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Abstrakt

Tu bude abstrakt, ktory eSte nemam napisany a asi ho napiSem az tplne na koniec.

Abstract
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1. Uvod

1.1 Motivacia

Tu bude nejakd motivacia, ktord asi napiSem az nakoniec

1.2 Ciel prace

Tu bude nejaky ciel prace



2. Analyza problematiky

2.1 Sucasné trendy vo vyvoji a v distribucii aplikacii

V minulosti va¢Sina spolocnosti vyvyjala a distribuovala softvér na vlastniu pest.
Vicsie aj mensSie spolo¢nosti propagovali svoje softvérové produkty na svojich webovych
strankach a snazili sa ziskat priazen zdkaznikov. Tento trend vSak v sicasnostnej dobe
poznacenej globalizaciou postupne upada a velké spolo¢nosti ako Google, Apple a
Facebook sa snazia presunut ¢ast softvérového trhu pod svoju kontrolu.

Typickym prikladom takéhoto spravania je spoloc¢nost Apple. Na iPhone nie je
mozné bez poruSenia zaruky neopravnenymi zasahmi inStalovat aplikacie, ziskané z
inych zdrojov ako z Apple Store. Takyto pristup je v kone¢nom doésledku vyhodny pre
vetky tri strany - vyvojara, koncového pouzivatela a spolo¢nost Apple. Vyvojar méa
umiestnenu svoju aplikdciu v Apple Store, ktory navstevuje velké mnozstvo Tudi, vdaka
¢omu sa zvySuje pravdepodobnost nakupu aplikacie pouZivatelmi a zisk. PouZivatel sa
dostane jednoduchsie k aplikaciam a kedZe aplikacie prechadzaju procesom schvalova-
nia spolo¢nostou Apple, znizuje sa riziko ndkupu chybnej aplikacie. Spolo¢nost Apple
ziskava proviziu z kazdej predanej kopie aplikacie.

V pripade spolo¢nosti Google a Facebook je tento model podobny, avsak v nie-
ktorych bodoch sa ligi. Nedochadza totiz ku procesu schvalovania a v pripade socidlnej
siete Facebook sa jedna o bezplatné aplikacie. Kazdopadne ide o sicasny trend a preto

ma zmysel sa zaoberat vyvojom pre spominané platformy.

2.2 Socialna siet Facebook

Facebook je socidlna siet, ktora bola uvedena do prevadzky vo februari roku 2004.
Svojim pouzivatelom umoziiuje vytvorit si vlastny profil, pridat ostatnych pouzivatelov
medzi priatelov a interagovat s nimi. Interakciu s ostatnymi pouZivatelmi je mozné
dosiahnut prostrednictvom posielania sprav alebo prostrednictvom socidlnych kanalov.
V januari roku 2011 socialnu siet Facebook vyuzivalo viac ako 600 miliénov aktivnych
pouzivatelov.

Klacovymi funkciami, ktoré siet Facebook odlisuju od vacSiny ostatnych social-

nych sieti je moznost vytvarania skupin a aplikacii. Skupina je entita, ktord moze



vytvorit akykol'vek pouzivatel siete Facebook. Ostatni pouZivatelia sa mozu stat jej
¢lenmi. Hlavnou funkcionalitou je moznost autora skupiny $irit informécie prostrednic-

tvom socidlnych kanalov ku vSetkym jej ¢lenom.

2.3 Aplikacie socialnej siete Facebook

Platforma Facebook umoznuje tretim stranam vytvarat webové aplikacie, ktoré su
integrované do prostredia siete Facebook a preto sa mnohym beznym pouzivatelom
javia ako sucast socialnej siete. Vdaka tomu Facebook poskytuje daleko rozsiahlejsiu
funkcionalitu ako by sa na prvy pohlad mohlo zdat. Uplna integracia aplikacie do GUI
siete Facebook v8ak nie je nutnostou. Integrovat je mozné aj uplne nezavislé webové
stranky a poskytovat tak svojim navstevnikom personalizovanost pri ich navsteve. V

sticasnosti je viac ako 2.5 miliona webovych stranok integrovanych so siefou Facebook.

2.3.1 Koncept socidlnych aplikacii

Z teoretického hladiska je mozné akikoIvek webovu aplikiciu integrovat so siefou
Facebook. KedZe integrovanim aplikacie s Facebookom sa aplikicia stava socialnou, je
nutné brat pri navrhu aplikdcie do tvahy principy, postupy a koncepty zauzivané v
socidlnych aplikaciach. Socidlne aplikacie by mali umoznovat pouzivatelom iteragovat
s ostatnymi ¢lenmi komunity a plne vyuzivat sluzby socialnej siete. Velmi podstatnym
je tzv. ,viralny efekt”, vdaka ktorému je mozné ziskavat novych pouzivatelov aplikacie
pomocou socidlnych kanalov. Aplikdcia by teda mala nabadat ostatnych pouzivate-
Tov ku interakcii s pouzivatelom, ku ktorému sa viazu socidlnym vztahom. VicSina

pouzivatelov socidlnej siete takétho spravanie o¢akéva.

2.3.2 Typy Facebook aplikacii

Aplikicie socialnej siete Facebook sa delia na dva zékladné typy, ktoré sa diamet-
ralne odlisné. Napriek tomu maji par spolo¢nych ¢rtov. Vsetky Facebook aplikacie
maji pridelené Application ID, Application Secret, Canvas Page a Canvas URL. App-
lication ID a Application secret sluzia k autentifikicii a identifikacii aplikicie. Canvas
Page a Canvas URL, sluzi na namapovanie URL vramci siete Facebook na URL sa-

motnej webovej aplikacie.

Priklad:
Canvas Page: | top-n-whatever

Canvas URL: | http://top-n-whatever.freewebtips.net/



http://top-n-whatever.freewebtips.net/

Facebook URL

Namapované na

http://www.facebook.com/

top-n-whatever

http://top-n-whatever.

freewebtips.net/

http://www.facebook.com/

top-n-whatever/argumenti

http://top-n-whatever.

freewebtips.net/argumentl

http://www.facebook.com/
top-n-whatever/argl/arg2

http://top-n-whatever.
freewebtips.net/argl/arg?2

FBML aplikacie

Zakladnou konvenciou FBML (Facebook Markup Language) aplikacii je sposob,
akym si integrované do GUI siete Facebook. Skript aplikicie v tomto pripade generuje
iba Cast webstranky, ktora nie je samostatne funkéné. Obsahuje $pecidlne FBML tagy,
ktoré reprezentuji niektoré pre Facebook $pecifické prvky GUI. O sparsovanie FBML
tagov a nahradenie konkrétnymi GUI prvkami sa stard Facebook. Tok dat v pripade

navstevy URL http://www.facebook.com/top-n-whatever je nasledovny:

1. Facebook vykon& request na http://top-n-whatever.freewebtips.net/ a
stiahne vygenerovany XHTML / FBML kod - ¢ast webstranky.

2. Vygenerovany kod obsahuje FBML tagy, ktoré Facebook sparsuje a nahradi kon-
krétnymi GUT prvkami.

3. Facebook vygeneruje svoje vlastné GUI a na $pecifické miesto umiestni kod kon-
krétnej FBML aplikacie.

4. Vysledny XHTML kod sa prezentuje koncovému pouzivatelovi.

FBML tagy umoznuji okrem popisovania pouzivatelského rozhrania zapisovat aj
logické konstrukcie. Existuje velké mnozstvo FBML tagov, z ktorych kazdy méze mat
nastavené rozne argumenty. Vytvaranie novych FBML aplikicii sa neodporica, ke-
dze podla oficidlnej dokumentacie FBML API postupne prestane byt podporované.
7 tychto dvoch doévodov tato praca obsahuje na ukidzku iba par FBML tagov, bez

podrobnejsich popisov. Su tu uvedené, aby mal ¢itatel prehlad.

fb:comments Vygeneruje komentare viaztuce sa k istému ID. O logiku stvisiacu s

pridavanim a zobrazovanim komentarov sa stari Facebook, nie vyvojar aplikicie.

fb:friend-selector Vygeneruje formular, ktory pouzivatelovi umozni vybrat priatela.

Parametrami je mozné niektorych priatelov filtrovat.

fb:if-is-friends-with-viewer Tag, ktorého obsah sa zobrazi len v pripade, ze aktivny

pouzivatel je priatelom pouZivatela s bliz§ie §pecifikovanym ID.
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IFrame aplikacie

Narozdiel od FBML aplikécii, I[Frame aplikicie generuji kompletny XHTML kod,
ktory je mozné zobrazit samostatne. Vdaka tomu je mozné pouzit tento typ aplikacii
aj v pripadoch, kedy nechceme weboviu aplikiciu plne integrovat do Facebook GUI,
pretoze chceme, aby bola funkéna aj pre pouZzivatelov, ktory nepouZivaju socidlnu
siet Facebook. Do uzivatel'ského prostredia socidlnej siete Facebook je mozné takito
aplikaciu integrovat pomocou XHTML IFrame tagu.

Ako nahrada FBML tagov moézu byt v IFrame aplikicii pouzité XFBML tagy.
Narozdiel od FBML st XFBML tagy parsované az po nacitani stranky vd'aka JavaSc-
riptu, ¢o urychli dobu celkového nacitania dokumentu. XFBML tagov je ovela menej
a pouzivajui sa iba na renderovanie istych $pecifickych prvkov GUI siete Facebook.
Niektorée XFBML tagy maju svoje varianty v podobe IFrameov - tie parsovat netreba.

Tok dat v pripade navstevy URL http://www.facebook.com/top-n-whatever je

nasledovny:

1. Facebook nacita zakladni Struktiru dokumentu a paralelne pocas nacitava-
nia dalgich elementov (CSS, skripty, obrazky) sa vykona priamy request na
http://top-n-whatever.freewebtips.net/ a stiahne vygenerovany XHTML

dokument.

2. Vysledny XHTML kéd obsahujici [Frame s vnorenym dokumentom sa prezentuje

koncovému pouZivatelovi.

3. XFBML tagy sa dodato¢ne parsuji pomocou JavaScriptu.

Porovnanie FBML a IFrame aplikacii
Vyhody IFrame aplikacii

1. Vdaka paralelnému nacitavaniu prostriedkov sa vyznacuju IFrame aplikacie krat-

$im ¢asom nacitavania ako FBML aplikacie.

2. Kedze pri [Frame aplikacidch je XHTML koéd aplikacie oddeleny od zvysku pro-
stredia siete Facebook, ulah¢uje to moznosti pouzivania kaskadovych stylov CSS,

pretoze nemodze dojst ku konfliktu so stylmi pouzitymi pre GUI siete Facebook.

3. Aplikacia nemusi byt nutne integrovana do pouzivatel'ského rozhrania siete Face-
book.

4. Pouzivanie vlastnych JavaScriptov a JavaScriptovych kniznic nie je Facebookom

obmedzované.


http://www.facebook.com/top-n-whatever
http://top-n-whatever.freewebtips.net/

5. Nie je nutné prisposobovat sa niektorym konvenciam socialnej siete Facebook,

ked7e dokument je izolovany IFrameom

6. Netreba sa ucit novy ,jazyk“ pozostavajuci z vic¢sieho po¢tu FBML tagov

Vyhody FBML aplikacii
1. Moznost do istej miery programovat logiku aplikicie pomocou FBML tagov

2. Netreba riesit problémy, ktoré vznikli kvoli pouzitiu IFrameu - napriklad dyna-

mickd zmena vysky stranky

2.4 Technolbgie umoznujtice integraciu webovej apli-

kacie so socialnou sietou Facebook

2.4.1 Socialne pluginy

Socidlny plugin je samostatna ¢ast webovej aplikacie, ktort je mozné umiestnit po-
mocou XFBML tagu alebo IFrameu na webovi stranku. V pripade pouzitia XFBML
tagu je nutné na stranku umiestnit JavaScript, ktory tag sparsuje - bez toho by bol plu-
gin nefunkény. Cielom socialneho pluginu je sprostredkovat jednoduchu funkcionalitu
obohatent o osobnu sktsenost.

Prave o personalizovanu sktisenost sa stara siet Facebook, tym Ze vramci socidlneho
pluginu zobrazuje pouZivatelovi relevantné data obsahujice poloZzky suvisiace s jeho

priatelmi.

Like Button

,Like Button® patri k najrozsirenejsim socidlnym pluginom. Umiesthuje sa na
konkrétnu podstranku aplikicie a zobrazuje tlacidlo ,, To sa mi paci“. Kliknutim na

takéto tlacidlo sa vykonaji nasledujice udalosti:

1. Pri kazdom tlacidle sa zobrazuje pocet pouzivatelov, ktorym sa dana polozka

paci. Tento pocet sa kliknutim zvysi.
2. Pouzivatelovi sa prida na jeho Facebook nastenku informécia o kliknuti.

3. V niektorych pripadoch sa moéze pridat informéacia o oblubenosti polozky aj do
panela so zakladnymi informéciami o pouZivatelovi. Ci sa tak stane zavisi od

druhu polozky.
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Priklad pouzitia:

<fb:like
show faces—"true"
width="730"

href="http://top—n—whatever. freewebtips.net/charts/meta/1"
></fb:like >

piLike W Zuzana Zuzqa KoyEovd and 8 others like this,

Activity Feed

Ulohou socialneho pluginu ,Activity Feed“ je zobrazif stru¢ny prehlad aktivit
ostatnych pouzivatelov vramci danej domény. Plugin sa snazi priméarne zobrazovat
aktivity priatelov prave prihlaseného pouzivatela, je vSak beznym javom, Ze plugin z
dovodu nedostatku dat zobrazuje aj vSeobecné data. Data sa zobrazuji vramci celej
domény, je ich vSak mozné filtrovat. Filtre vSak nefunguji spolahlivo a ¢astokrat sa
stava, Ze plugin zobrazuje tuplne nerelevantné data. Plugin je mozné nakonfigurovat
tak, aby sa v jeho spodnej Casti zobrazovali odportucania pouzivatelovi. V pripade

odporucani v8ak filtrovanie nie je mozné nastavit vobec.

Priklad pouZzitia:

<fb:activity
site="http://top—n—whatever.freewebtips.net /"
width="220" height="400" header="true"
recommendations="true"

></fb:activity >
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Recent Activity

4 Marian Galik shared Testovaci
J rebricek * about a month ago

Fuzana fuzqa Koysova
shared Obltibené hi-gainowe
gitarové zosilfovade * about 2
ronth aga

Marian Galik shared Top M
Whatewver * about a month ago

Maj web stranky

e person shared this,
Testujem

iZne person shared this,

Top M ¥Whatever
iZne person shared this,

o

T

Farehook social plugin logged out wiew

Login Button

,Login Button® sprostredkuvava funkcionalitu, umoziiujicu pouZzivatelom prihlé-
sit sa do webovej aplikicie pomocou tc¢tu socidlnej siete Facebook. Tlac¢idlo login okrem

prihlasovania slizi na autorizaciu Facebook aplikacie.

Priklad pouZzitia:

<fb:login—button ></fb:login —button>

Comments

Tento socialny plugin implementuje funkcionalitu komentovania jednotlivych po-
loziek. Komentare sa viazu vzdy konkrétnej URL adrese. Nie je mozné odosielat ano-
nymné komentare, pouzivatel sa vidy musi prihlasit do siete Facebook. Implemen-
tovana je aj administratorska ¢ast umoznujica mazat komentére tvorcovi aplikacie a
pouzivatelom, ktorych tvorca blizsie §pecifikuje. Poradie komentarov je urcené sietou
Facebook v zévislosti od relevantnosti pre konkrétneho pouzivatela a nie je mozné ho

menit. Taktiez sa moéze stat, Ze niektory pouzivatelia neuvidia komentére niektorych
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inych pouzivatelov. Aky algoritmus pouziva siet Facebook na urcovanie relevantnosti
komentarov nie je presne zname, ale vdaka experimentom sa mi podarilo zistit, Ze

relevantnost zavisi od priatelskych vztahov medzi jednotlivymi pouZivatel mi.

Priklad pouZzitia:

<fb :comments
numposts="10" width="500" publish feed="true"
href="http://top—n—whatever. freewebtips.net/charts/meta/1"
></fb :comments>

&dd a comment, ..

Post to Facebool, Posting as Marian Galik (change) =L

Marian Galik ' Univerzita Komenskéha v Bratislave
Este jeden test,
g1 Like * Reply * March 7 at 4:58pm

Marian Galik ' Univerzita Komenskeho v Bratislave
Tesk
Like * Reply * March 7 at 4:58pm

Facebook zocial plugin

2.4.2 Socialne kanaly

Socialne kanaly slazia na Sirenie informacii medzi pouzivatel mi. St velmi délezitou
stucastou siete Facebook, pretozZe ich je mozné vyuzit vo svoj prospech na spropagovanie

informacii, produktov, webovych stranok a webovych aplikacii.

News Feed

Socialny kanal ,News Feed* je tizko spéti s nastenkami pouzivatelov, skupin a stra-
nok. Pouzivatelia siete Facebook vytvaraji medzi sebou spojenia tym, Ze si priddvaju
inych pouZzivatelov medzi priatelov. Podobné spojenia nevznikaji len medzi dvojicami
pouzivatelov, ale aj medzi pouZivatelom a objektom, ktory pouZivatel oznacil ako ob-
Iibeny kliknutim na tlacidlo ,To sa mi paci“ (Like). V | News Feede“ pouzivatela sa
zobrazuju novinky z néastenok ostatnych objektov a pouZivatelov, s ktorymi mé tento
pouzivatel vytvorené spojenie.

Vytvarat polozky v ,News Feede“ teda nie je mozné priamo, ale pridavanim po-

loZiek na nastenku pouZivatela. Zapisovat na néastenku je mozné len v pripade, Ze
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prihlaseny pouzivatel méa privilégia zapisovat na konkrétnu nastenku. Privilégid komu
je dovolené zapisovat na néstenku nastavuje majitel nastenky. Samotny zapis je mozné

vykonat dvomi sposobmi:

1. Prostrednictvom JavaScriptového SDK - v tomto pripade méa pouZivatel
aplikdcie moznost rozhodnut, ¢i naozaj vykonat zapis a taktiez moze pozmenit

text.

2. Prostrednictvom volania Graph API - takyto zapis je vykonany bez vedomia

pouzivatela.

Request

Request st najvhodnej$im sposobom ako dat ostatnym pouZivatelom vediet o
Facebook aplikacii. Narozdiel od néasteniek, requesty su viditelné iba pouZivatelom,

ktorému boli poslané. Existuji dva druhy requestov:

1. Pouzivatelom vytvorené requesty - tento typ requestov je vygenerovany ak-
ciou pouzivatela v aplikacii. Pouzivatelovi sa zobrazi dialog pomocou JavaScript

SDK, v ktorom vyberie priatelov, ktorym chce poslat request.

2. Requesty generované aplikaciou - Facebook aplikdcie mozu generovat requ-
esty bez pric¢inenia pouZivatela, prostrednictvom Graph API. V tomto pripade

sa prijemcovi ako odosielatel javi samotnd aplikicia.

Requesty st pre pouzivatelov viditeIné prostrednictvom notifikdcii a taktiez sa

zobrazuju v ,,dashboarde®.

2.4.3 Graph API

Graph API je klicoveé aplikacné rozhranie, ktoré poskytuje socialna siet Facebook
vyvojarom aplikacii. Zakladnym konceptom je, Zze pouzivatelia siete a objekty zaujmu
pouzivatelov tvoria vrcholy grafu. Vztahy medzi jednotlivymi entitami su reprezento-
vané hranami. Vdaka tomuto konceptu Facebook poskytuje unifikované rozhranie pre
pracu s jednotlivymi entitami.

Aby bolo mozné pristupovat k objektom unifikovane, kazdy objekt ma svoj jedi-

nec¢ny identifikator - ID.
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Citanie dat

Informécii o objekte je mozné ziskat HTTP GET requestom na URL https://
graph.facebook.com/ID. Vysledkom takéhoto requestu si data vo formate JSON.

Priklad:

{
"id " "1444714044"

"name": "Marian Galik",

"first name": "Marian",

"last _name": "Galik",

"link": "http://www.facebook.com/marian.magaman. galik ",
"username": "marian.magaman. galik ",

"gender": "male",

"locale": "en_ US"

Rozhranie taktiez umoznuje pristupovat k zoznamu vrcholov spojenych hranou s
vrcholom ID. Existuje niekol’ko typov hran, v zavislosti od typu suvisaceho objektu:
priatelia, novinky, spréva z nastenky, ,like“, filmy, knihy, poznamky, ...

Kedze tieto informécie nie st verejne pristupné, okrem ID objektu a typu hrany je
potrebné $pecifikovat autentifikacny token, ktory nas opraviuje pristupovat k idajom

konkrétneho pouzivatela.

Priklad:
URL pre ziskanie zoznamu priatelov pouzivatela s ID 1444714044:
https://graph.facebook.com/1444714044/friends?access_token=. ..

Zapisovanie dat

Graph API neslazi len na ziskavanie dat o objektoch, data je tiez mozné vytvarat.
Pri vytvarani dat sa pouziva HI'TP POST request, URL zostava rovnaké. Parametre
zavisia od typu objektu. Beznou hranou, ktori je mozné vytvorit prostrednictvom
Graph API je polozka nastenky. Pre vytvaranie niektorych typov hran je nutné, aby

aplikdcia obdrzala privilégia od pouzivatela, ktorého sa dany zapis tyka.

Priklad pridania zdznamu na nastenku pouZivatela s ID 1444714044:
URL: https://graph.facebook.com/1444714044/feed
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Argument: | Hodnota:

access_token | Autentifika¢ny token

message Hlavny text (obsah) polozky
picture URL obrazku polozky

link URL polozky

name Nazov polozky

caption Nadpis polozky

description Stru¢ny popis polozky

source URL videa polozky

2.4.4 Protokol OAuth 2.0

Protokolu OAuth 2.0 slizi na autentifikdciu a autorizaciu aplikacii a na prihlaso-
vanie pouzivatelov siete Facebook. Hlavnou paradigmou protokolu je oddelenie auto-
riza¢nej casti od samotného ziskavania dat. Zabezpecuje sa to vygenerovanim autenti-
fika¢nych tokenov. Pre ziskavanie pristupu k datam teda netreba uvadzat citlivé tdaje
ako heslo pouzivatela, ku ktorym Facebook aplikicia nemé pristup, ale autentifika¢ny

token.

Proces prihlasenia pouzivatel'a a autorizacie aplikacie

Prihlasovanie pouzivatela a autorizacia aplikacie prebieha vzdy cez formulare gene-
rované socialnou sietou Facebook. Pouzivatelovi je mozné vygenerovat takyto formu-
lar pomocou presmerovania na URL v tvare: https://www.facebook.com/dialog/
oauth?client_id=argl&redirect_uri=arg2, kde argl je identifikitor aplikicie a
arg2 je URL, na ktoré bude po ukonceni autorizacie pouzivatel presmerovany. V pri-
pade potreby je mozné Specifikovat doplnkové prava, ktoré Facebook aplikacia vyzaduje.

Rovnaké spravanie je mozne dosiahnut pomocou socidlneho pluginu ,,Login Button®.

Proces odstranenia aplikacie

V nastaveniach aplikicie je mozné $pecifikovat URL, na ktoré siet Facebook vy-
koné request v pripade, 7e si niektory z pouzivatelov aplikiaciu odstrani. Vdaka tomu
je mozZné odstranovat data uZ neexistujucich pouzivatelov aplikicie. Tento request ob-
sahuje ID pouzivatela a je podpisany certifikitom siete Facebook. V pripade spravnej
implementacie sa teda nemoze sa teda stat, zZe by tto¢nik zneuzival tuto funkcionalitu

a mazal data pouzivatelov, ktory si aplikiciu neodstranili.
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2.4.5 Protokol Open Graph

Protokol Open Graph umozinuje popisovat webové stranky dopliujicimi meta da-
tami, vdaka ktorym dokéze sief Facebook presnejsie klasifikovat polozku vrameci so-
cialneho grafu. Bez tohoto popisu by socidlne pluginy mali k dispozicii len minimum
informacii o danom vrchole.

Dopliiujice meta data musia byt sicastou hlavicky HTML dokumentu v tvare:

<meta property="atribut" content="hodnota" />

Definované atribiity protokolu Open Graph
og:title Nazov objektu
og:type Typ objektu (napriklad: movie, activity, band, school, ...)

og:image Obréazok vztahujici sa k danému objektu. Rozmer obrazka musi byt aspon

50 x 50 pixelov a pomer stran nesmie byt vacsi ako 3 : 1.
og:description Stru¢ny popis objektu
og:url URL adresa objektu
og:site_name Nazov webovej stranky obsahujticej objekt

Protokol Open Graph obsahuje d'alsie atributy, ktoré nie st vo vyssie uvedenom

zozname, kedZe nie s pouzité v tejto bakalarskej praci.

2.5 Existujice podobné rieSenia

2.5.1 My Top Ten

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

Klady

1. Moznost vyberu kategorie rebricka.

2. Pocas pisania poloziek aplikdcia pomocou technolégie AJAX zobrazuje navrhy

na doplnenie nazvu polozky.
3. Moznost pridavat popis k polozkam.

4. Pri polozkéch sa zobrazuje moznost nakupu danej polozky cez internetovy obchod

Amazon.com.
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Zapory

1.

2.5.

Nie je mozné vytvorit viacej rebrickov rovnakej kategorie.

Aplikacia obsahuje iba 9 zakladnych kategorii a nie je mozné vytvorit vlastnu

kategoriu.
Rebric¢ek neméze obsahovat viacej ako 10 poloziek.

Rebri¢ky a polozky nie je moZzné hodnotit a komentovat, interakcia s priatelmi

je na vel'mi nizkej arovni.
Nie je mozné zasahovat do rebrickov priatelov.

Do popisu polozky nie je mozné embedovat video.

2 Top It

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

Klady

1.

Moznost vyberu z viacerych typov rebrickov. V zavislosti od typu rebricka je
mozné do rebricka embedovat YouTube vided a pridavat fotografie z albumov

umiestnenych na socidlnej sieti Facebook.

Mozné vybrat jednu z preddefinovanych kategorii rebrickov.

Pocet poloziek nie je limitovany.

Moznost pridavat popis k polozkam.

Rebricky je mozné komentovat a , Likeovat® - interaktivita je na dobrej trovni.

Moznost nastavit ku kazdému rebricku zv1ast viditelnost pre vSetkych pouziva-

telov siete Facebook.

Moznost vytvorit klon rebricka.

Zapory

1.

2.

Pri pisani poloziek aplikdcia nepontka navrhy na doplnenie.

Nie je mozné kombinovat rozne elementy v ramci rebricka. (Napriklad YouTube

video k prvej polozke a fotografiu z albumu k druhej polozke)
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3. Nie je mozné zasahovat do poradia rebricka priatelov a hodnotit jednotlivé po-

lozky.

4. Verejné rebricky st zobrazované mierne neprehladne.
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3. Navrh

Tato kapitola rozoberd proces stanovenia poziadaviek na vysledna aplikaciu, ich

analyzovania a vytvorenia navrhu.

3.1 Poziadavky na aplikaciu

KedZe na webovu aplikiaciu je mozné sa pozerat z dvoch roznych hladisk, rozdelil
som poziadavky do dvoch skupin. V prvej ¢asti sa zaoberam funkcionalitou aplikacie
ako samostatného celku. Odhliadam teda od faktu, ze aplikacia je integrovana so social-
nou sietou Facebook a vymedzujem iba ta funkcionalitu, ktora s Facebookom nesuvisi
a je $pecifickd pre samotnt aplikdciu. V druhej ¢asti popisujem interakciu a integraciu

aplikacie so socidlnou sietou.

3.1.1 Funkcionalita aplikacie
Spravovanie rebrickov

Aplikidcia umozni vytvarat pouzivatefom rebricky obltibenych poloziek. Kazdy
rebri¢ek mé nazov a moze obsahovat podrobny popis, rebricka ako celku.

Okrem toho rebri¢ek pozostava z usporiadaného zoznamu N poloziek, kde N €
[1,00). Polozka rebri¢ka pozostava z ndzvu a moze mat $pecifikovany podrobnejsi popis.
Pri prezerani rebricka bude mozné kliknut na vSetky URL, ktoré pouZzivatel zadal do
popisu rebricka. Vynimku tvoria URL na vided umiestnené na portily YouTube.com.
Tie budu embedované vo forme videa.

Pouzivatel aplikdcie moze vytvarat, upravovat a mazat svoje rebricky. Pri zma-
zani rebricka dochidza k zmazaniu vSetkych dat suvisiacich so zmazanym rebrickom
(polozky, hodnotenia poloziek, posledné navstevy rebricka, odpovede na rebricek). Apli-

kacia umoziuje vytvarat aj anonymné rebricky, ktoré nemaja Specifikovaného majitela.

Spitna vizba

Ku rebricku je moZné pridavat komentéare a oznacit rebri¢ek za obltbeny. Kazdu

polozku rebricka je mozné hodnotit na Skale 1 - 5. Ostatny pouzivatelia aplikicie mézu
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pridavat k ostatnym rebrickom polozky o ktorych si myslia, ze v rebricku chybaju.
Autor rebricka méa pravo tieto polozky zmazat alebo pridat do svojho rebricka.

Na zaklade hodnotenia jednotlivych poloziek je mozné rebricek preusporiadat a
tym ziskat verziu rebricka, ktora narozdiel od povodnej verzie nereprezentuje iba nazor
autora, ale nazor celej socialnej skupiny, ktora s rebrickom interagovala. V tejto sku-
pinovej verzii sa okrem poévodnych poloziek zobrazuji polozky, ktoré nie su stucastou
rebric¢ka, ale boli pridané ostatnymi pouzivatelmi.

Ku kazdému rebri¢ku je mozné pridat niekolko vlastnych rebrickov ako odpoved

(,,Chart response”). Odkazy na odpovede sa zobrazuji pri prezerani rebricka.

Prehl'ad

Aplikacia si pre kazdého pouzivatela paméata maximalne 3 naposledy navstivené
rebri¢ky a prehlad noviniek. Novinky pozostéavaju z chronologicky usporiadanych uda-

losti tykajucich sa prihlaseného pouzivatela a jeho priatelov. Typy noviniek:
1. Pridanie rebricka

2. Editovanie rebricka

o

. Jeden z pouzivatelov pridal polozku k rebricku prihlaseného pouzivatela
4. Ohodnotenie polozky rebricka

5. Vytvorenie odpovede k jednému z rebrickov

Nastavenia

Aplikicia umoziuje nastavit droven sikromia pouzivatela a sposob akym komuni-
kovat prostrednictvom socidlnych kanalov siete Facebook. Pouzivatel aplikacie si moze
zvolit skupinu pouzivatelov, ktory vidia jeho rebri¢ek a skupinu pouzivatelov, ktory s

nim mozu interagovat. Na vyber st nasledujice drovne sikromia:
1. Nizka - prezerat rebricky a interagovat s nimi moézu vsetci
2. Stredné - prezerat rebricky mozu vSetci, ale interagovat s nimi mézu iba priatelia

3. Vysoka - prezerat a interagovat s rebrickami mozu iba priatelia

ZjednoduS$enie pouzivania

Pre zjednoduSenie pouzivania bude mozné vytvorit novy rebri¢ek na baze iného

existujuceho rebricka. Tato funkcionalita ulah¢i pouZivatelom pracu v pripade, Ze sa
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chci pri tvorbe vlastného rebricka ingpirovat inym existujtacim rebrickom. Pri vyplhani
nazvov poloziek rebri¢ka sa pouzivatelovi zobrazi moznost automatického doplnenia
nazvu a popisu polozky, podla podobnych poloZiek existujucich v anonymnych rebric-
koch.

3.1.2 Integracia so socialnou sietou Facebook
Zakladna integracia

Pouzivatelia buda autentifikovani prostrednictvom svojho Facebook konta. Apli-
kacia bude vyuzivat zoznam pouZivatelovych FB priatelov na kategorizaciu rebrickov.

Rebricky budi teda zaradené do jedného z 3 zoznamov v zavislosti od autora rebricka.
1. Sukromné rebri¢ky prihlaseného pouZzivatela.
2. Rebricky priatelov prihlaseného pouzivatela.

3. Rebric¢ky pouzivatelov, ktory nie st v zozname priatelov prave prihlaseného po-

uzivatela.

4. Anonymné rebricky (rebri¢ky bez autora).

Publikovanie prostrednictvom socidlnych kanalov

Aplikacia umozni pouzivatelom publikovat informécie o specifickych akciach. Za-
znamy sa zapisuju na nastenku pouzivatela, ¢oho Ziadanym side efektom je vyskyt v
»,News Feede“ jeho priatelov. Nasledujuci zoznam sumarizuje akcie, pri ktorych docha-

dza k publikovaniu na nastenku majitela rebricka.
1. Vytvorenie rebricka
2. Uprava rebricka
3. Pridanie polozky inym pouZivatelom
4. Ohodnotenie polozky
5. Pridanie ,,Chart response“

Kazdy pouzivatel si moze nastavit sposob, akym ma ku publikovaniu dochadzat.

Na vyber st nasledujiice moznosti:

1. Nepublikovat vobec
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2. Pred publikovanim sa spytat, ¢i si pouzivatel Zela publikovat a dat mu moZnost

upravit vysledny text.

3. Publikovat automaticky

Vyjadrovanie nazoru prostrednictvom socialnych pluginov

Pouzivatefom bude umoznené vyjadrit svoj nazor vramci aplikacie a socidlnej siete
Facebook prostrednictvom socidlnych pluginov ,,Like Button® a ,,Comments“. Pluginy
budi umiestnené na stranke s konkrétnym rebrickom a buda pre kazdy rebricek ne-
zavislé. Stucastou tuvodnej stranky s prehfadom bude socialny plugin ,, Activity Feed®,

ktory bude zachytavat aktivitu pouzivatelov vramci siete Facebook.

Ziskavanie novych pouZivatelov prostrednictvom requestov

Aplikicia umozni pouZivatelom prostrednictvom posielania Facebook requestov
nabadat svojich priatelov, ktori eSte nie si pouzivatelmi aplikicie, aby aplikaciu zacali

pouzivat.

3.2 Konceptualna analyza

3.2.1 Akcie pouzivatelov

Kedze aplikicia poskytuje Siroké spektrum funkcionality a interaktivity medzi jed-
notlivymi pouzivatel'mi, je dolezité spravne navrhnat optimélne obmedzenia funkciona-
lity pre isté skupiny pouzivatelov. Kedze sa jedna o Facebook aplikaciu, koncept prav
by mal byt podobny konceptu samotnej socialnej siete. Z dévodu zachovania spokoj-
nosti ¢o najvicsej skupiny pouzivatelov je moZné, niektoré z obmedzeni nastavit in-
dividualne pre kazdého pouzivatela. Nasledujici use-case diagram zobrazuje povolentd

funkcionalitu:

23



Prihlasit sa / pridat
aplikaciu

Vytvorit rebricek
Upravit rebric¢ek
Zmazat rebricek

Hodnotit' polozky

A

Neprihlaseny pouzivatel

A

Prihlaseny pouzivatel

\/
Spravovat rebriéky )|

/\

Prezerat komentare

Pridat polozku
Oznacit rebriek za oblubeny
Pridat komentar

3

Priatel maijitela rebricka

Pridat odpoved "Chart
Response"

Vytvorit duplikat
r-2 rebricka

| <<Include>>

Prezerat rebricek
Maijitel rebricka

Maijitel ma
nastavenu nizku
uroven sukromia

Odstranit’ polozku

Interakcia s polozkami pridanymi
inym pouzivatelom

Maijitel ma nastavenu
strednu Uroven sukromia

Pouzivatel, ktory nie je
priatelom majitela
rebricka

Pridat do rebricka
medzi vlastné polozky
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3.2.2 Typy poloziek

Polozky rebrickov je mozné rozdelit do dvoch kategorii:
1. Polozky vytvorené majitelom rebricka
2. Polozky pridané do rebricka ostatnymi pouzivatelmi

Mayjitel rebri¢ka méa moznost preniest polozku pridani inym pouZivatelom medzi
vlastné polozky. Za istych okolnosti je mozné docielit aj opa¢ny proces, a teda preniest
polozku pridani majitefom rebri¢ka medzi polozky, ktoré patria do rebricka podla
ostatnych pouzivatelov. Tato situacia nastane v pripade, Ze majitel sa rozhodne zma-
zat polozku, za ktort hlasoval asponl jeden pouzivatel. Nasledujuci stavovy diagram

zobrazuje zivotny cyklus polozky:

Vytvorenie novej polozky Zmazanie polozky
O majitelom rebricka Polozka je sucastou majitelom rebricka

povodnej verzie
L rebricka J

Presunutie polozky do
rebriCka majitefom

Vytvorenie novej polozky g5k e sucastou ) Hlasoval za
O inym pouZivatelom ( verzie rebricka Ano polozku aspon
vytvorenej ostatnymi 1 pouzivatel?
pouzivatelmi
Nie

Zmazanie polozky
majitelom
rebri¢ka

Polozka neexistuje

3.3 Navrh databazového modelu

Aplikicia bude vyuzivat na ukladanie dat rela¢nu databazu. Nasledujuici rela¢no-
entitny diagram zobrazuje jednotlivé tabulky databazy a vztahy medzi nimi. V dia-
grame je uvedend tabulka ,users®, ktora obsahuje informéacie o pouzivateloch. Kedze
tieto data nie su spravované samotnou aplikiciou, ale socialnou siefou Facebook, tato
tabulka nebude sucastou databazy. V diagrame je uvedend len kvoli logickosti znazor-
nenia vztahov. Pre identifikdtor pouzivatela nie je pouzity typ Int(11) z dovodu, ze
identifikatory, ktoré pouziva socidlna siet Facebook pre pouzivatelov si v mnohych

pripadoch dlhsie ako rozsah hodnot typu Int(11).
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~

~

( items ratings
\ id integer(11) U+ | id integer(11) L) =¥]
D name varchar(255) - o< {'F'l user_id  varchar(64)
D description text - od 'G’Hitem id integer(11)
G'Hchan‘_id integer(11) : D created timestamp
D order integer(11) I (& J
D rating_sum integer(11) :
D users_rated integer(11) :
D owners tinyint(1) :
| created timestamp | ( settings b
D modified timestamp ! %id varchar(64) ) 'EJ
_ J 1| [ privacy tinyint(4)
o ' | [ publishing ~ tinyint(4)
T : =
( charts ) I !
\id integer(11) U -+ : i
Q'Huser id varchar(64) : ( VR : W
D name varchar(255) >O-I: - :I:Ll-r id varchar64) U
] description text
] item_count  varchar(11) -
D created timestamp Flm----- : !
D modified timestamp J T sk
N 4 lastvisits )
o | id integer(11) L) =¥]
: : 4 responses ) ‘Huser_id varchar(64)
[ integer(11) 1) ] S chart_id  integer(11)
e ‘Hchart_id integer(11) D modified timestamp
- 04 ‘F'l response_id integer(11) S <
D created timestamp
(G J

3.3.1 Popis tabuliek a ich poloziek
Tabul'ka ,,charts*

Polozky user_id je cudzim kli¢om k identifikitoru majitela rebri¢ka. V pripade,
7e je hodnota stlpca user _id nulova, ide o anonymny rebricek. Z dovodu optimalizacie
vykonavania dotazov tabulka obsahuje stlpec item count, ktory reprezentuje pocet
poloziek rebri¢ka. Tato hodnotu by bolo mozné ratat pomocou SQL funkcie COUNTY(),
aviak doba vykonavania SQL dotazu by sa tym predizila. Medzi polozky rebricka sa
rataji iba polozky pridané majitelom, teda tie, ktoré maju stipec owners nastaveny
na 1 (True).
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Tabul'ka ,,items*

Polozka owners ma hodnotu 1 (True) v pripade, Ze polozka bola pridand maji-
tefom rebri¢ka. Ak bola pridani inym pouZivatelom, ma hodnotu 0 (False). Stipec
rating _sum obsahuje suc¢et vetkych hlasovani za dana polozku. Stlpec users rated
je pouzity z dovodu optimalizacie a reprezentuje pocet pouzivatelov, ktory hlasovali
za dand polozku. Z hodnot rating sum a users rated je mozné vypocitat priemerné

hodnotenie polozky.

Tabulka ,,ratings*

Tato tabulka zamerne neobsahuje stlpec, ktory by obsahoval ¢iselni hodnotu
hlasu. Vdaka tomu vo vadSine pripadov nie je mozné zistit ako ktory pouZivatel hla-
soval. Jedinou dovodom existencie tejto tabulky je to, aby bolo mozné implementovat

funkcionalitu, ktora zabrani pouzivatelovi hlasovat viackrat za jednu a tua ista polozku.

Tabul'ka ,,settings*

StIpec privacy reprezentuje troven sikromia nastaveného pre daného pouzivatela.
Mozné hodnoty st polozky: 0 - nizka, 1 - stredné, 2 - vysoka. Stipec publishing urcuje
sposob, akym §irit informécie prostrednictvom socidlnych kanalov. Mozné hodnoty: 0

- nesirit, 1 - pred Sirenim sa spytat pouzivatela, 2 - $irit automaticky.

Tabul'ka ,,responses®

Kedze kazdy rebri¢ek moze mat viacej rebrickov ako ,,Chart response a stcasne
kazdy rebri¢ek moze byt ,,Chart response“ inému rebricku, vrameci tabulky charts exis-
tuje vztah typu ,,Has many and belongs to many“. Tato tabulka teda sluZi ako spéaja-
juca tabulka pre ,HABTM®* vztah. Stipec chart id reprezentuje identifikator rebricka,
ku ktorému sa vzfahuje odpoved a stipec response id je indentifikatorom rebricka,

ktory je odpovedou.

3.4 Objektovy navrh a popis tried

3.4.1 MVC

Facebook aplikicia bude implementovat navrhovy vzor MVC, ktorého ciefom je
oddelit datovi vrstvu (Model) od prezentacnej (View) a od riadiacej logiky (Control-

ler). Nasledujuci diagram zobrazuje zékladné triedy aplikacie:
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View

reprezentuje data
pomocou viewu

Controller

Model

ziskava data z modelu

<<yse>>

<<yse>>

MyFacebook
-instance : MyFacebook
-MyFacebook()
+getinstance() : MyFacebook

+getFriends() Facebook
+canPublishOnWall()
_|>

Sucastou diagramu je trieda Facebook, ktora tvori PHP SDK poskytnuté socidlnou
siefou Facebook. Trieda MyFacebook je odvodena od triedy Facebook a rozsiruje jej
funkcionalitu o cachovanie ziskanych dat. Okrem toho implementuje névrhovy vzor
Singleton, ktory zabezpecuje existenciu maximélne jednej ingtancie triedy vramci celej

aplikacie a jednoduchy pristup k tejto inStancii z ktoréhokol'vek miesta v aplikécii.

3.4.2 Controlléri

Controlléri st jedinym vstupnym bodom aplikacie. Ich verejné metody reprezen-
tuja jednotlivé akcie, ktoré je mozné v aplikacii vykonavat zasahom pouzivatela.

Vacsina nazvov controllérov pouzitych v aplikacii a ich akcii je jednozna¢na a nie
je potrebné pisat ich popis. Pre niektoré to vSak dplne jednoznac¢né nie je a preto ich

stru¢ny popis uvediem.

Realtime Controller

,RealtimeController” sluzi na aktualiziciu cachovanych tdajov na zaklade pod-
netu zo socialnej siete Facebook prostrednictvom technologie ,,RealTime updates®. Ak-
cia index sa stara o prijatie poziadavky o zmene udajov (a nasledné premazanie Casti
vyrovnavacej paméite). Akcie deauthorize méa na starosti zmazanie dat pouZivatela,

ktory si zo svojho Facebook konta odstranil aplikaciu.
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Ostatné nejasné akcie

Akcia ,charts“ controlléra Responses sltzi na ziskanie zoznamu rebri¢kov, ktoré
je mozné pridat ako ,,Chart Response“ k rebri¢ku $pecifikovanému parametrom akcie.
Akcia ,,charts” index controlléra Home zobrazuje avodnu stranku prihlaseného pouzi-
vatela s prehfadom noviniek. Vstupny bod pre neprihlasenych pouZzivatelov tvori akcia
frontpage, ktord umoznuje prihlasenie a autorizaciu aplikacie prostrednictvom social-

neho pluginu ,,Login Button®.

Diagram

Nasledujtici diagram zobrazuje controlléri potrebné pre funkcionalitu aplikicie a

ich akcie:
Controller
2\

ChartsController ItemsController
+view(id : int) +remove(id : int)
+edit(id : int = null, clone : boolean = false) +add(chartld : int)
+remove(id : int) +addsuggested(id : int)
+duplicate(id : int) +autofill()
+my()
+friends()
+others()
+anonymous()
+user(id : int)

HomeController ResponsesController
+index() +add(chartld : int, responseChartld : int)
+settings() +charts(currentChart : id)
+frontpage()

RealtimeController RatingsController
+index() +vote(itemld : int, rating : int)
+deauthorize()

3.4.3 Modely

Vo véacsine pripadov plati pravidlo, Ze kazdy model reprezentuje prave jednu ta-

bulku z databazy. Stara sa o jej aktualiziciu, o validatciu dat a o ziskavanie dat z
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databazy. V pripade zéavislosti na inych tabulkach, pouZiva modely inych tabuliek pre
zabezpecenie konzistentnosti dat. Speciélnym pripadom je model ,,Feed®, ktory nepra-
cuje s konkrétnou tabulkou a sprostredkuvava jednotné rozhranie k najnovsim datam

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

Diagram

Nasledujuci diagram zobrazuje vSetky modely a vztahy medzi nimi (sa tizko spaté

so vztahmi medzi tabulkami):

Lastvisit Response Rating

Chart Item Feed

>—

vztahuje sa narn jedno
pouzivatelské nastavenie

Setting § Model <l
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4. Implementacia

4.1 Pouzité technologie

Na implementovanie aplikacie bude pouzity skriptovaci jazyk PHP 5, ktory po-
skytuje dostacujice prostriedky. Aplikicia bude pouzivat MySQL rela¢ni databazu na
ukladanie dat. Z dovodu pouzitia Facebook SDK, v ktorom je implementované vyko-
navanie API volani prostrednictvom kniznice ¢cURL (Client URL Library), je nutné,
aby bola na serveri prevadzkujicom aplikiciu nainstalovana.

Aplikicia bude umiestnena na Apache webserveri a bude vyzadovat modul mod _rewrite,
ktory poskytuje vytvaranie prepisovacich pravidiel pre URL. Vdaka tomuto funkciona-
lite bude aplikacia pouzivat SEF URL (Search Engine Friendly URL).

PHP skripty buda generovat XHTML dokumenty (podla standardu 1.0 Transi-
tional), ktoré budu naforméatované pomocou CSS stylov. V aplikacii buda vo velkej
miere pouZzité technologie JavaScript a AJAX na dynamické menenie obsahu, vdaka
ktorym bude aplikacia posobit interaktivnejsie a lepSie zapadne do rozhrania sociilnej

siete Facebook, ktoré taktiez tieto technoloégie vyuziva.

4.1.1 Pouzité kniznice a frameworky
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