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Abstrakt

Tato diplomovéa prace se zabyva vyvojem webové socidlni sité pro organizaci amatérskych
utkani v kolektivnich sportech. Je implementovana v jazyce JavaScript. Klientské ¢ast je
napsana v aplikaénim ramci AngularJS. Serverova ¢ast je postavena na platformé Node.js,
vyuzivé aplikac¢ni ramec Express a NoSQL databazi MongoDB. Ke zdrojim uloZenym na
serveru lze pristupovat prostiednictvim aplika¢niho rozhrani REST. Socidlni sit integruje
vybrané zasuvné moduly nabizené existujicimi socidlnimi sitémi. Napiiklad pfihlasovaci di-
alog nebo tlac¢itka pro sdileni. Vytvorena aplikace funguje ve webovych prohlizec¢ich Google
Chrome, Mozilla Firefox a Internet Explorer verze 10 a vysSsi.

Abstract

This master thesis deals with development of a social network for organizing amateurish
matches in collective sports. It is implemented in JavaScript. Client side is written in
AngularJS framework. Server side is built on Node.js platform, uses framework Express
and NoSQL database MongoDB. Resources stored on server are accessible via REST API.
The social network integrates some plugins from existing social networks. For example login
dialog or share buttons. The created application supports web browsers Google Chrome,
Morzilla Firefox and Internet Explorer version 10 or higher.
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Kapitola 1

Uvod

Pfestoze je sport zdravi prospésné ¢innost, existuje dle prizkumu Evropské unie [1] velka
¢ast populace, ktera jej viibec neprovozuje. Prizkum uvadi, Ze nejcastéjsim dtivodem, pro¢
¢lovék nesportuje, je nedostatek ¢asu. V Ceské Republice tento diivod uvedlo 52% a v ramci
celé EU pak 42% dotazanych. Lidé, ktef{ by radi sportovali, ale nejsou nikde organizovéani,
mohou mit problém pii shanéni spoluhraci, respektive protihract. Ty shani mezi kamarady,
ale Casto se stava, ze nemaji cas a nikoho tak nenajdou. Nejeden pokus o zorganizovani
takové sportovni akce pak konéi netispéchem. Pfitom je velmi pravdépodobné, ze lidi, kteii
by si ten den sli zahrat urcity kolektivni sport je v té dané oblasti vice, jenom o sobé
nevédi a nemohou se domluvit. V dnesni dobé, kdy jsou lidé propojeni pomoci internetu, se
nabizi moznost domluvy p¥es web, napiiklad pomoci néjaké socidlni sité! nebo aplikace pro
planovani schiizek. Pti snaze pouzit zminéné nastroje bylo zjisténo, ze pro organizaci takové
sportovni akce nejsou vhodné navrzené. Socidlni sité sice umoznuji vytvaret a spravovat
udalosti, ale vyhledavat mezi existujicimi udalostmi je mozné pouze fulltextové a nelze tedy
udalosti filtrovat na zakladé typu, mista, véku ucastniki ¢i dalich kritérii. Webové aplikace
pro planovani schiizek zase funguji na principu rozesilani pozvanek e-mailem. Je tedy zfejmé,
7e neni mozné naplanovat schlizku s cizimi lidmi, jejichZ e-mailové adresy organizator nezna.
Resenim by mohlo byt vytvoieni nové socidlni sité navrzené pro organizovani sportovnich
akci. Uzivatel této sité by mél moznost organizovat sportovni akce a vyhledavat mezi nimi
podle vhodnych kritérii. Vytvorenim takové socialni sité se zabyva tato diplomova prace.

Kapitola 2 vysvétluje princip internetové sluzby World Wide Web a definuje s ni spojené
zékladni pojmy.

Kapitola 3 uvadi prehled technologii pouzivanych pro tvorbu webovych aplikaci, s dura-
zem na vyvoj v jazyce JavaScript.

Kapitola 4 popisuje existujici, celosvétové nejpouzivanéjsi socialni sité. Vysvétluje jejich
typické pouziti a moznosti integrace do vlastni aplikace.

Kapitola 5 obsahuje navrh nové socialni sité vhodné pro organizovani amatérskych spor-
tovnich akci.

Kapitola 6 popisuje implementaci vybranych problému navrZzené socidlni sité a experi-
mentalni ovéreni jeji funkénosti.

Kapitola 7 hodnoti dosazené vysledky a uvadi moznéa rozsireni implementované aplikace.

Diplomovéa prace navazuje na semestralni projekt, ze kterého vyuziva kapitoly 1 az 4
a Cast kapitoly 5.

Pojem ,Socialni sit“ je v této praci chapan jako webova aplikace se zaméfenim na sdileni informaci
a vzajemnou interakci mezi uzivateli.



Kapitola 2

World Wide Web

World Wide Web (WWW, W3)[3] vynalezl v roce 1989 Tim Berners-Lee. Jedné se o dis-
tribuovany systém vyuZivajici sif internet pro sdileni dokumentd v rtznych formadtech.
Dokumenty muze nabizet libovolny pocitac¢ pripojeny k internetu, na kterém bézi potrebny
software - webovy server (Apache, ISS a jiné). K dokumentim uloZenym na webovych serve-
rech lze pfistupovat prostiednictvim klienta - webovy prohlize¢ (Internet Explorer, Google
Chrome a dalsi). Ten dokaze vyzadat dokumenty od serveru a nésledné je zobrazit. Klico-
vim typem dokumentti na webu jsou hypertextové! dokumenty napsané v HTML?2, které
typicky obsahuji textové informace, obrazky (pfip. dalsi multimedialni data) a hypertextové
odkazy na jiné dokumenty na webu. Tyto odkazy mohou byt jak lokalni (v rdmci stejného
serveru), tak i globalni (na jiny dokument na jiném serveru). Na web lze tedy nahlizet také
jako na sif vzdjemné propojenych zdroju informaci a proto je web ¢asto oznacovan jako
hypertextovy systém. Dnes se o rozvoj jeho standardi starda World Wide Web Consortium
(W3C), kterému predsedé jeho zakladatel Tim Berners-Lee.

2.1 Komunikaé¢ni protokol HTTP

Veskera komunikace mezi webovymi klienty a servery se odehrava pres internet, prostied-
nictvim HTTP? [4]. Tento protokol aplikaéni vrstvy je vystavén nad protokolem TCP*
a typicky pouzivd ke komunikaci port ¢islo 80. HTTP pracuje zptisobem dotaz - odpo-
véd a neuchovavd informace o predchozich dotazech, proto je oznacovan za bezestavovy
protokol. Zékladni dotazovaci metody, kterymi klient komunikuje se serverem, jsou:

e GET - pozadavek na zaslani dokumentu. Nejcastéji pouzivana metoda.

e HEAD - pozadavek na zaslani hlavicky (metadat) dokumentu.

e POST - odeslani uzivatelskych dat na server, napiiklad formularova data.
e PUT - nahrani dat na server.

e DELETE - smazani dat ze serveru.

"Hypertext - text umoziiujici nesekvenéni piistup pomoci sité vazeb nazjvané odkazy. 2]

HTML (HyperText Markup Language) - znakovaci jazyk pro hypertextové dokumenty. Podrobnéji se
jim zabyva kapitola 3.1.1

SHTTP (HyperTest Transfer Protocol) - komunikaéni protokol pro pienos dokumentt na webu.

ATCP (Transmission Control Protocol) - spojové orientovany protokol transportni vrstvy internetu.



Odpovéd serveru na dotaz klienta se pak skldad4 ze stavového kédu a pripadné pozadovaného
dokumentu. Stavovy kdd je tficiferné Cislo ve tvaru yzz, kde y urcuje kategorii odpoveédi
a xx specifikuje konkrétni variantu z dané kategorie. Moznych kategorii je celkem 5:

e lzx - informacni charakter
e 2xx - Gspésné zpracovani pozadavku

3zz - pozadovany dokument se nachazi jinde (pfesmérovani)

4xx - chyba klienta (neplatny pozadavek)
e 5xx - chyba serveru (neni schopen zpracovat validni pozadavek)

Nejbéznéji se vyskytuji stavové kédy 200 - tspéch, 404 - pozadovany dokument nebyl na
serveru nalezen a 503 - server je docasné nedostupny.

2.2 Adresa URL

Kazdy dokument musi byt mozné v ramci webu jednoznac¢né identifikovat, aby na néj
bylo mozné odkazovat, respektive aby jej mohl klient od serveru vyzadat. K tomu se pou-
7ivé adresa URL® [5]. Naptiklad URL http://en.wikipedia.org/wiki/JavaScript identifikuje
dokument JavaScript, ktery je ulozen ve sloZce wiki na serveru s doménovym jménem
en.wikipedia.org. URL adresa je pouzivana k identifikaci objektd i v jinych internetovych
sluzbach, ne pouze na webu, proto je nutné na jejim zacatku specifikovat komunikac¢ni pro-
tokol (v pfipadé webu je to http). Uvedena problematika adresovani objektii v rdmci webu
neni dplna, v praxi je nutné provést preklad doménového jména serveru na IPS adresu
prostfednictvim systému DNS7, jehoz vyklad presahuje rdmec této prace.

2.3 Webové stranky

Webovou strankou se rozumi mnozina tematicky zaméfenych dokumenti propojenych od-
kazy, které jsou uloZzeny na stejném webovém serveru. Webové stranky se daji z pohledu
zpracovani serverem rozdélit do dvou kategorii, na statické a dynamické.

Statické webové stranky

Statickd webova stranka ma obsah pevné definovany jejim tvircem. Kdyz klient pozada
o dokumenty, ze kterych se sestavé, tak je server odesle presné v té podobé, v jaké byly na
server uloZeny. To odpovida vySe popsanym principiim webu, které ilustruje obrazek 2.1.
Obrazek zachycuje situaci, kdy uzivatel zadal do adresniho fadku webového prohlizeée URL
adresu stranky o JavaScriptu uloZené na serveru wikipedia. Tim prohlize¢ vyslal na prislusny
server HT'TP pozadavek na dany hypertextovy dokument. Ten server zpracoval a odeslal
zp&t HTTP odpovéd s pozadovanym dokumentem.

SURL (Uniform Resource Locator) - unikéatni identifikdtor zdroje.

SIP (Internet Protocol) - protokol sifové vrstvy internetu zajistujici smérovani.

"DNS (Domain Name System) - distribuovany systém internetovych informaci, umoziiuje napiiklad pie-
vadét doménova jména na IP adresy a naopak.


http://en.wikipedia.org/wiki/JavaScript
http://en.wikipedia.org

GET /wiki/JavaScript HTTP/1.1
1 Host: en.wikipedia.org

|http://en .wikiped ia.org/wiki/JavaScript| > .
,

Webovy Internet 2 / Webovy
prohlize¢ | 3 server

HTTP/1.1 200 OK

Date: Tue, 23 Dec 2014 11:20:09 GMT
Content-Type: text/html; charset=UTF-8
Content-Length: 1354

A

< staticky obsah dokumentu >

Obrazek 2.1: Znézornéni vymeény statickych dokumentti mezi webovym klientem a serverem
pomoci aplika¢niho protokolu HTTP.

Dynamické webové stranky

Obsah webové stranky, respektive dokumentt ze kterych se sklada, ovSem nemusi byt pouze
staticky a je mozné jej generovat dynamicky. To je umoznéno diky skriptovani na strané
serveru. Kdyz klient pozada o dokument, ktery obsahuje programovy kéd urcitého jazyka,
tak server nejdiive kéd vyhodnoti a poté klientovi odesle dokument obsahujici vypoctena
data. Protoze server vyhodnocuje tento kéd pro kazdy pozadavek zvlast, je mozné vyge-
nerovat rozdilnou odpovéd pro stejny pozadavek, napiiklad na zakladé casu, pristupovych
préav nebo dotazu do datového tlozisté. Princip generovani obsahu webovych stranek je
znazornén na obrazku 2.2.

GET /HTTP/11
1 Host: www.facebook.com

|http://www.faceb00k.com | >

Webovy Internet 4 /| Webovy
prohlize¢ S server |2

HTTP/1.1 200 OK
Date: Tue, 28 Dec 2014 18:23:19 GMT ,
Content-Type: text/html; charset=UTF-8 VyhOdnocem
Content-Length: 6075 kodu
< vygenerovany obsah dokumentu > L 3
Y
Datové
ulozisté

Obrazek 2.2: Webovy server pii pozadavku na dokument obsahujici kéd programovaciho
jazyka nejprve vyhodnoti dany kéd a poté odesle klientovi dokument s vypoc¢tenymi daty.


http://en.wikipedia.org
http://en.wikipedia.org
http://en.wi
http://kipedia.org/wiki/JavaScriptl
http://en.wi
http://kipedia.org/wiki/JavaScriptl
http://www.facebook.com
http://www.facebook.com

2.4 Webové aplikace

V roce 2004 se web dostal do nové vyvojové etapy, oznacované jako ,Web 2.0¢. V té
dobé zacaly vznikat funkéné propojené mnoziny dynamickych stranek - webové aplikace.
Obsah webové aplikace tvori jeji uzivatelé. Kazdy uzivatel ma vétsSinou svij vlastni ucet
a na zakladé opravnéni muze pristupovat pouze k urcité podmnoziné dokumenti. P#i tvorbé
webové aplikace je tak nutné zajistit autentizaci a autorizaci uzivateld, jejich sezeni a bez-
pecnost.

Autentizace je proces ovéreni identity uzivatele. NejcastéjSim zpusobem je zadani dvo-
jice uzivatelské oznaceni (jméno, email, apod.) a heslo, které je ovéfeno viéi predem
vytvorenému zaznamu v databazi, jez vznikl pfi zaregistrovani uzivatele.

Autorizace je proces ovéfeni opravnéni uzivatele. Napriklad zda-li ma uzivatel opravnéni
pro pristup k danym dokumenttm.

Sezeni oznacduje trvalé spojeni mezi klientem a serverem. Ve webové aplikaci je velmi
vhodné udrzovat stav komunikace s kazdym uzivatelem (napiiklad zdali je jiz pfihlasen
¢l nikoliv), na zakladé kterého server muze pfizpusobit svoji odpovéd. Ovsem, jak jiz
bylo zminéno, HTTP je bezestavovy protokol a je tedy nutné udrzovat kontext komu-
nikace na tirovni samotné aplikace. Bézné se k tomuto tc¢elu pouzivaji HTTP cookies®.

Bezpecnost webové aplikace je nutné zajistit na nékolika mistech, jinak hrozi tnik, zneu-
7iti ¢i ztrata potencialné citlivych dat uzivatele. Zakladni pfedpoklad bezpecné apli-
kace je vyvarovani se bezpecnostnich chyb v naprogramovanych skriptech (pfedevsim
neoSetieny uzivatelsky vstup z formulait). Také je nutné zajistit Sifrovani komunikace
mezi klientem a serverem. Protokol HTTP posila veskerd data v oteviené podobé,
coz tto¢nikovi umoziuje odposlouchdvat komunikaci a zjistit tim citlivé udaje (heslo
atp.). Sifrovani komunikace lze zajistit nahrazenim klasického HTTP za HTTPS®.

Popularita webovych aplikaci roste predevsim diky vsSudypfitomnosti webovych pro-
hlize¢ti a s tim souvisejici snadné prenositelnosti mezi platformami. Také schopnost ak-
tualizovat a spravovat webové aplikace bez nutnosti distribuovat a instalovat novou verzi
software zvlast u kazdého uzivatele, je jejich velkou vyhodou. Diky uvedenym vyhoddm se
nékteré, diive pouze desktopové aplikace (napf. kancelaisky balik), jiz bézné vytvareji jako
aplikace webové.

Zpusobem a technologiemi vytvareni webové aplikace se zabyva nésledujici kapitola.

SHTTP cookies - technologie umoziiujici serveru ulozit malé mnozstvi dat na strané klienta. Tato data
pak klient automaticky posila na server pii kazdém HTTP dotazu.

YHTTPS (HyperText Transfer Protocol Secure) - nadstavba nad HTTP, kters Sifruje veskerd prenisend
data pomoci SSL/TLS, coz je kryptograficky protokol fungujici na principu asymetrické sifry.



Kapitola 3

Tvorba webovych aplikaci

Tato kapitola shrnuje problematiku vytvareni webovych aplikaci. Predstavuje zakladni kli-
entské a serverové technologie i nékteré popularni aplika¢ni ramce! a knihovny?, pfedevsim
pak ty, které budou pouzity v této praci pii tvorbé socidlni sité pro kolektivni sporty. Pro-
toze témér vSechny webové aplika¢ni rdmce jsou postaveny na architekture Model-View-
Controller, bude zde tato architektura stru¢né popsana.

Architektura MVC (Model-View-Controller)

Architektura MVCJ[13] rozdéluje aplikaci na tfi logické ¢asti - Model, View a Controller. Mo-
del reprezentuje data, se kterymi aplikace pracuje. View zobrazuje uzivatelské rozhrani a vi-
zualizuje data ulozend v modelu. Controller ma pak na starosti zpracovani udalosti a logiku
aplikace. Vyhodou rozdéleni jsou snazsi Upravy

jednotlivych c¢asti, které se navic témér nepro- Aplikace
mitaji do ¢asti ostatnich. Zavislosti jednotlivych
komponent jsou patrné z obrazku 3.1. Je dilezité Model

si uvédomit, ze model neni zavisly na zadné kom-
ponenté, coz je dilezitd vlastnost MVC architek- ;
tury. Tok udalosti v aplikaci probih4 nasledovné: Controller =  View

1. Uzivatel vykona néjakou akci na uzivatel-
ském rozhrani

UzZivatel |
2. Akce je zachycena Controllerem Vstupni Zobrazovaci
3. Controller rozhodne, jak na akci zareagovat, zarizeni zarizeni
a obvykle zméni néjaké hodnoty v Modelu
nebo primo ovlivni View Obrazek 3.1: Blokové schéma architek-
tury MVC se znazornénim vazby na

4. View zobrazi zmény uzivateli ..
uzivatele.

!Aplika¢ni ramec (angl. Framework) - univerzalni a znovupouzitelnd softwarova struktura, ktera
usnadniuje feSeni Casto se opakujicich problému.
?Knihovna - sada funkci (piip. t¥id a objektil), kterd mtze byt sdilena vice programy.



3.1 Technologie klientské ¢asti

Klientska ¢ast aplikace sestava z dokumentt stazenych ze serveru. Obsah dokumentt inter-
pretuje webovy prohliZe¢ a jsou-li v podporovaném formatu, tak jejich obsah vhodné zob-
razi uzivateli. Zaklad vSech webovych stranek, respektive aplikaci, jsou dokumenty napsané
v HTML (HyperText Markup Language), CSS (Cascading Style Sheets) a JS (JavaScript).

3.1.1 HTML a DOM

HTML[12] je znackovaci jazyk, ktery vychazi ze SGML3. Pouziva se pro definici obsahu
hypertextovych dokumentid. Pomoci HTML znacek a jejich vlastnosti je mozné prifadit
jednotlivym ¢astem obsahu dokumentu vyznam. Napiiklad znacka <h1> vyznacuje hlavni
nadpis a znacka <p> odstavec. VétsSina znacek je parova, to znamend, ze musi vyznacovanou
¢ast dokumentu obklopovat z obou stran, pfi¢emz znacka uzaviraci (ta v textu vice napravo)
obsahuje navic znak / za prvni tthlovou zavorkou (viz. pfiklad HTML dokumentu na ob-
razku 3.2). Existuji ale i znacky neparové, které se typicky pouzivaji pro vkladani externich
zdroji do HTML dokumentu, napiiklad neparova znacka <img> slouzi pro vlozeni obréazku.
Mnozina povolenych znacek zavisi na konkrétni verzi HTML. Dnes je aktudlni verze 5,
jejiz finalni specifikace byla vydana v fijnu 2014 a podporuji ji vSsechny moderni webové
prohlizece. Struktura dokumentu v HTML je pevné dana. Nejdfive je nutné deklarovat typ
dokumentu, pro HTMLS5 se to provede znackou <!DOCTYPE html>. Poté vzdy néasleduje zna-
¢ka <html> reprezentujici cely dokument, kterd v sobé obsahuje pravé dvé znacky, <head>
pro hlavicku dokumentu a <body> pro télo dokumentu. Do hlavicky se vepisuji metadata
o dokumentu, jako napriklad kédovani, titulek, autor, popis atp. Télo pak zahrnuje veskery
obsah dokumentu. Kdyz webovy prohlize¢ zpracovava dokument v jazyce HTML, gene-
ruje z néj DOM*. Rozhrani tohoto objektového modelu umoziiuje programim a skriptéim
pristupovat k obsahu HTML dokumentu a také modifikovat jeho obsah, strukturu a styl.

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Titulek dokumentu</title>
</head>
<body>
<h1l>Hlavni nadpis</h1>
<p>Toto je text v odstavci.</p>

title

</body> Titulek Hlavni| [Toto je text
</html> dokumentu nadpis v odstavci.
Titulek dokumentu

Hlavni nadpis

Toto je text v odstavci.

Obrazek 3.2: HI'ML dokument, jeho reprezentace ve formé DOM a vysledek, ktery zobrazi
webovy prohlizec.

3SGML (Standard Generalized Markup Language) - univerzalni metajazyk, ktery dovoluje definovat zna-
¢kovaci jazyky.
‘DOM (Document Object Model) - objektovy model dokumentu se stromovou strukturou.



3.1.2 CSS

CSS[12] je jazyk pro definici vzhledu dokumentu vyznac¢eného pomoci jazyka HTML, nebo
jemu pribuzného. Umoznuje vyznacenym ¢astem dokumentu nastavit barvu, velikost, pozici,
okraje atp. Dokument zapsany v jazyku CSS sestéva z pravidel. Kazdé pravidlo je tvofeno
dvéma ¢astmi, selektorem a blokem s deklaracemi vlastnosti. Selektor urcuje, na které prvky
HTML dokumentu se dané pravidlo vztahuje. Blok deklaraci uvadi konkrétni vlastnosti,
jez upravuji vzhled danych prvki. Kazda vlastnost ma pevné stanovené jméno a hodnoty,
kterych muze nabyvat. Pfipustné typy selektori a vlastnosti jsou definovany ve specifikaci
CSS. Aby se pravidla definovana v CSS dokumentu promitla do vzhledu HTML dokumentu,
je nutné v hlavicce HTML dokumentu na dany CSS dokument odkézat neparovou znackou
<link>, jak je vidét na obrazku 3.3.

<IDOCTYPE html> body { background-color: #D5F6FF; }
<html>
<head> hl {
<title>Titulek dokumentu</title> color: red;
<link href="style.css"> font-style: italic;
</head> ¥
<body>
<h1>Hlavni nadpis</h1> p {
<p>Toto je text v odstavci.</p> border: 1px blue solid;
</body> font-style: bold;
</html> }
Titulek dokumentu
Hlavni nadpis

[ Toto je text v odstavci. |

Obrazek 3.3: HTML dokument a k nému pripojeny CSS dokument, ktery nastavuje vzhled
znackam <body>, <h1> a <p>. Pod dokumenty je vysledek, ktery se zobrazi ve webovém pro-
hliZeci. Zobrazeny piiklad predpoklada, ze CSS dokument se jmenuje style.css a je umistén
ve stejném adresafi jako HTML dokument.

Bootstrap

Bootstrap® je popularni aplika¢ni ramec, ktery sestava ze dvou ¢asti. Prvni je napséna
v jazyku CSS a druhéa v JavaScriptu. Tento odstavec popisuje pouze CSS ¢ast, informace
o JavaScriptové ¢asti jsou uvedeny v kapitole 3.1.3. CSS ¢ast Bootstrapu vyrazné usnadnuje
stylovani dokumentt pomoci sady pripravenych CSS pravidel. Umoznuje napfiklad velmi
snadno vytvorit miizkové rozlozeni stranky (angl. grid layout), které se navic mize dyna-
micky prizptisobovat velikosti zobrazovaciho zafizeni, coz je vhodné pii tvorbé responziv-
niho designu. Déle poméahé napftiklad s typografii nebo formatovanim tabulek, formulai,
navigaci ¢i tlacitek.

®Bootstrap - http://getbootstrap.com/
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3.1.3 JavaScript

JavaScript[16] je prototypové zaloZeny programovaci jazyk. Kéd v jazyce JavaScript lze
vkladat pfimo do HTML dokumenti, protoze webové prohlizeCe obsahuji interpret to-
hoto jazyka. Pro vyznaceni JavaScriptového kédu se pouzivdi HTML znacka <script>.
Jakmile na tuto znacku webovy prohlize¢ narazi, zacne jeji obsah interpretovat jako kéd
zapsany v JavaScriptu. PouZiti JavaScriptu mtze byt riznorodé, ale ¢asto se pouziva na ob-
sluhu udélosti a uzivatelskych akei (stisknuti tlacitka atp.), ovladani prohlizeée, dynamickou
zménu obsahu dokumentu pomoci manipulace s DOM anebo na asynchronni komunikaci
se serverem pomoci technologie AJAXS. Nepiijemnou véci na prohlizedovych interpretech
JavaScriptu je fakt, Ze se ne vzdy drzi specifikace jazyka a stava se, Ze ruzné interprety
vykonaji stejny kdd s odlisnym vysledkem. Programéator je pak nucen na toto myslet a psat
ruzny kéd pro ruzné interprety, respektive prohlizece.

var xmlhttp = new XMLHttpRequest();

xmlhttp.onreadystatechange = function() {
1f (xmlhttp.readyState == 4 & xmlhttp.status == 200)
alert("data.txt prijatal!");
¥

xmlhttp.open("GET", "data.txt", true);
xmlhttp.send();

Obrazek 3.4: Ukéazka asynchronni komunikace se serverem pomoci technologie AJAX v ja-
zyce JavaScript. Klient odesle asynchronné pozadavek na soubor data.tzt, jakmile soubor
od serveru dorazi, tak klient otevie dialogové okno a vypise zpravu ,, data.txt prijata!“.

Bootstrap

JavaScriptova ¢ast aplikacniho ramce Bootstrap usnadnuje vytvareni interaktivnich prvki
uzivatelského rozhrani. Obsahuje komponenty, které napriklad vyrazné zjednodusuji tvorbu
rozbalovaci navigace, tla¢itek uchovavajicich stav, zalozek, vysouvacich prvk nebo modal-
nich dialogovych oken.

jQuery

Knihovna jQuery” je pravdépodobné nejznaméjsi JavaScriptova knihovna na svété. Dalo
by se Fici, Ze vytvari abstraktni vrstvu nad klientskym JavaScriptem. Nabizi funkce, které
vyrazné usnadnuji véci jako je prichod a manipulace s HTML dokumentem, zpracovani
udalosti, animace nebo AJAX. Nespornou vyhodou jQuery je také to, ze odstiniuje riznoro-
dost implementace interpretti ve webovych prohlizecich. Kéd tak staci napsat pouze jednou
a jQuery zajisti, aby spravné fungoval ve vSech majoritnich webovych prohliZecich.

SAJAX (Asynchronous JavaScript And XML) - technologie pro asynchronni komunikaci se serverem.
Umoznuje napiiklad zménit obsah v prohliZzeci zobrazeného hypertextového dokumentu aniz by musel byt
nacten cely znovu.

"jQuery - http://jquery.com/
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AngularJS

Klientsky JavaScriptovy aplika¢ni rAmec AngularJS® je postaven na architekture MVC. Vy-
viji jej spole¢nost Google a obsahuje fadu podpirnych technologii pro vytvareni webovych
aplikaci. Za nejuzitecnéjsi ¢asti Angularu se povazuje obousmérny Data-Binding, Depen-
dency Injection a direktivy.

Obousmérny Data-Binding automaticky zajistuje synchronizaci mezi modelem a view,
obé c¢asti se tedy neustale nachézeji ve stejném, konzistentnim, stavu.

Dependency Injection (DI) je navrhovy vzor usnadiujici spravu zavislosti mezi jednot-
livymi softwarovymi komponentami. Angular obsahuje systém implementujici DI, jez
automaticky tesi zavislosti v celé vyvijené aplikaci. Programéator pouze definuje, na
kterych sluzbach je dana funkce zavisld a Angular je funkci pfeda jako parametry.

vvvvv

rektivou ng-model=’’x’’ oznaceno textové pole formulare, tak se jeho obsah zacne
automaticky synchronizovat s proménnou x. Angular obsahuje celou fadu predpfipra-
venych direktiv, ale je mozné definovat i vlastni.

View View
i NapInéni view i Zména ve view, ' 1Zména v modelu,’
, daty z modelu . aktualizuj model . aktualizuj view |

Model

Obréazek 3.5: Rozdil mezi jednosmérnym (vlevo) a obousmérnym (vpravo) Data-Bindingem.

Angular umoziiuje tvorbu tzv. Single Page Applicaition (SPA). Zatimco klasickd webova
aplikace, tj. Multi Page Application (MPA), sestavd z mnoha dokumentt propojenych od-
kazy, SPA obsahuji pouze jeden dokument, jehoZ obsah je dynamicky ménén pomoci techno-
logie AJAX. Jakmile se ze serveru stahne onen jeden dokument, v tu chvili je u klienta cela
aplikace. Od serveru pak klient nezada dalsi stranky, ale pouze data v néjakém vhodném
formatu, napiiklad v JSON?. Komunikace se serverem probiha ptes jeho API'C a celkova
zatéZ serveru je minimalizovana. Mezi dalsi vyhody SPA patii napriklad rychlejsi odezva
na uzivatelskou interakci. Nevyhodou je mirné zeslozZiténi aplikace a absolutni zavislost na
jazyku JavaScript, ktery nemusi byt v prohlize¢i vzdy dostupny (napf. jej uzivatel zakézal).

8 AngularJS - https://angularjs.org/
9JSON (JavaScript Object Notation) - textovy format pro serializaci dat.
10 API (Application Programming Interface) - aplikaéni rozhrani.

12



3.2 Technologie serverové cCasti

Serverova Cast aplikace slouzi jako inteligentni sdilené uloZisté dokumentt a dat. Prijima
od klienti pozadavky na dokumenty a odesila jim je v ptipadé, Ze existuji a klient ma
pravo k nim pfistupovat. Dokumenty jsou pfed odeslanim obvykle pfizplisobeny danému
pozadavku pomoci pfedem pripraveného programového kédu. Zatimco na strané klienta l1ze
programovat pouze v jednom!! jazyce - JavaScriptu, na serveru je moznost volby progra-
movaciho jazyka podstatné vétsi. Programovat lze v jazyce PHP'2, Ruby, Python, Java,
C+#, JavaScript a mnoha dalsich. Dulezité je, Ze programovy kdd se zpracuje vzdy na strané
serveru a klientovi se odesle pouze vystup zpracovani ve formatu, ktery je schopen inter-
pretovat, tedy HTML, CSS, JavaScript, pfipadné néjaky textovy serializacni format (napt.
JSON). Ur¢it ktery z programovacich jazyku je pro vyvoj serverové ¢asti aplikace nejvhod-
néjsi objektivné nelze, vidy zéalezi na preferencich programatora. V poc¢tu nasazeni vSak
vyrazné dominuje PHP, ktery je pouzit v 82%[6] webovych aplikaci.

3.2.1 Aplikac¢ni ramce

Vyvoj serverové ¢asti webové aplikace vétsinou vychazi z néjakého z existujicich aplikacnich
ramcu. Aplikace se piSe Cisté jen v samotném programovacim jazyce pouze v pripadé, Ze
jsou na ni kladeny néjaké vyjimecné pozadavky, naptiklad na bezpecnost nebo efektivitu.
Aplikacnich ramct existuje pro kazdy z podporovanych jazykt mnoho, mezi popularni
patii napiiklad Ruby on Rails'® (Ruby), Spring!* (Java), ASP.NET!® (C#) nebo Express!®
(JavaScript). VSechny aplika¢ni rdmce maji stejny cil - usnadnit a urychlit vyvoj aplikace.
K dosazeni tohoto cile nabizeji vyvojari typicky nasledujici:

e MVC architektura - oddéleni uzivatelského rozhrani, logiky aplikace a dat.
e Ladici nastroje - integruji je, nebo jejich pouziti usnadnuji.

e Zabezpeceni - automatickd eliminace bezpec¢nostnich dér jez vzniky nepozornosti/ne-
znalosti programatora.

e Databéazova vrstva - abstraktni vrstva nad rozhranim databéze, kterd usnadnuje jeji
pouziti (napt. ORM!7).

e Princip DRY (Don’t Repeat Yourself) - psat stejny kéd vicekrat je Spatné. Dobry kéd
je znovupouzitelny.

Nékteré aplikac¢ni rdimce mohou byt zaméreny na konkrétni ¢asti z vySe uvedeného, pripadné
mohou obsahovat dalsi podporu, nebo jim naopak muze néktera z uvedenych ¢asti chybét.
Vybrat vhodny aplika¢ni rdmec neni snadné, vzdy zalezi na typu feSeného projektu a pre-
ferenci programaétora. Socidlni sit, jeZ je vyvijena v rdmci této prace, bude naprogramovana
s vyuzitim aplika¢niho radmce Express.

HNebereme-li v potaz riizné zasuvné moduly, které pridavaji podporu dalsich jazykt, jako je napi. Flash,
Silverlight ¢i Java.

12PHP (rekurzivni zkratka PHP: Hypertext Preprocessor)

3Ruby on Rails - http://rubyonrails.org/

1Spring - http://spring.io/

5ASP.NET - http://www.asp.net/

S Express - http://expressjs.com/

"ORM (Object-Relational Mapping) - Softwarové vrstva, ktera zaiidi pfevod objektil do rela¢ni databéze
a zpét.
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Express a Node.js

Express je minimalisticky webovy aplika¢ni rdmec napsany v jazyce JavaScript. Prinasi
podporu pro MVC architekturu, routovani (obousmérny preklad mezi URL adresou a akci
controlleru), testovani a keSovani (zrychleni komunikace mezi klientem a serverem pomoci
vyrovnavaci paméti). Ve srovnani s ostatnimi aplikaénimi rdmci, uvedenymi v této kapi-
tole, je Express velmi odlehéeny. Jeho vyhoda spociva predev§im v rychlosti a moznostech
prizpusobeni pomoci fady moduli. Aby bylo mozné na serveru spustit Express, musi na
ném byt nainstalovany software Node.js.

Node.js[14] je JavaScriptova platforma postavena na V8!, ktera slouzi pro vytvareni
rychlych a gkalovatelnych sifovych aplikaci. Obsahuje, mimo jiné, modul HTTP, ktery
umoziuje vytvorit webovy server. Diky webovému serveru v Node.js lze vyvijet serverovou
Cast aplikace v JavaScriptu, coz prinasi celé aplikaci jednotnost. Klient i server pouzivaji
stejny programovaci jazyk, mohou sdilet funkce, knihovny apod. Webovy server v Node.js
pracuje pouze v jednom vlakné, coz je vyrazny rozdil oproti ¢astéjsimu pfistupu, kdy webovy
server vytvari nové vldkno pro zpracovani kazdého pozadavku. Aby nedochézelo k ,,zamrz-
nuti“ serveru pii ¢ekani na vstupné/vystupni operaci tak se zpracovava kazda asynchronné.
Sou¢asti nastroji spojenych s Node.js je bali¢kovaci systém npm'?, ktery obsahuje jiz vice
nez 115 tisic riznych balickt. Jeden balicek odpovida jednomu znovupouzitelnému softwa-
rovému projektu ¢i rozsifeni souvisejicim s vyvojem webovych aplikaci. Naptiklad zminény
aplika¢ni rdmec Express je obsazen v balicku express a lze jej pfes systém npm nainstalovat
prikazem npm install express.

var express = require( 'express');
var app = express();

app.get('/hello', function (req, res) {
res.send('Hello World!")
1)

app.listen(3000);

Obrazek 3.6: Vytvoreni jednoduchého webového serveru v Express na platformé Node.js.
Server naslouché na portu 3000 a odpovi zpravou ,, Hello World!“ pti obdrZeni poZadavku
GET na dokument hello. P¥i pozadavku na jiny dokument odpovi chybovym kédem 404 -
dokument nenalezen.

3.2.2 Databaze

Pii vytvareni webové aplikace je nezbytné ukladat na strané serveru data vytvorena pou-
zivanim aplikace. K tomuto ticelu se pouzivaji databaze, které jsou tvoreny dvéma castmi.
Jedna ¢ast je prostor pro uklddéni dat alokovany na paméfovém médiu a druhd &ast je
SRBD?. Databaze lze z hlediska zptisobu ukladani dat rozdélit do dvou skupin, na relaé¢ni
a NoSQL databaze.

18V8 (V8: JavaScript Engine) - interpret jazyka JavaScript vyvinuty firmou Google pro jejich webovy
prohlize¢ Chrome.

npm (Node Package Manager) - umoziiuje vyvojaitm sdilet a spravovat jejich znovupouzitelny kéd.

20SRBD (Systém Fizend bdze dat) - softwarové vrstva zajistujici p¥istup k ulozenym dattm a manipulaci
S nimi.
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Relacni databaze jsou postaveny na pevném matematickém zakladu a to na podmnoziné
kartézského souc¢inu mnozin - relaci. Zakladni stavebni prvek relacni databaze je tabulka.
Jeji sloupce se nazyvaji atributy. Kazdy atribut ma pfedem urceny datovy typ a doménu,
coZ je mnozina hodnot, jakych miize nabyvat. Radek tabulky je nazjvan zaznam a slouzi
pro uloZeni dat. Dilezitym pojmem relac¢nich databazi je primarni a cizi kli¢. Primérni kli¢
souzi pro jednozna¢né urceni zdznamu. Oznacuje se tak sloupec (pfip. kombinace sloupctt),
ve kterém je zaruceno, zZe hodnoty v ném obsazené budou ruzné pro kazdy radek. Cizi
kli¢ je oznaceni pro sloupec, ktery ma stejny datovy typ jako priméarni kli¢ z jiné tabulky.
Tyto sloupce - primarni a cizi kli¢, pak mohou vytvorit vazbu mezi danymi tabulkami.
Pro manipulaci s daty se v rela¢nich databazich pouziva jazyk SQL?!. Rela¢ni databéaze
podporuji transakce a zaruc¢uji ACID?2.

NoSQL databaze vznikly v reakci na stéale se zvysujici pozadavky na databaze. Jako
je napriklad decentralizace uloZenych dat, imyslna redundance dat pro zvySeni odolnosti,
Casté zmény schématu, vysokd mira Skalovatelnosti nebo problematické datové typy - ob-
jekty, grafy, atp. NoSQL databaze podporuji nerela¢ni datovy model a distribuovanou ar-
chitekturu. Typu NoSQL databazi existuje vice, napt. dokumentovéa, grafova, typu klic-
hodnota a dalsi. Typ databaze urcuje, jakym zptisobem se budou ukladat data. Napriklad
dokumentova databaze uklada vSechna data do dokumentii ve formétu JSON (pfip. jiném
serializa¢nim formatu). Jeden dokument odpovidé jednomu zdznamu. Protoze dodrzovani
modelu ACID neni jednoduché - omezuje zmény dat a rychlost databaze, neni jeho pod-
pora do NoSQL databazi zahrnuta. Misto toho je typicky dodrzovan model BASE?. Pro
manipulaci s daty se vétSinou nepouziva jazyk SQL, ale objektové orientované API.

Relacéni NoSQL

1
1
~ 1 ~
Clanek ! Clanek { o )
. Nadpis:"Hello World",
Nadpis ! Nadpis Text:"!_'or‘em ipsum"...",
Text : Text 2aium:"i014A;2—%0 9
P : Datum omentar:
Autor . AU :
1 : [
* ! {
9.. ! < Text:"dolor sit amet"
= ! Komentar[ ] - W
Komentar ! Datum:"2014-12-23",
| Text Autor:"Jan Novak"
Text : Datum }
Dajturn : Autor ]
Autor I }
I
1
1
1
1

Obrazek 3.7: Rozdil mezi navrhem rela¢ni a NoSQL dokumentové databaze. Dokument ve
formatu JSON zobrazuje, jak by mohl vypadat jeden zaznam v dokumentové databazi.

21SQL (Structured Query Language) - dotazovaci jazyk pro definici a manipulaci dat.

22 ACID (Atomicity, Consistency, Isolation, Durability - zajistuje atomi¢nost transakci, bezpeéné soubé&zné
provadéni transakci, trvalost provedenych transakci a konzistentni stav dat ulozenych v databézi.)

BBASE (Basicaly Available, Soft state, Eventualy consistency) - aplikace je v podstaté po celou dobu
dostupné, vzdy v néjakém zndmém stavu, byt nemusi byt vzdy ve stavu konzistentnim.
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MongoDB

NoSQL databéze MongoDB?* je napsina v programovacim jazyce C++. Jedna se o doku-
mentovou databazi, jejiz jeden zdznam sestava z dvojic klic-hodnota zapsanych ve formatu
JSON, ktery je interné ulozen ve formatu BSON?. Hodnotou mitize byt nejen zakladni
datovy typ, ale i pole, jiny dokument, pfipadné pole dokumentt. Tim lze jednotlivé do-
kumenty do sebe vnorovat, jak je vidét na obrazku 3.7. Tti klicové vlastnosti, na kterych
si MongoDB zaklada, jsou vysoky vykon, vysoka dostupnost a automatickd horizontalni
skalovatelnost databaze.

Na platformé Node.js existuje pro MongoDB softwarova mezivrstva Mongoose?. Ta
umoznuje napevno definovat schéma databéze, provadét automatické konverze mezi dato-
vymi typy, automaticky validovat data a celkové usnadnuje praci s databazi. Mongoose je
dostupné prostfednictvim systému npm jako bali¢ek mongoose.

3.2.3 Architektura REST pro webové API

Representational State Transfer (REST) je architektura, kterd specifikuje jak pomoci stan-
dardnich HTTP metod vytvotit, ¢ist, editovat nebo odstranit data ze serveru. Zakladni
pozadavek je, aby kazdy zdroj dat na serveru byl identifikovatelny pomoci adresy URL. Po-
kud server toto dodrzi a implementuje rozhrani jako REST, mize s nim pak po siti snadno
komunikovat libovolné zafizeni (pocitac, telefon, kamera, televizor atp.). Manipulace s daty
probiha nasledujicimi metodami:

e GET - ziskani (¢teni) dat.
e POST - vytvoreni dat.

e PUT - editace dat.

e DELETE - smazani dat.

Data, ktera server zasila jako odpovéd na uvedené metody (HTTP pozadavky), jsou obvykle
serializovana ve formatu JSON nebo XML??. P#iklad komunikace prostfednictvim REST
API je na obrazku 3.8.

GET /api/uzivatel/1132 | |POST /api/uzivatel DELETE /api/uzivatel/623
JIméno=Jan+Novak&Veék=20&

{ Bydlisté=Praha {
_id: 1132 zprava: "Uzivatel byl
Jméno: "Ivo Adam", { uspésné vymazan"
vék: 23, zprava: "Uzivatel byl }
Bydli&té: "Brno" , uspésné vytvoren"

}

Obrazek 3.8: Ziskani dat o uzivateli s identifika¢nim ¢islem 1132 (vlevo), vytvotfeni nového
uzivatele (uprostfed) a odstranéni uzivatele s ¢islem 623 (vpravo) pomoci REST API. Horni
z obrazki vzdy ukazuje HTTP pozadavek a spodni pak odpovéd serveru ve formatu JSON.

2MongoDB - http://www.mongodb . org/

Z5BSON - binarni JSON. Navrzen pro efektivni vyuziti paméfového prostoru.

%6 Mongoose - http://mongoosejs. com/

2TXML (eXtensible Markup Language) - znackovaci jazyk, ¢asto pouzivany pro serializaci dat.
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Kapitola 4
Socialni sité

Jako socidlni sit je v této praci chdpana webové aplikace se zaméfenim na sdileni infor-
maci a vzajemnou interakci mezi jejimi uzivateli. Obvykle umozinuje registrovanym akté-
rim (jednotlivcei, organizaci) navazat spojeni s ostatnimi aktéry, komunikovat s nimi a sdilet
informace. V dnesni dobé maji nejpouzivanéjsi socidlni sité casto stovky miliént aktivnich
uzivatell a jsou vyuzivany k Sirokému spektru ¢innosti. Dale jsou v této kapitole popsany
celosvétoveé nejpopularnéjsi socidlni sité.

4.1 Facebook

Facebook! umoziiuje navazat kontakt s ostatnimi
lidmi a sdilet s nimi pFispévky, coz mohou byt tex-
tové zpravy, fotografie, videa atp. Puvodni zdmér Fa-
cebooku byl ale jiny, jednalo se o webovy systém pro
studenty Harvardovy univerzity, ktery zalozil v roce
2004 jeji student Mark Zuckerberg. Protoze popu-
larita Facebooku na univerzité rostla, byl postupné
rozsifovan a zpristupnovan pro studenty dalsich uni-
verzit, véetné téch zahrani¢nich. V srpnu roku 2006
byl Facebook otevien pro verejnost, jedind podminka
byla vék alespon 13 let. Od té doby se pocet uzivatelu
Facebooku stale zvysuje, koncem roku 2014 se na néj prihlasilo alesponn jednou meési¢né
1,35 miliardy uzivateld. Facebook se tak stal celosvétové nejpouzivanéjsi socidlni siti.

Po piihlaseni do socialni sité Facebook mtze uzivatel délat celou fadu ¢innosti, mezi ty

vvvvvv

Obrazek 4.1: Logo Facebooku.

e Sprava verejného profilu - Kazdy tucet je na Facebooku reprezentovan vefejnym
profilem, do kterého muze uzivatel doplnit osobni informace, zaliby, fotografie, videa
a dalsi. MozZnosti vyplnéni profilu jsou velké a je pouze na uzivateli, co vSe zvefejni.

e Navazani spojeni s jinym uZivatelem - Soucésti uzivatelského profilu je sit kon-
taktt nazyvana pratelé. O pridani do pratel je mozno pozadat jiného libovolného
uzivatele, jestlize ten zadost pfijme, stavaji se z téchto uzivatelt pratelé.

¢ Komunikace s ostatnimi uZivateli - Komunikovat lze prostifednictvim textovych
zprav anebo video hovoru. Komunikace se mohou zacastnit dva a vice uzivatelq,

'Facebook - https://wuw.facebook.com/
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neplati zde tedy omezeni pouze na komunikaci v rdmci dvojice, jako naptiklad u SMS
Zprav.

e VloZeni pfispévku - Pro vkladani pfispévkl slouzi prostor v uzivatelském profilu
nazyvany zed. Pii vkladani piispévku lze nastavit, kdo k nému bude mit p¥istup.
Zakladni moznosti nastaveni pfistupu jsou pratelé anebo vefejnost.

¢ Komentovani prispévku - Kazdy ptispévek lze okomentovat anebo oznadit jako To
se mi libi. Komentalr mize byt text, obrazek, video prfipadné kombinace uvedeného.
Oznacovat pomoci To se mi libi 1ze nejen prispévky, ale i jejich komentaie. Cim vice

vvvvvv

e Organizace udalosti - Tato ¢ast je z hlediska této prace dulezita, proto bude po-
psana podrobnéji. Na Facebooku mitize uzivatel vytvorit udalost anebo avizovat, Ze se
néjaké udalosti vytvorené jinym uzivatelem zucastni. Pfi vytvareni udalosti je nutné
vyplnit jeji ndzev, popis, ¢as a misto konani a vybrat zdali je udalost vefejné piistupna,
nebo soukroma. Kdyby chtél uzivatel tyto udalosti pouzit pro organizovani sportovni
akce s cizimi lidmi, tak se mu to nepovede, protoze pokud nastavi udalost jako sou-
kromou, tak musi vSem ucastnikiim odeslat virtualni pozvanku, aby se o udéalosti
dozvédéli. Na druhou stranu pokud organizator nastavi udélost jako vefejnou, tak
se muze prihlasit libovolny pocet uzivateli, nezavisle na véku, pohlavi a sportovnich
dovednostech. Dalsi problém je vyhledadvani mezi existujicimi udalostmi, protoze to
Ize jediné fulltextové. Neni tedy mozné vyhledat udalost, ktera se koné v urcity den,
v konkrétnim mésté a jeji ndzev obsahuje napiiklad slovo ,, Tenis“.

Vyse uvedeny popis moznosti je z pohledu uZivatele jakoZto konkrétniho jedince. Na Fa-
cebooku muZe mit ovSem svuj profil napfiklad také spole¢nost, znacka, produkt, umélec
nebo komunita. Na takovém profilu je pak dilezitd predev$im zed, na kterou jeji spravce
pridava prispévky. Uzivatelé se pak mohou ptihlasit k odbéru téchto prispévka tim, Ze
stranku oznadi jako To se mi libi, ¢imz se stanou tzv. fanousky dané stranky (obdoba pra-
telstvi mezi uzivateli). Profil na Facebooku pouzivaji spoleénosti a vefejné zname osoby ke
komunikaci s fanousky a k marketingovym tcelim. Mezi profily s nejvice fanousky patii
napriklad zpévacka Shakira, ktera jich ma jiz vice nez 100 miliénd.

Integrace Facebooku do vlastni aplikace

Vyvojari mohou integrovat do svych aplikaci zdsuvné moduly nabizené Facebookem. Tato
moznost je dostupna pro webové aplikace a pro aplikace bézici na opera¢nim systému An-
droid nebo i0S. Jeden z velmi vyuzivanych zasuvnych modulad je tzv. prihlasovaci dialog,
ktery umoznuje prihlasit se do aplikace prostfednictvim Facebookového tictu. Béhem prihla-
Sovani si aplikace od Facebooku mizZe vyzadat rizné informace o uzivateli, véetné téch
osobnich. Z toho dtvodu je pii prvnim prihlaSeni vzdy zobrazeno dialogové okno, které
uzivatele informuje jaké informace si aplikace od Facebooku zada. Naptiklad pii prihlaso-
véani do socialni sité Pinterest pres Facebookovy Ucet, musi uzivatel odsouhlasit dialogové
okno zachycené na obrazku 4.2. Vysledkem tspésného prihlaseni pres ucet Facebooku jsou
pozadované informace o uzivateli a jeho unikatni identifikator, tzv. access token. Ten muze
aplikace pouzit pro nasledné posilani pozadavkiu na Facebook API jménem prihlaSeného
uzivatele. Dalsim ¢asto vyuzivanym modulem jsou tla¢itka umoziiujici informaci sdilet na
Facebooku anebo ji oznacit jako To se mi libi. Uzivatel témito tlacitky snadno pfenese
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néjaky obsah aplikace na svoji zed a informuje tak o ném své pratele. Dal${ nabizené mo-
duly dokazi naptiklad zprostfedkovat platebni branu pro mezinarodni platby anebo pridat
komentafové okno do aplikace, coz umozni vkladat komentéare prostfednictvim Facebooko-
vych uétt. Kompletni pfehled nabizenych modult je dostupny na [7]. Pro vlozeni zasuvného
modulu do vlastni aplikace se vyvojar musi prihlasit na Facebook Developers a vytvorit si
tam ucet pro svoji aplikaci. Tim ziskd unikatni identifikator a heslo aplikace. Tyto udaje
pak pouziva pii volani API Facebooku, aby mohlo byt rozpoznéano, ze které aplikace byl
pozadavek odeslan.

n Prihlasit se pomoci Facebooku

Pinterest ziska informace o vas (vefejny profil,
seznam pratel, e-mailova adresa, narozeniny,
osobni popis a To se mi libi).

@ Tato moZnost neumozni zplikaci publikovat na Facebook.
Podminky aplikace - Zasady ochrany osobnich adaji Storno m

Obrazek 4.2: Dialogové okno, které se zobrazi pfi prvnim pokusu o prihlaseni do socilni
sité Pinterest prostfednictvim Facebookového uctu. Informuje uzivatele o informacich, které
budou z Facebooku predany do sité Pinterest.

Autentizace pres Facebook na platformé Node.js

Piihlagovani Gétem tieti strany na platformé Node.js usnadiiuje softwarova vrstva Passport?.
Ta poskytuje uniformni pFistup k autentizac¢nim API vice jak sta webovych aplikaci. Jedna z
webovych aplikaci, jejiz API pro autentizaci je v Passport zahrnuto, je socidlni sit Facebook.
Prihlaseni uc¢tem Facebooku pres Passport probihéd ve strucnosti nasledovné. Nejprve je
nutné zavolat funkci passport.use() a predat ji jako parametr objekt FacebookStrategy
s identifikdtorem aplikace, heslem aplikace a obsluznou funkei (tzv. callback). Poté staci
zavolat funkci passport.authenticate(’facebook’), kterd po ispésné autentizaci auto-
maticky zavolad funkci zaregistrovanou jako callback a preda ji informace o uzivateli a jeho
access token.

2Passport - http://passportjs.org/
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4.2 Twitter

Twitter® vytvoril v roce 2006 Jack Dorsey, Evan Wil-
liams, Biz Stone a Noah Glass. Twitter se specia-
lizuje na sdileni kratkych textovych zprav. Soucasti
zprav jsou velmi Casto tzv. hashtagy, coz jsou klicova
slova (pfip. fraze) uvozend znakem +#, jez oznacuji
téma, kterého se danda zprava tyka. Na zakladé cet-
nosti vyskytu hashtagt pak Twitter sleduje popula-
ritu jednotlivych témat - tzv. trendy. Pfestoze se Twit-
ter zatim v Ceské Republice pFilis neprosadil, tak ce-
losvétové je jednou z nejvice pouzivanych socidlni siti.
Koncem roku 2014 ho alespoil jednou meési¢né pouzi-
valo 284 miliénd uzivateld.

Po prihlaseni do sité Twitter miize uzivatel délat néasledujici ¢innosti:

Obrazek 4.3: Logo Twitteru.

e Pridat prispévek - Piispévek se nazyvé tweet a délka jeho textové Casti mize byt
maximalné 140 znakt. Soucasti prispévku mohou byt rovnéz fotografie.

e Sledovat uzivatele - Ma-li uzivatel zajem o prispévky néjakého jiného uzivatele,
napriklad znadme osobnosti, mize ho tzv. sledovat. Sledovani znamend, Ze se budou
uzivateli automaticky zobrazovat prispévky, které sledovany uzivatel prida.

¢ Komunikace se sledujicimi uzivateli - Uzivatelé mohou nevefejné komunikovat
prostfednictvim soukromych textovych zprav dlouhych maximalné 140 znakt. Ko-
munikace musi byt ovSem zahéajena sledovanym uzivatelem. Tedy sledovany uzivatel
miize kontaktovat své odbératele, ale nikoliv naopak.

Integrace Twitteru do vlastni aplikace

Twitter nabizi vyvojaram webovych aplikaci nékolik zdsuvnjch modult pro provazani apli-
kace a Twitteru. Zakladni moduly jsou prihlasovaci dialog a tlacitka pro sdileni informace
na Twitteru. Proces prihlasovani probiha stejné jako u Facebooku, tedy uzivatel musi od-
souhlasit predani informaci z Twitteru do aplikace a vysledkem prihlaSeni jsou pak poza-
dované udaje a access token uzivatele. Tlac¢itko pro sdileni na Twitteru vyvola dialogové
okno, které je na obrazku 4.4. Okno obsahuje predpfipraveny text, ktery muZe uzivatel
modifikovat a nasledné publikovat na svém Twitterovém Uc¢tu. Dalsi zdsuvny modul je na-
priklad tzv. vestavény tweet, ktery umoznuje vlozit do aplikace okno s libovolnym tweetem,
véetné jeho fotografii. Pfehled zasuvnych modult pro webové vyvojare je v [9]. Pro pfistup
k zadsuvnym modulim Twitteru si vyvojar musi vytvorit ucet na Twitter Developers, ¢imz
ziska identifikdtor a heslo aplikace, které slouzi pro stejné tcely jako v pripadé Facebooku.

Autentizace pres Twitter na platformé Node.js

Na platformé Node.js lze pro pfihlaSeni pres Twitter pouzit Passport. Princip pouziti je
stejny jak v pripadé Facebooku, rozdil je pouze v parametrech pouzitych funkci. Funkci
passport.use() je nutné predat misto objektu FacebookStrategy objekt TwitterStrategy
a funkci passport.authenticate volat s parametrem ’twitter’.

3Twitter - https://twitter.com/
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Yy
Sdileni odkazu s lidmi, ktefi vas sleduji

Tweet Button - Social Plugin | https://dev. twitter. com/web/tweet-button

Obrazek 4.4: Okno, které se zobrazi pti pozadavku na sdileni informace na Twitteru.

4.3 Google+

Mezi socidlnimi sitémi se dlouhou dobu snazi prora-
zit 1 internetovy gigant Google. Ten nejprve v roce
2004 spustil socidlni sit Orkut, kterd se ovSem prosa-
dila pouze v Brazilii a kvili nedostateénému zajmu +
byla v roce 2014 zrusena. Megzitim, v roce 2010, se

Google zkousSel prosadit se socialni siti Google Buzz,
ktera ovSem vydrzela pouze necelé dva roky a v
prosinci 2011 byla rovnéz zruSena. Diivodem zruseni
bylo tidajné soustifedéni veskeré pozornosti na novou Obrézek 4.5: Logo Google+.
socidlni sit predstavenou v ¢ervnu 2011, nazvanou

Google+*. Pro rozsifeni této socialni sité mezi uzivatele zvolila spole¢nost Google vcelku
agresivni politiku, kdy ¢ty Google+ propojila s ostatnimi sluzbami jez nabizi, napriklad s
e-mailovou sluzbou Gmail, nebo s YouTube - nejvétsim webovym serverem pro sdileni video
souborti. Diky tomu je v socidlni siti Google+ registrovano pres 1 miliardu uzivatela, ale z
téch je alespon jednou mésiéné aktivnich ,,pouze“ 343 miliénd.

7 hlediska uzivatelskych moznosti by se dalo fici, Ze Google+ je velmi podobny Face-
booku. Obsahuje prakticky stejnou funkcionalitu, liSici se pouze v detailech a jinych nazvech.
Napriklad misto oznaceni To se mi libi pouzivd oznaceni +1, ale vyznam zUstava stejny.
Misto pratel pak pouziva kruhy, princip zustéva, ale zatimco na Facebooku jsou pratelé
v8ichni pohromadé, Google+ umoziuje vytvorit vice kruht a kontakty do nich roztfidit. Z
dalsich moznosti jako je naptiklad sdileni prispévki, spravu profilu, organizovani udalosti
atd. nabizi Google+ presné to stejné, co Facebook.

Integrace Google+ do vlastni aplikace

Moznosti integrace jsou rovnéz velmi podobné tomu, co nabizi Facebook, respektive Twitter.
Google+ umoznuje prihlasovani uctem Google, tla¢itka pro oznacovani +1 a sdileni na
Google+ nebo napt. vestavény prispévek, coz je obdoba vestavéného tweetu. Prehled vSech
zasuvnych modult pro web nabizenych Google+ je dostupny v [8].

Autentizace pres Google+ na platformé Node.js

Pro prihlaSeni pres ucet Google+ je mozné, stejné jako v pripadé Facebooku a Twitteru,
pouzit softwarovou vrstvu Passport. Princip je opét stejny, v pfipadé Google+ je nutné
funkci passport.use() pfedat objekt GoogleStrategy a funkci passport.authenticate
volat s parametrem ’google’.
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Kapitola 5

Navrh socialni sité pro kolektivni
sporty

Navrh socialni sité vychazi z principt a technologii, jez byly popséany v kapitolach 2,3 a 4. V
prvni ¢asti této kapitoly jsou specifikovany pozadavky na navrhovanou socialni sit a jeji pri-
pady pouziti. Ve druhé ¢asti kapitoly je architektura aplikace. TTeti ¢ast se zabyva uzivateli,
registraci a procesem pfihlasovani do aplikace. Ve ¢tvrté ¢asti je uveden névrh sportovnich
udalosti a v paté ¢asti navrh upozornéni a soukromych zprav.

5.1 Specifikace poZzadavku a pripadu pouZiti
Socialni sit pro organizovani sportovnich utkéni musi splitovat tyto zdkladni pozadavky:

e Vytvoreni Giétu (registrace) - Uzivatelsky ucet je mozné vytvorit dvéma zptisoby.
Prvni z nich je registrace pfimo v aplikaci, kdy je pozadovano zadat celé jméno, heslo,
datum narozeni, e-mail a pohlavi. Druhou moznosti je pfihldSeni i¢tem Facebooku
nebo Google+, od kterych budou pozadovany stejné informace jako by uzivatel zadal
pfi registraci.

e Sprava uctu - Uzivatel miZe spravovat sviij acet. Lze do né&j doplnit dovednostni
aroven v jednotlivych sportech a profilovou fotografii. Dovednostni iroven bude mozné
zvolit na stupnici 1 az 10, kde 1 znamena Gplny zac¢atec¢nik a 10 profesionalni sportovec.

e Zobrazeni profilu uzZivatele - Kazdy uzivatelsky tcet je reprezentovan vefejnym
profilem, ktery muze zobrazit libovolny uzivatel sité. Na profilu bude zobrazeno jméno,
vék, pohlavi, dovednostni Groven v jednotlivych sportech a profilova fotografie.

e Soukromé zpravy - Libovolni dva uzivatelé si mohou zasilat soukromé textové
ZPravy.

e Vytvoreni sportovni udalosti - Libovolny uzivatel mize vytvoFit sportovni udé-
lost. Pti vytvareni udalosti je povinné zadat jeji nazev, vybrat konkrétni sport, zvolit
maximalni pocet icastniku, urcéit doporuc¢enou dovednostni droven a nastavit datum,
Cas a misto konani. Uzivatel, ktery udalost vytvori, se stava jejim organizdtorem a jako
jediny muze na udalost pfijimat, nebo odmitat ostatni uzivatele.
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e Vyhledani sportovni udalosti - Mezi vytvofenymi udalostmi musi byt mozné vy-
hledévat podle vhodnjch kritérii, jako je volba konkrétniho sportu, misto konani,
datum a cas konani a doporucenéd dovednostni tiroven.

e Pridani uzivatele na sportovni udalost - Uzivatel se miZe pi¥ihlasit na libovol-
nou existujici sportovni udalost. OvSem aby se stal platnym ucastnikem, musi jeho
prihlaseni odsouhlasit organizdtor akce. Ten obvykle zkontroluje jeho dovednostni
aroven a veék a rozhodne se, zda-li je vhodnym tcastnikem ¢i nikoliv.

¢ Komentare u udalosti - Pro snadnou domluvu vSech G¢astniki udélosti musi byt
mozné vkladat k udalosti komentare. Pristupné by méli byt pouze pro ucastniky
udélosti.

Jak byva zvykem, je témér vSechna funkénost aplikace dostupnd teprve po prihlasSeni.
Bez autentizace je mozné zobrazovat pouze omezené informace o existujicich udalostech,
coz ovSem staci ke sdileni udalosti na ostatnich socidlnich sitich. Moznosti jednotlivych
aktérn ilustruje diagram pripadti pouziti na obrazku 5.1.

Sdilet udalost
na socialni siti

: << extend >>

Prihlasit se

Zaregistrovat se

Zobrazit udalost Nepfihlaseny

uzivatel

Odhlasit se

Q Spravovat profil

v oy . Poslat zpravu
Prihlaseny uzivatel

%w

Prihlaseny uzivatel
organizator

Odhlasit se z udalosti

>,

Zobrazit profil
uzivatele

Vytvofit udalost

Potvrdit Ucastnika

Odmitnout Ucastnika

Obréazek 5.1: Diagram pripadt pouziti.
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5.2 Architektura

Socidlni sit je postavena na JavaScriptovych technologiich souhrnné oznacdovanych jako
MEAN (MongoDB, Express, AngularJS, Node.js), které byly popsany v kapitole 3. Je na-
vrzena jako Single Page Applicaition, kde klientska ¢ast implementuje architektonicky vzor
MVC a se serverovou Casti komunikuje prostiednictvim REST API vyuzitim technologie
AJAX. Blokové schéma architektury, s naznacenou komunikaci mezi jednotlivymi logickjmi
celky, je na obrazku 5.2.

Webovy prohlizec Server
| Bootstrap |«{ jQuery | Node.js —
Y y 1" [MongoDB
AngularlS Mongoose || | ongo
:’ ____________ S } A Y
I View E Express
E Controller I
Tt VT AT ‘ HTTP
LR """-\I poiadavek grr— . ~
| Model = AJAX ; REST |
N S HTTP
odpovéd’
(JSON)
Facebook API A Y
Google+ API P Passport

Obrazek 5.2: Blokové schéma architektury socidlni sité véetné pouzitych technologii v jed-
notlivych ¢astech aplikace.

5.2.1 Serverova ¢ast

Serverova Cast aplikace je postavena na aplikaénim ramci Express 4, ktery sam o sobé
poskytuje pouze zadkladni obsluhu HTTP pozadavki [10]. Proto je potfeba jej pro ucely
této aplikace doplnit témito moduly:

cookie-parser - Umoznuje vytvaret a spravovat soubory cookies.

express-session - Pfidava podporu pro sezeni. Vyuziva k tomu cookies, do kterych uklada
identifikétor sezeni (tzv. session ID). Veskera data sezeni zustavaji na serveru, klien-
tovi se posiléd pouze onen identifikator. Pro cookie uchovavajici identifikator sezeni je
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mozné nastavit parametry Http Only a Secure pro minimalizovani rizika zneuziti. Vy-
chozi 1lozisté pro data sezeni je opera¢ni pamét serveru a neni doporucené ji pouzivat
v produkénim nasazeni, protoze hrozi unik paméti (tzv. memory leak).

connect-mongo - Rozsifuje moznosti express-session. Pfiddva moznost uklddani dat se-
zeni do databaze MongoDB, ¢imZ eliminuje problém s tinikem paméti popsany vyse.

body-parser - Pouziva se pro parsovani dat z HT'TP pozadavkl, predanych naptriklad
metodou POST. Dokéze parsovat data naptiklad ve formatu JSON (application/j-
son) nebo predand ve formé fetézce (application/z-www-form-urlencoded). Neumi ale
zpracovat tzv. multipart data (multipart/form-data), ktera jsou na server posilana pti
nahravani soubort, napiiklad fotografii.

multer - Pouziva se pro parsovani multipart dat (multipart/form-data), tedy souboru pie-
danych protokolem HTTP. Dokéze je pfijmout, ulozit na server a poskytnout o nich
zakladni informace jako je jejich jméno, pfipona nebo velikost.

method-override - Umoznuje pouzivat HI'TP metody PUT nebo DELETE i kdyz je
klient nepodporuje. Pfidava do hlavicky HT'TP komunikace vhodné nastavené pole X-
HTTP-Method-Owverride, coz umozni, aby se naptiklad POST pozadavek interpretoval
na serveru jako PUT.

passport - Slouzi k autentizaci uzivatell, respektive HI'TP pozadavkl. Autentiza¢ni me-
chanizmy, tzv. strategie, jsou dostupné zvlast, kazda ve specidlnim modulu. Podpora
pro prihlaseni lokalnim Gétem je obsazena v modulu passport-local. Pro piihlaseni
a¢tem Facebooku pies protokol OAuth! je potfeba modul passport-facebook a pro
prihlaseni pres Google+ passport-google-oauth.

mongoose - Vytvari vrstvu nad databazi MongoDB. Umoziuje napevno definovat schéma
databéaze, provadét automatické konverze mezi datovymi typy, automaticky validovat
data a celkové usnadnuje praci s databazi.

serve-favicon - Pridavd podporu pro zobrazeni tzv. favicon - ikony stranky, kterd se
zobrazuje naptiklad v zalozce webového prohliZzece.

Serverové API

Pro komunikaci se serverem se pouziva rozhrani REST, kazdy zdroj je tedy identifikova-
telny pomoci adresy URL. Vétsina zdroju je zabezpecend, lze k nim pristupovat pouze po
prihlaseni do systému. Pokusi-li se klient pfistoupit k zabezpecenému zdroji neprihlaseny,
odpovi server stavovym kédem 401 ( Unauthorized) a neposkytne zadna data. Pro nékteré
zdroje dostupné pies metody POST a PUT jsou ocekavany urc¢ité parametry v téle HT' TP
pozadavku. Nejsou-li pfedany, odpovi server stavovym kédem 400 (Bad Request) a rovnéz
neposkytne data.

Jednotlivé koncové body rozhrani a struény popis jejich obsluzné funkce je uveden v do-
datku A.

1OAuth - komunikaéni protokol pro bezpetnou autentizaci a autorizaci oproti aplikaénimu rozhrani rtiz-
nych sluzeb.
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5.2.2 Klientska ¢éast

—

—

Klientska ¢ast socidlni sité je postavena na aplika¢nim ramci AngularJS [11] a sestava prede-
v§im z fady controlleri a k nim prislusnych view. Controllery komunikuji s API serveru pres
tzv. services, které zprostiedkovavaji AJAX volani a je mozné je sdilet napfi¢ controllery
pomoci Dependency Injection. Kromé uvedeného jsou v aplikaci pouzity i dvé direktivy pro
sdileni stejného obsahu vsech stranek sité. Jedna zapouzdiuje hlavni navigaci a vklada se do
kazdého view pomoci nové vytvorené HTML znacky <navigation>< /navigation>. Druha
zapouzdiuje paticku stranky a vklada se znackou <pageFooter></pageFooter>. Celkovou
architekturu klientské c¢asti socidlni sité zobrazuje diagram komponent na obrazku 5.3.

Views
<<component>> 7
Users < -
<<component>> T
Settings < -
<<component>> 7
UserDetail <
<<component>> T
MessageDetail <
<<component>> {l - - -1
Messges < -
<<component>> -
EventDetail < -
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GET /api/messages/:id
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PUT /api/events/user/:id

DELETE /api/events/user/:id
POST /api/events/user/:id
POST /api/events/comment/:id
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<<service>>

g]

EventService

POST /api/login

POST /api/logout

POST /api/register
POST /api/register/date
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<<component>>
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g
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Login << -f--mo|-- LoginCtrl
<<component>> Bt B ->* <<component>>
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Obrazek 5.3: Diagram komponent klientské ¢asti socidlni sité, véetné naznacené komunikace
se serverovym APIL.



Komponenty Users a UsersCtrl

Komponenty Users a UsersClrl jsou zodpovédné za stranku zobrazujici vSechny uzivatele
v systému. Pfi vytvoreni instance UsersCtrl si tento stdhne ze serveru pres UserService
informace o vSech uzivatelich, které nasledné abecedné sefadi podle jejich jména a preda je
do view Users k vykresleni. Uzivatele lze nasledné filtrovat podle jména, véku nebo pohlavi.

Komponenty UserDetail a UserDetailCtrl

Komponenty UserDetail a UserDetailCtrl tvori stranku s vefejnym profilem uzivatele. Infor-
mace o uzivateli jsou ziskany ze serveru pomoci UserService pri vytvoreni instance User-
DetailCtrl, ktera je nasledné predad do wview UserDetail k vykresleni. Uzivateli lze z jeho
profilu odeslat zpravu, k tomu slouzi tlacitko ,, Poslat zpravu“, po jehoz stisknuti se zobrazi
dialogové okno s formulafem pro odeslani zpravy. Udélost c1ick odesilaciho tlac¢itka tohoto
formuléafre je napojena na funkci controlleru sendMsg() jenz pres MessageService zpravu
odesle.

Komponenty Settings a SettingsCtrl

Komponenty Settings a SettingsCtrl umoznuji zobrazit a nasledné upravit dovednostni
arovné uzivatele v jednotlivych sportech. Instance SettingsCtrl si pres UsersService stahne
aktualni dovednostni trovné uzivatele a preda je do view Settings k vykresleni. View obsa-
huje posuvniky, kterymi je mozné dovednostni irovné upravit a poté je tlac¢itkem napojenym
na funkci controlleru updateSkills() odeslat pres UserService na server.

Komponenty Messages a MessagesCtrl

Komponenty Messages a MessagesClrl odpovidaji za stranku zobrazujici vSechny zpravy
uzivatele. Ty nacte ze serveru MessagesCtrl pres MessageService pti jeho instanciaci a poté
je preda do view k vykresleni. Ve view jsou k dispozici 2 tla¢itka pro manipulaci se zpravami,
jedno k presunuti vybranych zprav do koSe a druhé k trvalému odstranéni zprav. Udalost
click téchto tlacitek obsluhuji funkce controlleru moveToTrash() a deleteForever(),
které pres MessageService provedou pozadovanou operaci.

Komponenty MessageDetail a MessageDetailCtrl

Komponenty MessageDetail a MessageDetailCtrl umoznuji oteviit konkrétni zpravu. Data
zZpravy jsou nactena ze serveru pies MessageService do controlleru a predana k vykresleni
do view. V ptipadé, Ze oteviena zprava je dorucend, je mozné stisknout tlac¢itko pro zaslani
odpovédi. Udalost click tohoto tlac¢itka zpracuje v controlleru funkce sendMsg(), ktera
zpravu s odpovédi odesle pres MessageService.

Komponenty Events a EventsCtrl

Komponenty Events a EventsCtrl zajistuji stranku zobrazujici vSechny udélosti a jejich fil-
trovéani. Data o udalostech jsou stazena do controlleru volanim jedné z funkci EventService.
V controlleru jsou sefazena dle data a casu a poté pfedana k vykresleni do view. Na strance
se vSemi udalostmi lze rovnéz vytvorit novou udalost a to pomoci tlacitka k tomu urceného.
Po jeho stisknuti je zobrazen formuldf pro vytvoreni nové udalosti, jehoz odesilaci tlac¢itko
je napojené na funkci create(), jez zadana data odesle pres EventService na server.
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Komponenty EventDetail a EventDetailCtrl

Komponenty FventDetail a EventDetailCtrl obsluhuji stranku s detailem udéalosti. Infor-
mace o dané udéalosti jsou nacteny ze serveru pres FventService do controlleru a predany
k vykresleni do view. Uzivatelské rozhrani detailu udalosti se prizptisobi stavu uzivatele.
Napriklad neni-li uzivatel ucastnikem udalosti, zobrazi se mu tlac¢itko ,, Chci se zGcastnit“.
Jestlize je i¢astnikem, mé naopak moznost svou tucast zrusit. Celkem controller obsahuje
¢tyti funkee pro zménu vztahu uzivatele a udalosti- signIn() (chci se zG¢astnit), signOut ()
(nechci se ziéastnit), acceptUser () (potvrdit ¢ast uzivatele) a rejectUser () (odmitnout
uzivatele). Cely proces pfihlasovani se na udalost je popsdn podrobnéji v kapitole 5.4.

Komponenty Login a LoginCtrl

Komponenty Login a LoginCtrl jsou odpovédné za stranku umoznujici prihlaseni do apli-
kace. View obsahuje formular pro prihlaseni lokalnim é¢tem, formulaf pro vytvoreni nového
lokalniho u¢tu a tlacitka pro ptrihlaSeni pres Facebook a Google+. Formular pro prihlaseni
lokalnim Gcétem je odesilan piimo na server metodou POST. Tlacitka pro prihlaSeni ptes
socialni sité primo odkazuji na prislusna volani API serveru. Controller zpracovava pouze
formulaf pro vytvoreni nového lokalniho uctu, jehoz odesilaci tlacitko je navazano na funkci
register (). Ta vezme zadani data z formulare a odesle je pomoci LoginService na server.

Komponenty Overview a OverviewCtrl

Komponenty Owerview a OQOuerviewCtrl tvori stranku s prehledem sportovnich udalosti,
s nimiz ma prihlaseny uzivatel néjaky vztah. Jednd se o tvodni stranku, na kterou je
uzivatel pfesmérovan po uspésném piihlaseni do systému. Kromeé ziskédni kolekce uddalosti
vztahujicich se k uZivateli tato strdnka rovnéz zajistuje dialogové okno pro zadani data
narozeni uzivatele, pokud se piihlasil pfes cet socidlni sité a datum narozeni z ni nebylo
predano.

5.3 Uzivatelé, registrace a autentizace

Po lokalni registraci, nebo pii prvnim piihlaSeni pfes tieti stranu, je v databézi vytvoren
dokument s daty uzivatele. Schéma dokumentu je na obrazku 5.4. Kazdy dokument v da-
tabazi ma vzdy unikatni identifikator, tzv. ObjectID, které je vygenerovano databazi pfi
vytvoreni dokumentu. Do schémat dokumentt na obrazcich nize neni ObjectID pro jedno-
duchost zahrnuto.

Popis jednotlivych poloZzek dokumentu je nasledujici. E-mail se pouziva k identifikaci
uzivatele, proto musi byt unikatni a je povinné jej zadat jiz pfi vytvoreni zdznamu. Heslo
se uklada pouze v pripadé vytvoreni lokdlniho actu, pii autentizaci tfeti stranou neni po-
tfeba. Datum narozeni je pro aplikaci klicové, protoze jej pouzivd na mnoha mistech k
vypoctu véku uzivatele. Nabizi se oznacit jej jako povinné, ale neni to mozné z divodu,
7e Facebook, respektive Google+ nerad poskytuje datum narozeni uzivatele, je nutné si ho
explicitné vyzadat a i pfes to neni jisté, ze ho do aplikace predad (napiiklad si to uzivatel
nepieje). Z toho divodu se pfi pfihldSeni pfes tfeti stranu datum narozeni neuklada, ale
je po uzivateli vyzadovano jej zadat ihned po tispésném ptihlaseni. Pii lokalni registraci je
povinné zadat datum narozeni do registra¢niho formulafe a ulozi se tak jiz pfi vytvareni
zaznamu v databéazi. Pro reprezentaci pohlavi staci dvoustavové tlozisté, proto je datovy
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email: String, (unikdtni, povinny)
heslo: String,
jméno: String, (povinny)
narozen: Date,
pohlavi: Boolean, (povinny)
foto: String,
upozornéni: [ Upozornénti ],
zpravy: [ Zprdva ],
dovednosti:
{

fotbal: Number,

hokej: Number,

tenis: Number,

basketbal: Number,

volejbal: Number

Obrazek 5.4: Reprezentace uzivatele v databazi.

typ zvolen jako Boolean, kde true reprezentuje muze a false Zenu. Dalsi polozkou doku-
mentu o uzivateli je profilova fotografie, ta se neukldada primo do databaze, do té se pouze
ulozi jeji URL adresa. Zpravy a upozornéni uzivatele jsou ukladany jako kolekce vloZenych
dokumentti, podrobnéji se jimi zabyva kapitola 5.5. Posledni prvek zaznamu je objekt ucho-
véavajici dovednostni urovné, ty jsou reprezentovany ¢islem a mohou nabyvat hodnot od 0
do 10. Hodnota 0 znamena, Ze dovednostni tiroven neni pro dany sport nastavena. Hodnota
1 az 10 pak znac¢i samotny stupen turovné.

Registrace a prihlaseni lokalnim uétem

Prii registraci lokalniho i¢tu je potfeba fesit bezpecné ulozeni uzivatelova hesla. Pied uloze-
nim hesla do databaze je nutné jej zahashovat, aby napiiklad nebylo vyzrazeno v piipadé
odcizeni databaze. Dfive hojné pouzivané hashovaci funkce MD5 nebo SHA1 nelze dnes
povazovat za bezpecné, a to ze dvou duvodl. Prvnim je existence tzv. duhovych tabulek s
predpocitanymi hodnotami hashovaci funkce a druhym je jejich vysoka rychlost vypoctu,
kterd umoznuje tzv. utok hrubou silou. V aplikaci je jako hashovaci funkce pouzit berypt,
ktery vychazi ze Sifry Blowfish. Vyhodou beryptu je moznost zvolit pocet iteraci a tim urcit
vypocetni narocnost funkce. Pfi zvoleni vhodné naroc¢nosti je zcela eliminovana moznost
atoku hrubou silou, protoZze by doba jeho trvani mohla byt napiiklad i v fadu tisicu let.

Piihlaseni uétem tfeti strany

Do aplikace je mozné se prihlasit pres ucet Facebooku nebo Google+. Plivodni zdmér byl
umoznit prihlaseni i pfes acet Twitteru, ale neni mozné od néj zadnym zptsobem ziskat e-
mail uzivatele. Z toho divodu nebylo nakonec pfihlaseni pies Twitter do aplikace zahrnuto.
Prihlési-li se uzivatel do aplikace riznymi zpisoby, tak se jeho ¢ty synchronizuji, pouziva-li
v téchto sluzbach stejnou e-mailovou adresu. Naptiklad vytvori-li uzivatel lokalni icet s e-
mailovou adresou jan.novak@email.cz a poté se pokusi prihlasit pres ucet Facebooku, ktery
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je zaregistrovan na stejny e-mail (tj. jan.novak@email.cz), tak se dostane do aplikace na ten
stejny ucet. Opacéné to ovSem neplati, pokud se nejprve prihlasi napiiklad u¢tem Google+ a
poté se pokusi vytvorit lokalni Gcet se stejnym e-mailem, ktery aplikaci predal Google, tak
se mu to nepodaii. Je to z diivodu bezpecnosti, aby nékdo nemohl ziskat piistup k cizimu
actu tim, Ze ho , preregistruje“ lokalnim tc¢tem. Samotny proces prihlagovani tieti stranou
probihé pres protokol OAuth. Komunikace jednotlivych aktéru pii prihlasovani pres ucet
Facebooku je zobrazena v diagramu sekvence na obrazku 5.5.

Prohlize¢ Aplikace Facebook

Nepfihlaeny uZivatel

[
|
o

|
|
1: PFihlasit pres Faceboo :
1.1: GET /api/auth/facebook :
|
|
1.2: HTTP presmérovani :
_______________ |
| |
1.3: Zadost o pFihladeni|ptes Facebook |

T

|

|

1.4: Pfihlasovacilformular
e —— e ———————————
1.5: Prihlasovaci formular

< _____________

2: Vyplnény formular

b————

2.1: Ovéreni sprévnosti:zada nych informaci

2.2: H'I'I'P:pFesmérovénl'

<_ ________________________________

aI;J [zadané Udaje jsou spravné]
2.3: GET /api/auth/facebook/callback

|

| |

| |

|
+ informace o spravnosti udajd . o . I
2.3.1: Pristup k datum uzivatele |

2.3.2: data uzivatele
2.4: Uspésné prihlaseni
2.5: Uspé&$né prihladeni | €———————————————

|

|
PR P g g g e e —————— |_ __________________________
[zadané Udaje jsou chybné] | |3: GET /api/auth/facebook/callback |

e e e 3.1: nelspésné prihlaseni
4: nelispésné pfihlaseni | K ——————————— — — —

+ informace o chybovosti udajd ":|
|
|
|
T
|

—_ e

—1—

Obrézek 5.5: Diagram sekvence zndzorniujici komunikaci pii pfihlasovani pres socialni sif
Facebook.
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Detekce odpovédi se stavovym kédem 401 (Unauthorized)

Na strané klienta je potfeba detekovat a piislusné zareagovat na situaci, kdyz volani serve-
rového API pomoci technologie AJAX skon¢i odpovédi se stavovym kédem 401 ( Unauthori-
zed). V aplikaci je to FeSeno pomoci tzv. HTTP interceptoru [15], pies ktery prochazi kazda
odpovéd serveru. Interceptor vidy zkontroluje stavovy kéd odpovédi a je-li roven hodnoté
401, tak provede pfesmérovani na tvodni stranku s prihlasovacim formulafem.

5.4 Sportovni udalosti

Sportovni udalost je v databazi reprezentovana dokumentem, jehoZ schéma je na na obrazku
5.6. Nazev udalosti by mél vystihovat jeji charakter a mize jim byt libovolny neprazdny

{
nazev: String, (povinny)
popis: String,
sport: Number, (povinny)
misto: String, (povinny)
gps: String,
maxUcastnikd: Number, (povinny)
doporucenaDovednost: Number, (povinny)
datum: Date, (povinny)
¢as: String, (povinny)
cena: Number, (povinny)
uzivatelé: [

{
id: ObjectID,
stav: Number
}
1,
komentare: [
{
jméno: String,
zprava: String,
datum: Date
}

]

}

Obrazek 5.6: Reprezentace udalosti v databazi.

fetézec. Popis udalosti se zadava volitelné a slouzi k doplnéni libovolnych textovych infor-
maci, které by chtél organizator o udalosti sdélit. Sport, ktery se na udalosti bude hrat,
je reprezentovan Cislem 0 az 4, kde 0 znaci fotbal, 1 hokej, 2 tenis, 3 basketbal a 4 vo-
lejbal. GPS souradnice mista konani slouzi pro vlozeni interaktivni mapy a jejich zadani
je nepovinné. Nejsou-li zadany, nebude se mapa u udalosti zobrazovat. GPS soufadnice se
ukladaji ve formé fetézce jako dvé desetinnd ¢isla oddélené ¢arkou a mezerou, s volitelnym
N a E oznacujicim Northing a Fasting. Mozny format je tedy napiiklad ,,49.2265717N,
16.5966672E “ nebo ,,49.227, 16.597%“. Maximalni pocet ucastnikid muze nabyt hodnoty 2 az
30 a doporucend dovednostni droven 1 az 10. Datum, ¢as a misto konani udalosti je samo
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popisné. Cenou se rozumi poplatek za osobu za pronajem sportovisté, pripadné na pokryti
dalsich néaklada s udélosti souvisejicich. Cena muZe byt nastavena na libovolné prirozené
¢islo. Zaznam o udalosti v databazi dale obsahuje kolekci uzivateli a komentari. Komen-
taf sestava z objektu se jménem autora, zpravou (textem komentére) a datem vytvoreni.
Kolekce uzivatelti obsahuje unikatni identifikdtor kazdého uzivatele, ktery méa s udalosti
néco spoleéného a stav, ktery urcuje jeho aktualni vztah k udalosti. Do vztahu s udalosti
se dostane tim, Ze stiskne tlac¢itko ,,Chci se zacastnit“ a od té chvile mize prechazet mezi
3 ruznymi stavy zpusobem, ktery znazornuje stavovy diagram na obrazku 5.7.

~ Chci se z(&astnit
[Nejsem Ucastnik udalosti Nechci se zu&astnit | Cekadm na potvrzeni lﬁl(“:astJ

A

U&ast zamitnuta

Nechci se z(&astnit ( S - Uast potvrzena
sem ucastnik udalosti

U
Obrazek 5.7: Stavovy diagram znazornujici proces prihlasovani na sportovni udalost. Modré
prechody provadi uzivatel, ktery se chce ziCastnit a ¢ervené provadi organizator udalosti.

Sdileni na socialnich sitich

Stranku s detailem udalosti je mozné pomoci pripravenych tlac¢itek sdilet na Facebooku,
Twitteru nebo Google+. Diky tomu je mozné upozornit na udalost i uzivatele, ktefi apli-
kaci neznaji. Aby mélo sdileni prakticky smysl, musi byt stranka s informacemi o udélosti
dostupné i bez prihlaseni. Z toho dtivodu je volani GET /api/events/:id nezabezpecené.
Ovsem neprihlaseny uzivatel se nedostane ke vsem informacim o udéalosti, ale pouze k tém
nezbytné nutnym. Neuvidi tak napiiklad seznam aktualnich Gcastnikt ¢ kdo je organiza-
torem udalosti.

Komentare

Komentéafe u udalosti slouzi pro hromadnou domluvu zacéastnénych. Z toho diivodu nejsou
verejné dostupné, ale pristup k nim maji pouze potvrzeni tcastnici. Serverové volani GET
/api/events/:id tedy vraci rozdilné informace nejen pro nepfihlaseného /ptihlaseného uzi-
vatele, ale rozlisuje i uzivatele do aplikace pfihlasené. Organizator udalosti ziskd od serveru
jind data nez tcastnik udalosti a ten ziska jiné data nez uzivatel jez neni Gcastnikem uda-
losti. Na zéakladé ziskanych dat se nasledné prizpusobi uzivatelské rozhrani.
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5.5 Upozornéni a soukromé zpravy

Upozornéni se zobrazuji ve vefejném profilu uzivatele a slouzi k informovéani o jeho nedavné
aktivité. Kazdé upozornéni souvisi s néjakou sportovni udalosti, napiiklad , Uzivatel X
organizuje udalost Y.“, proto je soucasti zaznamu v databézi identifikdtor udélosti, jak je
vidét na obrazku 5.8. Typ upozornéni pak urcuje, o kterou aktivitu se jedna, napiiklad
jestli uzivatel udalost organizuje, nebo se ji ucastni apod. Upozornéni vytvari aplikace
automaticky, na zakladé uzivatelovy ¢innosti.

{
typ: Number

udalost: ObjectId
}

Obrazek 5.8: Reprezentace upozornéni v databazi.

Soukromé zpravy, které si mohou vymeénovat libovolni dva uzivatelé, jsou v databazi
reprezentovany dokumentem zachycenym na obrazku 5.9. Kazdy zéznam obsahuje text
samotné zpravy, jeji predmét a datum odeslani/piijeti. Kromé uvedeného se déale uklada
identifikator uzivatele, kterému je zprava odeslana, respektive od kterého zprava byla prijata
a informace, zda-li ji jiz uzivatel vidél ¢i nikoli. Posledni ¢ast objektu zpravy je typ, ktery
mizZe nabyvat hodnoty 0 az 3. Hodnota 0 znamené smazané, 1 dorucend, 2 odeslana a 3
v kosi.

{
zprava: String,
uzivatel: ObjectId,
predmét: String,
datum: Date,
typ: Number
vidéna: Boolean

Obrazek 5.9: Reprezentace zpravy v databazi.

Odeslat zpravu je mozné ze dvou mist. Jednim z nich je profil uzivatele, kde je tlacitko
»Poslat zpravu*, jez vyvola dialogové okno s pfislusnym formuldfem. Druhou moznosti je
stisknout tlacitko ,,Odpovédét“ na strance s detailem prijaté zpravy. Z uvedeného vyplyva,
ze chce-li uzivatel kontaktovat jiného a doposud si nepsali, musi nejprve vyhledat jeho
profil. Uvedeny zpiisob byl zvolen z diivodu, Ze neexistuje Zadny snadno zapamatovatelny a
verejné pristupny unikatni identifikdtor uzivatele, ktery by bylo mozné vepsat do obecného
formulafe pro odeslani zpravy pro identifikaci adresata. Uzivatel je interné identifikovan 24
mistnym klicem, ktery generuje databaze a neni vhodny pro rucni zadavani.
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Kapitola 6

Implementace a testovani socialni
sité pro kolektivni sporty

Podle navrhu uvedeném v kapitole 5 byla vytvofena socialni sit Spoorty. Je napsana ve
znackovacim jazyce HTMLS, nastylovand pomoci CSS3 a jeji logika je implementovana
v programovacim jazyce JavaScript s vyuzitim aplika¢nich rdmct AngularJS ve verzi 1.3.15,
Express verze 4.12 a Node.js verze 0.10. Sociélni sit by méla fungovat ve vSech modernich
webovych prohlizeéich. Byla experimentalné otestovana v aktualnich verzich prohlizeca
Google Chrome, Mozilla Firefox a Internet Explorer, ve kterych je jeji spravna funkénost
zarucena. Snimek z aplikace je na obrazku 6.1.

& Spoorty @ richled B8 Udalosti

# Piehled / £ Udalosti

=+ Vytvorit udalost
Misto
Datumn 30.5.2015 H do 1.6.2015 a Sport Datum Cas Misto Utastnikii ~ Pramérnjvék  Cena Doporugend droveii
od @ 2052015 1800  Velké Opatovice 1416 43let - [l
Casod TGE‘H do WQDDE 2052015 1832  BoZetdchova 1, Brmo 1/4 25 let 0.~ [ ]
— 2152015 1400 | Lidicks 79, Brno 2/2 30let 45,
Sport @ Fotbal [ ] -
Hokej @ 3052015 0800 Broukolice 118 1/8 43let 0- [ |
@ Tenis @ 162015 1400  Obla 20 Bmo 2/8 30 let o-
w Basketbal @
¥l Volejbal @
- - 2 5
Uroveri
vék 30 a5
Ucastnici Pouze neobsazené
Cena Pouze neplacené

@© 2015 Spoorty @ O Spoorty | @ Napovéda

Obrazek 6.1: Snimek stranky se sportovnimi udalostmi ze socialni sité Spoorty.

34



6.1 Organizace archivu se zdrojovymi kody

Zdrojové kody jsou na nejvyssi trovni rozdéleny do dvou slozek - server a public. Slozka ser-
ver obsahuje veskery kod souvisejici s webovym serverem a jeji dokumenty nejsou dostupné
pres web. V této sloZce je slozka config, kterd obsahuje soubory souvisejici s autentizaci uzi-
vatell, slozka model, ktera obsahuje dokumenty s databazovymi schématy a slozka routes,
ve které je kéd obsluhujici jednotliva volani API serveru. Ve slozce public je celd klientska
aplikace a jeji obsah je pres web pristupny. Vstupnim bodem aplikace je soubor indez.html,
je to v podstaté jediny HTML soubor, ktery server vraci klientovi, nebot se jedna o single
page aplikaci. Ostatni soubory jsou odkazany z index.html pomoci znacek script a link,
nebo stazeny pres AJAX pri béhu aplikace a dynamicky vlozeny do stranky. Celda struktura

archivu se zdrojovymi kédy je vizualizovana na obrazku 6.2.

server 3s server.js
— config
': 3s oauth.js
3s| passport.js
— model
(: 3s| event.js
3s user.js
— |l routes
L 3s auth.js
— |3s api.js

I |
public 3soN package.json

— CSs

L ¢Ly Style.less

— img

L PNG |0g0.png
— jS

— common

L 3s angular.min.js

— controllers
L 3s eventDetailCtrl.js
— directives

L 3s navigationDirective.js

L services

L 3s eventService.js

— views

L wimi event-detail.html

— |38 app.js

—— Bt index.html

Obrazek 6.2: Adresarova struktura archivu se zdrojovymi kédy
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6.2 Pouzité knihovny a externi komponenty

Kromé aplikacnich rdmct zminénych na zacatku této kapitoly jsou v aplikaci pouzity i tyto
knihovny a externi komponenty:

Bootstrap - Moznosti vyuziti Bootstrapu byly popsany v kapitole 3.1. V aplikaci je pou-
zit jako zaklad grafického rozhrani aplikace. Je pomoci néj vytvoreno responzivni
rozlozeni stranky, hlavni naviga¢ni panel, tla¢itka a formulafové prvky.

Font Awesome - Pismo Font Awesome umozniuje do webové stranky jednoduse vkladat
predpripravené ikony. Jedné se o font, ktery ma ikony misto béZnych znaki a diky
vektorové reprezentaci je mozné ikony libovolné zvétsovat bez ztraty kvality. V aplikaci
se ikony pouzivaji naptiklad v naviga¢nim panelu nebo v popiscich tlacitek.

noUiSlider - Komponenta slouzici pro vkladani posuvniku, ktery neni béZznym formuléato-
vym prvkem jazyka HTML. V aplikaci se posuvniky pouzivaji naptiklad pri nastaveni
dovednostni irovné, nebo na omezeni intervalu hodnot pfi filtrovani dat.

R | |

Obrazek 6.3: Posuvnik vloZeny pfes noUiSlider s nastavenou hodnotou 7 z 10.

jQuery - Schopnosti jQuery byly rovnéz popsany v kapitole 3.1. V aplikaci je jQuery pou-
zito predevsim proto, Ze jej vyzaduji ostatni externi knihovny a komponenty, naptiklad
Bootstrap ¢i noUiSlider.

moment.js - Knihovna moment.js usnadnuje praci s datem a ¢asem. Je schopna napriklad
rozpoznat neplatné datum, pric¢itat k datu dny nebo jej libovolné formatovat.

Angulike - Direktivy pro AngularJS, které zapouzdiuji tlac¢itka pro sdileni obsahu na
socialnich sitich Facebook, Twitter a Google+.

Angular-flash - Komponenta umoziujici zobrazit tzv. flash zprdvy. Jedna se o kratkou
zpravu, ktera se zobrazi nad ostatnimi prvky webové stranky a po uplynuti urcité doby
zmizi. Pouziva se pro informovani uzivatele o vysledku volani aplika¢niho rozhrani
serveru. Snimek flash zpravy je na obrazku 6.4.

Udalost byla uspésné vytvoiena.
Najdete ji v seznamu udalosti.

Obrazek 6.4: Flash zprava informujici uzivatele o vysledku odeslani vyplnéného formulare
pro vytvoreni sportovni udéalosti.
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6.3 Validace formulara

Dulezita ¢ast procesu ziskani informaci od uzivatele je ovéfeni jejich spravnosti. V aplikaci
se uzivatelsky vstup validuje jak na serveru, tak na klientovi. Veskeré formulafe v aplikaci,
které predavaji svij obsah na server, jsou zabezpeceny kédem v jazyce JavaScript. Ten
porovna kazdy prvek formulafe s k nému uréenym regularnim vyrazem. Porovnani probiha
pri udélosti oninput vyvolané na formulafi, coz v praxi znamena pii kazdé zméné libovol-
ného prvku formulare. Je-li formuldrovy prvek vyplnén spravné, je v ném zobrazena ikona
zatrzitka a okolo néj zeleny ramecek. V opacném pripadé je zobrazen kiizek a ramecek je
¢erveny. Tlac¢itko pro odeslani formulafe na server je ve stavu ,,zakédzano“ (angl. disabled),
dokud neni cely formulai spravné vyplnén. Nemélo by byt tedy mozné pti pouzivani apli-
kace odeslat na server neplatna data. OvSem se serverem je mozné komunikovat i mimo
aplikaci, proto musi byt data validovidna i na ném. Vyskytne-li se v nich neplatny udaj,
server neprovede pozadovanou operaci a odpovi stavovym kédem 400 (Bad Request).

MNazev Vecerni hokej v hale na Uvoze '
Popis v
Sport - wyberte - xv
Misto konani Uvoz 55a, Brno v
GPS mista konani 49.2035478N, 16.5911472E v e
Max. Gcastniki 18 o a Doporuc. uroveri 4 o a
Datum 18.4.2015 v
Cas 14:2 x
Cena za osobu 45 v

+ ot

Obrazek 6.5: Formulaf pro vytvoreni sportovni udélosti, ktery obsahuje dvé neplatné hod-
noty. Polozka ,,Sport“ nebyla doposud vybrana z nabidky a do polozky ,,Cas“ byl vepsan
neplatny udaj.
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6.4 Filtrovani dat

V pfipadé, ze v aplikaci bude velké mnozstvi ulozenych dat (udalosti, uzivateld), je pro
snadné vyhledani pozadovanych dat nutné umoznit je filtrovat dle vhodnych kritérii. Apli-
kace provadi veskeré filtrovani dat v klientské casti pomoci aplika¢niho ramce Angular,
ktery je na podobné operace pripraveny. Filtrovani probiha okamzité, neni nutné nastavené
parametry odesilat. Thned pfi zméné formulare tedy dojde k promitnuti nové hodnoty do
vysledku filtrovani. Uzivatele aplikace lze filtrovat pomoci jména, véku a pohlavi, jak je
vidét na obrazku 6.6. Ve jméné uzivatele se vyhledava zadany podretézec, priCemz na ve-
likosti pismen nezalezi. Vék lze omezit pomoci posuvniku na urcity interval o minimélni
velikosti 5 let. Jednotliva kritéria 1ze samoziejmeé libovolné kombinovat. Moznosti nastaveni
filtru u sportovnich udalosti bylo mozné vidét v levé ¢asti obrazku 6.1.

Jméno | ad Vék — ¥ Muz W Zena

W 24 et e Y20k W 26 let

% Muz % Zena

Ivo Adam ;T Michal Adam Karolina Adamova

® Muz

Jakub Adamtik Adolf Bajza
® 19 et gl ie W 29 let
# Muz ~ f Muz

Obrazek 6.6: Omezeni zobrazenych uzivateld pouze na ty co maji ve jméné podietézec ,,ad*
a jsou ve véku od 15 do 30 let.

6.5 Experimentalni ovéreni funk¢nosti

Aplika¢ni rozhrani serveru bylo testovano pribézné béhem celého vyvoje za pomoci nastroje
Postman - REST Client, ktery umoznuje odeslat HI'TP dotaz na zadanou URL adresu a
néasledné zobrazit HT'TP odpovéd. Klientské ¢ast aplikace byla testovdna néastroji Chrome
Developer Tools, jez jsou dostupné ve webovém prohlizec¢i Google Chrome. Tyto nastroje
byly pouzity pro inspekci vykresleného dokumentu, ovéfeni vysledkti AJAX volani, ladéni
JavaScriptového kédu a ovéreni spravné aplikace kaskaddovych stylt.

Vysledna aplikace jako celek byla manualné testovana podle pfedem pripraveného scé-
nare. Testovani probéhlo ve webovych prohlizec¢ich Google Chrome 43, Mozilla Firefox 38
a Internet Explorer 11. Testovaci scénar véetné vysledku je obsaZen v dodatku B.
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Kapitola 7
Zaver

Cilem této diplomové price bylo vytvorit socidlni sif pro organizovani amatérskych spor-
tovnich utkéni v kolektivnich sportech. Bylo potieba zvolit vhodnou platformu pro vyvoj,
prostudovat aplika¢ni rozhrani existujicich vyznamnych socidlnich siti s ohledem na inte-
graci informaci do vlastni aplikaci, navrhnout architekturu aplikace a poté ji implementovat.

Tento text postupné popsal cely vyvojovy proces socidlni sité. Zacatek prace shrnul
informace o World Wide Webu a definoval zakladni pojmy s nim spojené. V dalsi ¢asti
textu byl uveden prehled technologii pro tvorbu webovych aplikaci, se zaméfenim na vyvoj
v jazyce JavaScript, ve kterém je celd aplikace implementovana. Teoretickou ¢ast textu
zakoncila kapitola o existujicich socialnich sitich a jejich typickém pouziti. Nasledujici ¢asti
textu se vénovaly nejprve névrhu socidlni sité pro kolektivni sporty a poté jeji implementaci
a testovani.

Vysledkem prace je funkéni socialni sif, navrzend jako single page aplikace. Klientské
Cast je implementovana v JavaScriptovém aplika¢nim ramci AngularJS a serverova v Ez-
pressjs, ktery jako béhové prostiedi pouziva platformu Node.js. Business logika je imple-
mentovana na strané klienta, server se pouziva predevsim pro perzistentni ulozeni dat.

Vytvofena aplikace umoznuje uzivateli organizovat sportovni udalosti a ticastnit se jich.
Mezi vytvorenymi udalostmi 1ze vyhledavat na zakladé data, ¢asu a mista konani, doporu-
¢ené dovednostni Grovné, primérného véku tcastnikd a druhu sportu. Do implementované
sité je mozné se prihlasit i¢tem socialni sité Facebook nebo Google+. Jednotlivé sportovni
udalosti pak mohou byt pomoci pripravenych tlac¢itek sdileny na Facebooku, Google+ nebo
Twitteru. Pro usnadnéni domluvy uzivateld byly do aplikace implementovany soukromé
zpravy, které si mohou vyménovat libovolni dva uzivatelé. Souc¢asné domluva vice uzivatelu
prihlasenych na stejnou sportovni udalost je rovnéz mozné, a to pomoci nevefejnych ko-
mentait u udalosti. K uzivatelskému profilu, ve kterém je povinné zobrazeno jméno a vék
uzivatele, lze ptridat profilova fotografie a dovednostni troven v jednotlivych sportech.

Béhem manuélniho testovani vytvorené socidlni sité nebyly objeveny zadné chyby. V pfi-
padé budouciho vyvoje by bylo vhodné doplnit do aplikace napiiklad moznost upravit
vytvorenou sportovni udalost a o provedenych zménach automaticky informovat jeji ucast-
niky.
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Dodatek A

Pristupové body serverového
REST API

GET /api/loggedin - Test zda-li je uzivatel pfihldSen. Pokud ano, je vracen objekt s in-
formacemi o pfihldSeném uzivateli. Pokud ne, je vracena hodnota 0. (nezabezpeceny
zdroy)

POST /api/login - PiihlaSeni lokalnim uétem. V téle pozadavku je ocekavan e-mail a
heslo. (nezabezpeceny zdroj)

POST /api/logout - Odhlaseni z aplikace. (zabezpeceny zdroj)

POST /api/register - Vytvofeni nového lokalniho Gc¢tu. V téle pozadavku je ocekavan
objekt s informacemi o novém uzivateli. (nezabezpeceny zdroj)

POST /api/register/date - Pfidani data narozenik G¢tu uzivatele, ktery tento pozadavek
odeslal. Pouziva se po prihlaseni pres ucet Facebooku nebo Google+ a to v pripadé,
7ze datum narozeni tito neposkytli. V téle pozadavku je ocekdvano datum narozeni.
(zabezpeceny zdroj)

GET /api/users - Vrati kolekci objektl se zdkladnimi informacemi o vSech uzivatelich v
aplikaci. (zabezpeceny zdroj)

GET /api/users/:id - Vratiobjekt s detailnimi informacemi o uzivateli, jehoz identifikator
byl pfedén jako parametr URL adresy. (zabezpeceny zdroj)

GET /api/users/skills - Vrati objekt s dovednostnimi tirovnémi uzivatele, ktery tento
pozadavek odeslal. (zabezpeceny zdroj)

PUT /api/users/skills - Aktualizuje dovednostni irovné uzivatele, ktery tento pozada-
vek odeslal. V téle pozadavku je ocekavan objekt s novymi hodnotami dovednostnich
urovni. (zabezpeceny zdroj)

POST /api/users/photo - Ulozi profilovou fotografii k actu uzivatele, ktery tento pozada-
vek odeslal. V téle pozadavku je oCekdvana fotografie ve formatu JPG nebo PNG o
maximalni velikosti 50kB. (zabezpeceny zdroj)

GET /api/messages - Vrati kolekci objekti s informacemi o vSech soukromych zpravach
uzivatele, ktery tento pozadavek odeslal. (zabezpeceny zdroj)

42



PUT /api/messages - Pfesune zpravy do koSe nebo je smaze. Zméni stav (dorucend, ode-
sland, v kosi, smazand) u 1 az n zpravy uzivatele, ktery tento pozadavek odeslal. V
téle pozadavku jsou oCekavany identifikatory zprav, kterych se zména tyka a hodnota
jejich nového stavu. (zabezpeceny zdroj)

POST /api/messages - Posilani soukromych zprav. Vytvofi novou odeslanou zpravu pro
uzivatele, ktery pozadavek odeslal a novou doruc¢enou zpravu pro uzivatele jehoz iden-
tifikdtor byl predan v téle pozadavku. Kromé identifikdtoru se déle ocekava v téle
pozadavku pfedmét a text zpravy. (zabezpeceny zdroj)

GET /api/messages/:id - Vrati objekt s detailnimi informacemi o zpravé, jejiz identifika-
tor byl pfedan jako parametr URL adresy. (zabezpeceny zdroj)

GET /api/events - Vrati kolekci objektti se zakladnimi informacemi o vSech udalostech v
aplikaci. (zabezpeceny zdroj)

POST /api/events - Vytvofi novou udalost. V téle pozadavku je ocekavan objekt s infor-
macemi o nové udélosti. (zabezpeceny zdroj)

GET /api/events/:id - Vratiobjekt s detailnimi informacemi o udalosti, jejiz identifikator
byl pfedén jako parametr URL adresy. (nezabezpeceny zdroj)

POST /api/events/comment/:id - Pfida komentafr k udalosti, jejiz identifikator byl pre-
dan jako parametr URL adresy. V téle pozadavku je o¢ekévan text komentare. (za-
bezpeceny zdroj)

PUT /api/events/user/:id - PrihlaSeni uzivatele, ktery pozadavek odeslal, na udalost,
jejiz identifikdtor byl pfedan jako parametr URL adresy. (zabezpeceny zdroj)

POST /api/events/user/:id - Potvrzeni/odmitnuti i¢asti uzivatele na udalosti, jejiz iden-
tifikator byl predan jako parametr URL adresy. V téle zpravy je ocekavan objekt s
identifikatorem uzivatele, kterého se zména tyka a informace zda-li byl na udéalost
prijat ¢i nikoli. (zabezpeceny zdroj)

DELETE /api/events/user/:id - Odhlaseni uzivatele, ktery pozadavek odeslal, z udalosti,
jejiz identifikdtor byl pfedan jako parametr URL adresy. (zabezpeceny zdroj)

Nasledujici 4 URL adresy se pouzivaji pri prihlaseni pres Facebook, nebo Google+.
Princip jejich volani a ¢innosti je podrobné popsana v kapitole 5.3.

GET /api/auth/facebook - Pozadavek na piihlaseni pifes Facebook. Néasleduje piresmeéro-
véani na prihlasovaci formulaf Facebooku. (nezabezpeceny zdroj)

GET /api/auth/facebook/callback - Na tuto URL adresu pifesmérovava Facebook po
uspésné /neuspésné autentizaci. (nezabezpeceny zdroj)

GET /api/auth/google - Pozadavek na ptihlaseni pfes Google+. Nasleduje presmérovani
na pfihlasovaci formuldf Google+. (nezabezpeceny zdroj)

GET /api/auth/google/callback - Na tuto URL adresu presmérovava Google+ po Gspés-
né/netspésné autentizaci. (nezabezpeceny zdroj)
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Dodatek B

Testovacl scénar

a nahrat profilovou fotografii

Test, Ocekavany vysledek Provedeni testu

Ptihlageni

lokaln{ Géet - chybné udaje okno s informac{ o chybé OK

lokaln{ Gcet - spravné adaje uzivatel je pfihlasen do aplikace OK

Facebook - chybné adaje uzivatel neni prihlaSen do aplikace OK

Facebook - spravné udaje uzivatel je pfihlasen do aplikace OK

Google+ - chybné adaje uzivatel neni ptrihldSen do aplikace OK

Google+ - spravné udaje uzivatel je pfihlasen do aplikace OK

Odhlésit se uzivatel je odhlasen z aplikace OK
Registrace

formular je chybné vyplnén formular nelze odeslat OK

formuléf je spravné vyplnén vytvofen novy lokélni acet OK
Sportovni udalosti

zobrazeni prehledu udalosti zobrazen prehled udalosti OK

zmeéna filtru udélosti zobrazené udélosti odpovidaji filtru OK

vytvorit udéalost - chybné adaje formulaf nelze odeslat OK

vytvorit udéalost - spravné idaje vytvorena nové sportovni udalost OK
Detail sportovni udélosti

sdilet na Facebooku okno pro sdileni na Facebooku OK

sdilet na Twitteru okno pro sdileni na Twitteru OK

sdilet na Google+ okno pro sdileni na Google+ OK

zobrazeni - nepiihlagen do aplikace | zobrazeno datum, ¢as, misto, mapa, OK

cena a doporucend uroven
zobrazeni - ptihlaSen - netGc¢astnik | zobrazen navic priamérny vék, OK
organizator, ucastnici, volna mista

zobrazeni - ptihlasen - G¢astnik zobrazeny navic komentére OK

zobrazen{ - pfihlaSen - organizator | zobrazeni navic zadatelé OK
Sportovci

zobrazeni prehledu sportovei zobrazen prehled sportovci OK

zména filtru sportovci zobrazeni sportovci odpovidaji filtru OK
Detail sportovce

sportovec neni ptrihlaSeny uzivatel | profil s moZnosti poslat zpravu OK

sportovec je pfihlaSeny uzivatel profil s moznosti nastavit Grovné OK
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Test, Ocekavany vysledek Provedeni testu

Zpravy

poslat zpravu zprava uloZena v odeslanych OK

odesilatele a ptijatych ptijemce

zobrazeni dorucenych zprav zobrazeny dorucené zpravy OK

zobrazeni detailu dorué. zpravy zobrazena zprava a tla¢. odpoveédét OK

zobrazeni odeslanych zprav zobrazeny odeslané zpravy OK

zobrazeni detailu odesl. zpravy zobrazena zprava OK

vybrat vse vybrany v8echny zpravy ve slozce OK

presunout vybrané do kose vybrané zpravy piesunuty do kose OK

smazat vybrané natrvalo vybrané zpravy odstranény OK
Nastaveni dovednostnich trovni

zobrazit dovednostni trovné dovednostni tirovné zobrazeny OK

zatrhnout sport ktery chci nastavit | zatrzené maji aktivni posuvnik OK

nastavit dovednostni troven Ize nastavit posuvnikem 1 az 10 OK

ulozit ulozi aktualné nastaveny stav OK
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