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A b s t r a k t 
Tato d ip lomová p r á c e se z a b ý v á v ý v o j e m webové sociální s í tě pro organizaci a m a t é r s k ý c h 
u t k á n í v kolekt ivních sportech. Je i m p l e m e n t o v á n a v jazyce JavaScript . K l i en t ská čás t je 
n a p s á n a v ap l ikačn ím r á m c i Angu la r JS . Serverová čás t je postavena na p l a t fo rmě Node.js, 
využ ívá apl ikační r á m e c Express a N o S Q L d a t a b á z i M o n g o D B . K e z d r o j ů m u loženým na 
serveru lze p ř i s t u p o v a t p r o s t ř e d n i c t v í m ap l ikačn ího r o z h r a n í R E S T . Sociální síť integruje 
v y b r a n é z á s u v n é moduly nab ízené exis tuj íc ími soc iá ln ími s í t ěmi . N a p ř í k l a d př ih lašovac í d i 
alog nebo t l ač í t ka pro sdí lení . V y t v o ř e n á aplikace funguje ve webových prohl ížečích Google 
C h r o m é , M o z i l l a Firefox a Internet Explorer verze 10 a vyšší . 

Abstrac t 
This master thesis deals w i th development of a social network for organizing amateurish 
matches i n collective sports. It is implemented i n JavaScript . Cl ient side is wr i t ten in 
Angu la r JS framework. Server side is buil t on Node.js platform, uses framework Express 
and N o S Q L database M o n g o D B . Resources stored on server are accessible v i a R E S T A P I . 
The social network integrates some plugins from existing social networks. For example login 
dialog or share buttons. The created applicat ion supports web browsers Google Chrome, 
M o z i l l a Firefox and Internet Explorer version 10 or higher. 
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Kapitola 1 

Úvod 

P ř e s t o ž e je sport zdrav í p r o s p ě š n á č innos t , existuje dle p r ů z k u m u E v r o p s k é unie [1] velká 
čás t populace, k t e r á jej v ů b e c neprovozuje. P r ů z k u m uvád í , že ne jčas tě j š ím d ů v o d e m , p roč 
člověk nesportuje, je nedostatek času . V č e s k é Republice tento d ů v o d uvedlo 52% a v r á m c i 
celé E U pak 42% d o t á z a n ý c h . Lidé, k te ř í by r ád i sportovali , ale nejsou nikde organ izováni , 
mohou m í t p r o b l é m př i s h á n ě n í s p o l u h r á č ů , respektive p r o t i h r á č ů . T y shán í mezi k a m a r á d y , 
ale čas to se s t ává , že nema j í čas a nikoho tak nenajdou. Nejeden pokus o zorganizování 
t akové s p o r t o v n í akce pak končí n e ú s p ě c h e m . P ř i t o m je velmi p r a v d ě p o d o b n é , že lidí, k t e ř í 
by si ten den šli z a h r á t u rč i tý kolekt ivní sport je v t é d a n é oblasti více, jenom o sobě 
nevědí a nemohou se domluvi t . V dnešn í d o b ě , kdy jsou l idé propojeni p o m o c í internetu, se 
nabíz í m o ž n o s t domluvy přes web, n a p ř í k l a d p o m o c í ně jaké sociální s í t ě 1 nebo aplikace pro 
p lánován í schůzek. P ř i snaze použ í t z m í n ě n é n á s t r o j e bylo z j iš těno, že pro organizaci t akové 
spo r tovn í akce nejsou v h o d n ě nav ržené . Sociální s í tě sice umožňu j í v y t v á ř e t a spravovat 
udá los t i , ale v y h l e d á v a t mezi exis tuj íc ími u d á l o s t m i je m o ž n é pouze ful l textově a nelze tedy 
udá los t i filtrovat na zák l adě typu, m í s t a , věku ú č a s t n í k ů či dalš ích kr i tér i í . W e b o v é aplikace 
pro p l ánován í schůzek zase fungují na pr inc ipu rozesí lání p o z v á n e k e-mailem. Je tedy zře jmé, 
že není m o ž n é n a p l á n o v a t schůzku s cizími l i dmi , jej ichž e-mailové adresy o r g a n i z á t o r nezná . 
Ř e š e n í m by mohlo bý t vy tvo řen í nové sociální s í tě n a v r ž e n é pro organ izování spo r tovn í ch 
akcí. Už iva te l t é t o s í tě by mě l m o ž n o s t organizovat spo r tovn í akce a v y h l e d á v a t mezi n i m i 
podle v h o d n ý c h kr i té r i í . V y t v o ř e n í m t akové sociální s í tě se zabývá tato d ip lomová p ráce . 

K a p i t o l a 2 vysvět lu je pr incip in t e rne tové s lužby World Wide Web a definuje s ní spo jené 
zák ladn í pojmy. 

K a p i t o l a 3 uvád í p ř eh l ed technologi í použ ívaných pro tvorbu webových apl ikací , s d ů r a 
zem na vývoj v jazyce JavaScript . 

K a p i t o l a 4 popisuje existující , celosvětově ne jpoužívanějš í sociální s í tě . Vysvě t lu je jejich 
typické použ i t í a možnos t i integrace do v las tn í aplikace. 

K a p i t o l a 5 obsahuje n á v r h nové sociální s í tě v h o d n é pro organ izování a m a t é r s k ý c h spor
tovn ích akcí. 

K a p i t o l a 6 popisuje implementaci v y b r a n ý c h p r o b l é m ů n a v r ž e n é sociální s í tě a experi
m e n t á l n í ověření její funkčnost i . 

K a p i t o l a 7 h o d n o t í dosažené výs ledky a uvád í m o ž n á rozšíření i m p l e m e n t o v a n é aplikace. 
D ip lomová p r á c e navazuje na semes t r á ln í projekt, ze k t e r é h o využ ívá kapi toly 1 až 4 

a čás t kapitoly 5. 

1 P o j e m „ S o c i á l n í s í ť " je v t é t o p r á c i c h á p á n j a k o w e b o v á ap l ikace se z a m ě ř e n í m n a s d í l e n í i n f o r m a c í 
a v z á j e m n o u i n t e r a k c i m e z i u ž i v a t e l i . 
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Kapitola 2 

World Wide Web 

World Wide Web ( W W W , W3)[3] vynalezl v roce 1989 T i m Berners-Lee. J e d n á se o dis
t r i b u o v a n ý s y s t é m využívaj íc í síť internet pro sdílení d o k u m e n t ů v různých fo rmátech . 
Dokumenty m ů ž e nab íze t l ibovolný p o č í t a č p ř i po j ený k internetu, na k t e r é m běží p o t ř e b n ý 
software - webový server (Apache, ISS a j i né ) . K d o k u m e n t ů m u loženým na webových serve
rech lze p ř i s t u p o v a t p r o s t ř e d n i c t v í m klienta - webový prohl ížeč (Internet Explorer , Google 
C h r o m é a da lš í ) . Ten dokáže v y ž á d a t dokumenty od serveru a nás l edně je zobrazit . Klíčo
v ý m typem d o k u m e n t ů na webu jsou h y p e r t e x t o v é 1 dokumenty n a p s a n é v H T M L 2 , k t e ré 
typicky obsahuj í t ex tové informace, o b r á z k y (př íp . dalš í m u l t i m e d i á l n í data) a h y p e r t e x t o v é 
odkazy na j iné dokumenty na webu. T y t o odkazy mohou bý t jak lokální (v r á m c i s t e jného 
serveru), tak i g lobální (na j iný dokument na j i n é m serveru). N a web lze tedy nah l íže t t aké 
jako na síť v z á j e m n ě p r o p o j e n ý c h z d r o j ů informací a proto je web ča s to označován jako 
h y p e r t e x t o v ý sys t ém. Dnes se o rozvoj jeho s t a n d a r d ů s t a r á World Wide Web Consortium 
( W 3 C ) , k t e r é m u p ř e d s e d á jeho zakladatel T i m Berners-Lee. 

2.1 Komunikační protokol H T T P 

Veškerá komunikace mezi w e b o v ý m i klienty a servery se o d e h r á v á přes internet, p ros t ř ed 
n i c tv ím H T T P 3 [4]. Tento protokol apl ikační vrs tvy je v y s t a v ě n nad protokolem T C P 4 

a typ icky použ ívá ke komunikaci port číslo 80. H T T P pracuje z p ů s o b e m dotaz - odpo
věď a neuchovává informace o předchoz ích dotazech, proto je označován za bezes tavový 
protokol. Zák ladn í do tazovac í metody, k t e r ý m i klient komunikuje se serverem, jsou: 

• G E T - p o ž a d a v e k na zas lán í dokumentu. Nejčastě j i p o u ž í v a n á metoda. 

• H E A D - p o ž a d a v e k na zas lání h lavičky (metadat) dokumentu. 

• P O S T - odes lán í už iva te l ských dat na server, n a p ř í k l a d formulářová data. 

• P U T - n a h r á n í dat na server. 

• D E L E T E - s m a z á n í dat ze serveru. 
1 H y p e r t e x t - t ex t u m o ž ň u j í c í n e s e k v e n č n í p ř í s t u p p o m o c í s í t ě vazeb n a z ý v a n é odkazy . [2] 
2 H T M L (HyperText Markup Language) - z n a č k o v a c í j a z y k p r o h y p e r t e x t o v é d o k u m e n t y . P o d r o b n ě j i se 

j í m z a b ý v á k a p i t o l a 3.1.1 
3 H T T P {HyperText Transfer Protocol) - k o m u n i k a č n í p r o t o k o l p r o p ř e n o s d o k u m e n t ů n a w e b u . 
4 T C P (Transmission Control Protocol) - s p o j o v ě o r i e n t o v a n ý p r o t o k o l t r a n s p o r t n í v r s t v y in t e rne tu . 
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O d p o v ě ď serveru na dotaz klienta se pak sk l ádá ze s tavového k ó d u a p ř í p a d n ě p o ž a d o v a n é h o 
dokumentu. S tavový kód je t ř íc i ferné číslo ve tvaru yxx, kde y u rčuje kategorii odpověd i 
a xx specifikuje k o n k r é t n í var iantu z d a n é kategorie. Možných ka tegor i í je celkem 5: 

• lxx - in formační charakter 

• 2xx - ú s p ě š n é zp racován í p o ž a d a v k u 

• 3xx - p o ž a d o v a n ý dokument se nacház í j inde (p řesměrován í ) 

• Axx - chyba klienta ( n e p l a t n ý požadavek ) 

• 5xx - chyba serveru (není schopen zpracovat val idní požadavek ) 

Nejběžněj i se vyskytu j í s tavové k ó d y 200 - úspěch , 404 - p o ž a d o v a n ý dokument nebyl na 
serveru nalezen a 503 - server je d o č a s n ě nedos tupný . 

2.2 Adresa URL 

K a ž d ý dokument mus í bý t m o ž n é v r á m c i webu j e d n o z n a č n ě identifikovat, aby na něj 
bylo m o ž n é odkazovat, respektive aby jej mohl klient od serveru v y ž á d a t . K tomu se pou
žívá adresa U R L 5 [5]. N a p ř í k l a d U R L http://en.wikipedia.org/wiki/JavaScript identifikuje 
dokument JavaScript, k t e r ý je u ložen ve složce wiki na serveru s d o m é n o v ý m j m é n e m 
en.wikipedia.org. U R L adresa je p o u ž í v á n a k identifikaci o b j e k t ů i v j iných i n t e rne tových 
s lužbách, ne pouze na webu, proto je n u t n é na je j ím z a č á t k u specifikovat komun ikačn í pro
tokol (v p ř í p a d ě webu je to http). U v e d e n á problematika adresován í o b j e k t ů v r á m c i webu 
není ú p l n á , v praxi je n u t n é provés t p ř ek l ad d o m é n o v é h o j m é n a serveru na I P 6 adresu 
p r o s t ř e d n i c t v í m s y s t é m u D N S 7 , j ehož výk l ad p řesahu je r á m e c t é t o p ráce . 

2.3 Webové stránky 

Webovou s t r á n k o u se r o z u m í m n o ž i n a tematicky z a m ě ř e n ý c h d o k u m e n t ů p r o p o j e n ý c h od
kazy, k t e r é jsou u loženy na s t e j n é m w e b o v é m serveru. Webové s t r á n k y se da j í z pohledu 
zpracován í serverem rozděl i t do dvou kategor i í , na s ta t i cké a d y n a m i c k é . 

S t a t i c k é w e b o v é s t r á n k y 

Sta t i cká webová s t r á n k a m á obsah p e v n ě def inovaný je j ím t v ů r c e m . K d y ž klient p o ž á d á 
o dokumenty, ze k t e r ý c h se ses tává , tak je server odešle p ře sně v t é p o d o b ě , v j a k é byly na 
server uloženy. To o d p o v í d á výše p o p s a n ý m p r i n c i p ů m webu, k t e r é ilustruje ob rázek 2.1. 
O b r á z e k zachycuje situaci, kdy už iva te l zadal do ad re sn ího ř á d k u webového prohl ížeče U R L 
adresu s t r á n k y o JavaScr iptu u ložené na serveru wikipedia . T í m prohl ížeč vys la l na př í s lušný 
server H T T P p o ž a d a v e k na d a n ý h y p e r t e x t o v ý dokument. Ten server zpracoval a odeslal 
zpě t H T T P odpověď s p o ž a d o v a n ý m dokumentem. 

5 U R L (Uniform Resource Locator) - u n i k á t n í i d e n t i f i k á t o r zdro je . 
6 I P (Internet Protocol) - p r o t o k o l s í ťové v r s t v y i n t e r n e t u za j i š ťu j í c í s m ě r o v á n í . 
7 D N S (Domain Name System) - d i s t r i b u o v a n ý s y s t é m i n t e r n e t o v ý c h i n f o r m a c í , u m o ž ň u j e n a p ř í k l a d p ř e 

v á d ě t d o m é n o v á j m é n a n a I P adresy a naopak . 
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1 
G E T /wiki/JavaScript HTTP/1.1 
Host: en.wikipedia.org 1 
G E T /wiki/JavaScript HTTP/1.1 
Host: en.wikipedia.org 

I http://en.wi kipedia.org/wiki/JavaScriptl 

Webový 
prohlížeč 

w-

Internet ' 
3 

-* 

• / Webový 
/ server 

I http://en.wi kipedia.org/wiki/JavaScriptl 

Webový 
prohlížeč 

HTTP/1.1 200 OK 
Date: Tue, 23 Dec 2014 11:20:09 GMT 
Content-Type: text/html; charset=UTF-8 
Content-Length: 1354 

< staticky obsah dokumentu > 

• / Webový 
/ 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 

< staticky obsah dokumentu > 

O b r á z e k 2.1: Znázorněn í v ý m ě n y s t a t i ckých d o k u m e n t ů mezi w e b o v ý m klientem a serverem 
p o m o c í ap l ikačn ího protokolu H T T P . 

D y n a m i c k é w e b o v é s t r á n k y 

Obsah webové s t r ánky , respektive d o k u m e n t ů ze k t e r ý c h se sk ládá , ovšem nemus í bý t pouze 
s t a t i cký a je m o ž n é jej generovat dynamicky. To je u m o ž n ě n o d íky sk r ip tován í na s t r a n ě 
serveru. K d y ž klient p o ž á d á o dokument, k t e r ý obsahuje p r o g r a m o v ý kód u r č i t ého jazyka, 
tak server nejdř íve kód v y h o d n o t í a p o t é kl ientovi odešle dokument obsahuj íc í v y p o č t e n á 
data. P r o t o ž e server vyhodnocuje tento kód pro každý p o ž a d a v e k zvlášť, je m o ž n é vyge
nerovat rozd í lnou o d p o v ě ď pro s te jný požadavek , n a p ř í k l a d na zák l adě času , p ř í s t u p o v ý c h 
p r á v nebo dotazu do d a t o v é h o úložiš tě . P r i n c i p generování obsahu webových s t r á n e k je 
znázo rněn na o b r á z k u 2.2. 

http://www.facebook.com 

Webový 
prohlížeč 

G E T /HTTP/1.1 
Host: www.facebook.com 

Internet 4 

HTTP/1.1 200 OK 
Date: Tue, 28 Dec 2014 18:23:19 GMT 
Content-Type: text/html; charset=UTF-8 
Content-Length: 6075 

< vygenerovaný obsah dokumentu > 

Webový 
server 

Vyhodnocen í 
kódu 

Datové 
úložiště 

O b r á z e k 2.2: W e b o v ý server př i p o ž a d a v k u na dokument obsahuj íc í kód p r o g r a m o v a c í h o 
jazyka nejprve v y h o d n o t í d a n ý kód a p o t é odešle kl ientovi dokument s v y p o č t e n ý m i daty. 

6 

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 vývojové etapy, označované jako „ W e b 2.0". V té 
d o b ě zača ly vznikat funkčně p r o p o j e n é m n o ž i n y d y n a m i c k ý c h s t r á n e k - webové aplikace. 
Obsah webové aplikace tvoř í její už iva te lé . K a ž d ý už iva te l m á vě t š inou svůj v las tn í úče t 
a na zák l adě o p r á v n ě n í m ů ž e p ř i s t u p o v a t pouze k u rč i t é p o d m n o ž i n ě d o k u m e n t ů . P ř i t v o r b ě 
webové aplikace je tak n u t n é zajistit autentizaci a autorizaci už iva te lů , jejich sezení a bez
pečnos t . 

Autentizace je proces ověření identity už iva te le . Ne jčas tě j š ím z p ů s o b e m je z a d á n í dvo
jice už iva te l ské označen í ( jméno, email , apod.) a heslo, k t e r é je ověřeno vůči p ř e d e m 
v y t v o ř e n é m u z á z n a m u v d a t a b á z i , jež v z n i k l př i za reg i s t rován í už iva te le . 

Autorizace je proces ověření o p r á v n ě n í už iva te le . N a p ř í k l a d zda-l i m á už iva te l o p r á v n ě n í 
pro p ř í s t u p k d a n ý m d o k u m e n t ů m . 

S e z e n í označu je t r va l é spo jen í mezi klientem a serverem. Ve webové aplikaci je velmi 
v h o d n é u d r ž o v a t stav komunikace s k a ž d ý m už iva t e l em (nap ř ík l ad zdal i je j iž p ř ih lá šen 
či n ikol iv) , na zák ladě k t e r é h o server m ů ž e p ř i způsob i t svoji odpověď. O v š e m , jak již 
bylo zmíněno , H T T P je bezes tavový protokol a je tedy n u t n é u d r ž o v a t kontext komu
nikace na ú rovn i s a m o t n é aplikace. Běžně se k tomuto účelu používa j í H T T P cookies 8 . 

B e z p e č n o s t webové aplikace je n u t n é zajistit na někol ika mís tech , j inak hrozí únik , zneu
žití či z t r á t a po t enc i á lně c i t l ivých dat už iva te le . Zák ladn í p ř e d p o k l a d b e z p e č n é apli
kace je vyva rován í se b e z p e č n o s t n í c h chyb v n a p r o g r a m o v a n ý c h skriptech (p ředevš ím 
neoše t ř ený už iva te l ský vstup z fo rmu lá řů ) . Také je n u t n é zajistit šifrování komunikace 
mezi klientem a serverem. Pro toko l H T T P pos í lá veškerá data v o t e v ř e n é p o d o b ě , 
což ú točn íkov i umožňu je o d p o s l o u c h á v a t komunikaci a zjistit t í m cit l ivé ú d a j e (heslo 
atp.). Šifrování komunikace lze zajistit n a h r a z e n í m klasického H T T P za H T T P S 9 . 

Popular i ta webových apl ikací roste p ř e d e v š í m d íky v š u d y p ř í t o m n o s t i webových pro
hlížečů a s t í m související s n a d n é p řenos i t e lnos t i mezi platformami. Také schopnost ak
tualizovat a spravovat webové aplikace bez nutnosti distribuovat a instalovat novou verzi 
software zvlášť u každého už iva te le , je jejich velkou v ý h o d o u . D í k y u v e d e n ý m v ý h o d á m se 
něk te ré , dř íve pouze d e s k t o p o v é aplikace (nap ř . kance lá ř ský ba l ík ) , již b ě ž n ě vy tváře j í jako 
aplikace webové. 

Z p ů s o b e m a technologiemi v y t v á ř e n í webové aplikace se z a b ý v á následuj íc í kapitola. 

H T T P cookies - t echnologie u m o ž ň u j í c í se rveru u l o ž i t m a l é m n o ž s t v í da t n a s t r a n ě k l i e n t a . T a t o d a t a 
p a k k l i en t a u t o m a t i c k y p o s í l á n a server p ř i k a ž d é m H T T P d o t a z u . 

9 H T T P S (HyperText Transfer Protocol Secure) - n a d s t a v b a n a d H T T P , k t e r á š i f ruje v e š k e r á p ř e n á š e n á 
d a t a p o m o c í S S L / T L S , c o ž je k r y p t o g r a f i c k ý p r o t o k o l f u n g u j í c í n a p r i n c i p u a s y m e t r i c k é šifry. 
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Kapitola 3 

Tvorba webových aplikací 

Tato kapi tola shrnuje problemat iku v y t v á ř e n í webových apl ikací . P ř e d s t a v u j e zák l adn í k l i 
en t ské a serverové technologie i n ě k t e r é p o p u l á r n í apl ikační r á m c e 1 a kn ihovny 2 , p ř e d e v š í m 
pak ty, k t e r é budou použ i t y v t é t o p rác i př i t v o r b ě sociální s í tě pro kolekt ivní sporty. Pro
tože t é m ě ř všechny webové apl ikační r á m c e jsou postaveny na a r c h i t e k t u ř e Model-View-
Controller, bude zde tato architektura s t r u č n ě p o p s á n a . 

A r c h i t e k t u r a M V C ( M o d e l - V i e w - C o n t r o l l e r ) 

Archi tek tura MVC[13] rozděluje aplikaci na t ř i logické čás t i - M o d e l , V i e w a Controller . M o 
del reprezentuje data, se k t e r ý m i aplikace pracuje. V i e w zobrazuje už iva te l ské r o z h r a n í a v i -
zualizuje data u ložená v modelu. Controller m á pak na starosti zp racován í udá los t í a logiku 
aplikace. V ý h o d o u rozdělení jsou snazší ú p r a v y 
j edno t l i vých čás t í , k t e r é se nav íc t é m ě ř nepro
mí ta j í do čás t í o s t a t n í c h . Závislost i j edno t l i vých 
komponent jsou p a t r n é z o b r á z k u 3.1. Je důlež i té 
si u v ě d o m i t , že model není závislý na ž á d n é kom
p o n e n t ě , což je dů lež i t á vlastnost M V C architek
tury. Tok udá los t í v aplikaci p r o b í h á nás ledovně : 

Aplikace 

Model 

i 
Controller 

1. Už iva te l v y k o n á ně jakou akci na uživate l 
ském rozh ran í 

2. Akce je zachycena Control lerem 

3. Controller rozhodne, jak na akci zareagovat, 
a obvykle změn í ně jaké hodnoty v M o d e l u 
nebo p ř í m o ovlivní V i e w 

4. V i e w zobraz í z m ě n y uživate l i 

i 
View 

1 i i  

Uživatel , f 
Vstupní 
zařízení 

Zobrazovací 
zařízení 

O b r á z e k 3.1: Blokové s c h é m a architek
tury M V C se z n á z o r n ě n í m vazby na 
uživate le . 

1 A p l i k a č n í r á m e c (angl . Framework) - u n i v e r z á l n í a z n o v u p o u ž i t e l n á s o f t w a r o v á s t r u k t u r a , k t e r á 
u s n a d ň u j e ř e š e n í č a s t o se o p a k u j í c í c h p r o b l é m ů . 

2 K n i h o v n a - sada f u n k c í ( p ř í p . t ř í d a o b j e k t ů ) , k t e r á m ů ž e b ý t s d í l e n a v í c e p rogramy. 

8 



3.1 Technologie klientské části 
Klien t ská čás t aplikace ses tává z d o k u m e n t ů s t ažených ze serveru. Obsah d o k u m e n t ů inter
pretuje webový prohl ížeč a jsou-li v p o d p o r o v a n é m fo rmá tu , tak jejich obsah v h o d n ě zob
razí už iva te l i . Zák lad všech webových s t r ánek , respektive apl ikací , jsou dokumenty n a p s a n é 
v H T M L (HyperText Markup Language), C S S (Cascading Style Sheets) a JS (JavaScript). 

3.1.1 H T M L a D O M 

H T M L [ 1 2 ] je značkovací jazyk, k t e r ý vycház í ze S G M L 3 . P o u ž í v á se pro definici obsahu 
h y p e r t e x t o v ý c h d o k u m e n t ů . P o m o c í H T M L značek a jejich v l a s tnos t í je m o ž n é p ř i ř a d i t 
j e d n o t l i v ý m č á s t e m obsahu dokumentu v ý z n a m . N a p ř í k l a d značka <hl> vyznaču je h lavn í 
nadpis a značka <p> odstavec. V ě t š i n a značek je pá rová , to z n a m e n á , že mus í v y z n a č o v a n o u 
čás t dokumentu obklopovat z obou stran, p ř i čemž značka uzaví rac í (ta v textu více napravo) 
obsahuje nav íc znak / za p r v n í úh lovou závorkou (viz. p ř ík l ad H T M L dokumentu na ob
r á z k u 3.2). Exis tu j í ale i značky nepá rové , k t e r é se typicky používa j í pro v k l á d á n í ex te rn ích 
zd ro jů do H T M L dokumentu, n a p ř í k l a d n e p á r o v á značka <img> slouží pro vložení ob rázku . 
M n o ž i n a povolených značek závisí na konk ré tn í verzi H T M L . Dnes je a k t u á l n í verze 5, 
jejíž finální specifikace by la v y d á n a v ř í jnu 2014 a p o d p o r u j í j i všechny m o d e r n í webové 
prohl ížeče . S t ruktura dokumentu v H T M L je p e v n ě d a n á . Nejdř íve je n u t n é deklarovat typ 
dokumentu, pro H T M L 5 se to provede značkou <! DOCTYPE html>. P o t é vždy nás leduje zna
čka <html> reprezentu j íc í celý dokument, k t e r á v sobě obsahuje p rávě dvě značky, <head> 
pro h lavičku dokumentu a <body> pro tě lo dokumentu. D o hlavičky se vepisují metadata 
o dokumentu, jako n a p ř í k l a d kódování , t i tulek, autor, popis atp. Tělo pak zahrnuje veškerý 
obsah dokumentu. K d y ž webový prohl ížeč zp racovává dokument v jazyce H T M L , gene
ruje z něj D O M 4 . R o z h r a n í tohoto ob jek tového modelu umožňu je p r o g r a m ů m a s k r i p t ů m 
p ř i s t u p o v a t k obsahu H T M L dokumentu a t a k é modifikovat jeho obsah, s t rukturu a styl . 

<!DOCTYPE html> 
<html> 

<head> 
< t i t l e > T i t u l e k dokumentu</title> 

</head> 
<body> 

<hl>Hlavní nadpis</hl> 
<p>Toto j e t e x t v odstavci.</p> 

</body> 
</html> 

html 

head body 

t i t l e h l P 

T i t u l e k Hlavní Toto j e t e x t 
dokumentu nadpis v o d s t a v c i . 

Titulek dokumentu 

Hlavní nadpis 
Toto je text v odstavci. 

O b r á z e k 3.2: H T M L dokument, jeho reprezentace ve formě D O M a výsledek, k t e r ý zobraz í 
webový prohl ížeč . 

3 S G M L (Standard Generalized Markup Language) - u n i v e r z á l n í m e t a j a z y k , k t e r ý dovoluje def inovat zna 
č k o v a c í j a z y k y . 

4 D O M (Document Object Model) - o b j e k t o v ý m o d e l d o k u m e n t u se s t r o m o v o u s t r u k t u r o u . 
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3.1.2 C S S 

CSS[12] je jazyk pro definici vzhledu dokumentu v y z n a č e n é h o p o m o c í jazyka H T M L , nebo 
jemu p ř í b u z n é h o . Umožňu je v y z n a č e n ý m č á s t e m dokumentu nastavit barvu, velikost, pozici , 
okraje atp. Dokument z a p s a n ý v j azyku C S S ses tává z pravidel . K a ž d é pravidlo je t v o ř e n o 
d v ě m a č á s t m i , selektorem a blokem s deklaracemi v l a s tnos t í . Selektor určuje , na k t e r é p rvky 
H T M L dokumentu se d a n é pravidlo vztahuje. B l o k dek la rac í uvád í k o n k r é t n í vlastnosti , 
jež up ravu j í vzhled d a n ý c h p r v k ů . K a ž d á vlastnost m á p e v n ě s t anovené j m é n o a hodnoty, 
k t e rých m ů ž e n a b ý v a t . P ř í p u s t n é typy selektoru a v l a s tnos t í jsou def inovány ve specifikaci 
C S S . A b y se pravidla def inovaná v C S S dokumentu p r o m í t l a do vzhledu H T M L dokumentu, 
je n u t n é v hlavičce H T M L dokumentu na d a n ý C S S dokument o d k á z a t n e p á r o v o u značkou 
<link>, jak je v idě t na o b r á z k u 3.3. 

<!DOCTYPE html> 
<html> 

<head> 
< t i t l e > T i t u l e k dokumentu</title> 
<link href="style.css"> 

</head> 
<body> 

<hl>Hlavní nadpis</hl> 
<p>Toto j e t e x t v odstavci.</p> 

</body> 
</html> 

body { background-color: #D5F6FF; } 

h l { 
c o l o r : red; 
f o n t - s t y l e : i t a l i c ; 

} 

P { 

} 

border: l p x blue s o l i d ; 
f o n t - s t y l e : bold; 

Titulek dokumentu 

Hlavní nadpis 
Toto je text v odstavci. 

O b r á z e k 3.3: H T M L dokument a k n ě m u p ř i p o j e n ý C S S dokument, k t e r ý nastavuje vzhled 
z n a č k á m <body>, <hl> a <p>. P o d dokumenty je výs ledek, k t e r ý se zobraz í ve w e b o v é m pro
hlížeči. Zob razený p ř ík l ad p ř e d p o k l á d á , že C S S dokument se jmenuje style, css a je u m í s t ě n 
ve s t e j ném ad resá ř i jako H T M L dokument. 

Bootstrap 

Boots t r ap 5 je p o p u l á r n í apl ikační r á m e c , k t e r ý ses t ává ze dvou čás t í . P r v n í je n a p s á n a 
v j azyku C S S a d r u h á v JavaScriptu. Tento odstavec popisuje pouze C S S čás t , informace 
o J avaSc r ip tové čás t i jsou uvedeny v kapitole 3.1.3. C S S čás t Boots t rapu v ý r a z n ě u sn ad ňu j e 
s ty lování d o k u m e n t ů p o m o c í sady p ř ip r avených C S S pravidel . U m o ž ň u j e n a p ř í k l a d velmi 
snadno vy tvo ř i t mř ížkové rozložení s t r á n k y (angl. grid layout), k t e r é se nav íc m ů ž e dyna
micky p ř i z p ů s o b o v a t velikosti zobrazovac ího zař ízení , což je v h o d n é př i t v o r b ě responziv-
n ího designu. Dá le p o m á h á n a p ř í k l a d s typograf i í nebo f o r m á t o v á n í m tabulek, fo rmulá řů , 
navigací či t lač í tek . 

5 B o o t s t r a p - http://getbootstrap.com/ 
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3.1.3 J a v a S c r i p t 

JavaScript[16] je p r o t o t y p o v ě za ložený p r o g r a m o v a c í jazyk. K ó d v jazyce JavaScript lze 
v k l á d a t p ř í m o do H T M L d o k u m e n t ů , p ro tože webové prohl ížeče obsahuj í interpret to
hoto jazyka . P r o vyznačen í J a v a S c r i p t o v é h o k ó d u se použ ívá H T M L značka <script>. 
Jakmile na tuto značku webový prohl ížeč na raz í , začne její obsah interpretovat jako kód 
z a p s a n ý v JavaScriptu. Použ i t í JavaScr iptu m ů ž e bý t r ů z n o r o d é , ale čas to se použ ívá na ob
sluhu udá los t í a už iva te l ských akcí ( s t i sknu t í t l a č í t ka atp.), ov ládán í prohl ížeče , dynamickou 
z m ě n u obsahu dokumentu p o m o c í manipulace s D O M anebo na a synch ronn í komunikaci 
se serverem p o m o c í technologie A J A X 6 . N e p ř í j e m n o u věcí na prohl ížečových interpretech 
JavaScr iptu je fakt, že se ne vždy drží specifikace jazyka a s t á v á se, že r ů z n é interprety 
vykona j í s te jný kód s od l i šným výs ledkem. P r o g r a m á t o r je pak nucen na toto myslet a p s á t 
různý kód pro r ů z n é interprety, respektive prohl ížeče . 

var xmlhttp = new XMLHttpRequestQ; 

xmlhttp.onreadystatechange = function() { 
i f (xmlhttp.readyState == 4 && xmlhttp.status == 200) 

a l e r t ( " d a t a . t x t přijata!"); 
} 

xmlhttp.open("GET", " d a t a . t x t " , true); 
xmlhttp.send(); 

O b r á z e k 3.4: U k á z k a a synch ronn í komunikace se serverem p o m o c í technologie A J A X v ja
zyce JavaScript . K l i en t odešle a s y n c h r o n n ě p o ž a d a v e k na soubor data.txt, jakmile soubor 
od serveru doraz í , tak klient o t e v ř e dia logové okno a vypíše z p r á v u „data.txt přijata!u. 

Bootstrap 

J a v a S c r i p t o v á čás t ap l ikačn ího r á m c e Boots t rap u s n a d ň u j e v y t v á ř e n í i n t e r ak t i vn í ch p r v k ů 
už iva te l ského rozh ran í . Obsahuje komponenty, k t e r é n a p ř í k l a d v ý r a z n ě z jednodušuj í tvorbu 
rozbalovací navigace, t l ač í t ek uchovávaj íc ích stav, záložek, vysouvac ích p r v k ů nebo m o d á l -
ních d ia logových oken. 

j Q u e r y 

K n i h o v n a j Q u e r y 7 je p r a v d ě p o d o b n ě ne jznámějš í J a v a S c r i p t o v á knihovna na svě tě . Dalo 
by se říci, že v y t v á ř í a b s t r a k t n í vrs tvu nad k l i en t ským JavaScriptem. Nabíz í funkce, k te ré 
v ý r a z n ě usnadňu j í věci jako je p r ů c h o d a manipulace s H T M L dokumentem, zp racován í 
udá los t í , animace nebo A J A X . Nespornou v ý h o d o u jQuery je t a k é to, že ods t iňu je různoro 
dost implementace i n t e r p r e t ů ve webových prohl ížečích. K ó d tak s tač í napsat pouze jednou 
a jQuery zaj is t í , aby s p r á v n ě fungoval ve všech m a j o r i t n í c h webových prohl ížečích. 

6 A J A X (Asynchronous JavaScript And XMĽ) - t echnologie p ro a s y n c h r o n n í k o m u n i k a c i se serverem. 
U m o ž ň u j e n a p ř í k l a d z m ě n i t o b s a h v p r o h l í ž e č i z o b r a z e n é h o h y p e r t e x t o v é h o d o k u m e n t u a n i ž b y muse l b ý t 
n a č t e n c e l ý z n o v u . 

7 j Q u e r y - http://jquery.com/ 
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A n g u l a r J S 

Klien t ský J a v a S c r i p t o v ý apl ikační r á m e c A n g u l a r J S 8 je postaven na a r c h i t e k t u ř e M V C . V y 
víjí jej spo lečnos t Google a obsahuje ř a d u p o d p ů r n ý c h technologi í pro v y t v á ř e n í webových 
apl ikací . Z a nej uži tečnějš í čás t i Angu la ru se považuje obousměrný Data-Binding, Depen
denci/ Injection a direktivy. 

O b o u s m ě r n ý Data -Bind ing automaticky zajišťuje synchronizaci mezi modelem a view, 
obě čás t i se tedy n e u s t á l e nacházej í ve s t e jném, konz i s t en tn ím , stavu. 

Dependency Injection (Dl ) je n á v r h o v ý vzor usnadňuj íc í s p r á v u závislost í mezi jednot
l ivými sof twarovými komponentami. Angula r obsahuje s y s t é m implementu j í c í D l , jež 
automaticky řeší závislost i v celé vyví jené aplikaci . P r o g r a m á t o r pouze definuje, na 
k t e rých s lužbách je d a n á funkce závislá a Angula r je funkci p ř e d á jako parametry. 

Direkt ivy rozšiřují m n o ž i n u povolených H T M L značek a a t r i b u t ů . N a p ř í k l a d když je d i 
rektivou ng-model=' ' x ' ' o značeno t ex tové pole formuláře , tak se jeho obsah začne 
automaticky synchronizovat s p r o m ě n n o u x. Angula r obsahuje celou ř a d u p ř e d p ř i p r a 
vených direktiv, ale je m o ž n é definovat i v las tn í . 

View View 

T 
Naplnění view 
daty z modelu 

Změna ve view, • 
aktualizuj mode l ! 

Změna v modelu, 
aktualizuj view 

Model 

O b r á z e k 3.5: Rozd í l mezi j e d n o s m ě r n ý m (vlevo) a o b o u s m ě r n ý m (vpravo) Data-Bindingem. 

Angular umožňu je tvorbu tzv. Single Page Applicaition ( S P A ) . Z a t í m c o klasická webová 
aplikace, t j . Multi Page Application ( M P A ) , ses t ává z mnoha d o k u m e n t ů p r o p o j e n ý c h od
kazy, S P A obsahuj í pouze jeden dokument, j ehož obsah je dynamicky m ě n ě n p o m o c í techno
logie A J A X . Jakmile se ze serveru s t á h n e onen jeden dokument, v t u chvíli je u kl ienta celá 
aplikace. O d serveru pak klient n e ž á d á dalš í s t r ánky , ale pouze data v ně j akém v h o d n é m 
fo rmá tu , n a p ř í k l a d v J S O N 9 . Komunikace se serverem p r o b í h á p řes jeho A P I 1 0 a celková 
zá těž serveru je min ima l i zována . M e z i další v ý h o d y S P A p a t ř í n a p ř í k l a d rychlejší odezva 
na už iva te l skou interakci. N e v ý h o d o u je m í r n é zesloži tění aplikace a abso lu tn í závislost na 
j azyku JavaScript , k t e r ý nemus í bý t v prohl ížeči v ž d y d o s t u p n ý (např . jej už iva te l zakáza l ) . 

8 A n g u l a r J S - https: / / angular j s. org/ 
9 J S O N (JavaScript Object Notation) - t e x t o v ý f o r m á t p ro s e r i a l i zac i da t . 

1 0 A P I (Application Programming Interface) - a p l i k a č n í r o z h r a n í . 

Model 
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3.2 Technologie serverové části 

Serverová čás t aplikace slouží jako in te l igentn í sdí lené úložiš tě d o k u m e n t ů a dat. P ř i j í m á 
od k l ien tů p o ž a d a v k y na dokumenty a odes í lá j i m je v p ř í p a d ě , že exis tuj í a klient m á 
p rávo k n i m p ř i s t u p o v a t . Dokumenty jsou p ř e d odes l án ím obvykle p ř i z p ů s o b e n y d a n é m u 
p o ž a d a v k u p o m o c í p ř e d e m p ř i p r a v e n é h o p r o g r a m o v é h o k ó d u . Z a t í m c o na s t r a n ě klienta lze 
programovat pouze v j e d n o m 1 1 jazyce - JavaScriptu, na serveru je m o ž n o s t volby progra
movac ího jazyka p o d s t a t n ě větš í . Programovat lze v jazyce P H P 1 2 , Ruby, Py thon , Java, 
C # , JavaScript a mnoha dalš ích. Dů lež i t é je, že p r o g r a m o v ý kód se zpracuje vždy na s t r a n ě 
serveru a klientovi se odešle pouze v ý s t u p zp racován í ve fo rmá tu , k t e r ý je schopen inter
pretovat, tedy H T M L , C S S , JavaScript , p ř í p a d n ě ně jaký t e x t o v ý ser ial izační fo rmát (např . 
J S O N ) . Urč i t k t e r ý z p rog ramovac í ch j a z y k ů je pro vývoj serverové čás t i aplikace nejvhod-
nější o b j e k t i v n ě nelze, vždy záleží na preferencích p r o g r a m á t o r a . V p o č t u nasazen í však 
v ý r a z n ě dominuje P H P , k t e r ý je použ i t v 82%[6] webových apl ikací . 

3.2.1 A p l i k a č n í r á m c e 

Vývo j serverové čás t i webové aplikace vě t š inou vycház í z ně jakého z existuj ících apl ikačních 
r á m c ů . Apl ikace se píše čis tě jen v s a m o t n é m p r o g r a m o v a c í m jazyce pouze v p ř í p a d ě , že 
jsou na n i kladeny nějaké vý j imečné požadavky , n a p ř í k l a d na b e z p e č n o s t nebo efektivitu. 
Apl ikačních r á m c ů existuje pro k a ž d ý z p o d p o r o v a n ý c h j a z y k ů mnoho, mezi p o p u l á r n í 
p a t ř í n a p ř í k l a d R u b y on R a i l s 1 3 (Ruby) , S p r i n g 1 4 (Java), A S P . N E T 1 5 (C#) nebo E x p r e s s 1 6 

(JavaScript) . Všechny apl ikační r á m c e ma j í s te jný cíl - usnadnit a urychli t vývoj aplikace. 
K dosažení tohoto cíle nabízej í vývojá ř i typicky následuj ící : 

• M V C architektura - oddě len í už iva te l ského rozh ran í , logiky aplikace a dat. 

• Ladíc í n á s t r o j e - in tegruj í je, nebo jejich použ i t í u snadňu j í . 

• Zabezpečen í - a u t o m a t i c k á eliminace b e z p e č n o s t n í c h dě r jež vzn iky n e p o z o r n o s t í / n e 
znalos t í p r o g r a m á t o r a . 

• D a t a b á z o v á vrstva - a b s t r a k t n í vrs tva nad r o z h r a n í m d a t a b á z e , k t e r á u s n a d ň u j e její 
použ i t í ( nap ř . O R M 1 7 ) . 

• P r inc ip D R Y (Don't Repeat Yourself) - p s á t s te jný kód v ícekrá t je š p a t n ě . D o b r ý kód 
je znovupouž i te lný . 

N ě k t e r é apl ikační r á m c e mohou bý t z a m ě ř e n y na k o n k r é t n í čás t i z výše uvedeného , p ř í p a d n ě 
mohou obsahovat další podporu, nebo j i m naopak m ů ž e n ě k t e r á z uvedených čás t í chybě t . 
V y b r a t v h o d n ý apl ikační r á m e c nen í s n a d n é , v ž d y záleží na typu řešeného projektu a pre
ferenci p r o g r a m á t o r a . Sociální síť, jež je vyví jena v r á m c i t é t o p ráce , bude n a p r o g r a m o v á n a 
s v y u ž i t í m ap l ikačn ího r á m c e Express. 

1 1 N e b e r e m e - l i v p o t a z r ů z n é z á s u v n é m o d u l y , k t e r é p ř i d á v a j í p o d p o r u d a l š í c h j a z y k ů , j a k o je n a p ř . F l a s h , 
S i lve r l i gh t č i J a v a . 

1 2 P H P ( r e k u r z i v n í z k r a t k a PHP: Hypertext Preprocessor) 
1 3 R u b y o n R a i l s - http://rubyonrails.org/ 
1 4 S p r i n g - http://spring.io/ 
1 5 A S P . N E T - http://www.asp.net/ 
1 6 E x p r e s s - http://expressjs.com/ 
1 7 O R M (Object-Relational Mapping) - S o f t w a r o v á v r s t v a , k t e r á z a ř í d í p ř e v o d o b j e k t ů do r e l a č n í d a t a b á z e 

a z p ě t . 
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Express a Node.js 

Express je min ima l i s t i cký webový apl ikační r á m e c n a p s a n ý v jazyce JavaScript . P ř i n á š í 
podporu pro M V C architekturu, r o u t o v á n í ( o b o u s m ě r n ý p řek l ad mezi U R L adresou a akcí 
controlleru), t e s tován í a kešování (zrychlení komunikace mezi klientem a serverem p o m o c í 
vy rovnávac í p a m ě t i ) . Ve s rovnán í s o s t a t n í m i ap l ikačn ími r ámc i , u v e d e n ý m i v t é t o kapi
tole, je Express velmi odlehčený. Jeho v ý h o d a spoč ívá p ř e d e v š í m v rychlosti a m o ž n o s t e c h 
p ř i způsoben í p o m o c í ř a d y m o d u l ů . A b y bylo m o ž n é na serveru spustit Express, mus í na 
n ě m bý t n a i n s t a l o v a n ý software Node.js. 

Node.js[14] je J a v a S c r i p t o v á platforma p o s t a v e n á na V 8 1 8 , k t e r á slouží pro v y t v á ř e n í 
rychlých a šká lova te lných síťových apl ikací . Obsahuje, mimo j iné , modu l H T T P , k t e r ý 
umožňu je vy tvo ř i t webový server. D íky w eb o v ému serveru v Node.js lze vyví je t serverovou 
čás t aplikace v JavaScriptu, což př ináš í celé aplikaci jednotnost. Kl ien t i server používa j í 
s te jný p rog ramovac í jazyk, mohou sdílet funkce, knihovny apod. W e b o v ý server v Node.js 
pracuje pouze v jednom v lákně , což je v ý r a z n ý rozdí l oproti čas tě j š ímu p ř í s t u p u , kdy webový 
server v y t v á ř í nové v l ákno pro zp racován í k a ž d é h o p o ž a d a v k u . A b y nedocháze lo k „zamrz 
n u t í " serveru př i čekání na v s t u p n ě / v ý s t u p n í operaci tak se zp racovává k a ž d á a synch ronně . 
Součás t í n á s t r o j ů spo jených s Node.js je bal íčkovací s y s t é m n p m 1 9 , k t e r ý obsahuje již více 
než 115 t is íc různých bal íčků. Jeden bal íček o d p o v í d á jednomu z n o v u p o u ž i t e l n é m u softwa
rovému projektu či rozší ření souvisej íc ím s v ý v o j e m webových apl ikací . N a p ř í k l a d z m í n ě n ý 
apl ikační r á m e c Express je obsažen v ba l íčku e x p r e s s a lze jej p řes s y s t é m n p m nainstalovat 
p ř í k a z e m npm i n s t a l l exp re s s . 

var express = r e q u i r e ( ' e x p r e s s ' ) ; 
vor app = e x p r e s s Q ; 

ap p . g e t ( ' / h e l l o ' , function (req, r es) { 
res.send('Hello World!') 

} ) ; 

a p p . l i s t e n ( 3 0 0 0 ) ; 

O b r á z e k 3.6: V y t v o ř e n í j e d n o d u c h é h o webového serveru v Express na p l a t fo rmě Node.js. 
Server nas louchá na por tu 3000 a odpov í zp rávou „ Hello World!" př i o b d ržen í p o ž a d a v k u 
G E T na dokument hello. P ř i p o ž a d a v k u na j iný dokument odpov í c h y b o v ý m k ó d e m 404 -
dokument nenalezen. 

3.2.2 D a t a b á z e 

P ř i v y t v á ř e n í webové aplikace je n e z b y t n é u k l á d a t na s t r a n ě serveru data v y t v o ř e n á pou
ž íván ím aplikace. K tomuto úče lu se používa j í d a t a b á z e , k t e r é jsou t vo řeny d v ě m a čá s tmi . 
Jedna čás t je prostor pro u k l á d á n í dat a lokovaný na p a m ě ť o v é m m é d i u a d r u h á čás t je 
S Ř B D 2 0 . D a t a b á z e lze z hlediska z p ů s o b u u k l á d á n í dat rozděl i t do dvou skupin, na re lační 
a N o S Q L d a t a b á z e . 

1 8 V 8 (V8: JavaScript Engine) - in te rpre t j a z y k a J a v a S c r i p t v y v i n u t ý firmou G o o g l e p ro j e j i ch w e b o v ý 
p r o h l í ž e č C h r o m é . 

1 9 n p m (Node Package Manager) - u m o ž ň u j e v ý v o j á ř ů m s d í l e t a spravovat j e j i ch z n o v u p o u ž i t e l n ý k ó d . 
2 0 S Ř B D (Systém řízení báze dat) - s o f t w a r o v é v r s t v a za j i š ťu j í c í p ř í s t u p k u l o ž e n ý m d a t ů m a m a n i p u l a c i 

s n i m i . 
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Relační d a t a b á z e jsou postaveny na p e v n é m m a t e m a t i c k é m z á k l a d u a to na p o d m n o ž i n ě 
ka r t ézského souč inu m n o ž i n - relaci. Zák ladn í s t avebn í prvek re lační d a t a b á z e je tabulka. 
Její sloupce se nazýva j í atributy. K a ž d ý atribut m á p ř e d e m u rčený d a t o v ý typ a d o m é n u , 
což je m n o ž i n a hodnot, j a k ý c h m ů ž e n a b ý v a t . Ř á d e k tabulky je n a z ý v á n z á z n a m a slouží 
pro uložení dat. D ů l e ž i t ý m pojmem re lačních d a t a b á z í je p r i m á r n í a cizí klíč. P r i m á r n í klíč 
souží pro j e d n o z n a č n é určení z á z n a m u . Označu je se tak sloupec (př íp . kombinace s loupců ) , 
ve k t e r é m je za ručeno , že hodnoty v n ě m obsažené budou r ů z n é pro k a ž d ý řádek . Cizí 
klíč je označení pro sloupec, k t e r ý m á s te jný d a t o v ý typ jako p r i m á r n í klíč z j iné tabulky. 
T y t o sloupce - p r i m á r n í a cizí klíč, pak mohou vy tvo ř i t vazbu mezi d a n ý m i tabulkami. 
P ro manipulaci s daty se v re lačních d a t a b á z í c h použ ívá jazyk S Q L 2 1 . Re lačn í d a t a b á z e 
p o d p o r u j í transakce a zaručuj í A C I D 2 2 . 

N o S Q L d a t a b á z e vzn ik ly v reakci na s tá le se zvyšující p o ž a d a v k y na d a t a b á z e . Jako 
je n a p ř í k l a d decentralizace u ložených dat, ú m y s l n á redundance dat pro zvýšení odolnosti , 
čas t é z m ě n y s c h é m a t u , vysoká m í r a šká lova te lnos t i nebo p rob l ema t i cké d a t o v é typy - ob
jekty, grafy, atp. N o S Q L d a t a b á z e p o d p o r u j í nere lační d a t o v ý model a distr ibuovanou ar
chitekturu. T y p ů N o S Q L d a t a b á z í existuje více, n a p ř . d o k u m e n t o v á , grafová, typu klíč-
hodnota a dalš í . T y p d a t a b á z e určuje , j a k ý m z p ů s o b e m se budou u k l á d a t data. N a p ř í k l a d 
d o k u m e n t o v á d a t a b á z e u k l á d á v šechna data do d o k u m e n t ů ve f o r m á t u J S O N (p ř íp . j i n é m 
ser ia l izačním f o r m á t u ) . Jeden dokument o d p o v í d á jednomu z á z n a m u . P r o t o ž e d o d r ž o v á n í 
modelu A C I D nen í j e d n o d u c h é - omezuje z m ě n y dat a rychlost d a t a b á z e , nen í jeho pod
pora do N o S Q L d a t a b á z í zahrnuta. M í s t o toho je typicky d o d r ž o v á n model B A S E 2 3 . P r o 
manipulaci s daty se vě t š inou nepouž ívá jazyk S Q L , ale ob jek tově o r i en tované A P I . 

Článek 
Nadpis 
Text 
Datum 
Autor 

i 

e. .* 

Komentár 
Text 
Datum 
Autor 

Relační 

Článek 
Nadpis 
Text 
Datum 
Autor 

Komentář[] 
Text 
Datum 
Autor 

Nadpis:"Hello World", 
Text:"Lorem ipsum . 
Datum:"2014-12-20", 
Autor:"Ivo Adam", 
Komentář: 

[ 
{ 

Text:"dolor s i t amet", 
Datum:"2014-12-23", 
Autor:"Han Novák" 

} 
] 

N o S Q L 

O b r á z e k 3.7: Rozdí l mezi n á v r h e m relační a N o S Q L d o k u m e n t o v é d a t a b á z e . Dokument ve 
f o r m á t u J S O N zobrazuje, jak by mohl vypadat jeden z á z n a m v d o k u m e n t o v é d a t a b á z i . 

2 1 S Q L (Structured Query Language) - d o t a z o v a c í j a z y k p ro def in ic i a m a n i p u l a c i da t . 
2 2 A C I D (Atomicity, Consistency, Isolation, Durability - z a j i š ť u j e a t o m i č n o s t t r a n s a k c í , b e z p e č n é s o u b ě ž n é 

p r o v á d ě n í t r a n s a k c í , t r va los t p r o v e d e n ý c h t r a n s a k c í a k o n z i s t e n t n í s tav da t u l o ž e n ý c h v d a t a b á z i . ) 
2 3 B A S E (Basicaly Available, Soft state, Eventualy consistency) - ap l ikace je v p o d s t a t ě p o ce lou d o b u 

d o s t u p n á , v ž d y v n ě j a k é m z n á m é m s t avu , byť n e m u s í b ý t v ž d y ve s t a v u k o n z i s t e n t n í m . 
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M o n g o D B 

N o S Q L d a t a b á z e M o n g o D B 2 4 je n a p s á n a v p r o g r a m o v a c í m jazyce C + + . J e d n á se o doku
mentovou d a t a b á z i , jejíž jeden z á z n a m ses tává z dvojic k l í č -hodno ta z a p s a n ý c h ve f o r m á t u 
J S O N , k t e r ý je in t e rně u ložen ve f o r m á t u B S O N 2 5 . Hodnotou m ů ž e bý t nejen zák l adn í 
d a t o v ý typ, ale i pole, j iný dokument, p ř í p a d n ě pole d o k u m e n t ů . T í m lze j edno t l ivé do
kumenty do sebe vnořova t , jak je v idě t na o b r á z k u 3.7. T ř i klíčové vlastnosti , na k t e rých 
si M o n g o D B zak ládá , jsou vysoký výkon , vysoká dostupnost a a u t o m a t i c k á hor i zon tá ln í 
šká lovate lnos t d a t a b á z e . 

N a p l a t fo rmě Node.js existuje pro M o n g o D B sof twarová mezivrstva Mongoose 2 6 . T a 
umožňu je napevno definovat s c h é m a d a t a b á z e , p r o v á d ě t a u t o m a t i c k é konverze mezi dato
v ý m i typy, automaticky validovat data a celkově u s n a d ň u j e p rác i s d a t a b á z í . Mongoose je 
d o s t u p n á p r o s t ř e d n i c t v í m s y s t é m u n p m jako bal íček mongoose. 

3.2.3 A r c h i t e k t u r a R E S T p r o w e b o v é A P I 

Representational State Transfer ( R E S T ) je architektura, k t e r á specifikuje jak p o m o c í stan
d a r d n í c h H T T P metod vy tvo ř i t , číst , editovat nebo odstranit data ze serveru. Zák ladn í 
p o ž a d a v e k je, aby k a ž d ý zdroj dat na serveru b y l ident i f ikovatelný p o m o c í adresy U R L . Po
kud server toto dodrž í a implementuje r o z h r a n í jako R E S T , m ů ž e s n í m pak po sí t i snadno 
komunikovat l ibovolné zař ízení (poč í t ač , telefon, kamera, televizor atp.). Manipulace s daty 
p r o b í h á nás leduj íc ími metodami: 

• G E T - získání (čtení) dat. 

• P O S T - vy tvo řen í dat. 

• P U T - editace dat. 

• D E L E T E - s m a z á n í dat. 

Data , k t e r á server zasí lá jako o d p o v ě d n a u v e d e n é metody ( H T T P p o ž a d a v k y ) , jsou obvykle 
ser ia l izována ve f o r m á t u J S O N nebo X M L 2 7 . P ř í k l a d komunikace p r o s t ř e d n i c t v í m R E S T 
A P I je na o b r á z k u 3.8. 

GET / a p i / u z i v a t e l / 1 1 3 2 

_ i d : 1132 
Drněno: " I v o Adam" , 
Věk : 2 3 , 
B y d l i š t ě : " B r n o " 

POST / a p i / u z i v a t e l 
Dméno=Dan+Novák&Vek=20& 
B y d l i š t ě = P r a h a 

DELETE / a p i / u z i v a t e l / 6 2 3 

{ 
z p r á v a : " U ž i v a t e l b y l 

úspěšně v y t v o ř e n " 

} 

{ 
z p r á v a : " U ž i v a t e l b y l 

úspěšně vymazán" 

} 

O b r á z e k 3.8: Získání dat o uživate l i s ident i f ikačním čís lem 1132 (vlevo), vy tvo řen í nového 
už iva te le (up ros t ř ed ) a o d s t r a n ě n í už iva te le s číslem 623 (vpravo) p o m o c í R E S T A P I . Horn í 
z o b r á z k ů vždy ukazuje H T T P p o ž a d a v e k a s p o d n í pak odpověď serveru ve f o r m á t u J S O N . 

M o n g o D B - http://www.mongodb.org/ 
B S O N - b i n á r n í J S O N . N a v r ž e n p r o e f e k t i v n í v y u ž i t í p a m ě ť o v é h o p ros to ru . 
M o n g o o s e - http://mongoosejs.com/ 
X M L (extensible Markup Language) - z n a č k o v a c í j a z y k , č a s t o p o u ž í v a n ý p r o se r i a l i zac i dat . 
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Kapitola 4 

Sociální sítě 

Jako sociální síť je v t é t o p rác i c h á p á n a webová aplikace se z a m ě ř e n í m na sdílení infor
mac í a v z á j e m n o u interakci mezi je j ími uživate l i . Obvykle umožňu je r e g i s t r o v a n ý m ak té 
r ů m (jednotlivci, organizaci) n a v á z a t spo jen í s o s t a t n í m i ak té ry , komunikovat s n i m i a sdí let 
informace. V dnešn í d o b ě ma j í ne jpoužívanějš í sociální s í tě čas to stovky mi l iónů ak t ivn ích 
už iva te lů a jsou využ ívány k š i rokému spektru č innos t í . Dá le jsou v t é t o kapitole p o p s á n y 
celosvětově ne jpopulá rně j š í sociální s í tě . 

4.1 Facebook 

O b r á z e k 4.1: Logo Facebooku. 

Facebook1 umožňu je n a v á z a t kontakt s o s t a t n í m i 
l idmi a sdílet s n i m i př í spěvky, což mohou bý t tex
tové zprávy, fotografie, videa atp. P ů v o d n í z á m ě r Fa
cebooku by l ale j iný, jednalo se o webový s y s t é m pro 
studenty Harvardovy univerzity, k t e r ý založil v roce 
2004 její student M a r k Zuckerberg. P r o t o ž e popu
lar i ta Facebooku na un iverz i t ě rostla, b y l p o s t u p n ě 
rozš i řován a z p ř í s t u p ň o v á n pro studenty dalš ích uni
verzit, vče tně těch zah ran ičn ích . V srpnu roku 2006 
by l Facebook o t e v ř e n pro veře jnos t , j e d i n á p o d m í n k a 
byla věk a lespoň 13 let. O d t é doby se p o č e t už iva te lů 
Facebooku s tá le zvyšuje, koncem roku 2014 se na něj př ihlás i lo a l e spoň jednou měs íčně 
1,35 mi l ia rdy už iva te lů . Facebook se tak stal celosvětově ne jpoužívanějš í sociální sít í . 

Po p ř ih lášen í do sociální s í tě Facebook m ů ž e už iva te l dě la t celou ř a d u č innos t í , mezi ty 
nejdůleži tějš í p a t ř í následuj ící : 

• S p r á v a v e ř e j n é h o profilu - K a ž d ý úče t je na Facebooku r ep rezen tován ve ře jným 
profilem, do k t e r é h o m ů ž e už iva te l doplnit osobní informace, záliby, fotografie, videa 
a dalš í . M o ž n o s t i vyp lněn í profilu jsou velké a je pouze na uživate l i , co vše zveřejní . 

• N a v á z á n í s p o j e n í s j i n ý m u ž i v a t e l e m - Součás t í už iva te l ského profilu je síť kon
t a k t ů n a z ý v a n á přátelé. O p ř idán í do p ř á t e l je m o ž n o p o ž á d a t j i n é h o l ibovolného 
uživate le , jes t l iže ten žádos t p ř í jme, s táva j í se z t ě c h t o už iva te lů p řá t e l é . 

• Komunikace s o s t a t n í m i u ž i v a t e l i - Komunikovat lze p r o s t ř e d n i c t v í m t e x t o v ý c h 
zpráv anebo video hovoru. Komunikace se mohou zúčas tn i t dva a více už iva te lů , 

1 F a c e b o o k - https://www.facebook.com/ 
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nep la t í zde tedy omezen í pouze na komunikaci v r á m c i dvojice, jako n a p ř í k l a d u S M S 
zpráv . 

• V l o ž e n í p ř í s p ě v k u - P r o v k l á d á n í p ř í s p ě v k ů slouží prostor v už iva te l ském profilu 
n a z ý v a n ý zeď. P ř i v k l á d á n í p ř í s p ě v k u lze nastavit, kdo k n ě m u bude mí t p ř í s t u p . 
Zák ladn í možnos t i na s t aven í p ř í s t u p u jsou p ř á t e l é anebo veřejnost . 

• K o m e n t o v á n í p ř í s p ě v k u - K a ž d ý p ř í spěvek lze okomentovat anebo označ i t jako To 
se mi líbí. K o m e n t á ř m ů ž e bý t text, obrázek , video p ř í p a d n ě kombinace uvedeného . 
Označova t p o m o c í To se mi líbí lze nejen př í spěvky, ale i jejich k o m e n t á ř e . C í m více 
označení p ř í spěvek získá, t í m je považován za důleži tějš í . 

• Organizace u d á l o s t í - Tato čás t je z hlediska t é t o p r á c e dů lež i t á , proto bude po
p s á n a p o d r o b n ě j i . N a Facebooku m ů ž e už iva te l vy tvo ř i t udá lo s t anebo avizovat, že se 
nějaké udá los t i v y t v o ř e n é j i n ý m už iva t e l em zúčas tn í . P ř i v y t v á ř e n í udá los t i je n u t n é 
vyplni t její název , popis, čas a m í s t o konán í a vybrat zdal i je udá lo s t veřejně p ř í s t u p n á , 
nebo s o u k r o m á . K d y b y chtě l už iva te l tyto udá lo s t i použ í t pro organ izování spo r tovn í 
akce s cizími l i dmi , tak se mu to nepovede, p ro tože pokud n a s t a v í udá lo s t jako sou
kromou, tak mus í v š e m ú č a s t n í k ů m odeslat v i r tuá ln í p o z v á n k u , aby se o udá los t i 
dozvěděl i . N a druhou stranu pokud o rgan i zá to r n a s t a v í udá los t jako veře jnou, tak 
se m ů ž e př ih lás i t l ibovolný p o č e t už iva te lů , nezávis le na věku, poh lav í a spo r tovn í ch 
dovednostech. Dalš í p r o b l é m je vyh ledáván í mezi exis tuj íc ími u d á l o s t m i , p ro tože to 
lze j ed ině ful l textově. Není tedy m o ž n é vyhledat udá los t , k t e r á se koná v u rč i tý den, 
v k o n k r é t n í m m ě s t ě a její název obsahuje n a p ř í k l a d slovo „Ten i s " . 

Výše uvedený popis možnos t í je z pohledu už iva te le j a k o ž t o k o n k r é t n í h o jedince. N a Fa
cebooku m ů ž e m í t ovšem svůj profil n a p ř í k l a d t a k é společnos t , značka , produkt , umělec 
nebo komunita . N a t a k o v é m profilu je pak dů lež i t á p ř e d e v š í m zeď, na kterou její správce 
p ř idává př í spěvky . Uživa te lé se pak mohou př ih lás i t k o d b ě r u t ěch to p ř í s p ě v k ů t í m , že 
s t r á n k u označí jako To se mi líbí, č ímž se stanou tzv. fanoušky d a n é s t r á n k y (obdoba přá 
te l s tv í mezi už iva te l i ) . P rof i l na Facebooku používa j í spo lečnos t i a veřejně z n á m e osoby ke 
komunikaci s fanoušky a k m a r k e t i n g o v ý m ú č e l ů m . M e z i profily s nejvíce fanoušky p a t ř í 
n a p ř í k l a d zpěvačka Shakira , k t e r á j ich m á již více než 100 mi l iónů. 

Integrace F a c e b o o k u do v l a s t n í apl ikace 

Vývojá ř i mohou integrovat do svých apl ikací z á s u v n é moduly n a b í z e n é Facebookem. Tato 
m o ž n o s t je d o s t u p n á pro webové aplikace a pro aplikace běžící na o p e r a č n í m s y s t é m u A n -
droid nebo i O S . Jeden z velmi využ ívaných zá suvných m o d u l ů je tzv. přihlašovací dialog, 
k t e r ý umožňu je p ř ih lás i t se do aplikace p r o s t ř e d n i c t v í m Facebookového ú č t u . B ě h e m př ih la
šování si aplikace od Facebooku m ů ž e v y ž á d a t r ů z n é informace o uživate l i , vče tně t ěch 
osobních . Z toho d ů v o d u je př i p r v n í m př ih lášen í v ž d y zobrazeno dialogové okno, k te ré 
už iva te le informuje j a k é informace si aplikace od Facebooku ž á d á . N a p ř í k l a d př i p ř ih lašo
ván í do sociální s í tě Pinterest p řes Facebookový úče t , mus í už iva te l odsouhlasit dialogové 
okno zachycené na o b r á z k u 4.2. V ý s l e d k e m ú s p ě š n é h o př ih lášen í p řes úče t Facebooku jsou 
p o ž a d o v a n é informace o uživate l i a jeho u n i k á t n í ident i f ikátor , tzv. access token. Ten m ů ž e 
aplikace p o u ž í t pro n á s l e d n é pos í lání p o ž a d a v k ů na Facebook A P I j m é n e m p ř ih l á šeného 
už iva te le . D a l š í m ča s to v y u ž í v a n ý m modulem jsou t l ač í t ka umožňuj íc í informaci sdílet na 
Facebooku anebo j i označ i t jako To se mi líbí. Už iva te l t ě m i t o t l a č í t ky snadno přenese 
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ně jaký obsah aplikace na svoji zeď a informuje tak o n ě m své p ř á t e l e . Dalš í nab í zené mo
duly dokáž í n a p ř í k l a d zp ros t ř edkova t p l a t e b n í b r á n u pro m e z i n á r o d n í platby anebo p ř i d a t 
k o m e n t á ř o v é okno do aplikace, což u m o ž n í v k l á d a t k o m e n t á ř e p r o s t ř e d n i c t v í m Facebooko-
vých ú č t ů . K o m p l e t n í p řeh led nab ízených m o d u l ů je d o s t u p n ý na [7]. P ro vložení z á s u v n é h o 
modulu do v las tn í aplikace se vývo já ř mus í p ř ih lás i t na Facebook Developers a vy tvo ř i t si 
t am úče t pro svoji aplikaci . T í m získá u n i k á t n í ident i f ikátor a heslo aplikace. T y t o úda j e 
pak použ ívá př i volání A P I Facebooku, aby mohlo bý t r o z p o z n á n o , ze k t e r é aplikace by l 
p o ž a d a v e k odes lán . 

Přihlásit se pomocí Facebooku 

Pinterest získá informace o vás (veřejný profil, 
seznam přátel, e-mailová adresa, narozeniny, 

osobní popis a To se mi líbí). 

ň Tato možnost neumožní aplikaci publikovat na Facebook. 

Podmínky aplikace • Zásady ochrany osobních údajů Storno 

O b r á z e k 4.2: Dia logové okno, k t e r é se zobraz í př i p r v n í m pokusu o př ih lášen í do sociální 
sí tě Pinterest p r o s t ř e d n i c t v í m Facebookového ú č t u . Informuje už iva te le o informacích, k t e ré 
budou z Facebooku p ř e d á n y do s í tě Pinterest. 

Autentizace p ř e s Facebook na p l a t f o r m ě Node.js 

Př ih l a šován í ú č t e m t ř e t í strany na p l a t fo rmě Node.js u s n a d ň u j e sof twarová vrstva Passport2. 
T a poskytuje un i formní p ř í s t u p k a u t e n t i z a č n í m A P I více jak sta webových apl ikací . Jedna z 
webových apl ikací , jejíž A P I pro autentizaci je v Passport zahrnuto, je sociální síť Facebook. 
P ř ih l á šen í ú č t e m Facebooku přes Passport p r o b í h á ve s t r u č n o s t i nás l edovně . Nejprve je 
n u t n é zavolat funkci passport .use() a p ř e d a t j í jako parametr objekt FacebookStrategy 
s iden t i f iká torem aplikace, heslem aplikace a obs lužnou funkcí (tzv. callback). P o t é s tač í 
zavolat funkci passport.authenticate('facebook'), k t e r á po ú s p ě š n é autentizaci auto
mat icky zavolá funkci zaregistrovanou jako callback a p ř e d á j í informace o uživate l i a jeho 
access token. 

"Passpor t - http://passportjs.org/ 
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4.2 Twitter 

O b r á z e k 4.3: Logo Twi t te ru . 

Twitter5 vy tvoř i l v roce 2006 Jack Dorsey, E v a n W i l 
liams, B i z Stone a N o a h Glass. Twi t t e r se specia
lizuje na sdílení k r á t k ý c h t e x t o v ý c h zp ráv . Součás t í 
zp ráv jsou velmi ča s to tzv. hashtagy, což jsou klíčová 
slova (p ř íp . fráze) uvozená znakem #, jež označuj í 
t é m a , k t e r é h o se d a n á z p r á v a týká . N a zák ladě čet
nosti v ý s k y t u h a s h t a g ů pak Twi t t e r sleduje popula
r i tu j edno t l i vých t é m a t - tzv. trendy. P ř e s t o ž e se T w i t 
ter z a t í m v České Republice příliš neprosadil, tak ce
losvětově je jednou z nejvíce použ ívaných sociální sít í . 
K o n c e m roku 2014 ho a lespoň jednou měs íčně použí 
valo 284 mi l iónů už iva te lů . 

Po p ř ih lášen í do s í tě Twi t t e r m ů ž e už iva te l dě la t následuj íc í č innos t i : 

• P ř i d a t p ř í s p ě v e k - P ř í s p ě v e k se n a z ý v á tweet a dé lka jeho t ex tové čás t i m ů ž e bý t 
m a x i m á l n ě 140 z n a k ů . Součás t í p ř í s p ě v k u mohou bý t rovněž fotografie. 

• Sledovat u ž i v a t e l e - Má-l i už iva te l zá j em o p ř í s p ě v k y ně jakého j i ného už iva te le , 
n a p ř í k l a d z n á m e osobnosti, m ů ž e ho tzv. sledovat. S ledování z n a m e n á , že se budou 
uživate l i automaticky zobrazovat př í spěvky , k t e r é s ledovaný už iva te l p ř idá . 

• Komunikace se s l e d u j í c í m i u ž i v a t e l i - Už iva te lé mohou neveře jně komunikovat 
p r o s t ř e d n i c t v í m s o u k r o m ý c h t e x t o v ý c h z p r á v d louhých m a x i m á l n ě 140 z n a k ů . K o 
munikace mus í bý t ovšem z a h á j e n a s l edovaným už iva te l em. Tedy s ledovaný už iva te l 
m ů ž e kontaktovat své o d b ě r a t e l e , ale nikol iv naopak. 

Integrace T w i t t e r u do v l a s t n í apl ikace 

Twi t t e r nab íz í v ý v o j á ř ů m webových aplikací několik zá suvných m o d u l ů pro p rovázán í apli
kace a Twi t t e ru . Zák l adn í moduly jsou př ih lašovací dialog a t l a č í t ka pro sdílení informace 
na Twi t t e ru . Proces p ř ih lašován í p r o b í h á s te jně jako u Facebooku, tedy už iva te l mus í od
souhlasit p ř e d á n í informací z Twi t t e ru do aplikace a výs l edkem př ih lášen í jsou pak poža
dované ú d a j e a access token už iva te le . T lač í tko pro sdílení na Twi t t e ru vyvolá dialogové 
okno, k t e r é je na o b r á z k u 4.4. Okno obsahuje p ř e d p ř i p r a v e n ý text, k t e r ý m ů ž e už iva te l 
modifikovat a ná s l edně publikovat na svém T w i t t e r o v é m ú č t u . Dalš í z á s u v n ý modu l je na
p ř ík lad tzv. vestavěný tweet, k t e r ý umožňu je vloži t do aplikace okno s l ibovolným tweetem, 
vče tně jeho fotografií. P ř e h l e d zá suvných m o d u l ů pro webové vývo já ře je v [9]. P r o p ř í s t u p 
k z á s u v n ý m m o d u l ů m Twi t t e ru si vývo já ř mus í vy tvo ř i t úče t na Twitter Developers, čímž 
získá ident i f ikátor a heslo aplikace, k t e r é slouží pro s te jné účely jako v p ř í p a d ě Facebooku. 

Autentizace p ř e s Twit ter na p l a t f o r m ě Node.js 

N a p la t fo rmě Node.js lze pro p ř ih lášen í p řes Twi t t e r použ í t Passport. P r inc ip použ i t í je 
s te jný jak v p ř í p a d ě Facebooku, rozdí l je pouze v parametrech p o u ž i t ý c h funkcí. Funkc i 
passport .use () je n u t n é p ř e d a t m í s t o objektu FacebookStrategy objekt TwitterStrategy 
a funkci passport.authenticate volat s parametrem 'twitter'. 

3 T w i t t e r - https://twitter.com/ 
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¥ 
Sdílení odkazu s lidmi, kteří vás sledují 

T we et Button - Social Plugin | https://dev.ttvitter.com/web/tweet-button 

O b r á z e k 4.4: Okno, k t e r é se zobraz í př i p o ž a d a v k u na sdílení informace na Twi t te ru . 

4.3 Google+ 

M e z i soc iá ln ími s í t ěmi se dlouhou dobu snaží prora
zit i i n t e rne tový gigant Google. Ten nejprve v roce 
2004 spusti l sociální síť Orkut, k t e r á se ovšem prosa
di la pouze v Brazí l i i a kvůl i n e d o s t a t e č n é m u z á j m u 
byla v roce 2014 z rušena . Mez i t ím , v roce 2010, se 
Google zkoušel prosadit se sociální sítí Google Buzz, 
k t e r á ovšem vydrže la pouze necelé dva roky a v 
prosinci 2011 byla rovněž z rušena . D ů v o d e m zrušení 
bylo ú d a j n ě sous t ř eděn í veškeré pozornosti na novou O b r á z e k 4 5- Logo Google+ 
sociální síť p ř e d s t a v e n o u v če rvnu 2011, nazvanou 
Google+A. P r o rozšíření t é t o sociální s í tě mezi už iva te le zvol i la společnos t Google vcelku 
agres ivní po l i t iku , kdy ú č t y Google+ propoj i la s o s t a t n í m i s l u žb ami jež nabíz í , n a p ř í k l a d s 
e-mailovou s lužbou Gmail, nebo s YouTube - nej vě t š ím w e b o v ý m serverem pro sdílení video 
soubo rů . D íky tomu je v sociální sít i Google+ reg i s t rováno přes 1 mi l ia rdu už iva te lů , ale z 
t ěch je a l e spoň jednou měs íčně ak t ivn ích „ p o u z e " 343 mil iónů. 

Z hlediska už iva te l ských možnos t í by se dalo říci, že Google+ je velmi p o d o b n ý Face-
booku. Obsahuje prakt icky stejnou funkcionalitu, lišící se pouze v detailech a j iných názvech . 
N a p ř í k l a d m í s t o označení To se mi líbí použ ívá označení +1, ale v ý z n a m z ů s t á v á stejný. 
Mís to přátel pak použ ívá kruhy, pr incip zůs tává , ale z a t í m c o na Facebooku jsou p řá t e l é 
všichni p o h r o m a d ě , Google+ umožňu je vy tvo ř i t více k r u h ů a kontakty do nich roz t ř íd i t . Z 
dalš ích možnos t í jako je n a p ř í k l a d sdílení p ř í spěvků , s p r á v u profilu, o rgan izování udá los t í 
atd. nab íz í Google+ p ře sně to s te jné , co Facebook. 

Integrace G o o g l e + do v l a s t n í apl ikace 

Možnos t i integrace jsou rovněž velmi p o d o b n é tomu, co nabíz í Facebook, respektive Twi t te r . 
Google+ umožňu je p ř ih lašován í ú č t e m Google, t l a č í t k a pro označován í +1 a sdí lení na 
Google+ nebo n a p ř . vestavěný příspěvek, což je obdoba ves tavěného tweetu. P ř e h l e d všech 
zásuvných m o d u l ů pro web nab ízených Google+ je d o s t u p n ý v [8]. 

Autentizace p ř e s Google-)- na p l a t f o r m ě Node.js 

Pro př ih lášen í p řes úče t Google+ je možné , s te jně jako v p ř í p a d ě Facebooku a Twi t t e ru , 
použ í t softwarovou vrs tvu Passport. P r i n c i p je opě t stejný, v p ř í p a d ě Google+ je n u t n é 
funkci passport.use() p ř e d a t objekt GoogleStrategy a funkci passport.authenticate 
volat s parametrem 'google'. 
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Kapitola 5 

Návrh sociální sítě pro kolektivní 
sporty 

N á v r h sociální s í tě vycház í z p r i n c i p ů a technologi í , jež byly p o p s á n y v kap i to l ách 2, 3 a 4. V 
p rvn í čás t i t é t o kapitoly jsou specifikovány p o ž a d a v k y na navrhovanou sociální síť a její př í
pady použ i t í . Ve d r u h é čás t i kapi toly je architektura aplikace. T ř e t í čás t se z a b ý v á uživate l i , 
reg is t rac í a procesem př ih lašován í do aplikace. Ve č t v r t é čás t i je uveden n á v r h spo r tovn í ch 
udá los t í a v p á t é čás t i n á v r h u p o z o r n ě n í a s o u k r o m ý c h zpráv . 

5.1 Specifikace požadavků a případů použití 

Sociální síť pro organ izování spo r tovn ích u t k á n í mus í sp lňova t tyto zák l adn í p o ž a d a v k y : 

• V y t v o ř e n í ú č t u (registrace) - Už iva te l ský úče t je m o ž n é vy tvo ř i t d v ě m a způsoby. 
P r v n í z nich je registrace p ř í m o v aplikaci, kdy je p o ž a d o v á n o zadat celé j m é n o , heslo, 
da tum narozen í , e-mail a poh lav í . Druhou možnos t í je p ř ih lášen í ú č t e m Facebooku 
nebo Google+, od k t e rých budou p o ž a d o v á n y s te jné informace jako by už iva te l zadal 
př i registraci. 

• S p r á v a ú č t u - Už iva te l m ů ž e spravovat svůj úče t . Lze do něj doplnit dovednos tn í 
ú roveň v j edno t l i vých sportech a profilovou fotografii. D o v e d n o s t n í ú roveň bude m o ž n é 
zvolit na stupnici 1 až 10, kde 1 z n a m e n á ú p l n ý začá t ečn ík a 10 profesionální sportovec. 

• Z o b r a z e n í profilu u ž i v a t e l e - K a ž d ý už iva te l ský úče t je r ep rezen tován ve ře jným 
profilem, k t e r ý m ů ž e zobrazit l ibovolný už iva te l s í tě . N a profilu bude zobrazeno j m é n o , 
věk, poh lav í , dovednos tn í ú roveň v j e d n o t l i v ý c h sportech a profilová fotografie. 

• S o u k r o m é z p r á v y - Libovolní dva už iva te lé si mohou zas í la t s o u k r o m é t ex tové 
zprávy. 

• V y t v o ř e n í s p o r t o v n í u d á l o s t i - L ibovolný už iva te l m ů ž e vy tvo ř i t spo r tovn í u d á 
lost. P ř i v y t v á ř e n í udá los t i je p o v i n n é zadat její název , vybrat konk ré tn í sport, zvolit 
m a x i m á l n í p o č e t ú č a s t n í k u , u rč i t d o p o r u č e n o u dovednos tn í ú roveň a nastavit datum, 
čas a m í s t o konán í . Uživa te l , k t e r ý udá lo s t vy tvoř í , se s t á v á j e j ím organizátorem a jako 
j ed iný m ů ž e na udá lo s t p ř i j íma t , nebo o d m í t a t o s t a t n í už iva te le . 
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• V y h l e d á n í s p o r t o v n í u d á l o s t i - M e z i v y t v o ř e n ý m i u d á l o s t m i mus í bý t m o ž n é vy
h ledáva t podle v h o d n ý c h kr i tér i í , jako je volba k o n k r é t n í h o sportu, m í s t o konán í , 
da tum a čas konán í a d o p o r u č e n á dovednos tn í úroveň. 

• P ř i d á n í u ž i v a t e l e na s p o r t o v n í u d á l o s t - Už iva te l se m ů ž e př ih lás i t na l ibovol
nou existující spo r tovn í udá los t . O v š e m aby se stal p l a t n ý m ú č a s t n í k e m , mus í jeho 
př ih lášení odsouhlasit organizátor akce. Ten obvykle zkontroluje jeho dovednos tn í 
ú roveň a věk a rozhodne se, zda-l i je v h o d n ý m ú č a s t n í k e m či nikoliv. 

• K o m e n t á ř e u u d á l o s t i - P r o snadnou domluvu všech ú č a s t n í k ů udá los t i mus í bý t 
m o ž n é v k l á d a t k udá los t i k o m e n t á ř e . P ř í s t u p n é by měli bý t pouze pro ú č a s t n í k y 
udá los t i . 

Jak bývá zvykem, je t é m ě ř v šechna funkčnost aplikace d o s t u p n á teprve po př ih lášení . 
Bez autentizace je m o ž n é zobrazovat pouze omezené informace o existuj ících udá los t ech , 
což ovšem s tač í ke sdílení udá los t í na o s t a t n í c h sociálních sí t ích. M o ž n o s t i j edno t l i vých 
a k t é r ů ilustruje diagram p ř í p a d ů použ i t í na o b r á z k u 5.1. 

Sdílet událost 
na sociální síti 

Přihlášený uživatel 
organizátor 

O b r á z e k 5.1: Diagram p ř í p a d ů použ i t í . 
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5.2 Architektura 

Sociální síť je postavena na J a v a S c r i p t o v ý c h technologi ích s o u h r n n ě označovaných jako 
M E A N ( M o n g o D B , Express, A n g u l a r J S , Node. js) , k t e r é byly p o p s á n y v kapitole 3. Je na
v r ž e n a jako Single Page Applicaition, kde k l ien tská čás t implementuje a r ch i t ek ton i cký vzor 
M V C a se serverovou čás t í komunikuje p r o s t ř e d n i c t v í m R E S T A P I v y u ž i t í m technologie 
A J A X . Blokové s c h é m a architektury, s n a z n a č e n o u komunikac í mezi j e d n o t l i v ý m i logickými 
celky, je na o b r á z k u 5.2. 

Webový prohlížeč 
Bootstrap 

T 
jQuery 

AngularJS 

View 

Control ler 

J . J . 

Model AJAX 

HTTP 
požadavek 

HTTP 
odpověď 
(JSON) 

Server 
Node.js 

Mongoose 

3 ¥ 
Express 

REST 

Passport 

O b r á z e k 5.2: Blokové s c h é m a architektury sociální sí tě vče tně p o u ž i t ý c h technologi í v jed
no t l ivých čás tech aplikace. 

5.2.1 S e r v e r o v á č á s t 

Serverová čás t aplikace je postavena na ap l ikačn ím r á m c i Express 4, k t e r ý s á m o sobě 
poskytuje pouze zák l adn í obsluhu H T T P p o ž a d a v k ů [10]. Pro to je p o t ř e b a jej pro účely 
t é t o aplikace doplnit t ě m i t o moduly: 

cookie-parser - U m o ž ň u j e v y t v á ř e t a spravovat soubory cookies. 

express-session - P ř i d á v á podporu pro sezení . V y u ž í v á k tomu cookies, do k t e r ý c h u k l á d á 
ident i f ikátor sezení (tzv. session ID). Veškerá data sezení zůs táva j í na serveru, klien
tovi se posí lá pouze onen ident i f ikátor . P r o cookie uchovávaj íc í ident i f ikátor sezení je 
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m o ž n é nastavit parametry HttpOnly a Secure pro min imal izován í r iz ika zneuž i t í . Vý
chozí ú ložiš tě pro data sezení je o p e r a č n í p a m ě ť serveru a nen í d o p o r u č e n é j i p o u ž í v a t 
v p r o d u k č n í m nasazen í , p ro tože hrozí ún ik p a m ě t i (tzv. memory leak). 

connect-mongo - Rozši řuje možnos t i express-session. P ř i d á v á m o ž n o s t u k l á d á n í dat se
zení do d a t a b á z e M o n g o D B , čímž eliminuje p r o b l é m s ú n i k e m p a m ě t i p o p s a n ý výše. 

body-parser - P o u ž í v á se pro pa r sován í dat z H T T P p o ž a d a v k ů , p ř e d a n ý c h n a p ř í k l a d 
metodou P O S T . Dokáže parsovat data n a p ř í k l a d ve f o r m á t u J S O N (application/j-
son) nebo p ř e d a n á ve formě ře tězce (application/x-www-form-urlencoded). N e u m í ale 
zpracovat tzv. multipart data (multipart/form-data), k t e r á jsou na server pos í l ána př i 
n a h r á v á n í soubo rů , n a p ř í k l a d fotografií. 

multer - P o u ž í v á se pro pa r sován í multipart dat (multipart/form-data), tedy s o u b o r ů pře 
daných protokolem H T T P . Dokáže je p ř i j m o u t , uloži t na server a poskytnout o nich 
zák ladn í informace jako je jejich j m é n o , p ř í p o n a nebo velikost. 

method-override - U m o ž ň u j e p o u ž í v a t H T T P metody P U T nebo D E L E T E i když je 
klient nepodporuje. P ř i d á v á do hlavičky H T T P komunikace v h o d n ě n a s t a v e n é pole X-
HTTP-Method-Override, což u m o ž n í , aby se n a p ř í k l a d P O S T p o ž a d a v e k interpretoval 
na serveru jako P U T . 

passport - Slouží k autentizaci už iva te lů , respektive H T T P p o ž a d a v k ů . A u t e n t i z a č n í me
chanizmy, tzv. strategie, j sou d o s t u p n é zvlášť, k a ž d á ve spec iá ln ím modulu . Podpora 
pro př ih lášen í loká ln ím ú č t e m je o b s a ž e n a v modulu passport-local. P r o př ih lášen í 
ú č t e m Facebooku přes protokol O A u t h 1 je p o t ř e b a modu l passport-facebook a pro 
př ih lášení p řes Google+ passport-google-oauth. 

mongoose - V y t v á ř í v rs tvu nad d a t a b á z í M o n g o D B . U m o ž ň u j e napevno definovat s c h é m a 
d a t a b á z e , p r o v á d ě t a u t o m a t i c k é konverze mezi d a t o v ý m i typy, automaticky validovat 
data a celkově u s n a d ň u j e p rác i s d a t a b á z í . 

serve-favicon - P ř i d á v á podporu pro zobrazen í tzv. favicon - ikony s t r ánky , k t e r á se 
zobrazuje n a p ř í k l a d v záložce webového prohl ížeče . 

S e r v e r o v é A P I 

Pro komunikaci se serverem se použ ívá r o z h r a n í R E S T , k a ž d ý zdroj je tedy identifikova
t e lný p o m o c í adresy U R L . V ě t š i n a zd ro jů je z abezpečená , lze k n i m p ř i s t u p o v a t pouze po 
př ih lášen í do s y s t é m u . Pokusí - l i se klient p ř i s t o u p i t k z a b e z p e č e n é m u zdroj i nepř ih lášený, 
odpov í server s t a v o v ý m k ó d e m 401 (Unauthorized) a neposkytne ž á d n á data. P r o něk t e r é 
zdroje d o s t u p n é p řes metody P O S T a P U T jsou očekávány u rč i t é parametry v tě le H T T P 
p o ž a d a v k u . Nejsou-li p ředány , odpov í server s t a v o v ý m k ó d e m 400 (Bad Requesť) a rovněž 
neposkytne data. 

J edno t l i vé koncové body r o z h r a n í a s t r u č n ý popis jejich obs lužné funkce je uveden v do
datku A . 

1 O A u t h - k o m u n i k a č n í p r o t o k o l p r o b e z p e č n o u a u t e n t i z a c i a a u t o r i z a c i o p r o t i a p l i k a č n í m u r o z h r a n í r ů z 
n ý c h s l u ž e b . 
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5.2.2 K l i e n t s k á č á s t 

Klien t ská čás t sociální s í tě je postavena na ap l ikačn ím r á m c i Angu la r JS [11] a ses tává p řede
vš ím z ř a d y controllerů a k n i m př í s lušných view. Controllery komuniku j í s A P I serveru p řes 
tzv. services, k t e r é zp ros t ředkováva j í A J A X volání a je m o ž n é je sdí let n a p ř í č controllery 
p o m o c í Dependency Injection. K r o m ě u v e d e n é h o jsou v aplikaci p o u ž i t y i dvě direktivy pro 
sdílení s t e jného obsahu všech s t r á n e k s í tě . Jedna z a p o u z d ř u j e h lavn í navigaci a v k l á d á se do 
každého view p o m o c í nově v y t v o ř e n é H T M L značky <navigat ion></navigat ion>. D r u h á 
z a p o u z d ř u j e p a t i č k u s t r á n k y a v k l á d á se značkou <pageFooter></pageFooter>. Celkovou 
architekturu kl ientské čás t i sociální s í tě zobrazuje diagram komponent na o b r á z k u 5.3. 

Views 

<<component>> 
Users <-

<<component>> ^] 
Setti ngs <-

<<component>> ^] 
UserDetail 

<<component>> ^] 
MessageDetail 

<-

<<component>> ^] 
Messges <-

:<component>> ^] 
EventDetail 

<-

<<component>> 
Events 

<<component>> 
Login 

<<component>> 
Overview <-

Controllers 

- x <<component>> 
UsersCtrl 

-> <<component>> ^] 
Setti ngsCtrl 

-> <<component>> ^] 
UserDetailCtrl 

> <<component>> ^] 
MessageDetail Ctrl 

-> <<component>> ^] 
MessagesCtrl 

> <<component>> ^] 
Event Detail Ctrl 

> <<component>> 
EventsCtrl 

> <<component>> 
LoginCtrl 

\ 

> <<component>> 
OverviewCtrl 

Model 
GET /ap i /users 
GET /ap i /users / : id 
GET /ap i /users /sk i l ls 
PUT /ap i /users /sk i l ls 

<<component>> [|] 
<<service>> 
UserService 

GET /api /messages 
GET /ap i /messages / : id 
POST /api /messages 
PUT /ap i /messages 

<<component>> [|] 
<<service>> 

MessageService 

GET /api /events 
GET /ap i / events / : id 
POST /api /events 
PUT /ap i /events /user / : id 
DELETE /ap i /events /user / : id 
POST /ap i /events /user / : id 
POST /ap i /events /comment / : id 

<<component>> ^] 
<<service>> 

EventService 

POST /api / login 
POST /api / logout 
POST /api /register 
POST /api / register /date 

<<component>> j^J 
<<service>> 

LoginService 

Directives 

<<component>> ^] 
PageFooterDirective 

<<component>> ^] 
Navigation Directive 

O b r á z e k 5.3: Diagram komponent kl ientské čás t i sociální s í tě , vče tně n a z n a č e n é komunikace 
se se rve rovým A P I . 
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Komponenty Users a U s e r s C t r l 

Komponenty Users a UsersCtrl jsou z o d p o v ě d n é za s t r á n k u zobrazuj íc í všechny už iva te le 
v sy s t ému . P ř i vy tvo řen í instance UsersCtrl si tento s t á h n e ze serveru přes UserService 
informace o všech uživate l ích , k t e r é ná s l edně a b e c e d n ě se řad í podle jejich j m é n a a p ř e d á je 
do view Users k vykres len í . Už iva te le lze nás l edně filtrovat podle j m é n a , věku nebo pohlav í . 

Komponenty UserDetai l a UserDeta i lCtr l 

Komponenty UserDetail a UserDetailCtrl tvoř í s t r á n k u s ve ře jným profilem už iva te le . Infor
mace o uživate l i jsou z ískány ze serveru p o m o c í UserService p ř i vy tvo řen í instance User
DetailCtrl, k t e r á je n á s l e d n ě p ř e d á do view UserDetail k vykres lení . Uživa te l i lze z jeho 
profilu odeslat zp rávu , k tomu slouží t l ač í tko „Pos l a t z p r á v u " , po jehož s t i sknu t í se zobraz í 
dialogové okno s fo rmu lá ř em pro odes lán í zprávy. U d á l o s t c l i c k odes í lac ího t l a č í t k a tohoto 
formuláře je n a p o j e n á na funkci controlleru sendMsgO j enž přes MessageService z p r á v u 
odešle. 

Komponenty Settings a Sett ingsCtrl 

Komponenty Settings a SettingsCtrl umožňu j í zobrazit a ná s l edně upravit dovednos tn í 
ú rovně už iva te le v j edno t l i vých sportech. Instance SettingsCtrl si p řes UsersService s t á h n e 
a k t u á l n í dovednos tn í ú r o v n ě už iva te le a p ř e d á je do view Settings k vykres lení . View obsa
huje posuvníky , k t e r ý m i je m o ž n é dovednos tn í ú r o v n ě upravit a p o t é je t l a č í t k e m n a p o j e n ý m 
na funkci controlleru updateSkills () odeslat p řes UserService na server. 

Komponenty Messages a MessagesCtrl 

Komponenty Messages a MessagesCtrl odpov ída j í za s t r á n k u zobrazuj íc í všechny z p r á v y 
už iva te le . T y n a č t e ze serveru MessagesCtrl p ře s MessageService p ř i jeho instanciaci a p o t é 
je p ř e d á do view k vykres len í . Ve view jsou k dispozici 2 t l a č í t ka pro manipulaci se z p r á v a m i , 
jedno k p ř e s u n u t í v y b r a n ý c h z p r á v do koše a d r u h é k t r v a l é m u o d s t r a n ě n í zp ráv . U d á l o s t 
c l i c k t ě ch to t l ač í t ek obsluhuj í funkce controlleru moveToTrash() a deleteForever(), 
k te r é p řes MessageService provedou p o ž a d o v a n o u operaci. 

Komponenty MessageDetail a MessageDetai lCtr l 

Komponenty MessageDetail a MessageDetailCtrl umožňu j í o t ev ř í t konk ré tn í zp rávu . D a t a 
z p r á v y jsou n a č t e n a ze serveru přes MessageService do controlleru a p ř e d á n a k vykres lení 
do view. V p ř í p a d ě , že o t e v ř e n á z p r á v a je do ručená , je m o ž n é stisknout t l ač í tko pro zas lán í 
odpověd i . Udá los t c l i c k tohoto t l ač í t ka zpracuje v controlleru funkce sendMsgO, k t e r á 
z p r á v u s odpověd í odešle p řes MessageService. 

Komponenty Events a Event sCtr l 

Komponenty Events a EventsCtrl zajišťují s t r á n k u zobrazuj íc í všechny udá los t i a jejich fil
t r ován í . D a t a o udá los t ech jsou s t a ž e n a do controlleru vo l án ím j e d n é z funkcí EventService. 
V controlleru jsou se ř azena dle data a času a p o t é p ř e d á n a k vykres lení do view. N a s t r á n c e 
se všemi u d á l o s t m i lze rovněž vy tvo ř i t novou udá lo s t a to p o m o c í t l a č í t k a k tomu u rčeného . 
Po jeho s t i sknu t í je zobrazen formulář pro vy tvo řen í nové udá los t i , j ehož odesí lací t l ač í tko 
je n a p o j e n é na funkci createQ, jež z a d a n á data odešle p řes EventService na server. 
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Komponenty EventDetai l a E v e n t D e t a i l C t r l 

Komponenty EventDetail a EventDetailCtrl obs luhuj í s t r á n k u s detailem udá los t i . Infor
mace o d a n é udá los t i jsou n a č t e n y ze serveru přes EventService do controlleru a p ř e d á n y 
k vykres lení do view. Už iva te l ské r o z h r a n í detailu udá los t i se p ř i způsob í stavu uživa te le . 
N a p ř í k l a d není-l i už iva te l ú č a s t n í k e m udá los t i , zobraz í se m u t l ač í tko „Chc i se z ú č a s t n i t " . 
Jes t l iže je ú č a s t n í k e m , m á naopak m o ž n o s t svou ú č a s t z ruš i t . Celkem controller obsahuje 
č tyř i funkce pro z m ě n u vztahu už iva te le a udá los t i - signlnO (chci se z ú č a s t n i t ) , signOut () 
(nechci se z ú č a s t n i t ) , acceptUser () (potvrdit účas t už ivate le) a rejectUser () ( o d m í t n o u t 
už iva te le ) . Celý proces p ř ih lašován í se na udá lo s t je p o p s á n p o d r o b n ě j i v kapitole 5.4. 

Komponenty Login a L o g i n C t r l 

Komponenty Login a LoginCtrl jsou o d p o v ě d n é za s t r á n k u umožňuj íc í p ř ih lášen í do apli
kace. View obsahuje formulář pro př ih lášen í loká ln ím ú č t e m , formulář pro vy tvo řen í nového 
lokálního ú č t u a t l a č í t ka pro př ih lášen í p řes Facebook a Google+. F o r m u l á ř pro př ih lášen í 
loká ln ím ú č t e m je odes í lán p ř í m o na server metodou P O S T . T l a č í t k a pro př ih lášen í p řes 
sociální s í tě p ř í m o odkazuj í na p ř í s lu šná volání A P I serveru. Controller zp racovává pouze 
formulář pro vy tvo řen í nového lokálního ú č t u , j ehož odesí lací t l ač í tko je n a v á z á n o na funkci 
register () . T a vezme z a d a n á data z formuláře a odešle je p o m o c í LoginService na server. 

Komponenty Overview a Overv iewCtr l 

Komponenty Overview a OverviewCtrl tvoř í s t r á n k u s p ř e h l e d e m spo r tovn í ch udá los t í , 
s n imiž m á p ř ih l á šený už iva te l ně jaký vztah. J e d n á se o ú v o d n í s t r á n k u , na kterou je 
už iva te l p ř e s m ě r o v á n po ú s p ě š n é m př ih lášen í do s y s t é m u . K r o m ě získání kolekce udá los t í 
vz tahuj íc ích se k uživate l i tato s t r á n k a rovněž zajišťuje dia logové okno pro z a d á n í data 
na rozen í už iva te le , pokud se př ih lás i l p ře s úče t sociální s í tě a da tum narozen í z ní nebylo 
p ř e d á n o . 

5.3 Uživatelé, registrace a autentizace 

P o lokální registraci, nebo př i p r v n í m př ih lášen í p řes t ř e t í stranu, je v d a t a b á z i v y t v o ř e n 
dokument s daty už iva te le . S c h é m a dokumentu je na o b r á z k u 5.4. K a ž d ý dokument v da
t a b á z i m á v ž d y u n i k á t n í ident i f ikátor , tzv. ObjectLD, k t e r é je vygene rováno d a t a b á z í př i 
vy tvo řen í dokumentu. D o s c h é m a t d o k u m e n t ů na obrázc ích níže není ObjectLD pro jedno
duchost zahrnuto. 

Popis j edno t l i vých položek dokumentu je následuj íc í . E - m a i l se použ ívá k identifikaci 
už ivate le , proto mus í bý t u n i k á t n í a je p o v i n n é jej zadat již př i vy tvo řen í z á z n a m u . Heslo 
se u k l á d á pouze v p ř í p a d ě vy tvo řen í lokáln ího ú č t u , p ř i autentizaci t ř e t í stranou nen í po
t ř e b a . D a t u m na rozen í je pro aplikaci klíčové, p r o t o ž e jej p o u ž í v á na mnoha mís t ech k 
v ý p o č t u věku už iva te le . Nab íz í se označ i t jej jako pov inné , ale nen í to m o ž n é z d ů v o d u , 
že Facebook, respektive Google+ nerad poskytuje da tum na rozen í už iva te le , je n u t n é si ho 
expl ic i tně v y ž á d a t a i p řes to nen í j i s té , že ho do aplikace p ř e d á (nap ř ík l ad si to už iva te l 
nepře je ) . Z toho d ů v o d u se př i p ř ih lášen í p řes t ř e t í stranu da tum narozen í n e u k l á d á , ale 
je po uživate l i v y ž a d o v á n o jej zadat ihned po ú s p ě š n é m př ih lášen í . P ř i lokální registraci je 
pov inné zadat da tum narozen í do r eg i s t r ačn ího formuláře a uloží se tak j iž př i v y t v á ř e n í 
z á z n a m u v d a t a b á z i . P r o reprezentaci poh lav í s tač í dvous tavové úložiš tě , proto je d a t o v ý 
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{ 
email: String, (unikátní, povinný) 
heslo: String, 
jméno: String, (povinný) 
narozen: Date, 
pohlaví: Boolean, (povinný) 
f o t o : String, 
upozornění: [ Upozorněni ], 
zprávy: [ Zpráva ], 
dovednosti: 

{ 
f o t b a l : Number, 
hokej: Number, 
t e n i s : Number, 
b a s k e t b a l : Number, 
v o l e j b a l : Number 

} 
} 

O b r á z e k 5.4: Reprezentace už iva te le v d a t a b á z i . 

typ zvolen jako Boolean, kde true reprezentuje m u ž e a falše ženu . Dalš í po ložkou doku
mentu o uživate l i je profilová fotografie, t a se n e u k l á d á p ř í m o do d a t a b á z e , do t é se pouze 
uloží její U R L adresa. Zp rávy a u p o z o r n ě n í už iva te le jsou u k l á d á n y jako kolekce vložených 
d o k u m e n t ů , p o d r o b n ě j i se j i m i zabývá kapitola 5.5. Pos ledn í prvek z á z n a m u je objekt ucho
vávající dovednos tn í ú rovně , ty jsou r ep rezen továny čís lem a mohou n a b ý v a t hodnot od 0 
do 10. Hodnota 0 z n a m e n á , že dovednos tn í ú roveň nen í pro d a n ý sport nastavena. Hodnota 
1 až 10 pak značí s a m o t n ý s t u p e ň ú rovně . 

Registrace a p ř i h l á š e n í l o k á l n í m ú č t e m 

P ř i registraci lokálního ú č t u je p o t ř e b a řeši t b e z p e č n é uložení už iva te lova hesla. P ř e d ulože
n í m hesla do d a t a b á z e je n u t n é jej zahashovat, aby n a p ř í k l a d nebylo vyzrazeno v p ř í p a d ě 
odcizení d a t a b á z e . Dř íve ho jně p o u ž í v a n é hashovac í funkce MD5 nebo SHA1 nelze dnes 
považova t za bezpečné , a to ze dvou d ů v o d ů . P r v n í m je existence tzv. duhových tabulek s 
p ř e d p o č í t a n ý m i hodnotami hashovac í funkce a d r u h ý m je jejich vysoká rychlost v ý p o č t u , 
k t e r á umožňu je tzv. útok hrubou silou. V aplikaci je jako hashovac í funkce p o u ž i t bcrypt, 
k t e r ý vycház í ze šifry Blowfish. V ý h o d o u bcryptu je m o ž n o s t zvolit poče t i t e rac í a t í m urč i t 
v ý p o č e t n í n á r o č n o s t funkce. P ř i zvolení v h o d n é n á r o č n o s t i je zcela e l iminována m o ž n o s t 
ú t o k u hrubou silou, p ro tože by doba jeho t r v á n í mohla bý t n a p ř í k l a d i v ř á d u t is íců let. 

P ř i h l á š e n í ú č t e m t ř e t í strany 

Do aplikace je m o ž n é se př ih lás i t p řes úče t Facebooku nebo Google+. P ů v o d n í z á m ě r by l 
u m o ž n i t p ř ih lášen í i p ře s úče t Twi t t e ru , ale nen í m o ž n é od něj ž á d n ý m z p ů s o b e m získat e-
mai l už iva te le . Z toho d ů v o d u nebylo nakonec př ih lášen í p řes Twi t t e r do aplikace zahrnuto. 
Př ihlás í - l i se už iva te l do aplikace r ů z n ý m i způsoby, tak se jeho ú č t y synchronizuj í , používá- l i 
v t ě c h t o s lužbách stejnou e-mailovou adresu. N a p ř í k l a d vytvoř í - l i už iva te l lokální úče t s e-
mailovou adresou jan.novak@email.cz a p o t é se pokus í p ř ih lás i t p řes úče t Facebooku, k t e r ý 
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je za reg i s t rován na s te jný e-mail (tj. jan.novak@email.cz), tak se dostane do aplikace na ten 
s te jný úče t . O p a č n ě to ovšem nep la t í , pokud se nejprve př ih lás í n a p ř í k l a d ú č t e m Google+ a 
p o t é se pokus í vy tvo ř i t lokální úče t se s t e j n ý m e-mailem, k t e r ý aplikaci p ř e d a l Google, tak 
se mu to n e p o d a ř í . Je to z d ů v o d u bezpečnos t i , aby n ě k d o nemohl získat p ř í s t u p k c iz ímu 
ú č t u t í m , že ho „ p ř e r e g i s t r u j e " loká ln ím ú č t e m . S a m o t n ý proces př ih lašován í t ř e t í stranou 
p r o b í h á přes protokol O A u t h . Komunikace j edno t l i vých a k t é r ů př i p ř ih lašován í p řes úče t 
Facebooku je zobrazena v diagramu sekvence na o b r á z k u 5.5. 

Prohlížeč Aplikace 

Nepřihlášený uživatel 

1.5: Přihlašovací formulář 
K  

2: Vyplněný formulář i 

1: Přihlásit přes Facebook 

1.1: GET/ap i /au th / facebook 

Facebook 

1.2: HTTP přesměrování 

1.3: Žádost o přihlášení 

1.4: Přihlašovací  1 formulář 

2.1: Ověření správnosti 

2.2: HTTP 

přes Facebook 

zadaných informací 

presmerovaní 

alt [zadané údaje jsou správné] 
2.3: GET /api/auth/facebook/callback 

informace o správnosti údajů 

< 
2.5: úspěšné přihlášení 

2.4: úspěšné přihlášení 

2.3.1: Přístup k datům uživatele 

<- 2.3.2: data uživatele 

I I 

[zadané údaje jsou chybné] 

< 
4: neúspěšné přihlášení 

3: GET/api/auth/facebook/callback I 

< 

informace o chybovosti údaju 

3.1: neúspěšné přihlášení 

O b r á z e k 5.5: Diagram sekvence znázorňuj íc í komunikaci př i p ř ih lašován í p řes sociální síť 
Facebook. 
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Detekce o d p o v ě d i se s t a v o v ý m k ó d e m 401 (Unauthorized) 

N a s t r a n ě klienta je p o t ř e b a detekovat a př í s lušně zareagovat na situaci, když volání serve-
rového A P I p o m o c í technologie A J A X skončí odpověd í se s t a v o v ý m k ó d e m 401 (Unauthori
zed). V aplikaci je to řešeno p o m o c í tzv. HTTP interceptoru [15], p řes k t e r ý p rocház í k a ž d á 
odpověď serveru. Interceptor vždy zkontroluje s t avový kód odpověd i a je-l i roven h o d n o t ě 
401, tak provede p ř e s m ě r o v á n í na ú v o d n í s t r á n k u s p ř ih la šovac ím fo rmulá řem. 

5.4 Sportovní události 

Spor tovn í udá lo s t je v d a t a b á z i r e p r e z e n t o v á n a dokumentem, jehož s c h é m a je na na o b r á z k u 
5.6. N á z e v udá los t i by mě l vystihovat její charakter a m ů ž e j i m bý t l ibovolný n e p r á z d n ý 

1 
název: String, (povinný) 
popis: String, 
s p o r t : Number, (povinný) 
místo: String, (povinný) 
gps: String, 
maxúčastníků: Number, (povinný) 
doporučenáDovednost: Number, (povinný) 
datum: Date, (povinný) 
čas: String, (povinný) 
cena: Number, (povinný) 
uživatelé: [ 

{ 
i d : ObjectID, 
stav: Number 

} 
L 
komentáře: [ 
{ 

jméno: String, 
zpráva: String, 
datum: Date 

} 
] 

} 

O b r á z e k 5.6: Reprezentace udá los t i v d a t a b á z i . 

ře tězec . Popis udá los t i se z a d á v á vol i te lně a slouží k dop lněn í l ibovolných t e x t o v ý c h infor
mací , k t e r é by chtě l o rgan i zá to r o udá los t i sděl i t . Sport, k t e r ý se na udá los t i bude h r á t , 
je r ep rezen tován čís lem 0 až 4, kde 0 značí fotbal, 1 hokej, 2 tenis, 3 basketbal a 4 vo
lejbal. G P S sou řadn i ce m í s t a konán í slouží pro vložení i n t e r ak t i vn í mapy a jejich z a d á n í 
je n e p o v i n n é . Nejsou-li zadány , nebude se mapa u udá los t i zobrazovat. G P S sou řadn ice se 
uk láda j í ve formě ře tězce jako dvě d e s e t i n n á čísla oddě l ené čá rkou a mezerou, s vo l i t e lným 
N a E označuj íc ím Northing a Easting. M o ž n ý fo rmát je tedy n a p ř í k l a d „49.2265717N, 
16.5966672E" nebo „49.227, 16.597". M a x i m á l n í p o č e t ú č a s t n í k ů m ů ž e n a b ý t hodnoty 2 až 
30 a d o p o r u č e n á dovednos tn í ú roveň 1 až 10. D a t u m , čas a m í s t o konán í udá los t i je samo 
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pop i sné . Cenou se r o z u m í poplatek za osobu za p r o n á j e m spor tov i š t ě , p ř í p a d n ě na p o k r y t í 
dalš ích n á k l a d ů s udá los t í souvisejících. Cena m ů ž e bý t nastavena na l ibovolné p ř i rozené 
číslo. Z á z n a m o udá los t i v d a t a b á z i dá le obsahuje kolekci už iva te lů a k o m e n t á ř ů . K o men
t á ř ses t ává z objektu se j m é n e m autora, zp rávou (textem k o m e n t á ř e ) a datem vy tvořen í . 
Kolekce už iva te lů obsahuje u n i k á t n í ident i f ikátor každého už iva te le , k t e r ý m á s udá los t í 
něco spo lečného a stav, k t e r ý u rču je jeho a k t u á l n í vz tah k udá los t i . D o vztahu s udá los t í 
se dostane t í m , že stiskne t l ač í tko „Chc i se z ú č a s t n i t " a od t é chvíle m ů ž e p řecháze t mezi 
3 r ů z n ý m i stavy z p ů s o b e m , k t e r ý znázorňu je s t avový diagram na o b r á z k u 5.7. 

N e j s e m účas tn ík udá los t i 

C h c i se zúčas tn i t 

Nechc i se zúčas tn i t Č e k á m na po t v r zen í účast i 

Účast z a m í t n u t a 

Nechc i se zúčas tn i t 
J s e m účas tn ík udá los t i 

Účast p o t v r z e n a 

O b r á z e k 5.7: S tavový diagram znázorňuj íc í proces p ř ih lašován í na spo r tovn í udá los t . M o d r é 
p ř e c h o d y p rovád í už iva te l , k t e r ý se chce z ú č a s t n i t a červené p rovád í o r g a n i z á t o r udá los t i . 

S d í l e n í na s o c i á l n í c h s í t í c h 

S t r á n k u s detailem udá los t i je m o ž n é p o m o c í p ř ip r avených t l ač í t ek sdí let na Facebooku, 
Twi t t e ru nebo Google+. D í k y tomu je m o ž n é upozornit na udá los t i už iva te le , k t e ř í apli
kaci nezna j í . A b y mělo sdílení p r a k t i c k ý smysl, mus í bý t s t r á n k a s informacemi o udá los t i 
d o s t u p n á i bez př ih lášen í . Z toho d ů v o d u je volání GET /api/events/:id n ezabezpečené . 
O v š e m nepř ih l á šený už iva te l se nedostane ke v š e m in fo rmac ím o udá los t i , ale pouze k t ě m 
n e z b y t n ě n u t n ý m . Neuv id í tak n a p ř í k l a d seznam a k t u á l n í c h ú č a s t n í k ů či kdo je organizá
torem udá los t i . 

K o m e n t á ř e 

K o m e n t á ř e u udá los t i slouží pro hromadnou domluvu zúčas tněných . Z toho d ů v o d u nejsou 
veřejně d o s t u p n é , ale p ř í s t u p k n i m ma j í pouze p o t v r z e n í účas tn íc i . Serverové volání GET 
/api/events/: i d tedy vrací rozdí lné informace nejen pro n e p ř i h l á š e n é h o / p ř i h l á š e n é h o uži
vatele, ale rozlišuje i už iva te le do aplikace p ř ih lá šené . O r g a n i z á t o r udá los t i získá od serveru 
j i n á data než ú č a s t n í k udá los t i a ten získá j i n á data než už iva te l jež není ú č a s t n í k e m u d á 
losti . N a zák l adě z ískaných dat se nás l edně p ř i způsob í už iva te l ské rozh ran í . 
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5.5 Upozornění a soukromé zprávy 

U p o z o r n ě n í se zobrazuj í ve ve ře jném profilu už iva te le a slouží k informování o jeho n e d á v n é 
ak t iv i t ě . K a ž d é upozo rněn í souvis í s ně jakou spo r tovn í udá los t í , n a p ř í k l a d „Uživa te l X 
organizuje udá los t Y.", proto je součás t í z á z n a m u v d a t a b á z i ident i f ikátor udá los t i , jak je 
v idě t na o b r á z k u 5.8. T y p upozo rn ěn í pak určuje , o kterou ak t iv i tu se j e d n á , n a p ř í k l a d 
jestl i už iva te l udá los t organizuje, nebo se j í ú č a s t n í apod. U p o z o r n ě n í vy tvá ř í aplikace 
automaticky, na zák l adě už iva te lovy č innos t i . 

1 
t y p : Number 
událost: Objectld 

} 

O b r á z e k 5.8: Reprezentace u p o z o r n ě n í v d a t a b á z i . 

S o u k r o m é zprávy, k t e r é si mohou v y m ě ň o v a t l ibovolní dva už iva te lé , jsou v d a t a b á z i 
r ep rezen továny dokumentem zachyceným na o b r á z k u 5.9. K a ž d ý z á z n a m obsahuje text 
s a m o t n é zprávy, její p ř e d m ě t a da tum odes l án í / p ř i j e t í . K r o m ě u v e d e n é h o se dá le u k l á d á 
ident i f ikátor už iva te le , k t e r é m u je z p r á v a odes l ána , respektive od k t e r é h o z p r á v a byla p ř i j a t a 
a informace, zda-l i j i již už iva te l viděl či n ikol i . Pos ledn í čás t objektu z p r á v y je typ, k t e r ý 
m ů ž e n a b ý v a t hodnoty 0 až 3. Hodnota 0 z n a m e n á s m a z a n á , 1 do ručená , 2 o d e s l a n á a 3 
v koši. 

1 
zpráva: String, 
uživatel: Objectld, 
předmět: String, 
datum: Date, 
typ: Number 
viděna: BooLean 

} 

O b r á z e k 5.9: Reprezentace z p r á v y v d a t a b á z i . 

Odeslat z p r á v u je m o ž n é ze dvou mís t . J e d n í m z nich je profil už iva te le , kde je t l ač í tko 
„Pos la t z p r á v u " , jež vyvolá dia logové okno s p ř í s l u šným fo rmulá řem. Druhou možnos t í je 
stisknout t l ač í tko „ O d p o v ě d ě t " na s t r á n c e s detailem př i j a t é zprávy. Z u v e d e n é h o vyp lývá , 
že chce-li už iva te l kontaktovat j i ného a doposud si nepsali, m u s í nejprve vyhledat jeho 
profil. U v e d e n ý z p ů s o b by l zvolen z d ů v o d u , že neexistuje ž á d n ý snadno z a p a m a t o v a t e l n ý a 
veřejně p ř í s t u p n ý u n i k á t n í ident i f ikátor už iva te le , k t e r ý by bylo m o ž n é vepsat do o b e c n é h o 
formuláře pro odes lán í z p r á v y pro identifikaci a d r e s á t a . Už iva te l je i n t e r n ě ident if ikován 24 
m í s t n ý m kl íčem, k t e r ý generuje d a t a b á z e a nen í v h o d n ý pro ručn í zadáván í . 
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Kapitola 6 

Implementace a testování sociální 
sítě pro kolektivní sporty 

Podle n á v r h u u v e d e n é m v kapitole 5 byla v y t v o ř e n a sociální síť Spoorty. Je n a p s a n á ve 
značkovac ím jazyce H T M L 5 , n a s t y l o v a n á p o m o c í C S S 3 a její logika je i m p l e m e n t o v á n a 
v p r o g r a m o v a c í m jazyce JavaScript s v y u ž i t í m apl ikačních r á m c ů Angu la r JS ve verzi 1.3.15, 
Express verze 4.12 a Node.js verze 0.10. Sociální síť by m ě l a fungovat ve všech m o d e r n í c h 
webových prohl ížečích. B y l a e x p e r i m e n t á l n ě o t e s t o v á n a v a k t u á l n í c h verzích prohl ížečů 
Google C h r o m é , M o z i l l a Firefox a Internet Explorer , ve k t e r ý c h je její s p r á v n á funkčnost 
za ručena . Sn ímek z aplikace je na o b r á z k u 6.1. 

SpOOrty # Přehled S Události ©Sportovci H Zprávy A IvoAdam 

* Přehled M Události 

Datum 
od 

20.5.201 5 Q do 

do 

Datum 
od 

do 

do Čas od ™ Q 

do 

do 

5port 3 Fotbal * 
• Hokej S 
3 Tenis 

ř i Basketbal • 
í i Volejbal • 

Účastníci I_I Pouze neobsazené 

Cena • Pouze neplacené 

+ Vytvořit událost 

I 
I 

Sport Datum 

@ 20.5.2015 

20.5.2015 

21.5.2015 

• 30.5.2015 

• 1.6.2015 

Čas Místo 

18:00 Velké Qpatovice 

08:00 Broukol ice 118 

14:00 Oblá 20. Brno 

Účastníků Průměrný vek Cena Doporučená ú 

1 / 1 6 43 let 30,-

2 / 2 30 let 

1 / S 43 let 

O b r á z e k 6.1: Sn ímek s t r á n k y se s p o r t o v n í m i u d á l o s t m i ze sociální s í tě Spoorty. 
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6.1 Organizace archivu se zdrojovými kódy 
Zdrojové k ó d y jsou na nejvyšší ú rovn i rozdě leny do dvou složek - server a public. Složka ser
ver obsahuje veškerý kód související s w e b o v ý m serverem a její dokumenty nejsou d o s t u p n é 
přes web. V t é t o složce je složka config, k t e r á obsahuje soubory související s au t en t i zac í uži
va te lů , s ložka model, k t e r á obsahuje dokumenty s d a t a b á z o v ý m i s c h é m a t y a složka routes, 
ve k t e r é je kód obsluhuj íc í j e d n o t l i v á volání A P I serveru. Ve složce public je celá k l ien tská 
aplikace a její obsah je přes web p ř í s tupný . V s t u p n í m bodem aplikace je soubor index.html, 
je to v p o d s t a t ě j ed iný H T M L soubor, k t e r ý server vrac í kl ientovi, neboť se j e d n á o single 
page aplikaci. O s t a t n í soubory jsou o d k á z á n y z index.html p o m o c í značek script a link, 
nebo s t aženy přes A J A X př i b ě h u aplikace a dynamicky vloženy do s t r ánky . Ce lá s t ruktura 
archivu se zd ro jovými k ó d y je v izua l izována na o b r á z k u 6.2. 

P~l server 

— ľ*! confia 

is server, j s P~l public JSON package.json 

— ^ ess 

I—1<̂> style.less 

— ^3 img 
-^2 model PNG logo.png 

I— I is user.js 

— Ď routes 

I— ftauth.js 

— common 

I— angular.min.js 

ľ*! controllers 

— Bap i . j s I— [ i s e v e n t D e t a i l C t r l . j s 

— d i r e c t i v e s 

I— JS navigationDirective.js 

— services 

- Q s eventService.js 

— Ď views 

I — £ M L event-detail.html 

— B app.js 

HTML index.html 

O b r á z e k 6.2: A d r e s á ř o v á s t ruktura archivu se zd ro jovými k ó d y 
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6.2 Použité knihovny a externí komponenty 

K r o m ě apl ikačních r á m c ů zmíněných na z a č á t k u t é t o kapi toly jsou v aplikaci p o u ž i t y i tyto 
knihovny a ex te rn í komponenty: 

Bootstrap - Možnos t i využ i t í Boots t rapu byly p o p s á n y v kapitole 3.1. V aplikaci je pou
žit jako zák lad grafického r o z h r a n í aplikace. Je p o m o c í něj v y t v o ř e n o re sponz ivn í 
rozložení s t r ánky , h lavn í nav igačn í panel, t l a č í t ka a formulářové prvky. 

Font Awesome - P í s m o Font Awesome umožňu je do webové s t r á n k y j e d n o d u š e v k l á d a t 
p ř e d p ř i p r a v e n é ikony. J e d n á se o font, k t e r ý m á ikony m í s t o běžných z n a k ů a d íky 
vek torové reprezentaci je m o ž n é ikony l ibovolně zvě t šova t bez z t r á t y kvality. V aplikaci 
se ikony používa j í n a p ř í k l a d v n a v i g a č n í m panelu nebo v popisc ích t lač í tek . 

noUiSl ider - Komponen ta sloužící pro v k l á d á n í p o s u v n í k u , k t e r ý nen í b ě ž n ý m formulářo
v ý m prvkem jazyka H T M L . V aplikaci se p o s u v n í k y použ íva j í n a p ř í k l a d př i na s t aven í 
dovednos tn í ú rovně , nebo na omezení intervalu hodnot př i filtrování dat. 

O b r á z e k 6.3: P o s u v n í k vložený p řes noUiSl ider s nastavenou hodnotou 7 z 10. 

j Q u e r y - Schopnosti jQuery byly rovněž p o p s á n y v kapitole 3.1. V aplikaci je jQuery pou
žito p ř e d e v š í m proto, že jej vyžaduj í o s t a t n í ex t e rn í knihovny a komponenty, n a p ř í k l a d 
Bootstrap či noUiSl ider . 

moment.js - K n i h o v n a moment.js u s n a d ň u j e p rác i s datem a časem. Je schopna n a p ř í k l a d 
rozpoznat n e p l a t n é datum, p ř i č í t a t k da tu dny nebo jej l ibovolně fo rmá tova t . 

Angulike - D i rek t ivy pro Angu la r JS , k t e r é zapouzd řu j í t l a č í t ka pro sdílení obsahu na 
sociálních s í t ích Facebook, Twi t t e r a Google+. 

Angular-flash - Komponen ta umožňuj íc í zobrazit tzv. flash zprávy. J e d n á se o k r á t k o u 
zp rávu , k t e r á se zobraz í nad o s t a t n í m i p rvky webové s t r á n k y a po u p l y n u t í u r č i t é doby 
zmizí . P o u ž í v á se pro informování už iva te le o výs ledku volání ap l ikačn ího r o z h r a n í 
serveru. Sn ímek flash z p r á v y je na o b r á z k u 6.4. 

Událost byla úspěšně vytvořena. 
Najdete ji v seznamu událostí. 

O b r á z e k 6.4: F lash z p r á v a informující už iva te le o výs ledku odes lán í v y p l n ě n é h o formuláře 
pro vy tvo řen í spo r tovn í udá los t i . 
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6.3 Validace formulářů 

Důlež i t á čás t procesu získání informací od už iva te le je ověření jejich sp r ávnos t i . V aplikaci 
se už iva te l ský vstup validuje jak na serveru, tak na kl ientovi . Veškeré formuláře v aplikaci , 
k t e r é p ředáva j í svůj obsah na server, jsou z a b e z p e č e n y k ó d e m v jazyce JavaScript . Ten 
p o r o v n á k a ž d ý prvek fo rmulá ře s k n ě m u u r č e n ý m r e g u l á r n í m v ý r a z e m . P o r o v n á n í p r o b í h á 
př i udá los t i oninput vyvo lané na formulář i , což v praxi z n a m e n á př i každé z m ě n ě l ibovol
ného p rvku formuláře . Je-l i fo rmulá řový prvek v y p l n ě n sp rávně , je v n ě m zobrazena ikona 
z a t r ž í t k a a okolo něj zelený r ámeček . V o p a č n é m p ř í p a d ě je zobrazen kř ížek a r á m e č e k je 
červený. T l ač í t ko pro odes lán í fo rmuláře na server je ve stavu „ z a k á z á n o " (angl. disabled), 
dokud není celý formulář s p r á v n ě vyp lněn . Nemě lo by bý t tedy m o ž n é př i použ íván í apli
kace odeslat na server n e p l a t n á data. O v š e m se serverem je m o ž n é komunikovat i mimo 
aplikaci , proto mus í bý t data va l idována i na n ě m . Vysky tne - l i se v nich n e p l a t n ý ú d a j , 
server neprovede p o ž a d o v a n o u operaci a odpov í s t a v o v ý m k ó d e m 400 (Bad Requesť). 

Název Večerní hokej v hale na Úvoze 

Popis 

Sport - vyber te - X T 

Místo konání Úvoz 55ar Brno 

GPS místa konání 

Max. účastníků 

49.2035478 N r 16.5911472 E 

16 ^ B Doporuč, úroveň 4 ^ B 
Datum 1S.4.2015 

Čas 14:2 X 

Cena za osobu 45 

x Zrušit I + Vytvořit událost 

O b r á z e k 6.5: F o r m u l á ř pro vy tvo řen í spo r tovn í udá los t i , k t e r ý obsahuje dvě n e p l a t n é hod
noty. Po ložka „ S p o r t " nebyla doposud v y b r á n a z n a b í d k y a do po ložky „ Č a s " by l vepsán 
n e p l a t n ý ú d a j . 

37 



6.4 Filtrování dat 

V p ř í p a d ě , že v aplikaci bude velké m n o ž s t v í u ložených dat (udá los t í , už iva t e lů ) , je pro 
s n a d n é v y h l e d á n í p o ž a d o v a n ý c h dat n u t n é u m o ž n i t je filtrovat dle v h o d n ý c h kr i tér i í . A p l i 
kace p rovád í veškeré filtrování dat v k l ientské čás t i p o m o c í ap l ikačn ího r á m c e Angular , 
k t e r ý je na p o d o b n é operace př ipravený . F i l t rován í p r o b í h á okamži t ě , nen í n u t n é n a s t a v e n é 
parametry odes í la t . Ihned př i z m ě n ě formuláře tedy dojde k p r o m í t n u t í nové hodnoty do 
výs ledku filtrování. Už iva te le aplikace lze filtrovat p o m o c í j m é n a , věku a pohlav í , jak je 
v idě t na o b r á z k u 6.6. Ve j m é n ě už iva te le se v y h l e d á v á z a d a n ý p o d ř e t ě z e c , p ř i čemž na ve
likosti p í s m e n nezáleží . Věk lze omezit p o m o c í p o s u v n í k u na u rč i tý interval o m i n i m á l n í 
velikosti 5 let. J e d n o t l i v á k r i t é r i a lze s a m o z ř e j m ě l ibovolně kombinovat. Možnos t i na s t aven í 
filtru u spo r tovn í ch udá los t í bylo m o ž n é v idě t v levé čás t i o b r á z k u 6.1. 

Jméno id Věk m Muž i^i Žena 

X 

Ivo Adam 

* 24 let 
f Muž 

Jakub Ada m či k 

* 19 let 
Ť Muž 

Michal Adam 

21 let 
f Muž 

Adolf Bajza 

29 let 
f Muž 

n 

Karolína Adamová 

• 26 let 
t Žena 

O b r á z e k 6.6: O m e z e n í zob razených už iva te lů pouze na ty co ma j í ve j m é n ě p o d ř e t ě z e c „ a d " 
a jsou ve věku od 15 do 30 let. 

6.5 Experimentální ověření funkčnosti 

Apl ikační r o z h r a n í serveru bylo t e s t o v á n o p r ů b ě ž n ě b ě h e m celého vývoje za pomoci n á s t r o j e 
Postman - REST Client, k t e r ý umožňu je odeslat H T T P dotaz na zadanou U R L adresu a 
nás l edně zobrazit H T T P odpověď. Kl i en t ská čás t aplikace byla t e s t o v á n a nás t ro j i Chromé 
Developer Tools, jež jsou d o s t u p n é ve w e b o v é m prohl ížeči Google C h r o m é . T y t o n á s t r o j e 
byly použ i t y pro inspekci vykres l eného dokumentu, ověření výs ledků A J A X volání , l adění 
J a v a S c r i p t o v é h o k ó d u a ověření s p r á v n é aplikace kaskádových s ty lů . 

V ý s l e d n á aplikace jako celek byla m a n u á l n ě t e s t o v á n a podle p ř e d e m p ř i p r a v e n é h o scé
ná ře . Tes tován í p r o b ě h l o ve webových prohl ížečích Google C h r o m é 43, M o z i l l a Firefox 38 
a Internet Explorer 11. Tes tovací scénář vče tně výs ledků je obsažen v dodatku B . 
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Kapitola 7 

Závěr 

Cílem t é t o d ip lomové p r á c e bylo vy tvo ř i t sociální síť pro organ izování a m a t é r s k ý c h spor
tovn ích u t k á n í v kolekt ivních sportech. B y l o p o t ř e b a zvolit vhodnou platformu pro vývo j , 
prostudovat apl ikační rozh ran í existuj ících v ý z n a m n ý c h sociálních sítí s ohledem na inte
graci informací do v las tn í apl ikací , navrhnout architekturu aplikace a p o t é j i implementovat. 

Tento text p o s t u p n ě popsal celý vývojový proces sociální s í tě . Z a č á t e k p r á c e shrnul 
informace o World Wide Webu a definoval zák l adn í pojmy s n í m spo jené . V další čás t i 
textu by l uveden p řeh led technologi í pro tvorbu webových apl ikací , se z a m ě ř e n í m na vývoj 
v jazyce JavaScript , ve k t e r é m je celá aplikace i m p l e m e n t o v á n a . Teoretickou čás t textu 
zakonči la kapi tola o existuj ících sociálních s í t ích a jejich t yp i ckém použ i t í . Následuj íc í čás t i 
textu se věnovaly nejprve n á v r h u sociální s í tě pro kolekt ivní sporty a p o t é její implementaci 
a t e s tován í . 

V ý s l e d k e m p r á c e je funkční sociální síť, n a v r ž e n á jako single page aplikace. K l i en t ská 
čás t je i m p l e m e n t o v á n a v J a v a S c r i p t o v é m ap l ikačn ím r á m c i AngularJS a serverová v Ex-
pressjs, k t e r ý jako běhové p ros t ř ed í použ ívá platformu Node.js. Business logika je imple
m e n t o v á n a na s t r a n ě klienta, server se použ ívá p ř e d e v š í m pro pe rz i s t en tn í uložení dat. 

V y t v o ř e n á aplikace umožňu je uživate l i organizovat spo r tovn í udá los t i a ú č a s t n i t se j ich . 
M e z i v y t v o ř e n ý m i u d á l o s t m i lze v y h l e d á v a t na zák l adě data, času a m í s t a konán í , doporu
čené dovednos tn í ú rovně , p r ů m ě r n é h o věku ú č a s t n í k ů a druhu sportu. D o i m p l e m e n t o v a n é 
sí tě je m o ž n é se př ih lás i t ú č t e m sociální s í tě Facebook nebo Google+. J edno t l i vé spo r tovn í 
udá los t i pak mohou bý t p o m o c í p ř ip r avených t l ač í t ek sdí leny na Facebooku, Google+ nebo 
Twi t t e ru . P ro u s n a d n ě n í domluvy už iva te lů byly do aplikace i m p l e m e n t o v á n y s o u k r o m é 
zprávy, k t e r é si mohou v y m ě ň o v a t l ibovolní dva už iva te lé . Současná domluva více už iva te lů 
p ř ih lášených na stejnou spo r tovn í udá los t je rovněž m o ž n á , a to p o m o c í neveře jných ko
m e n t á ř ů u udá los t i . K už iva te l skému profilu, ve k t e r é m je p o v i n n ě zobrazeno j m é n o a věk 
uživate le , lze p ř i d a t profilová fotografie a dovednos tn í ú roveň v j edno t l i vých sportech. 

B ě h e m m a n u á l n í h o t e s tován í v y t v o ř e n é sociální s í tě nebyly objeveny ž á d n é chyby. V pří
p a d ě b u d o u c í h o vývoje by bylo v h o d n é doplnit do aplikace n a p ř í k l a d m o ž n o s t upravit 
v y t v o ř e n o u s p o r t o v n í udá lo s t a o p rovedených z m ě n á c h automaticky informovat její účas t 
níky. 
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Dodatek A 

Přístupové body serverového 
REST API 

GET /api/loggedin - Test zda-li je už iva te l p ř ih lášen . P o k u d ano, je v r á c e n objekt s in 
formacemi o p ř i h l á š e n é m uživa te l i . P o k u d ne, je v r á c e n a hodnota 0. (nezabezpečený 
zdroj) 

POST /api/login - P ř ih l á šen í loká ln ím ú č t e m . V těle p o ž a d a v k u je očekáván e-mail a 
heslo, (nezabezpečený zdroj) 

POST /api/logout - Odh lá šen í z aplikace, (zabezpečený zdroj) 

POST /api/register - V y t v o ř e n í nového lokálního ú č t u . V těle p o ž a d a v k u je očekáván 
objekt s informacemi o novém uživate l i , (nezabezpečený zdroj) 

POST /api/register/date - P ř i d á n í data na rozen í k ú č t u už iva te le , k t e r ý tento p o ž a d a v e k 
odeslal. P o u ž í v á se po př ih lášen í p řes úče t Facebooku nebo Google+ a to v p ř í p a d ě , 
že da tum narozen í t i to neposkytl i . V tě le p o ž a d a v k u je očekáváno da tum narozen í . 
(zabezpečený zdroj) 

GET /api/users - Vrá t í kolekci o b j e k t ů se z á k l a d n í m i informacemi o všech už iva te l ích v 
aplikaci, (zabezpečený zdroj) 

GET /api/users/: i d - Vrá t í objekt s de t a i l n ími informacemi o uživate l i , j ehož ident i f ikátor 
by l p ř e d á n jako parametr U R L adresy, (zabezpečený zdroj) 

GET /api/users/skills - Vrá t í objekt s d o v e d n o s t n í m i ú r o v n ě m i už iva te le , k t e r ý tento 
požadavek odeslal, (zabezpečený zdroj) 

PUT /api/users/skills - Aktual izu je dovednos tn í ú r o v n ě už iva te le , k t e r ý tento p o ž a d a 
vek odeslal. V tě le p o ž a d a v k u je očekáván objekt s n o v ý m i hodnotami dovednos tn í ch 
úrovní , (zabezpečený zdroj) 

POST /api/users/photo - Uloží profilovou fotografii k ú č t u už iva te le , k t e r ý tento p o ž a d a 
vek odeslal. V tě le p o ž a d a v k u je očekávána fotografie ve f o r m á t u J P G nebo P N G o 
m a x i m á l n í velikosti 50kB. (zabezpečený zdroj) 

GET /api/messages - Vrá t í kolekcí o b j e k t ů s informacemi o všech s o u k r o m ý c h zp rávách 
už iva te le , k t e r ý tento p o ž a d a v e k odeslal, (zabezpečený zdroj) 
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PUT /api/messages - P ř e s u n e z p r á v y do koše nebo je smaže . Změn í stav (doručená , ode
s laná , v koši, s m a z a n á ) u 1 až n z p r á v y už iva te le , k t e r ý tento p o ž a d a v e k odeslal. V 
těle p o ž a d a v k u jsou očekávány ident i f iká tory zpráv , k t e r ý c h se z m ě n a t ý k á a hodnota 
jejich nového stavu, (zabezpečený zdroj) 

POST /api/messages - Pos í lán í s o u k r o m ý c h zpráv . V y t v o ř í novou odeslanou z p r á v u pro 
uživate le , k t e r ý p o ž a d a v e k odeslal a novou d o r u č e n o u z p r á v u pro už iva te le j ehož iden
t if ikátor by l p ř e d á n v tě le p o ž a d a v k u . K r o m ě ident i f iká toru se dá le očekává v těle 
p o ž a d a v k u p ř e d m ě t a text zprávy, (zabezpečený zdroj) 

GET /api/messages/:id - Vrá t í objekt s de t a i l n ími informacemi o zprávě , jejíž identifiká
tor by l p ř e d á n jako parametr U R L adresy, (zabezpečený zdroj) 

GET /api/events - Vrá t í kolekci o b j e k t ů se z á k l a d n í m i informacemi o všech udá los t ech v 
aplikaci, (zabezpečený zdroj) 

POST /api/events - V y t v o ř í novou udá los t . V těle p o ž a d a v k u je očekáván objekt s infor
macemi o nové udá los t i , (zabezpečený zdroj) 

GET /api/events/: i d - Vrá t í objekt s de t a i l n ími informacemi o udá los t i , jejíž ident i f ikátor 
by l p ř e d á n jako parametr U R L adresy, (nezabezpečený zdroj) 

POST /api/events/comment/:id - P ř i d á k o m e n t á ř k udá los t i , jejíž ident i f ikátor b y l pře 
d á n jako parametr U R L adresy. V tě le p o ž a d a v k u je očekáván text k o m e n t á ř e , (za
bezpečený zdroj) 

PUT /api/events/user/: i d - P ř ih l á šen í už iva te le , k t e r ý p o ž a d a v e k odeslal, na udá los t , 
jejíž ident i f ikátor by l p ř e d á n jako parametr U R L adresy, (zabezpečený zdroj) 

POST /api/events/user/:id - P o t v r z e n í / o d m í t n u t í účas t i už iva te le na udá los t i , jejíž iden
t if ikátor by l p ř e d á n jako parametr U R L adresy. V těle z p r á v y je očekáván objekt s 
ident i f iká torem uživa te le , k t e r é h o se z m ě n a t ý k á a informace zda-l i b y l na udá lo s t 
př i ja t či nikol i , (zabezpečený zdroj) 

DELETE /api/events/user/:id - Odh lá šen í už iva te le , k t e r ý p o ž a d a v e k odeslal, z udá los t i , 
jejíž ident i f ikátor by l p ř e d á n jako parametr U R L adresy, (zabezpečený zdroj) 

Následující 4 U R L adresy se používa j í p ř i p ř ih lášen í p řes Facebook, nebo Google+. 
P r inc ip jejich volání a č innos t i je p o d r o b n ě p o p s á n a v kapitole 5.3. 

GET /api/auth/f acebook - P o ž a d a v e k na př ih lášen í p řes Facebook. Nás ledu je p ře směro 
vání na př ih lašovací formulář Facebooku. (nezabezpečený zdroj) 

GET /api/auth/f acebook/callback - N a tuto U R L adresu p ře směrovává Facebook po 
ú s p ě š n é / n e ú s p ě š n é autentizaci. (nezabezpečený zdroj) 

GET /api/auth/google - P o ž a d a v e k na př ih lášen í p řes Google+. Nás ledu je p ř e směrován í 
na př ih lašovací formulář Google+. (nezabezpečený zdroj) 

GET /api/auth/google/callback - N a tuto U R L adresu p ře směrovává Google+ po úspěš 
n é / n e ú s p ě š n é autentizaci. (nezabezpečený zdroj) 
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Dodatek B 

Testovací scénář 

Test O č e k á v a n ý v ý s l e d e k P r o v e d e n í tes tu 

Přihlášení 
lokální účet - chybné údaje 
lokální účet - správné údaje 
Facebook - chybné údaje 
Facebook - správné údaje 
Google+ - chybné údaje 
Google+ - správné údaje 
Odhlásit se 

okno s informací o chybě 
uživatel je přihlášen do aplikace 
uživatel není přihlášen do aplikace 
uživatel je přihlášen do aplikace 
uživatel není přihlášen do aplikace 
uživatel je přihlášen do aplikace 
uživatel je odhlášen z aplikace 

O K 
O K 
O K 
O K 
O K 
O K 
O K 

Registrace 
formulář je chybně vyplněn formulář nelze odeslat O K 
formulář je správně vyplněn vytvořen nový lokální účet O K 

Sportovní události 
zobrazení přehledu událostí zobrazen přehled událostí O K 
změna filtru událostí zobrazené události odpovídají filtru O K 
vytvořit událost - chybné údaje formulář nelze odeslat O K 
vytvořit událost - správné údaje vytvořena nová sportovní událost O K 

Detail sportovní události 

sdílet na Facebooku 
sdílet na Twitteru 
sdílet na Google+ 

okno pro sdílení na Facebooku 
okno pro sdílení na Twitteru 
okno pro sdílení na Google+ 

O K 
O K 
O K 

zobrazení - nepřihlášen do aplikace zobrazeno datum, čas, místo, mapa, 
cena a doporučená úroveň 

O K 

zobrazení - přihlášen - neúčastník zobrazen navíc průměrný věk, 
organizátor, účastníci, volná místa 

O K 

zobrazení - přihlášen - účastník zobrazeny navíc komentáře O K 
zobrazení - přihlášen - organizátor zobrazeni navíc žadatelé O K 

Sportovci 
zobrazení přehledu sportovců 
změna filtru sportovců 

zobrazen přehled sportovců 
zobrazení sportovci odpovídají filtru 

O K 
O K 

Detail sportovce 
sportovec není přihlášený uživatel 
sportovec je přihlášený uživatel 

profil s možností poslat zprávu 
profil s možností nastavit úrovně 
a nahrát profilovou fotografii 

O K 
O K 
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Test O č e k á v a n ý v ý s l e d e k P r o v e d e n í tes tu 

Zprávy 
poslat zprávu zpráva uložena v odeslaných O K 

odesilatele a přijatých příjemce 
zobrazení doručených zpráv zobrazeny doručené zprávy O K 
zobrazení detailu doruč, zprávy zobrazena zpráva a tlač. odpovědět O K 
zobrazení odeslaných zpráv zobrazeny odeslané zprávy O K 
zobrazení detailu odesl. zprávy zobrazena zpráva O K 
vybrat vše vybrány všechny zprávy ve složce O K 
přesunout vybrané do koše vybrané zprávy přesunuty do koše O K 
smazat vybrané natrvalo vybrané zprávy odstraněny O K 

Nastavení dovednostních úrovní 
zobrazit dovednostní úrovně dovednostní úrovně zobrazeny O K 
zatrhnout sport který chci nastavit zatržené mají aktivní posuvník O K 
nastavit dovednostní úroveň lze nastavit posuvníkem 1 až 10 O K 
uložit uloží aktuálně nastavený stav O K 
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