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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva navrhem a vyvojem mobilni aplikace pro platformu An-
droid jakozto rozsifeni stavajici webové sluzby Happo.cz. Cilem préice je implementovat
jednoduché a privétivé uzivatelské rozhrani, které by poskytovalo zakladni informace o ani-
movanych filmech. Aplikace by méla zaroven podporovat pratelské vztahy mezi uzivateli
a podnécovat jejich vzajemnou komunikaci. Soucasti prace je také realizace serverové Casti
a systému pro doporucovani obsahu.

Abstract

This bachelor thesis deals with the design and development of a mobile application for
Android platform as an extension of the existing Happo.cz web service. The aim of the work
is to implement a simple and user-friendly user interface that provides basic information
about animated films. The application should also support friendly relationships between
users and encourage their mutual communication. Part of the thesis is also implementation
of the server part and the content recommendation system.
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Kapitola 1

Uvod

Moderni technologie jsou vsude kolem nas a jen stézi se jim dokazeme vyhnout. Diky roz-
Sifeni a vsude pritomné dostupnosti internetu se mladistvym vice dostava do podvédomi
fenomén kreslenych animovanych filmt z asijsky mluvicich zemi nazyvany anime. V soucasné
dobé se stale vice rozrista ¢eska a slovenska komunita zabyvajici se touto tématikou, avsak
doposud neexistuje jedind aplikace, kterd by ¢eskym a slovenskym uzivatelim poskytovala
byt jen ty nejzdkladnéjsi informace o jednotlivych titulech v jejich rodném jazyce. Mobilni
aplikace by tak mohla byt feSenim, pro stale se rozristajici komunitu nadsencti animovanych
filmi a seriald. Mohla by jim poskytnout rychlé a jednoduché ovladani a znacnou droven
mobility. Aplikace by mohla uzivatelim nabizet nejen samotné vyhledavani, ale i prohli-
zeni titult nebo vytvafeni seznamii s oblibenymi polozkami. I kdyz aktudlné existuje feseni
v podobé webové aplikace, z pohledu mobilniho uzivatele se nejedna o nejlepsi feseni, nebot
neni pro mobilni zafizeni uzpiisobeno ani po grafické a ani po funkéni strance. Diky vzrus-
tajicimu zajmu o toto téma vsak nastava hned nékolik problémi. Hodné divaku casto nevi,
jaky titul sledovat, anebo hledaji nové tituly na zakladé svych oblibenych zanri. Druhym
problémem je komunikace. Sociadlni sité a diskusni fora se jen hemzi dotazy nadsSenct, zda
se v jejich okoli nevyskytuje nékdo se stejnym zéjmem. Casto tak nastdva problém s kym
diskutovat, kdyz ve svém okoli nikoho s podobnym zajmem neznaji. Tyto problémy by
mohla vytesit mobilni aplikace v podobé doporucovani obsahu, podnécovani komunikace
a vytvareni pratelskych vztahti mezi uzivateli. Uzivatelé by napiiklad méli moznost sdilet
svoji pozici na mapé, byt upozornéni na pratele v okoli a v neposledni radé dat ostatnim
védeét, ze se v jejich okoli také nachazi nékdo se stejnym zajmem.

Cilem prace je tak navrhnout a implementovat mobilni aplikaci jako rozsireni stavajici
webové sluzby Happo.cz, doplnénou o funkcionalitu sdileni polohy a doporuc¢ovani obsahu.
Soucasti prace je analyza existujicich feseni a vybér vhodného postupu pti feSeni. Pficemz
patfiény duraz je kladen na navrh uzivatelského rozhrani, se zamérenim na jednoduchost
a privétivost.


http://Happo.cz

Kapitola 2

Analyza a soucasna situace

V této kapitole jsou predstaveny dilezité pojmy a je analyzovan soucasny stav aplikaci
pro ziskdvani informaci o anime titulech. Taktéz jsou rozebrany pozadavky na aplikaci
a nasledné je uvedena vize aplikace.

2.1 Anime a komunita v CR

2.1.1 Anime

Termin anime byl piivodné pirevzat z anglického slova animation. Poprvé jej pouzil Imamura
Taihei v roce 1948 ve své knize, jako nadhradu za tézkopadné slovo mangaeiga. V Japonsku
se terminem anime oznacuje jakakoliv animovand tvorba, nehledé na zemi pivodu nebo
styl. Mimo Japonsko se misto anime pouziva spiSe termin japonskd animovand tvorba.
V zépadnich zemich lze za japonské animované dilo (anime) povazovat animaci, kterd bud
vznikla primo v Japonsku nebo vétsina hlavnich tvircu (rezisér, scénarista, navrhar postav
¢i animétor) jsou Japonci. [19]

O to, v jakém kontextu by se mélo slovo anime pouzivat, se mezi fanousky vedou jiz
delsi dobu spory. Mezi anime je totiz zarazena spousta titul, které jsou vykreslovany
pomoci poéitaci a snazi se tak spiSe o realistickou vizualizaci, nez o animovany vzhled. [21]
Na druhou stranu se mezi fanousky objevuji nazory, ze za anime lze oznagdit i dila animovana
japonskym stylem, ve kterych se objevuji typické rysy pro japonska dila. Mezi anime jsou
tak zarfazovany i tituly, které sice svym stylem i kresbou anime pfipominaji, ovSem jedna
se o tvorbu mimo Japonko. Neexistuje tak hranice, kterd by jednoznac¢né urcila, co anime
je a co neni.

Pojem anime zahrnuje velké odvétvi animované tvorby, ktera je stejné jako filmy, ¢lenéna
do rtiznych zanrt. Proto vefejnosti ¢asto zaujimany nazor ,,Anime je pro déti“ je zcela milny.
Dila pro déti tvori pouze ¢ast celkové tvorby. Naopak vétsi ¢ast je vénovana spise dorostu
a dospélému publiku. Samostatné odvétvi pak tvori pornograficka dila tzv. hentai.

2.1.2 Japonskai jména a nazvy dél

Pro lepsi orientaci v japonskych jménech a nazvech je vhodné si v kratkosti uvést zptsoby
prepistu. Japonsky pisemny systém pouziva prevzaté ¢inské znaky tzv. kanji a dvé odvozené
slabikové abecedy, hiraganu a katakanu. Japonska jména se tak zpravidla sklddaji z nékolika
kanji znakt, pricemz kazdy znak méa sdm o sobé urcity vyznam. Japonsky pisemny systém



je ovSem znac¢né komplexni a pro zbytek svéta i slozity na nauceni. Proto se pristupuje k po-
uzivani riznych zpuasobi prepisu japonskych nazvi do latinky. Jednim z nejpouzivanéjsich
prepist je Hepburnovy piepis. Ten slouzi hlavné pro pfepis mezi japonstinou a angli¢tinou.
U jmen vsak zUstava zachovano japonské poradi, tedy napted pfijmeni a poté jméno. [7]

V pripadé jmen je vétsinou pouzivan jen Hepburnovy prepis. U nazva filmt a seridla
je situace ponékud komplikovanéjsi, nebotf vedle Hepburnova piepisu se lze Casto setkat
is oficidlnim anglickym nazvem, neoficidlnim anglickym prekladem, Hepburnovym pfepisem
s Ceskou transkripci a v neposledni fadé i s riznymi zkomoleninami prekladi. Obecné jsou
ale nejvice zazity t¥i verze nazvu dila. Oficidlni nazev psany japonskymi znaky, Hepburniv
prepis s anglickou transkripci a v piipadé, ze bylo dilo vydano i v anglicky mluvicich zemich,
tak i oficidlni anglicky nazev. [7]

2.1.3 Ceska komunita

Vznik ¢eské komunity fanousku a pfiznivci anime lze datovat do obdobi roku 1999 a 2000,
kdy zacaly vznikat prvni malé skupiny nadsenct. Tyto skupiny a jednotlivci mezi sebou ko-
munikovali pfevazné pomoci chatu. V té dobé bylo pomérné slozité sehnat jakékoliv anime
a moznosti internetu jesté nebyly tak Siroké jako dnes. Skupiny se tak zacCaly schazet pre-
vazné za ucelem vymény filmu a seridlt. V pozdéjsich letech se podobné komorni srazy pro-
meénily v pravidelné setkavani. V prubéhu roku 2003 a 2004 zacaly vznikat i prvni interne-
tové portaly, které se zabyvaly anime a manga tématikou, ¢imz polozily zaklad pro budouci
moderni ¢eskou komunitu. [9] V nasledujicich letech na internetu zacaly vznikat i novinkové
portaly a pfistup k anime filmim a seridlim byl znac¢né jednodussi. Ve velkych méstech
se zaCaly poradat srazy, které se postupné preménily na festivaly. Diky lepsi dostupnosti
anime tituld vznikaly prvni prekladatelské skupiny tvorené pirevazné nadsenci.

I kdyz v poslednich letech zaznamenala ¢eska komunita fanouskti znacny narast, stale
je tvorena spise jednotlivci. Znacna ¢ast fanousku je spiSe pasivni, kdy se sice o anime
zajimaji, ale nedavaji to verejné najevo. Tento stav je z Casti zpusoben faktem, ze v ocich
spolecnosti jsou manga komiksy a sledovan{ anime oznacovany za projev détinskosti a ¢asto
byvaji teréem posméchu.

2.2 Soucdasna situace

Soucasna webova aplikace Happo.cz!' slouzi jako databdze anime, postav, soundtracki a vi-
zualnich novel. Hlavnim tcelem aplikace je poskytnout uzivateli informace o jednotlivych
titulech ¢i postavach. Uzivatel ma moznost vytvoreni vlastniho Uc¢tu, pod kterym miize
spravovat své seznamy oblibenych polozek, hodnotit a komentovat tituly nebo se podilet
na tvorbé obsahu. Tato sluzba je sice pfistupnd na mobilnich zafizenich pres bézny webovy
prohlize¢, nicméné ¢astému pouzivani nevyhovuje hned z nékolika dtvodd.

Prvnim problémem je neoptimalizované uzivatelské rozhrani. Aplikace nebyla navrzena
pro mobilni zafizeni a pripadna tprava by byla zna¢né naroc¢na na c¢asové zdroje. Z toho
duvodu webova aplikace neni pripravena pro soucasné rozliseni displeji mobilnich zafizeni.
Je nevhodné pro ovlddani pomoci dotyku a prace s ni je tak znacné zdlouhava. Navic,
fragmenty stranek poskytujici navigaci se v rdmci aplikace nezobrazuji korektné a piisobi
tak nepiijemnym a matoucim dojmem.

"http://anime.happo.cz
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Anime

Animelist
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[-]

Originalni nazev:

Nazev ve znacich:

Nazev anglicky:
Rok vydani:
Vysilano:

Typ zpracovani:
Piedioha:
Pocet epizod:
Zemé pivodu:
Studio:

Cas trvani anime:

Casna epizodu:
Pocet zobrazent:
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Anime menu
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Change (Alpha Episode) 25 min
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Sensitive Age 25 min
Vice Penalty 25 min
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Girls Approach 25 min
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Cupid Error 25 min
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ech skupin
't skupinu

Obrazek 2.1: Ukazka webové aplikace.

S tim souvisi i tézkopadné ovldadani chatu. Uzivatel je neustale nucen stranku priblizovat,
nebot text je bez priblizeni prakticky necitelny. Zaroven dochéazi pomoci technologie AJAX
k periodické aktualizaci okna chatu, coz zpusobuje nepfijemné problikavani{ stranky.

Dalsim problémem je datova narocnost. PTi nac¢teni stranky zobrazujici jediny titul, do-
jde ke stahnuti dat o objemu ptiblizné 1,5 az 3 MB. V pripadé zobrazeni na osobnim pocitaci
s béznym internetovym pripojenim jde o zanedbatelny objem dat. Dokonce i v pripadé mo-
bilnich zafizeni ptipojenych do Wi-Fi sité by se nejednalo o problém. Ve vétsiné pripadt jde
totiz o internetové pripojeni, kde neni omezena velikost prenesenych dat. To ovSem neplati
pri pouziti mobilniho internetového pripojeni, kdy vétsina operatort nastavuje Fair Use Po-
licy (FUP). S objemem stazenych dat také souvisi rychlost pfipojeni. I kdyz v soucasnosti
je znacné rozsitena technologie 4G LTE, stale je dostupnost a rychlost ovliviiovana riznymi



faktory jako je vzdalenost od vysilace, zastavba, materidl budov, profil terénu nebo pocet
uzivatelu v okoli. To vSe miize pusobit na rychlost nacitani jednotlivych stranek aplikace.

2.3 Nativni aplikace a nova funkcionalita

V dnesni dobé vlastni tzv. chytry telefon, tedy mobilni telefon s operacnim systémem,
dotykovou obrazovkou a vykonnym hardwarem, vice nez 55% vsech domacnosti. [6] Mobilni
telefon méa oproti pocitaci obrovskou vyhodu, ktera spociva v jeho vysoké mobilité. To je
také jeden z duvodu, pro¢ jsou v dnesni dobé nativni aplikace tak popularni.

Nespornymi vyhodami nativni aplikace tak jsou:

e Garance stejného vzhledu aplikace na vsech zarizenich napti¢ riznymi rozlisenimi.

e Lepsi uzivatelska interakce pomoci dotykového displeje.

Lepsi integrace v ramci mobilniho systému, coz vede k moznosti vyuzit funkce, které
by ve webové aplikaci nemohly byt vyuzivany.

Uzptisobeni aplikace pfimo na konkrétni typ zafizeni, coz vede k rychlejsi praci a lepsi
optimalizaci aplikace.

Efektivnéjsi distribuce, kterou lze provést pomoci integrovanych obchodt s aplikacemi.

7 vyse uvedenych divodu vyplyva, ze nativni aplikace prinasi uzivateli vice komfortu
a umoznuje rychlejsi praci, nez v pripadé webové aplikace. Dalsi z divodu pro vyvoj na-
tivni aplikace pro web Happo.cz je stale se zvysujici pocet uzivatelu pristupujicich na web
z mobilniho zafizeni. Na grafech 2.2 je patrné, ze oproti roku 2015 se pfistup z mobilnich
zaF{zeni znacné zvysil. V roce 2016 tak celych 31% nédvstévnika pristupovalo na web pravée
z mobilniho zafizeni. Z grafi tedy plyne, Ze nezanedbatelnd ¢ast navstévnika vyuziva k pri-
stupu na web pravé chytry telefon. Proto je vhodné prinést i této skupiné uzivateld pattiény
komfort v praci s aplikaci.

Vedle potfeb samotného webu je tu také potfeba rozsireni stavajici webové aplikace
o prvky, které by v ramci webového rozhrani byly tézko proveditelné. Prvnim rozsifenim, je
vyuzit systém pratel, chat a GPS modul k moznosti zobrazit své aktivni pratele na mapé.
Cilem rozsireni je podnitit lepsi komunikaci mezi piateli a zaroven pobidnout uzivatele, aby
spolu vytvareli pratelské vztahy. Pro nové uzivatele by rozsifeni umoznovalo prepnout se
do médu hledani pratel, kde by dany uzivatel byl viditelny pro vSechny ostatni uzivatele
v okoli. Mohl by jej tak kontaktovat libovolny uzivatel a navazat s nim pratelsky vztah.
Navic, diky propojeni s chatem je tu moznost okamzité interakce mezi uzivateli, pricemz
neni potreba vyuzivat aplikace tretich stran.

Dalsim rozsitenim je systém doporucovani obsahu. Na zakladé urcitych aktivit, které
uzivatel v minulosti provedl, by byl systém schopen doporucovat vhodna anime dila. Popis
metod pro doporucovani obsahu a vybér vhodné metody je popsan v kapitole 3.

7 vyse uvedenych duvodua a z potfeb dalstho rozvoje je patrné, ze je vhodné pro web
Happo.cz vyvinout nativni{ mobilni aplikaci, jejimz cilem by bylo dosdhnout vétsi mobility
a dostupnosti.
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Obrazek 2.2: Zarizeni, ze kterych bylo pristupovano na web Happo.cz v roce 2015 a 2016

2.4 Analyza uzivatelskych pozadavku

Webova aplikace (déle jen web) je znacné rozsdhld a nabizi spoustu funkei, avSak jen ¢ast
z nich je opravdu dennodenné vyuzivana. Mobilni aplikace by uzivatelim méla poskytnout
jen ty nejoblibenéjsi a nejcastéji vyuzivané sluzby a pritom si zachovat jednoduchost a pre-
hlednost. Proto byla potieba stanovit funkce, které maji byt do mobilni aplikace zahrnuty.
Web je navic tematicky rozdélen na ¢tyfi ¢asti, kterymi jsou anime, postavy, soundtracky
a vizualni novely. Proto prvotnim tkolem bylo zjistit, jaké tematické ¢asti ma aplikace
obsahovat.

K ziskani potifebnych informaci ohledné zajmu o jednotlivé ¢asti webu, jsem vyuzil
zaznamenavani aktivit uzivateld. V ramci webu jsou uklddany vSechny dulezité aktivity,
které uzivatel v minulosti provedl. Tim padem bylo pomérné jednoduché zjistit, které casti
webu jsou nejvice vyuzivany, a tudiz které by mély byt do aplikace zahrnuty.

7 tabulky 2.1 vyplyva, Ze nejvice navstévovanymi ¢astmi jsou anime a postavy, které
dohromady tvor{ vice jak 75% celkové navstévnosti webu. Spolu s tematickymi ¢istmi tak
byla zahrnuta i zakladni funkcionalita, kterda m& byt v ramci mobilni aplikace implemento-
vana. Predevsim se jednd o vyhledavani v ramci tematickych okruhti, zobrazeni dél a jejich
vzajemné vztahy.

Dalsi etapou analyzy byl prizkum nejcéastéji pouzivanych funkci. Jako zaklad mi opét
poslouzily zaznamy aktivit uzivateli. Ty ovSem poskytuji pouze pocetni zastoupeni jednot-
livych funkei, coz jsou nedostatecné informace. Napriklad se z nich nedoéteme, pro¢ jsou
ur¢ité funkce pouzivany vice nez jiné nebo konkrétni tcel, ke kterému uzivatelé web pouzi-
vaji. Z téchto diivodt vyplynulo, Ze je potieba provést prizkum na vzorku uzivatel. Proto
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Tématicka ¢ast | Oblibenost

Anime 62%
Postavy 23,7%
Soundtracky 12,4%

Vizuélni novely 1,8%

Tabulka 2.1: Oblibenost tématickych ¢asti webové aplikace.

pro ziskani detailnéjsich informaci jsem oslovil 18 respondentt, s nimiz bylo provedeno
kratké interview. Cilem bylo ziskat informace o nejcastéji provadénych aktivitach v ramci
webu, preferencich uzivatele a tucelu, k jakému web pouzivaji. Mimo jiné méli respondenti
béhem rozhovoru zvolit tfi nejcastéji pouzivané funkce a vysvétlit divod svého vybéru.
Vedlejsi ¢asti interview pak bylo pozorovani uzivateli pfi bézné praci s webem. Tato ¢ast
byla zarazena hlavné z toho divodu, abych ziskal predstavu o tom, jak uzivatelé jednotlivé
akce provadéji, pripadné jak se k nim dostavaji. Vzor dotazniku pouzitého béhem interview
je k nahlédnuti v priloze A.

7 prizkumu vyplynulo, ze zhruba polovina dotazanych respondent navstévuje web
jen nékolikrat tydné, prevazné za tcelem ziskavani informaci o anime a udrzovani seznamu
s oblibenymi polozkami. Druhé polovina dotazanych uvedla, ze web navstévuje denné. Tato
skupina se navic zajima o aktivitu svych pratel o vyjadfovani nazori pomoci hodnoceni
a dikladné si udrzuje seznamy s oblibenymi polozkami a zhlédnutymi epizodami. Z vypo-
védi respondentt bylo tedy zjisténo, ze web prevazné vyuzivaji jako zdroj informaci, pficemz
ocenuji moznost vytvareni a spravovani seznamu oblibenych polozek. Naopak se vyskytly
vyhrady na pfrehlednost a jednoduchost provadénych akci, mezi néz patfi oznacovani epi-
zod jako zhlédnuté a operace se seznamy oblibenych polozek. Vyhrady se tykaly prevazné
slozitosti akci, kdy je tfeba prechizet mezi nékolika strankami s ¢imz mnoho uzivateli ma
problémy. Tento fakt potvrdilo i nasledné pozorovani uzivatelil pii bézné praci s webem.

Na zékladé vyhodnoceni dotaznikti, rozhovort a pozorovani byl sestaven seznam nejcas-
téjsich duvodu, proc¢ uzivatelé web navstévuji. Taktéz jsem ziskal predstavu o tom, co by
v mobilni aplikaci uvitali, pfipadné k jakym aktivitdm by ji chtéli vyuzivat. Po detailnéjsi
analyze vypovédi respondentt a zaznamu aktivit uzivatelt byl tak zvolen soubor nejc¢astéji
pouzivanych funkci. Ten zahrnoval predevsim vyhledavani, hodnoceni, komentovani, pro-
hlizeni anime i postav, chat, uzivatelsky profil se statistikami a spravu oblibenych polozek.

2.5 Podobné a existujici aplikace

Pred vznikem samotné aplikace bylo nutno zjistit, zda na trhu neexistuji aplikace se stejnym,
¢i podobnym zamérenim. Jako zdroj aplikaci poslouzil obchod Google Play a Apple Store.
V dobé analyzy se v obchodech vyskytovalo pouze pét aplikaci, které bylo mozno oznadit
za databézi anime.

e aniDBchan — je neoficidlni aplikaci zndmé webové databize AniDB. OvSem po nové
aktualizaci webu a API je tato aplikace zcela nepouzitelna, nebot se nedokaze spojit
s API.

e PocketMAL — je nativni aplikace pro dalsi zndmou webovou anime databazi My Ani-
melList. Aplikace disponuje predevsim slusnym vzhledem a moznost{ vytvaret a spra-
vovat své seznamy oblibenych tituli. Ovsem aplikace neposkytuje zadné informace
o postavach ani autorech.



e Crunchyroll — slouzi jako doplnkova aplikace k americké webové strance zabyvajici se
anime, mangou, filmy a asijskou kulturou. Nespornou vyhodou je moznost sledovani
jednotlivych epizod pfimo v mobilnim zafizeni, avSsak v japonském nebo anglickém
znéni. Naopak vSudypfitomnda reklama pisobi znacné rusivé a snizuje prehlednost
aplikace.

e Tenpenchii — databaze poskytujici zakladni informace o anime a manze. Aplikace
prehledné zobrazuje informace jak u jednotlivych tituld, tak i v uzivatelském profilu.
Velkym minusem je ovsem vyhledavani, které se provadi ve vsech kategoriich zaroven
a vysledky nejsou usporadany. Taktéz pouziti velkych obrazkt pusobi znac¢né rusive.

e Fukuro — mald anime databéaze, ktera poskytuje pouze nékolik méalo tituli. Na druhou
stranu disponuje intuitivnim ovladanim a prehlednosti. Pfednosti je také moznost
vytvareni seznamt s oblibenymi polozkami.

Problém je v tom, Ze ani jedna z databazi neobsahuje ¢eskou lokalizaci a ve vétsiné piipadua
se jednd pouze o databdzi anime tituld nebo mangy. Dals{ informace, jako jsou postavy,
autori, nebo piibuzné tituly jiz aplikace nenabiz{ a je nutno je dohledavat jinym zptisobem.

V dtsledku nizkého poctu anime databéazi jsem nésledné provedl analyzu i filmovych
databazi, které maji co do obsahu k anime databazim dost blizko. I kdyz je na poli fil-
movych databazi situace znac¢né lepsi, stale jen zlomek analyzovanych aplikaci je opravdu
pouzitelnych.

e FDb.cz — mobilni aplikce zndmé filmové databaze poskytuje sice dostatek informaci
o filmech a postavach, ovSem design aplikace je jiz zna¢né zastaraly.

e CSFD - je mobilni formou webové stranky CSFD.cz, ktera nabizi dostate¢né mnozstvi
informaci o filmech a autorech zasazenych do moderniho designu. OvSem vloZena
reklama v jistych mistech znepiehlednuje aplikaci.

7 analyzy podobnych aplikaci vyplynulo, ze na ¢eském trhu neexistuje zadna anime
databaze s ¢eskou lokalizaci. I v pripadé, ze by se uzivatel priklonil k pouzivani zahrani¢nich
aplikaci, vybér by byl velice omezeny. Navic pro naro¢néjsiho uzivatele by aplikace nejspis
neposkytovaly dostatek informaci. Proto uz jen samotné zobrazeni anime titul, postav
a tvurca by bylo zna¢nym prinosem pro ¢eské fanousky anime.

2.6 Vybér mobilni platformy

Po prozkoumani vSech nejrozsitenéjsich platforem pro chytré telefony bylo nutno rozhod-
nout, kterou z nich zvolit pro vytvoreni aplikace pro prezentaci informaci ze svéta anime.
Pro zacatek bylo tfeba stanovit kriteria, ktera by méla platforma splinovat:

e Platforma musi byt znac¢né rozsifena.
e Musi byt cenové dostupné pro mladsi publikum.
e Platforma nesmi byt zastarala a jeji vyvoj ¢i existence v budoucnu nesmi byt nejista.

e Moznost publikovat vyslednou aplikaci v online obchodech pri¢emz publikovani nesmi
byt drahé.
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Obrazek 2.3: Srovnani podilu platforem chytrych telefonti u tuzemskych mobilnich opera-
tort.
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Pokud si projdeme jednotlivé platformy a aplikujeme na né vyse uvedend kritéria, zjis-
time, ze nejvhodnéjsi platformou je Android. V piipadé iOS narazime u druhého kriteria.
Platforma iOS nepatii mezi nejlevnéjsi a vezmeme-li v tivahu, Ze cilovou skupinou je mladsi
publikum a déti, iOS se tak jevi jako nevyhovujici. V pripadé Windows Phone neni splnéno
dokonce uz prvnim kritériem. A¢ byla platforma v minulosti docela rozsifend, aktualné
upadd a jeji budoucnost je nejista. Navic, pokud se podivame na graf 2.3 zjistime, Ze opét
prevazujici platformou mezi mobilnimi zarizenimi je Android. Z téchto dtvodi jsem tedy
jako cilovou platformu pro vytvoteni aplikace zvolil Android.

2.6.1 Verze API

Nez se vSak pristoupi k navrhu aplikace, je nutné zvolit, pro jakou minimélni verzi Android
API bude aplikace vyvijena. Od volby API se predevsim odviji graficky navrh a nasledna
implementace. Ve starsich verzich totiz chybi spousta modernich grafickych prvki, ¢imz by
bylo nutné vétvit zobrazeni pro riuzné verze systému. Dle tabulky 2.2 je patrné, ze vyvoj
pro Android 2.x.x se jiz nevyplati, protoze je pouziva jen zanedbatelna ¢ast uzivatelt.

Verze Nazev Verze API | Rozsifenost
2.3.3 - 2.3.7 | Gingerbread 10 0.9%
4.0.3 - 4.0.4 | Ice Cream Sandwich | 15 0.9%
4.1.x Jelly Bean 16 3.5%
4.2.x Jelly Bean 17 5.1%
4.3 Jelly Bean 18 1.5%
4.4 KitKat 19 20.0%
5.0 Lollipop 21 9.0%
5.1 Lollipop 22 23.0%
6.0 Marshmallow 23 31.2%
7.0 Nougat 24 4.5%
7.1 Nougat 25 0.4%

Tabulka 2.2: Tabulka zobrazujici nejrozsitenéjsi verze Android API a jejich zastoupeni
na trhu. Tabulka nezahrnuje ty verze API, které maji mensi zastoupeni jak 0.1%.[!]

Ja se rozhodl podporovat co mozna nejsirsi mozné rozpéti API verzi, a proto jako
minimalni verzi jsem zvolil Android 4.0 Ice Cream Sandwich verze API 14. Podpora od této
verze tak pokryje témér 99% vsech zafizeni.

Nicméné chceme-li aplikaci vyvijet pod nejmodernéjsi verzi API a presto ji spoustét
i na zarizenich se starsi verzi API, je nutné do projektu zahrnout knihovny Android Support
Library, které zajistuji tzv. dopfednou kompatibilitu. V opa¢ném pripadé by nové prvky
na starsich zafizenich nefungovaly.[17]
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Kapitola 3

Metody doporucovani obsahu

3.1 Systém doporucovani obsahu

Systém doporucovani obsahu neboli Recommender System (dédle jen RS), je technologie,
ktera dokaze automatizovat proces doporucovani polozek (jako jsou filmy, ¢lanky, obrazky,
zbozi v internetovych obchodech apod.), které mohou byt pro konkrétniho uzivatele zaji-
mavé. [18]

RS jsou hojné rozsitené predevsim na internetu, kde jsou vyuzivany pro doporucovani
produkti a sluzeb uzivatelim. Jednou z nejrozsitenéjsich funkei RS je pomahat uzivatelim
najit presné ty informace, o které by mohli mit zdjem, a tudiz které vyhovuji jejich pre-
ferencim. Jako priklad muze poslouzit tieba systém filmové databaze, které uzivatel preda
informaci o zhlédnutych filmech. RS mu na zakladé téchto informaci a informaci od ostat-
nich uzivatelid doporudi filmy, které odpovidaji jeho oblibenym zanrtm.

Dalsim dulezitym prinosem RS je napoméahani zvysovani ziski. To se tyka predevsSim
internetovych obchodt, kde RS jsou nedilnou soucasti marketingu a cilené reklamy.[18]

3.1.1 Definice problému doporucéovani obsahu

Méjme mnozinu uzivateld U a mnozinu doporucovanych polozek S. Kazdy uzivatel u € U
je definovan uzivatelskym profilem, ktery obsahuje charakteristické informace (napi. vék,
pohlavi, zdjmy apod.) o daném uzivateli. V nejjednodussim piipadé obsahuje pouze identifi-
kator uzivatele. Obdobné je definovana i mnozina S, kde kazda polozka obsahuje charakte-
ristické vlastnosti, do kterych musi byt minimalné zahrnut identifikdtor polozky. Pro pred-
stavu mnozina S miize reprezentovat napiiklad mnozinu filmi, kde kazda polozka s € S
obsahuje charakteristické rysy v podobé identifikdtoru filmu, ndzvu filmu, roku natoceni,
zanru apod. V mnoha aplikacich jsou ¢asto mnoziny U a S zna¢né rozsahlé.

RS lIze pak definovat jako funkci p, kterda méri prospésnost polozky s € S pro uzivatele
u € U. Vznikne tak mnozinap : UxS — R, kde R je tiplné usporadand mnozina ohodnoceni
(nezdpornd celd ¢i redlnd ¢isla s uréitym rozsahem.)[15]

Vystup RS je generovan na zakladé vstupu poskytovaného systémem. Vystup muze byt
vyjadien jako predpovéd (¢islo na ¢iselné stupnici reprezentujici zajem uzivatele u o po-
lozku s), nebo jako doporuceni (seznam N polozek sefazenych dle relevance, vahy ¢i jiného
kritéria).[15]
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3.1.2 Déleni systémi doporucovani

RS systémy je mozno obecné rozdélit do nékolika kategorii, z nichz kazd4a je postavena
na jinych vstupnich datech a jiném zptisobu jejich zpracovani. V soucasné dobé se bézné
pouzivaji RS z nasledujicich kategorii:

e Doporuceni na zdkladé obsahu (Content-based recommender systems) bere
v tvahu vlastnosti polozek ve vztahu k preferencim uzivatele. Algoritmy jsou zaméreny
predevsim na vyhodnocovani preferenci uzivatele a filtrovani polozek, které témto
preferencim vyhovuji. Blize popsano v podkapitole 3.2.

e Kolaborativni filtrovani (Collaborative filtering recommender systems) do-
porucuje uzivateli polozky na zédkladé historie ohodnocenych polozek ostatnimi uzi-
vateli se stejnym zajmem. Jednotlivé metody jsou uvedeny v podkapitole 3.3.

e Hybridni systémy (Hybrid recommender systems) obvykle kombinuji metody
z vyse popsanych kategorii. Kombinaci metod se tak kompenzuji jejich nevyhody.
Blize rozvedeno v podkapitole 3.4.

3.2 Doporuceni na zikladé obsahu

3.2.1 Zakladni princip

Doporuceni na zikladé obsahu (Content-based-recommendations) provadi doporuceni po-
lozky na zédkladé predpovidani uzitecnosti polozky pro konkrétniho uzivatele. P¥i tom se
vychézi z podobnych polozek, které uzivatele v minulosti zaujaly. Z tohoto hlediska je po-
lozka obvykle reprezentovana sadou vlastnosti. Napiiklad u doporucovani filmi muze byt
film zastoupen vlastnostmi, jakymi je konkrétni herec, rezisér, zanr atd. Zajmy a prefe-
rence uzivatele jsou zastoupeny podobnou sadou vlastnosti v podobé uzivatelského profilu.
Vlastnosti profilu mohou byt ziskdny explicitné (napf. prostfednictvim dotazniku) nebo im-
plicitné z uzivatelova chovani v prubéhu ¢asu. Doporuceni jsou tak utvareny porovnavanim
stejné sady vlastnosti uzivatelova profilu s kandidatnimi polozkami. Uzivateli se nasledné
doporuéi nejvhodnéjsi nebo nejvice podobné polozky.[!8]

3.2.2 Reprezentace polozky

Polozky, které lze doporucit uzivateli, jsou ¢asto ulozeny v databazové tabulce. Tabulka 3.1
ukazuje jednoduchou databézi s nékolika zdznamy, které popisuji t¥i restaurace.

ID Jméno Kuchyné Obsluha | Cena
10001 | Mike’s Pizza Italska Bar Nizka
10002 | Chris’s Cafe Francouzska | Stul Stredni
10003 | Jacques Bistro | Francouzska | Stil Vysoka

Tabulka 3.1: Jednoduchéd databéze restaurace.

Nazvy sloupcu jsou vlastnosti nebo také atributy restaurace. Jedinecny identifikator
(ID v tabulce 3.1) umoznuje od sebe odlisit jednotlivé zadznamy a zéroven slouzi jako kli¢
k ziskani dalsich atributt zdznamu. Tabulka 3.1 je piikladem strukturovanych dat s malym
poc¢tem atributi, kde kazda polozka je reprezentovana stejnou mnozinou vlastnosti. Diky
tomu je znama mnozina hodnot, kterych jednotlivé atributy nabyvaji.
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Volny nestrukturovany text vytvari celou fadu komplikaci pii uceni uzivatelského pro-
filu. Profil uzivatele muze napriklad naznacovat, Ze se uzivateli s 80% pravdépodobnost{ 1ibi
francouzska restaurace. To vyplyva z uzivatelova ohodnoceni diivéjsich restauraci. Nicméné
nestrukturované texty jsou obvykle jedinec¢né. Tudiz kdyby byly restaurace popsany textem
jako napft. ,,Okouzlujici kavarna s ochotnym personalem a vyhledem na reku“, neexistovala
by zadna zpétna vazba.

7 toho duvodu se pouzivaji techniky, které dovedou prevést nestrukturovany text do struk-
turované podoby. Tento proces se nazyva vyplgvdni. Jeho cilem je nalézt spoleény termin
pro syntakticky podobnd slova (nap¥. compute, computation, computer). Hodnota proménné
asociovand se ziskanym terminem je reprezentovana redlnym ¢islem, které predstavuje rele-
vanci nebo dulezitost. Terminy jsou nasledné sefazeny podle vahy. Problém tohoto pfistupu
je vsak ten, Ze nezachycuje kontext, ve kterém se slovo pouziva. Ztraci se tak vazby mezi
slovy v ramci textu. [20]

3.2.3 Uzivatelsky profil a jeho uceni

Uzivatelsky profil je pouzivian ve vétsiné RS. MizZe se sestavat z nékolika rtznych typt
informaci:

e Preference uzivatele — popisuji typy polozek, které uzivatele zajimaji. Existuje
mnoho zpusobu této reprezentace, avsak jednou z nejcastéjsich je funkce, ktera pro kaz-
dou polozku uré¢i pravdépodobnost, s jakou se uzivateli zamlouvala.

e Historie aktivit uzZivatele s RS — jedna se o ukladani polozek a aktivit, které
nad nimi uzivatel provedl (napft. zda danou polozku koupil nebo ohodnotil).

Existuje nékolik zptsobt, jak vyuzit historie aktivit uzivatele. Systém miize bud jed-
noduse zobrazit naposledy navstivené polozky a usnadnit tak uzivateli navrat k témto
polozkam. V opa¢ném pripadé mize systém vyfiltrovat polozky, se kterymi se uzivatel jiz
setkal a tim padem mu je znovu nenabizet. Dalsim dilezitym zptisobem, jak vyuzit historie
je vyuziti téchto polozek jako vstup pro RS. Takové polozky pak slouzi jako trénovaci data,
z nichz je vytvoren uzivatelsky vzor k nauceni.

Vytvoreni vzoru preferenci uzivatele z jeho historie je forma klasifika¢niho uceni. Tréno-
vaci data jsou rozdélena do kategorii, napt. bindrni kategorie (polozky, které se uzivateli 1ibi
a polozky, které se mu nelibi). Tohoto uréovani se dosahuje bud pomoci explicitni zpétné
vazby (kde uzivatel pfimo zadd své hodnoceni) nebo implicitni zpétné vazby (sledovani
interakci uzivatele s polozkami). Napiiklad pokud uzivatel koupi néjakou polozku, je to
znameni, ze se mu libi. Naopak, pokud polozku vrati, je to znameni, ze se mu dana polozka
nezamlouva. Obecné plati, Ze implicitni metoda muze sbirat velké mnozstvi dat s urcitou
nejistotou, zda se polozka uzivateli skuteéné libi. Naproti tomu, pokud uzivatel explicitné
ohodnoti polozku, dochézi k presnéjSimu uceni. Problém je vsak v tom, ze uzivatelé maji
tendenci poskytovat explicitni zpétnou vazbu jen u malého poctu polozek, se kterymi in-
teraguji. [20]

3.2.4 Metody a algoritmy
Decision tree

Vytvaii rozhodovaci stromy na zikladé rekurzivniho déleni trénovacich dat do podskupin.
Déleni provadi do té doby, dokud podskupiny neobsahuji pouze instance jednotlivych tiid.
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Déleni je realizovano testovanim na nékterou vlastnost — v souvislosti s textovou klasifikaci
jde typicky o testovani pritomnosti ¢i absence jednotlivych slov ¢i slovnich spojeni. Kazdy
uzel stromu tak predstavuje rozhodovani podle jedné vlastnosti objektu. [20]

Nearest Neighbor Methods

Algoritmus nejblizsich sousedt jednoduse ukladd vsechna trénovaci data, af uz explicitné
¢i implicitné oznacenych polozek. Aby bylo mozné klasifikovat novou neoznac¢enou polozku,
musi ji algoritmus nejprve srovnat se vSemi doposud ulozenymi polozkami pomoci funkce
podobnosti, a urcit tak nejblizsi sousedy. Vysledna kategorie nebo numerické ohodnoceni
pro doposud neoznacené polozky mohou byt odvozovany ze vzoru jiz oznacenych polozek.

[20]

Rocchio’s Algorithm

Obecnou zasadou tohoto algoritmu je umoznit uzivatelim ohodnotit navrhované vysledky
doporucujiciho systému s ohledem na jejich informacni potifebu. Tato forma zpétné vazby
muze byt nasledné pouzita k postupnému upfesnéni uzivatelského profilu nebo k zdokonaleni
procesu doporucovani. [23]

Naive Bayes

Naive Bayes je zalozen na pravdépodobnostnim piistupu k induktivnimu uceni'. Vytvaii
pravdépodobnostni model zalozeny na diivéjsich datech. [23]

3.2.5 Vyhody a nevyhody

Hlavni vyhodou doporucovani na zakladé obsahu je, ze muze zacit doporucovat, jakmile
dostane k dispozici informace o polozkich. To znamena, ze systém doporucovani si dokaze
vystacit pouze z historii aktivit uzivatele.

Dalsi vyhodou je: [23]

e Prihlednost — Miuze byt poskytnuto pruhledné vysvétleni, na zakladé ¢eho byla do-
porucena konkrétni polozka. Pomoci toho se muze uzivatel rozhodnut, jestli ma do-
poruceni vérit nebo ne. Oproti tomu kolaborativni systémy funguji spise jako ¢erna
skiinka, protoze mohou poskytnout pouze vysvétleni, Zze nezndmému uzivateli s po-
dobnym vkusem se polozka libila.

e Doporucovani novych polozek — Systémy na bazi doporuc¢ovani dle obsahu jsou schopny
doporucit i polozky, které jesté nikdo neohodnotil ¢i nenavstivil. Je to dusledek toho,
7e tyto systémy netrpi na problém prvniho hodnotitele, ktery postihuje kolaborativni
filtrovani. Kolaborativni systémy tak nedovedou doporucit novou polozku, kterou ne-
ohodnotil dostatecny pocet uzivatelt.

Soucasné vSak tyto vyhody vedou k nékolika nevyhoddm: [12]

e Polozky a jeji vlastnosti musi byt strojové rozpoznatelné.

ndukee jde opa¢nou cestou nez dedukce — od jednotlivého k obecnému. Stanovujeme obecnd pravidla
na zdkladé konkrétnich pfipadi. Petr mé auto — Karel md auto — vSichni muzi maj{ auto... (to ovSem plati,
dokud nezjistime, ze Standa auto nemd). Induktivni tsudky plati vzdy pouze s uréitou pravdépodobnosti,
nikdy ne na 100%. [3]
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e Nelze filtrovat polozky na zakladé ohodnoceni kvality, stylu nebo nazoru. Vzhledem
k tomu, Ze nejsou brany v tivahu zkuSenosti ostatnich uzivatelil, systém nemuze pro-
vadét zadné posuzovani kvality pro jednotlivé polozky.

e Absence osobnich doporuceni. Vzhledem k tomu, Ze systém nebere v tivahu hodno-
ceni ¢i ndzory ostatnich uzivateld, doporuceni jsou tak zaloZena jen na vlastnostech
polozky.

e Zidné serendipita’ polozky.

e Synonyma®. Pokud existuji slova se stejnym vyznamem, ale kazdé z nich se jinak
pisSe, systém je rozpoznd jako dvé nezavisla slova a nebude schopen mezi nimi najit
podobnost.

3.3 Kolaborativni filtrovani

3.3.1 Zakladni princip

Kolaborativni filtrovani (Collaborative filtering déle jen CF) je jedna z nejstudovanéjsich
a nejrozsifenéjsich metod pouzivanych v oblasti doporucovani obsahu v praxi. Klicovou
charakteristikou CF je, ze predpovida uzitecnost polozek pro konkrétniho uzivatele na za-
kladé difve ohodnocenych & zakoupenych polozek podobné smyslejicimi uzivateli. Casto
se vyuziva znalosti interakce dat uzivatel-polozka, kdy se ignoruji atributy obou mnozin
a soustiedi se pouze vztah.[18]

V bézném zivoté lidé v mnoha pripadech voli rizné moznosti, aniz by jim plné rozuméli,
¢i je znali. V téchto pripadech tak spoléhaji na nazory a doporuceni jinych (zndmych)
lidi nebo lidi, jejichz nazor respektuji. CF systémy této myslenky plné vyuzivajl a snazi
se konkrétnimu uzivateli nabidnout nazor ostatnich uzivateld.

Existuji razné pristupy CF:[3]

e Memory-based — pouzivaji heuristiky, které predpovidaji hodnoceni na zakladé
dfive ohodnocenych polozek ostatnimi uzivateli.

e Model-based — cilem je za pouziti dolovani dat nalézt takovy vzor trénovacich dat,
na zakladé kterého bude model schopny predpovidat hodnoceni.

Oba tyto ptistupy nasledné prochézeji tfemi etapami doporucovani:[3]

1. Analyza a sbér dat — Jednotlivd hodnoceni je nejprve tfeba shroméazdit a optimalizovat
pro dalsi zpracovani.

2. Seskupeni uzivateli — Uzivatelé se stejnym ¢i podobnym vkusem jsou seskupeni
a na jejich zakladé je vypocteno doporuceni za pomoci miry podobnosti. K uréeni
miry podobnosti mize slouzit napiiklad Pearsontiv korela¢ni koeficient.

3. Generovani predpovédi — Jakmile byli uzivatelé seskupeni dle podobnosti, systém je
pouzije k vypoctu predpoveédi pro cilového uzivatele.

2Serendipita oznacuje ,§tastnou ndhodu® & ,,pifjemné prekvapeni®. Jednd se o schopnost systému dopo-
rudit uzivateli pfekvapivé zajimavou, ale nepfedpoklddanou polozku. [12]

3Synonyma jsou slova nebo slovni spojeni se vzdjemné stejnym vyznamem. Mizeme tak slovo jeho syno-
nymem nahradit, aniz bychom vyraznéji zménili vyznam véty. []
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3.3.2 k-Nearest Neighbor

Metoda k-Nearest Neighbor (ddle jen k-NN) umoziniuje na zakladé vSech vztahu uzivatel-
polozka generovat predpoveédi piimo. Algoritmus funguje na principu vyhledani podobnych
uzivatel nebo polozek (tzv. sousedé). Pokud takové polozky/uzivatele nalezne, vyuzije
jejich hodnoceni k predvidani preferenci cilového uzivatele. Pritom se pouziva klasifikace k-
nejblizsich sousedu pro predpovéd uzivatelova ohodnoceni ¢i sklonu k nakupu, dle vypoctu
korelace mezi profilem cilového uzivatele a profily ostatnich uzivateli.[18]

User-based k-NN

Typicky k-NN algoritmus se sklada ze dvou fazi: faze formovani sousedu a faze doporuco-
vani. V prvni fazi se porovnédvaji zdznamy aktivit cilového uzivatele (téz navstévnik) s his-
torickymi zdznamy 1" ostatnich uzivatelu s cilem najit top k uzivateli, ktef{ maji podobny
vkus. Mapovani zdznamu navstévnika na sousedy miize byt zaloZeno na podobnosti hodno-
cenych polozek, zdjmu o podobny obsah nebo nakupu podobnych polozek. Nechf zaznam
(nebo profil) cilového uzivatele je u (reprezentovan jako vektor) a zdznam jiného uzivatele je
v, kde v € T'. Nejvice podobnych zaznamu k uzivateli u je povazovano za sousedy u. Podob-
nost mezi cilovym uzivatelem u a sousednim uzivatelem v lze vypocitat pomoci Pearsonova
korela¢niho koeficientu:

sim(u,v) = 2ico(Twi —Tu)(rvi — o) (3.1)

Ve Cui TN S iec(roi — 702

kde C' je mnozina polozek, které jsou ohodnoceny obéma uzivateli u a v, r,,; a 1, ; jsou ohod-
noceni polozky ¢ cilovym uzivatelem u a potencionalnim sousedem v a 7, a 7, je prumérné
hodnoceni uzivatele u a v. Na zdkladé vypoctené podobnosti jsou vybrani nejvice podobni
uzivatelé (sousedé). Taktéz je bézné odfiltrovat sousedy s podobnosti mensi nez stanoveny
prah, aby se zabranilo predpovédi na zékladé prilis vzdalenych sousedi od uzivatele u.[15]

Item-based k-NN

Problém user-based varianty je nedostatek skalovatelnosti. Algoritmus vyzaduje v redlném
case porovnani cilového uzivatele se vSemi zaznamy vsech ostatnich uzivateld za ucelem
vytvoreni predpovédi. Tento problém vsak fesi varianta item-based, kterd predem vypocita
vSechny mozné pary polozek na zakladé jejich podobnosti napti¢ vsemi uzivateli. Pro vy-
pocet miry podobnosti se typicky pouziva upravena kosinova podobnost:

simi i) = 2uey (Tui = Tu) (rug — Tu)
) \/ZueU(ru,i - m)z\/ZHGU(TuJ —T)? ’ (3:2)

kde U je mnozina vsech uzivateli, ¢ a j jsou polozky, r,; je ohodnoceni uzivatele u € U
polozky i a T, je prumérné hodnoceni uzivatele.[| ]

3.3.3 Association rules base prediction

Algoritmus ze ziskanych asocia¢nich pravidel sdruzuje vztahy mezi polozkami. Jinak fec¢eno,
na zakladé obsahu uzivatelova kosiku, mu jsou doporucovany dalsi polozky, které by tam
mohl jesté pridat. Tento piistup se stal velice popularni a zaroven se ukazala jeho uzitecnost
v mnoha oblastech. [22]
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Pouziti asocia¢nich pravidel pro doporucovani je zcela prirozené. Zakoupené polozky
kazdého z uzivatelu lze jednoduSe povazovat za transakce. Jednotlivd asocia¢ni pravidla
pak mohou byt ziskdna z transakci vSech uzivatelti a pouzita pro predpovéd ¢i klasifikaci.
Zejména levd strana pravidla muze byt pouzita k predpovédi pravé strany pravidla.[l8]

TID Polozky
{chleba, mléko}
{chleba, pleny, pivo, vajicka}

{mléko, pleny, pivo, cola}

{chleba, mléko, pleny, pivo}

Y| W N~

{chleba, mléko, pleny, cola}

Tabulka 3.2: Priklad transakci spotfebniho kose.

Prikladem muze byt velké mnozstvi tdaji o nakupujicich, které jsou kazdy den shro-
mazdovany. Tabulka 3.2 ilustruje priklad takovych tidaji, bézné znamych jako pod pojmem
spotiebni kos. Kazdy fadek v této tabulce odpovida transakci, kterd obsahuje jedineény
identifikator TID a sadu zdkaznikem zakoupenych polozek. Obchodnici se ¢asto zabyvaji
analyzou téchto dat, protoze se z nich mohou dozvédét chovani svych zakaznika. Ziskané
informace mohou nésledné zuzitkovat v propagacnich akcich, fizeni zasob a prizptsobovani
vztahtu k zdkazniktm.

Vztahy polozek mohou byt reprezentovany ve formé asocia¢nich pravidel nebo v sadé
Castych polozek. Napr. nasledujici pravidlo mtze byt extrahovano z dat uvedenych v tabulce
3.2:

{pleny} — {pivo}

Pravidlo ukazuje, Ze existuje silny vztah mezi prodejem plenek a piva, protoze mnoho
zakaznik1, kteri kupuji pleny, koupili také pivo. Na zdkladé tohoto pravidla lze nasledné
uzivateli, ktery mé v kosiku pleny doporucit pivo, protoze je velka pravdépodobnost, Ze
o néj bude mit zajem.[20]

Ovsem problém systému na béazi asocia¢nich pravidel je ten, Ze systém ma s doporu-
C¢ovanim potize, pokud je datovd mnozina prilis ridka, coz je Casto se vyskytujici jev v CF
systémech. Dtvodem fidkosti mize byt stav, kdy uzivatel navstivil/ohodnotil jen velmi maly
pocet dostupnych polozek. Proto je pro algoritmus ¢asto obtizné nalézt mnozinu spolec¢nych
polozek ve vice uzivatelskych aplikacich.[15]

3.3.4 Matrix factorization

Myslenka faktorizace matice (Matriz Factorization, déle jen MF) je mnohem mladsi nez
vyse popsané metody. Hlavni myslenkou MF je rozlozit matici M na nékolik matic M =
F1F,...Fn, kde n muze byt libovolné ¢islo, obvykle 2 nebo 3.[15]

Jako priklad si mtizeme uvést situaci, kterou resila firma Netflix. Méjme doporucovaci
systém, ktery ma 490 000 uzivateli a 17 700 polozek reprezentovanych v matici R. Ta-
kova matice mé priblizné 8,5 miliardy vstupu (hodnoceni zanechanych uzivateli u polozek).
Pritom existuje pouze 100 miliont skuteéné zanechanych hodnoceni. Zbylych 8,4 miliardy
jsou nuly. Takto reprezentovand matice ma tedy 99% ridkost. Kazda polozka ¢i uzivatelsky
profil mtize byt navic reprezentovan dalsimi informacemi. Stejné tak uzivatelé mohou mit
své preference a zajimat se o polozky spadajici do uréitého okruhu informaci.[l3]
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V praxi to znamena vytvoreni modelu, ktery popisuje data s uréitym poctem parametri,
a jejich zpétnou kombinaci se vracime k ptvodni matici. Tento model se nazyva Singular Va-
lue Decomposition (SVD). Predpoklddejme, ze uzivatelovo ohodnoceni konkrétni polozky je
vysledkem souctu zajmu jednotlivych parametria polozky. Pocet takovych parametri ome-
zime naptiklad na 20 polozek, kdy kazda polozka bude popsina z 20 rtznych hledisek.
Stejné tak kazdy uzivatel bude mit 20 riznych zajmu o tyto parametry. Vynasobenim kaz-
dého parametru polozky na kazdé trovni zdjmu uzivatele ziskame celkovy zdjem uzivatele
o tuto polozku.

Soucet ¢isel pouzitych v tomto prikladé je 20 x (490000 + 17700), coz je asi 10 miliond,
neboli 800 krat mensi pocet, nez puvodnich 8,5 miliardy. To je hlavni myslenkou MF.[13]

3.3.5 Vyhody a nevyhody CF

Vétsina vyznamnych vyhod CF plyne z nevyhod doporucovani na zékladé obsahu:[11]

e CF nevyzaduje zadné kontextudlni informace ani o polozce, ani o uzivatelském profilu,
které jsou strojové rozpoznatelné. Metody CF vyuzivaji pouze hodnoceni a dodateéné
informace o polozkach ¢i profilech neberou v tvahu.

e Systémy dovedou provadét posouzeni kvality, stylu nebo nazoru dle zkuSenosti ostat-
nich uzivatelt.

e Vyznamnou vyhodou CF systému je, Zze mohou vytvaret osobni doporuceni, protoze
berou v tvahu zkuSenosti jinych uzivatel, pficemz doporuceni jsou zalozena pravé
na téchto zkusSenostech.

e Dalsi vyhodou je schopnost systému z pozorovani chovani podobné smyslejicich uzi-
vatelti navrhnout serendipita polozky.

CF systémy maji ovSem i své nedostatky:[25]

e Studeny start (cold start). Problém nastéva, pokud do systému vstoupi novy uzivatel
nebo polozka. Pro takového polozku je pak obtizné najit podobné polozky, protoze
neni k dispozici dostatek informaci. Nové polozky tak nelze doporucit, dokud ji néjaky
uzivatel neohodnoti. A naopak, pro tvorbu spolehlivych doporuceni systém pottebuje,
aby uzivatel ohodnotil dostateény pocet polozek.

e Problém tidkosti (sparsity problem). V praxi se mnoho komerénich RS pouzivé pro vy-
hodnoceni velké mnoziny produktii. Pokud vsSak uzivatelé hodnoti pouze malou pod-
mnozinu vSech polozek, dochazi k tomu, Ze matice pouzita pro CF bude velmi ridka.
Vysledkem je neptesna identifikace sousedt a omezeni kvality doporuceni.

e Problém skalovatelnosti (scalability problem). Pokud v systému rychle roste pocet
uzivatelu ¢i polozek, nastava u tradi¢nich CF algoritmt problém s vypocetnimi zdroji.
Systém pro velky pocet polozek potiebuje velky vypocetni vykon. Stejné tak mnohé
systémy musi reagovat na on-line pozadavky od vSech uzivatell, coz vyzaduje vysokou
skalovatelnost systému.

e Sedé a ¢erné ovce (gray and black sheep). Tzv. Sedd ovce je uzivatel, jehoz nézory
se vyrazné lisi od skupiny ostatnich uzivateli. Opakem jsou tzv. ,,Cerné ovce“, coz je
skupina lidi, jejichz vystredni vkus déla doporucovani prakticky nemozné.
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e Silinkové titoky (shilling attacks). Tento problém nastévé, pokud mnoho uZivateli
déa polozce spoustu pozitivnich doporuceni z davodu vlastniho prospéchu a naopak
negativni doporuceni konkurenci.

3.4 Hybridni systémy

Doporucovaci systémy zalozené na obsahu jsou pomérné presné v poskytovani predpoveédi,
kdyz jsou k dispozici dodatecné informace o polozkéch, avsak nedaii se jim generovat se-
rendipita a personalizovand doporuceni. Naopak CF systémy berou v tvahu chovani lidi
a dle podobné smyslejicich sousedi dovedou navrhnout doporucéeni, nicméné zase nebe-
rou v uvahu jakékoliv dodate¢né informace o polozkach. Proto z divodu prekonani téchto
nevyhod byly vyvinuty hybridni systémy. Kli¢ovou myslenkou je poskytnout doporuceni
na zakladé informaci u polozek i chovani uzivatelti. Hybridni pristup tak umoznuje kombi-
novat ty nejlepsi vlastnosti z obou systému.[ 1]
Hybridni systémy lze rozdélit do sedmi kategorii:

e Weighted hybrid — Kombinuje vysledky jednotlivych komponent (¢dst systému, ze kte-
rych je hybridni systém slozen) pomoci linedrni formulace.

e Switched hybrid — Vybird nejvice presvédc¢ivé komponenty.

e Mixed hybrid — Kombinuje hodnoceni z rtiznych algoritmu, z nichz sestavuje jedinou
hodnotu.

e Feature combination hybrid — Jedna komponenta pridava funkénost ke zdroji druhé.

e Feature augmentation hybrid — Vice prizpusobiva varianta Feature combination hyb-
rid.

e Cascade hybrid — Jedna komponenta vytvari ohodnoceni, které druhd komponenta
vyuzije.

e Meta-level hybrid — Vystup z jedné komponenty tvori vstup pro druhou komponentu.

Weighted, switched a mixed systémy jsou nejsnadnéji realizovatelné, protoze mohou
pouzit algoritmy pro generovani doporuceni, pficemz vysledky jsou spojeny pomoci jed-
noduchého vzorce. Ostatni systémy vyzaduji hlubsi porozumeéni algoritmtm, nebot jsou
vzajemné propojené v jeden celek (podobné jako firma Netflix kombinuje vice nez 200 al-
goritmi).

Hlavni vyhodou hybridnich systémi je moznost doporucovat jak na zdkladé obsahu,
tak i uzivatelskych zkuSenosti, ¢imz lze do doporuceni zahrnout 100% polozek. Na druhou
stranu, vyvoj téchto systému je znacné komplikovay a vyzaduje dodate¢né ladéni, aby se
dosahlo dobrého vybalancovani vysledki.[16]
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Kapitola 4

Navrh mobilni aplikace

V této kapitole se budu podrobnéji zabyvat navrhem grafického rozhrani mobilni aplikace.
Popisi zptisob komunikace mezi serverem a mobilni aplikaci a zaméfim se na vybér algoritmu
pro doporucovani obsahu a navrh jeho zakomponovani do systému.

4.1 Uzivatelské rozhrani

4.1.1 Navrh matice objekta a akci

Pred samotnym grafickym navrhem jednotlivych obrazovek aplikace, bylo nutné nejprve
stanovit, jaké akce by mély jednotlivé obrazovky poskytovat.
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Profil anime X X X X X X
Profil postavy X X X X X X
Profil autora X X X X X
Profil uzivatele X X X
Seznamy oblibenych titula | x X X
Vyhledavani X X
Chat X X X

Tabulka 4.1: Matice zobrazuje akce pro kazdou obrazovku. Z tabulky vyplyva, ze se v apli-
kaci budou vyskytovat objekty (Vyhledavéani nebo Prohlizeni seznamu s tituly, postavami
a uzivateli), které sdili mnoho spoleénych akei a tudiz se uzivatel nebude muset ucit nové
akce, ale bude moci pouzit jiz osvojené z jinych objektt. Naproti tomu se tu vyskytuji
i specifické akce, které jsou vazany na specifické objekty. Piikladem takové specifické akce
je chatovani, které se vaze pouze na objekt chat.
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Pro tento cel byl vyuzit model matice, kterda zobrazuje vztah mezi objekty a akcemi.
Jinak Teceno, matice zobrazuje hlavni obrazovky aplikace a urcuje, jaké akce se mohou
v ramci obrazovky provadét. Na zakladé tohoto modelu lze uréit, zda vysledna aplikace
bude pro uzivatele tézka ¢i lehka na nauceni.

Vytvotreni matice objektii/akei ndm umozni vizualizovat, jak jednoduché ¢i slozita je
nase aplikace. Pricemz v naSem pripadé objekt reprezentuje obrazovku aplikace. Velka
matice udava, ze existuje vice koncepti k nauceni. Vysokd matice poukazuje na mnoho
objekti v aplikaci a Sirokd matice na mnoho akci k nauceni. Matice nam také ukazuje, jak
konzistentni ¢i nekonzistentni je nas model. Neboli, jak snadné je pro uzivatele prenést to,
co se naudili v jedné ¢asti aplikace do druhé. Cim mé matice vétsi hustotu, tim snadnéjsi
bude aplikace pro uzivatele k nauceni. [10]

4.1.2 Navrh obrazovek a barevné rozvrzeni

Béhem rozvrzeni komponent bylo tieba dbat na privétivost a intuitivnost rozhrani. Kom-
ponenty proto byly do obrazovky umistény tak, aby uzivatele jasné vyzyvaly a navadély
k akci, kterou poskytuji. Aby byla aplikace pro uzivatele co mozna nejvice intuitivni, bylo
treba jeji ovladani co nejvice priblizit k samotné webové sluzbé Happo.cz.

S tim souvisi i barevné rozlozeni. Web je situovan do kontrastnich barev, kde prvky jako
jsou okna, pozadi, seznamy a nadpisy jsou situovany do barev odstini modré, tmavé modré
a odstint Sedé. Oproti tomu pismo, nadpisy a zvyraznéni je situovano do bilé a oranzové
barvy. Podobné barevné schéma jsem proto zvolil i pro mobilni aplikaci. Jako vychozi barvu
(pro pozadi a velké plochy) jsem vybral tmavé odstiny Sedé. Barva bézného textu nebyla
vybrana primo bila, nebof bild je zna¢né vyrazni barva a ve spojeni s tmavym pozadim
by byl kontrast prilis vysoky. V dusledku toho by doslo k priliSnému zareni textu, coz by
pusobilo rusivé a neprijemné. Proto jako barva pro bézny text byla zvolena svétle Seda,
ktera je ve spojeni s tmavym podkladem dobre ¢itelné a pritom nepusobi rusivym dojmem.
Pro zvyraznéni prvku a panelu nastroju jsem zvolil odstiny oranzové s ¢ernou barvou pisma.

#000000 #0DODOD #202020 #3B3B3B

#FF9800 #FFB300 #9E9E9E #EEEEEE

Obrazek 4.1: Vzorky barev pouzitych v aplikaci.

Pro rozlozeni prvki jsem vyuzil postupy tzv. Material Designu. Jedna se o postupy, jak
navrhovat jednotny design uzivatelského rozhrani. Myslenka je takova, ze vSechny prvky
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uzivatelského rozhrani reaguji na dotek velmi intuitivné a za pomoci animaci a jasnych
barev tak vynikaji dilezité informace. Tento pristup vede k mnohem intuitivnéjsimu a pre-
hlednéjsimu navrhu, diky kterému se uzivatel dokaze v aplikaci mnohem lépe a rychleji
orientovat. [2]

Zobrazeni profilu uzivatele

Aplikace bude dovolovat pristup i pro neprihlasené uzivatele, ktefi pouze hledaji informace.
Pro takové uzivatele bude ovSem funkcénost omezena pouze na vyhledavani a prohlizeni
tituld, postav a autori. V pripadé, ze se uzivatel do aplikace prihlasi, bude propojen se svym
uctem na Happo.cz, diky ¢emuz bude mit pristup ke svému profilu, seznamu oblibenych
polozek, chatu atd. Obrazovka zobrazujici profil uzivatele bude navrzena tak, aby prehledné

vvvvv

a grafli, které dovoluji zobrazit mnoho podstatnych informaci v prehledné formé.

S =

S =

User_name

Do piatel Zprava

Statistiky Pratelé Statistiky Pratele

i
i

LI
[ )

Zhlednuto Zhlednuto

o
L

Animelist Animelist

Obrézek 4.2: Névrh rozlozeni uzivatelského profilu. Cizi profil (vlevo) a vlastni profil
(vpravo).

Na obrazku 4.2 je mozné vidét pod zdkladnimi informacemi zalozky, které budou dovo-
lovat uzivateli prepinat mezi statistikami vlastniho profilu a seznamem pratel, se kterymi
je v kontaktu. Obrazovka uzivatelského profilu bude témér stejna jak pro vlastni profil,
tak i pro profil ciziho uzivatele. Jedinou odlisnosti cizitho profilu budou dvé tlacitka umis-
téna pod uzivatelskym jménem. Tlacitko Do pf#atel bude umoznovat pridat uzivatele do
seznamu svych pratel a tlac¢itko Zprava bude umoznovat zaslani textové zpravy doty¢nému
uzivateli.
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Zobrazeni titult a postav

V pripadé zobrazeni informaci o anime, postavich ¢i autorech se jedna o jeden stejny gra-
ficky navrh, ktery se lisi pouze v detailech pro kazdou kategorii. Proto navrh téchto obra-
zovek popisi dohromady.

= QB = a B
Clannad 88% Clannad 88%

Info | Komentare | Postavy | Autoh Info | Komentale | Postavy | Autofi

a laurel. seweall
1 '_ -..- ! .I 1,

Loram ipsum dolar sit amet, conse
ad t. Dhui His

Crhodnotit Do byl isiu Seli et

Tomoya

(2 mu umiela

1. Cherry Blossoms Dancing... 25 min

2. The First Step 25 min

Obrazek 4.3: Navrh rozlozeni uzivatelského rozhrani pro zobrazeni anime titulu.

Zakladnim prvek pro orientaci a identifikaci titulu bude oblast obsahujici nazev a hodno-
ceni titulu. Tato oblast bude napti¢ zalozkami staticka, tudiz pii pfechazeni mezi zalozkami
by mél mit uzivatel stale na ocich nazev titulu, na kterém se nachédzi. Nésleduji zalozky,
by mély umoznovat prepinani mezi pohledy, ¢imz by se uzivateli umoznilo rychle precha-
zet mezi okruhy s informacemi k danému titulu. Zalozky u titulu by pak mély poskytovat
nasledujici informace viz 4.3:

e Info: obecné informace o titulu, ndhledovy obrazek a seznam epizod. Moznost vlozeni
titulu do listu oblibenych, ohodnoceni ¢i sdileni.

e Statistika: statisticka uzivatelskych hodnoceni, zastoupeni v listech oblibenych polo-
zek.

e Komentare: prehled komentara k titulu, moznost vlozit vlastni komentar.
e Postavy: seznam postav ucinkujicich v titulu.
e Autori: seznam autoru podilejicich se na tvorbé titulu.

e Podobnd a ptibuzna anime: seznamy podobnych a piibuznych tituli vztahujicich se
k aktualnimu titulu.
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Zalozky u postavy budou poskytovat nasledujici informace:

e Info: obecné informace o postavé a seznam dabéru, kteri postavé propujéili svaj hlas.
Moznost vlozeni postavy do listu oblibenych, ohodnoceni ¢i sdileni.

e Statistika: statisticka uzivatelskych hodnoceni, zastoupeni v listech oblibenych polo-
zek.

e Komentare: prehled komentaia k postavé, moznost vlozit vlastni komentar.
e Pribuzna anime: seznam titulli, ve kterych postava ucinkuje.
Zalozky u autora bude nabizet tyto informace:

e Info: obecné informace o autorovi a seznam postav, které autor nadaboval. Moznost
ohodnoceni ¢i sdileni autora.

o Komentare: prehled komentari k autorovi, moznost vlozit vlastni komentar.

e Tvorba: seznamy tituli a zptsob, jakym se autor na titulech podilel.

Chat a mapa

V ramci podnécovani komunikace mezi uzivateli bude do aplikace zafazen i chat s rozsitenim
v podobé mapy. Uzivatel tak bude mit moznost prepinat mezi oknem chatu, ve kterém muze
komunikovat s jinymi uzivateli a oknem mapy, na které se bude zobrazovat pozice uzivatelu
v pratelském vztahu. 4.4 (vlevo).

Il
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= Q@ :

zing &lil. Lorem ipsum dolol .

wr ad alit e W Aaihian Jern -, TEan P

Pellentesque eget euismod ipsum, sed ) W Dot Ao W Dakota &
17 06,3016 1834 57 = :

Q Mauris in condimerntum ris
1

\‘j‘\.‘-‘ 15 98-36:18 =

Obrazek 4.4: Navrh rozlozeni uzivatelského rozhrani pro okno chatu (vlevo) a naviga¢ni
mapu zobrazujici piatele v okoli (vpravo).
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Okno chatu bude disponovat prehledem uzivateld, se kterymi bylo v minulosti komu-
nikovano. Pfi vybéru se zobrazi standardni okno chatu zobrazujici konverzaci Okno mapy
bude zobrazovat mapu vycentrovanu na aktudlni pozici uzivatele. Ukazatel pozice uzivatele
bude na mapé obsahovat ikonu uzivatele a pripadny priznak, ze uzivatel hleda nové pratele.
Pri vybéru ukazatele se zobrazi standardni okno chatu zobrazujici konverzaci. Pfepinani
mezi mapou a chatem bude FeSeno pomoci zalozek s ikonou mapy a bubliny chatu.

Obrazovka vyhledavani

vvvvv

tvorit panel nastroju (toolbar), ve kterém bude vlozen vyhleddvaci formulaf. Vyhledavaci
formular bude v toolbaru k dispozice na vSech obrazovkach aplikace, diky ¢emuz miize uzi-
vatel vyhledavat z jakékoliv obrazovky. Obrazovka s vyhledavanim nasledné bude obsahovat
zélozky, které budou prepinat mezi okruhy (anime, postavy, autori, uzivatelé) vyhledavani.
Uzivatel tak muaze vyhledavat ve vsech okruzich zaroven a jednoduse se mezi nimi prepinat.

4.1.3 Dialogy a notifikace

Zobrazeni zpravy v dialogovém okné bude mit za snahu upoutat uzivatelovu pozornost
a poskytnout zpétnou vazbu k akci, kterou uzivatel provedl. Dialogové okno, pokud se
nebude jednat pouze o oznameni chyby, bude od uzivatele vyzadovat jistou interakci. To je
davod, proc¢ je treba dialogova okna pouzivat stfidmé, nebot prerusuji uzivatelovu predchozi
¢innost. Nadmérné nebo nevhodné pouzivani dialogovych oken muze uzivatele obtézovat.[10]

Zhlédnuto anime

Chces vsechny epizody (kromé
specidlll) oznacit jako zhlédnuté?

NE ANO

Obrazek 4.5: Ukazka dialogového okna dotazujici se na oznaceni vSech epizod pii zhlédnuti
anime.

Dialogova okna budou v aplikaci pouzita pouze pro oznadmeni chyby, kterda uzivateli
znemoznuje pokracovat v jeho predeslé ¢innosti, ¢i v pfipadé nutné interakce s uzivatelem.
Pri béhu aplikace vSak mohou nastat situace, kdy je potfeba uzivateli oznamit, Zze nastala
ur¢itd udélost. Casto je tieba uzivatele informovat o udélosti, ktera byla dokoncena, ¢i
zareagovat na nékterou z ¢innosti uzivatele. Notifikace tak budou mit za kol informovat
uzivatele, zZe se dana akce skutecné provedla. Stanou se tak dulezitym prvkem zpétné vazby,
kterd uzivateli dodava jistotu, ze akce, kterou provedl, se skuteéné vykonala.

27



Epizoda byla zhlédnuta

Obrazek 4.6: Ukazka notifika¢niho sdéleni o zhlédnuti epizody.

4.2 Serverova cast

Hlavni tlohou serverové ¢asti bude ve spolupraci s databéazi ziskavat a pripravovat data,
kterd pozaduje mobilni aplikace. Mimo operace s databaz{ a formatovani dat bude zahrnovat
i systém pro doporucovani obsahu.

4.2.1 Databaze

V réamci mobilni aplikace se bude pracovat prevazné s daty z puvodni databéaze, ktera slouzi
i jako zdroj pro webovou sluzbu. Avsak rozsiteni sluzby na mobilni zafizeni si zada rozsirit
databdzi o nékolik novych tabulek.

e Tabulka uzivatele_prihlaseni_app bude obsahovat data uzivateld piihlasenych
pres mobilni zatfizeni. Konkrétné se bude uchovavat identifikator uzivatele, token slou-
zici k autentizaci uzivatele, IP adresa, datum posledniho prihlaseni, posledni znamé
GPS souradnice, priznak povolujici sdileni polohy, priznak povolujici hledani pratel
a text pro hledané pratele.

e Tabulka uzivatele_poloha_zakaz bude slouzit k zdkazu sdileni polohy s konkrétnimi
uzivateli. Uzivatelé tak budou moci sdilet svou polohu pouze s vybranymi uzivateli.
Atributy tabulky tak budou id_uzivatel a id_pritel. Atribut id_uzivatel bude
reprezentovat identifikator zakazujictho uzivatele a atribut id_pritel identifikdtor
zakazaného uzivatele. Pro zachovani soukromi, pokud uzivatel A zakaze sdileni polohy
pro uzivatele B, tak nejen ze uzivatel B neuvidi polohu uzivatele A, ale ani uzivatel
A neuvidi polohu uzivatele B.

4.2.2 Systém doporucovani obsahu

Pro navrh a naslednou implementace systému, ktery by uzivatelim doporucoval podobné
polozky, jsem zvolil pfistup doporucovani dle obsahu (Content-based-recommendations).
Duvodem této volby je fakt, Ze systém by mél umét doporucovat i neregistrovanym uzi-
vateliim, pricemz jako referenéni mnozina by méla slouzit mnozina navstivenych polozek.
Naopak v pripadé registrovanych uzivateli by mél jako referenéni mnozinu brat mnozinu
ohodnocenych polozek. Doporucovani dle obsahu tak dokaze zahrnout obé tyto moznosti.

Navrh algoritmu

Nase polozka reprezentuje anime titul, pricemz kazda polozka je reprezentovana mmnozinou
vlastnosti. Pod vlastnosti si lze predstavit stitek, ktery udava zanr ¢ prvky, které se v ti-
tulu vyskytuji. Proto kazd4d polozka bude v systému reprezentovana vektorem pridélenych
vlastnosti. Uzivatel bude v systému reprezentovan vektorem oblibenych vlastnosti.
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Porovnavani podobnosti vektoru vlastnosti polozky s vektorem oblibenych vlastnosti
uzivatele bude provadéno pomoci Vector Cosine Angle Distance (déle jen VCAD) vzorce.

n
Z TiYi
i=1

VCAD(X,Y) = cos(f) = (4.1)

Pokud X aY jsouvektory X = {x1,z9,....,x,} aY = {y1, 92, ..., yn }, pak cos 0 1ze povazovat
za cosinus uhlu mezi vektory X a Y v n dimenzich. Jednou z dilezitych vlastnosti VCAD
je, ze poskytuje metriku podobnosti mezi dvéma vektory narozdil od Manhattanské metriky
a Euklidovské metriky, obé totiz poskytuji metriku odlisnosti. [5]

Cely systém doporucovani bude navrzen jako modularni systém, ktery umoznuje vkladat
a odebirat jednotlivé moduly. Do budoucna je tak umoznéno snadné rozsifeni systému
o moduly poskytujici jiné pristupy doporucovani.

Popis algoritmu

1. Ziskani vSech polozek z databdaze a sestaveni vektoru vlastnosti pro kazdou polozku.
Pokud urcita polozka obsahuje urcitou vlastnost, je ve vektoru reprezentovana vahou
1. V opa¢ném pripadé je vlastnost reprezentovana 0. Mnozinu vSech polozek oznac¢ime
jako N.

2. Mnozina U reprezentuje mnozinu vSech uzivateld v systému. Ziskdme mnozinu polozek
M, které uzivatel u € U ohodnotil nebo navstivil.

(a) Registrovany uzivatel: Mnozina M, je sestavena dle diive ohodnocenych po-
lozek. Pokud uzivatel zadné polozky neohodnotil, je s nim zachézeno jako s ne-
registrovanym uzivatelem.

(b) Neregistrovany uzivatel: Mnozina M, je sestavena na zakladé diive navstive-
nych polozek. Pokud uzivatel v minulosti zadnou polozku nenavstivil, je s nim
zachazeno jako se zcela novym uzivatelem 4.2.2.

3. Pro kazdou polozku z mnoziny M, je ziskan vektor vlastnosti, ktery je vynasoben hod-
nocenim, které uzivatel polozce udélil. Pokud se jedna o neregistrovaného uzivatele,
bere se, jakoby polozku ohodnotil nejvyssi zndmkou.

4. Nasledné je proveden soucet vektoru vsech polozek z mnoziny M, a jejich nasledny po-
dil po¢tem polozek v mnoziné M,,. Tim vznikne novy vektor F' reprezentujici oblibené
vlastnosti uzivatele u.

5. Zavedeme novou mnozinu @, ktera je rovna rozdilu mnozin N a M, ¢imz v mnoziné
() zustanou pouze polozky, které uzivatel © neohodnotil nebo nenavstivil.

6. Pro kazdou polozku z mnoziny () je provedeno porovnani podobnosti s vektorem F'.
Porovnani se provadi pomoci VCAD vzorce 4.1. Z vysledku porovnani je sestavena
vysledna mnozina L, ve které jsou polozky sefazeny dle nejlepsi shody s vektorem F'.

7. Z mnoziny L je vybrano x polozek s nejlepsi podobnosti, které jsou nasledné doporu-
¢eny uzivateli.
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Zcela novy uzivatel — popis algoritmu

Pri vybéru uzivatele, ktery nenavstivil zadné polozky, musi umét algoritmus doporudit
polozky i tomuto uzivateli.

1. Vybere se n polozek z databéze s jejich nejvétsim poctem a souctem ohodnoceni.

2. 7 vybranych n polozek se vytvoii seznam S, ve kterém jsou polozky reprezentovany
ve tvaru {id, Y, ing> COUNtrating}, kde id udava identifikdtor polozky, countrating
udava pocet ohodnoceni, které byly polozce udéleny a Zrating udava soucet vsech
ohodnoceni, které polozka obdrzela. Nasledné byly zvoleny koeficienty, které ovliviuji
soucty tak, aby se doporucovalo jak na zdkladé ohodnoceni polozky, tak na poctu
ohodnoceni. Timto krokem je vysledek doporuceni presnéjsi, protoze nezavisi pouze
na jedné ¢i druhé hodnoté.

3. Mnozina S je sestupné sefazena dle vypoctené vysledné vahy, kterd se ziskd vynaso-
benim jednotlivych soucti s koeficienty.

4. 7 mnoziny S jsou pomoci normalniho rozlozeni vybrany polozky k doporuceni.

4.3 Komunikace se serverem

Zakladem pro fungovani aplikace je komunikace se serverem sluzby Happo.cz. V aplikaci
bude vyuzivana komunikace pomoci protokolu HT'TP. Komunikace pak bude probihat tak,
ze aplikace sestavi POST dotaz, ktery nasledné zasle na server a to na jednu konkrétni ad-
resu. Server po prijet! dotazu nacte obdrzené hodnoty a na jejich zédkladé vyvola prislusnou
funkci, ktera se postara o provedeni pozadované akce. Jako odpovéd budou aplikaci zasilana
strukturovana data ve formatu JSON. Posledni fazi je prijem dat aplikaci a jejich nasledné
zpracovani a interpretovani uzivateli.

4.3.1 Forméat dat

Vzhledem k tomu, Ze data budou stahovdna do mobilniho telefonu, je hlavnim kritériem
velikost prenasenych dat. Cilem je tedy minimalizovat objem dat, ktery je potfeba pre-
nést. Z toho divodu jsem vybral format JSON, nebot oproti formatu XML poskytuje vétsi
kompaktnost pii zachovani dostatecného strukturovani prendsenych dat. V mém pripadeé
jsou prenasend data jen maélo strukturovand, nebot se jedna prevazné o tabulkové hodnoty.
Pouziti formatu XML by tak nepfineslo zadnou vyhodu.
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Kapitola 5

Implementace

V této kapitole bude popsana implementace zajimavych ¢asti aplikace, pouzitych externich
knihoven a divod jejich pouziti. Dale bude popsana implementace serverové ¢asti a systému
doporucovani obsahu.

5.1 Programovaci jazyky a vyvojové prostredi

K naprogramovani aplika¢ni logiky nativni aplikace byl pouzit jazyk Java. K vyvoji apli-
kace pro opera¢ni systém Android jsem zvolil Android Studio verzi 2.1.3. Android Studio
je vyvojové prostredi vyvijené ve spolupraci firmy Google a JetBrains. Prestoze vétsina
produkti od JetBrains jsou placené komercéni nastroje, Android Studio je zdarma. Je po-
staveno nad Community verz{ prostiedi IntelliJ IDEA. Diky tomu ziskavd mnoho moznosti
prace s kddem jako je navigace v kédu, nasSeptavani, refaktoring, analyza kodu atd. Android
Studio navic poskytuje i graficky navrhar, ve kterém je mozné navrhovat vzhled bud primo
v XML nebo v tzv. Design modu. V piipadé psani v XML navrhai automaticky zobrazuje
nahled ve vybraném rozliseni ¢i orientaci obrazovky.

Serverova Cast je implementovana v jazyce PHP ve spolupraci s dotazovacim jazykem
MySQL, ktery slouzi k ziskavani dat z databaze. Pro serverovou ¢ast je mozné zvolit jako

Vv

univerzalni editor PSPad.

5.2 Klientska c¢ast
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aplikace.

5.2.1 Prenos a ukladani multimédii

Aplikace nepracuje pouze s textovymi daty, ale ve velké mife pouziva i multimedidlni sou-
bory (konkrétné bitmapy ve formdtech PNG a JPG). Format JSON vsSak nebylo mozno
k Gcelu prenosu dat pouzit, nebot podporuje pouze prenos textovych informaci. Resenim
bylo vytvorit spojeni se serverem, které vraci objekt typu URL Connection reprezentujici
spojeni na zdroj. Spojeni se vytvari primo na URL adresu dané bitmapy. Nésledné se po-
moci metody getInputStream() z baliku java.io.InputStream ze zdroje ziskal vstupni
proud, ze kterého se nacetla data. Ta byla nasledné prevedena zpét na bitmapu.
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Jelikoz je prenos multimedidlnich soubort pomérné naro¢ny na objem prenesenych dat,
mobiln{ aplikace si stazené bitmapy ukladé lokalné. Ke stahovani tak dochazi pouze v pri-
padé, ze bitmapa nebyla jiz diive stazena.

O stazeni i uklddani se stard pomocna tfida ImageStorage. Pokud nékterd ¢ast aplikace
chce zobrazit bitmapu, zavold metodu setImg piipadné setImgInAsynch pro neblokujici
operace. Obé metody nejprve provedou kontrolu, zda je bitmapa k dispozici v externim ulo-
zisti. Pokud k dispozici neni, spusti se asynchronni tiloha, ktera zajisti jeji stazeni. Bitmapa
je nésledné ulozena do externiho ulozisté, ¢imz je k dispozici pro pozdéjsi pouziti. V pti-
padé, ze uzivatel aplikaci zakaze pristup do externiho ulozisté, budou bitmapy pii kazdém
pozadavku opét znova stahovany. Tim se vsak rapidné zvysi objem pfenesenych dat.

5.2.2 Seznamy

vvvvv

s riznorodymi polozkami. Zakladni kontejner seznamu vsak zlustava stejny. Seznamy tak
obsahuji pouze odlisné polozky, které pro jednotlivé kategorie a obsahy byly stylovany
do samostatnych souborti. Polozky byly navrzeny dynamicky pro rtzné varianty pouziti
v ramci aplikace.

- ;"5 Lukinator & 31.03.2017
"L " Ja myslim, Zze moznostiu ...

% Lukinator ax
g ¢ muz, Karlovarsky kraj

—

Obrazek 5.1: Ukazka prizptisobeni polozky uzivatele dle tcelu vypisovani. Polozka v chatu
(nahote) a polozka profilu uzivatele (dole)

Piikladem muze byt polozka pro zobrazeni uzivatelského profilu (viz obrézek 5.1). Stejna
polozka se vsak pouziva i v chatu pro vypis poslednich zprav. Duvodem tohoto feseni je, Ze
obé polozky pouzivaji stejné rozlozeni a tudiz by bylo zbytec¢né implementovat dvé velice po-
dobné verze polozky. Prvky, které jsou v ramci daného zobrazeni nezadouci, jsou jednoduse
skryty. Jelikoz bylo vSem polozkam seznamu vytvoreno vlastni rozloZeni, bylo tfeba imple-
mentovat i vlastni adaptéry. Adaptér zajistuje mapovani dat na konkrétni prvky, ve kterych
se maji data zobrazit. I v pripadé adaptéru byly velice podobné polozky 5.1 zpracovavany
jednim adaptérem. Pti vytvareni adaptéru se predal pouze parametr, ktery udaval, pro jaky
ucel budou polozky vypisovany. Vnitini implementace adaptéru pak zajistila vSe potiebné.

5.2.3 Mapa a GPS souradnice

Implementace mapy se sklada ze dvou ¢asti. Prvni je zobrazeni samotné mapy a druhou
je ziskani své vlastni pozice. Vyobrazeni mapy vyuzivi Google Maps API (viz sekce 5.3.3),
které uzivateli poskytuje mapu, na niz jsou vyobrazeny polohy uzivatelt v okoli. V tomto
bodé bylo treba zajistit, aby byla mapa zobrazena pouze v pripadé, ze ma uzivatel povoleno
sdileni své vlastni polohy. V opa¢ném ptipadé by mohlo dojit k naruseni soukromi, kdy by
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uzivatel polohu nesdilel, ale zaroven by mél pristup k poloze ostatnich uzivateli. Z toho
divodu se pristoupilo k opatfeni. Pokud uzivatel nema povoleno sdileni polohy, mapa mu
neni zobrazena. Na mapé jsou uzivatelé reprezentovani pomoci tzv. markert, které zamé-
fuji aktudlni polohu uzivatele. Jelikoz zakladni marker, ktery poskytuji Google Maps API
je nedostacujici, vznikla potfeba implementovat svij vlastni. Pozadavek byl takovy, aby
marker umél zobrazit obrazek uzivatelského profilu a zaroven jeho ram reprezentoval ak-
tivitu médu hledani pratel. Nejprve byla vytvorena bitmapova Ssablona 5.2. Nasledné byl
dynamicky do Sablony vlozen uzivatelsky obrazek. Nakonec byla vytvorena bitmapa, ktera
byla zobrazena jako vysledny marker na mapé.

Obréazek 5.2: Sablony markeru.

Déle bylo tfeba zajistit ziskavani polohy uzivatele. Ziskavani polohy je feSeno pomoci
rozhrani LocationListener, diky kterému je mozné implementovat metody, které umoznuji
ziskat aktualni polohu uzivatele. Jednou z klicovych metod je metoda onLocationChanged (),
ktera je automaticky volana vzdy, kdyz se zméni poloha uzivatele. Pfed samotnym ziskanim
polohy je vSsak nutné zkontrolovat prava na ziskani polohy a nésledné detekovat a vybrat
vhodny zdroj, ze kterého bude poloha nac¢itana. Jako zdroj polohy muze poslouzit mobilni ¢i
wifi sit, anebo ziskani soutadnic z GPS modulu zafizeni. Ziskavani polohy z GPS je vyrazné
presnéjsi, avSak je i ndro¢néjsi na spotiebu energie. Navic ne vSechna zafizeni obsahuji GPS
modul. Proto byly implementovany obé varianty s tim, ze pokud uzivatel povolil ziskavani
dat z GPS, je tato varianta upfrednostnovana.

Na pozadi probihaji pravidelné asynchronni dotazy na server ohledné aktualizace po-
lohy, pricemz dotaz v sobé obsahuje aktualni polohu uzivatele. Naopak odpovéd ze serveru
obsahuje aktualni polohy uzivatelu.

5.2.4 Notifikacni zpravy a upozornéni

Aplikace disponuje udalostmi, na které by mél byt uzivatel upozornovan. Mezi takové uda-
losti patii prijeti nové zpravy v chatu, upozornéni na piatele v okoli, zaddost o pratelstvi atd.
Bylo tak potieba zajistit pravidelné stahovani a upozornovani na vznik nové udalosti. V in-
tervalech (desitky sekund) tak na pozadi aplikace probihaji asynchronni dotazy na server
zadajici o nova upozornéni. V pripadé aktivni aplikace se vSechny zpravy s upozornénim
zobrazuji v seznamu na hlavni obrazovce aplikace. Pokud se jedna o udélost upozornéni
na novou zpravu v chatu & vyskyt piftele v okoli je navic aktivovin Snackbar' s upo-
zornénim. V pripadé neaktivni aplikace je periodicky v uré¢itych intervalech spoustén tzv.
Service?, ktery zajistuje ziskavani novych udélosti ze serveru. Nové ziskané udélosti vsak
neni mozné promitnout do samotné aplikace, protoze v dobé aktivity Service neni aktivni
aplikace. Z toho divodu je pro upozornéni uzivatele vyuzito notifikaci pfimo mobilniho
zalizeni.

"https:/ /developer.android.com/reference/android /support /design/widget /Snackbar.html
https:/ /developer.android.com/guide/components /services.html
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5.2.5 Chat

Jednd se o aktivitu zobrazujici seznam zprav, které probéhly s konkrétnim uzivatelem (viz
obrazek 4.4 vlevo). Dilezité bylo zajistit, aby seznam byl rozsifitelny jak o nové zprévy,
tak i o zpravy staré. Proto byly zvoleny proménné, které uchovavaji nejnovéjsi a nejstarsi
zobrazenou zpravu. V piipadé ptrichodu nové zpravy je identifikdtor nové ptichozi zpravy
nastaven jako nejnovéjsi. Obdobné je tomu i pri nac¢itani historie zprav, kdy vzdy ta nejstarsi
zprava je ulozena do piiznaku jako nejstarsi. Seznam zprav je nasledné rozsitovan od spodu
0 nové zpravy a z vrchu o zpravy staré. Bylo také zapottebi fesit rozdilné grafické zobrazeni
pro vlastni odeslané zpravy a prijaté zpravy. Jak uz bylo popsano v kapitole 5.2.2, polozky
chatu byly stejné jako jiné podobné polozky stylovany jednim jedinym souborem. Samotné
grafické rozvrzeni tak poskytuje vsechny grafické prvky. Adaptér chatu zajistuje zobrazeni
pouze téch grafickych prvki, které maji byt pro dany typ zpravy zobrazeny.

5.2.6 Statistiky

V ramci aplikace bylo tfeba uzivatele informovat o statistickych tdajich. Mezi takové idaje
patfi napf. pocet uzivatelem zhlédnutych epizod nebo pocet udélenych ohodnoceni a skéla
ohodnoceni. Nejvhodnéjsim zptisobem, jak tyto informace reprezentovat, bylo pouziti grafa
a diagramt. Ty totiz umoznuji nazornou a grafickou reprezentaci dat oproti tabulkam.
Uzivatelé jim tak 1épe porozumi. Pro implementaci grafii a diagrami byla vyuzita knihovna
MPAndroidChart (viz kapitola 5.3.2). Knihovna umoznuje jak jednoduchou implementaci
ruznych typu grafi, tak i jejich detailni na stylovani. Z knihovny jsem vyuzil kolacovy
a spojnicovy graf pro znazornéni poc¢tu zhlédnutych anime titul a poc¢tu zhlédnutych epizod
za den. Sloupcovy graf (viz obrazek 5.3) poslouzil pro interpretaci rozlozeni skély hodnoceni
u anime titult a postav.

5.3 Pouzité externi knihovny

5.3.1 Http Request

Jedna se o knihovnu umoznujici jednoduché pouziti Hitp URLConnection pro vytvareni
a zasilani riznych druht zadosti na server. Krom dotazu zajistuje i ziskavani odpoveédi
ve formé HTTP stavovych kédt, webovych stranek nebo i soubort. Vice o knihovné Http
Request na GitHub?.

5.3.2 MPAndroidChart

MPAndroidChart je jednoduché a velice efektivni knihovna umoznujici implementovat pre-
hledné grafy, které lze prizpusobit pfesnému obrazu aplikace. Divodem zahrnuti této knihovny
do projektu je ten, ze knihovna nabizi Sirokou skalu grafti, jako jsou napf. linedrni grafy,
spojnicové grafy, sloupcové grafy, bodové grafy anebo i kolacové a vysecové grafy. Dokonce
lze nékteré z téchto typt grafti i kombinovat. Kazdy graf lze plné graficky i funkéné prizpi-
sobit potfebam aplikace, pricemz umoznuje uzivateli i jednoduchou praci s grafy v podobé
priblizeni, zvyraznéni bodu apod. Knihovna je podporovana u vsech verzi Android API
od verze 8. Vice o knihovné na oficidlni GitHub strance®.

3https://github.com /kevinsawicki/http-request
“https:/ /github.com/PhilJay /MPAndroidChart
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Obrazek 5.3: Ukazka pouziti grafii z knihovny MPAndroidChart v aplikaci.

5.3.3 Google Maps API

Jedna se o knihovnu® poskytujici rozhrani pro mapovou aplikaci Google Maps. Umoziiuje
tak do aplikace integrovat zakladni mapy, trojrozmérné zobrazeni budov, vyznac¢na mista,
Street View, satelitni snimky i markery. Zaroven poskytuje prosttedky pro zobrazeni map
a polohy na mapé dle zadanych souradnic. Navic umoznuje graficky piizpusobit vyobrazeni
prvki, troven detailu ¢i markeri, ¢imz lze mapu prizpusobit konkrétnim potfebam aplikace.

5.3.4 ViewPagelndicator

Knihovna poskytujici graficky prvek v podobé indikatoru strankovani. Prvek je kompatibilni
s prvkem ViewPager a umoznuje vytvaret grafickou indikaci strankovani. V aplikaci je
prvek strankovani pouzit na Gvodni strance aplikace u zobrazeni novinek. Vice o knihovné
ViewPagelndicator na GitHub®.

LA

24.01.2016

Level system
Je leden a jeuz na case/prinést prvniporci
novinek pro letoSni'rok. Dlouho jsme nevedeli co
s body, které tak vehementné...

Obrazek 5.4: Ukéazka pouziti ViewPagelndicator ve spojeni s ViewPager pro zobrazovani
novinek. Prvek indikatoru strankovani je umistén v pravém hornim rohu.

Shttps://developers.google.com/maps/android/
Shttps://github.com/JakeWharton,/ViewPagerIndicator
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5.3.5 CircleImageView

Jde o knihovnu poskytujici prvek uzivatelského rozhrani pro zobrazeni obrazku v kruhu.
Prvek této knihovny je v aplikaci vyuzit pro zobrazeni profilovych fotek v uzivatelském
profilu a v seznamech uzivatelii. Vice o knihovné CirclelmageView na GitHub'.

5.4 Serverova cast

Serverova ¢ast je slozena z ¢asti rozhrani, ke které se pripojuje mobilni aplikace a z ¢asti
systému pro doporucovani obsahu.

5.4.1 API rozhrani

Cést s rozhranim se skladé z hlavniho souboru android_app.php, ktery zajistuje pifjem
pozadavki. Soubor je tvofen prepinacem, ktery dle prijaté hodnoty action v POST do-
tazu rozhoduje, ktera akce méa byt provedena. Na zdkladé rozhodnuti je vyvolana prislusna
funkce, ktera zajisti vykonani pozadované operace. Pfevazna vétsina funkei je sloZzena pouze
vlozeni komentare ¢i ohodnoceni je predano fizeni pivodnim t¥idam, které slouzi jiz pro
akce spojeni s webovou aplikaci. Z divodu odstranéni opakovani kédu byly vytvoreny dveé
pomocné tiidy App a AppLogin. Statickd tiida App obsahuje predevsim metody pro prevod
dat do formatu JSON. Tyto metody jsou v ramci souboru android_app.php ¢asto pouzi-
vané a proto bylo vhodné jejich centralni umisténi do zvlastni tiidy. Obdobou je staticka
tida AppLogin jejiz metody zajistuji kontrolu prihlaseni uzivatele, pripadné provadi jeho
prihlaseni. V aplikaci je vyuzivana takzvana zed, kterd slouzi ke sledovani aktivity a to jak
vlastni, tak i uzivatelt v pratelském vztahu. Ziskani dat aktivity zajistuje tr¥ida WallApp,
kterd se stard o vypis jednotlivych prispévku a akci jak pro vlastni, tak i pro cizi profil
uzivatele.

App

rozhrani

android_app AppLogin

rozhrani se
systémem
doporucovani

WallApp

RecommendApp

Obrazek 5.5: Schéma zobrazuje vztahy mezi vyznaénymi tiidami a soubory aplika¢niho
rozhrani.

" https://github.com/hdodenhof/CirclelmageView
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5.4.2 Systém doporucovani obsahu

Systém pro doporucovani obsahu je implementovan jako systém moduli, které je mozno
jednoduse vkladat a odebirat. Soucasti této prace je implementace dvou zakladnich moduli,
z nichz jeden zajistuje doporuceni na zdkladé diive navstivenych/ohodnocenych polozek
a druhy zajistuje doporuceni pro nové registrované nebo nepiihlasené uzivatele.

Rozhrani
—3p1 RecommendApp [€—»{ ModuleControler

Trida ModuleControler: Jednd se o fidici tridu, kterd zajistuje predani fizeni pii-
slusnému modulu a pfedani potfebnych dat. Samotné moduly jsou reprezentovany
v adresari modules. V ramci této pace byly implementovany dva moduly.

Modul CBR (Content Base Recommend): CBR implementuje logiku dle algoritmu
popsaného v kapitole. 4.2.2

Modul NewUserRecommend: NewUserRecommend implementuje algoritmus popsany
v kapitole 4.2.2, ktery zajistuje doporuceni polozek pro nového uzivatele.

T¥ida Data: Moduly zajistuji pouze samotnou vypocetni logiku. Zajisténi referenc¢nich
dat pro moduly se provadi mimo moduly ve tfidé Data. Ttida zajistuje jak samotné
dotazy na databézi na ziskan{ dat, tak i pfevod dat do formatu, ktery vyzaduji jed-
notlivé moduly. Tim padem moduly implementuji pouze samotnou vypocetni logiku
doporucovani a nemusi se starat o zpusob ziskdvani dat.

Trida RecommendApp: Predstavuje rozhrani mezi souborem android_app.php a sys-
témem doporucovani. Hlavnim tcelem této tridy je ve spolupraci s tiidou Data pfi-
pravit data do vhodného formatu pro jednotlivé moduly doporucovani. Trida také
zajistuje vybér vhodného modulu na zékladé stavu uzivatele (pfihldseni, ohodnoce-
nych titulech atd.).

Data

Y

CBR NewUserRecommend

Obrazek 5.6: Schéma nazorné zobrazujici vztahy mezi tfidami a moduly systému doporu-
¢ovani obsahu.
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Kapitola 6

Testovani

V této kapitole je shrnut postup testovani implementované aplikace. Jsou vyhodnoceny
zjisténé vysledky a na jejich zdkladé stanoveny zavéry a pripadné upravy aplikace.

6.1 Testovani aplikace na rtaznych verzich API

Jak jiz bylo popsano v kapitole 2.6.1, aplikace by méla podporovat vSechny verze Android
API vyssich nez verze Android 4.0 (API 14). Samotny vyvoj aplikace byl provadén na fy-
zickém zafizeni s verzi 6.0 a 4.1. Nicméné i kdyz na obou verzich aplikace nevykazovala
zadné problémy, bylo nutno ovérit vsechny ostatni verze API. Testovani aplikace probi-
halo na emulatoru v ramci vyvojového programu Android Studio. Postupné byla aplikace
spousténa a na jednotlivych verzich API, pficemz hlavni pozornost byla smérovana na vy-
kreslovani grafického uzivatelského rozhrani. Béhem testovani nebyly zaznamenany zadné
vétsi problémy. Objevila se pouze drobné chyba pri vykreslovani textu uvnitf tlac¢itek v uzi-
vatelském profilu na zarizenich s malou velikosti obrazovky. Chyba byla odstranéna pomoci
detekce velikosti obrazovky, na jejimz zakladé doslo ke zmenseni velikosti pisma u tlacitka.

6.2 Testovani grafického uzivatelského rozhrani

Béhem vyvoje je vhodné otestovat jiz samotny navrh ¢i prototyp aplikace, nebot tpravy
v navrhu jsou znac¢né jednodussi oproti dpravam ve finalni aplikaci. Proto jiz v prubéhu
vyvoje byl testujicim uzivatelim ptredlozen navrh jednotlivych obrazovek aplikace, pficemz
nad kazdou obrazovkou probéhla kratka diskuze tykajici se rozlozeni prvku, volby barev ¢i
velikosti pisma.

Diskuze se zaucastnilo celkem 11 uzivateli. Na zakladé poznatki ziskanych od testujicich
uzivatelu doslo k drobnym zménam v grafickém navrhu aplikace. Na obrazovce chatu a mapy
(viz obrézek 4.4) doslo v zalozkach k vyméné ikon za texty, ¢imz se eliminovaly stavy, kdy
jednou byly v zdlozkach texty a podruhé ikony. Na obrazovce zobrazujici informace o titulu
(viz obrazek 4.3) doslo k prohozeni anotace s tlacitky, coz vede k lepsi soudrznosti textu
a tla¢itka zaroven oddéluji zakladni informace od seznamu epizod.

6.2.1 Testovani pouzitelnosti aplikace

Testovani pouzitelnosti se sklddalo z nasledujicich tii etap:
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1. Vytvoreni sady tuloh — byla vytvorena sada scénait, na kterych se ovérovalo fungovani
aplikace.

2. Provedeni testovani dloh na skupiné uzivateli — skupiné uzivatelt byla predloZena
sestavend sada tuloh. Uzivatelé méli za kol splnit jednotlivé tlohy, pricemz béhem
provadéni uloh byl uzivatel pozorovan a byly zaznamendvany jeho reakce.

3. Vyhodnoceni testtt — béhem testovani byly zaznamenany jak taspéchy, tak i problémy
se kterymi se uzivatelé potykali. Ze ziskanych idaja byly vyvozeny zavéry a navrzeny
opravy nedostatku.

Screener

Nez bylo zahdjeno samotné testovani, bylo tfeba zvolit skupinu uzivatelt, kteri budou apli-
kaci pouzivat. K tomuto ucelu byl sestaven screener.

Jednéa se o druh dotazniku, ktery slouzi k rozhodnuti, zda potencionalni icastnik testu
spada do zastupcu uzivateld. Screener by mél vyradit takové uzivatele, ktefi maji znalosti,
které by mohly ovlivnit vysledky testi.[24]

Screener, ktery byl poskytnut potencionalnim testovanym uzivateld je zahrnut v priloze
B. Kazda z otdzek ma predem definovanou predpoklidanou odpoveéd. Mezi takové odpovedi
patfi hlavné aktivni vyuzivani chytrého mobilniho telefonu s platformou Android. Uzivatelé,
jejichz odpovédi se shodovaly s predpokladanymi odpovédmi, byli vhodnymi kandidaty
pro nasledné testovani samotné aplikace, nebot spadali do skupiny potencionalnich uzivatela
aplikace. Vhodnou skupinu uzivatela tak tvorili uzivatelé aktivné vyuzivajici chytry telefon
s operacnim systémem Android.

Dotaznik a seznam uloh

Po vybrani vhodné skupiny uzivatelii pro testovani se pristoupilo k samotnému testovani
aplikace. Testovani probihalo pomoci dotazniku, kde uzivatel nejprve vyplnil obecné in-
formace, které slouzily k lepsimu vyhodnoceni testu. Nasledné se pristoupilo k seznamu
uloh, které mél uzivatel vykonat. Béhem provadéni iloh byly pozorovany a zaznamenavany
reakce uzivatele. Pro lepsi pochopeni pociti, mél uzivatel za kol verbalné popisovat své
pocity a akci, nad kterou premysli, coz ve spojeni s mymi poznamkami utvorilo kompletni
obraz, jak uzivatel s aplikaci pracuje. Na zavér, po vykonani{ vSech tiloh, mél uzivatel vypl-
nit nékolik malo otazek, ve kterych sdélil své osobni dojmy jak ze samotného testovani, tak
z aplikace. Vzor sestaveného dotazniku se seznamem tloh je zahrnut v priloze C.

Béhem celého testu jsem byl jakozto moderator pritomen, nicméné do samotného testo-
vani jsem nijak nezasahoval, az na vyjimky, kdy si uzivatel nevédél rady. Testovani probihalo
v tichém a klidném prostredi, kde uzivatele nic nerozptylovalo od provadéni tkola.

6.2.2 Vyhodnoceni testovani

Testovani se ztcastnilo celkem 11 uzivateli. Graf 6.1 zobrazuje odpovédi na otazky ohledné
intuitivnosti a privétivosti aplikace. Z odpovédi uzivateld plyne, ze uzivatelské rozhrani
aplikace lze prohlasit za prehledné a srozumitelné. Tim byl splnén jeden z pozadavku, ktery
si davala aplikace za cil. Taktéz na otazku, zda by uzivatelé uvazovali nad dalsim vyuzivanim
aplikace, témér 75% dotazovanych odpovédélo, Ze by nad touto myslenkou vdzné uvazovalo.

Béhem diskuze nad grafickym rozhranim vsak témér polovina uzivatelt uvedla, ze jim
prijde pomérné velka velikost pisma. Zvlasté pak v polozkich seznami. Na zdkladé téchto

39



Il Kladna odpovéd
I8 Neutralni odpovéd
In Zspornd odpoved

10

Pocet uzivatelu

Intuitivni Prehledné Jednoduché

Obrazek 6.1: Volba odpovédi uzivateli na otazku jednoduchosti, prehlednosti a intuitivnosti
aplikace.

poznatkd doslo k mirnému zmenseni velikosti pisma v celé aplikaci. Dalsi ¢asta pripominka
se tykala seznamu zprav v chatu, kdy pri aktivaci klavesnice doslo k prekryti poslednich
zprav. Tento nedostatek byl v zapéti odstranén.
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uloha 12 uloha 16 uloha 19 uloha 23 uloha 25
Obrézek 6.2: Ulohy, se kterymi méli uzivatelé nejvétsi problémy.
Pomoci moderovaného testovani bylo dikladnéji otestovana funkénost a pouziti apli-

kace. Uzivatelé méli moznost vyzkouset si praci s aplikaci a zaroven napomohli k odhaleni
problémt, které by mohly mit vliv na celkovou plynulost prace nebo intuitivnost. V grafu
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6.2 jsou uvedeny tlohy, které délaly uzivatelim nejvétsi potize, ¢i u kterych byly odhaleny
nedostatky, které nebyly béhem navrhu a implementace vzaty v tvahu.

Uloha 12 — zobrazit animelist a zkontrolovat, zda se v ném nachazi vlozené
anime

Provedeni samotné tlohy nebyl ve vétsiné pripadu problém. Avsak nejeden uzivatel poukazal
na fakt, Ze mu u polozek v animelistu chybi informace, zda danou polozku ohodnotil a jakou
znamku mu dal.

Opattreni Zde se naskytalo pomérné jednoduché feseni. Polozka animelistu obsahovala
skryté textové pole pro doplnujici obsah. Tudiz stacilo jen na strané serveru zajistit posilani
udaji o ohodnoceni anime (viz obrazek 6.3).

Aldnoah.Zero (2015) 83%

TV Série | 2015 | 12ep
Ohodnoceno 7/10

Obrazek 6.3: Ukazka doplnéni informace o hodnoceni uzivatele do polozky v animelistu.

Uloha 16 — piejit do characterlistu a vyfiltrovat postavy pouze nejoblibendjsi
a muze

Prejiti na obrazovku characterlistu nebyl problém ani v jediném pripadé. Avsak pomérné
hodné uzivateli se potykalo s problémem filtrovani. Problém tkvél v tom, Ze uzivatelé
hledali zptsob, jak filtrovani docilit. Pritom si vSak nevsimli, Zze v panelu nastroju pribyla
ikona aktivujici dialogové okno s nastavenim filtru. Uzivatel, ktery si toho vSiml, jiz nemél
problém tulohu dokon¢it. Nicméné osm uzivateld z jedenécti hledalo pravé tuto ikonu.

Opatfeni Dospél jsem k zavéru, ze umisténi ikony pro filtrovani do panelu nastrojt neni
idedlni reseni. V ramci celé aplikace se panel nastroju méni jen miniméalné, tudiz mu uziva-
tel nevénuje dostateénou pozornost. Je tak jednoduché prehlédnout, Ze se v ném objevila
dalsi ikona. Z toho duvodu jsem ikonu umistil do tzv. Floating Action Buttons pripnutého
k pravému dolnimu okraji obrazovky.

Uloha 19 — vratit se na hlavni stranku a otev¥it obrazovku s mapou a chatem

V pripadé této ulohy se jedna spise o poznatek uzivateli ohledné polozky v menu. V menu
se vyskytuje polozka chat, kterd zobrazi obrazovku, na které je mozné se prepinat mezi
chatem a mapou. V zadani ilohy stoji oteviit obrazovku s mapou a chatem. Dle vyjadieni
uzivatelu tak v menu nejprve hledali polozku mapa a chat. Polozku chat sice zaregistrovali,
ale nebyli si jisti, zda se jedna o onu obrazovku. Az kdyz prohledali celé menu, vybrali tuto
polozku v domnéni, ze to bude nejspis ta spravna.
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Opatieni Reseni tohoto poznatku miize mit dvé varianty. Budto v menu vytvorit jesté
jednu polozku, ktera by odkazovala pfimo na obrazovku s mapou nebo jen piejmenovat
polozku chat na polozku chat a mapa. V mém pripadé jsem zvolil variantu druhou, tedy
prejmenovani polozky.

Uloha 23 — zkontrolovat svoji polohu na mapé a poté p¥ejit na sviij profil

Tato tloha tvorila nejvétsi potiz, nebot se zde objevily hned dva problémy. Prvnim byla
kontrola pozice na mapé. Po nacteni mapy je jista prodleva, mezi zobrazenim mapy a na-
¢tenim aktualni pozice uzivatele. To se projevuje tak, Ze se na mapé hned nezobrazi marker
uzivatele. Uzivatelé tak byli zmateni a nebyli si jisti, zda opravdu povolili sdileni své polohy
nebo jestli aplikace funguje tak jak ma. Dalsi problém se vyskytl hned v zapéti, kdy uziva-
tel mél zkontrolovat svoji pozici a prejit na svilj vlastni profil. Témér polovina uzivateli se
domnivala, ze po vybrani svého vlastniho markeru prejdou na svij profil. Avsak aplikace je
implementovana tak, ze kliknuti na sviij vlastni marker nevyvola zadnou akci. Opét jsem
se setkaval se zmatenim uzivatell a opakovanym vybérem svého vlastniho markeru.

Opatieni Resenim prvniho problému bylo jednoduché. P¥es mapu v priibéhu naéitani je
vypsana hlaska o nac¢itani pozice, ¢imz informuji uzivatele o probihajici ¢innosti (viz obrazek
6.4). Druhy problém byl vyfesen priddnim akce presmérovani na svuj profil v piipadé, ze
dojde ke kliknuti na vlastni marker.

Hleda se pozice

Obrazek 6.4: Ukazka hlasky informujici uzivatele o nac¢itani aktudlni polohy.
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Uloha 25 — zobrazit seznam svych piatel

S touto tlohou neméli uzivatelé ve vétsiné pripadt problémy. SpiSe se jednalo o poznamky
v§imavych uzivateli. V seznamu pratel se vypisovali vSichni pratelé a to véetné téch, kterym
byla zaslana zadost o pratelstvi. Jenze chybéla moznost rozliSeni uzivateli v pratelském
vztahu od uzivatell, kterym byla teprve zaslana zadost o pratelstvi.

Opatieni Reseni bylo pomérné jednoduché a spoéivalo v zavedeni ikon, které by jedno-
znacné odlisily uzivatele v pratelském vztahu od uzivatele se zaslanou zadosti o pratelstvi.
TIkony byly v polozce seznamu umistény za uzivatelské jméno (viz obrazek 6.5).

Groogen a%
muz, Jihomoravsky kraj

Happo.cz+a
muz, Neuvedeno

Obrazek 6.5: Ukdzka zavedeni ikon k odliSeni uzivatele v pratelském vztahu (nahofe) od uzi-
vatele, jemuz byla zaslana zadost o pratelstvi (dole).

6.2.3 Shrnuti

Testovani dopadlo ve vysledku pozitivné, pricemz napomohlo k odhaleni drobnych nedo-
statki, které byly nasledné odstranény. Uzivateliim se tikoly jevily jako jednoduché a pouze
v nékolika malo pripadech jim zabralo jejich vykonavani delsi ¢as, nebof se jednalo o prvni
seznameni s aplikaci. Obecné byla prace s aplikaci ohodnocena jako jednoducha a intuitivni,
¢imz bylo potvrzeno splnéni cile aplikace. Testovani probihalo jak s uzivateli, ktefi se po-
hybuji v prostiedi techniky a modernich technologii, tak i s primérnymi uzivateli chytrych
mobilnich telefont.
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Kapitola 7
Zaver

Cilem této prace bylo navrhnout a implementovat mobilni aplikaci, kterd umozni rychly
a jednoduchy pristup k informacim ze svéta animovanych filmu a seridli a zaroven bude
podnécovat komunikaci mezi uzivateli zabyvajici se touto tématikou. Aplikace navic dokaze
doporucovat vhodné polozky na zakladé uzivatelovych preferenci a nabizi mu tak tituly,
které by jej mohly zajimat. Dle vysledku névrhu i testovani byl tento cil ispésné splnén.

Pro dosazeni vysledku bylo nutné provést prizkum existujicich reseni a analyzovat nej-
pouzivanéjsi funkce webové aplikace Happo.cz. Taktéz bylo zapotfebi nastudovat jednotlivé
pristupy a algoritmy pro doporucovani obsahu a nasledné vybrat ten nejvhodnéjsi pro imple-
mentaci. Pro nasledné zhotoveni mobilni aplikace bylo tfeba nastudovat pravidla spravného
vyvoje uzivatelského rozhrani pro platformu Android. To vedlo k navrzeni uzivatelského
rozhrani spliujicitho tato pravidla. Béhem testovani se spravnost navrhu a implementace
promitla do vysledki hodnoceni aplikace. Aplikace je v dobé vydani této prace ojedinélou
databazi lokalizovanou pro Ceské a slovenské uzivatele.

V zavislosti na oblibenosti aplikace a zpétné vazby od uzivateli by mohla byt aplikace
v budoucnu rozsitena o dalsi dva okruhy (soundtracky a vizualni novely) a doplnéna o roz-
Situjici funkce v oblasti sdileni vzajemného obsahu mezi uzivateli. Taktéz by bylo vhodné
vénovat vétsi pozornost doporucovani obsahu a navrhnout sofistikovanéjsi moduly, které
by se neomezovaly pouze na doporucovani anime tituli. Budouci plany budou samoziejmé
uzce souviset s hodnocenim a zpétnou vazbou uzivateltt z obchodu Google Play Store.
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Priloha A

Dotaznik

1. Jak casto navstévujete webovou aplikaci Happo.cz?

e Zridka, nékolikrat do mésice
e Neékolikrat do tydne

e Denné
2. Maéte vytvoren na Happo.cz ucet?

e Ano
o Ne

3. Za jakym tcelem navstévujete web? (moznost vybéru vice polozek)

o Ziskivani informaci o titulech a postavach

e Udrzovani seznamu s oblibenymi tituly a postavami

Kontakt s prateli

Vyjadieni svého nazoru na jednotliva dila (hodnoceni, komentovani)

Podilim se na tvorbé obsahu (pridavani postav, vytvareni vztaht mezi tituly,
tvorba anotaci,...)

e Sledovani aktivit pratel
4. Jaké akce provadite nejcastéji? (vyberte maximélné 3 polozky)

e ProhliZzeni anime

e Prohlizeni postav

e Vyhleddvani novych titult a postav

e Udrzovani list s oblibenymi polozkami

e Vytvareni vztaht mezi tituly a postavami

e Tvorba anotaci k titulim a postavam

e Hledani pribuznych titult k uré¢itému titulu
e Hledani pribuznych postav k urc¢itému titulu
e Hodnoceni

e Komentovani
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e Tvorba recenzi

e Prochédzeni obrazku u titult ¢i postav
e Prochazeni videf u titult ¢i postav

e Prochazeni svych statistik v profilu

e Prochéazeni globalnich statistik webu

e Prochéazeni prispévku a aktivit pratel

e Komentovani prispévki a aktivit pratel
e Prochéazeni profila pratel

e Hledani novych pratel

e Chatovani

e Jiné:

5. Pripadda Vam aktudlni web prehledny?

e Ano
e Obcas nevim, kde co hledat
e Casto se ztracim

e Rozhodné ne
6. Uvitali byste néjakou novou funkcionalitu?

e Ano

Jakou?

e Ne

Proc¢?
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Priloha B

Screener pro aplikaci Happo.cz

1. Pouzivate chytry mobilni telefon?

e Ano
e Ne

2. Zvolte operacni systém Vaseho telefonu.

e Android
e iOS
e Windows Phone
e Jiny
3. Pouzivate mobilni telefon i na jiné tkony, nez jen voldni a zasilan{ textovych zprav?

e Ano
e Ne

4. Jak ¢asto se z mobilniho telefonu pfipojujete k internetu (mobilni sit i WIFI)?

e Nikdy (internet v mobilu nevyuzivam)

o Nékolikrat do mésice

Alespon jednou tydné
Nékolikrat do tydne

e Denné
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Priloha C

Formular pro ovéreni uzivatelského
rozhrani aplikace Happo.cz

1. Pouzivate webovou aplikaci Happo.cz?

e Ano
o Ne

2. Maéte predchozi zkusenosti s testovanim?

e Ano
o Ne

Poznamka:

C.1 Sada uloh

[

. Spustte aplikaci Happo.cz

2. Seznamte se s uzivatelskym rozhranim

3. Prihlaste se pod uctem testuser (heslo: drf381)

4. Vyhledejte anime ,,Claymore“ a zobrazte detailni informaci o tomto anime

5. Prohlédnéte si zdlozky a zjistéte, kolik hlavnich postav v anime uc¢inkuje

6. Prejdéte na zadlozku Komentare a vlozte novy komentar

7. Zobrazte si svuj animelist a zkontrolujte, zda se v ném nenachdazi zadné anime

8. Vratte se na Hlavni stranku a zobrazte si detailni informace o libovolném anime ze
seznamu Doporucujeme

9. Ohodnotte anime libovolnou zndmkou
10. Ptidejte zobrazené anime do animelistu pod statusem Rozkoukéano
11. Oznacte prvni tii epizody u anime za zhlédnuté

12. Zobrazte animelist a zkontrolujte, zda se v ném nachazi Vami vlozené anime

53


http://Happo.cz
http://Happo.cz
http://Happo.cz

13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.

27.

Odstrante anime z animelistu

Vyhledejte postavu ,,Alicia Luu“ a zobrazte si detailni informace o této postavé
Pridejte postavu do characterlistu pod libovolnym statusem

Prejdéte do characterlistu a vyfiltrujte postavy pouze nejoblibenéjsi a muze
Vratte se na Hlavni stranku, vyhledejte uzivatele ,,Stitch®“ a zobrazte si jeho profil
Pridejte si uzivatele do pratel a zaslete mu libovolnou zpravu

Vratte se na Hlavni stranku a oteviete obrazovku s mapou a chatem

V chatu vyberte uzivatele Happo.cz a zaslete mu libovolnou zpravu

Vratte se zpét na chat (seznam uzivateli) a v zélozkéch se pfepnéte na mapu
Kliknéte na tlad¢itko NASTAVENI, povolte Sdilet polohu a vratte se zpét na mapu
Zkontrolujte svoji polohu na mapé a poté prejdéte na svij profil

Zkontrolujte, zda jste prihlaseni pod uzivatelem testuser

Zobrazte si seznam svych pratel

Odhlaste se

Ukoncete aplikaci

. Jak byste ohodnotil /a obtiznost vykondni tloh?

e Jednoduché
e Obcas jsem si nebyl/a jisty /4 jak dany tkol provést
e Ulohy byly obtizné

Poznamka:

. Pripadalo Vam uzivatelské rozhrani intuitivni?

e Ano
e Informace ¢i ovladaci prvky jsem musel/a hledat
e Rozhrani neni intuitivni

Poznamka:

. Pripadalo Vam uzivatelské rozhrani prehledné?

e Ano
e Ztracel/a jsem se
e Rozhrani neni prehledné

Poznamka:
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6. Jak se vam s aplikaci pracovalo?

7. Pfemyslite, ze byste aplikaci vyuzival/a i nadale?

e Ano
o Ne

Poznamka:
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