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Abstrakt

Tu bude abstrakt, ktorý e²te nemám napísaný a asi ho napí²em aº úplne na koniec.

Abstract

And now the English version of abstract.
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1. Úvod

1.1 Motivácia

Tu bude nejaká motivácia, ktorú asi napí²em aº nakoniec

1.2 Cie© práce

Tu bude nejaký cie© práce
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2. Analýza problematiky

2.1 Sú£asné trendy vo vývoji a v distribúcii aplikácií

V minulosti vä£²ina spolo£ností vyvýjala a distribuovala softvér na vlastnú pes´.

Vä£²ie aj men²ie spolo£nosti propagovali svoje softvérové produkty na svojich webových

stránkach a snaºili sa získa´ priaze¬ zákazníkov. Tento trend v²ak v sú£asnostnej dobe

pozna£enej globalizáciou postupne upadá a ve©ké spolo£nosti ako Google, Apple a

Facebook sa snaºia presunú´ £as´ softvérového trhu pod svoju kontrolu.

Typickým príkladom takéhoto správania je spolo£nos´ Apple. Na iPhone nie je

moºné bez poru²enia záruky neoprávnenými zásahmi in²talova´ aplikácie, získané z

iných zdrojov ako z Apple Store. Takýto prístup je v kone£nom dôsledku výhodný pre

v²etky tri strany - vývojára, koncového pouºívate©a a spolo£nos´ Apple. Vývojár má

umiestnenú svoju aplikáciu v Apple Store, ktorý nav²tevuje ve©ké mnoºstvo ©udí, v¤aka

£omu sa zvy²uje pravdepodobnos´ nákupu aplikácie pouºívate©mi a zisk. Pouºívate© sa

dostane jednoduch²ie k aplikáciám a kedºe aplikácie prechádzajú procesom schva©ova-

nia spolo£nos´ou Apple, zniºuje sa riziko nákupu chybnej aplikácie. Spolo£nos´ Apple

získava províziu z kaºdej predanej kópie aplikácie.

V prípade spolo£ností Google a Facebook je tento model podobný, av²ak v nie-

ktorých bodoch sa lí²i. Nedochádza totiº ku procesu schva©ovania a v prípade sociálnej

siete Facebook sa jedná o bezplatné aplikácie. Kaºdopádne ide o sú£asný trend a preto

má zmyse© sa zaobera´ vývojom pre spomínané platformy.

2.2 Sociálna sie´ Facebook

Facebook je sociálna sie´, ktorá bola uvedená do prevádzky vo februári roku 2004.

Svojím pouºívate©om umoº¬uje vytvori´ si vlastný pro�l, prida´ ostatných pouºívate©ov

medzi priate©ov a interagova´ s nimi. Interakciu s ostatnými pouºívate©mi je moºné

dosiahnu´ prostredníctvom posielania správ alebo prostredníctvom sociálnych kanálov.

V januári roku 2011 sociálnu sie´ Facebook vyuºívalo viac ako 600 miliónov aktívnych

pouºívate©ov.

K©ú£ovými funkciami, ktoré sie´ Facebook odli²ujú od vä£²iny ostatných sociál-

nych sietí je moºnos´ vytvárania skupín a aplikácií. Skupina je entita, ktorú môºe
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vytvori´ akýko©vek pouºívate© siete Facebook. Ostatní pouºívatelia sa môºu sta´ jej

£lenmi. Hlavnou funkcionalitou je moºnos´ autora skupiny ²íri´ informácie prostredníc-

tvom sociálnych kanálov ku v²etkým jej £lenom.

2.3 Aplikácie sociálnej siete Facebook

Platforma Facebook umoº¬uje tretím stranám vytvára´ webové aplikácie, ktoré su

integrované do prostredia siete Facebook a preto sa mnohým beºným pouºívate©om

javia ako sú£as´ sociálnej siete. V¤aka tomu Facebook poskytuje ¤aleko rozsiahlej²iu

funkcionalitu ako by sa na prvý poh©ad môhlo zda´. Úplná integrácia aplikácie do GUI

siete Facebook v²ak nie je nutnos´ou. Integrova´ je moºné aj úplne nezávislé webové

stránky a poskytova´ tak svojim náv²tevníkom personalizovanos´ pri ich náv²teve. V

sú£asnosti je viac ako 2.5 milióna webových stránok integrovaných so sie´ou Facebook.

2.3.1 Koncept sociálnych aplikácií

Z teoretického hladiska je moºné akúko©vek webovú aplikáciu integrova´ so sie´ou

Facebook. Ke¤ºe integrovaním aplikácie s Facebookom sa aplikácia stáva sociálnou, je

nutné bra´ pri návrhu aplikácie do úvahy princípy, postupy a koncepty zauºívané v

sociálnych aplikáciách. Sociálne aplikácie by mali umoº¬ova´ pouºívate©om iteragova´

s ostatnými £lenmi komunity a plne vyuºíva´ sluºby sociálnej siete. Ve©mi podstatným

je tzv. �virálny efekt� , v¤aka ktorému je moºné získava´ nových pouºívate©ov aplikácie

pomocou sociálnych kanálov. Aplikácia by teda mala nabáda´ ostatných pouºívate-

©ov ku interakcií s pouºívate©om, ku ktorému sa viaºu sociálnym vz´ahom. Vä£²ina

pouºívate©ov sociálnej siete takétho správanie o£akáva.

2.3.2 Typy Facebook aplikácií

Aplikácie sociálnej siete Facebook sa delia na dva základné typy, ktoré sú diamet-

rálne odli²né. Napriek tomu majú pár spolo£ných £rtov. V²etky Facebook aplikácie

majú pridelené Application ID, Application Secret, Canvas Page a Canvas URL. App-

lication ID a Application secret slúºia k autenti�kácii a identi�kácii aplikácie. Canvas

Page a Canvas URL, slúºi na namapovanie URL vrámci siete Facebook na URL sa-

motnej webovej aplikácie.

Príklad:
Canvas Page: top-n-whatever

Canvas URL: http://top-n-whatever.freewebtips.net/
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Facebook URL Namapované na

http://www.facebook.com/

top-n-whatever

http://top-n-whatever.

freewebtips.net/

http://www.facebook.com/

top-n-whatever/argument1

http://top-n-whatever.

freewebtips.net/argument1

http://www.facebook.com/

top-n-whatever/arg1/arg2

http://top-n-whatever.

freewebtips.net/arg1/arg2

FBML aplikácie

Základnou konvenciou FBML (Facebook Markup Language) aplikácií je spôsob,

akým sú integrované do GUI siete Facebook. Skript aplikácie v tomto prípade generuje

iba £as´ webstránky, ktorá nie je samostatne funk£ná. Obsahuje ²peciálne FBML tagy,

ktoré reprezentujú niektoré pre Facebook ²peci�cké prvky GUI. O sparsovanie FBML

tagov a nahradenie konkrétnymi GUI prvkami sa stará Facebook. Tok dát v prípade

náv²tevy URL http://www.facebook.com/top-n-whatever je nasledovný:

1. Facebook vykoná request na http://top-n-whatever.freewebtips.net/ a

stiahne vygenerovaný XHTML / FBML kód - £as´ webstránky.

2. Vygenerovaný kód obsahuje FBML tagy, ktoré Facebook sparsuje a nahradí kon-

krétnymi GUI prvkami.

3. Facebook vygeneruje svoje vlastné GUI a na ²peci�cké miesto umiestni kód kon-

krétnej FBML aplikácie.

4. Výsledný XHTML kód sa prezentuje koncovému pouºívate©ovi.

FBML tagy umoº¬ujú okrem popisovania pouºívate©ského rozhrania zapisova´ aj

logické kon²trukcie. Existuje ve©ké mnoºstvo FBML tagov, z ktorých kaºdý môºe ma´

nastavené rôzne argumenty. Vytváranie nových FBML aplikácií sa neodporú£a, ke-

dºe pod©a o�ciálnej dokumentácie FBML API postupne prestane by´ podporované.

Z týchto dvoch dôvodov táto práca obsahuje na ukáºku iba pár FBML tagov, bez

podrobnej²ích popisov. Sú tu uvedené, aby mal £itate© preh©ad.

fb:comments Vygeneruje komentáre viaºúce sa k istému ID. O logiku súvisiacu s

pridávaním a zobrazovaním komentárov sa stará Facebook, nie vývojár aplikácie.

fb:friend-selector Vygeneruje formulár, ktorý pouºívate©ovi umoºní vybra´ priate©a.

Parametrami je moºné niektorých priate©ov �ltrova´.

fb:if-is-friends-with-viewer Tag, ktorého obsah sa zobrazí len v prípade, ºe aktívny

pouºívate© je priate©om pouºívate©a s bliº²ie ²peci�kovaným ID.
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IFrame aplikácie

Narozdie© od FBML aplikácií, IFrame aplikácie generujú kompletný XHTML kód,

ktorý je moºné zobrazi´ samostatne. V¤aka tomu je moºné pouºi´ tento typ aplikácií

aj v prípadoch, kedy nechceme webovú aplikáciu plne integrova´ do Facebook GUI,

pretoºe chceme, aby bola funk£ná aj pre pouºívate©ov, ktorý nepouºívaju sociálnu

sie´ Facebook. Do uºívate©ského prostredia sociálnej siete Facebook je moºné takúto

aplikáciu integrova´ pomocou XHTML IFrame tagu.

Ako náhrada FBML tagov môºu by´ v IFrame aplikácii pouºité XFBML tagy.

Narozdie© od FBML sú XFBML tagy parsované aº po na£ítaní stránky v¤aka JavaSc-

riptu, £o urýchli dobu celkového na£ítania dokumentu. XFBML tagov je ove©a menej

a pouºívajú sa iba na renderovanie istých ²peci�ckých prvkov GUI siete Facebook.

Niektoré XFBML tagy majú svoje varianty v podobe IFrameov - tie parsova´ netreba.

Tok dát v prípade náv²tevy URL http://www.facebook.com/top-n-whatever je

nasledovný:

1. Facebook na£íta základnú ²truktúru dokumentu a paralelne po£as na£ítava-

nia ¤al²ích elementov (CSS, skripty, obrázky) sa vykoná priamy request na

http://top-n-whatever.freewebtips.net/ a stiahne vygenerovaný XHTML

dokument.

2. Výsledný XHTML kód obsahujúci IFrame s vnoreným dokumentom sa prezentuje

koncovému pouºívate©ovi.

3. XFBML tagy sa dodato£ne parsujú pomocou JavaScriptu.

Porovnanie FBML a IFrame aplikácií

Výhody IFrame aplikácií

1. V¤aka paralelnému na£ítavaniu prostriedkov sa vyzna£ujú IFrame aplikácie krat-

²ím £asom na£ítavania ako FBML aplikácie.

2. Kedºe pri IFrame aplikáciách je XHTML kód aplikácie oddelený od zvy²ku pro-

stredia siete Facebook, u©ah£uje to moºnosti pouºívania kaskádových ²týlov CSS,

pretoºe nemôºe dôjs´ ku kon�iktu so ²týlmi pouºitými pre GUI siete Facebook.

3. Aplikácia nemusí by´ nutne integrovaná do pouºívate©ského rozhrania siete Face-

book.

4. Pouºívanie vlastných JavaScriptov a JavaScriptových kniºníc nie je Facebookom

obmedzované.
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5. Nie je nutné prispôsobova´ sa niektorým konvenciám sociálnej siete Facebook,

ke¤ºe dokument je izolovaný IFrameom

6. Netreba sa u£i´ nový �jazyk� pozostávajúci z vä£²ieho po£tu FBML tagov

Výhody FBML aplikácií

1. Moºnos´ do istej miery programova´ logiku aplikácie pomocou FBML tagov

2. Netreba rie²i´ problémy, ktoré vznikli kvôli pouºitiu IFrameu - napríklad dyna-

mická zmena vý²ky stránky

2.4 Technológie umoº¬ujúce integráciu webovej apli-

kácie so sociálnou sie´ou Facebook

2.4.1 Sociálne pluginy

Sociálny plugin je samostatná £as´ webovej aplikácie, ktorú je moºné umiestni´ po-

mocou XFBML tagu alebo IFrameu na webovú stránku. V prípade pouºitia XFBML

tagu je nutné na stránku umiestni´ JavaScript, ktorý tag sparsuje - bez toho by bol plu-

gin nefunk£ný. Cie©om sociálneho pluginu je sprostredkova´ jednoduchú funkcionalitu

obohatenú o osobnú skúsenos´.

Práve o personalizovanú skúsenos´ sa stará sie´ Facebook, tým ºe vrámci sociálneho

pluginu zobrazuje pouºívate©ovi relevantné dáta obsahujúce poloºky súvisiace s jeho

priate©mi.

Like Button

�Like Button� patrí k najroz²írenej²ím sociálnym pluginom. Umiest¬uje sa na

konkrétnu podstránku aplikácie a zobrazuje tla£idlo �To sa mi pá£i� . Kliknutím na

takéto tla£idlo sa vykonajú nasledujúce udalosti:

1. Pri kaºdom tla£idle sa zobrazuje po£et pouºívate©ov, ktorým sa daná poloºka

pá£i. Tento po£et sa kliknutím zvý²i.

2. Pouºívate©ovi sa pridá na jeho Facebook nástenku informácia o kliknutí.

3. V niektorých prípadoch sa môºe prida´ informácia o ob©úbenosti poloºky aj do

panela so základnými informáciami o pouºívate©ovi. �i sa tak stane závisí od

druhu poloºky.
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Príklad pouºitia:

<fb : l i k e

show_faces="true "

width="730"

h r e f="http :// top−n−whatever . f r e eweb t i p s . net / char t s /meta/1"

></fb : l i k e >

Activity Feed

Úlohou sociálneho pluginu �Activity Feed� je zobrazi´ stru£ný preh©ad aktivít

ostatných pouºívate©ov vrámci danej domény. Plugin sa snaºí primárne zobrazova´

aktivity priate©ov práve prihláseného pouºívate©a, je v²ak beºným javom, ºe plugin z

dôvodu nedostatku dát zobrazuje aj v²eobecné dáta. Dáta sa zobrazujú vrámci celej

domény, je ich v²ak moºné �ltrova´. Filtre v²ak nefungujú spolahlivo a £astokrát sa

stáva, ºe plugin zobrazuje úplne nerelevantné dáta. Plugin je moºné nakon�gurova´

tak, aby sa v jeho spodnej £asti zobrazovali odporú£ania pouºívate©ovi. V prípade

odporú£aní v²ak �ltrovanie nie je moºné nastavi´ vôbec.

Príklad pouºitia:

<fb : a c t i v i t y

s i t e="http :// top−n−whatever . f r e eweb t i p s . net /"

width="220" he ight="400" header="true "

recommendations="true "

></fb : a c t i v i t y >
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Login Button

�Login Button� sprostredkuváva funkcionalitu, umoº¬ujúcu pouºívate©om prihlá-

si´ sa do webovej aplikácie pomocou ú£tu sociálnej siete Facebook. Tla£idlo login okrem

prihlasovania slúºi na autorizáciu Facebook aplikácie.

Príklad pouºitia:

<fb : l og in−button></fb : l og in−button>

Comments

Tento sociálny plugin implementuje funkcionalitu komentovania jednotlivých po-

loºiek. Komentáre sa viaºu vºdy konkrétnej URL adrese. Nie je moºné odosiela´ ano-

nymné komentáre, pouºívate© sa vºdy musí prihlási´ do siete Facebook. Implemen-

tovaná je aj administrátorská £as´ umoº¬ujúca maza´ komentáre tvorcovi aplikácie a

pouºívate©om, ktorých tvorca bliº²ie ²peci�kuje. Poradie komentárov je ur£ené sie´ou

Facebook v závislosti od relevantnosti pre konkrétneho pouºívate©a a nie je moºné ho

meni´. Taktieº sa môºe sta´, ºe niektorý pouºívatelia neuvidia komentáre niektorých
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iných pouºívate©ov. Aký algoritmus pouºíva sie´ Facebook na ur£ovanie relevantnosti

komentárov nie je presne známe, ale v¤aka experimentom sa mi podarilo zisti´, ºe

relevantnos´ závisí od priate©ských vz´ahov medzi jednotlivými pouºívate©mi.

Príklad pouºitia:

<fb : comments

numposts="10" width="500" publ i sh_feed="true "

h r e f="http :// top−n−whatever . f r e eweb t i p s . net / char t s /meta/1"

></fb : comments>

2.4.2 Sociálne kanály

Sociálne kanály slúºia na ²írenie informácií medzi pouºívate©mi. Sú ve©mi dôleºitou

sú£as´ou siete Facebook, pretoºe ich je moºné vyuºi´ vo svoj prospech na spropagovanie

informácií, produktov, webových stránok a webových aplikácií.

News Feed

Sociálny kanál �News Feed� je úzko spätí s nástenkami pouºívate©ov, skupín a strá-

nok. Pouºívatelia siete Facebook vytvárajú medzi sebou spojenia tým, ºe si pridávaju

iných pouºívate©ov medzi priate©ov. Podobné spojenia nevznikajú len medzi dvojicami

pouºívate©ov, ale aj medzi pouºívate©om a objektom, ktorý pouºívate© ozna£il ako ob-

©úbený kliknutím na tla£idlo �To sa mi pá£i� (Like). V �News Feede� pouºívate©a sa

zobrazujú novinky z nástenok ostatných objektov a pouºívate©ov, s ktorými má tento

pouºívate© vytvorené spojenie.

Vytvára´ poloºky v �News Feede� teda nie je moºné priamo, ale pridávaním po-

loºiek na nástenku pouºívate©a. Zapisova´ na nástenku je moºné len v prípade, ºe
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prihlásený pouºívate© má privilégiá zapisova´ na konkrétnu nástenku. Privilégiá komu

je dovolené zapisova´ na nástenku nastavuje majite© nástenky. Samotný zápis je moºné

vykona´ dvomi spôsobmi:

1. Prostredníctvom JavaScriptového SDK - v tomto prípade má pouºívate©

aplikácie moºnos´ rozhodnú´, £i naozaj vykona´ zápis a taktieº môºe pozmeni´

text.

2. Prostredníctvom volania Graph API - takýto zápis je vykonaný bez vedomia

pouºívate©a.

Request

Request sú najvhodnej²ím spôsobom ako da´ ostatným pouºívate©om vedie´ o

Facebook aplikácii. Narozdiel od násteniek, requesty sú vidite©né iba pouºívate©om,

ktorému boli poslané. Existujú dva druhy requestov:

1. Pouºívate©om vytvorené requesty - tento typ requestov je vygenerovaný ak-

ciou pouºívate©a v aplikácií. Pouºívate©ovi sa zobrazí dialóg pomocou JavaScript

SDK, v ktorom vyberie priate©ov, ktorým chce posla´ request.

2. Requesty generované aplikáciou - Facebook aplikácie môºu generova´ requ-

esty bez pri£inenia pouºívate©a, prostredníctvom Graph API. V tomto prípade

sa príjemcovi ako odosielate© javí samotná aplikácia.

Requesty sú pre pouºívate©ov vidite©né prostredníctvom noti�kácií a taktieº sa

zobrazujú v �dashboarde� .

2.4.3 Graph API

Graph API je k©ú£ové aplika£né rozhranie, ktoré poskytuje sociálna sie´ Facebook

vývojárom aplikácií. Základným konceptom je, ºe pouºívatelia siete a objekty záujmu

pouºívate©ov tvoria vrcholy grafu. Vz´ahy medzi jednotlivými entitami su reprezento-

vané hranami. V¤aka tomuto konceptu Facebook poskytuje uni�kované rozhranie pre

prácu s jednotlivými entitami.

Aby bolo moºné pristupova´ k objektom uni�kovane, kaºdý objekt má svoj jedi-

ne£ný identi�kátor - ID.
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�ítanie dát

Informácií o objekte je moºné získa´ HTTP GET requestom na URL https://

graph.facebook.com/ID. Výsledkom takéhoto requestu sú dáta vo formáte JSON.

Príklad:

{

" id " : "1444714044" ,

"name" : "Marian Galik " ,

" f irst_name " : "Marian " ,

" last_name " : "Gal ik " ,

" l i n k " : " http ://www. facebook . com/marian .magaman . g a l i k " ,

"username " : "marian .magaman . g a l i k " ,

" gender " : "male " ,

" l o c a l e " : "en_US"

}

Rozhranie taktieº umoº¬uje pristupova´ k zoznamu vrcholov spojených hranou s

vrcholom ID. Existuje nieko©ko typov hrán, v závislosti od typu súvisaceho objektu:

priatelia, novinky, správa z nástenky, �like� , �lmy, knihy, poznámky, ...

Kedºe tieto informácie nie sú verejne prístupné, okrem ID objektu a typu hrany je

potrebné ²peci�kova´ autenti�ka£ný token, ktorý nás opráv¬uje pristupova´ k údajom

konkrétneho pouºívate©a.

Príklad:

URL pre získanie zoznamu priate©ov pouºívate©a s ID 1444714044:

https://graph.facebook.com/1444714044/friends?access_token=...

Zapisovanie dát

Graph API neslúºi len na získavanie dát o objektoch, dáta je tieº moºné vytvára´.

Pri vytváraní dát sa pouºíva HTTP POST request, URL zostáva rovnaké. Parametre

závisia od typu objektu. Beºnou hranou, ktorú je moºné vytvori´ prostredníctvom

Graph API je poloºka nástenky. Pre vytváranie niektorých typov hrán je nutné, aby

aplikácia obdrºala privilégiá od pouºívate©a, ktorého sa daný zápis týka.

Príklad pridania záznamu na nástenku pouºívate©a s ID 1444714044:

URL: https://graph.facebook.com/1444714044/feed
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Argument: Hodnota:

access_token Autenti�ka£ný token

message Hlavný text (obsah) poloºky

picture URL obrázku poloºky

link URL poloºky

name Názov poloºky

caption Nadpis poloºky

description Stru£ný popis poloºky

source URL videa poloºky

2.4.4 Protokol OAuth 2.0

Protokolu OAuth 2.0 slúºi na autenti�káciu a autorizáciu aplikácií a na prihlaso-

vanie pouºívate©ov siete Facebook. Hlavnou paradigmou protokolu je oddelenie auto-

riza£nej £asti od samotného získavania dát. Zabezpe£uje sa to vygenerovaním autenti-

�ka£ných tokenov. Pre získavanie prístupu k dátam teda netreba uvádza´ citlivé údaje

ako heslo pouºívate©a, ku ktorým Facebook aplikácia nemá prístup, ale autenti�ka£ný

token.

Proces prihlásenia pouºívate©a a autorizácie aplikácie

Prihlasovanie pouºívate©a a autorizácia aplikácie prebieha vºdy cez formuláre gene-

rované sociálnou sie´ou Facebook. Pouºívate©ovi je moºné vygenerova´ takýto formu-

lár pomocou presmerovania na URL v tvare: https://www.facebook.com/dialog/

oauth?client_id=arg1&redirect_uri=arg2, kde arg1 je identi�kátor aplikácie a

arg2 je URL, na ktoré bude po ukon£ení autorizácie pouºívate© presmerovaný. V prí-

pade potreby je moºné ²peci�kova´ doplnkové práva, ktoré Facebook aplikácia vyºaduje.

Rovnaké správanie je moºne dosiahnu´ pomocou sociálneho pluginu �Login Button� .

Proces odstránenia aplikácie

V nastaveniach aplikácie je moºné ²peci�kova´ URL, na ktoré sie´ Facebook vy-

koná request v prípade, ºe si niektorý z pouºívate©ov aplikáciu odstráni. V¤aka tomu

je moºné odstra¬ova´ dáta uº neexistujúcich pouºívate©ov aplikácie. Tento request ob-

sahuje ID pouºívate©a a je podpísaný certi�kátom siete Facebook. V prípade správnej

implementácie sa teda nemôºe sa teda sta´, ºe by úto£ník zneuºíval túto funkcionalitu

a mazal dáta pouºívate©ov, ktorý si aplikáciu neodstránili.
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2.4.5 Protokol Open Graph

Protokol Open Graph umoº¬uje popisova´ webové stránky dopl¬ujúcimi meta dá-

tami, v¤aka ktorým dokáºe sie´ Facebook presnej²ie klasi�kova´ poloºku vrámci so-

ciálneho grafu. Bez tohoto popisu by sociálne pluginy mali k dispozícií len minimum

informácií o danom vrchole.

Dopl¬ujúce meta dáta musia by´ sú£as´ou hlavi£ky HTML dokumentu v tvare:

<meta property="a t r i bu t " content="hodnota" />

De�nované atribúty protokolu Open Graph

og:title Názov objektu

og:type Typ objektu (napríklad: movie, activity, band, school, ...)

og:image Obrázok vz´ahujúci sa k danému objektu. Rozmer obrázka musí by´ aspo¬

50 x 50 pixelov a pomer strán nesmie by´ vä£²í ako 3 : 1.

og:description Stru£ný popis objektu

og:url URL adresa objektu

og:site_name Názov webovej stránky obsahujúcej objekt

Protokol Open Graph obsahuje ¤al²ie atribúty, ktoré nie sú vo vy²²ie uvedenom

zozname, ke¤ºe nie sú pouºité v tejto bakalárskej práci.

2.5 Existujúce podobné rie²enia

2.5.1 My Top Ten

URL: http://apps.facebook.com/mytopten

Klady

1. Moºnos´ výberu kategórie rebrí£ka.

2. Po£as písania poloºiek aplikácia pomocou technológie AJAX zobrazuje návrhy

na doplnenie názvu poloºky.

3. Moºnos´ pridáva´ popis k poloºkám.

4. Pri poloºkách sa zobrazuje moºnos´ nákupu danej poloºky cez internetový obchod

Amazon.com.
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Zápory

1. Nie je moºné vytvori´ viacej rebrí£kov rovnakej kategórie.

2. Aplikácia obsahuje iba 9 základných kategórií a nie je moºné vytvori´ vlastnú

kategóriu.

3. Rebrí£ek nemôºe obsahova´ viacej ako 10 poloºiek.

4. Rebrí£ky a poloºky nie je moºné hodnoti´ a komentova´, interakcia s priate©mi

je na ve©mi nízkej úrovni.

5. Nie je moºné zasahova´ do rebrí£kov priate©ov.

6. Do popisu poloºky nie je moºné embedova´ video.

2.5.2 Top It

URL: http://apps.facebook.com/mytopit

Klady

1. Moºnos´ výberu z viacerých typov rebrí£kov. V závislosti od typu rebrí£ka je

moºné do rebrí£ka embedova´ YouTube videá a pridáva´ fotogra�e z albumov

umiestnených na sociálnej sieti Facebook.

2. Moºné vybra´ jednu z predde�novaných kategórií rebrí£kov.

3. Po£et poloºiek nie je limitovaný.

4. Moºnos´ pridáva´ popis k poloºkám.

5. Rebrí£ky je moºné komentova´ a �Likeova´� - interaktivita je na dobrej úrovni.

6. Moºnos´ nastavi´ ku kaºdému rebrí£ku zvlá²´ vidite©nos´ pre v²etkých pouºíva-

te©ov siete Facebook.

7. Moºnos´ vytvori´ klon rebrí£ka.

Zápory

1. Pri písaní poloºiek aplikácia neponúka návrhy na doplnenie.

2. Nie je moºné kombinova´ rôzne elementy v rámci rebrí£ka. (Napríklad YouTube

video k prvej poloºke a fotogra�u z albumu k druhej poloºke)
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3. Nie je moºné zasahova´ do poradia rebrí£ka priate©ov a hodnoti´ jednotlivé po-

loºky.

4. Verejné rebrí£ky sú zobrazované mierne nepreh©adne.
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3. Návrh

Táto kapitola rozoberá proces stanovenia poºiadaviek na výslednú aplikáciu, ich

analyzovania a vytvorenia návrhu.

3.1 Poºiadavky na aplikáciu

Ke¤ºe na webovú aplikáciu je moºné sa pozera´ z dvoch rôznych hladísk, rozdelil

som poºiadavky do dvoch skupín. V prvej £asti sa zaoberám funkcionalitou aplikácie

ako samostatného celku. Odhliadam teda od faktu, ºe aplikácia je integrovaná so sociál-

nou sie´ou Facebook a vymedzujem iba tú funkcionalitu, ktorá s Facebookom nesúvisí

a je ²peci�cká pre samotnú aplikáciu. V druhej £asti popisujem interakciu a integráciu

aplikácie so sociálnou sie´ou.

3.1.1 Funkcionalita aplikácie

Spravovanie rebrí£kov

Aplikácia umoºní vytvára´ pouºívate©om rebrí£ky ob©úbených poloºiek. Kaºdý

rebrí£ek má názov a môºe obsahova´ podrobný popis, rebrí£ka ako celku.

Okrem toho rebrí£ek pozostáva z usporiadaného zoznamu N poloºiek, kde N ∈
[1,∞). Poloºka rebrí£ka pozostáva z názvu a môºe ma´ ²peci�kovaný podrobnej²í popis.

Pri prezeraní rebrí£ka bude moºné kliknú´ na v²etky URL, ktoré pouºívate© zadal do

popisu rebrí£ka. Výnimku tvoria URL na videá umiestnené na portály YouTube.com.

Tie budu embedované vo forme videa.

Pouºívate© aplikácie môºe vytvára´, upravova´ a maza´ svoje rebrí£ky. Pri zma-

zaní rebrí£ka dochádza k zmazaniu v²etkých dát súvisiacich so zmazaným rebrí£kom

(poloºky, hodnotenia poloºiek, posledné náv²tevy rebrí£ka, odpovede na rebrí£ek). Apli-

kácia umoº¬uje vytvára´ aj anonymné rebrí£ky, ktoré nemajú ²peci�kovaného majite©a.

Spätná väzba

Ku rebrí£ku je moºné pridáva´ komentáre a ozna£i´ rebrí£ek za ob©úbený. Kaºdú

poloºku rebrí£ka je moºné hodnoti´ na ²kále 1 - 5. Ostatný pouºívatelia aplikácie môºu
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pridáva´ k ostatným rebrí£kom poloºky o ktorých si myslia, ºe v rebrí£ku chýbajú.

Autor rebrí£ka má právo tieto poloºky zmaza´ alebo prida´ do svojho rebrí£ka.

Na základe hodnotenia jednotlivých poloºiek je moºné rebrí£ek preusporiada´ a

tým získa´ verziu rebrí£ka, ktorá narozdie© od pôvodnej verzie nereprezentuje iba názor

autora, ale názor celej sociálnej skupiny, ktorá s rebrí£kom interagovala. V tejto sku-

pinovej verzií sa okrem pôvodných poloºiek zobrazujú poloºky, ktoré nie sú sú£as´ou

rebrí£ka, ale boli pridané ostatnými pouºívate©mi.

Ku kaºdému rebrí£ku je moºné prida´ nieko©ko vlastných rebrí£kov ako odpove¤

(�Chart response�). Odkazy na odpovede sa zobrazujú pri prezeraní rebrí£ka.

Preh©ad

Aplikácia si pre kaºdého pouºívate©a pamätá maximálne 3 naposledy nav²tívené

rebrí£ky a preh©ad noviniek. Novinky pozostávaju z chronologicky usporiadaných uda-

lostí týkajúcich sa prihláseného pouºívate©a a jeho priate©ov. Typy noviniek:

1. Pridanie rebrí£ka

2. Editovanie rebrí£ka

3. Jeden z pouºívate©ov pridal poloºku k rebrí£ku prihláseného pouºívate©a

4. Ohodnotenie poloºky rebrí£ka

5. Vytvorenie odpovede k jednému z rebrí£kov

Nastavenia

Aplikácia umoº¬uje nastavi´ úrove¬ súkromia pouºívate©a a spôsob akým komuni-

kova´ prostredníctvom sociálnych kanálov siete Facebook. Pouºívate© aplikácie si môºe

zvoli´ skupinu pouºívate©ov, ktorý vidia jeho rebrí£ek a skupinu pouºívate©ov, ktorý s

ním môºu interagova´. Na výber sú nasledujúce úrovne súkromia:

1. Nízka - prezera´ rebrí£ky a interagova´ s nimi môºu v²etci

2. Stredná - prezera´ rebrí£ky môºu v²etci, ale interagova´ s nimi môºu iba priatelia

3. Vysoká - prezera´ a interagova´ s rebrí£kami môºu iba priatelia

Zjednodu²enie pouºívania

Pre zjednodu²enie pouºívania bude moºné vytvori´ nový rebrí£ek na báze iného

existujúceho rebrí£ka. Táto funkcionalita ulah£í pouºívate©om prácu v prípade, ºe sa
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chcú pri tvorbe vlastného rebrí£ka in²pirova´ iným existujúcim rebrí£kom. Pri vyp¨¬aní

názvov poloºiek rebrí£ka sa pouºívate©ovi zobrazí moºnos´ automatického doplnenia

názvu a popisu poloºky, pod©a podobných poloºiek existujúcich v anonymných rebrí£-

koch.

3.1.2 Integrácia so sociálnou sie´ou Facebook

Základná integrácia

Pouºívatelia budú autenti�kovaní prostredníctvom svojho Facebook konta. Apli-

kácia bude vyuºíva´ zoznam pouºívate©ových FB priate©ov na kategorizáciu rebrí£kov.

Rebrí£ky budú teda zaradené do jedného z 3 zoznamov v závislosti od autora rebrí£ka.

1. Súkromné rebrí£ky prihláseného pouºívate©a.

2. Rebrí£ky priate©ov prihláseného pouºívate©a.

3. Rebrí£ky pouºívate©ov, ktorý nie sú v zozname priate©ov práve prihláseného po-

uºívate©a.

4. Anonymné rebrí£ky (rebrí£ky bez autora).

Publikovanie prostredníctvom sociálnych kanálov

Aplikácia umoºní pouºívate©om publikova´ informácie o speci�ckých akciách. Zá-

znamy sa zapisujú na nástenku pouºívate©a, £oho ºiadaným side efektom je výskyt v

�News Feede� jeho priate©ov. Nasledujúci zoznam sumarizuje akcie, pri ktorých dochá-

dza k publikovaniu na nástenku majite©a rebrí£ka.

1. Vytvorenie rebrí£ka

2. Úprava rebrí£ka

3. Pridanie poloºky iným pouºívate©om

4. Ohodnotenie poloºky

5. Pridanie �Chart response�

Kaºdý pouºívate© si môºe nastavi´ spôsob, akým má ku publikovaniu dochádza´.

Na výber sú nasledujúce moºnosti:

1. Nepublikova´ vôbec
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2. Pred publikovaním sa spýta´, £i si pouºívate© ºelá publikova´ a da´ mu moºnos´

upravi´ výsledný text.

3. Publikova´ automaticky

Vyjadrovanie názoru prostredníctvom sociálnych pluginov

Pouºívate©om bude umoºnené vyjadri´ svoj názor vrámci aplikácie a sociálnej siete

Facebook prostredníctvom sociálnych pluginov �Like Button� a �Comments� . Pluginy

budú umiestnené na stránke s konkrétnym rebrí£kom a budú pre kaºdý rebrí£ek ne-

závislé. Sú£as´ou úvodnej stránky s preh©adom bude sociálny plugin �Activity Feed� ,

ktorý bude zachytáva´ aktivitu pouºívate©ov vrámci siete Facebook.

Získavanie nových pouºívate©ov prostredníctvom requestov

Aplikácia umoºní pouºívate©om prostredníctvom posielania Facebook requestov

nabáda´ svojich priate©ov, ktorí e²te nie sú pouºívate©mi aplikácie, aby aplikáciu za£ali

pouºíva´.

3.2 Konceptuálna analýza

3.2.1 Akcie pouºívate©ov

Kedºe aplikácia poskytuje ²iroké spektrum funkcionality a interaktivity medzi jed-

notlivými pouºívate©mi, je dôleºité správne navrhnú´ optimálne obmedzenia funkciona-

lity pre isté skupiny pouºívate©ov. Kedºe sa jedná o Facebook aplikáciu, koncept práv

by mal by´ podobný konceptu samotnej sociálnej siete. Z dôvodu zachovania spokoj-

nosti £o najvä£²ej skupiny pouºívate©ov je moºné, niektoré z obmedzení nastavi´ in-

dividuálne pre kaºdého pouºívate©a. Nasledujúci use-case diagram zobrazuje povolenú

funkcionalitu:
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3.2.2 Typy poloºiek

Poloºky rebrí£kov je moºné rozdeli´ do dvoch kategórií:

1. Poloºky vytvorené majite©om rebrí£ka

2. Poloºky pridané do rebrí£ka ostatnými pouºívate©mi

Majite© rebrí£ka má moºnos´ prenies´ poloºku pridanú iným pouºívate©om medzi

vlastné poloºky. Za istých okolností je moºné docieli´ aj opa£ný proces, a teda prenies´

poloºku pridanú majite©om rebrí£ka medzi poloºky, ktoré patria do rebrí£ka pod©a

ostatných pouºívate©ov. Táto situácia nastane v prípade, ºe majite© sa rozhodne zma-

za´ poloºku, za ktorú hlasoval aspo¬ jeden pouºívate©. Nasledujúci stavový diagram

zobrazuje ºivotný cyklus poloºky:

3.3 Návrh databázového modelu

Aplikácia bude vyuºíva´ na ukladanie dát rela£nu databázu. Nasledujúci rela£no-

entitný diagram zobrazuje jednotlivé tabulky databázy a vz´ahy medzi nimi. V dia-

grame je uvedená tabu©ka �users� , ktorá obsahuje informácie o pouºívate©och. Kedºe

tieto dáta nie sú spravované samotnou aplikáciou, ale sociálnou sie´ou Facebook, táto

tabulka nebude sú£as´ou databázy. V diagrame je uvedená len kvôli logickosti znázor-

nenia vz´ahov. Pre identi�kátor pouºívate©a nie je pouºitý typ Int(11) z dôvodu, ºe

identi�kátory, ktoré pouºíva sociálna sie´ Facebook pre pouºívate©ov sú v mnohých

prípadoch dlh²ie ako rozsah hodnôt typu Int(11).
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3.3.1 Popis tabuliek a ich poloºiek

Tabu©ka �charts�

Poloºky user_id je cudzím k©ú£om k identi�kátoru majite©a rebrí£ka. V prípade,

ºe je hodnota st¨pca user_id nulová, ide o anonymný rebrí£ek. Z dôvodu optimalizácie

vykonávania dotazov tabulka obsahuje st¨pec item_count, ktorý reprezentuje po£et

poloºiek rebrí£ka. Túto hodnotu by bolo moºné ráta´ pomocou SQL funkcie COUNT(),

av²ak doba vykonávania SQL dotazu by sa tým pred¨ºila. Medzi poloºky rebrí£ka sa

rátajú iba poloºky pridané majite©om, teda tie, ktoré majú st¨pec owners nastavený

na 1 (True).
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Tabu©ka �items�

Poloºka owners má hodnotu 1 (True) v prípade, ºe poloºka bola pridaná maji-

te©om rebrí£ka. Ak bola pridaná iným pouºívate©om, má hodnotu 0 (False). St¨pec

rating_sum obsahuje sú£et v²etkých hlasovaní za danú poloºku. St¨pec users_rated

je pouºitý z dôvodu optimalizácie a reprezentuje po£et pouºívate©ov, ktorý hlasovali

za danú poloºku. Z hodnôt rating_sum a users_rated je moºné vypo£íta´ priemerné

hodnotenie poloºky.

Tabu©ka �ratings�

Táto tabu©ka zámerne neobsahuje st¨pec, ktorý by obsahoval £íselnú hodnotu

hlasu. V¤aka tomu vo vä£²ine prípadov nie je moºné zisti´ ako ktorý pouºívate© hla-

soval. Jedinou dôvodom existencie tejto tabu©ky je to, aby bolo moºné implementova´

funkcionalitu, ktorá zabráni pouºívate©ovi hlasova´ viackrát za jednu a tú istú poloºku.

Tabu©ka �settings�

St©pec privacy reprezentuje úrove¬ súkromia nastaveného pre daného pouºívate©a.

Moºné hodnoty sú poloºky: 0 - nízka, 1 - stredná, 2 - vysoká. St¨pec publishing ur£uje

spôsob, akým ²íri´ informácie prostredníctvom sociálnych kanálov. Moºné hodnoty: 0

- ne²íri´, 1 - pred ²írením sa spýta´ pouºívate©a, 2 - ²íri´ automaticky.

Tabu©ka �responses�

Kedºe kaºdý rebrí£ek môºe ma´ viacej rebrí£kov ako �Chart response� a sú£asne

kaºdý rebrí£ek môºe by´ �Chart response� inému rebrí£ku, vrámci tabu©ky charts exis-

tuje vz´ah typu �Has many and belongs to many�. Táto tabu©ka teda slúºi ako spája-

júca tabu©ka pre �HABTM� vz´ah. St¨pec chart_id reprezentuje identi�kátor rebrí£ka,

ku ktorému sa vz´ahuje odpove¤ a st¨pec response_id je indenti�kátorom rebrí£ka,

ktorý je odpove¤ou.

3.4 Objektový návrh a popis tried

3.4.1 MVC

Facebook aplikácia bude implementova´ návrhový vzor MVC, ktorého cie©om je

oddeli´ dátovú vrstvu (Model) od prezenta£nej (View) a od riadiacej logiky (Control-

ler). Nasledujúci diagram zobrazuje základné triedy aplikácie:
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Sú£as´ou diagramu je trieda Facebook, ktorá tvorí PHP SDK poskytnuté sociálnou

sie´ou Facebook. Trieda MyFacebook je odvodená od triedy Facebook a roz²íruje jej

funkcionalitu o cachovanie získaných dát. Okrem toho implementuje návrhový vzor

Singleton, ktorý zabezpe£uje existenciu maximálne jednej in²tancie triedy vramci celej

aplikácie a jednoduchý prístup k tejto in²tancií z ktoréhoko©vek miesta v aplikácií.

3.4.2 Controlléri

Controlléri sú jediným vstupným bodom aplikácie. Ich verejné metódy reprezen-

tujú jednotlivé akcie, ktoré je moºné v aplikácií vykonáva´ zásahom pouºívate©a.

Vä£²ina názvov controllérov pouºitých v aplikácií a ich akcií je jednozna£ná a nie

je potrebné písa´ ich popis. Pre niektoré to v²ak úplne jednozna£né nie je a preto ich

stru£ný popis uvediem.

Realtime Controller

�RealtimeController� slúºi na aktualizáciu cachovaných údajov na základe pod-

netu zo sociálnej siete Facebook prostredníctvom technológie �RealTime updates� . Ak-

cia index sa stará o prijatie poºiadavky o zmene údajov (a následné premazanie £asti

vyrovnávacej pamäte). Akcie deauthorize má na starosti zmazanie dát pouºívate©a,

ktorý si zo svojho Facebook konta odstránil aplikáciu.
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Ostatné nejasné akcie

Akcia �charts� controlléra Responses slúºi na získanie zoznamu rebrí£kov, ktoré

je moºné prida´ ako �Chart Response� k rebrí£ku ²peci�kovanému parametrom akcie.

Akcia �charts� index controlléra Home zobrazuje úvodnú stránku prihláseného pouºí-

vate©a s preh©adom noviniek. Vstupný bod pre neprihlásených pouºívate©ov tvorí akcia

frontpage, ktorá umoº¬uje prihlásenie a autorizáciu aplikácie prostredníctvom sociál-

neho pluginu �Login Button� .

Diagram

Nasledujúci diagram zobrazuje controlléri potrebné pre funkcionalitu aplikácie a

ich akcie:

3.4.3 Modely

Vo vä£²ine prípadov platí pravidlo, ºe kaºdý model reprezentuje práve jednu ta-

bu©ku z databázy. Stará sa o jej aktualizáciu, o validátciu dát a o získavanie dát z
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databázy. V prípade závislosti na iných tabu©kách, pouºíva modely iných tabuliek pre

zabezpe£enie konzistentnosti dát. �peciálnym prípadom je model �Feed� , ktorý nepra-

cuje s konkrétnou tabulkou a sprostredkuváva jednotné rozhranie k najnov²ím dátam

z rôznych tabuliek (Charts, Items, Repsonses a Ratings).

Diagram

Nasledujúci diagram zobrazuje v²etky modely a vz´ahy medzi nimi (sú úzko späté

so vz´ahmi medzi tabu©kami):
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4. Implementácia

4.1 Pouºité technológie

Na implementovanie aplikácie bude pouºitý skriptovací jazyk PHP 5, ktorý po-

skytuje dosta£ujúce prostriedky. Aplikácia bude pouºíva´ MySQL rela£nú databázu na

ukladanie dát. Z dôvodu pouºitia Facebook SDK, v ktorom je implementované vyko-

návanie API volaní prostredníctvom kniºnice cURL (Client URL Library), je nutné,

aby bola na serveri prevádzkujúcom aplikáciu nain²talovaná.

Aplikácia bude umiestnená na Apache webserveri a bude vyºadova´ modul mod_rewrite,

ktorý poskytuje vytváranie prepisovacích pravidie© pre URL. V¤aka tomuto funkciona-

lite bude aplikácia pouºíva´ SEF URL (Search Engine Friendly URL).

PHP skripty budú generova´ XHTML dokumenty (pod©a ²tandardu 1.0 Transi-

tional), ktoré budú naformátované pomocou CSS ²týlov. V aplikácií budú vo ve©kej

miere pouºíté technológie JavaScript a AJAX na dynamické menenie obsahu, v¤aka

ktorým bude aplikácia pôsobi´ interaktívnej²ie a lep²ie zapadne do rozhrania sociálnej

siete Facebook, ktoré taktieº tieto technológie vyuºíva.

4.1.1 Pouºité kniºnice a frameworky
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