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Streszczenie

Celem projektu inzynierskiego byto opracowanie portalu spotecznosciowego, w ktorym mozliwe jest organi-
zowanie wspolnych podrozy oraz dzielenie sie relacjami za pomoca zdjec i filmow. W ramach projektu stworzono
dwie aplikacje: mobilna oraz webowa, wspotpracujace z bazami danych, w ktorych przechowywane sa informacje
o uzytkownikach i wydarzeniach. Dodatkowo zaimplementowano system rekomendacji, w ktérym uzytkownikom
sugerowane sg interesujace podroze oraz inni uzytkownicy o podobnych zainteresowaniach. Do kluczowych funk-
cji aplikacji nalezy mozliwosc rejestracji uzytkownikow, tworzenia wydarzen, uczestniczenia w nich oraz przegla-
dania relacji z wczesniejszych podrozy. W aplikacji mobilnej mozliwe jest Sledzenie tras za pomocg GPS, rysowanie
trasy na mapie oraz dodawanie zdjec i filmow powigzanych z miejscami na trasie. Ostatecznym wynikiem projektu
jest funkcjonalny portal spotecznosciowy, wspierajacy organizacje podrozy, umozliwiajacy dzielenie sie doswiad-
czeniami oraz tworzenie spotecznosci wokot wspolnych pasji. Dzieki innowacyjnemu podejsciu do rekomendacji
wydarzen uzytkownikom oferowane s3 bardziej interaktywne sposoby angazowania si¢ w podroze.

1 WPROWADZENIE

11 Definicja problemu

Aplikacje typu social media od wielu lat sa postrzegane jako czotowe narzedzia w branzy rozrywko-
wej, a ich znaczacy wptyw na ksztattowanie trendow i opinii wsrod uzytkownikow zostat wielokrotnie
zauwazony. Z jednej strony sg uznawane za platforme umozliwiajaca szybka i prosta wymiane wiedzy |
informacji, z drugiej jednak wskazuje sie na zagrozenia z nimi zwigzane.

Coraz czesciej sa krytykowane za ich wptyw na zdrowie psychofizyczne, poczucie wtasnej wartosci oraz
sposoOb postrzegania rzeczywistosci. Z biznesowego punktu widzenia rynek ten jest trudny do eksploracji,
poniewaz jego uczestnicy charakteryzuja sie duzymi zasobami oraz mocno ugruntowang pozycja.

Najwieksze z aplikacji nie sg specjalizowane w zadnym kierunku, co jest postrzegane zarowno jako
ich wada, jak i zaleta. UniwersalnoS¢ i mnogosc funkcjonalnosci pozwalajg na tatwiejsze pozyskiwanie

i utrzymywanie uzytkownikow na platformie. Jednak za pole do dziatania dla konkurencji uznawane sa
funkcjonalnosci specjalizowane, przystosowane do wykorzystania w bardziej profesjonalnym kontekscie.

1.2 Cele projektu i oczekiwane korzysci

Za cel pracy przyjeto wytworzenie aplikacji (w wersji webowej oraz mobilnej), w ktorej potaczono cechy
social media oraz narzedzi przeznaczonych do planowania podrozy. Aplikacja umozliwia organizowa-
nie podrozy w nowoczesnym wydaniu, odpowiadajacym wymaganiom ciagle rozwijajacej sie cyfrowej
rzeczywistosci.

Z zatozenia jest to platforma przyjazna uzytkownikom niezaleznie od ich wieku, jezyka komunikacji
czy poziomu aktywnosci fizycznej. Uzytkownicy niezaawansowani moga dzieki niej czerpac inspiracje i
by¢ aktywizowani w codziennym zyciu. Dla weteranow sportu aplikacja stanowi niezawodne i intuicyjne
narzedzie do organizowania wyjazdow oraz grup tematycznych.

Aplikacja umozliwia utrwalanie zarowno niesamowitych osiagniec fizycznych, jak i codziennych ak-
tywnosci, ktore wspierajg budowanie kondycji oraz wdrazanie zdrowego trybu zycia. System umozliwia
poznanie 0s6b o0 podobnych zainteresowaniach oraz wspiera rozwoj lokalnej turystyki dzieki atrakcyjnym

metodom promocji i relacjonowania wydarzen.
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2 PRZEGLAD PRAC ZWIAZANYCH Z TEMATEM | TECHNOLOGII

21 Przeglad istniejacych rozwiazan i produktow konkurencyjnych

W dzisiejszym Swiecie aplikacji spotecznosciowych obserwuje sie intensywnga konkurencje. Wielkie plat-
formy, takie jak Facebook, Instagram oraz Strava, charakteryzujg sie silnymi stronami, ktére postrzegane
sg zardwno jako zagrozenie, jak i szansa dla rozwijanej aplikacji.

Facebook - Jako jeden z najpotezniejszych portali spotecznosciowych charakteryzuje sie szeroka
gama funkcjonalnosci, takich jak tworzenie grup tematycznych czy wydarzen obejmujacych praktycz-
nie kazdy temat. Niemniej jednak, grupy te s postrzegane jako majgce ogolny charakter i nie zawieraja
specjalistycznych narzedzi dedykowanych okreslonym grupom uzytkownikow. Zaawansowane opcje or-
ganizowania wydarzen w kontekscie konkretnego rodzaju aktywnosci czy podrozy nie sa wspierane przez
Facebook. W przeciwienstwie do wyspecjalizowanych platform, takich jak rozwijana aplikacja, zaawan-
sowane narzedzia do planowania czy monitorowania wypraw nie sg dostepne na Facebooku.

Instagram - Platforma ta jest gtownie ukierunkowana na prezentowanie tresci wizualnych, a dzielenie
sie momentami z podrozy jest utatwione, co przyciaga osoby zainteresowane estetyka oraz dokumento-
waniem wypraw. Jednakze, w porownaniu z rozwijang aplikacja, na Instagramie dostepnych jest o wiele
mniej mozliwosci interakgji spotecznych w kontekscie organizowania wspolnych aktywnosci, co stwarza
przestrzen do wprowadzenia gtebszych, bardziej zorganizowanych doswiadczen zwiazanych z podrozami.
Rozwijana aplikacja, skupiona na wspoélnych wyprawach, towarzyskich doswiadczeniach i integracji, jest
postrzegana jako komplementarna alternatywa dla Instagramu, bez bezpoSredniego konkurowania w
zakresie wizualnej prezentacji tresci.

Strava - Platforma, ktora zostata zdominowana przez uzytkownikdw poszukujacych narzedzi do moni-
torowania aktywnosci fizycznych, uznawana jest za silna konkurencje wsrod aplikacji spotecznosciowych
zwiazanych z aktywnoscig na Swiezym powietrzu, w tym podrozami. Dziatania Stravy sa skoncentrowane
na sportowcach i rywalizacji, oferujac funkcje sledzenia wynikdw, tworzenia wydarzen sportowych oraz
klubow ukierunkowanych na osigganie jak najlepszych rezultatow. W przeciwienstwie do Stravy, rozwi-
jana aplikacja skierowana jest do podroznikow poszukujacych towarzystwa do wspolnych wypraw, w tym
wielodniowych. Aplikacja nie koncentruje sie na rywalizacji sportowej, lecz zapewnia integracyjne i spo-
teczne doSwiadczenia, przyciagajac osoby zainteresowane wspolnym podrozowaniem i poznawaniem
nowych ludzi w ramach organizowanych wypraw.

2.2 Technologie i zatozenia projektowe

Najistotniejsze technologie, ktore uzyliSmy w projekcie, to
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Flutter React)S GraphQL Spring Boot Neoyj Azure

Aplikacja mobilna zostata opracowana w Flutter [8], ktory umozliwia tworzenie aplikacji na iOS i An-
droid przy uzyciu wspolnego kodu. Flutter wyrdznia sie wydajnoscia i elastycznoscig, co czyni go lepszym
wyborem w poréwnaniu do alternatywnych technologii, takich jak Xamarin czy React Native. [5]

Frontend zostat opracowany z wykorzystaniem React)S [ol, popularnej biblioteki stuzacej do tworze-
nia dynamicznych aplikacji typu SPA [7]. React)S umozliwia szybki rozwoj aplikacji oraz zapewnia rozbu-
dowany ekosystem narzedzi.

Do komunikacji z backendem wybrano GraphQL [4l], umozliwiajacy efektywne zapytania o konkretne
dane, co poprawia wydajnosé aplikacji w porownaniu do tradycyjnego podejscia opartego na REST [1].

Backend oparty jest na Spring Boot [14l, niezawodnej technologii Java, ktora utatwia tworzenie REST
APl oraz integracje z innymi systemami.

Do przechowywania zaleznosci miedzy obiektami wykorzystano baze Neoyj [12], grafowa baze danych,
idealng do modelowania relacji w systemach spotecznosciowych [2].

Microsoft Azure [10] wybrano jako chmurowa platforme wspierajaca infrastrukture, zapewniajaca
skalowalnos¢, niezawodnos¢ oraz bezpieczenstwo.

W projekcie napotkano ograniczenia zwigzane z czasem, zasobami i danymi. Krotkie terminy realizacji,
szczegblnie przy budowie platformy spotecznosciowej, ograniczyty czas na implementacje, a czeS¢ za-
sobow poswiecono na dokumentacje. Trudnosci wystapity rowniez przy zbieraniu danych do algorytmu
rekomendacji, co wptyneto na jakoS¢ wynikow. Brak zasobow ludzkich, szczegdlnie w obszarze designu,
oraz ograniczenia konta studenckiego na AWS wptynety na rozwoj i wydajnosc systemu.
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3 WYNIKI

31 Aplikacja Backendowa

Aplikacja backendowa zostata zrealizowana w postaci REST APl zaimplementowanego w Spring Boot, w
architekturze warstwowej. Dane aplikacji sg przechowywane w dwoch bazach danych - relacyjnej (Post-
greSQL) oraz grafowej (Neosj). Takie podejscie pozwala na wykorzystanie zalet obu technologii.

Baza relacyjna zapewnia integralnosc i bezpieczenstwo przechowywanych danych. Zapytania do bazy
relacyjnej wykonywane sg zaréwno poprzez JPA, jak i funkcje oraz procedury sktadowane zdefiniowane
w samej bazie, w przypadkach, gdzie narzut czasowy wynikajacy z wczytania danych z bazy i ich przetwa-
rzania w JAVA bytby zbyt duzy.

Grafowa baza danych umozliwia efektywne zamodelowanie sieci spotecznosciowej przy uzyciu wy-
odrebnionych obiektow - weztéw w grafie oraz relacji miedzy nimi — krawedzi w grafie. Dane z tej bazy
pozyskiwane sg przy uzyciu zapytan w jezyku CYPHER.

Do zapisu multimediow generowanych przez uzytkownikow wykorzystano ustugi chmurowe Azure
Blob Storage. W bazie danych przechowywane sg odnosniki do zasobow znajdujacych sie na zewnetrz-
nym serwerze dostawcy chmurowego. Catosc aplikacji zostata skonteneryzowana przy uzyciu Dockera.

3.2 Aplikacja Webowa

Aplikacja webowa zostata zaprojektowana z wykorzystaniem nowoczesnych technologii, ktore zapew-
niaja jej wydajnosc oraz ptynnosc dziatania. Jednym z kluczowych rozwigzan zastosowanych w projekcie
jest uzycie GraphQL [4] do komunikacji z backendem. GraphQL jest jezykiem zapytan, ktory umozliwia po-
bieranie jedynie tych danych, ktore sg rzeczywiscie potrzebne w danym momencie. Dzieki temu uniknieto
nadmiarowego przesytania informacji, co przyspiesza czas odpowiedzi serwera oraz redukuje obcigzenie
sieci [l

Kolejnym istotnym elementem wptywajacym na wygode uzytkowania aplikacji jest zastosowanie Re-
act Router [[16]]. Dzieki tej technologii aplikacja dziata w stylu Single Page Application (SPA), co eliminuje
koniecznos¢ przetadowania catej strony przy kazdej interakcji uzytkownika. Zamiast tego, React Router
umozliwia nawigacje pomiedzy roznymi widokami w obrebie jednej strony, tadujac jedynie niezbedne
komponenty.

Takie podejscie znaczaco poprawia ptynnosc i szybkosc aplikacji, poniewaz uzytkownik nie musi cze-
kac na zatadowanie catej strony po kazdej akcji. Dzieki temu aplikacja stata sie bardziej responsywna, a
czas oczekiwania na interakcje uzytkownika zostat zminimalizowany.

3.3 Aplikacja Mobilna

W aplikacji mobilnej stworzono interfejs umozliwiajacy zarzadzanie wyprawami. Uzytkownikom udostep-
niono funkcjonalnos¢ rozpoczynania wczesniej zaplanowanych wypraw z wykorzystaniem darmowego
dostawcy ustug mapowych, OpenStreetMap [3]. Aplikacja Sledzi trase uzytkownikow na mapie oraz umoz-
liwia rejestrowanie zdjec i filmow, ktore s3 automatycznie powigzane z okreSlonymi punktami na trasie.

Tego typu funkcjonalnos¢ zwigksza interaktywnos¢ systemu, pozwalajac na dzielenie sie doSwiad-
czeniami w czasie rzeczywistym. Po zakonczeniu wyprawy wszystkie pliki multimedialne oraz Sciezki sa
udostepniane w formie relacji, ktora stanowi jeden z kluczowych elementdw aplikacji. Relacja zawiera
suwak zdjec i wideo, a obok wyswietlana jest mapa, przedstawiajaca lokalizacje, w ktorych zostaty wyko-
nane zdjecia. Uzytkownicy moga przegladac relacje, korzystajac z suwaka lub klikajac pinezke na mapie,
aby obejrzec udostepnione multimedia.

3.4 Algorytm Rekomendacji

W aplikacjach typu social media szczegolny nacisk ktadzie sie na taczenie uzytkownikow poprzez sugero-
wanie interakcji oraz dostarczanie spersonalizowanych tresci. Dzieki zastosowaniu algorytmu rekomen-
dacji mozliwe jest opracowanie systemu sugestii, ktory taczy osoby o wspolnych lub komplementarnych
cechach. W efekcie uzytkownikom umozliwia sie tatwe poszerzanie sieci spotecznosciowej oraz korzy-
stanie z tresci dostosowanych do ich preferencji.

Prace nad stworzeniem algorytmu rekomendacji rozpoczeto od wyodrebnienia cech uzytkownikow
uznanych za kluczowe dla wspolnego podrozowania i podejmowania aktywnosci fizycznej. Po przeana-
lizowaniu tej kwestii ustalono, ze ludzie najczesciej wybieraja do takich aktywnosci osoby tej samej
narodowosci lub postugujace sie tym samym jezykiem, znajdujace sie w podobnym wieku oraz charak-
teryzujace sie zblizona kondycja fizyczna.

Kolejnym krokiem byto pozyskanie danych uzytkownikdéw uwzgledniajacych wczesniej wymienione
cechy. Nie znaleziono jednak gotowych zbiorow danych spetniajacych oczekiwania, co doprowadzito do
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podjecia decyzji o wykorzystaniu danych ze Stravy [6] - serwisu bedacego bezposrednig konkurencja dla
Social Tripper. Strava udostepnia system publicznych klubdw, zawierajacych listy ostatnich aktywnosci
cztonkéw. Dane pobierano z roznych klubow, najczesciej zwigzanych z popularnymi markami, aby uzy-
skac jak najwieksza roznorodnos¢ pod wzgledem lokalizacji i rodzaju aktywnosci. Informacje dotyczace
aktywnosci byty ograniczone do nazwy uzytkownika, jego lokalizacji oraz rodzaju wykonanej aktywnosci,
jednak postuzyty jako baza do wygenerowania brakujacych, kluczowych danych.

Pierwszym krokiem w generowaniu brakujacych danych byto okreslenie ptci uzytkownikow na pod-
stawie ich nazw. W tym celu wykorzystano API Namsor [11], ktore umozliwia wykonanie 5000 darmowych
zapytah miesiecznie. Dzieki temu narzedziu, cechujacemu sie wysokg doktadnoscia, okreslono ptec uzyt-
kownikow, nawet w przypadkach, gdy nazwa nie byta typowym imieniem i nazwiskiem (czesto nazwy
uzytkownikow Stravy zawieraty pseudonimy, emotikony lub nazwy wtasne). Uzyskana informacja o ptci
zostata wykorzystana nie tylko jako cecha wzbogacajaca model, ale takze jako podstawa do generowania
kolejnych parametrow.

Kolejnym krokiem byto wygenerowanie wieku oraz wskaznika BMI [18] dla uzytkownikow. BMI, w
uproszczony sposob, pozwala na oszacowanie kondycji fizycznej cztowieka. Do tego celu wykorzystano
publiczne dane WHO [17] z 2016 roku, zawierajace Srednie wartosci wskaznika BMI w zaleznosci od kraju
i ptci, oraz dane World Population Review [15] z 2023 roku, przedstawiajgce mediane wieku mieszkan-
cow poszczegblnych krajow w podziale na ptec. Na podstawie tych danych oraz przy uzyciu rozktadu
normalnego, wiek oraz wskaznik BMI zostaty losowo przypisane uzytkownikom.

Ostatecznie w algorytmie rekomendacji wykorzystane zostaty kluczowe parametry uzytkownikow,
obejmujace wiek, wskaznik BMI, kraj, ptec oraz liste rodzajow aktywnosci.

Po zebraniu wszystkich danych stworzono przypadki do trenowania i testowania modeli. Wytworzono
250 przypadkow zawierajacych losowe pary uzytkownikow oraz ocene w skali od 0 do 1, okreslajaca
stopien dopasowania i zasadnos¢ wzajemnej rekomendacji uzytkownikow. Przy ocenie par uwzgledniono
rozne czynniki.

Najwiekszy wptyw na ocene przypisano lokalizacji. Uzytkownicy z tego samego kraju otrzymywali au-
tomatycznie co najmniej potowe punktow. W przypadku uzytkownikdw z krajow postugujacych sie tym
samym jezykiem, sgsiadujacych ze soba lub podobnych kulturowo, przyznawano mniej punktow niz pa-
rom z tego samego kraju, lecz nadal znaczng iloS¢. Zatozono, ze osoby z roznych krajow rzadziej wyrusza
razem na wycieczke, ale moga byc zainteresowane wzajemna obserwacjg, zwtaszcza jesli sa w podobnym
wieku i preferuja zblizone aktywnosci.

Wptyw wieku na ocene wynosit okoto 20% - im mniejsza roznica wieku, tym wiecej punktow przy-
znawano. Podobny wptyw miaty rodzaje aktywnosci. Maksymalna liczba punktow przypadata na pary z
identycznymi aktywnosSciami, Srednia liczba punktow — na aktywnosci czeSciowo pokrywajace sie lub
pokrewne, a minimalna — na catkowicie rozne rodzaje aktywnosci. Wskaznik BMI miat minimalne zna-
czenie w przypadku osob z roznych krajow, lecz znacznie wieksze w przypadku par z tego samego kraju,
poniewaz rézna kondycja fizyczna mogta stanowic problem przy bardziej wymagajacych wyprawach. Pte¢
oceniano marginalnie, bez istotnego wptywu na wynik.

Warto zaznaczyé, ze wszystkie przypadki oceniono subiektywnie. Generowanie ocen przy pomocy
uprzednio stworzonego wzoru uznano za niewskazane, poniewaz eliminowatoby potrzebe stosowania
modelu uczenia maszynowego.

Kolejnym etapem byto przeksztatcenie przypadkow treningowych i testowych na macierze cech licz-
bowych oraz wybor odpowiednich modeli. Ze wzgledu na charakter problemu, ktorym byta regresja,
zdecydowano sie na zastosowanie lasu losowego z biblioteki Scikit Learn oraz na stworzenie sieci neu-
ronowej z wykorzystaniem biblioteki PyTorch.

Przeksztatcenie danych dotyczacych wieku i aktywnosSci przebiegto stosunkowo prosto. AktywnosSci
zostaty pogrupowane w siedem ogblnych kategorii, a nastepnie rozdzielone na siedem kolumn wskazu-
jacych, czy dany uzytkownik wykonywat okreslony rodzaj aktywnosci. Wiekszym wyzwaniem okazato sie
przetworzenie lokalizacji. Rozbicie jej na 195 kolumn (gdzie w kazdym przypadku tylko jedna zawierataby
prawde) uznano za nieefektywne. W tym celu zastosowano algorytm GloVe [13], umozliwiajacy uzyskanie
reprezentacji wektorowych dla stow.

Algorytm GloVe dziata na podstawie zagregowanych globalnych statystyk wspotwystepowania stow
w korpusie tekstowym, a uzyskane wektory odzwierciedlaja liniowe podstruktury w przestrzeni wektoro-
wej stow. Do reprezentacji lokalizacji wykorzystano wektory o wymiarze 50, ze wzgledu na ich szybkos¢
generowania, ograniczony wptyw na zwiekszenie rozmiaru modeli oraz najlepsze wyniki w pozniejszych
testach regresji wedtug wybranych metryk.

Przypadki podzielono w stosunku 80:20, co odpowiada 200 przypadkom treningowym oraz 50 te-
stowym. Na poczatkowym etapie testy przeprowadzono na macierzy cech liczbowych, w ktorej naprze-
miennie umieszczono kolumny odpowiadajace uzytkownikowi 1 i uzytkownikowi 2. Wyniki uzyskane po
dostosowaniu optymalnych hiperparametrow przedstawiono ponizej.
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Model

max_depth

n_estimators

min_samples_split

Kolumny potaczone

Las losowy | 12

70

2

Nie

Tabela 1: Parametry pierwszego testu lasu losowego

Metryki: Sredni btad kwadratowy - 0.075, Wspotczynnik determinacji - 0.307

name_1 age_1 | bmi_1 location_1 gender_1 | activities_1 score
Catherine Brampton | 37 22.4 United Kingdom | female ['Walk’] 0.77
Stephanie Leonard | 39 28.4 USA female ['Walk’] 0.55
Martin Arnholz 42 281 France male ['Walk’] 0.04
name_2 age_2 | bmi_2 location_2 gender_2 | activities_2 | pred_score
Fitrial Kamal 38 29.3 Indonesia male ['Run’] 0.492568
Miguel A O Z. 35 24.2 Mexico male ['Ride’] 0.542396
Adrian Borma 46 19.3 Romania male ['Ride’] 0.209179
Tabela 2: Fragment wynikow pierwszego testu lasu losowego
Model WielkoSc warstw ukrytych | Wspotczynnik uczenia | Optimizer
SieC MLP (64, 32] 0.000004 RMSprop
Liczba epok | Skalowanie cech Kolumny potaczone
17000 Nie Nie
Tabela 3: Parametry pierwszego testu sieci neuronowej
Metryki: Sredni btad kwadratowy - 0.076, Wspotczynnik determinacji - 0.303
Model Wielkosc warstw ukrytych | Wspotczynnik uczenia | Optimizer
SieC MLP [64, 32] 0.000004 RMSprop
Liczba epok | Skalowanie cech Kolumny potaczone
17000 Tak Nie
Tabela 4: Parametry drugiego testu sieci neuronowej
Metryki: Sredni btad kwadratowy - 0.048, Wspotczynnik determinacji - 0.557
name_1 age_1 | bmi_1 location_1 gender_1 | activities_1 score
Catherine Brampton | 37 22.4 United Kingdom | female ['Walk’] 0.77
Stephanie Leonard | 39 28.4 USA female ['Walk'] 0.55
Martin Arnholz 42 281 France male ['walk’] 0.04
name_2 age_2 | bmi_2 location_2 gender_2 | activities_2 | pred_score
Fitrial Kamal 38 203 Indonesia male ['Run’] 0.697849
Miguel A O Z. 35 24.2 Mexico male ['Ride’] 0.602572
Adrian Borma 46 19.3 Romania male ['Ride’] 0.036639

Tabela 5: Fragment wynikow drugiego testu sieci neuronowe;j
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Koszt dla zbioru treningowego oraz walidacyjnego w epokach
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Rysunek 1: Krzywa uczenia modelu sieci neuronowe;j

Model sieci neuronowej, uczony na skalowanych cechach, uzyskat zdecydowanie najlepsze wyniki na
przypadkach testowych. W tym momencie pojawito sie pytanie, jak sie¢ zachowa sie przy predykcji dla
rzeczywistej osoby. Przeprowadzono test, w ktorym jako pierwszego uzytkownika wykorzystano dane jed-
nego z cztonkow zespotu, a nastepnie dokonano predykcji oceny rekomendacji dla kazdego uzytkownika
pobranego ze Stravy (okoto 1000 przypadkow). Zmieniono jedynie lokalizacje pierwszego uzytkownika,
czyli kluczowa ceche, w celu obserwacji zmian wynikow.

name_1
tukasz Wasilewski

bmi_1
20.0

age_1
22

location_1
Poland

gender_1
male

activities_1
['Walk’, "Hike']

Tabela 6: Parametry uzytkownika 1 do predykcji sieci neuronowe;j

name_2 age_2 | bmi_2 | location_2 | gender_2 | activities_2 | score
Tapio Katava 40 29.2 Finland male ['Walk’] 0.9864378
Gi Chan Kim 1963 24 25.2 South Korea | male ['walk’] 0.93857765
Charalampos Giavris | 39 334 Greece male ['Walk’] 0.9310318
Murakami Taishi 46 253 Japan female ['Walk’] 0.9258576
George Hall 25 33.9 Australia male ['Run’] 0.9134602
Tabela 7: 5 najwyzej rekomendowanych uzytkownikow
name_2 age_2 | bmi_2 | location_2 | gender_2 | activities_2 | score
Steve Ferg 22 18.0 USA male ['Run’] 0.7909001
Clayton Eck 28 19.5 USA male ['Run’] 0.78721935
Nate Apathy 28 221 USA male ['Run’] 0.7825834
Luis Santamassino | 33 20.8 USA male ['Run’] 0.781996
Adrian Gonzalez 36 19.4 USA male ['Run’] 0.78196883

Tabela 8: 5 najwyzszych rekomendacji ze zmieniong lokalizacja na "USA’

Model wykazat dobre wyniki dla uzytkownika z USA, jednak rekomendacje dla uzytkownika z Polski
wydaja sie by dos¢ losowe. Szczegdlnie niezrozumiata jest prawie maksymalna ocena dla uzytkownika
z Finlandii, z ktorym jedyna wspdlna cecha jest aktywnosc "Walk"oraz pte¢ "male". Najprawdopodobniej
wynika to z duzej liczby uzytkownikow z USA (okoto 300) w danych Stravy, w pordwnaniu do stosunkowo
niewielkiej liczby uzytkownikow z Polski (15), co sprawia, ze model generuje lepsze predykcje dla 0s6b z
USA.

Aby poprawic¢ dziatanie algorytmu, podjeto probe potaczenia kolumn obu uzytkownikow, co miato
umozliwi¢ modelom lepsze wykrywanie zaleznosci miedzy cechami. W tym teScie, zamiast podawac wiek
uzytkownika 1i2 osobno, model otrzymywat roznice wieku, roznice BMI i inne cechy. Oto wyniki testow:
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Model max_depth | n_estimators | min_samples_split | Kolumny potaczone
Las losowy | 20 70 2 Tak

Tabela 9: Parametry drugiego testu lasu losowego

Metryki: Sredni btad kwadratowy - 0.050, Wspotczynnik determinacji - 0.539

name_2 age_2 | bmi_2 | location_2 | gender_2 | activities_2 | score
Kamil Romanowski 24 21.2 Poland male ['Walk’] 0.960428
Anna Fedyszyn 35 227 Poland female ['Walk'] 0.770000
Bernadeta Stecyk 28 30.0 Poland female ['Walk’] 0.769000
JARRYD DANIEL ZOGHBY | 23 28.4 RSA male ['Walk’] 0.647571
Hans-peter Stockmann | 25 33.0 Germany male ['Hike'] 0.634142

Tabela 10: 5 najwyzszych rekomendacji lasu losowego z danymi uzytkownika z Polski[f]

Model Wielkosc warstw ukrytych | Wspotczynnik uczenia | Optimizer
Sie¢ MLP (64, 32] 0.000004 RMSprop
Liczba epok | Skalowanie cech Kolumny potaczone

37500 Nie Tak

Tabela 11: Parametry trzeciego testu sieci neuronowe;j
Metryki: Sredni btad kwadratowy - 0.064, Wspotczynnik determinacji - 0.411

Model wykazat dobre wyniki dla uzytkownika z USA, jednak rekomendacje dla uzytkownika z Polski
wydaja sie by¢ dos¢ losowe. Szczegblnie niezrozumiata jest prawie maksymalna ocena dla uzytkownika
z Finlandii, z ktorym jedyna wspdlna cecha jest aktywnosSc "Walk"oraz pte¢ "male". Najprawdopodobnigj
wynika to z duzej liczby uzytkownikow z USA (okoto 300) w danych Stravy, w porownaniu do stosunkowo
niewielkiej liczby uzytkownikéw z Polski (15), co sprawia, ze model generuje lepsze predykcje dla 0s6b z
USA.

Aby poprawi¢ dziatanie algorytmu, podjeto probe potaczenia kolumn obu uzytkownikow, co miato
umozliwi¢ modelom lepsze wykrywanie zaleznosci miedzy cechami. W tym teScie, zamiast podawac wiek
uzytkownika 1i2 osobno, model otrzymywat roznice wieku, roznice BMI i inne cechy. Oto wyniki testow:

4 WNIOSKI

41 Podsumowanie wynikow

W ramach projektu opracowano jednolitg platforme, umozliwiajaca zrzeszanie mitosnikow podrozy oraz
budowanie spotecznosci wokot pasji do odkrywania nowych miejsc. Jednym z kluczowych osiagniec byta
implementacja funkcjonalnosci tworzenia relacji z wypraw, ktora zapewnia uzytkownikom tatwy dostep
do wspomnien poprzez interaktywne potaczenie zdjec, wideo i tras na mapie. Zastosowany algorytm
rekomendacji umozliwia dostarczanie spersonalizowanych tresci, co zwieksza zaangazowanie uzytkow-
nikow oraz umozliwia odkrywanie wydarzen dopasowanych do ich preferencji i zainteresowan.

W ramach platformy stworzono takze interaktywna mape, ktdéra w czasie rzeczywistym obrazuje prze-
bieg trwajacej podrozy, dostarczajac uzytkownikom wizualnie atrakcyjnych tresci. Funkcjonalnos¢ pu-
blikowania postow umozliwia tatwe dzielenie sie materiatami z wybrang grupa odbiorcow, co wspiera
interakcje miedzy uzytkownikami oraz rozw0j spotecznosci. Wszystkie te elementy stanowia komplek-
sowe rozwigzanie wspierajace planowanie, dokumentowanie i dzielenie sie doswiadczeniami z podrozy
w sposdb nowoczesny i angazujacy.

4.2 Najwazniejsze osiagniecia projektu

Najwazniejszym sukcesem projektu byto stworzenie innowacyjnej platformy spotecznosciowej, ktora in-
tegruje funkcje planowania, rejestrowania i dzielenia sie doswiadczeniami z podrozy. Wyrdzniajaca ce-
cha jest interaktywny interfejs mapowy, umozliwiajacy uzytkownikom Sledzenie przebytej trasy w cza-
sie rzeczywistym oraz przypisywanie multimediow do konkretnych lokalizacji. Rozwigzanie to znaczaco
wzbogaca sposob dokumentowania wypraw, czynigc go bardziej wizualnym i angazujacym.
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Kolejnym kluczowym osiggnieciem byto opracowanie algorytmu rekomendacji, ktory dostarcza sper-
sonalizowane tresci, zwiekszajac wartosc uzytkowa systemu. Funkcjonalnosc tworzenia relacji z podrozy
pozwala uzytkownikom na tatwe archiwizowanie wspomnien i dzielenie sie nimi w sposob interaktywny,
stanowigc unikalny element platformy.

Projekt potaczyt zaawansowang technologie z intuicyjnym designem, tworzac przestrzen dla mito-
Snikow podrozy do wymiany doswiadczen i budowania spotecznosci. Taki kompleksowy system stanowi
znaczacy krok w kierunku nowoczesnych rozwigzah w obszarze medidow spotecznosciowych dedykowa-
nych podréznikom.

5 KIERUNKI ROZWOJU

Jednym z gtownych kierunkow rozwoju aplikacji bedzie dalsze udoskonalanie algorytmu rekomendacji,
ktory ma oferowac uzytkownikom bardziej spersonalizowane sugestie. Planuje sie poszerzenie zakresu
rekomendacji, aby obejmowaty rowniez interesujace miejsca do odwiedzenia oraz grupy. Taki rozwoj
umozliwi uzytkownikom odkrywanie nowych celow podrozy, aktywnosci oraz spotecznosci podrozni-
czych, a takze pozwoli na bardziej Swiadome planowanie wypraw.

W przysztosci aplikacja mogtaby zostac wzbogacona o integracje z technologia streamingu, co umoz-
liwitoby uzytkownikom transmitowanie na zywo swoich wypraw, wydarzen czy aktywnosci na Swiezym
powietrzu. Taka funkcjonalnos¢ pozwolitaby podroznikom i uczestnikom wydarzen na dzielenie sie do-
Swiadczeniamiw czasie rzeczywistym z innymi cztonkami spotecznosci, wzbogacajac interaktywnosc plat-
formy.

Kolejnym pomystem jest integracja z urzadzeniami wearables, takimi jak smartwatche czy opaski
fitness, w celu monitorowania aktywnosci uzytkownikow w czasie rzeczywistym i dostarczania sperso-
nalizowanych informacji na temat zdrowia i kondycji podczas podrdzy. Funkcje te obejmowatyby analize
wynikow fizycznych, zarzadzanie trasami, a takze udostepnianie osiggniec i wynikdw w postaci wyzwan,
ktore mogtyby motywowac innych do aktywnosci.
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