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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva navrhem a naslednou implementaci webové aplikace, jejiz cilem
je usnadnit vyhledavani kulturnich, spolecenskych ¢i jinak zajimavych udalosti v okoli. Aplikace
umoznuje vizualizovat udalosti na mapé, ve které lze udalosti prohlizet, filtrovat nebo vyhledévat
s pomoci naseptavace. V ramci analyzy byla provedena reserse konkurencnich feseni a zhodnoceni
jejich nedostatki. Nasledné byly podle ziskanych informaci definovany pozadavky na aplikaci.
V kapitole vénované navrhu byl rozebran postup pri tvorbé uzivatelského rozhrani, byl vytvo-
fen databazovy model a byly popsany technologie pouzité k implementaci feSeni. Do kapitoly
o implementaci byly vloZeny nejdulezitéjsi ¢asti z procesu implementace. Na zavér byla aplikace
uzivatelsky otestovana. Z vysledka byly vyhodnoceny tpravy, které byly nasledné implemento-

vany.

Klicova slova udélosti, agregace udalosti, webova aplikace, Maps JavaScript API, React,
Next.js, Crawlee

Abstract

This bachelor thesis focuses on the design and implementation of a web application, which helps
with finding culture, social or other events nearby. The application provides visualization of events
on the map, that allows browsing events, filtering results or searching events with autocomplete
option. The analysis was carried out by research on existing solutions and evaluation of their cons.
Then, according to the information obtained, functional and nonfunctional requirements were
defined. The chapter dedicated to design contains dissasembled process of user interface design,
database model creation and description of used technologies for implementation of the solution.
The chapter about implementation includes the most important parts of this process. Lastly, the
web application was user tested. The results of testing were used for finding improvements, that
were later implemented.

Keywords events, event aggregation, web application, Maps JavaScript API, React, Next.js,
Crawlee
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Uvod

Rozhodl jsem se vyjit si ven, navstivit novou expozici nebo se zucastnit promitani premiéry.
K nalezeni konkrétni akce nejspise vyuziji jednu z dostupnych aplikaci nebo webovych stranek,
které se na shromazdovani udélosti zaméruji. Vétsina z nich jiz nabizi Sirokou skélu filtrovani,
napt. podle typu udalosti nebo ¢asu konani. Problém nastéava, jakmile chci zobrazit akce konané
v mém okoli. Nékteré aplikace sice nabizi setfazeni udalosti podle vzdalenosti, ovSem bez vizuali-
urceni presného mista konani a tim i naro¢néjsi vybirani. Osobné je pro mé pouzivani téchto
aplikaci frustrujici, jelikoz pti vyhledavani akce v pro mné neznamé lokaci nedokazi odhadnout
vzdéalenost pouze za pomoci adresy a musim proto slozité vyhleddvat udalost na mapé v jiné
aplikaci.

Z vyse uvedenych davodu jsem si zvolil za cil bakalarské prace navrhnout a nasledné im-
plementovat webovou aplikaci pro vyhledavani kulturnich a spolecenskych akei v okoli tak, aby
vyTesila nedostatky existujicich feseni a udélala pro uzivatele vyhledavani udalosti co nejjedno-
dussi. Proto hlavni vlastnost aplikace predstavuje vizualizace vsech udalosti na mapé, kterou
bude mozné prohlizet. Pokud uzivatel povoli pristup aplikaci k poloze, mapa se automaticky
premisti na lokaci uzivatele a zobrazi nejblizsi okoli. Dalsi dulezitou vlastnosti je propojeni néko-
lika externich zdroju dat, ze kterych aplikace ¢erpé informace o udalostech. Diky tomu uzivatelé
nemusi prohledéavat vice rtiznych webt a budou mit maximéalni prehled o déni kolem.
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Kapitola 1

Analyza

Jako prvni krok analyzy provedu resersi aktualnich feSeni, coz je dulezité pro spravné stanoveni
funkénich a nefunkénich pozadavki. Aplikace by totiz méla obsahovat funkce, na které jsou
uzivatelé zvykli, a zaroven feseni problémt vznikajicich u konkurenc¢nich webti a aplikaci. Soucasti
reSerse je zhodnoceni jednotlivych aplikaci, zda jsou vhodné jako externi zdroj dat, a uvedu
potiebné kroky k jejimu propojeni. Nasledné vzniklé pozadavky definuji.

1.1 Reserse aktualnich reseni

Jak jsem jiz zminoval v Uvodu, alternativ na vyhleddvani udélosti je opravdu mnoho. Existuji
jak weby zamérujici se jen na Ceskou republiku, tak i aplikace obsahujici akce z celého svéta. Ja
se zaméril na tii konkurenc¢ni feseni, které jsou za mé v ramci Ceské republiky nejpopuldrnéjsi.

1.1.1 GoOut

Firma GoOut se zamétuje na online prodavani vstupenek. V ramci této sluzby provozuje webovou
aplikaci®, kde se nachdzi viechny udalosti, které zastituji. Vyhleddvat mezi akcemi lze za pomoci
nazvu akce, mista nebo umélce. Samotné moznosti filtrace jsou pak podle zemé, mésta, casu
konani a kategorie. V roce 2019 se GoOut s jejich webem umistil v soutézi Kristdlova Lupa na
4. misté v kategorii ,,Nastroje a sluzby*, pomoci kterého dnes prodaji okolo 300 000 vstupenek
kazdy mésic. [1, 2]

Na jejich aplikaci se mi 1ibi jednoduchy a minimalisticky design obsahujici ¢ernobilou paletu
barev spolu s jejich charakteristickou svétle modrou. Minimalisticky vzhled je rozhodné vlastnost
aplikace, kterou bych chtél zahrnout do svého feseni. Pokud se zaméfim na vyhledavani v okoli,
jedind moznost je hledat podle mésta. To povazuji za nedostacujici, jelikoz pti velkém mésté muze
byt vysledek mnohem Sirsi, nez bychom chtéli. V situaci, kdy se ve mésté nenachazi zadna akce,
aplikace zobrazi alternativni mista blizko ptivodnimu. Toto Teseni, opét bez predchozi znalosti
okoli, rozhodovani neulehcuje dostatecné.

Klient aplikace nejdiive nacte zakladni kostru stranky, a az poté se posle pozadavek o zaslani
dat. Aby toto bylo mozné, URL pozadavku musi byt vefejna. Diky tomuto chovani mohu vyuzit
danou adresu jako externi zdroj dat.

IDostupna na: https://goout.net
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B Obrazek 1.1 Néhled webu goout.net [3]

1.1.2 Kudy z nudy

Portél kudyznudy.cz je projektem agentury CzechTourism, ktera vznikla pro podporu doméaciho
cestovniho ruchu. Nabizi komplexni sluzby v oblasti cestovani, ubytovani a zazitkové turistiky.
V hlavni turistické sezoné stranky zaznamendavaji mési¢né pres 4 miliony navstév. V roce 2023
web zaznamenal 12 miliond uzivateld, 28,6 miliont nédvs§tév a pres 251 miliont udédlosti. [4]

Stranka s kalendarem akci je prehledna, design mé ovsem konzervativnéjsi nez aplikace firmy
GoOut. Filtrace je zde podobnd jako u predeslého webu — obsahuje moznosti filtrace podle ¢asu
konani, kategorie a mésta. Navic ale umoznuje filtrovat podle vlastnosti udalosti, jako napft.
,vhodné pro déti“, ,bezbariérovy pristup®, ,zdarma“, ..Vyhledavani udalosti v okoli je opét
mozné jen pomoci zaddni mésta. Web kudyznudy.cz sice po otevieni detailu akce zobrazi lo-
kaci na mapé, ale to uz vyzaduje kliknuti uzivatele na kazdou zamyslenou akci, coz urcité jeho
rozhodovani neulehcuje.

Na rozdil od predchoziho prikladu tato aplikace posila rovnou stranku i se vSemi daty. To
méa za nasledek, Ze nelze ziskat primy pristup k dattim. Zpusob, jakym ziskat data, muze byt
poslat pozadavek o HTML soubor stranky a data z ného extrahovat. Diky této akci mohu i tuhle
aplikaci vyuzit jako externi zdroj dat.

KalendaF akei 759 sak wybirat v kalenddii?
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Reserse aktualnich reseni

1.1.3 Facebook Events

Facebook Eventsﬁ je jedna ze sluzeb nabizend aplikaci Facebook, kterd umoznuje snadné a rychlé
vytvoreni jakékoliv udalosti a umisténi jej rovnou na jejich socidlni sit. Uzivatelé mohou udalosti
filtrovat podle ruznych kritérii, jako jsou datum, misto nebo typ udélosti. Diky propojeni se
socialni siti Facebook je zde nékolik funkci navic, které predchozi zminované aplikace nemély.
Jednd se na priklad o zobrazeni akci, ke kterym byli uzivatelé pozvani nebo které udalosti na-
vStivi jejich pratelé. Dale s nimi mohou interagovat pomoci projeveni zdjmu, komentovani nebo
sdilenim. Facebook v f{jnu 2023 pokotil 3 miliardy aktivnich uzivateli a stal se tak nejaktivnéjsi
socidlni siti. [6]

Pokud bych chtél na strance Facebook Events vyhledavat akce v okoli, mohu vyuzit nastaveni
serazeni podle ,,Moje poloha®“. Bohuzel vysledky jsou dost diskutabilni. Momentélné se nachazim
v Praze a prvni dvé akce, které by mély byt nejblize, jsou v Nelahozevsi a Roztokach u Prahy.
A7 poté jsou vypsdny akce v Praze. Prijde mi zvlastni, Zze vyhleddni nepozadovalo pfistup k mé
poloze a ani se mi nikde nepodarilo zjistit, podle jaké polohy vyhledavani probiha.

Jakmile nejsem ptihlasen pod uzivatelskym tétem, Facebook ukazuje velmi omezeny vypis
akci. Abych mohl vyuzit Facebook jako externi zdroj dat, je zapotiebi byt pfitom prihlasen.
Facebook mé ovsem velmi striktni pravidla pro zachézeni s jejich vlastnimi daty a bylo by tak
casove naro¢néjsi tyto pravidla obejit. Proto je pro mé Facebook jako externi zdroj dat nevhodny.

Objevujte udslost v Londn

Udalosti

Nt e

ouT] =L
NSINGTON

Q

BROMPTON

(a) Vypis akei (b) Detail akce

B Obrazek 1.3 Néhled webu facebook.com/events ﬂ;]

1.1.4 Shrnuti

7 provedené reserse jsem zjistil, ze zadna z existujicich aplikaci nefesi zobrazeni nejblizsich uda-
losti v okoli efektivné. Zkoumané aplikace sice obsahuji vyhledavani podle mésta, ale to nepo-
vazuji za dostatecné. Zdanlivé nejlépe na tom byla aplikace Facebook Events, kterda nabizela
sefazeni udalosti podle vzdalenosti od mé polohy. Bohuzel pfi mém testovani toto sefazeni viibec
nefungovalo a nabizelo mi prvni akce, které ode mé byly dal, nez akce sefazené az na dalsich
pozicich. Z tohoto duvodu je i toto feSeni dle mého nézoru nedostatecné. Proto jsem usoudil, Ze
vytvorit vlastni aplikaci mé smysl a lidem by tak mohlo usnadnit vybér pii hledani udalosti.

2Dostupné na: https://www.facebook.com/events
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1.2 Funkcéni pozadavky

Funkéni pozadavky jsou soucasti procesu analyzy pozadavka. Popisuji cilové chovani aplikace,
které musi spliovat. Tyto pozadavky jsou vétsinou odvozeny z potreb uzivatelt, naroku klienta
nebo celkového cile aplikace. [8]

Na zékladé reserse konkurencnich feseni a vlastnich pozadavka byly stanoveny néasledujici
funkéni pozadavky:

F1 — Zobrazeni udalosti VSechny udalosti budou vizualizovany na mapé. Mapu bude mozné
posouvat, priblizovat, oddalovat, ..Misto kondni akce bude oznaceno znackou, ktera bude
rozlisena unikatni barvou a ikonkou podle kategorie dané akce. Pti vice udédlostech na jednom
misté bude lokace oznacena znackou s poc¢tem shluknutych udalosti. Znacka pro tyto udalosti
se také objevi, jakmile bude vice mist prilis blizko u sebe. Ta se pri priblizeni nasledné rozdéli.

F2 — Zobrazeni informaci Aplikace bude umoznovat zobrazeni zdkladnich informaci o uda-
losti. Pi prvnim kliknuti na udalost se uzivateli ukaze struény popis a nejdulezitéjsi potiebné
informace. PTi projeveném zajmu bude mozné otevrit kompletni detail se vSemi informacemi.
Mezi tyto informace patii predevsim nazev, misto konani, ¢as kondni, kategorie udélosti a po-
pis udalosti.

F3 — Lokalizace uzivatele Uzivatel bude mit moznost pouzit geolokaci k rychlému nalezeni
své polohy. Jakmile aplikace dostane pristup k jeho poloze, mapa se presméruje na polohu
uzivatele a zobrazi nejblizsi udélosti.

F4 — Odkaz na ptvodni stranku udalosti U kazdé udélosti bude mozné dostat se na pt-
vodni stranku udéalosti, ze které byly informace ziskany.

F5 — Filtrace udalosti Aplikace bude umoznovat filtrovat udalosti podle kategorie. Téchto
kategorii pujde k vyfiltrovani zvolit vice. Dale bude mozné vybrat moznost zobrazeni akci,
které probihaji prave ted.

F6 — Vyhledavani mist V aplikaci bude uzivateli umoznéno vyhleddvat podle nazvu mista
poradani udalosti. Aplikace poté toto misto a jeho okoli ukéze na mapé. Béhem zadavani
se bude zobrazovat naseptavani moznych nazvu, které se automaticky po kliknuti vyhledaji.
Zadani mista, které v aplikaci neni uloZeno, bude nélezité osetfeno.

F7 — Periodicka aktualizace udalosti Nové udalosti se z externich zdroju budou pridavat
jednou denné. To zahrnuje i pridavani novych mist. Zamérem tohoto pozadavku je nepreté-
zovat externi zdroje prili§ ¢astymi dotazy.

1.3 Nefunkéni pozadavky

Nefunkéni pozadavky jsou také soucasti analyzy pozadavki. Na rozdil od funkénich pozadavka
nepopisuji chovani, ale definuji vlastnosti a omezeni aplikace jako celku. Patii mezi né na priklad
bezpecnostni pozadavky, naroky na kvalitu a udrzitelnost implementace, vykonnostni pozadavky,
legislativni omezeni, [i]

N1 — Responzivni design Aplikaci bude mozné pouzivat na rizné velkych zafizenich. Proto
je zapotiebi, aby se uzivatelské rozhrani bylo schopné prizpusobit na ruzné velikosti obra-
zovky. Dtlezité bude zachovani vSech podstatnych ovladacich prvka bez ijmy na prehlednosti
vzhledu i na malych zarizenich.

N2 — Rozsiritelnost pro dalsi externi zdroje Aplikace bude umoznovat jednoduché pridani
dalsich externich zdroju dat. Pfi implementaci tohoto pozadavku bude kladen velky duraz
na udrzitelnost a znovupouzitelnost kodu.
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N3 — Aplikace pro ziskavani dat Ziskavani dat z externich zdroji se bude implementovat
jako samostatnd aplikace. Nebude tedy soucéasti hlavni aplikace.

N4 — Verejny pristup Jelikoz se jedna o webovou aplikaci, uzivatel musi byt schopny aplikaci
pouzivat jen za pomoci webového prohlizece. Proto aplikace bude nasazena na webovy server,
ze kterého bude verejné pristupna.

N5 — Technologie Obé aplikace budou napsané v jazyce TypeScript. Pro implementaci hlavni
aplikace bude pouzity néktery z full stack® frameworkt. Pro implementaci aplikace na ziska-
vani dat bude pouzita vhodna knihovna.

3Umoznuje implementaci jak front end ¢asti tak back end ¢sti.
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Kapitola 2

Navrh

Tato kapitola se vénuje navrhu mého reseni. Jako prvni rozeberu postup pri tvorbé uzivatelského
rozhrani. Nasledné priblizim proces vybéru databaze a vytvoreni modelu databaze. Na zavér
objasnuji pouzité technologie.

2.1 Navrh uzivatelského rozhrani

Névrhu uzivatelského rozhrani jsem vénoval nejvice ¢asu, jelikoz to povazuji za nejdulezitéjsi ¢ast
tohoto procesu. Uzivatelské rozhrani (neboli UI) je hlavnim prvkem komunikace mezi uzivatelem
a mou aplikaci, je proto zaddouci, aby v uzivateli vyvolala pozitivni zazitek. Navrh aplikace pro
co nejlepsi uzivatelsky zazitek (neboli UX) je nedilnou soucasti ndvrhu Ul a pouze kombinaci
téchto dvou praktik dokazu vytvorit uzivatelské rozhrani, které se snadno ovlada, je prehledné
a v neposledni radé se uzivateliim libi. Pri ndvrhu UX je dobré se drzet osvédcenych principi.

J4 jsem dodrzoval tato pravidla [@]

Zaméreni na uzivatele — Hlavni pravidlo UX navrhu. Uzivatelské rozhrani musi byt navrzeno
podle uzivatelskych potteb a s cilem vytesit jejich problémy.

Konzistence — Toto pravidlo hovoii o udrzeni konzistence nejen v ramci aplikace, ale také
o konzistenci vi¢i aplikacim se stejnym zamérenim. Konzistence aplikace znamen4, ze vzhled
a funkce budou v ramci celé aplikace zachovany. Konzistence napfi¢ jinymi aplikacemi zna-
mena, ze uzivatelské rozhrani bude splnovat o¢ekavani uzivateltl na zakladé zkusenosti s po-
dobnymi aplikacemi.

vvvvv

a musi byt ihned viditelné.

Zameéreni na cilovou skupinu — Pfi navrhu UX na podminky a moznosti uzivatele pii pouzi-
vani aplikace. To mtize byt napr. jaké zarizeni pouziva, kde se nachézi nebo v jaké je zrovna
situaci.

Plna kontrola uzivatele nad aplikaci — Jakmile uzivatel provede chybnou akci, je potfeba
mu poskytnout jasné oznacenou cestu zpét.

.....

navrhu UX musi byt brano v potaz mozné postizeni uzivatele nebo jiné podminky, které mu
znesnadnuji uzivani aplikace.
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Pouzitelnost — Uzivatelské rozhrani musi byt navrhnuto za tcelem co nejjednodussiho pouzi-
vani. V této metrice je obsazeno, jak rychle se uzivatel ovladani nauci, jak rychle dosdhne
svého cile, jak snadno si ovladani zapamatuje, jak ¢asto uzivatel udéla chybu a jak moc je
uzivatel s ovladanim spokojen.

U zobrazeni udélosti na mapé jsem si bral inspiraci z aplikace scuk.cz a jejich vybéru vydejny.
Pro hierarchii informaci o udélosti jsem se inspiroval v aplikaci facebook.com/events. Navrh
jsem provadeél v nastroji Figma, ktery nabizi Sirokou skalu moznosti a podrobné nastaveni vzhledu
prvku.

Paletu barev jsem zvolil ¢ernobilou. Diky tomu bude mit aplikace moderni vzhled a zaroven
nebudou na uzivatele barvy ptsobit rusivé. Jediné barevné prvky zde budou slouzit k oznaceni
casu konani a kategorie udalosti. Slibuji si od toho, ze barevny kontrast bude vyvolavat uzivate-
lovu pozornost a dokaze tak rychle zaznamenat ¢as konani a rozlisit jednotlivé kategorie. Ukézku
znacek udalosti mizete vidét na obrazku 2 1.

0000

P1i navrzeni souhrnu udélosti bylo potieba udrzet kompaktni vzhled bez Gjmy na prehlednosti.
Proto souhrn obsahuje pouze ty nejdilezitéjsi informace s moznosti dozvédét se vice v detailu
udélosti. Vzhled detailu udélosti jsem chtél dodrzet co nejvice konzistentni se vzhledem souhrnu
udélosti. Proto jsem u vétsiny informaci zachoval stejnou hierarchii a pridal jsem navic zbytek
chybéjicich informaci. Jakmile je na misté vice udélosti, k jejich zobrazeni bude slouzit vypis
udalosti. Ten nabizi k popisu udalosti nejméné mista, a tak zde budou obsazeny pouze nezbytné
nutné informace. Na obrazku 2.2 1ze vidét vysledny navrh uzivatelského rozhrani.

B Obrazek 2.1 Znacky udalosti
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B Obrazek 2.2 Navrh uzivatelského rozhrani

2.2 Databaze

Databaze je dtlezitou ¢asti mého feseni, jelikoz obsah aplikace bude silné zavisly na zobrazovani
ziskanych dat, které je potifeba nékde uchovat. V nasledujicich dvou podkapitolach nejdiive
popisu vybér databaze a objasnim divody mého rozhodnuti. Nasledné uvedu popis navrzeného
modelu databédze. Na zavér zminim, kde provedu nasazeni databéaze.


scuk.cz
facebook.com/events

Databaze

2.2.1 Vybér databaze

Na vybér mam mezi klasickymi relaénimi nebo NoSQL databazemi. Relac¢ni databaze uklada
data ve formé tabulek, ve kterych slouzi sloupce jako atributy a fadky jako jednotlivé zaznamy.
Tabulky lze vzadjemné propojit, ¢imz dokazeme reprezentovat vztahy mezi entitami. Relac¢ni da-
tabaze ma pevné dané schéma a tak se hodi na reprezentaci strukturovanych dat, u kterych
dopredu znadme vzajemné vazby. Naopak NoSQL databaze dovoluji uklddat riuzné strukturovand
data diky dynamickému schématu, které lze jednoduse modifikovat. Diky vysoké flexibilité se
proto hodi na ukladani dat s pfedem nedefinovanou strukturou nebo pri prilis velkém mnozstvi
dat pro rozumnou reprezentaci v rela¢nim modelu. Nevyhodou tohoto feseni mtze byt inkonzis-
tence vysledku z duvodu distribuce dat na vice serverech. [10]

Jelikoz struktura dat, které budu ukladat, je jednoducha a predem definovana, rozhodl jsem se
pro pouziti relac¢ni databaze. Zaroven si od toho slibuji snazsi implementaci a jednodussi tvoreni
komplexnich dotazt.

2.2.2 Model databaze

Model databaze obsahuje 6 tabulek, véetné jedné Vztahovéﬁ. Vsechny tabulky (kromé vazebni)
obsahuji atributy s prevzatymi identifikatory z externiho zdroje. Timto se snazim o alespon
zékladni oSetfeni duplikace dat, které by jinak mohlo nastat, jakmile bych z externiho zdroje
ziskal jiz ulozend data (tyto atributy uz nebudu v nésledném popisu zminovat). Nejdilezitéjsimi
tabulkami jsou event, schedule a venue.

Event reprezentuje udalost, o které uklada title (ndzev), description (popis) a images (ob-

razky). Kazda udélost patii do pravé jedné kategorie, kterou popisuje tabulka category.
V category se nachdzi title (ndzev) a wvalue (unikdtni klicové slovo kategorie). Uddlost muze
mit nékolik stitku pro lepsi charakteristiku akce. Tento Stitek je v databéazi zastoupen tabulkou
tag. Tabulka obsahuje pouze title (ndzev). Vztah mezi Stitkem a udélosti Tesi vazebni tabulka
event__tag.

Jelikoz se akce miize konat nékolikrat, neni u entity udalosti evidovany cas konani. Pro tento
ucel slouzi tabulka schedule, kterd reprezentuje jedno konani akce. Ta kromé start_at (zacétek
akce) a end__at (konec akce) obsahuje navic atributy pro odkazy na stranku udélosti z externiho
zdroje.

Pro uplnost informaci je potifeba zndt misto konani akce. To je ulozeno v tabulce venue.
O misté konéni je evidovdno title (nézev) a lat a lon (poloha). Grafické znézornéni modelu
muzete vidét na obrazku 2.3,

(1 tag
(D event_tag id_tagsid [id_goout text
———» [Did_kudyznudy text
M3id_event teger (0.4 1.1 .
o (O title text
[3id_tags tege -
° ! Tid tege
Toid itege
S Ldievem id
([ schedule 1.1
(i) category
(1 venue M id_goout \tege [ event |
. . d_categoryid ) jg_goout text
Did R . [ id_kudyznudy text [ id_goout tege
id_goou! ege i o
D id_kud " ' ot [3id_venue 1tege [T id_kudyznudy text [Did_kudyznudy text
id_kudyznudy  tex Hpug . ) i ex
1.1 0.* M3id_event 1teger |0.. 1.1 1T title text |© 1.1 Dtitle text
[ title text ————— —ideventi [ value text
Diat - id_venueid [ url_goout text [T description text N
Mla ex i ege
P o ) url_kudyznudy text [ images d2id tege
Dion ex
e [ start_at timestamp [T3id_category 1tege
Tid \tegel =
[ end_at i Teid Itegel

Tid

B Obrazek 2.3 Relacni model databize

Pouzivé se pro dekompozici vztahu M:N.
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2.2.3 Nasazeni

Jelikoz jeden z nefunkénich pozadavku aplikace je verejny pristup, musi byt i databédze pristupna
z internetu — je tedy potfeba ji nasadit na server. Ja se rozhodl pro bezserverovou databézi kvili
rychlému nasazeni a bez nutnosti spravy.

Bezserverova databaze je termin oznacujici sluzbu, ktera nabizi databazové feseni bez nut-
nosti spravy a udrzby, s automatickym skalovanim, s nepretrzitym pristupem a s automatickou
ochranou a zabezpedenim. [11]

2.3 Pouzité technologie

V této sekci strucné popisu technologie, které jsem pouzil k vytvoreni aplikace. Nejsou tu ob-
vybral podle predchozich zkusenosti, funkénich a nefunkénich pozadavka aplikace, miry ulehceni
prace, moznosti vyuziti i pro budouci rozsiteni aplikace a v neposledni radé podle popularity.

2.3.1 TypeScript

TypeScript je programovaci jazyk vyvijeny firmou Microsoft. Jednd se o nadstavbu jazyka
JavaScript, ktery obohacuje o statické typovani?. Navic pfidava dalsi koncepty objektové ori-
entovaného programovani, jako jsou na priklad interface nebo generické datové typy. Velkou
vyhodou je kompilace TypeScript programu do JavaScript kédu. Diky tomu nemusim pro spus-
téni programu instalovat nic navic. [12]

TypeScript jsem si vybral z divodu mensi sance vytvoreni chyby, lepsi pomoci od vyvojového
prostiedi a vétsi kontroly nad zdrojovym kdodem.

interface User {
firstName: string
lastName: string

}

function updateUser(id: number, update: Partial<User>) {
const user = getUser(id)
const newUser = { ...user, ...update }
saveUser(id, newUser)

}

B Vypis kédu 2.1 Ukdzka TypeScript kédu

2.3.2 React

React je JavaScript knihovna od spole¢nosti Meta. Slouzi k vytvoreni uzivatelského prostredi za
pomoci jednotlivych oddélenych ¢asti, které jsou nazyvany komponenty. Kazdd komponenta ma
svoji vlastni logiku a vzhled, které lze nasledné pouzit uvnitt jiné komponenty nebo je pouzit
na vytvoreni ¢asti stranky. Komponenta se v dnesni dobé implementuje jako funkce, kterd vraci
JSX element. [13]

JSX je rozsiteni JavaScriptu se syntaxi podobnou XML. Pouziva se pro tvorbu DOM ele-
mentt. [14] Tato syntaxe mé nasledujici vihody [15, 16]:

2Jedn4 se o t¥idu programovacich jazyki, u kterych je zapotiebi pti deklaraci proménné uréit jeji datovy typ.
Do této tridy na priklad patii C++, C#, Java, ..
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Citelnost — Syntaxe je podobnd HTML syntaxi, kéd tak mize byt pro vyvojafe ¢itelnéjsi, nez
vytvareni elementt za pomoci JavaScript funkci.

Rychlé pochopeni — Jak jsem jiz zminoval, JSX je velice podobny jazyku HTML. Vyvojaii se
tak JSX syntax nauc¢i snadno.

Integrace JavaScript vyrazi — Jelikoz je JSX rozsifenim jazyka JavaScript, dovoluje vyuziti
JavaScript vyrazi uvniti elementi. Diky tomu umoznuje dynamické vykreslovani stranek
v zavislosti na vlastni logice.

React jsem si vybral z divodu predeslych zkusenosti, dostupnosti pomocnych knihoven pro mé
feseni a velké popularité, diky ¢emu je zajisténa dlouhd podpora této knihovny.

function Welcome(props) {
return <hi>Hello, {props.name}!</h1>]
}

const root = ReactDOM.createRoot(document.getElementById('root'));
const element = <Welcome name="World" />;
root.render (element) ;

B Vypis kédu 2.2 Ukdzka React komponenty

2.3.3 Next.js

Next.js je full stack framework pro vyvoj webovych aplikaci. Pro vykresleni uzivatelského_pro-
stfedi se zde pouzivad knihovna React. Velkou vyhodou tohoto frameworku je moznost SSR?,coz
mé za nésledek rychlejsi nacteni stranky a lepsi SEO. Framework také nabizi feseni routovani
v aplikaci, které je definovdno pomoci adresarové struktury. Kofenovym adresaf se nazyva app
a zastupuje kofenovou URL adresu. V tomto adreséri 1ze nasledné dale tvotit dalsi slozky, které
vzdy zastupuji jeden segment URL cesty. Ukdzku fungovani routingu lze vidét na obrazku 2.4.
V téchto slozkach jsou nésledné obsazeny soubory, které vytvari uzivatelské prostredi stranky na
dané adrese. Chovéni pti vykresleni je ovlivnéno ndzvem souboru. [17]

Nejpouzivanéjsimi soubory jsou [@]

page — Slouzi k vykresleni hlavniho obsahu. Bez pritomnosti tohoto souboru ve slozce, neni
adresa verejné pristupna.

layout — Definuje sdilené uzivatelské rozhrani pro vSechny zanorené adresy v dané slozce.
loading — Tento soubor vykresli jeho obsah pfi probihajicim nacitani dat v souboru page.

not-found — Pouziva se pro vykresleni informace, ze dana stranka neexistuje.

Tento framework jsem si vybral, jelikoz jednim z nefunkénich pozadavkt byl pouzit na vyvoj
aplikace full stack framework. Také jsem si ho zvolil pro jeho zptisob TfeSeni routovani. V ne-
posledni fadé jsem si ho vybral, jelikoZz mezi témito frameworky je nejpopularnéjsi a ma velmi
prehlednou dokumentaci.

3K vykresleni dojde na serveru a klientovi se posle jiz kompletné vykreslens stranka.
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app
dashboard

settings

acme.com |/ | |dashboard / |settings

B Obrazek 2.4 Ukézka routingu v Next.js pomoci adresdfové struktury [18]

2.3.4 Drizzle

Drizzle je ORM knihovna psand v jazyce TypeScript. Nabizi propojeni s vétsinou z popularnich
bezserverovych i klasickych databazovych feseni. K manipulaci s databazi obsahuje rozhrani
typické pro ORM néstroje (dale jako Query API) nebo rozhrani imitujici tvofeni dotazti v SQL
(déle jako SQL-like API). Diky Query API nemusim pfi tvofeni dotazu, ktery obsahuje mnoho
provazanych tabulek, fesit komplikované spojovani a mapovani dat na objekty. Naopak SQL-like
APT je vyhodné, jakmile chci zkonstruovat komplexni dotaz, ktery by se za pomoci klasického
ORM rozhrani tvoril tézko. [19]

Tuto knihovnu jsem si pro manipulaci s databazi vybral, jelikoz nevytvari témér zadnou vrstvu
abstrakce a dovoluje mi tak definovat schéma a dotazy presné podle mych predstav. Zaroven,
diky implementaci knihovny v jazyce TypeScript, mi dovoluje udrzovat kéd typové bezpecény

db.query.schedule.findFirst ({
where: eq(schedule.id, id),
with: {
event: {
with: {
category: true,
tags: {
with: {
tag: true

db.select ({

id: venue.id,
title: venue.title,
lat: venue.lat,
lon: venue.lon,

}) .from(venue) .where (or (
ilike(venue.title, ~${query}’% ),
ilike(venue.title, % ${query}’%’))

).limit(limit);

}
},
},
},
venue: true
} B Obrazek 2.6 Dotaz pomoci SQL-like API

B

B Obrazek 2.5 Dotaz pomoci Query API

2.3.5 Crawlee

Crawlee je ptivodem ceskd knihovna pro automatizaci ziskdvani dat z webu pomoci jazyka
JavaScript. Pokud chci extrahovat data z webu, mam na vybér z velkého mnozstvi nastroju,
které jsou pro to urceny. Crawlee usnadnuje toto rozhodovani a dovoluje mi pracovat s témi
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nejpopularnéjsimi z nich jen za pomoci této knihovny. Nastroje jsou v knihovné Crawlee im-
plementované jako samostatné tridy, které spolu sdili stejné rozhrani. Diky tomu mohu vybér
kdykoliv zménit bez nutnosti prepsani velké ¢asti kédu. [20]

Knihovna obsahuje t¥i hlavni t¥idy:

CheerioCrawler — Implementuje ziskavani dat pomoci HTTP pozadavku. Télo pozadavku
je nasledné zpracovano pomoci knihovny Cheerio®, ktera nabizi Siroké rozhrani pro préci
s HTML. Diky pristupu k datim pouze pres jeden HTTP pozadavek je tato tfida velmi
rychla. Nevyhodou je absence vyhodnocovani JavaScript kédu — proto je nevhodnou volbou
pro aplikace, které vyuzivaji k vykresleni obsahu JavaScript. [21]

PuppeteerCrawler — Pro otevieni webové stranky pouziva headless prohlize¢ Chrome. Diky
tomu dokéaze nacist i stranku, kterd ke svému vykresleni vyzaduje JavaScript. K ovladani
stranky a extrakci dat je zde vyuZita knihovna Puppeteer®. JelikoZ naéteni stranky probihd
v prohlizeci, je o dost pomalejsi nez tiida CheerioCrawler. Proto neni vhodnou volbou, jakmile
ke stazeni stranky neni potfeba JavaScript. [22]

PlaywrightCrawler — Tato trida funguje stejné jako trida PuppeteerCrawler, ovSsem misto
knihovny Puppeteer je zde pouzita knihovna Playwright'. Diky tomu nemusim pouzit pouze
prohlize¢ Chrome, ale i Firefox nebo Webkit. [23]

Crawlee navic vsechny tyto néstroje obohacuje o vlastni konfiguraci, diky které cilené weby ve
vétsiné pripadd nepoznaji, ze se nejedna o uzivatele — dokaze tak obejit ochrany proti robotim.
Pokud by mi tato konfigurace nestacila, Crawlee dovoluje vytvorit si vlastni s opravdu sirokym
mnozstvi nastaveni, napt. lokdln{ tlozisté, rotace proxy, sprava relace, TLS handshake, ..[20]

Tato knihovna je pro moji praci zasadni. Budu ji totiz vyuzivat pro ziskavani dat z externich
zdrojt. Vybral jsem si ji, jelikoz obsahuje vSechny pro mé potfebné nastroje a resi za mé také
jejich spravné nastaveni. Diky tomu se mohu soustfedit na samotné algoritmy ziskavani dat
a nemusim Tesit technické detaily kazdého nastroje.

2.3.6 SWR

SWR je React knihovna pro usnadnéni prace s nacitanim dat z databaze. Nazev je zkratkou an-
glického vyrazu ,,stale-while-revalidate“, ktery ve volném piekladu znamen4 , neaktudlni-béhem-
ovéfeni“. Vyraz se vztahuje ke strategii cachovani® dat, kdy se pfi pozadavku o data vrati nejdifve
data z cache (neaktudlni), zatimco se soucasné posila pozadavek (ovéfeni) o aktudlni data z da-
tabaze. To ma za nasledek okamzité zobrazeni dat uzivateli, zatimco se provadi novy pozadavek
na ziskdni dat aktualizovanych. [24]

Funkce této knihovny budu vyuzivat pfi nacéitani udalosti, ovSsem pouze jako cache dat na
klientovi. Sance zmény udalosti p¥i pouzivani aplikace uzivatelem je minimélni. Diky tomuto
rozhodnuti se vsak zmensi pocet odeslanych pozadavki, a tim i mnozstvi stazenych dat. Co
nejmensi vytizeni datového pripojeni je dtlezité hlavné pro uzivatele, ktefi budou aplikaci pou-
zivat na mobilu.

4Cheerio, https://cheerio.js.org

5Typ prohlizece, ktery neméa grafické uzivatelské rozhrani.

SPuppeteer, https://pptr.dev

"Playwright, https://playwright.dev

8Mezipamét pro docasné ukladani dat, ke kterym mé aplikace nésledné rychlejsi pfistup bez nutnosti pouziti
sitového pripojeni.


https://cheerio.js.org
https://pptr.dev
https://playwright.dev
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2.3.7 Supercluster

Supercluster je JavaScript knihovna pro shlukovani geoprostorovych boda. Hlavni algoritmus
funguje na bézi hladového shlukovani. Nejdfive se vezme libovolny bod, najdou se vsechny body
v pozadované vzdélenosti a vytvori se z nich novy shluknuty bod. Tento krok se dal opakuje
pro kazdy bod, ktery jesté neni soucdsti zidné mnoziny bodia. Pro lepsi efektivitu vypoctu pri
pocitani nové drovné priblizeni vyuziva tento algoritmus jiz vytvofené shluknuté body z vyssi
urovné pribliZzeni, na kterych nasledné provadi stejné operace. [25]

Tato knihovna je pro mé velmi dilezita, jelikoz ji budu pouzivat pro shlukovani udalosti
na mapé. Vypocet téchto dat proto musi byt pfesny a co nejrychlejsi, aby byl zarucen nejlepsi
uzivatelsky zazitek.

2.3.8 Maps JavaScript API

Maps JavaScript API (déle jen jako API) je sluzba poskytovand spole¢nosti Google, kterd umoz-
nuje integrovat interaktivni mapy do webovych aplikaci. Diky tomuto lze libovolné upravovat
vzhled mapy, ménit vrstvy, priddvat vlastni znacky nebo body ¢i nahradit ovldadani vlastni logi-
kou. API také podporuje rtizné sluzby, jako jsou geokédovani® a reverzni geokédovani'®, nalezeni
cesty mezi body, vyhledani mista nebo zobrazeni Street View. [26]

pokryti. Jako vyhodu jsem také bral velké mnozstvi propojitelnych sluzeb, které se mohou hodit
pro dalsi budouci vyvoj.

2.3.9 React Google Maps

React Google Maps je kolekce React komponent a funkci pro snadnéjsi vyvoj aplikaci komuniku-
jici s Maps JavaScript API. Zpusob, jakym API funguje, se neslucuje s filozofii React aplikace.
API si samo spravuje stavy vSech informaci potiebné k aktualizaci mapy. To je zaddouci pro
spravné fungovani, jelikoz obsahuje spoustu funkci a moznosti, jak mapu ovladat nebo s ni jinak
interagovat. OvSem pro spravné vykresleni vSech komponent Reactem je zapotiebi, aby vsechny
stavy spravoval sdm React a dokézal tak komponenty synchronizovat. Tato kolekce resi uvedené
problémy ve svych pripravenych komponentach, diky kterym muzeme pouzivat API jako klasické
React komponenty bez nutnosti feseni propojeni. [27]

Pro tyto pripravené komponenty jsem se rozhodl z divodu jednoduchého a rychlého propojeni
mé aplikace s API. Zaroven nevytvari prilis velkou vrstvu abstrakce a nabizi vSechny moznosti
upravy a manipulace jako samotné APIL.

9Ptevadéni adres na geografické soutradnice.
10Nalezeni adres na zékladé geografickych soufadnic.



Kapitola 3

Implementace

V této kapitole budu vénovat pozornost implementaci mého feseni. Jako prvni popisi proces vy-
tvoreni databéaze a implementaci navrzeného schéma. Nasledné se budu vénovat samotné webové
aplikaci, kterd bude implementovat navrzené uzivatelské rozhrani. Poté objasnim postup pri
vyvijeni aplikace na ziskavani udélosti z externich zdroju.

3.1 Databaze

Aby mohla mé webova aplikace a také aplikace na ziskavani udédlosti fungovat, je potfeba nejdiive
vytvorit databazi, ve které budu moct uklddat ziskand data. V nasledujici sekci popisi, jak
probihal postup vytvoreni databéaze a databazového schéma.

3.1.1 Vytvoreni databaze

Pro vytvoreni databaze jsem vyuzil sluzbu Vercel PostgresE od firmy Vercel. Vercel Postgres
nabizi bezserverové databazové Teseni postavené na open-source relaéni databazi PostgreSQL.
[28] Tuhle sluzbu jsem si vybral z divodu moZnosti bezplatné verze, jednoduchého piehledného
prostredi a vyuziti této platformy na nasazeni i samotné aplikace. K vytvoreni databaze staci
vytvofit novy projekt na platformé Vercel?, ve které pomoci kratké konfigurace vytvoiim svoji
novou databézi. Nasledné je dulezité ulozit informace potfebné k propojeni aplikace.

3.1.2 Vytvoreni schéma

Schéma databaze jsem vytvoril pomoci knihovny Drizzle. Z této knihovny jsem pouzil prede-
v$im funkce pgTable a relations. Funkce pgTable se pouzivid pro definici tabulky v data-
bazi PostgreSQL. Pfijima dva hlavni argumenty — ndzev tabulky a objekt slozeny z definic
sloupcu. Funkce relations pak slouzi k definici vazeb mezi tabulkami. Definovani tabulek venue
a schedules lze vidét v kédu 3.1

1Vercel Postgres, https://vercel.com/storage/postgres
2Dostupné na: https://vercel.com/home
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export const venue = pgTable("venue", {
id: serial("id").primaryKey(),
idGoout: integer("id_goout") .unique(),
idKudyznudy: text("id_kudyznudy").unique(),
title: text("title").notNull(),
lat: text("lat").notNull(),
lon: text("lon").notNull(),
1
export const schedule = pgTable("schedule", {
id: serial("id").primaryKey(),
idGoout: integer("id_goout") .unique(),
idKudyznudy: text("id_kudyznudy").unique(),
venue: integer("id_venue").references(() => venue.id) .notNull(),
event: integer("id_event").references(() => event.id) .notNull(),
urlGoout: text("url_goout"),
urlKudyznudy: text("url_kudyznudy"),
startAt: timestamp("start_at").notNull(),
endAt: timestamp("end_at").notNull(),
1
export const venueRelations = relations(venue, ({many}) => ({
schedules: many(schedule),
)
export const schedulesRelations = relations(schedule, ({one}) => ({
venue: one(venue, {fields: [schedule.venue], references: [venue.id]}),

s

B Vypis kédu 3.1 Definovani tabulek venue a schedules

K vytvoreni definovanych tabulek jsem pouzil nédstroj drizzle—kitE, ktery zajistuje sestaveni
a aplikovani migraci z definic vytvorenych pomoci knihovny Drizzle. Pro spravné fungovani
tohoto piikazu je potfeba konfiguracni soubor drizzle.config.ts (obsah souboru lze vidét
v kédu ) J4 jsem pouzil pouze povinné parametry — schema (pro definovini umisténi souboru
s definovanymi tabulkami), driver (¥ikajici jakou databdzi pouzivim) a dbCredentials (obsa-
hujici potfebné informace pro pfipojeni k databdzi). Po nakonfigurovan{ pfikazu mohu pomoci
drizzle-kit push:pg spustit migraci databaze.

export default defineConfig({
schema: "./src/db/schema.ts",
driver: "pg",
dbCredentials: {
connectionString: process.env.POSTGRES_URL!
}
s

B Vypis kédu 3.2 Konfigurace piikazu drizzle-kit

3Drizzle Kit, https://orm.drizzle.team/kit-docs/overview
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3.2 Webova aplikace

Implementace webové aplikace je jednim z hlavnich cili mé prace. V této sekci popisi nejdulezi-
t€jsi a nejzajimavéjsi ¢asti z tohoto procesu. Nejdrive objasnim proces vytvoreni samotné mapy,
na které budu zobrazovat udalosti. Nasledné popisi, jak jsem vytvarel jednotlivé komponenty
pro spravné zobrazeni uzivatelského rozhrani podle navrhu. Poté se pokusim priblizit postup pri
feSeni shlukovani mist, lokalizace uzivatele a filtrace udalosti. Nakonec se zaméfim na nasazeni
aplikace.

3.2.1 Vytvoreni mapy

Pro pouziti mapy pres Maps JavaScript API je zapottebi ziskat API kli¢. Ten ziskdm po vy-
tvoreni projektu na platformé Google Cloud®. Kli¢ lze pouzivat pro vicero sluzeb, ovsem jeho
pusobeni jde omezit v rozsdhlém nastaveni. Google doporucuje omezeni nastavit co nejstrikt-
né&jst?, proto bude maj kli¢ fungovat pouze na toto jedno API a navic bude omezeny pouze pro
moji doménu. V projektu je mozné také upravit styl mapy. Na ten jsem nijak zasadné nesahal,
pouze jsem zakézal zobrazeni par typt mist, jelikoz pro aplikaci nema jejich zobrazeni zadny vy-
znam. Naopak jsem nechal dle mého nazoru dulezité znacky, jako na priklad zastavky hromadné
dopravy, turistické atrakce nebo kulturni mista.

Pro vykresleni mapy jsem vyuzil komponenty Map z kolekce React Google Maps (zjednodu-
Senou implementaci lze vidét v kédu 3.3). Aby mapa fungovala, je potifeba do této komponenty
vlozit vytvoreny API kli¢ jako atribut mapId. Navic jsem nastavil stied mapy na stfed Ceské
republiky a také vychozi, maximalni a minimalni priblizeni. Abych mél nad mapou co nejvétsi
kontrolu, vypnul jsem vsechna ovladani a zakézal klikatelné znacky vychozich mist na mapé.
Pro spravné zpracovani uzivatelského vstupu je potfeba nastavit atribut gestureHandling na
hodnotu "greedy". Tim se zajisti, ze mapa zachyti veskerou interakci od uzivatele.

<Map
mapIld={process.env.NEXT_PUBLIC_GOOGLE_MAP_ID!}
defaultCenter={{lat: 49.803, lng: 15.474}}
defaultZoom={8}
maxZoom={19}
minZoom={7}
streetViewControl={false}
mapTypeControl={false}
fullscreenControl={false}
clickableIcons={false}
gestureHandling="greedy"

{markers.map((marker) => <Marker/>)}

<ap

B Vypis kédu 3.3 Zjednodusend implementace komponety Map z kolekce React Google Maps

4Dostupnd na: https://cloud.google.com
5Kli¢ se bude vyuzivat na klientské ¢asti aplikace a miize ho tak kdokoli zneuzit.
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3.2.2 Znacky udalosti a mist

Pro zobrazeni udalosti na mapé jsou v ndvrhu uzivatelského rozhrani pouzity dva typy znacek:
Znacka udalosti — pouziva se, jakmile se na misté déje pouze jedna akce
Znacka mista — slouzi k zobrazeni vice akci na jednom misté ¢i pri shluknuti mist

Pro kazdou znacku jsem si vytvoril samostatnou komponentu, ve které pouzivam komponentu
AdvancedMarker z kolekce React Google Maps pro propojeni s Maps JavaScript API (implemen-
taci komponenty pro znacku mista lze vidét v kédu Ej) Obé tyto komponenty prijimaji jako
své atributy pozici mista a funkci, ktera se ma zavolat po kliknuti na znacku. Pozici vyuziva
komponenta AdvancedMarker pro vykresleni znacky na mapé na spravném misté. Znacka mista
ma navic atribut pro pocet konanych udalosti a znacka udélosti prijima navic kategorii udalosti.

Jelikoz metoda getClusters vraci pole objekti, které miize obsahovat dohromady jak clus-
tery tak mista, je pro vybér spravné znacky potieba tyto objekty mezi sebou rozlisit. Datovy
typ objekti pouzivany tiidou Supercluster rozliSuje mezi clusterem a mistem pomoci atributu
cluster, ktery je u clusteru pritomen. Diky tomu lze snadno rozhodnout, zdali se jednd o ob-
jekt clusteru podle existence tohoto atributu. U vykresleni samotného mista vyberu spravny typ

znacky podle poctu konanych akci na daném misté. Implementace vykresleni znacek je zobrazena
v kédu

export default function Marker(props: Props) {
const {position, category, onMarkerClickl} = props;
const [markerRef, marker] = useAdvancedMarkerRef();

return (
<AdvancedMarker
className={styles.marker}
position={position}
ref={markerRef}
onClick={(e) => onMarkerClick?. (marker, e)}

<CategoryIcon category={category} size={24} />
<//AdvancedMarker>

)

B Vypis kédu 3.4 Implementace komponenty pro znacku udalosti
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clusters.map((cluster) => {
const {geometry: {coordinates}, properties} = cluster;
const position = {lat: coordinates[1], 1lng: coordinates[0]};
if (properties.hasOwnProperty("cluster")) {
const {cluster_id, venues} = properties;
const count = getSchedulesCount(venues);
return (
<ClusterMarker key={cluster_id} position={position} count={count} />
)3
}
const {venue: {id: venueld, schedules}} = properties;
const category = schedules[0].event.category;
const count = schedules.length;
return schedules.length > 1 7 (
<ClusterMarker key={venueld} position={position} count={count} />
) (
<Marker key={venueId} position={position} category={category} />
)3
b

B Vypis kédu 3.5 Vykresleni pole clustert a mist

3.2.3 Souhrn udalosti a vypis udalosti

Po kliknuti na znacku na mapé se zobrazi dialog se souhrnem udélosti nebo s vypisem udéalosti.
Vytvoril jsem si proto funkci handleMarkerClick, ktera bude Tesit spravné vyhodnoceni kliknuti
na znacku udalosti a znacku mista (provedeni funkce 1ze vidét v kédu 3.6). Tuhle funkei vlozim
do komponent znacek jako atribut onClick, ¢imz docilim spusténi funkce pokazdé, co uzivatel
klikne na néjakou znacku. Také jsem si vytvoril stav selectedMarker, ve kterém jsou ulozené
vSechny potiebné informace o znacce a reprezentovanych datech. Funkce handleMarkerClick
nejdrive porovna, zdali uzivatel neklikl na znacku, kterd jiz je oznacena. Pokud tato situace
nastala, prepiSe se hodnota stavu selectedMarker na null, ¢imz se vyvola prekresleni, ale jiz
bez oznaleni znacky (dojde k zavfeni dialogu). V opacéném piipadé se ulozi do tohoto stavu
informace o misté. K odliseni mezi zobrazenim souhrnu udélosti a vypisu udélost{ slouzi hodnota
schedulesCount, ve které je ulozen pocet konanych akci na misteé.

Pro oba typy dialogu jsem vytvofil vlastni komponenty, ve kterych k vykresleni na mapu
vyuzivam komponentu InfoWindow z kolekce React Google Map. Tato komponenta fesi propo-
jeni s Maps JavaScript API a spojeni dialogu se znackou na mapé, diky kterému se bude vzdy
zobrazovat u spravné znacky. Aby toto spojeni fungovalo, musim komponenté InfoWindow na-
stavit atribut anchor, do kterého néalezi reference na element znacky. Tu mam uloZenou ve stavu
selectedMarker a do komponenty ji posilam pres atribut komponenty markerRef.
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const handleMarkerClick = (venue: GetVenuesResponse[0], markerRef) => {

if (selectedMarker?.markerRef === markerRef) {
setSelectedMarker (null) ;

} else {
const {schedules} = venue;
setSelectedMarker ({

markerRef,

venuelds: [venue.id],

schedulesCount: schedules.length,

scheduleId: schedules.length === 1 7 schedules[0].id : undefined,

B

};

B Vypis kodu 3.6 Funkce pro feseni kliknuti na znacku udalosti

Zobrazované data v dialogu z databaze nacitam az pri jeho otevieni. Data o vSech udélostech
bych sice mohl stdhnout hned pti otevreni aplikace, ale pti tomto mnozstvi dat by to trvalo
spoustu ¢asu a vétsina dat o udalostech by se stahovala zbytecné. Z tohoto divodu k manipulaci
se stazenymi daty pouzivam funkci useSWRImmutable z knihovny SWR. Tato funkce uklada
ziskana data do cache na klientské strané aplikace. Immutable v nazvu funkce riké, ze nebude
posilat pozadavky na server pro aktualizaci jiz ulozenych hodnot v cache. Je velice maléd Sance
zmény databdze béhem pouzivani aplikace uzivatelem, proto se tato funkce hodi na omezeni
posilanych pozadavka na server. Pro jeji zprovoznéni je potieba vlozit jako prvni argument
funkce kli¢, podle kterého bude data ukladat do cache. Druhym argumentem je pak funkce k
nacteni dat z databaze, do kterého pouziji specialni funkci frameworku Next.js nazyvanou Server
Action. Server Action je funkce, kterd se vyhodnocuje na serveru. Diky tomu miizu komunikovat
s databazi bez hrozby tniku citlivych dat. Pti voldni této funkce na klientovi, data se predaji ze
serveru pomoci HTTP POST pozadavku. Server Action funkci pro ziskani udélosti lze vidét v
koédu 3.7. Pro sestaveni dotazu jsem vyuzil SQL-like API z knihovny Drizzle.

export async getSchedules(filters: GetSchedulesFilters) {
const queryBuilder = db.select({
id: schedule.id,
startAt: schedule.startAt,
endAt: schedule.endAt,
event: {title: event.title, category: category.value},
venue: {title: venue.titlel},
}) .from(schedule)
.innerJoin(event, eq(schedule.event, event.id))
.innerJoin(venue, eq(schedule.venue, venue.id))
.leftJoin(category, eq(event.category, category.id));
let queryFilters = [];
if (filters.venuelds) {
queryFilters.push(inArray(venue.id, filters.venuelds));
}
return queryBuilder.where(and(...queryFilters))
.orderBy(asc(schedule.startAt));
3

B Vypis kédu 3.7 Server Action funkce pro ziskdni udédlosti z databdze
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B Obrazek 3.2 Ndhled vykresleni vypisu udélosti

3.2.4 Detail udalosti

Na detail akce se muze uzivatel dostat pres souhrn udélosti nebo pres kliknuti na jednu z akci ve
vypisu udalosti. Manipulace s daty probiha stejné jako u souhrnu udalosti nebo vypisu udalosti.
Data se stahuji z databaze az po otevieni detailu. Pro ukladani dat do cache pouzivam funkci
useSWRImmutable. K nacteni dat z databdze dojde pomoci Server Action funkce. V nédvrhu uziva-
telského rozhrani mé detail udalosti vysku zavislou na vysce obsahu. Jelikoz jsem tohoto pravidla
nedokézal docilit pouze pomoci CSS styli, musel jsem k tomu pouzit javascript funkce. Vytvoril
jsem si k tomu funkci resizeDialog, kterd je zobrazena v kédu ﬁ] Jako jediny argument je
zde reference na element moddalniho okna. Tuhle funkci totiz pouzivam jako atribut ref tohoto
elementu, ktery spusti moji funkci presné s touto referenci v argumentu. Ve funkci je nasledné
porovnana vyska elementu popisu vici vysce obsahu elementu. Pokud je obsah stejné vysoky
jako element, znamena to, ze je vidét cely a neni potfeba okno zvétsovat. Pokud je ovSem vétsi,
zvétsim modalni okno o vysku obsahu, ktery neni vidét.

const resizeDialog = (dialog: HTMLDivElement | null) => {
const description = document.getElementById("description");
const descScrollHeight = description?.scrollHeight || O;
const descHeight = description?.clientHeight || O;
if (description && dialog && descScrollHeight > descHeight) {
dialog.style.height =
dialog.clientHeight + (descScrollHeight - descHeight) + "px";

};

B Vypis kédu 3.8 Funkce pro dynamické nastaveni vysky modalniho okna

3.2.5 Shlukovani mist

Shlukovani mist (déle jako cluster) jsem implementoval pomoci tfidy Supercluster z knihovny
Supercluster (pouziti lze vidét v kddu B.9. Tato t¥ida pfijimé jako svij jediny argument objekt
s atributy nastaveni clusteru. Ja jsem nastavil polomér clusteru, maximélni a minimalni pribli-
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Zeni, pro které se bude jesté shlukovani pocitat, a dvé funkce map a reduce. Funkce map definuje,
jak ma trida namapovat vlastnosti mist do clusteru. Funkce reduce zase definuje, jakym zptiso-
bem m4 spojit vlastnosti dvou clustera pfi shluknut{ do sebe. Po inicializaci instance (dale jako
index) je do ni potfeba mista nahrat. PTi nahrdni mist je dulezité dodrzovat spravny datovy typ

vvvvvv

které patii poloha mista, a hodnota properties, ve které budu mit ulozené data mista.

loadNewIndex(venues: GetVenuesResponse): Supercluster<P, C> {

const index = new Supercluster<P, C>({
radius: 160,
maxZoom: 20,
minZoom: 7,
map: (props) => ({venues: [props.venuell}),
reduce: (accumulated, props) => {

accumulated.venues = [...accumulated.venues, ...props.venues];

},

s

index.load(venues.map((venue) => ({
type: "Feature",
geometry: {type: "Point", coordinates: [venue.lon, venue.latl},
properties: {venue},

}) as Supercluster.PointFeature<P>));

return index;

};

B Vypis kédu 3.9 Pouziti tfidy Supercluster z knihovny Supercluster

Abych mohl clustery vykreslit, je potfeba pouzit metodu indexu getClusters. Ta v zadvislosti na
argumentech ohraniceni a priblizeni mapy vrati viditelné clustery. Metoda je vypocetné naroc¢na
a mél bych ji proto volat co nejméné. Jakmile bych volal tuto metodu pokazdé, co by doslo ke
zméné priblizeni nebo ohrani¢eni mapy, béhem dlouhé zmény polohy mapy by se metoda zavolala
hned nékolikrat. Ke zméné clusteri by vsak mélo dojit az po dokonceni jakékoliv interakce
uzivatele s mapu. Pfesné pro tyto ucely slouzi atribut onIdle komponenty Map, ktery zavola
pozadovanou funkci, jakmile dojde k ukonceni vSech interakci. Funkce, kterou vlozim do atributu
onlIdle, bude volat zminénou funkci indexu getClusters a ziskané clustery si ulozi jako stav.
React vyvola nové vykresleni pokazdé, co dojde ke zméné néjakého stavu. To znamend, ze vzdy
co dojde k ukonceni zmény polohy mapy, prepocitaji se clustery, a kvili zméné stavu React
vykresli nové clustery na mapu. Tento sled udalosti zajisti uzivateli co nejplynulejsi odezvu bez
prilisného plytvani vypocetniho vykonu.

Po kliknuti na cluster by se podle navrhu uzivatelského rozhrani méla budto priblizit mapa na
jemnéjsi rozdéleni mist, nebo by se mél zobrazit vypis vSech udalosti shluknutych mist, pokud
jsou prilis blizko u sebe. K tomuto tcelu jsem si vytvoril funkci handleClusterClick, ktera
se spusti po kazdém kliknuti na cluster. Pomoci metody getClusterExpansionZoom nejdiive
zjistim, na jaké trovni priblizeni dojde k rozdéleni oznaceného clusteru. Pokud je tiroven nizsi
nez maximalni povolend, mapa se priblizi na tuhle tiroven a vycentruje se na polohu clusteru.
Kdyz by priblizeni bylo prilis velké, funkce dél pokracuje podobné jako funkce v kédu M s tim
rozdilem, Ze aktivni neni pouze jedno misto, ale hned nékolik.



Webova aplikace

const handleClusterClick = (
clusterProperties: Supercluster.ClusterFeature<C>["properties"'],
markerRef: google.maps.marker.AdvancedMarkerElement,
ev: google.maps.MapMouseEvent
) => A
const {venues, cluster_id} = clusterProperties;
const zoom = index.current.getClusterExpansionZoom(cluster_id);
if (zoom <= 19) {
ev.latlng && map?.panTo(ev.latLng);
map? .setZoom(zoom) ;
} else if (selectedMarker?.markerRef === markerRef) {
setSelectedMarker (null);
} else {
const selectedMarkerState: SelectedMarkerState = {
markerRef,
venuelds: [],
schedulesCount: O
}
for (const {id, schedules} of venues) {
selectedMarkerState.venuelds.push(id) ;
selectedMarkerState.schedulesCount += schedules.length;
}
setSelectedMarker (selectedMarkerState) ;

};

B Vypis kédu 3.10 Funkce pro vyhodnoceni kliknuti na cluster
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3.2.6 Lokalizace

Pokud aplikace dostane pristup k poloze uzivatele, zobrazi jeho blizké okoli na mapé. Pro tuhle
funkcionalitu jsem si vytvoril vlastni komponentu, kterd bude mit na starosti vykresleni tlacitka
podle navrhu uzivatelského rozhrani a samotnou lokalizaci. K lokalizaci uzivatele jsem si vytvoril
funkci handleClick (funkci lze vidét v kédu 3.11)), kterd se spusti pokazdé, co uzivatel klikne na
tlacitko pro lokalizaci. Pro ziskdni polohy vyuzivim funkci getCurrentPosition z Geolocation
API. Geolocation API je jedno z mnoha API, které jsou v zdkladu ve vétsiné modernich prohli-
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zecl. Neni proto potireba zadnych dodatecnych balicki nebo knihoven. Tato funkce pfijima tii
atributy — funkce pro tspésnou lokalizaci, funkce pro neuspésnou lokalizaci a objekt s parametry
lokalizace. Pokud lokalizace probéhla tispésné, mapa se presune na pozici uzivatele a nastavi se
stav lokalizace na aktivni. Pokud se z néjakého duivodu nezdarila, nastavi se stav na chybu. Tento
stav nasledné pouzivam pro spravné zobrazeni uzivatelského rozhrani. Do nastaveni lokalizace
pridavam povoleni pro pouziti vyssi presnosti a automatické preruseni lokalizace po jedné vtetiné.
Preruseni lokalizace zde nastavuji z divodu ob¢asného zaseknuti na nekonecném lokalizovani na
mobilu. Touto podminkou bych tomu tak mél predejit.

const handleClick = () => {
if (!navigator.geolocation) {
setLocationState(LocationState.error);
} else {
navigator.geolocation.getCurrentPosition(

({coords: {latitude, longitude}}) => {
map?.panTo({lat: latitude, lng: longitude});
map?.setZoom(16);
setLocationState(LocationState.active);

},

() => setLocationState(LocationState.error),
{timeout: 1000, enableHighAccuracy: true}

};

B Vypis kédu 3.11 Funkce pro lokalizaci uzivatele

3.2.7 Filtrace

Filtrace udélosti patii mezi funkéni pozadavky aplikace. Filtrovat udalosti jde podle jeji kategorie
a lze nastavit, zda se zobrazi pouze momentalné konané akce. Z Casovych davoda jsem byl
schopny implementovat pouze filtraci udalosti podle kategorie. Jednotlivé kategorie ve filtraci
jsou reprezentovany pomoci HTML elementu input. Tento element je urcen pro interaktivni
prvky formulare za tcelem ziskani dat od uzivatele. Elementu pfirazuji atribut type s hodnotou
checkbox — tim dam webovému prohlize¢i na védomi, ze se jedna o zaskrtavaci pole. Element
input se ¢asto paruje s elementem label, ktery slouzi pro reprezentaci nazvu prvku. Ja element
input umistim do tohoto elementu, diky ¢emuz mu nemusim pfifazovat atribut for. Vytvoreni
kategorie ve filtraci lze vidét v kédu Eé

<label>

<input
type="checkbox"
name="category"
value={category.id}
onChange={handleCategoryChange}

/>

{category.title}

J1abel>

B Vypis kédu 3.12 Reprezentace kategorie ve filtraci pomoci input elementu



Web scraper

Abych dokézal zachytit zménu stavu prvku, vytvoril jsem si funkci handleCategoryChange,
kterou priradim jako atribut onChange kazdému poli. Tato funkce mé jako argument objekt
informaci o vyvolané akci. Pro mé je z tohoto objektu nejdtlezitéjsi atribut target, ktery ucho-
vava informace o cili této akce. Diky tomu mtizu zjistit hodnotu input elementu a také zda byl
zaskrtnuty ¢i nikoliv. Tyto informace nasledné pouziji pro upravu filtrace. Jestlize uzivatel pole
zaskrtl, priddm kategorii do filtru, pri opa¢né akci kategorii z filtru vyjmu. Nyni vytvorim novy
objekt s filtry, kde prepisu filtr kategorii novou verzi.

Stav filtrace je potfeba nékam ukladat. Ja se rozhodl pro ulozeni stavu jako URL parametr.
Tento zptsob uklddani patii v praxi mezi béznou praktiku, jelikoz lze nasledné sdilet mezi uzi-
vateli a ti uvidi stejny vysledek. Objekt s filtry pred vlozenim do parametru zakéduji do base64.
Diky tomu miuzu cely filtr vlozit pouze do jednoho parametru a nemusim fesit rozdéleni na vice
parametri. Funkci handleCategoryChange mizete vidét v kédu 3.13.

const handleCategoryChange = (ev: React.ChangeEvent<HTMLInputElement>) => {
const {value, checked} = ev.target;
const categoryld = parselnt(value);
const newCategories = checked
7 [...activeCategories, categoryId]
activeCategories.filter((category) => category !== categoryld);

const currentActiveFilters = {
...activeFilters,
categorylds: newCategories.length > O 7 newCategories : undefined,

};

if (currentActiveFilters.categoryIds) {
const encodedFilters = btoa(JSON.stringify(currentActiveFilters));
const searchParams = new URLSearchParams();
searchParams.set("f", encodedFilters);
router.replace( ${pathname}?${searchParams.toString()} ) ;

} else {
router.replace(pathname) ;

}

s

B Vypis kédu 3.13 Funkce pro zménu filtrace

3.2.8 Nasazeni

Jelikoz jeden z nefunkénich pozadavki je vefejny pristup k aplikaci, je potfeba nasadit aplikaci
na server. K nasazeni jsem vyuzil opét sluzbu firmy Vercel. K nasazeni staci do jiz vytvoreného
projektu pripojit mij repozitar na GitHubu a kratka konfigurace. Sluzba pak za mé aplikaci sama
nasadi pokazdé, co se v repozitafi objevi novd zména. Sluzba nabizi i docela hezkou doménu,
kterou si mizu zménit. J4 si vybral doménu https://nearby.vercel.app.

3.3 Web scraper

Tato sekce se vénuje implementaci aplikace na ziskavani dat z externich zdroja. Nejdrive vyresim
problém s komunikaci s databéazi. Nasledné popisi proces implementace ziskavani dat z aplikace
goout.net. Nakonec objasnim provedené kroky pro co nejjednodussi pridani dalsitho externiho
zdroje.
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3.3.1 Komunikace s databazi

Abych zamezil pokustim o vlozeni jiz existujici entity do databaze a Setfil tak jeji vyuziti, pred
vlozenim zkontroluji, zda se jiz v databéazi nenachézi. K tomu je potteba pred zacatkem scrapingu
ziskat vSechny entity z databaze. Tato aplikace vSak nema primy pristup k mé databazi a musim
k tomu proto vyuzit hlavni aplikaci. K zprovoznéni komunikace mezi aplikacemi vyuzivam funkci
frameworku Next.js zvanou Router Handlers. Router Handler je funkce, kterd dovoluje posilat
odpovédi libovolného formatu na pozadavky sméfované na URL adresu odpovidajictho Router
Handleru. Router Handler se definuje podobné jako webova stranka s rozdilem, ze soubor s funkci
se musi nazyvat route. V tomto souboru muze byt nasledné vicero funkci, kde nazev funkce
definuje HT'TP metodu, pro kterou je urc¢ena. J4 budu vyuzivat hlavné GET metodu pro posilani
identifikdtoru entit a POST metodu pro ulozeni entit do databdze. V kédu 3.14 nize lze vidét
vytvoreni Router Handleru pro entitu konani udalosti.

export async function GET() {
const data = await getScheduleIds();
return Response.json(data, {status: 200});
}
export async function POST(request: Request) {
const body = await request.json();
if (!body.venue || !body.event || !body.startAt || !body.endAt) {
return Response.json({message: "Missing values"}, {status: 400});
}
try {
const insertedData = await addSchedule(body as InsertSchedule);
return Response.json(insertedData, {status: 201});
} catch (error) {
return Response.json({message: error}, {status: 500});

}

B Vypis kédu 3.14 Router Handler pro entitu Schedule

3.3.2 Ziskani dat z goout.net

P1i resersi konkurencnich feseni jsem zjistil, ze data z aplikace goout.net lze ziskat pomoci HT'TP
GET pozadavku rovnou z jejich API. K zjisténi struktury odpovédi jsem pouzil aplikaci Postman.
Postman je néstroj, ktery umoznuje vytvaret, testovat a dokumentovat HTTP pozadavky a od-
povédi. Muze byt pouzit pro vyvoj a testovani riznych typt webovych sluzeb, jako jsou treba
REST, SOAP nebo GraphQL.

Po provedené analyze odpovédi jsem si vytvoril tfidu GooutScraper, kterd bude ziskavat
data (dale jako scraping) z goout.net pomoci zminéného HTTP GET pozadavku. Pro scraping
vyuzivam t¥idy CheerioCrawler z knihovny Crawlee, kterd umi zpracovat i JSON dokumenty.
Tato trida k inicializaci prijimé dva argumenty, objekt s nastavenim priubéhu scrapingu a ob-
spousténou funkei pro zpracovani kazdé odpovédi. Aby tiida védéla, ze bude zpracoviavat JSON
odpovéd, je potieba do nastaveni pridat atribut additionalMimeTypes. Navic jesté pridam atri-
but maxConcurrency s hodnotou jedna, ¢imz zajistim, ze se bude zpracovavat maximéalné jeden
pozadavek najednou a nebudu pretézovat externi zdroj. V konfiguraci nastavim jediny parametr
a to ten, aby se neuklddala zaddna data na disk. Inicializaci objektu lze vidét v kdédu E’)LIl)a



Web scraper

const crawler = new CheerioCrawler(

{
maxConcurrency: 1,
maxRequestsPerCrawl: 160,
maxRequestRetries: O,
additionalMimeTypes: ["application/json"],
requestHandler: this.handler.bind(this),
1,

new Configuration({persistStorage: false}),

)3
B Vypis kédu 3.15 Inicializace objektu CheerioCrawler

Funkce, kterou posilam do tohoto objektu, mé jediny argument typu CheerioCrawlingContext.
Tento objekt slouzi k ovladani scraperu. J& vyuzivam hlavné atribut json, ktery obsahuje zpra-
covany obsah odpovédi v JSON formétu, a metodu addRequest, pomoci které pridavam dalsi
URL adresy pro scraping. Jelikoz API aplikace goout.net pouziva pro své odpovédi strankovani,
zkontroluji, zda neexistuje dalsi stranka vysledku. Pokud ano, pridam ji jako dalsi URL adresu
pro scraping. Nasleduje prochazeni dat, které prochazim po jednotlivych entitach. Nejdtive zkon-
troluji, zda jiz nejsou v databazi pomoci objektd obsahujici identifikatory entit. Pokud tomu tak
neni, pridam je do databaze a jejich identifikdtor do prislusného objektu. Zjednodusenou verzi
této funkce lze vidét v kédu Eljé

private async handler(context: CheerioCrawlingContext) {
const responseJSON = context.json as GooutResponseType;
const scrollld = responseJSON.meta.nextScrollld;

if (scrollld) {
await context.addRequests([gooutURL(scrollId)]);
}

for (const event of responseJSON.included.events) {
if (this.events[event.id] === undefined) {
const {tags} = event.attributes;
await addEvent(event);

for (const tag of tags) {
Ithis.tags[tag] && await addTag(tag);
await addEventTag(this.events[event.id], this.tags[tagl);

}

for (const venue of responseJSON.included.venues) {
Ithis.venues[venue.id] && await addVenue(venue);

for (const schedule of responseJSON.schedules) {
Ithis.schedules.has(schedule.id)) && await addSchedule(schedule);

B Vypis kédu 3.16 Funkce pro zpracovani dat
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3.3.3 Priprava aplikace na pridani dalsich externich zdrojt

Jednim z nefunkénich pozadavkl je mozna rozsititelnost. Proto se budu v této podsekci zabyvat
pripravou kédu a zajisténim co nejvétsi udrzitelnosti a znovupouzitelnosti.

Jako prvni jsem se zaméfil na ukladani identifikdtor entit. Misto predeslého vytvoreni ob-
jektu s identifikdtory pfimo ve tfidé jsem vytvoril novou tridu Index, kterda bude tyto identifika-
tory spravovat a zajisti také jejich ziskani z databaze. Diky tomu nemusim ukladat identifikatory
|do:objekt1°1 pifmo ve ti{dé scraperu, ale mohu pouzit tuhle t¥idu. Cast této t¥idy lze vidét v kédu
3.17.

export default class Index {
public schedules: Set<number> = new Set();
public events: Record<number, number> = {};

public async init(sourceld: string) {
const schedules = fetch(API_URL + "/schedules");
const events = fetch(API_URL + "/events");

const schedulesJSON = await schedules.then(res => res.json());

schedulesJSON.map((schedule: any) => {
I l'schedule[sourcelId]) && this.schedules.add(schedule[sourceld]);
B;

B Vypis kédu 3.17 Césti z t¥idy Index

Dalsim krokem bylo vytvotfeni abstraktni tiidy Scraper pro sdilenou logiku scraperi. V této
tridé je predevsim instance zminované t¥idy Index. Kontrolu na duplicitu bude provadét kazdy
vytvoreny scraper, proto jsem vytvoril instanci této tridy rovnou v abstraktni t¥idé. Také jsem
vytvoril zdkladni konfiguraci, kterou bych jinak musel vytvaret v kazdé tiidé opakované. Pokud by
néjaky scraper potreboval jinou konfiguraci, tato instance jde pomoci svych metod modifikovat.
Jako posledni je v této tridé abstraktni metoda run, kterou bude muset implementovat kazdy
dédici scraper. Implementaci této tiidy lze vidét v kédu 3.18.

export default abstract class Scraper {
protected readonly scraperConfig = new Configuration({
persistStorage: false,
s

protected readonly index = new Index();

public abstract run(): Promise<void>;

B Vypis kédu 3.18 Implementace abstraktni t¥idy Scraper

Tyto podniknuté kroky mi ulehéi rozsiteni aplikace o dalsi externi zdroje a udélaji kod udrzitel-
néjsi.



Kapitola 4

Uzivatelské testovani

Uzivatelské testovani je nedilnou soucasti vyvoje aplikace a také kliCovym nastrojem pro zajisténi
vysoké trovné pouzitelnosti a uzivatelské spokojenosti. Je to druh experimentu, jehoz cilem je
nalezeni problémil, které mohou pfi pouzivani nastat. Provadi se za pomoci testovacich uzivateli,
které postupné provadime aplikaci nebo testovanou funkei. [29]

Nejcastéji mezi nalezené problémy aplikace patti ﬂﬁ]

Spatné nazvané prvky: uzivatel nevi, co se pod pojmem skryva

Spatné dohledatelné informace: informace, kterou uzivatel hleda, je jinde, nez kde ji ocekava
hiure dostupné elementy: uzivatel méa potize s kliknutim na dany element

neodpovidajici obsah: uzivatel oc¢ekdva jiné informace, nez jaké na strance doopravdy jsou

prvky se chovaji nestandardné

4.1 Vybér metody uzivatelského testovani

Uzivatelské testovani miize byt moderované a nemoderované. Pii moderovaném testovani pro-
chézi respondent aplikaci podle predem pripraveného scénaie. Timto procesem ho provadi ,,mo-
derator*, kterému jednotlivé kroky scénaie komentuje. Moderator se zaroven muze doptavat na
dopliujici informace, ¢imz se muze dostat k presnéjsimu vysledku. V zajmu kvality a objektivity
testu je dilezité, aby nebyly pouzity otdzky, které by mohly uzivatele navadét k urcité odpovedi.
(30

Naopak u nemoderovaného testovani moderator nefiguruje a uzivatel scénafe prochdzi sdm.
Vyhodou tak miize byt ¢asova nenarocnost, jelikoz testovani nevyzaduje moderatorovu pritom-
nost. Kvuli absenci moderdtora neni moznost klast uzivateli dodatecné otazky, je proto dulezité
mit scénar dobre pripraveny a zaméfeny presné na to, co chci zjistit. Tato metoda testovani
se hodi, jakmile je potfeba rychle otestovat zédkladni funkcnosti aplikace bez hlubsiho vzhledu
uzivatele. [31]

J& si vybral moderované testovani, jelikoz pti ném neni potfeba velky testovaci vzorek a muzu
se pri ném doptéavat na skutecné pochopeni aplikace, které mé zajima.
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4.2 UCcastnici testovani

Na otestovani aplikace jsem si vybral pét ucastniku. Pro uzivatelské testovani je toto idedlni

..........

zapadali do cilové skupiny aplikace. Jinak bych mohl test provadét na lidech, ktefi by o pouzivani
aplikace viibec zajem neméli.

Byli vybrani nasledujici uzivatelé:

Julie M. 22 let, absolvent 2. LF UK, rada chodi do divadel a na vystavy

Petr G. 22 let, student vysoké skoly managementu, rad navstévuje koncerty a hudebni festivaly
Ondra V. 22 let, student technické vysoké skoly, vyhledava sportovni aktivity

Lukas Z. 22 let, student technické vysoké skoly, iicastni se koncertii a chodi do galerii

Michaela C. 29 let, pracuje v oboru UI/UX design, ¢asto navstévuje spolecenské udédlosti

100%

75% A

50% -

25% A

Nalezené problémy

0% 1 : | | |
0 3 6 9 12 15
Podet testovanych uzivatel

B Obrazek 4.1 Nielsenova kiivka pouzitelnosti, kterd zachycuje vztah mezi poctem testovanych uzivatelu
a nalezenymi problémy. [32]

4.3 Testovaci scénare

Abych docilil co nejpresnéjsich vysledki, rozhodl jsem se rozdélit testovani do nékolika kratkych
a rychlych scénar, které dohromady otestuji vsechny funkce aplikace. Po kazdém dokonceném
testu probéhne kratky dialog, ve kterém se budu testovanych uzivatela ptat, jestli pro né bylo vse
jasné a srozumitelné. Na konci budu tcastnikiim klast otazky, jak na né ptisobi vizualni stranka
aplikace.

Test lokalizace

Tento test ma za cil vyzkouset, zda uzivatelé chapou, jak funguje funkce lokalizace a jak ji spustit.
Mimo jiné testuje schopnost zakladni orientace na mapé.



Testovaci scénare

Pribéh:

1. Spustit lokalizaci.

2. Najit jakoukoliv nejblizsi udalost.

Test by mé mél ujistit, zda plati:

= Umisténi tlacitka je viditelné.

= Uzivatel pomoci lokalizace vi, kde se nachazi.

m Ovladani mapy funguje dle ocekavani.

Test ziskani informaci

Test volné navazuje na predchozi testovani. Snazim se otestovat, zda je zfejmé, jak zjistit vice
informaci o udalosti.

Prabéh:

1. Otevrit souhrn informaci o udélosti.

2. Otevrit detail udélosti.

3. Otevrit jeden ze zdrojovych web.
Vysledkem tspésného testu by mélo byt:
= Uzivatel vi, jak otevrit okno se souhrnem.
= Uzivatel vi, jak oteviit detail.

m Uzivatel dokaze jednoduse najit cestu ke zdrojovému webu.

Test filtrace

Cilem tohoto testu je ovéreni spravného umisténi a fungovani filtrace akci. Predevsim je potieba
se ujistit, ze uzivatelé vi, jak filtr aktivovat/deaktivovat.

Prabéh:

1. Otevrit filtraci.

2. Vyhledat pouze koncerty.

3. Vyhledat koncerty a festivaly.

4. Vyhledat filmy.

Tento test by mi mél zajistit nasledujici odpovédi:
= UZivatel vi, jak otevrit nastaveni filtrace.

m Ovladani filtrace je intuitivni.

m Postup nastaveni filtrace je ocekavané.
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Test vyhledavani

Pro tento test bude cilem zjistit spravné pochopeni vyhledavani mist a pouzivani naseptavani.

Prabéh:

1. Vyhledat Kino Lucerna.

2. Oteviit jakoukoli akci na tomto misté.

Po testu bych mél védét, jestli plati:

m Umisténi vyhledavani je viditelné.

= Pouziti naseptavani funguje dle ocekavani.

m Uzivatel po vyhledani dokazal najit zamyslené misto.

4.4 Vyhodnoceni

S kazdym testovanym uzivatelem jsem stravil priblizné ¢tvrt hodiny véetné zavérecného dialogu.
Testovani probéhlo u vsech testovanych v pordadku. Kazdy védél, co ma v kazdém kroku délat
a vSem se podarilo testovani dokoncit. PTi testovani jsem se soustredil na uzivatelovu orientaci
v aplikaci a jak rychle dokaze plnit dané tkoly. To jsou pro mé totiz hlavni indikatory spravné
navrzeného rozhrani.

Test lokalizace probéhl bez vétsich prekazek. U spusténi lokalizace mél jeden z testovanych
problém se spravnou interpretaci ikonky reprezentujici tlacitko lokalizace. Tkonka mu neprisla
povédoma a proto nevédél, zdali to je opravdu to spravné tlac¢itko. Tento problém je vSak snadno
odstranitelny nahrazenim ikonky za jinou, kterd lokalizaci vice vystihuje. Pri nasledné lokalizaci
se kazdy testujici dokazal ve svém okoli zorientovat a najit nejblizsi udalost. B€hem zavérecného
dialogu mi bylo vsak sdéleno, ze by uzivatelim mohla chybét informace o presné aktualni poloze.
Presnd lokalizace uzivatele muze byt vhodnd, jakmile chce védét, co se déje naptiklad v ulici, ve
které se nachazi. Tento nedostatek by bylo mozné odstranit pridanim znacky, kterd by identi-
fikovala uzivatelovu polohu. Pfi poslednim tkolu nalezeni nejblizsi udalosti nedoslo k zadnému
problému a vsichni zucastnéni dokdzali s mapou zachazet.

U testu ziskani informaci byly také vsichni aktéfi uspésni. V prvnim kroku se nevyskytly
zadné potize. Testovani uzivatelé rychle pochopili, jak se k souhrnu dostat, coz pro mé bylo di-
lezité. U otevieni detailu akce také nebyl nikdo, kdo by tento kol nedokézal splnit. Jedinym
problémem béhem testovani na mobilu bylo to, Ze testovany uzivatel o¢ekaval otevieni detailu
po kliknuti na jakékoliv misto karticky souhrnu. Implementace takového chovani by mohla po-
dobnym uzivatelim pomoct. Zaroven si myslim, ze by nijak nesnizila pouzitelnost aplikace pro
uzivatele, kteri by detail otevirali pomoci tlacitka, jak je tomu nyni. Premisténi na zdrojovy web
udalosti pro vSechny testované nebyl narocny kol a navic ocenili ponechani otevieného detailu
po vraceni zpét do aplikace.

P1i testovani filtrace nedoslo k zZadnému nedorozuméni a nebyl nikdo, kdo by néjaky kol
nedokéazal splnit. Nékteri z testovanych ovSsem brali ponechani oteviené filtrace po zvoleni moz-
nosti jako problémové chovani. Pry by dle nich bylo lepsi zavieni vybéru hned, jak zvolim néjaky
filtr. Tento néazor se vyskytl hlavné na mobilu, kde oteviend filtrace zabira vétsi ¢ast obrazovky
a blokuje uzivatele od ovladani mapy. Zpusob chovani, které testovani uzivatelé nabizeli, mi vSak
vhodny neprijde. Jakmile by uzivatel chtél zvolit vice moznosti filtru, musel by pokazdé znova
otevirat filtraci. Dle mého nazoru je momentalni zptisob feSeni s jednim kliknutim navic pro
zavieni méné zatézujici, nez navrzené reseni s vicero kliknutimi navic pri voleni vice filtra.

Posledni test probéhl bez jakychkoli potizi. Pri zvoleni vyhledavani na mobilu byli testujici
prijemné prekvapeni s automatickym zamérenim na vyhledavaci listu a brali to jako velké zjedno-
duseni procesu. Béhem zavéreéného dialogu mi jeden z testovanych uzivatelu sdélil, ze mu chybi



Vyhodnoceni

funkce vyhleddvani adresy. Tato funkce by vSak byla nad rdmec funkénich pozadavku
a vyzadovalo by to propojeni dalsi dodatecné sluzby s aplikaci. Proto jsem se rozhodl toto roz-
$ifeni neimplementovat.

Uzivatelské testovani povazuji za tspésné. Povedlo se mi odhalit nejvétsi existujici problémy
a zaroven jsem se ujistil, ze navrzené rozhrani je pouzitelné a uzivateliim prinasi prijemny zazitek
z pouzivani aplikace. V nasledujici podsekci popisi, jak jsem postupoval pfi implementaci tiprav
uzivatelského rozhrani.

4.4.1 Implementace uprav

V této podsekci se zabyvam implementaci Gprav, které jsem z uzivatelského testovani vyhodnotil
jako vhodné. U kazdé upravy uvedu strucny popis, co bylo potfeba pro provedeni ipravy zménit.

4.4.1.1 Zménit ikonku lokalizace za vice reprezentativni

Abych zaruéil co nepravdépodobnéjsi pochopeni ikonky uzivatelem, udélal jsem resersi mapovych
aplikaci a zaméril se na jejich zpusob zobrazeni lokalizace. Od této inspirace si slibuji, ze jakmile
bude moje ikonka podobna tém, na které jsou uzivatelé zvykli a dobfe je znaji, snizi se tim Sance
na Spatnou interpretaci. Inspiraci jsem si vzal z webovych strdnek mapy.cz a google.com/maps.
Tyto dvé aplikace jsou dle mého nazoru v Ceské republice nejpouzivanéjsi a méla by je tak vétsina
uzivatell znat. Na obrazku 4.2 lze porovnat puvodni a novou ikonku pro lokalizaci.

(a) Pavodni ikonka lokalizace. (b) Nova ikonka lokalizace.

B Obrazek 4.2 Porovnan{ puvodni a nové ikonky lokalizace.

4.4.1.2 Oznacit aktualni polohu uzivatele pri aktivni lokalizaci

Pro tuhle funkci bylo potfeba poslat informaci o poloze z komponenty LocationButton do kom-
ponenty Map, ve které podle ziskané lokace probéhne zobrazeni znacky. To bylo zajisténo pomoci
dodatecného parametru afterGeolocation v komponenté LocationButton. Tento parametr je
funkce, kterd se zavola po uspésné lokalizaci. Jako argument je zde vlozena uzivatelova lokace.
Diky tomu si pozici muzu nésledné ulozit v rodi¢ovské komponenté komponent LocationButton
a Map do stavu. Ulozeny stav vlozim jako parametr userLocation do komponenty Map, kterd na
tuto lokaci zobrazi znacku pro polohu uzivatele. Vysledek je ukazan na obrazku

@ Hiedat

sy AT
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QoneapsE s

etk i@

B Obrazek 4.3 Nahled oznaceni lokace uzivatele.
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4.4.1.3 Otevreni detailu po kliknuti na jakékoliv misto souhrnu

Zajistit tuhle funkcionalitu nebylo nic tézkého. Tlacitku na otevreni detailu jsem odebral udélost
onclick. Zminénou uddalost jsem nasledné presunul na celou komponentu karticky souhrnu. Ted
se detail akce otevie pokazdé, co uzivatel klikne na souhrn.



Cilem préace bylo navrhnout a implementovat webovou aplikaci pro vyhleddvani kulturnich a spo-
lecenskych akci v okoli tak, aby vyfeSila nedostatky dnesnich feSeni a udélala pro uzivatele vy-
hledavani udélosti co nejjednodussi.

Svou praci jsem zacal reSersi aktualnich reseni. Pro resersi jsem si vybral tfi nejpouzivanéjsi
aplikace s timto zamérenim. U aplikaci jsem zkoumal miru usnadnéni vyhledavani udélosti v okoli,
jejich nedostatky a také, zda by bylo vhodné jejich vyuziti jako externi zdroj dat. Z reSerse jsem
vyhodnotil, ze zddna z nejpouzivangjsich aplikaci nefesi vyhledavani udéalosti v okoli uspokojive.
Ziskané poznatky jsem nasledné vyuzil pfi specifikaci funkénich a nefunkénich pozadavki.

Nésledné jsem vyhotovil navrh feseni. Jako prvni jsem uskutecnil navrh uzivatelského roz-
hrani. Pri tvorbé jsem kladl diraz na vyreseni problému existujicich feseni a zaroven jsem se
snazil zahrnout jejich kladné vlastnosti. Poté nasledoval vybér databédze spolecné s navrhem data-
bazového modelu a jejim nasazenim. Vysledkem bylo pouziti klasické rela¢ni databaze nasazenou
jako bezserverova sluzba. Po ndvrhu databdze pokracovalo seznameni s pouzitymi technologiemi
k implementaci feseni.

Podle navrhu a pozadavki jsem provedl implementaci feseni. Nejdrive jsem vytvoril a nasadil
databazi. Poté jsem zhotovil implementaci hlavni webové aplikace, kterou jsem nésledné také
nasadil. Dale jsem implementoval aplikaci pro ziskani dat z externich zdroji. Diky vhodnému
vybéru technologii jsem usetfil spoustu ¢asu a dokdzal jsem napsat prehledny a udrzitelny kdod.

Po implementaci aplikace jsem ji podrobil uzivatelskému testovani. Nejdiive jsem zvazil me-
tody uzivatelského testovani, ze kterych jsem nasledné jednu vybral. Poté jsem urcil ucastniky
testovani a definoval testovaci scénafe. Vysledkem bylo moderované testovani na péti subjektech.
7 testovani jsem provedl vyhodnoceni a navrhl mozné tupravy aplikace, které jsem i implemen-
toval.

Hlavni cil, usnadnit vyhledavani akei v okoli, byl splnén. To jsem si ovéril i diky uzivatelskému
testovani. Aplikace splinuje vSechny funkéni a nefunkéni pozadavky kromé jedné ¢ésti z filtrace
z divodu nedostatku casu. Tento nedostatek je vSak lehko vyresitelny a zminim se o ném v sekci
o budoucim rozsifeni. Aplikaci vnimam jako konkurenceschopnou ostatnim existujicim resenim

.....

nearby.vercel.app.
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Zavér

Budouci rozsireni

Aplikace mé velky potencidl na rozsifeni. Pii budoucim vyvoji bych jako prvni pridal funkci
vyfiltrovani pravé konanych akci, které jsem mél ve funkénich pozadavcich. Priddavani filtra do
aplikace je jednoduché, staci pouze vytvorit dotaz pomoci knihovny Drizzle a pripravit uzivatelské
rozhrani. Filtra¢ni moznosti tak nemusi ziistat jen u téchto a lze aplikaci rozsirit o dalsi.

Dalsi mozné rozsiteni je pridani vice externich zdroji pro ziskavani udalosti. Pfi implementaci
jsem kladl velky duraz na jednoduché pridani, aplikace je tak na tuhle moznost pfipravena.
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Camping s Ondfejem Cihlafem: Michal Kasparek a Petr Sestak X

Diskuze

Ut 28.11. 2023 v 16:00
CAMP - Centrum architektury a méstského planovani

4 https://goout.net/cs/cesko/akce/lezfymfti/
* https://www.kudyznudy.cz/kalendar-akci

Déda, otec, dcera. Tfi pohledy na svét, ktery se neustdle méni. Jak
najit shodu mezi rliznymi vékovymi i nézorovymi skupinami?

Pozvéni do dal$iho Campingu pfijal publicista a prekladatel Michal
Kasparek, jemuz minuly rok vySel roman Fosilie, vénovany
mezigenera&nim nedorozuménim. Druhy host, Petr Sestak, rovnéz
pise, ale také fotografuje a provozuje analogové fotoautomaty. Je
napfiklad autorem knihy Vyhoreni, kterd resi konflikt mezi cyklisty a
automobilisty, ¢i knihy Kontinuita parku, jez ukazuje, Zze hlavni hranice

KOMEDIE } DISKUSE J TANEC J IMPROVIZACE nevedou mezi zemémi, ale mezi venkovem a méstem.

STAND-UP COMEDY

B Obrazek A.2 Detail udéilosti

Camping s Ondiejem Cihlarem: X
Michal Kasparek a Petr Sestak

Diskuze

KOMEDIE } DISKUSE § TANEC § IMPROVIZACE
STAND-UP COMEDY

Ut 28. 11. 2023 v 16:00
CAMP - Centrum architektury a méstského planovani

4 https://goout.net/cs/cesko/akce/lezfymfti/
* https://www.kudyznudy.cz/kalendar-akci

Déda, otec, dcera. Tfi pohledy na svét, ktery se neustale
méni. Jak najit shodu mezi rliznymi vékovymi i ndzorovymi
skupinami?

Pozvani do dalsiho Campingu pfijal publicista a prekladatel
Michal Kasparek, jemuz minuly rok vy$el roman Fosilie,
vénovany mezigenera¢nim nedorozuménim. Druhy host,
Petr Sestak, rovnéz pise, ale také fotografuje a provozuje
analogové fotoautomaty. Je napfiklad autorem

knihy Vyhoteni, kterd resi konflikt mezi cyklisty a
automobilisty, ¢i knihy Kontinuita parku, jez ukazuje, ze
hlavni hranice nevedou mezi zemémi, ale mezi venkovem a
méstem.

B Obrazek A.3 Detail udélosti pro mensi obrazovky
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Ut 28.11. 2023 v 16:00 22
Camping s Ondiejem Cihlafr...
CAMP - Centrum architektury a méstsk...

Déda, otec, dcera. Tri pohledy na
svét, ktery se neustale méni. Jak
najit shodu mezi riznymi vékovy...

Zobrazit vice

(a) Vétsi zobrazeni

B Obrazek A.4 Souhrn udélosti

Ne 19. 11. 2023 v 20:00
Nevyhasneme

Kino Atlas

Kunsthalle Praha

B Obrazek A.5 Vypis udélosti na misté

Ut 28.11. 2023 v 16:00

Praha zitra? Novy Hlavak
CAMP - Centrum architektury a més...

20.10. 2023 -11. 2. 2024
Petr Brandl: Pfibéh bohéma
Valdstejnska jizdarna

P& 24.11. 2023 v 19:00
Kunsthalle x Lunchmeat: Aw!"
Lab - from scratch!

e
Ut 28. 11. 2023 v 16:00 5%

Camping s Ondiejem Cihlar...
CAMP - Centrum architektury a m...

Déda, otec, dcera. Tfi pohledy
na svét, ktery se neustale
méni. Jak najit shodu mezi ri...

Zobrazit vice

(b) Mens{ zobrazeni

Do,
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CZ & SK Blender konference 2024

Ve Mésté

8.6.—9.6.
Fakulta architektury CVUT v Praze

4 https://goout.net/cs/cz-and-sk-blender-konference-2024/sznkfdx/

Cesko-slovenska Blender konference pina prednasek o uZiti Blenderu
v ramci herniho vyvoje, architektury, uméni, VFX, 3D tisku a take
pfednasky o programovani a vyvoji addond pro Blender. Hlavni &ast
konference se bude konat v sobotu 8.6. mezi 12-19 hod. opét na FA
CVUT v Praze v pfednaskové mistnosti o kapacité 300 lidi a v

prostorném atriu s mistem na sezeni a networking s obcerstvenim,

kde bude pfileZitost sezndmit se s lidmi z ¢eskoslovenského Blender
svéta.

Vecerni volnéjsi program se bude konat ve skvélé atmosfére
PREDNASKA | KONFERENCE Containallu v Riegrovych sadech, kam dorazi U¢astnici po spole¢né
prochazce Prahou. Bude moznost pfespani v prostorach polygonig, v

tom piipadé se doporucuje vzit si spacak. V nedéli dopoledne budou
dle nélady probihat dal3i rozhovory a spoleény brunch.

Konference se kona za finanéni podpory Fakulty architektury CVUT
v Praze a firem polygoniq a Blenderkit. Zisk bude vénovan do
Blender Development Fund.

B Obrazek B.4 Detail udélosti
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Vysledny vzhled aplikace
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B Obrazek B.7 Souhrn udilosti

CZ & SK Blender X

konference 2024

Ve Mésté

PREDNASKA | KONFERENCE
VEDA A TECHNOLOGIE | NETWORKING

8.6.—9.6.
Fakulta architektury CVUT v Praze

https://goout.net/cs/cz-and-sk-blender-konference-

2024/sznkfdx/

'

Cesko-slovenska Blender konference plna
prednasek o uZiti Blenderu v ramci herniho
vyvoje, architektury, uméni, VFX, 3D tisku a také
pfednagky o programovani a vyvoji addoni pro
Blender. Hlavni ¢ast konference se bude konat v
sobotu 8.6. mezi 12-19 hod. op&t na FA CVUT v
Praze v pfednaskové mistnosti o kapacité 300

lidi = v nractarndm atrine e mictam na cavani 2
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Vysledny vzhled aplikace
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