried na zaklade pomenovacich konvencii. Nastavenie via: :all nastavuje adresu pristupu
obidvom HTTP poziadavkam - GET, POST.

Sposob, ako rozligit smerovanie vo webovej aplikdcii na zobrazenie novej stranky a zasla-
nie REST odpovede, je v tom, ¢o bude patri¢nd trieda kontroler renderovat. Pri obyc¢ajnej
webovej aplikacii, kontroler generuje Sablénu, ktora je nésledne zobrazené uzivatelovi. Pri
REST sluzbéach, sablény nie st renderované, namiesto toho je renderovany JSON objekt z
udajov, ktoré maji byt zaslané.

Definované RESTful sluzby, pomocou ktorych klientska aplikicia komunikuje so serve-
rom, st uvedené v tabulke 5.3.

Tabulka 5.3: Definované RESTful sluzby pre komunikaciu klienta a serveru
Sluzba ‘ Kontroler ‘ Popis ‘

search places, events | Vyhladavanie v socidlnom grafe siete Facebook

get places, events | Ziskavanie detailnych informacii o udalosti alebo
mieste

recommend | places, events | Ziskanie odporucenych poloziek pre daného uzivatela

rate places, events | Zaslanie hodnotenia udalosti alebo miesta

login application Vytvorenie alebo prihldsenie uzivatela. Navracia pri-

radenu identifikaciu.
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5.3 Obsahové odporuacanie

Ako uz bolo spomenuté v podkapitole 5.2.1, po nacitani idajov zo siete Facebook, st na-
jdené polozky na zaklade ich obsahu kédované do formatu TF-IDF. Toto kédovanie
pozostéava z pola kIti¢ovych slov a ich vdhovom ohodnoteni. Aby sa vyhlo prepoditavaniu vah
v readlnom case uzivatela, je tento proces vykondvany asynchrénne. Modul, ktory sa o pocita-
nie vah stard, sa nazyva ContentEncoder a nachadza sa v sibore 1ib/content_encoder.rb.

Pri analyze obsahu poloziek nastal problém podobnosti slov. Slové sa casto lisia
ale ich vypovedna hodnota je rovnakd (napr. konferencia a konferencie). Aplikicia je po-
lexikdlne spracovavanie textu. Bol teda vybraty jednoduchsi pristup a to hladanie syntaktic-
kej podobnosti slov. K dosiahnutiu tohoto ciela je pouzity Ruby gem similar-text °, ktory
ponika jednoducht metédu similar (String), ktord vrati percentualnu zhodu dvoch slov
zo syntaktického hladiska.

Proces spracovavania textu prebieha v niekolkych krokoch. Popis polozky je v prvom
rade potrebné zbavit interpunkcie, kde je pouzitd RoR metdda transliterate. Vysledok
tejto metddy je ndzorne zobrazeny na nasledujucom priklad.

irb(main) : 003:0> ActiveSupport::Inflector.transliterate "I3&tzyaiéroa"
=> "lsctzyaieroa"

Nasledne je cely text prevedeny do malych pismen a vSetky znaky, okrem pismen a
medzier, s odstranené. Text je rozdeleny na slovd pomocou medzier medzi nimi, ¢im sa
vytvori refazec slov, pouzitych v texte, ktory je ale este filtrovany. Odstrania sa vsetky slova
s dlzkou nizSou ako 3, kde tieto slové ¢asto nemaji v texte kontextualny vyznam (tzv. stop-
words). Taktiez st ignorované vSetky URL, ktoré po spominanych tpravach vytvoria dlhé
slovo bez zmyslu. Algoritmus potom cykli cez vsetky klucové slova a pocita ich vahu za
pouzitia vztahu 3.3.

Vystupom z predchadzajicej funkcie je pole kItuc¢ovych slov s priradenymi vadhami. Toto
pole je na Grovni databaze serializované a ukladané do tabuliek events a places ako hodnota
keywords_weights. Ukazka hodnoty tohoto stipca vyzera nasledovne:

- keyword: kavarny

weight: 3.5263605246161616
- keyword: centru

weight: 2.0794415416798357
- keyword: klidna

weight: 5.484796933490655
- keyword: historicka

weight: 4.787491742782046
- keyword: party

Samotné obsahové odportcanie potom cykli medzi referenénymi polozkami (polozky,
ktoré uzivatel ohodnotil, ¢éi uz v ramci oblibenosti alebo relevantnosti vo¢i jeho zaujmom)
a porovndva vahy kluc¢ovych slov s polozkami, ktoré uzivatel este neohodnotil. Opit je tu
pocitand percentualna podobnost slov. Pri zhode viac ako 80% je vaha, ako pre referenéné
tak aj pre porovnavané klucové slovo, vlozend do poli.

Pokial polia hodnoteni maji po skonéeni porovnévani 15 a viac prvkov (spolo¢nych
kItcovych slov), je pocitana kosinusova miera pravdepodobnosti za pouzitia modulu Co-

Shttps://github.com/valcker/similar_text-ruby
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sineSimilarityMeasure, ktory sa nachadza v sibore 1ib/cosine_similarity_measure.rb.
Na zdklade vzfahu 3.2 s vypoditané vadhy podobnosti jednotlivych poloziek. Tieto vahy
su upravené v zavislosti na pocte spolo¢nych slov, tzn. vaha poloZzky je vynasobend poc-
tom spolo¢nych slov, pretoze pri minimalnom pocte spolo¢nych slov moze nastat vyssia
podobnost, nez pri vysSom pocte. Vysledné pole poloZiek je zoradené podla miery podob-
nosti a navratené uzivatelovi prostrednictvom RESTful sluzby, kde st potom uzivatelovi
vizualizované.

5.4 Kolaborativne odporucanie

Odportacanie na zaklade hodnotenia prebieha obdobne ako odporicanie na zaklade obsahu.
Podobnosti hodnoteni dvoch poloziek sa ziskavané pomocou kosinusovej miery podobnosti
3.2. Avsak namiesto vah klucovych slov, sa ako parametre preddvaji vektory hodnoteni
obidvoch polozZiek od spoloénych uzivatelov.

Vyslednd podobnost je pouZitéd pri vypocte predpokladaného uzivatelovho hodnotenia
danej polozky, za pouzitia vztahu 3.7. Pokial je vypoéitand hodnota vysSia alebo rovna 3
(hodnota 3 je na skéle 1 az 5 neutralna, kde hodnota 2 oznacuje mierne negativne hodno-
tenie, takZe nemdze byt do odporicania zahrnutd), je tato polozka zaradend medzi odpo-
rucené. Vysledné pole je potom zoradené podla vypocitaného predpokladu hodnotenia a
zaslané na uzivatelské zariadenie, kde je patri¢ne vizualizované.

5.5 Struktira Android aplikicie

Klientska Android aplikacia sa sklada zo série 5 aktivit, ktoré medzi sebou komunikuji a
predavaju si kompetencie v zavislosti na vybranej ¢innosti. Komunikécia medzi aktivitami
je vyobrazend na obrazku 2.2. Jednotlivé aktivity si v kratkosti popisané v nasledujacom
prehlade.

MainActivity.java Zékladna aktivita, ktord zac¢ina celi ¢innost aplikécie. Jej hlavnymi
dvomi stcastami je zékladné menu a kontajner, ktory obsahuje SearchFragment An-
droid fragment. Tento fragment sa sklada zo série komponent, kde uzivatel zadava
kritéria pre vyhladavanie. Hlavné menu aplikicie sa plynulou animéiciou objavuje z
lavej strany obrazovky. Pri Starte aplikdcie sa tato aktivita taktiez stard o ziskanej
aktudlnej polohy uzivatela a jeho prihlaseni do systému.

InterestsActivity.java Spusta sa vzdy pri prvom poziadavku o odporucenie udalosti
alebo miest, alebo moze byt manuélne spustend zo zoznamu odporucenych poloziek
(kontextové menu aktivity). Tato aktivita obsahuje uzivatelské nastavenia pre odpor-
UcCania, ktoré st uloZené v objekte SharedPreferences. Tento perzistentny objekt je
vyuzivany ako tlozisko, ktoré pretrvava aj mimo zivotny cyklus aplikacie. Pre potreby
aplikacie Let’s Go Out uchovava informécie o identifikicii uzivatela, aktuélnej polohe
uZivatela a preferencie, ktoré si uzivatel zvolil aby boli pouzité v odporti¢acom procese

SearchResultActivity.java Vysledky, navratené ¢i uz z procesu hladania alebo odpor-
Gcania, su vizualizované pomocou tejto aktivity. Vysledky zobrazuje vo forme zoznamu
so zékladnymi informéciami o polozke - obrazok, nézov, kategéria (miesta), pripadne
¢as zaciatku (udalosti). Aktivita je napisand univerzalne ako pre vyhladavanie, tak
pre odporiucanie. Na zdklade akcie, ktord ju spustila, dynamicky prispésobuje svoj
nazov a kontextové menu.
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DetailActivity.java Obsahuje detailné informacie o aplikacii. Pomocou hviezdicového
hodnotenia méZe uzivatel ohodnotit kvalitu miesta, pripadne relevantnost udalosti
k jeho zadujmom.

MapActivity.java Vizualizicia polohy na mape je vykonévana v tejto aktivite. Pri sp-
ustani odakdva sadu poloziek obsahujice siradnice a nizov miesta. Pomocou tychto
udajov st potom vytvorené oznacenia na mape, spolu s informacnym oknom.

Pre vykonavanie svojej ¢innosti Android aplikicia taktiez vyuziva externé aplikacné
rozhrania od firmy Google, a to konkrétne Google Places API Web Service a Google Maps
Android API v2.

Google Places API sa vyuziva pri zaddvani polohy vo vyhladdvani. Kazdy napisany
text je zaslany na aplikacné rozhranie, ktoré vrati zoznam zodpovedajucich miest podla
mena. Tieto najdené polozky si nésledne zobrazené v menu, ktoré sa automaticky ukéze.
Prijaté objekty obsahuja aj jednoznacént identifikiciu miesta. Tato identifikicia je ulozena
pri vybrati daného miesta. Na zdklade identifikdcie objektu je po spusteni hladania zaslana
dalSia poziadavka na toto aplika¢né rozhranie, ktoré na zaklade identifikdcie vrati geogra-
fickt sirku a vySku vybranej polohy. Tieto idaje st pouzité pri vyhladavani udalosti a
miest.

Google Maps Android API v2 je aplikac¢né rozhranie, pomocou ktorého je mozné
zobrazovat mapy v aplikdcidch. Je potrebné mat vygenerovany kIuc¢, ktorym je poziadavka
validovand pri ziadosti o ziskanie mapy. Stibor AndroidManifest.xml obsahuje tento klué¢
v konfiguracii aplika¢ného rozhrania.
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Kapitola 6

Testovanie a nasadenie

Oficilne a volne pristupné tlozisko a predajné miesto Android aplikacii je Google Play'.
Aplikécia Let’s Go Out! bola na tomto ulozisku zverejnend a je pravidelne spravovana (QR
kéd najdete na obrazku 6.1). Taktiez serverova ¢ast bola nasadend a spustend. Testovanie
tribuovany medzi rozne skupiny Tudi v rozli¢nych oblastiach.

Pre potreby testovania bola vytvorena druhé verzia odportcacieho systému, pri ktorom
sa vzali do Givahy pristupy konkuren¢nych aplikdcii. Myslienkou je vytvorit jednoduchy
odportcaci systém, predlozit ho uZivatelom na testovanie a zozbierat spitni vizbu od
nich. Nésledne im predlozif pokrocily odporicaci systém, vyvinuty v rdmci tejto préce,
opit zozbierat spiatnu vizbu a porovnat vysledky.

6.1 Testovacia verzia odporucacieho systému

Polozky v tejto verzii st odportucané len na zéklade vSeobecnej oblibenosti na socialnej sieti
Facebook, ¢o zahftia hodnotu polozky 1ikes pre miesta a hodnotu polozky attending_count
pre udalosti.

Celkovy proces takéhoto odporticania je rddovo rychlejsi avSak nehladi na uZivatelove
preferencie. Cielom testovania je zistit zavaZzenie kvality a rychlosti u uzivatelov.

6.2 Vysledky testovania

Uzivatelom, ktory testovali aplikdciu bol predlozeny dotaznik, v ktorom mali ohodnotit
svoje sktisenosti s aplikéciou. Dotaznik obsahoval nasledujtice otazky:

1. Ako by ste ohodnotili presnost odporic¢ania miest?

2. Ako by ste ohodnotili presnost odportucania udalosti?
3. Ktoru funkciu najviac vyuzivate?

4. Priemerne ako Casto aplikiciu vyuzivate?

5. Co sa Vam v aplikacii pac¢ilo?

6. Naopak, ¢o sa Vam v aplikécii nepacilo?

https://play.google.com/store
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Obrazek 6.1: QR kdéd aplikacie Let’s Go Out!

Na dotaznik bolo prijatych 24 odpovedi. Nasledujica tabulka zobrazuje pocet odpovedi
ku otdzkam o presnosti odportac¢ania pre jednotlivé verzie (Verzia 1 oznacuje pokrodily
odportcaci systém, ktory je hlavnou dastou tejto prace, Verzia 2 oznacuje jednoduchy
systém vyvinuty pre potreby testovania).

Tabulka 6.1: Zasttpenie odpovedi respondentov na otdzku: Ako by ste ohodnotili presnost
odporucania miest?

| Odpoved ‘ Verzia 1 ‘ Verzia 2 ‘
Presne podla mojho gusta 6 2
Len 1 az 2 miesta mi nesadli 12 7
Polovica miest bola mimo méjho zaujmu 4 9
Len 1 az 2 miesta mi sadli 2 6
Ani jedno miesto ma neoslovilo 0 0

Tabulka 6.2: Zasttupenie odpovedi respondentov na otdzku: Ako by ste ohodnotili presnost

odporucania udalosti?
| Odpoved ‘ Verzia 1 ‘ Verzia 2 ‘

Presne podla mojho gusta 11 3

Len 1 az 2 miesta mi nesadli
Polovica miest bola mimo méjho zaujmu
Len 1 az 2 miesta mi sadli

== ot
WO ©Of

Ani jedno miesto ma neoslovilo

Z tabuliek je zrejmé, ze nasadenie pokrocilej verzie systému malo vplyv na uzivatelskt
skuisenost. Zvysila sa presnost odportcania ¢o sa odrazilo na hodnoteni od uZivatelov.

Funkcie, ktoré su v aplikacii vyuzivané boli tiez ovplyvnené. Na rozdiel od verzie 2, kde
hlavnou vyuzivanou funkciou bolo vyhladévanie, vo verzii 1 je st naopak najvyuzivanej$imi
prave odporucacie funkcie (viz. tabulku 6.3).

Nasadenie pokrocilého systému nemalo vplyv na frekvenciu pouzivania aplikicie ako
celku. 21% uzivatelov priznalo pouzivanie aplikdcie na dennej baze, zatial ¢o 58% aplikdciu
vyuziva maximéalne 2x do tyzdia. Zvysnych 21% uzivatelov priznalo velmi sporadické az
ziadne pouzivanie aplikacie.
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Tabulka 6.3: Zastupenie odpovedi respondentov na otazku: Ktora funkciu najviac vyuzi-
vate?

‘ Odpoved ‘ Verzia 1 ‘ Verzia 2 ‘
Vyhladavanie 6 10
Odporuaéanie miest 9 7
Odporuéanie udalosti 7 5
Nevyuzivam 2 2

Na otazky, ¢o sa uzivatelom v aplikdcii péacilo a nepddilo, prisli ako pozitivne tak aj
vizualizacia mapy a rychlost vyhladdvania. MySlienku odporuc¢ania hodnotili uzivatelia rdz-
norodo, kedZe sa jedna o subjektivnu otédzku. Nagli sa totiz odpovede, ako napr. ”Presne sa
trafila do mojho vkusu, dekujem.” ale na druhi stranu prisli aj odpovede ako ”Odporicanie
udalosti sa velmi netrafilo”.
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Kapitola 7

Z.aver

Cielom tejto prace bolo vyvinit Android aplikdciu Let’s Go Out!, ktorej hlavnou tlohou je
odporucat uzivatelovi udalosti a miesta zo socidlnej siete Facebook. Na pozadi aplikacie bol
vyvinuty hybridny odporucaci systém, ktory je tvoreny spojenim kolaborativneho a obsa-
hového odportdacieho pristupu. Odportcanie prebieha za pouzitia matematickych vztahov
(viz. kapitola 3), pomocou ktorych sa pocita podobnost poloziek v systéme. Na zaklade
tejto podobnosti st potom polozky uzivatelovi predlozené. Aplikdcia bola publikovand na
oficidlnej stranke Android aplikécii Google Play a je volne dostupné.

Pre testovacie potreby bola vyvinuta Specidlna verzia odportcacieho systému, ktora je
zalozené na pristupe konkurenénych aplikicii, a to vSeobecnej oblibenosti poloZiek v so-
cidlnej sieti Facebook. Skupine testovacich uzivatelov bola predloZend aplikdcia s tymto
jednoduchym odporucacim systémom a nasledne bola zozbierand spétné vizba prostred-
nictvom dotaznikov. Ukézalo sa, Ze len 37,5% uZivatelov bolo spokojnych s viac ako polo-
vicou odporucenych miest a len 29% bolo spokojnych s viac ako polovicou odporudenych
udalosti. Nésledne bola uzivatelom predlozena aplikicia, s implementovanym pokrocilym
odportcanim a ich spétnd viizba bola opéf zozbierand v podobe dotaznikov. Pri pokrocilom
odporucani, az 75% uZzivatelov pri miestach a 67% uzivatelov pri udalostiach sa stretlo s
maximalne dvomi nepresnymi odporacaniami. Zavedenie pokrocilého odporicania taktiez
zvysilo vyuzivanie odporucacej funkcionality aplikacie.

Vzhladom na to, Ze oblast odporucacich systémov sa neustale vyvija, aplikdcia Let’s
Go Out! nesmie zaostat a musi napredovat spolu s technoldgiami. Naviac v porovnani s
konkurenénymi aplikdciami mé nevyhodu v tom, Ze pre nu neexistuje webovy portal, ktory
ponika rovnaku funkcionalitu.

Mozné rozsirenia aplikacie teda zahtniaji vytvorenie webového portalu s podporou rov-
nakej funkcionality ako mobilné aplikacia. Rozsirilo by to zakladiiu a prildkalo viacej uziva-
telov (napr. tych, ktory o mobilnej aplikacii nevedia). Dalsim vylepsenim, ktoré by zlepsilo
funkcionality a rozsirilo datovii bazu, je napojenie na externé portaly udalosti a miest.
Aplikacia by tak nebola naviazana len na tidaje zo siete Facebook. Konkuren¢né aplikicia
taktiez obsahuji moZnost spravy vstupeniek na udalosti. Pri snahe prekonaf konkurenciu,
musi aplikdcia ponikaf minimélne rovnakia funkcionalitu nez konkurenéné aplikécie. Pred-
metom dalsieho vyvoja je teda integracia manazéra vstupeniek na udalosti, aby uZivatel
mohol rezervovat, pripadne zakupif vstupenky priamo v aplikacii.

Vytvorena aplikdcia Let’s Go Out! nenadvizuje na nijaké aktualne bakalarske prace,
ani externé projekty.

32



Literatura

[1] Chakrabarti, S.: Mining the Web: Discovering Knowledge from Hypertext Data.
Morgan-Kauffman, 2002, ISBN 1-55860-754-4.

[2] Goldberg, D.; Nichols, D.; Oki, B. M.; aj.: Using Collaborative Filtering to Weave an
Information Tapestry. Communications of the ACM - Special issue on information
filtering, ro¢nik 35, ¢. 12, 1992: s. 61-70, doi:10.1145/138859.138867.

[3] Jannach, D.; Zanker, M.; Felfernig, A.; aj.: Recommender Systems: An Introduction.
Cambridge University Press, 2011, ISBN 978-0-521-49336-9.

[4] Resnick, P.; Tacovou, N.; Suchak, M.; aj.: GroupLens: An Open Architecture for
Collaborative Filtering of Netnews. In Proceedings of the 1994 ACM Conference on
Computer Supported Cooperative Work, New York, NY, USA: ACM, 1994, ISBN
0-89791-689-1, s. 175-186, doi:10.1145/192844.192905.

[5] Rich, E.: Readings in Intelligent User Interfaces. kapitola User Modeling via
Stereotypes, San Francisco, CA, USA: Morgan Kaufmann Publishers Inc., 1998, ISBN
1-55860-444-8, s. 329-342.

33



Priloha A

Obsah CD

/src/

Zdrojové subory aplikécie

/docs/
Dokumentacia ku aplikacii

/latex/
Zdrojové subory technickej spravy

/letsgoout.apk
Vygenerovany inStalacny bali¢ek obsahujtuci Android aplikaciu Let’s Go Out!

/plagat.pdf
Vytvoreny plagat

/technicka-sprava.pdf
Text technickej spravy
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