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ROZDZIAL 6.

Aktywnos¢ uzytkownikow,
publikowanie powiadomien aplikagji
| zgdanie danych

w kontenerze OpenSocial

Do najwiekszych wyzwan stojacych przed programistami budujacymi aplikacje spoteczno-
$ciowe nalezy wilasciwa promocja tych aplikacji i efektywne korzystanie z zewnetrznych Zré-
det danych. Prawidlowe stosowanie zewnetrznych Zrédet danych jest warunkiem utworzenia
bogatego zbioru funkgji, ktére przyciagng uwage uzytkownikéw i pozwola zbudowa¢ baze
lojalnych klientéw.

Wielu programistéw traktuje kwestie publikowania komunikatéw aplikagji i analizy aktywno-
Sci jako nieistotny szczeg6t — uwazaja oni, ze architektura, ktéra ma na celu zwigekszanie bazy
aktywnych uzytkownikéw, nie ma wigkszego znaczenia. Okazuje si¢ jednak, Ze standardowe
metody promocji aplikacji oferowane przez kontenery, czyli na przyklad galerie, nie stanowig
efektywnych form zachecania uzytkownikéw do instalowania kolejnych rozwigzan. W wielu
przypadkach galerie sa przepelnione i nieczytelne — nierzadko obejmuja tysigce aplikacji
uporzadkowanych w taki sposéb, aby na najcenniejszych, najwyzszych pozycjach znajdowaly
si¢ najbardziej popularne produkty. Z perspektywy nowego programisty taki ksztalt galerii
oznacza nie tylko koniecznos¢ konkurowania z wieloma aplikacjami, ale tez wizje startu z naj-
mniej atrakcyjnej pozycji. Sytuacja przypomina troche problem historii kredytowej — brak
kredyt6w jest czesto traktowany na réwni z nieterminowo splacanymi kredytami.

Warto wiec rozwazy¢é promocje aplikacji z wykorzystaniem aktywnosci samych uzytkowni-
kéw, przy zastosowaniu przemyslanego modelu udostepniania informacji o produktach. Takie
rozwigzanie umozliwia przekazywanie linkéw do aplikacji bezposrednio w strumieniu codzien-
nej aktywnosci uzytkownika. Innym czynnikiem utatwiajacym przyciaganie uwagi uzytkow-
nikéw jest regularnie od$wiezana, atrakcyjna tre$¢ aplikacji (uzyskiwana za posrednictwem
zadari danych). W ten sposéb mozna nie tylko podnies¢ liczbe uzytkownikéw instalujacych
aplikacje, ale takze zwigkszy¢ ich aktywnos¢.

199

Kup ksigzke Polec¢ ksigzke



Czego nauczysz sie w tym rozdziale?

W rozdziale 5. oméwiliSmy metody personalizacji i dostosowywania aplikacji na podstawie
informacji zawartych w profilu uzytkownika oraz techniki promocji z wykorzystaniem listy
znajomych uzytkownika. W tym rozdziale wspomniane zagadnienia zostana dodatkowo roz-
winiete — skoncentrujemy sie na reprezentacji aktywnosci uzytkownikéw w kontenerze Open-
Social i na technikach tworzenia aplikacji oferujacych szerokie mozliwosci konfiguracji i dosto-
sowywania (dzieki bogatym Zrédlom danych budowanym przy uzyciu zadan do Zrédet
zewnetrznych). W tym rozdziale zostang oméwione nastepujace zagadnienia:

 personalizacja stanu aplikacji pod katem uzytkownika na podstawie jego aktywnosci
spolecznosciowej;

e poszerzanie bazy uzytkownikéw poprzez generowanie czynnosci;

» wyjasnienie modeli pasywnego i bezposredniego publikowania powiadomien aplikacji;

o generowanie zadan danych niezbednych do budowy bogatych Zrédet danych i zwigksza-
nia liczby aktywnych uzytkownikéw;

« tworzenie uwierzytelnionych (podpisanych) zadan danych dla zapewnienia bezpieczeristwa
(poprzez weryfikacje danych uwierzytelniajacych i Zrédet danych).

Po opanowaniu wymienionych zagadnieri i technik bedzie mozna przystapi¢ do budowy apli-
kagji spotecznosciowych dobrze przygotowanych do promocji wéréd uzytkownikéw.

Promocja aplikacji za pomocg strumienia aktywnosci
w kontenerze OpenSocial

Jednym z najskuteczniejszych narzedzi w rekach programistéw aplikacji spotecznosciowych
jest mozliwos¢ wysylania powiadomieri (aktualizacji) do strumienia aktywnosci uzytkownika.
Strumient aktywnosci (patrz rysunek 6.1) jest centralnym obszarem powiadomieni kierowa-
nych do uzytkownika aplikacji i jego znajomych. Strumieri aktywnosci stanowi tez gléwny
kanat komunikagji z uzytkownikami kontenera. Za posrednictwem tego medium mozna pro-
mowac aplikacje poprzez rozsylanie zachet trafiajacych do jak najwiekszej liczby uzytkownikéw.
Oznacza to, ze strumienn aktywnosci umozliwia nieporéwnanie skuteczniejsze zwigkszanie
liczby uzytkownikéw aplikacji niz zwykla galeria aplikaciji.

W _ | Jonathan LeBlanc created a new trip to Sydney, Australia
= Suggest activities for Jonathan to do while he is in Sydney, Australia using
Trip Planner

Mike | have some suggestions for you.

(-

Rysunek 6.1. Strumieri aktywnosci OpenSocial obejmujgcy obrazy i komentarze
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W przypadku wiekszosci konteneréw aplikacji spotecznosciowych elementy strumienia aktyw-
nosci obejmuja nastepujace dane:

« tytul opisujacy czynnos¢ uzytkownika;
e link do Zrédta aktualizacji (powiadomienia), na przyktad do samej aplikacji;

« opis obejmujacy dodatkowe informacje na temat danej aktualizacji lub zacheta do dzialania
(na przykiad do zainstalowania aplikacji przez pozostatych uzytkownikéw);

« opcjonalne elementy multimedialne, jak animacja czy obraz, ktére mogg dodatkowo przy-
ciaggnac uwage uzytkownikow;

o komentarze lub oznaczenia ,lubig to” od znajomych uzytkownika.

Tylko dobre zrozumienie sktadnikéw strumienia aktywnosci umozliwi programiscie pelne
wykorzystanie potencjatu tego strumienia. Standard OpenSocial udostepnia dwa narzedzia
do operowania na powiadomieniach w strumieniu aktywno$ci — pierwsze z nich umozliwia
programistom wykorzystywanie istniejacych elementéw strumienia do personalizacji aplikacji,
drugie umozliwia generowanie nowych elementéw strumienia w celu przyciagania nowych
uzytkownikéw lub zwiekszania zaangazowania dotychczasowych.

Personalizacja aplikacji na podstawie powiadomien
w strumieniu aktywnosci

Jesli profil obejmuje dane wybrane przez samego uzytkownika, ktére w dodatku odzwiercie-
dlaja sposéb postrzegania uzytkownika przez niego samego, strumieri aktywnosci dobrze
ilustruje to, co robi i co lubi ten uzytkownik. Strumieni aktywnosci obejmuje takie informacje jak
wykaz instalowanych aplikacji, lista aktualizacji (powiadomien) tych aplikagji oraz informacje
o statusie i profilu. Strumieni aktywnosci jest tez bezcennym Zrédlem dodatkowych danych,
ktére pozwalaja lepiej oceni¢ internetowe zwyczaje, preferencje i uprzedzenia uzytkownika.
Strumieri aktywnos$ci stosowany lacznie z informacjami zawartymi w profilu uzytkownika
stanowi dla programisty wprost doskonalg okazje do przygotowania tresci i reklam pod katem
konkretnego uzytkownika.

Strumien aktywnosci uzytkownika jest jednym z najcenniejszych Zrédet informacji w kazdym
serwisie spoleczno$ciowym. Za posrednictwem tego strumienia programista ma dostep do

takich informagji jak to, kiedy uzytkownik wysyta wiadomosci, z kim sie kontaktuje, co robi
i z jakich aplikacji korzysta.

Specyfikacja OpenSocial definiuje standardowe metody uzyskiwania tych szczegélowych danych:

// uzyskuje dane o aktywnosci biezgcego uzytkownika
osapi.activities.get({userld: '@viewer ', count: 20}).execute(function(result){
if (!result.error){
var activities =

var html = 5

result.list;

// buduje tytut i adres URL dla kazdej odkrytej czynnosci

for (var i = 0; i < activities.length; i++){
html += 'Tytut czynnoSci: ' + activities[i].title +
'Adres URL czynnoSci: ' + activities[i].url;
}
}
Ds
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Kompletny kod Zrédlowy tego przykladu jest dostepny pod adresem ftp://ftp.helion.pl/
przyklady/prapse.zip.

W ramach tego zadania wywolano metode osapi.activities.get(...), aby zasygnalizowac
potrzebe pobrania strumienia aktywnosci uzytkownika. Obiekt JSON, ktéry przekazano za
posrednictwem parametru tej metody, reprezentuje identyfikator uzytkownika (wskazujacy
uzytkownika aktualnie korzystajacego z aplikacji) oraz liczbe oczekiwanych czynnosci (w tym
przypadku réwna 20).

Po zwréceniu odpowiedzi dla tego zadania mozna przystapi¢ do analizy i dowolnego wyko-
rzystywania poszczegélnych czynnosci.

Generowanie powiadomien
w celu zwiekszania liczby uzytkownikow

Wiele konteneréw aplikacji spolecznosciowych udostepnia przepemnione, nieczytelne galerie,
w ktérych nowe aplikacje sa spychane na najmniej atrakcyjne pozycje. W ten sposéb twércy
konteneréw zapobiegajg przestanianiu podstawowych funkgji spotecznosciowych przez okna
dodatkowych aplikacji. Taki ksztalt typowych galerii stanowi powazny problem dla progra-
mistéw aplikacji — skoro budowane aplikacje trafiaja do podzakladek lub innych trudno dostep-
nych miejsc w ramach kontenera, jak mozna dotrze¢ do nowych uzytkownikéw?

Jedng z najlepszych metod zachecania uzytkownikéw do instalowania aplikacji jest promocja
produktu za posrednictwem strumieni aktywnosci uzytkownikéw. Strumien aktywnosci to
jedna z niewielu drég docierania do uzytkownikéw (jesli oczywiscie sam kontener nie udostepnia
atrakcyjnych miejsc dla okien aplikacji). Wigkszo$¢ programistéw, ktérzy zdecydowali sie
umiesci¢ w strumieniu aktywnosci nowe, odpowiednio atrakcyjne i przyciagajace uwage
powiadomienia, obserwowata nieporéwnanie wigkszy wzrost zainteresowania swoimi produk-
tami niz po umieszczeniu tych samych aplikacji w galerii.

Okazuje sig, ze specyfikacja OpenSocial definiuje prosta metode jezyka JavaScript obstugu-
jaca umieszczanie nowych czynnosci w strumieniu aktywnosci. Za pomoca tej metody pro-
gramista moze promowac swoja aplikacje, kierujac do uzytkownikéw specjalnie przygotowane
komunikaty.

Umieszczanie komunikatu w strumieniu aktywnosci uzytkownika

W kontenerze zgodnym ze standardem OpenSocial 0.9 do umieszczania aktualizacji (powia-
domiert) w strumieniu aktywnosci uzytkownika stuzy metoda osapi.activities.create(...).
Metoda umozliwia programiscie latwe wysylanie komunikatéw z aplikacji do strumienia
aktywnosci lub dowolnego innego kanatu przekazywania powiadomieri, ktéry jest obstugiwany
przez dany kontener.

Metoda osapi.activities.create(...) otrzymuje na wejsciu jeden parametr — obiekt J[SON
zawierajacy parametry zadania dotyczacego elementéw strumienia aktywnosci (patrz tabela 6.1).

Za pomoca parametréw opisanych w tabeli 6.1 mozna zbudowac blok jezyka JavaScript umiesz-
czajacy nowgq aktualizacje w strumieniu aktywnosci uzytkownika:
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Tabela 6.1. Parametry zgdania elementu strumienia aktywnosci obstugiwane przez metode osapi.activities.create

Parametr | Opis

activity | Obiekt Activity standardu OpenSocial definiujgcy tres¢ wysytanego powiadomienia.
auth Obiekt AuthToken definiujacy rodzaj autoryzacji (na przyktad HttpRequest . Authorization).

appld tancuch identyfikatora wskazujacy aplikacje, ktdra wystata dane powiadomienie (aktualizacje). Kontener moze uzy¢
tego identyfikatora do automatycznego wy3wietlenia w ramach powiadomienia szczegétowych informacji o aplikacii
i linkéw prowadzacych na jej strone.

groupld Identyfikator grupy, do ktérej nalezy wysta¢ nowe powiadomienie (na przyktad ese1f).

userId Identyfikator uzytkownika, do ktérego ma zostaé przypisana tworzona aktualizacja (na przyktad eme, @viewer
lub @owner). Ten parametr moze mie¢ postaé taficucha lub tablicy taficuchdw.

// umieszcza nowe powiadomienie w strumieniu aktywnosci biezgcego uzytkownika
osapi.activities.create({
userld: "@viewer",
groupId: "@self",
activity: {
title: "Moja aplikacja robi mnéstwo przydatnych rzeczy",
body: "<a href='http://www.mysite.com'>Kliknij tutaj</a>, aby uzyska¢ wiecej informacji",
url: "http://www.mysite.com/"
}

}) .execute();

Kompletny kod Zrédlowy tego przykladu jest dostepny pod adresem ftp://ftp.helion.pl/
przyklady/prapse.zip.

Aby wygenerowad powiadomienie (aktualizacje), w powyzszym kodzie wywolano metode
osapi.activities.create(...) i przekazano na jej wejsciu odpowiednio przygotowany obiekt
JSON. W ramach tego obiektu nalezy wskazac strumieni aktywnosci, do ktérego ma trafic
nowa aktualizacja (w tym przypadku bedzie to strumieri biezacego uzytkownika aplikacji),
grupe docelowq (tutaj self) oraz obiekt activity reprezentujacy tres¢ powiadomienia. W powyz-
szym kodzie obiekt activity zawiera tytul, adres URL wskazywany przez link w tytule oraz
opis (ciato) aktualizacji. Cialo aktualizacji moze obejmowac niewielki podzbiér znacznikéw
jezyka HTML, w tym <b>, <i>, <a> oraz <span>. Wykonanie tego kodu spowoduje umieszczenie
nowej aktualizacji w strumieniu aktywnosci wskazanego uzytkownika.

Ustawianie priorytetu aktualizacji

Podczas umieszczania w strumieniu aktywnosci powiadomienia dla uzytkownika nalezy zagwa-
rantowa¢ mozliwos¢ wysylania powiadomieri aplikacji w imieniu samego uzytkownika, nawet
jesli ten uzytkownik wprost nie przekazat aplikacji odpowiednich uprawnien. Takie dzialanie
jest mozliwe dzigki priorytetom czynnosci.

Aby ustawié priorytet powiadomienia, nalezy ustawic opcjonalna flage priority. To pole logiczne
moze zawiera¢ albo wartos$¢ 0 (niski priorytet), albo wartosé 1 (wysoki priorytet). Stosowana
wartos¢ powinna zalezec od tego, czy uzytkownik bedacy adresatem powiadomienia nadat apli-
kacji odpowiednie uprawnienia. Innym waznym czynnikiem jest implementacja samego kon-
tenera. Jesli programista zdefiniowal wysoki priorytet (1) i jesli uzytkownik nie dat aplikacji
uprawnien do umieszczania aktualizacji w jego imieniu, aplikacja podejmie prébe zaladowa-
nia mechanizmu uwierzytelniania, aby zapytac¢ uzytkownika o zgode na umieszczenie nowego
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elementu w strumieniu aktywnosci. Jesli programista ustawil niski priorytet (0) i jesli uzytkow-
nik nie dat aplikacji niezbednych uprawnier, aktualizacja zostanie zignorowana, a uzytkownik
nie zostanie zapytany o zgode na umieszczenie nowej aktualizacji w strumieniu aktywnosci.

Ustawienie flagi priority wymaga umieszczenia odpowiedniej wartosci w obiekcie JSON prze-
kazywanym podczas tworzenia zadania:

// umieszcza nowe powiadomienie z wysokim priorytetem w strumieniu aktywnosci biezgcego uzytkownika
osapi.activities.create({
userId: "@viewer",
activity: {
title: "Wiecej informacji mozna znalez¢ na moim blogu",
url: "http://www.nakedtechnologist.com/",
priority: 1
}

}) .execute();

Kompletny kod Zrédlowy tego przykladu jest dostepny pod adresem ftp://ftp.helion.pl/
przyklady/prapse.zip.

W powyzszym przykladzie uzytkownik, ktéry nie nadat aplikacji uprawniert do umieszcza-
nia powiadomieri w swoim strumieniu aktywnosci, jest proszony o zgode na dodanie nowej
aktualizacji. Pytanie o zgode moze by¢ wyswietlone, jesli na przyklad uzytkownik nie zezwoli
danej aplikacji na dostep do swoich danych spotecznosciowych lub jesli przeglada te aplikacje
w trybie podgladu.

Wzbogacanie aktualizacji o tresci multimedialne

Dotaczanie elementéw multimedialnych do powiadomieri umozliwia wzbogacenie interakcji
z treScig umieszczana w strumieniu aktywnosci i duzo skuteczniejsze przyciaganie uwagi
uzytkownika niz w przypadku standardowego tekstu i linkéw. Stosowanie elementéw multi-
medialnych jest wiec swietnym sposobem zwiekszania liczby odbiorcéw, ktérzy zdecydujq sie
na blizsze poznanie i zainstalowanie promowanej aplikacji.

Zadanie wystania powiadomienia obejmuje opcjonalne pole medialtems, w ktérym programista
moze umieszczac obrazy, pliki audio i zapisy wideo wzbogacajace tres¢ aktualizacji.

Do tworzenia elementéw multimedialnych w ramach kontenera OpenSocial stuzy metoda
opensocial.newMedialtem(...), ktéra otrzymuje na wejsciu typ MIME definiujacy rodzaj dodawa-
nej tresci oraz adres URL samej tresci, na przyklad obrazu:

// tworzy nowy element multimedialny dla obrazu

var imageUrl = "http://www.mysite.com/image.jpg";

var medialmg = opensocial.newMedialtem("image/jpeg", imageUrl);
var mediaObj = [medialmg];

// buduje liste parametréw dla nowego powiadomienia

var params = {};

params [opensocial.Activity.Field.TITLE] = "Wystanie obrazu";
params[opensocial.Activity.Field.URL] = "http://www.myserver.com/index.php";
params[opensocial.Activity.Field.BODY] = "Test: <b>1, 2, 3</b>";
params[opensocial.Activity.Field.MEDIA_ITEMS] = mediaObj;

var activityObj = opensocial.newActivity(params);
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// generuje zgdanie utworzenia nowego powiadomienia
osapi.activities.create({

userld: "@viewer",

activity: activityObj
}) .execute();

Kompletny kod Zrédlowy tego przykladu jest dostepny pod adresem ftp://ftp.helion.pl/
przyklady/prapse.zip.

Proces dolaczania obiektu reprezentujacego tres¢ multimedialng w powyzszym przykladzie
sklada sie z trzech krokéw. W pierwszym kroku nalezy utworzy¢ nowy obiekt elementu
multimedialnego za pomoca metody opensocial.newMedialtem(...), ktéra tworzy odpowiednia
strukture. Pierwszy parametr tej metody, w tym przypadku image/jpeg, reprezentuje typ MIME,
czyli rodzaj tworzonych danych. Drugi parametr zawiera laricuch adresu URL wskazujacego
odpowiedni obraz. W powyzszym przykladzie zastosowano typowe rozwigzanie dla dotacza-
nia tresci multimedialnych do powiadomienia, czyli utworzono tablice obejmujaca poszczegdlne
pola nowego obiektu.

W drugim kroku nalezy utworzy¢ obiekt activity obejmujacy wszystkie dane skladowe, w tym
obiekt tresci multimedialnych. Parametry skladajace sie na ten obiekt mozna zdefiniowac
w formie obiektu JSON lub za pomoca metody opensocial.newActivity(...), ktéra generuje
odpowiednia strukture. W roli podstawowych danych tekstowych obiektu powiadomienia
uzyto tytulu, ciala i adresu URL. W powyzszym kodzie dodano tez element multimedialny
za posrednictwem pola opensocial.Activity.Field.MEDIA_ITEMS, ktéremu przypisano tablice zawie-
rajaca obiekt multimedialny utworzony w poprzednim kroku. Prezentowany kod wywotuje
nastepnie metode opensocial.newActivity(...), aby wygenerowac strukture nowego powia-
domienia.

W ostatnim kroku nalezy przygotowac zadanie utworzenia powiadomienia. Na wejsciu metody
create przekazano identyfikator uzytkownika, do ktérego ma trafi¢ powiadomienie (w tym
przypadku bedzie to biezacy uzytkownik aplikacji), oraz utworzony wczesniej obiekt samego
powiadomienia.

Wymienione kroki wystarcza do wyslania powiadomienia (aktualizacji) obejmujacego obraz.
Wstawienie zapisu wideo lub strumienia audio wymaga przeprowadzenia identycznej pro-
cedury — nalezy tylko pamietaé o ustawieniu wilasciwego adresu URL i typu MIME dla pre-
zentowanych danych.

Pasywne i bezposrednie
publikowanie powiadomien aplikacji

Istniejg dwie gléwne kategorie metod promowania aplikacji spolecznosciowych: bezposred-
nie i pasywne publikowanie powiadomieri. Wybdr wilasciwego rozwiazania zalezy od okolicz-
nosci, w jakich aktualizacja bedzie publikowana w imieniu uzytkownika, oraz od tego, czy
uzytkownik ma $wiadomos$é generowania tej aktualizaciji.

Istnieje kilka alternatywnych modeli publikowania powiadomieni aplikacji. Jak juz wspomnia-
tem, wielu programistéw promuje swoje aplikacje, umieszczajac powiadomienia w strumieniach
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aktywnosci uzytkownika, tak aby odpowiednie komunikaty byly prezentowane wszystkim
znajomym tego uzytkownika. Programisci stosujacy te metode sg przekonani, Ze wiecej powia-
domieri oznacza wiekszg widoczno$¢ oferty. Przyjmijmy, Ze uzytkownik ma zainstalowanych
co najmniej pie¢ aplikacji, a kazda z nich wysyla maksymalng mozliwg liczbe powiadomien,
ktére w dodatku sa rozsylane do wszystkich znajomych tego uzytkownika. Co bedzie, jesli
kontener oferuje mechanizm ukrywania wszystkich tego rodzaju powiadomieni, aby zapobiec
zasypywaniu swojego strumienia aktywnosci natretnymi ofertami? Okazuje sie, Ze niemal
wszystkie kontenery obstugujace aplikacje spolecznosciowe umozliwiajg ukrywanie tego rodzaju
powiadomieri, zatem programisci musza bardzo ostroznie planowac dobér wiadomosci i cze-
stotliwos¢ ich wysylania. W takim przypadku nalezy rozwazy¢ wybdr bezposredniego lub
pasywnego publikowania powiadomieni. Obie opcje maja swoje zalety i wady, ktére zostang
szczegbtowo omowione w ponizszych punktach.

Bezposrednie publikowanie powiadomien aplikacji

Bezposrednie publikowanie powiadomieri aplikacji polega na umieszczaniu w strumieniu
aktywnosci komunikatéw (aktualizacji) zaleznie od czynnosci podejmowanych przez uzytkow-
nika, za jego wiedzg i zgoda. Uzytkownik godzi sie na ten model, akceptujac odpowiednig
opcje, korzystajac z funkgji oferowanych przez te aplikacje lub wybierajac jaka$ forme nagrody
lub wsparcia w ramach tej aplikagji.

Podstawowym argumentem na rzecz mechanizmu bezposredniego publikowania powiado-
mien jest to, ze uzytkownik wie o dzialaniach podejmowanych przez aplikacje w jego imie-
niu i — tym samym — mniejsze jest prawdopodobieristwo wylaczenia (ukrycia) powiado-
mien wysylanych przez aplikacje (w konfiguracji kontenera lub samej aplikacji) lub wrecz
odinstalowania aplikacji z powodu utraty zaufania do jej dziatan. Utrzymanie relacji zaufania
pomiedzy uzytkownikiem a aplikacja jest bardzo wazne, jesli wokét tej aplikacji ma by¢ budo-
wana szersza spolecznosé. Programista powinien robi¢ wszystko, aby uzytkownik byl prze-
konany o mozliwosci korzystania z aplikacji bez obaw o ztosliwe czy ryzykowne dziatania.

Najwieksza wada bezposredniego publikowania powiadomieri aplikagji jest ograniczona liczba
generowanych aktualizacji. Jesli aplikacja nie dos¢ skutecznie zacheca uzytkownika do dzia-
tari, ktére powodujg wysylanie powiadomieni, wigkszo$¢ uzytkownikéw nie bedzie godzila
si¢ na umieszczanie nowych elementéw w swoich strumieniach aktywnosci, zatem przekaz
promujacy aplikacje nie bedzie trafiat do ich znajomych. Uzytkownikéw kontenera aplikacji
spotecznosciowych bardzo szybko zniecheca nadmiar powiadomiert wysytanych do znajo-
mych przez zainstalowana aplikacje. Poniewaz wiekszo$¢ konteneréw udostepnia funkgje
blokowania umieszczania takich powiadomiert w strumieniu uzytkownika, programista, ktéry
w ten sposob chce promowac swoja aplikacje, musi stale mie¢ na uwadze ryzyko przekrocze-
nia akceptowanej liczby aktualizagji.

Aby ograniczy¢ to ryzyko, nalezy dobrze zaplanowac, jakie zdarzenia w ramach aplikacji beda
stanowily dobrg okazje do jej promowania (zaréwno z perspektywy uzytkownika, ktérego
strumient aktywnosci zostanie uzyty, jak i z punktu widzenia znajomych tego uzytkownika,
ktérzy otrzymaja odpowiednie powiadomienia). Umieszczanie w strumieniu aktywnosci uzyt-
kownika zbyt duzej liczby aktualizacji jest najkrétsza droga do catkowitego zablokowania
powiadomieni generowanych przez te aplikacje. Powiadomienia nalezy umieszczaé w stru-
mieniu aktywnosci z umiarem.
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Bezposrednie publikowanie powiadomien aplikacji polega na prezentowaniu zachet do dziata-
nia, ktére przekonaja uzytkownika do opublikowania aktualizacji aplikacji w jego strumieniu
aktywnosci:

<div id="msgNode"></div>

<div id="shareMsg">
Przekaz znajomym, ze zaktualizowate$ swoj profil i zarobite§ 5 dolardw w walucie aplikacjil<br />
<button onclick="addActivity();">Publikuj</button>

</div>

<script type="text/javascript">
// generuje Zgdanie utworzenia nowego powiadomienia
function addActivity(){
osapi.activities.create({
userld: "@viewer",
activity: {
title: "Zaktualizowatem swdj profil - kliknij, aby przeczytaé o tych aktualizacjach",
url: "http://www.container.com/myapp"
}
}) .execute(function(){
// powiadomienie zostato opublikowane — wyswietla sig komunikat o pomyslnym zakoriczeniu operacji
document.getElementById("msgNode").innerHTML = "Twoja wiadomoSC zostata opublikowana";
document.getElementById("shareMsg").style.display = "none";
// kod dodajgcy 5 dolaréw waluty aplikacji do profilu uzytkownika
D
}

</script>

Kompletny kod Zrédlowy tego przykladu jest dostepny pod adresem ftp://ftp.helion.pl/
przyklady/prapse.zip.

Po rozlozeniu tego przykladu na elementy skladowe latwo zauwazy¢, ze uzytkownik otrzy-
mal komunikat tekstowy i przycisk z zacheta do opublikowania informacji o aktualizacji
swojego profilu. Klikniecie przycisku Publikuj powoduje, ze odpowiednie powiadomienie jest
umieszczane w jego strumieniu aktywnosci, a sam uzytkownik otrzymuje potwierdzenie tej
aktualizacji.

Pasywne publikowanie powiadomien aplikacji

W przeciwieristwie do bezposredniego publikowania powiadomieri pasywne publikowanie
aktualizacji polega na umieszczaniu komunikatéw w strumieniu aktywnosci uzytkownika
(i w jego imieniu) bez kazdorazowego informowania i pytania o zgode tego uzytkownika. Model
pasywnego publikowania powiadomiert mozna obserwowaé w takich aplikacjach jak Four-
Square czy Gowalla, ktére rozsylajg informacje o miejscu pobytu uzytkownika za kazdym razem,
gdy uzytkownik loguje sie w tych serwisach. Uzytkownik co prawda ma swiadomosé, ze
aplikacja umieszcza w strumieniu aktywnosci odpowiednie powiadomienia w jego imieniu
(wczesniej wyrazit na to zgode), ale sam w Zaden sposéb nie uczestniczy w procesie publiko-
wania poszczegdlnych aktualizacji.

Ta metoda publikacji powiadomieri ma swoje zalety i wady. Uzytkownik formalnie zezwolit
aplikacji na publikowanie powiadomiert w swoim imieniu, jednak programista aplikacji ma
wolng reke w kwestii wykorzystania tej zgody. Najwieksza zaleta tego modelu jest pewnos¢,
ze okreslone czynnosci uzytkownika spowoduja opublikowanie wlasciwych powiadomieri
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(w przeciwieristwie do modelu bezposredniej publikacji, gdzie jest wymagana kazdorazowa
zgoda uzytkownika). Oznacza to, ze aplikacja dzialajaca wedlug tego modelu moze publiko-
wac znacznie wiecej aktualizacji w nadziei na dotarcie do wigkszej liczby odbiorcéw.

Najwieksza zaleta tego modelu jest jednoczesnie jego zasadniczq wada — Zrédiem probleméw
jest liczba powiadomiert wysytanych w imieniu uzytkownika bez jego kazdorazowej zgody i bez
jego udziatu w tym procesie. Takie dzialanie ma kilka negatywnych aspektéw:

« Uzytkownik musi z wyprzedzeniem wyrazi¢ swoje zaufanie do aplikacji, aby umozliwic
jej dostep do swojego profilu spotecznosciowego i podejmowanie dziatari w jego imieniu.
Naruszenie tej relacji zaufania poprzez wysylanie zbyt wielu aktualizacji moze spowodo-
wac ukrycie wszystkich powiadomieri, wycofanie zgody na publikacje aktualizacji w imie-
niu uzytkownika lub wrecz catkowite odinstalowanie aplikacji.

« Istnieje wiele aplikacji publikujacych liczne aktualizacje w strumieniach aktywnosci swo-
ich uzytkownikéw. Wszystkie te aktualizacje sa widoczne dla znajomych tych uzytkow-
nikéw. Jesli aplikacja umieszcza w strumieniu aktywnosci uzytkownika zbyt wiele aktu-
alizacji, jego znajomi najprawdopodobniej ukryja powiadomienia generowane przez te
aplikacje lub wrecz jg odinstalujg. Oznacza to, ze zbyt duza liczba aktualizacji wiaze sie
z ryzykiem utraty potencjalnej bazy uzytkownikéw.

Warunkiem skutecznego publikowania powiadomieri (niezaleznie od wybranego modelu)
jest umiar. Nie nalezy naduzywac zaufania uzytkownika i wysylaé zbyt wielu aktualizacji —
w przeciwnym razie uzytkownik bezpowrotnie straci zaufanie do aplikacji.

Zdarzeniem wywolujacym pasywngq publikacje powiadomienia moze by¢ prosta aktualizacja
profilu uzytkownika, ktéra powoduje umieszczenie odpowiedniego komunikatu w strumieniu
aktywnosci:

<I-- WSTAWIC: elementy formularza niezbgdne do aktualizacji profilu -->
Zaktualizuj swéj profil
<button onclick="updateProfile();">Aktualizuj profil</button>

<script type="text/javascript">
// funkcja aktualizujgea profil uzytkownika
function updateProfile (){
/] WSTAWIC: skrypty generujgce qdanie aktualizacji profilu uzytkownika
// generuje zgdanie publikacji powiadomienia o aktualizacji profilu
osapi.activities.create({
userld: "@viewer",
activity: {
title: "Zaktualizowatem swdj profil - kliknij, aby przeczyta¢ o tych aktualizacjach",
url: "http://www.container.com/myapp"
}
}) .execute();
</script>

Kompletny kod Zrédlowy tego przykladu jest dostepny pod adresem ftp://ftp.helion.pl/
przyklady/prapse.zip.

Powyzszy przykiad pod wieloma wzgledami przypomina kod pokazany przy okazji oma-
wiania bezposredniego publikowania powiadomieri. Jedyna réznica polega na tym, ze doda-
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nie nowego powiadomienia jest teraz Scisle zwiazane z aktualizacja profilu, a uzytkownik nie
jest informowany o umieszczeniu nowego powiadomienia w strumieniu aktywnosci (nie jest
tez pytany o zgode).

Przykladowa aplikacja udostepnia wiele pél formularza, za posrednictwem ktérego uzyt-
kownik moze zaktualizowa¢ swdj profil. Po wprowadzeniu zmian uzytkownik moze klikna¢
przycisk zapisujacy nowe ustawienia. Klikniecie tego przycisku powoduje wywolanie funkgji,
ktéra wysyla na serwer zadanie aktualizacji profilu. Po wyslaniu tego Zadania odpowiednie
powiadomienie jest umieszczane w strumieniu aktywnosci uzytkownika (w jego imieniu) bez
zadnej informacji czy ostrzezenia dla samego uzytkownika.

Zrownowazone publikowanie powiadomien

Jednym ze sposobéw wykorzystania zalet obu modeli (bezposredniego i pasywnego publi-
kowania powiadomien) i jednocze$nie unikania ich wad jest préba zintegrowania obu roz-
wiazan w ramach mechanizmu zréwnowazonego publikowania powiadomien. Proponowana
technika, jesli jest prawidlowo stosowana, pozwala zagwarantowac publikacje okreslonej liczby
powiadomiert w zwigzku z dzialaniami uzytkownika, przy jednoczesnym zachowaniu relacji
zaufania laczacej aplikacje i tego uzytkownika.

Technika zréwnowazonego publikowania powiadomieri bazuje na kilku podstawowych zato-
zeniach. Programista powinien zaczaé od stosowania modelu pasywnego publikowania powia-
domieri i na podstawie zebranych doswiadczen okresli¢, ktére czynnosci uzytkownika powinny
powodowa¢ publikowanie aktualizacji. Jesli powiadomienia publikowane w tym trybie sa
skojarzone z czestymi czynnosciami, aplikacja zasypie strumieri aktywnosci uzytkownika (bez
jego wiedzy) mnéstwem komunikatéw. Pasywne publikowanie powiadomieri nalezy stosowaé
tylko dla najwazniejszych dzialari, jak wykonanie przez uzytkownika czasochltonnego zada-
nia, uzyskanie rzadkiej odznaki czy wprowadzenie istotnych zmian w jego profilu lub tresci
aplikacji. Takie rozwigzanie pozwala jednoczesnie zagwarantowacé promocje pewnej liczby
zdarzen i wyeliminowac ryzyko zmonopolizowania strumienia aktywnosci uzytkownika.

Dla wszystkich pozostatych zdarzeri, ktére powinny powodowaé umieszczanie komunika-
tow w strumieniu aktywnosci, nalezy stosowac technike bezposredniej publikacji powiado-
miert. Powiadomienia publikowane w tym trybie moga dotyczy¢ zaproszen, présb o pomoc
lub okreslong tres¢ kierowanych do znajomych, udostepniania znajomym tresci aplikagji itp.
Zachety do dzialania mogq by¢ bardziej kuszace, jesli zawierajq informacje o korzysciach
wynikajacych ze zgody na publikacje aktualizacji — moze to by¢ zastrzyk wirtualnej gotéwki
lub dostep do rozmaitych ulepszen.

Rozsadne gospodarowanie aktualizacjami i utrzymanie relacji zaufania laczacej aplikacje
z uzytkownikiem moze bardzo ulatwi¢ budowanie bogatej bazy promocji aplikacji przy uzyciu
strumienia aktywnosci. W idealnych warunkach to uzytkownicy beda promowali aplikacje
wsrod swoich znajomych, publikujac powiadomienia dotyczace wykonywanych przez siebie
czynnosci.
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Generowanie zgdan AJAX i zadan dostepu
do danych zewnetrznych

W trakcie normalnego funkcjonowania programu programista czesto staje przed koniecznoscig
modyfikacji kodu aplikagji lub rozszerzenia Zrédet danych serwera (na przyklad bazy danych)
0 nowg tresé. Aby uproscic¢ to zadanie, specyfikacja OpenSocial definiuje metody obiektu http
dostepne za posrednictwem standardowej biblioteki JavaScriptu.

Programisci moga uzywac tej metody do generowania zadani REST (GET, PUT, POST i DELETE)
pomiedzy aplikacja a serwerem w celu zmodyfikowania stanu dzialajacego systemu bez wpltywu
na doznania uzytkownikéw.
Do generowania tych Zzadan stuzg nastepujace metody obiektu osapi.http:

e osapi.http.get(url, parametry)

e osapi.http.put(url, parametry)

e osapi.http.post(url, parametry)

e osapi.http.delete(url, parametry)
Oprécz adresu URL, na ktéry ma zosta¢ wystane Zadanie http, na wejsciu wymienionych metod

mozna dodatkowo przekazywac wiele réznych parametréw. Dostepne parametry opisano
w tabeli 6.2.

Tabela 6.2. Parametry zgdati obiektu http

Parametr Opis

authz (taficuch) Metoda autoryzacji uzywana podczas wysytania danych na serwer. Parametr

moze mie¢ wartos¢ none (domyslnie), signed lub oauth.

body (taricuch) Stosowane tylko dla zgdari PUT i POST. Dane wysytane na serwer w ramach zadania.

format (iaficuch) Format zwracanych danych. Parametr moze mie¢ warto3¢ json (domysinie)

lub text.

headers (tadicuch lub tablica taficuchow)

oauth_service_name (tarcuch)

oauth_token_name (tarcuch)

oauth_request_token (taiicuch)

oauth_request_token_secret (taricuch)

oauth_use_token (taricuch)

refreshInterval (liczba catkowita)

sign_owner (wartos¢ logiczna)

sign_viewer (warto$¢ logiczna)

Opcjonalne nagtéwki wysytane wraz z zadaniem danych.

Element service w specyfikacji gadzetu, ktdry ma zosta¢ uzyty w tym zadaniu.
DomysIng wartoscia tego parametru jest taficuch pusty (™).

Token standardu OAuth stosowany w tym zadaniu. DomysIng warto3cia tego
parametru jest faricuch pusty (™).

Token wstepnie zaakceptowany przez dostawce (dla treci bedacej przedmiotem
zadania).

Tajny klucz skojarzony z tokenem request_token.

Okresla, czy w zadaniu nalezy uzy¢ tokenu standardu OAuth. Parametr moze
mie¢ warto3¢ always, if_available lub never.

Okres, w ktorym kontener moze przechowywaé zwrécone dane w swojej pamieci
podreczne;.

Okresla, czy zadanie powinno by¢ autoryzowane (podpisane) i czy ma obejmowac
identyfikator wiaciciela. Parametr domyslnie ma warto3¢ true.

Okresla, czy zadanie powinno by¢ autoryzowane (podpisane) i czy ma obejmowac
identyfikator biezacego uzytkownika. Parametr domyslnie ma warto3¢ true.

210 |

Kup ksigzke

Rozdziat 6. Aktywnos¢ uzytkownikéw, publikowanie powiadomier aplikaji i zadanie danych w kontenerze OpenSocial

Polec¢ ksigzke



Znaczna czes¢ zadan dotyczacych danych, ktére nie wymagaja zabezpieczen, obejmuje zale-
dwie kilka z opisanych parametréw, w tym format, body (w przypadku Zadari POST i PUT) oraz
refreshInterval (w celu poprawienia wydajnosci).

Parametry authz, sign_* oraz oauth_* stosuje sie w sytuacji, gdy zadanie danych wymaga zabez-
pieczenia i gdy odbiorca musi potwierdzi¢ tozsamos¢ nadawcy tego Zadania.

Generowanie standardowych zadan dostepu do danych

Jesli budowany serwis wymaga bezpiecznego przesylania danych, dostep do zdecydowanej
wiekszosci tych danych bedzie sie odbywat za posrednictwem standardowych Zzadan serwera
RESTful. Do generowania tych standardowych zadan stuzy wywolanie osapi.http.metoda, gdzie
stowo metoda nalezy zastapi¢ typem zadania, czyli get, put, post lub delete.

Poniewaz omawiane rozwiazania wymagaja stosowania funkgcji biblioteki osapi jezyka Java-
Script, nalezy dodac¢ wyrazenie Require, aby bylo mozliwe korzystanie z metod generowania
zadan. Po udostepnieniu wspomnianych metod mozna przystapi¢ do utworzenia praktycz-
nego przykladu, ktéry bedzie pobierat dane z zewnetrznego Zrédla i wyswietlal uzyskana
w ten sposéb tres¢ w oknie aplikacji.

Ponizszy przyklad kodu generuje zadanie GET wysylane do serwisu Flickr przy uzyciu jezyka
YQL (od ang. Yahoo! Query Language). Zadanie zwraca fotografie pasujace do wyszukiwanego
stowa Montreal. Otrzymane wyniki sa nastepnie przetwarzane — kazde zdjecie jest otaczane
znacznikami <img> i wyswietlane w ramach okna aplikagji:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<Module>
<ModulePrefs title="Zadanie GET do serwisu Flickr za pomoca jezyka YQL">
<Require feature="osapi"/>
</ModulePrefs>
<Content type="html" view="canvas">
<! [CDATAL
<div id="imgContainer"></div>

<script type="text/javascript">
// Wywotanie zwrotne dla zgdania GET
function requestCallback(response){
var photolist = response.content.query.results.photo, html = "";

// przeszukuje w petli kolejne obrazy i tworzy znaczniki <img>
for (var i in photolist){
if (photolist.hasOwnProperty(i)){
html += "<img src='http://farm" + photolist[i].farm +
".static.flickr.com/" + photolist[i].server +
"/" + photolist[i].id +
" " + photolist[i].secret +
".jpg' alt='" + photolist[i].title +"' /><br />";
document.getETementById('imgContainer').innerHTML = html;
1

}

// generuje zgdanie GET
var url = "http://query.yahooapis.com/v1l/public/yql?q=select%20*%20from%20f1ickr.photos.
>search%20where%20text%3D%22Montreal%22&format=json";
osapi.http.get({
"href": url,
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"format": "json"
}) .execute(requestCallback);
</script>
11>
</Content>
</Module>

Kompletny kod Zrédlowy tego przykladu jest dostepny pod adresem ftp://ftp.helion.pl/
przyklady/prapse.zip.

W pierwszym kroku zdefiniowano specyfikacje gadzetu niezbedna do uruchomienia tego
przykiadu, w szczegélnosci element Require dla biblioteki osapi (w ramach elementu ModulePrefs).
W kolejnym kroku utworzono sekcje Content wyswietlajaca widok kanwy aplikacji.

Wilasciwe wykonywanie programu rozpoczyna sie¢ w dolnej czesci sekcji Content. Zdefinio-
wano tam adres URL, na ktéry zostanie wyslane zadanie (w tym przypadku uzyto adresu
ustugi YQL z laficuchem wyszukiwania dla serwisu Flickr). Bezposrednio potem wywolano
metode our osapi.http.get(...), aby zainicjowac to zadanie. Na wejsciu tej metody przekazano
wspomniany adres URL (za posrednictwem parametru href) i okreslono, ze oczekiwanym wyni-
kiem tego zadania jest obiekt JSON. Ostatnim elementem tej czesci kodu jest wystanie zadania
za pomoca metody execute(...). Na wejsciu tej metody przekazano referencje do funkcji wywo-
tania zwrotnego, ktéra ma zosta¢ wykonana po zwréceniu odpowiedzi dla zadania.

Po zakoriczeniu przetwarzania zadania nastepuje wywolanie funkcji requestCallback, ktéra
otrzymuje na wejsciu (za posrednictwem parametru) obiekt odpowiedzi. Dalsza czes¢ kodu
odpowiada za przetworzenie otrzymanych wartosci — uzyta petla for przeszukuje poszcze-
goblne obiekty na liscie.

Dla kazdej fotografii znalezionej na liscie jest generowany fragment kodu jezyka HTML ze
znacznikami <img> i odwolaniem do odpowiedniego adresu URL w ramach serwisu Flickr. Po
wygenerowaniu tresci w formacie HTML dla wszystkich obrazéw gotowy laricuch jest umiesz-
czany w weZle div skonfigurowanym na poczatku sekgji Content.

Umieszczanie tresci w zadaniach danych

W niektérych przypadkach wraz z zadaniem nalezy wystaé na serwer okreslona tres¢. Zadanie
moze dotyczy¢ na przyklad umieszczenia na serwerze nowych ustawiert konfiguracyjnych
uzytkownika, czyli aktualizacji rekordu tego uzytkownika w bazie danych:

<label for="user"></label>

<input type="text" name="user" id="user" /><br />

<label for="pass"></Tabel>

<input type="hidden" name="pass" id="pass" />

<button onclick="updateRecord();">Aktualizuj dane uzytkownika</button>
<div id="response"></div>

<script type="text/javascript">
function updateRecord() {
// ustawia adres URL i wysytane dane
var url = "http://www.mysite.com/updateUser.php";
var postData = "user=" +
encodeURIComponent (document.getElementById("user").value) + "&pass=" +
encodeURIComponent (document.getElementById("pass").value);
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// wysyta obiekt danych pod wskazany adres URL (Zgdanie POST)
osapi.http.post({
"href": url,
"body": postData,
"format": "text"
}) .execute(function(response) {
document.getElementById("response").innerHTML = "Wystano dane";
b
}

</script>

o e

Kompletny kod Zrédlowy tego przykladu jest dostepny pod adresem ftp://ftp.helion.pl/
przyklady/prapse.zip.

ql
*l

W ramach zadania POST umieszczono kod jezyka znacznikéw, aby umozliwi¢ uzytkowni-
kowi podanie nazwy i hasta. Obie wartosci reprezentuja informacje, ktére zostang przekazane
na serwer w celu zaktualizowania rekordu uzytkownika. W powyzszym kodzie zdefiniowano
tez wezet div, w ktérym bedzie wyswietlane potwierdzenie wystania Zadania. Klikniecie przy-
cisku przez uzytkownika spowoduje wywolanie funkcji updateRecord().

W ciele funkgji updateRecord() ustawiono adres URL, na ktéry zostanie wystane zadanie, oraz
wygenerowano pary klucz-warto$¢ zadania POST na podstawie pél z danymi wejsciowymi.
Kolejne pary oddzielono znakiem &.

I wreszcie przedstawiony kod generuje Zadanie POST protokotu HTTP za pomoca metody osapi.
“>http.post(...) otrzymujacej na wejsciu adres URL, format i dane, ktére majg zosta¢ wystane
w ramach tego zadania. Metoda execute() generuje zadanie i wywotuje funkcje zwrotng po
jego przetworzeniu. Funkcja zwrotna umieszcza w weZle div prosty komunikat o pomyslnym
przebiegu operacji.

Uzywanie autoryzowanych zadanh do zabezpieczania potaczen

W przypadku standardowych zadar protokotu HTTP wysylanych za posrednictwem aplika-
i korzystajacej z metod obiektu osapi.http to kontener pelni funkcje posrednika i przekazuje
bezposrednio na serwer wszystkie parametry dotaczone do zadania. W tym modelu kontener
w zaden sposéb nie modyfikuje przekazywanych parametréw (patrz rysunek 6.2).

Zewnetrzny
Kontener | ZADANIE serwis
www

Parametry GET JWitaj, Alicjo!”
Parametry POST
+ opensocial_viewer_id=

=

IEWER ID =

Aplikacja
OpenSocial

+ +

Rysunek 6.2. Uzytkownik generujgcy zgdanie do zewngtrznego serwisu internetowego za posrednictwem
kontenera bez autoryzacji OAuth
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W przypadku pobierania danych z zewnetrznego Zrédla, ktére nie wymaga stosowania zabez-
pieczeni ani weryfikacji tozsamosci uzytkownika, opisany powyzej model (z niezabezpieczonym
transferem danych) w zupelnosci wystarczy.

Warto jednak przeanalizowac¢ nieco inny scenariusz generowania zadania. Przypusémy, ze
zamiast pobiera¢ przypadkowe, niewrazliwe dane, generujemy zadanie POST, aby zaktualizo-
wac na serwerze dane uzytkownika. Wszystkie parametry przekazywane na serwer, w tym
identyfikator uzytkownika, sq ustawiane w kodzie samej aplikacji. Poniewaz Zadanie nie jest
w zaden sposéb zabezpieczone, kazdy uzytkownik moze odczytac te dane za pomoca Firebuga
lub tak zmodyfikowa¢ Zadanie, aby zmieni¢ lub uzyskac informacje o innym uzytkowniku.
Na rysunku 6.3 pokazano zadanie wystane na serwer, ktére sprawia wrazenie w pelni popraw-
nego, mimo ze w rzeczywistosci przekazuje kontrole nad danymi uzytkownika innemu, nie-
uprawnionemu uzytkownikowi.

VIEWER 1D = z
— _ Zewnetrzny
oiglrllg(cjizl Kontener | ZADANIE M serwis
www

+ Parametry GET +Witaj, Alicjo!”
+ Parametry POST
+ opensocial_viewer_id

i

Rysunek 6.3. Ztosliwy uzytkownik generuje zZgdanie do zewngtrznego serwisu, skutecznie podszywajgc sie
pod innego uzytkownika (wskutek braku autoryzacji OAuth)

Wiasnie takim przypadkom mozna zapobiec, stosujac autoryzowane Zadania, ktére mozna
generowac za pomoca metod obiektu osapi.http standardu OpenSocial. Autoryzowane (pod-
pisane) zadania umozliwiajg programistom przekazywanie parametréw pomiedzy aplikacjq
a serwerem, jednak w tym przypadku kontener aplikagcji jest nieporéwnanie bardziej aktywny.
Kontener, do ktérego trafia autoryzowane zadanie (patrz rysunek 6.4), sprawdza tozsamosé
uzytkownika wystepujacego w roli nadawcy i dolacza do zadania odpowiedni identyfikator.
Oprécz tego identyfikatora kontener dodaje do zadania zaszyfrowany skrét, ktéry umozliwia
weryfikacje poprawnosci identyfikatora przez niezalezna, zewnetrzng ustuge.

VIEWER ID =
- Zewnetrzny
Unzlili;aucc]iaa ; Kontener | _ZADANIE_ M| serwis
p WWw

+ Parametry GET + opensocial_viewer_id= Witaj, Aligjo!”
+ Parametry POST alicja.testowa
+opensocial _owner_id
+opensocial_app_id
+signature
+oauth_xxxx...

Rysunek 6.4. Uzytkownik generujgcy zgdanie do zewngtrznego serwisu internetowego za posrednictwem
kontenera z wykorzystaniem autoryzacji OAuth
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Dodatkowa weryfikacja oznacza, Ze atak polegajacy na probie sfalszowania tozsamosci uzyt-
kownika i wystania na serwer danych uwierzytelniajacych innego uzytkownika zakonczy sie
niepowodzeniem, poniewaz sfalszowane dane i tak zostana nadpisane przez dane uwierzy-
telniajace wlasciwego uzytkownika. Jesli dane uzytkownika zostang potwierdzone, w ramach
zadania mozna dodatkowo przekazac takie parametry jak identyfikator biezacego uzytkow-
nika i wlasciciela czy identyfikator aplikacji (patrz rysunek 6.5).

_ Zewnetrzny
Kontener LADANIE Serwis
www

+ Parametry GET + opensocial_viewer_id= Witaj, Zy!"
+ Parametry POST zly.testowy
+ opensocial_viewer_id= +opensocial_owner_id
R sy s +opensocial_app_id
+signature
+oauth_xxxx. ..

VIEWER ID = zly.test

Aplikacja
OpenSocial

Rysunek 6.5. Ztosliwy uzytkownik generuje Zgdanie do zewngtrznego serwisu, ale nie moze skutecznie
podszywac sig pod innego uzytkownika z powodu zastosowania mechanizmu autoryzacji OAuth

W przypadku wygenerowania autoryzowanego (podpisanego) zadania serwer docelowy
zawsze otrzymuje nastepujace parametry:

opensocial_owner_id
Unikatowy identyfikator wlasciciela aplikacji.

opensocial_app_url
Pelny adres URL aplikacji, ktéra wygenerowala dane zadanie.

Poza wymienionymi powyzej wymaganymi parametrami kontenery moga tez wysyla¢ dodat-
kowe informacje ulatwiajace weryfikacje, w tym:

opensocial_viewer_id
Unikatowy identyfikator biezacego uzytkownika aplikacji.

opensocial_instance_id
Okresla, czy kontener powinien obstugiwac wiele instancji tej samej aplikacji. Za posred-
nictwem tego parametru nalezy przekazac identyfikator instancji aplikacji wysylajacej dane
zadanie. Pomiedzy parametrami opensocial_instance_id i opensocial_app_url mozna wskazac
instancje konkretnej aplikacji dzialajacej w kontenerze.

opensocial_app_id
Unikatowy identyfikator aplikacji. Ten parametr stuzy przede wszystkim zachowaniu
zgodnosci wstecz z wersja 0.7 specyfikacji OpenSocial.

xoauth_public_key
Klucz publiczny uzyty do podpisania danego Zzadania. Jesli kontener nie stosuje kluczy
publicznych do podpisywania zadan lub jeZeli wykorzystuje alternatywne metody prze-
kazywania kluczy w ramach zadarn, ten parametr mozna pomina¢.
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Oprécz wymienionych powyzej parametréw na serwer mozna dodatkowo wysyla¢ dane
uwierzytelniajace standardu OAuth umozliwiajace weryfikacje autoryzowanych zadan. Do tej
grupy parametréw naleza:

e oauth_consumer_key

e oauth_nonce

e oauth_signature

e oauth_signature_method
e oauth_timestamp

e oauth_token

Samo wygenerowanie podpisanego (autoryzowanego) zadania nie gwarantuje pelnej ochrony
przed manipulacjami. Serwer docelowy Zadania musi jeszcze wykonac¢ dodatkowe kroki zwia-
zane z weryfikacja autoryzowanego zadania, aby potwierdzi¢ poprawnos¢ nadestanych danych.

Generowanie autoryzowanego zadania

Utworzenie podpisanego (autoryzowanego) zadania wymaga polaczenia standardowej skladni
zadan, ktéra stosowano juz we wczesniejszych przykladach, z parametrem authz:
// generuje podpisane zgdanie GET protokotu HTTP
osapi.http.get({
"href' : 'http://www.mysite.com/editUser.php',
'format' : 'json',
'authz' : 'signed'
}) .execute(callback);
W ramach tego zadania GET zdefiniowano adres URL, na ktéry ma zosta¢ wystane podpisane
zadanie, wskazano format danych i — co najwazniejsze — okreslono, ze zadanie ma by¢ pod-
pisane (parametr authz). Powyzszy kod generuje wiec podpisane zadanie GET protokotu HTTP.

Weryfikacja podpisanego zadania po stronie serwera

Jak juz wspomnialem, samo wygenerowanie i wystanie podpisanego Zadania na serwer nie wy-
starczy do zagwarantowania poprawnosci tego zadania. Ztosliwy uzytkownik moze podjaé prébe
falszowania takze autoryzowanych zadan. Do weryfikacji podpisanych Zadar pod katem pocho-
dzenia z wlasciwego Zrédia programista moze wykorzysta¢ podpis standardu OAuth.

Weryfikacja zadan przy uzyciu tego mechanizmu bedzie wymagata kilku dodatkowych
elementéw:

« Biblioteki OAuth (dostepnej na stronie http://code.google.com/p/oauth/) niezbednej do wery-
fikacji zadan po stronie serwera. W tym przykladzie bedzie stosowana biblioteka PHP
OAuth 1.0 Rev A (dostepna pod adresem http://oauth.googlecode.com/svn/code/php/).

« Jesli kontener stosuje metode weryfikacji na bazie certyfikatu klucza publicznego, bedzie
potrzebny odpowiedni certyfikat. Liste certyfikatow z kluczami publicznymi dla wielu
réznych konteneréw oraz adresy ustug sprawdzania tych certyfikatéw mozna znaleZ¢ na
stronie https://opensocialresources.appspot.com/certificates/. Wspomniany serwis nalezy jednak
traktowac wylacznie jako pomocnicze Zrédlo, poniewaz jego tres¢ nie jest aktualizowana
ani aprobowana przez twércéw konteneréw. Aby zintegrowac najlepsze mechanizmy
zabezpieczen, nalezy zapoznac si¢ z dokumentacjgq kontenera i znaleZ¢ najbardziej aktu-
alny certyfikat klucza publicznego.
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Weryfikacja podpisanego zadania sklada si¢ z dwéch krokéw. Po pierwsze, w kodzie po
stronie klienta nalezy odpowiednio przygotowac podpisane zadanie na potrzeby skryptu po
stronie serwera. Nastepnie trzeba przetworzy¢ parametry przestane do skryptu po stronie
serwera i sprawdzi¢ ich poprawnos¢ za pomoca elementéw biblioteki OAuth. Caly ten dwu-
etapowy proces zostal oméwiony ponizej.

Generowanie podpisanego zadania w kodzie JavaScriptu

Wygenerowanie podpisanego zadania w warstwie kodu jezyka JavaScript (w ramach sekcji
Content specyfikacji gadzetu) spowoduje przekazanie danych uwierzytelniajacych biblioteki
OAuth, kontenera i uzytkownika w celu sprawdzenia poprawnosci Zadania po stronie serwera.

Wygenerowanie takiego zadania sprowadza si¢ do utworzenia podpisanego zadania osapi.
“>http.get adresowanego do skryptu po stronie serwera (podobnie jak w podpunkcie ,Gene-
rowanie autoryzowanego zadania” we wczesniejszej czesci tego podrozdziatu):

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<Module>
<ModulePrefs title="Weryfikacja podpisanego zadania AJAX">
<Require feature="opensocial-0.9"/>
<Require feature="osapi"/>
</ModulePrefs>
<Content type="html" view="canvas">
<! [CDATA[
<div id="validationResponse"></div>

<script type="text/javascript">
function dataCallback(response){
document.getElementById("validationResponse").innerHTML =
”Zadanie zweryfikowane jako: " + response.data.validation;

}

osapi.http.get({
"href" : "http://www.mysite.com/validate.php",

"format" : "text",
"authz" : "signed"
}).execute(dataCallback);
</script>
11>
</Content>
</Module>

Kompletny kod Zrédlowy tego przykladu jest dostepny pod adresem ftp://ftp.helion.pl/
przyklady/prapse.zip.

Sam gadzet zawiera wyrazenia Require dla Zadania osapi.http.get(...) i sekcje Content nie-
zbedna do wykonywania tych skryptéw. We wspomnianej sekgji Content umieszczono wezet div,
w ktérym bedzie wyswietlany komunikat o wyniku weryfikacji (komunikat bedzie generowany
przez funkcje wywolania zwrotnego oraz przez wywolanie zwrotne samego Zadania proto-
kotu HTTP). W aplikagji produkcyjnej nalezatoby sprawdza¢ komunikat i odpowiednio obstu-
giwac¢ komunikat odestany przez serwer w kodzie skryptu. Jesli odpowiedZ serwera jest pra-
widlowa i obejmuje nowy kod jezyka znacznikéw, mozna wstawi¢ ten kod na stronie. Jezeli
jednak odpowiedz jest nieprawidlowa, nalezy wyswietli¢ stosowny komunikat o braku moz-
liwosci realizacji Zadania (przynajmniej w danej chwili).
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Wywotlanie metody osapi.http.get(...), ktére ma miejsce po wspomnianym wywotaniu zwrot-
nym, generuje podpisane zadanie GET do skryptu po stronie serwera.

Weryfikacja podpisanego zadania po stronie serwera
(algorytm RSA-SHA1 z certyfikatem klucza publicznego)

Zadanie przekazywane (za posrednictwem odpowiedniej warstwy kontenera) do skryptu po
stronie serwera — w tym przypadku funkcje skryptu petni plik http://www.mysite.com/validate.
php — powinno obejmowac wszystkie parametry niezbedne do weryfikacji, czyli dane uwie-
rzytelniajace kontenera, uzytkownika i biblioteki OAuth.

Wiele popularnych konteneréw aplikacji spotecznosciowych stosuje certyfikaty z kluczami
publicznymi do weryfikacji zadan przy uzyciu algorytmu RSA-SHA1. W ponizszym przykia-
dzie zadanie zostanie sprawdzone z wykorzystaniem jednego z takich certyfikatéw.

oA

Jesli kontener nie stosuje certyfikatow z kluczami publicznymi do weryfikacji zadari
lub jezeli programista woli uzy¢ algorytmu HMAC-SHA1 zamiast RSA-SHA1, nalezy
wygenerowac klucz tajny na poziomie kontenera i wykorzysta¢ ten klucz w miejsce
certyfikatu klucza publicznego.

<?php
require_once("OAuth.php");

class buildSignatureMethod extends OAuthSignatureMethod RSA SHA1 {
public function fetch public_cert(&$request) {
return file_get_contents("http://www.fmodules.com/pub1ic080813.crt");
}
}

// konstruuje zgdanie na podstawie parametrow POST i GET
$request = OAuthRequest::from_request(null, null, array merge($ GET, $ POST));

// tworzy nowq metode podpisu na podstawie utworzonej klasy i certyfikatu klucza publicznego
$signature_method = new buildSignatureMethod();

// sprawdza podpis
@$signature_valid = $signature_method->check_signature($request, null, null, $ GET
["oauth_signature"]);

$response = array();

if ($signature valid) {
// sprawdza podpisane zgdanie i wysyta komunikat o pomysinej weryfikacji
$response['validation'] = "valid";

} else {
// sprawdza podpisane zgdanie i wysyta komunikat o niepowodzeniu weryfikacji
$response['validation'] = "invalid";

}

// wyswietla obiekt odpowiedzi

print(json_encode(§response));
7>

Kompletny kod Zrédlowy tego przykladu jest dostepny pod adresem ftp://ftp.helion.pl/
przyklady/prapse.zip.
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Wyrazenie require_once(...) na poczatku tego przykladu wskazuje plik biblioteki OAuth,
ktéry pobrano wczesniej ze strony http://oauth.googlecode.com/svn/code/php/.

Warto na poczatku zwréci¢ uwage na skrypt weryfikacji w postaci klasy buildSignatureMethod.
Wspomniana klasa rozszerza klase OAuthSignatureMethod_RSA_SHA1 zdefiniowana w pliku OAuth.php
i zawiera zaledwie jedna funkcje odpowiedzialng za pobranie i zwrécenie zawartosci pliku
certyfikatu klucza publicznego. Danych zawartych w tym pliku nie nalezy pobiera¢ za kaz-
dym razem, gdy jakie$ podpisane zadanie wymaga weryfikacji. Nalezy raczej dodac te dane
do pamieci podrecznej kluczy indeksowanej wedlug wielu parametréw przekazywanych do
skryptu po stronie serwera. Zawarto$¢ tej pamieci powinna by¢ aktualizowana tylko w przy-
padku zmiany wspomnianych wartosci. Przekazywane parametry obejmuja:

e xoauth_signature publickey
e oauth_consumer_key

e oauth_signature_method

W kolejnym kroku skonstruowano nowy obiekt zadania OAuth na podstawie parametréw
GET i POST przestanych w ramach Zadania protokotu HTTP. Przekazane wartosci obejmuja para-
metry standardu OAuth i kontenera dotaczone do Zadania przez skrypt posredniczacy, ktéry
wygenerowal to zadanie na poziomie kontenera. Obiekt zagdania OAuth zostanie uzyty do
weryfikagji przekazanego podpisu. Za pomoca klasy uzyskujacej certyfikat klucza publicznego
mozna zbudowad nowy podpis (na podstawie tego certyfikatu).

Metoda check_signature(...) jest wywolywana w celu sprawdzenia przekazanego podpisu
i zapisania wyniku weryfikacji. Zaleznie od efektu weryfikagji skrypt zapisuje komunikat o suk-
cesie badZ niepowodzeniu i odsyla do skryptu po stronie klienta obiekt odpowiedzi w for-
macie JSON.

Weryfikacja podpisanego zadania po stronie serwera (algorytm HMAC-SHA1)

Jesli certyfikat klucza publicznego jest niedostepny dla kontenera, w ktérym dziala aplikacja,
mozna zastosowac alternatywny model weryfikacji podpisanych Zadan po stronie serwera.
Zamiast algorytmu RSA-SHA1 nalezy wéwczas uzy¢ algorytmu HMAC-SHAT.

Zamiast postugiwac sie certyfikatem klucza publicznego w roli metody weryfikacji zadania,
programista moze wygenerowaé nowy obiekt zadania OAuth na podstawie danych przestanych
w ramach podpisanego zadania:

<?php
require_once("OAuth.php");

$key = "TUTAJ NALEZY ZDEFINIOWAC KLUCZ";
$secret = "TUTAJ NALEZY ZDEFINIOWAC KLUCZ";

// Konstruuje nowy obiekt zgdania na podstawie biezgcego zgdania
$request = OAuthRequest::from_request(null, null, $_REQUEST);
$consumer = new OAuthConsumer($key, $secret, null);

// inicjalizuje metode podpisu
$sig_method = new OAuthSignatureMethod HMAC SHA1();

// sprawdza przekazany podpis OAuth
$signature = $§ GET['oauth_signature'];
$valid sig = $sig method->check signature(
$request,
$consumer,
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null,
$signature

)s

// sprawdza, czy podpis zostat prawidtowo zweryfikowany
if (!$valid _sig) {

// NIEPRAWIDEOWY PODPIS — nalezy wygenerowac odpowiedni komunikat o bledzie
} else{

// PRAWIDEOWY PODPIS — program moze kontynuowac dziatanie

Kompletny kod Zrédlowy tego przykladu jest dostepny pod adresem ftp://ftp.helion.pl/
przyklady/prapse.zip.

Podobnie jak w poprzednim przykladzie, powyzszy kod zaczyna sie od dolaczenia biblioteki
OAuth jezyka PHP (dostepnej na stronie http://oauth.googlecode.com/svn/code/php/). Dzigki temu
mozna utworzy¢ wlasny obiekt zadania OAuth i obiekt odbiorcy (tzw. konsumenta), po czym
sprawdzic¢ przekazany podpis. Oprécz wspomnianej biblioteki w kodzie dolaczono odbiorce
zadania OAuth (obiekt odbiorcy Zadania OAuth zostanie skonstruowany na podstawie zmien-
nych reprezentujacych klucze).

W kolejnym kroku nalezy skonstruowac obiekty zadania OAuth i jego odbiorcy. W tym celu
wywolujemy najpierw metode OAuthRequest::from request(...), aby zbudowac obiekt Zada-
nia. Za posrednictwem pierwszych dwéch parametrow przekazano wartos¢ null, poniewaz
w tym przypadku wspomniane parametry nie sa wymagane. Parametry te reprezentuja odpo-
wiednio metode protokotu HTTP i adres URL. Za posrednictwem trzeciego parametru prze-
kazano obiekt $ REQUEST zawierajacy wszystkie informacje na temat zadania OAuth, ktére sa
niezbedne do skonstruowania nowego obiektu. W kolejnym kroku utworzono nowy obiekt
OAuthConsumer, przekazujac na wejsciu konstruktora klucz OAuth i klucz tajny. Trzecim para-
metrem tej metody jest adres URL wywolania zwrotnego dla procesu OAuth (w tym przypadku
przekazano wartos¢ null).

Kolejnym niezbednym krokiem jest utworzenie nowego obiektu podpisu za pomoca wywolania
konstruktora OAuthSignatureMethod HMAC_SHA1(). Dzigki temu bedzie mozliwe poréwnywanie
podpisu reprezentowanego przez ten obiekt z podpisem przekazanym w ramach autoryzo-
wanego zdarzenia — na tej podstawie mozna stwierdzi¢, czy drugi podpis jest prawidlowy.

Kolejny blok kodu rozpoczyna sie od odczytania podpisu OAuth przekazanego w ramach
autoryzowanego zadania. Po odczytaniu tego podpisu nowy obiekt jest uzywany do wywo-
tania metody check_signature(...). Na wejsciu tej metody (w roli listy parametréw) sa prze-
kazywane: obiekt Zadania OAuth i obiekt odbiorcy OAuth, wartos¢ tokenu (w tym przypadku
jest niepotrzebna, stad uzyta wartos¢ nu11) i wreszcie podpis przekazany w ramach zadania
i bedacy przedmiotem poréwnania.

Po wykonaniu wszystkich tych zadafi mozna wreszcie uzy¢ zwréconej wartosci do spraw-
dzenia, czy weryfikacja podpisu przebiegla pomysinie (tj. czy podpis przekazany w ramach
zadania byl poprawny). Jesli tak, program moze kontynuowac przetwarzanie podpisanego zada-
nia. Jesli nie, kod powinien wyswietli¢ komunikat o bledzie.
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Budowanie kompletnego gadzetu

Kompletny kod Zrédlowy tego przykladu jest dostepny pod adresem ftp://ftp.helion.pl/
przyklady/prapse.zip.

Skoro dysponujemy juz wiedza niezbedna do praktycznego stosowania funkcji spoleczno-
Sciowych gadzetu, warto wykorzysta¢ zdobyte umiejetnosci i opracowac prosty gadzet. Gadzet
opracowany w tym podrozdziale bedzie wyswietlat strumieni aktywnosci znajomych biezacego
uzytkownika i zdjecia przypisane do ich profili oraz udostepnial uzytkownikowi metode doda-
jaca nowe powiadomienie do jego strumienia.

Nalezy najpierw przygotowac kod znacznikéw nowego gadzetu. W tym przykladzie bedzie
potrzebna tylko lekka biblioteka osapi jezyka JavaScript, zatem nalezy ja doda¢ w budowanej
specyfikacji. Programista musi tez zdefiniowac widok, w ktérym bedzie ladowany wezel Content:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<Module>
<ModulePrefs title="Przyktad dla rozdziatu 6."
description="WySwietla uzyskane informacje spotecznoSciowe i formularz dodawania aktualizacji">
<Require feature="opensocial-0.9"/>
<Require feature="osapi" />
</ModulePrefs>
<Content type="html" view="canvas">
<![CDATAL
<!I-- tres¢ widoku -->
11>
</Content>
</Module>

Nalezy teraz umiesci¢ w wezle Content odpowiednie style i kod jezyka znacznikéw. Na potrzeby
tego przykladu zostang uzyte style rozmieszczajace elementy na stronie oraz ustawiajace
czcionke, kolory i odstepy. Kod jezyka znacznikéw zbuduje kontener podzielony na dwie
kolumny. Lewa kolumna bedzie zawierala ostatnie aktualizacje dotyczace znajomych uzytkow-
nika; prawa kolumna bedzie wyswietlala obrazy profili dwunastu sposréd tych znajomych.
Pod zdjeciami znajduje sie formularz, w ktérym uzytkownik moze wpisa¢ tytul, opis i adres URL
przeznaczone do opublikowania w strumieniu aktywnosci:

<style type="text/css">
div#gadget{ font:11lpx arial,helvetica,sans-serif; }
div#gadget div.header{ background-color:#858585;
color:#fff; font-weight:bold;
font-size:12px;
padding:5px;
margin:5px; }
div#gadget div#railRight{ width:360px;
float:right;
border:1px solid #858585;
margin:0 0 15px 15px;
padding:10px;
background-color:#eaeaea; }
div#gadget div#railRight div#friendLinks img{ border:0;
margin:5px;
width:50px;
height:50px; }
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div#gadget div#railRight form{ margin:10px 5px; }

div#gadget div#railRight form label{ font-weight:bold; }

div#gadget div#railRight form input{ width:300px; }

div#gadget div#updates{ margin-left:5px;
margin-right:390px; }

div#gadget div#updates div.header{ margin:0; }

</style>

<div id="gadget">
<div id="railRight">
<div class="header">Pozostate profile</div>
<div id="friendLinks"></div>
<div class="header">Wys1ij powiadomienie do znajomych</div>
<form name="addActivity" onSubmit="return false;">
<label for="title">Tytut:</label><br />
<input type="text" name="title" id="title" /><br />
<label for="description">0pis:</label><br />
<input type="text" name="description" id="description" /><br />
<label for="url">Adres URL:</label><br />
<input type="text" name="url" id="url" /><br /><br />
<button onclick="socialController.addActivity();">Dodaj aktualizacje</button>
</form>
</div>
<div id="updates">
<div class="header">Powiadomienia od Twoich znajomych</div>
<div id="updateContent"></div>
</div>
</div>

Ostatnim skladnikiem tego gadzetu jest warstwa kodu jezyka JavaScript. Sekcja skryptu obej-
muje trzy funkcje odpowiedzialne za obstuge pobierania i ustawiania danych spotecznosciowych
gadzetu. Wspomniane funkcje sa stosowane w roli konstruktoréw Zrédet danych spolecznoscio-
wych i mechanizméw promocji danych aplikacji wéréd znajomych biezacego uzytkownika:

<script type="text/javascript">
var socialController = {
// uzyskuje zdjecia (obrazy) przypisane do profili znajomych
fetchProfile: function(insertID){
// generuje zgdanie GET dotyczgce profili dwunastu znajomych uzytkownika
osapi.people.get({userld: "@viewer",
groupld: "@friends",
count: 12}).execute(function(result){
var friends = result.list;

var html = B

// dla kazdego znalezionego znajomego wyswietla obraz bedgcy linkiem do odpowiedniego profilu
for (var i = 0; i < friends.length; i++){
html += "<a href='" + friends[i].profileUrl + "'><img src=
+ friends[i].thumbnaillrl + "' /></a>";

1
document.getElementById(insertID).innerHTML = html;
1
1s

// uzyskuje strumieri aktualizacji dla znajomych
fetchUpdates: function(insertID){
// generuje Zgdanie GET dotyczgce strumieni aktywnosci trzydziestu znajomych uzytkownika
osapi.activities.get({userld: "@viewer",
groupId: "@friends",
count: 30}).execute(function(result){
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var activities = result.list; var html = 5

// dla kazdej czynnosci tworzy tytut bedgey linkiem do jej Zrddta
for (var i = 0; i < activities.length; i++){
html += "<p><a href='" + activities[i].url + "'>"
+ activities[i].title + "</a><br /></p>";
1
document.getElementById(insertID).innerHTML = html;

Ds
b,

// umieszcza nowe powiadomienie w strumieniu aktywnosci biezgcego uzytkownika
addActivity: function(){
osapi.activities.create({userld: "@viewer", groupIld: "@self",
activity: {
title: document.getElementById("title").value,
body: document.getElementById("description").value,
url: document.getElementById("url").value

}

}) .execute();
}
1s

// inicjalizuje zgdania danych

socialController.fetchProfile("friendLinks");

socialController.fetchUpdates("updateContent");

</script>
Funkcja fetchProfile() uzyskuje adresy URL i zdjecia przypisane do profili znajomych bieza-
cego uzytkownika. Pobrane informacje sa nastepnie uzywane do utworzenia zbioru znacznikéw
obrazéw, ktére s umieszczane w kodzie jezyka HTML gadzetu.

Funkcja fetchUpdates() pobiera aktualizacje ze strumieni aktywnosci znajomych uzytkownika,
tworzy kod jezyka znacznikéw z tytulami w formie linkéw, po czym wstawia gotowy kod
HTML-a do lewej kolumny aplikacji. Ostatnia funkcja, nazwana addActivity(), dodaje nowe
powiadomienie do strumienia aktywnosci uzytkownika (po wpisaniu tytutu, opisu i adresu
URL w prawej kolumnie).

Dwa ostatnie wiersze tego bloku kodu JavaScriptu wywoluja funkcje pobierajace dane spo-
tecznosciowe i wypelniajace widok aplikacji (w czasie jej ladowania). Podczas ladowania
gadzetu zostana wyswietlone wszystkie elementy spolecznosciowe zdefiniowane w wezlach div
(patrz rysunek 6.6).

Opisana aplikacja zawiera kilka podstawowych funkcji spotecznosciowych, ktére mozna
z powodzeniem wykorzystywac do promocji wlasnych aplikacji i dostosowywania ich dziata-
nia do potrzeb uzytkownikéw. Wystarczy zastosowac chocby czesé sposréd zaproponowanych
rozwigzan, aby lepiej odczytywad preferencje uzytkownikéw, sprowokowac ich do promo-
wania aplikacji w naszym imieniu i uwzglednié w aplikacji wykaz znajomych uzytkownika
w ramach serwisu spotecznosciowego.
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Updates From Your Connections

FokoTeka.com blogged: Interviu Branka Katic: Rastem zajedno sa
svojim sinovima!

Other Profiles

susan commented So is athe current WH controliing all types of
media. What a hype job - ime will ell\nall and i isnt pratty

.1\‘,){7‘ -
m {J‘? i.
.

Update Your Friends

Richel bookmarked Slashdol: News for nerds, stuff that mattars

slaniey h bockmarked Skashdol News for nerds, siuff that matters

mike replied to slanley's comment. Bul when you graduale are you
going to give your money to peopls thal dont have any? Are you
foing to apolegize for the poot and peopla thal want free money? Are
you not going 1o try 16 become rich?

ideagiriconsulting pested to WPE.com: Keliee Maize Big Plans Official

Music Video - rap wrilers lvoing lunes L a T
G replied o Shadow's comment No need to get Israel involved.\n
AnThis is a SOVIET buill & ran plant we're dealing with. 11l be guite URL:

capable of destroying itself r
Erek Hall blogged: “Gles' Sneak Peeks of John Stamos and “Me

e A
Againsl the Music’ Add Activity

aul updated posled Bishop Eddie Long | Aggressive tene in dealing
with scandalous allegations — Atlanta Journal Constitution

Rysunek 6.6. Przykladowy gadzet dla rozdziatu 6. ilustrujgcy sposoby operowania na strumieniu aktywnosci
i profilach spotecznosciowych
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<meta>, 403
<os:ActivitiesRequest>, 232
<os:DataRequest>, 228
<os:HttpRequest>, 229
<os:PeopleRequest>, 229

A

ActivitiesRequest, znacznik, 232, 233
Activity Streams, 18, 278, 421
czasowniki, 426, 427, 428, 429
opcjonalne atrybuty obiektu, 425
typy obiektow, 424, 426, 427
ActivityRequest, znacznik, 232
Address, obiekt, 184
addTab(), 130, 131
ADsafe, 18, 31, 312, 314
biblioteki, 328
dolgczanie zdarzen, 327
GET, 321, 322
kontra Caja, 313
metody, 315
obiekt, 314, 315
obiekt pakietu, 321
q, metoda, 317
SET, 322, 323, 324, 325
wybor weztéw DOM, 317
AJAX, 563
aktywnosd, 563
alignTabs(), 134
Apache, 558

instalacja w systemie Mac OS X, 559
instalacja w systemie Windows, 559, 560

Apache Shinding, Patrz Shinding
aplikacje
bledy, 40

gra spoleczno$ciowa ze znajomymi, 46, 47, 48,

49, 50
informacyjne, 45

Skorowidz

kopiujace widoki, 43

nierentownos¢, 44

odbiorcy, 57

promocja, 200

przenosne z animacjami, 41

sprzedazy produktéw, 50, 51, 52

uwzgledniajace polozenie uzytkownika, 53, 54,
55, 56

zbyt duzo informagji, 43

App Engine, 562

instalacja, 562

ataki

czlowiek posrodku, 482

metodq powtarzania, 482

odgadywanie hasel na biezaco, 481

pobieranie plikéw bez wiedzy uzytkownika, 31

podstuch, 482

podszywanie si¢ pod mechanizm weryfikacji, 482

przechwytywanie sesji, 482

przekierowanie uzytkownikéw bez ich zgody, 290

rejestrowanie naciskanych klawiszy, 291, 293

$ledzenie historii przegladarki, 290, 291

wykonanie kodu za pomoca
document.createElement, 291

XSS, 30

Attribute Exchange, 471, 473

adresy, 473

data urodzenia, 474

komunikatory, 476

nazwisko, 476, 477

obrazy, 475

poczta elektroniczna, 475

pozdrowienia audio i wideo, 474

pozostale dane osobowe i preferencje
uzytkownika, 478, 479

praca, 478

telefon, 477

witryny internetowe, 478

AX, Patrz Attribute Exchange
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B

basic authentication, Patrz uwierzytelnianie
podstawowe

blyskawiczny rozwdj, 563

BodyType, obiekt, 185

bunch object, Patrz obiekt pakietu

C

Caja, 18, 31, 151, 288, 289, 306
dodawanie do gadzetu, 303
konfiguracja, 293, 294
kontra ADsafe, 313
uruchamianie z poziomu aplikacji
internetowej, 301
uruchamianie z poziomu wiersza poleceni, 295
wymagania, 293
zabezpieczanie kodu HTML-a i JavaScriptu, 295
zmiana formatu kodu, 300
Caja Playground, 306
Content, sekcje, 103, 105, 106, 110
Context, zmienna, 248
createDismissibleMessage(), 123, 126
cross-site scripting, 30
ctype, parametr, 439, 440
Cur, zmienna, 249

D

data pipelining, Patrz potokowe przesytanie
danych
DataRequest, znacznik, 228, 229
DELETE, 554, 555
displayTabs(), 134
document.createElement, 291
DOM, obiekt, 315, 317
metody, 316
drive-by download, 31

E

Email, obiekt, 185

entity relationships, Patrz relacje z podmiotami
Enum, obiekt, 186

enum, typ danych, 103

F

Facebook, 66, 67, 69
graf powiazan spolecznosciowych, 72, 75
implementacja Open Graph, 410, 411
kanaly komunikacji, 73

OAuth 2, 381, 382, 383
przenoszenie aplikacji do kontenera
OpenSocial, 152
finger, polecenie, 429
flash, biblioteka, 118
FQL, 153

G

gadzet, 563
animacja Flash, 118, 119
dodawanie Caja, 303
dynamiczne ustawianie wysokosci widoku,
117
typy komunikatéw, 120
tytul, 129
wyswietlanie komunikatéw, 119, 120, 121, 122,
123,124, 125, 126
wyswietlanie przy uzyciu Shinding, 144
zaktadki, 130, 131, 132, 133
zapisywanie stanu z preferencjami
uzytkownika, 127, 128
GET, 551
getBool(), 128
getCallback(), 135
getDataSet(), 234, 235
getIndex(), 136
getInt(), 128
getName(), 136
getNameContainer(), 136
getSelectedTab(), 134, 135
getString(), 128
getTabs(), 134, 135
Google, 68, 69
graf powiazari spotecznosciowych, 59, 60, 61, 72,
563

H

hAtom, 556

hCalendar, 556

hCard, 556

HEAD, 555

hMedia, 557

hNews, 557

hProduct, 557

hRecipe, 557

hResume, 557

hReview, 557

HTTP, kody odpowiedzi, 549, 550
http, obiekt, 210, 213, 214
HttpRequest, znacznik, 229, 230
hunter selector, Patrz selektor mysliwego
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iframe, 29, 30, 151, 152, 153, 288

IRI, 563
J
Janrain OpenlID, 497
instalacja, 497
JavaScript
dwuetapowa autoryzacja OAuth, 351, 352, 353
interfejs API, 265, 266

umieszczanie zdarzern w znacznikach, 309
wykrywanie niebezpiecznych elementéw, 305
JSLint, 305, 306

K

kanaty komunikacji, 73
klaster jeden do wielu, 61
komunikat
czasowy, 120, 122,123
statyczny, 120, 121, 122
z mozliwoscig zamkniecia, 120, 121
kontener, 21, 22, 23, 27, 28, 563
aktualizacje, 28
czas pracy, 28
profil uzytkownika, 23
strumien aktywnosci, 23, 24, 25
uszkodzone funkgcje, 28
zmiany obstugiwanych funkgji, 28
znajomi i powigzania, 23, 24

L

lokalizacja, 272, 273, 275
LRDD, 564

M

message bundle, Patrz pakiety komunikatéw
metadane, 403
mikroformat, 556, 557
minimessage, biblioteka, 119
mmlib_table, 126
mmlib_xlink, 127
model
grupowy, 67, 68, 69, 70
opt-in, 63, 64
opt-out, 64
polaczen, 66, 67
$ledzenia, 65, 66

ModulePrefs, wezet, 97, 98
Icon, element, 99
Link, element, 100, 101
Locale, element, 99, 100
Optional, element, 98
Preload, element, 98, 99
Require, element, 98

My, zmienna, 249, 250

N

Name, obiekt, 187
newDataRequest(), 189, 190
newFetchPersonRequest(), 190
NIST, poziomy pewnosci, 481

(@)

OAuth, 18, 32, 337, 340, 341, 348, 349
OAuth 1.0a
autoryzacja dwuetapowa, 350, 351, 352
autoryzacja trzyetapowa, 350, 354
brakujace lub powtarzajace si¢ parametry, 369
diagnozowanie bledéw, 369
dwukrotne kodowanie parametréw podpisu,
370
nieprawidlowa metoda podpisywania zadar,
371
nieprawidlowe punkty koricowe URI, 370, 371
pobranie tokenu zadania, 343, 344
pobranie zweryfikowanego przez
uzytkownika tokenu zadania, 345, 346
przeplyw pracy, 341
utrata waznosci przez token, 372
uzyskanie klucza konsumenta i klucza tajnego,
341, 342
wymiana zweryfikowanego tokenu zadania
na token dostepu, 346, 347
OAuth 2, 373
diagnozowanie bledéw, 396
Facebook, 381, 382, 383
komunikaty o bledach, 398, 399
parametry komunikatéw o bledach, 398
przeptyw pracy, 373
reagowanie na kody bledéw, 397
$ledzenie waznosci tokenu dostepu, 397
weryfikacja danych zadania, 396
oauth_authorization_expires_in, 348
oauth_callback, 344
oauth_callback_confirmed, 344
oauth_consumer_key, 344, 347
oauth_expires_in, 344, 348
oauth_nonce, 344, 347
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oauth_signature, 344, 347
oauth_signature_method, 344, 347
oauth_timestamp, 344
oauth_token, 344, 347
oauth_token_secret, 344
oauth_verifier, 347
oauth_version, 344, 347
obiekt pakietu, 321
obiekt spolecznosciowy, 564
OExchange, 18, 433
dziatanie, 433, 434
implementacja, 435, 437, 438
zastosowania, 434, 435
one-to-few cluster, Patrz klaster jeden do wielu
Open Graph, 18, 280, 402, 403
dane audio, 408
dane geolokalizacyjne, 405
dane kontaktowe, 406
dane wideo, 407
dziatanie, 403, 404
implementacja, 404
implementacja w serwisie Facebook, 410, 411
wady, 419, 420
open source, 26, 547, 548
wady, 548
zalety, 547
OpenlD, 18, 32, 461, 462, 463, 510
Attribute Exchange, Patrz Attribute Exchange
bledy, 508, 509
decentralizacja, 462
dostawcy, 469
hybryda z OAuth, 511, 512, 514, 515, 516, 517,
519, 520
implementacja, 484
odkrywanie domen, 469, 471
Provider Authentication Policy Extension,
Patrz Provider Authentication Policy
Extension
rozszerzenia, 471, 483
Simple Registration, Patrz Simple Registration
uwierzytelnianie, 464
wady, 514
zalety, 514
OpenlLike, 75, 76
integracja widgetu, 75
OpenSocial, 18, 145
Content, sekcje, 103, 105, 106, 110
jezyk znacznikéw, 270, 271
kontener gadzetéw spotecznosciowych, 148,
149, 150
kontener OpenSocial, 148, 150
kontenery aplikacji zgodne ze standardem, 146
ModulePrefs, wezel, 97, 98

podstawowy kontener gadzetéw, 147, 148
przysziosé, 276
REST, 275
serwer podstawowego interfejsu API, 147, 148
serwer spolecznosciowego interfejsu API, 149
serwer spolecznosciowych elementéw API, 147
specyfikacja, 147
specyfikacja w formacie XML, 96, 97
szablony, 240, 241, 243, 244, 245, 246
UserPref, wezel, 97, 101, 102, 103
opensocial.newActivity(), 205
opensocial. newMedialtem(), 204
opensocial. Person.Field. ABOUT_ME, 160
opensocial. Person.Field. ACTIVITIES, 160
opensocial.Person.Field. ADDRESSES, 161
opensocial.Person.Field. AGE, 161
opensocial.Person.Field. BODY_TYPE, 162
opensocial. Person.Field. BOOKS, 162
opensocial. Person.Field.CARS, 163
opensocial.Person.Field. CHILDREN, 163
opensocial.Person.Field. CURRENT_LOCATION,
163
opensocial.Person.Field. DATE_OF_BIRTH, 164
opensocial. Person.Field. DRINKER, 164
opensocial.Person.Field EMAILS, 165
opensocial. Person.Field ETHNICITY, 165
opensocial.Person.Field. FASHION, 166
opensocial.Person.Field FOOD, 166
opensocial. Person.Field. GENDER, 166
opensocial.Person.Field. HAPPIEST_WHEN, 167
opensocial.Person.Field. HAS_APP, 167
opensocial Person.Field. HEROES, 168
opensocial. Person.Field HUMOR, 168
opensocial.Person.Field.ID, 168
opensocial.Person.Field INTERESTS, 169
opensocial.Person.Field JOB_INTERESTS, 169
opensocial.Person.Field JOBS, 170
opensocial. Person.Field. LANGUAGES_SPOKEN,
170
opensocial.Person.Field LIVING_ARRANGEMENT,
171
opensocial.Person.Field. LOOKING_FOR, 171
opensocial.Person.Field MOVIES, 172
opensocial. Person.Field. MUSIC, 172
opensocial. Person.Field. NAME, 172
opensocial.Person.Field NETWORK_PRESENCE,
173
opensocial Person.Field. NICKNAME, 173
opensocial. Person.Field PETS, 174
opensocial.Person.Field. PHONE_NUMBERS, 174
opensocial Person.Field. POLITICAL_VIEWS, 175
opensocial.Person.Field PROFILE_SONG, 175
opensocial. Person.Field. PROFILE_URL, 175
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opensocial.Person.Field PROFILE_VIDEO, 176

opensocial.Person.Field. QUOTES, 176

opensocial .Person. Field. RELATIONSHIP_STATUS,
177

opensocial.Person.Field RELIGION, 177

opensocial.Person.Field ROMANCE, 177

opensocial.Person.Field. SCARED_OF, 178

opensocial.Person.Field. SCHOOLS, 178

opensocial.Person.Field. SEXUAL_ORIENTATION,
179

opensocial.Person.Field. SMOKER, 179

opensocial.Person.Field SPORTS, 180

opensocial.Person.Field. STATUS, 180

opensocial.Person.Field. TAGS, 180

opensocial.Person.Field THUMBNAIL_URL, 181

opensocial.Person.Field. TIME_ZONE, 181

opensocial.Person.Field. TURN_OFFS, 182

opensocial.Person.Field. TURN_ONS, 182

opensocial.Person.Field TV_SHOWS, 183

opensocial.Person.Field.URLS, 183

opensocial.template, 266

opensocial.template.getTemplate(), 266

opensocial.template.process(), 267

opensocial.template. Template.render(), 267

opensocial.template. Template.renderInto(), 268

opensocial_app_id, 215

opensocial_app_url, 215

opensocial_instance_id, 215

opensocial_owner_id, 215

opensocial_viewer_id, 215

operatory poréwnywania, 248

Organization, obiekt, 187, 188

os:Badge, 270, 272

0s:Get, 270, 272

os:Html, 260

os:If, 252

os:Name, 270, 271

os:PeopleSelector, 270, 271, 272

os:Render, 260, 261, 262

os:Repeat, 254

osapi.activities.create, 202, 203

osapi.people.get, 155, 192

osapi.people.getOwner, 158

osapi.people.getOwnerFriends, 159

osapi.people.getViewer, 156, 157, 191

osapi.people.getViewerFriends, 157

OSML, Patrz OpenSocial, jezyk znacznikéw

OwnerRequest, znacznik, 231, 232

P

pakiety komunikatéw, 273, 274, 275
PAPE, Patrz Provider Authentication Policy
Extension

parametry dynamiczne, 238, 239
Partuza, 18, 87, 88, 564
instalacja w systemie Mac OS X, 88, 89, 90
instalacja w systemie Windows, 91, 94, 95, 96
instalacja, testowanie, 96
wymagania, 88
PeopleRequest, znacznik, 229, 230, 231
Person, obiekt, 154
metody, 155
pola, 160
rozszerzanie, 183
petle, 253, 254, 256, 257
zagniezdZone, 255
Phone, obiekt, 188, 189
PHP
budowanie subskrybenta, 450, 451, 452
budowanie wydawcy, 446
OAuth 1.0a, 355, 357, 359, 360, 361, 362
OAuth 2, 383, 384, 385, 386
OpenlD, 485, 486, 487, 488, 489, 490, 492, 493,
494, 495, 496
uwierzytelnianie hybrydowe, 522, 523, 525,
527,528, 529, 530, 531, 532, 533
wezel Open Graph, 413, 414, 415, 416
PHP, srodowisko, 560
instalacja w systemie Mac OS X, 560, 561
instalacja w systemie Windows, 561
phpMyAdmin, 92, 93, 94
POST, 552, 553
potokowe przesylanie danych, 225, 226
faczenie z szablonami, 258
obstuga bledéw, 237
po stronie klienta, 234
powiadomienia, generowanie, 202
bezposrednie, 205, 206, 207
pasywne, 205, 207, 208
tre$¢ multimedialna, 204, 205
powiazanie, 564
poziomy pewnosci NIST, 481
Provider Authentication Policy Extension, 471, 479
metody uwierzytelniania, 480
przegladajacy, 564
PubSubHubbub, 18, 278, 279, 440
dziatanie, 441, 442, 443
zalety, 443, 444
PUT, 553, 554
putDataSet(), 235
Python
budowanie subskrybenta, 452, 454
budowanie wydawcy, 448
konfiguracja srodowiska, 562
OAuth 1.0a, 363, 364, 365, 366, 368, 369
OAuth 2, 387, 388, 389, 390, 392
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Python
OpenlD, 497, 498, 499, 500, 501, 502, 503, 504,
505, 507
uwierzytelnianie hybrydowe, 533, 534, 535,
536, 537, 538, 539, 540, 542, 543, 545
wezet Open Graph, 416, 418, 419

R

registerListener(), 236
relacje

bezposrednie, 60, 61

posrednie, 61

z podmiotami, 71
rel-directory, 557
rel-enclosure, 557
rel-license, 557
rel-nofollow, 557
rel-tag, 557
removeTab(), 135
renderOption, opcja, 300
REST, 551, 564
rozproszone frameworki internetowe, 277, 564
RPC, 564

S

Salmon, 18, 279, 455
dziatanie, 455, 456
implementacja, 459
ochrona przed spamem, 458

same-origin policy, Patrz zasada tego samego

pochodzenia

selektor atrybutéw, 318, 319

selektor mysliwego, 317

selektor precyzyjnego wyboru, 318

selektor stanu, 319, 320

selektor wlasciwosci, 318

semantyka, 564

set(), 128

setSelectedTab(), 135

setTitle(), 129, 130

Shinding, 18, 79, 80, 565
instalacja w systemie Mac OS X, 81, 82, 83
instalacja w systemie Windows, 84, 85, 86
instalacja, testowanie, 86, 87
konfiguracja, 80
rozszerzanie o wlasne biblioteki JavaScript,

136, 137, 138

wyswietlanie gadzetu, 144

sie¢ semantyczna, 556, 564

sie¢ spolecznosciowa, 565

Simple Registration, 471, 472
pola, 472
SREG, Patrz Simple Registration
strumieni aktywnosci, 200, 201
personalizacja aplikacji, 201
promocja aplikacji, 200
umieszczanie komunikatu, 202, 203
Subversion, 557, 558
instalacja w systemie Mac OS X, 558
instalacja w systemie Windows, 558
SVN, 557
swapTabs(), 135
szablony, 240, 241, 245, 246
biblioteki, 262, 263
aczenie z potokowym przesylaniem danych,
258
wyswietlanie, 243, 244, 245

T

TabSet, obiekt, 134

tokeny, 340

Top, zmienna, 250

Twitter, 65, 66
OAuth, 348, 349

U

uprawnienia, 37, 38
dostepu do danych, 393, 394
dostepu do stron, 394
publikacji, 394

Url, obiekt, 189

UserPref, wezet, 97, 101, 102, 103

UserPrefs, obiekt, 239

ustugi sieciowe, 549

uwierzytelnianie podstawowe, 337, 338, 339
wady, 339, 340

uzytkownicy
lista wyboru, 271
odznaka, 272
podziat na klastry, 62, 63
strumieni aktywnosci, 200, 201
udostepnianie prywatnych danych, 63, 64
uzyskiwanie profilu, 189, 191
wyswietlanie nazwiska, 271
znajomi, 192

\"

ViewerRequest, znacznik, 231, 232
ViewParams, obiekt, 239
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WebFinger, 18, 429, 430 Yahoo!, 68, 69
geneza, 429, 430 OAuth, 348, 349, 350
implementacja, 430, 432 YAML, 565
wady, 432, 433 YAP, 565
widoki aplikacji, 32 YUI 2.8, biblioteka, 308, 309
domowy, 33, 34
domyslny, 36 Z
duzy, 33
kanwy, 35, 36 zabezpieczenia, 29, 31
rr}a}y, 32,34 ) zasada tego samego pochodzenia, 30, 550
med.opracowame, 42 omijanie wymagari, 551
profilu, 34, 35 zmienne specjalne, 248
wilasciciel, 565 Context, 248
wyrazenia, 247 Cur, 249
wyrazenia warunkowe, 250, 251, 252 My, 249, 250
Top, 250
X znaczniki semantyczne, 556
zrownowazone publikowanie powiadomien, 209
XEN, 557
xFolk, 557 y4

XHTML Friends Network, 557
xoauth_public_key, 215
XOXO, 557

XRD, deskryptor, 436

XRDS, 565

XRI, 565

XSS, ataki, 30

zadania danych, rodzaje, 228
zadanie bez nadzoru, 566
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~+PARTNERSKI

>l “"\‘.—"
QPY WYDAWNICZEJHELION

1. ZAREJESTRUJ SIE
2. PREZENTUJ KSIAZKI
3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swoja strong WWW
W dziatajacy bankomat!

Dowiedz sig wigcej i dotgcz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl

GRUPA WY DAWHTZA

¥ Helion SA


http://program-partnerski.helion.pl

Programowanie

O’REILLY"

Programowanie aplikacji
na serwisy spolecznosciowe

Serwisy spolecznosciowe w zasadzie z dnia na dzien opanowaly internet.
Mdwia o nich wszyscy i korzystaja z nich wszyscy! Przez krotki okres
uzywaly ich tvlko osoby prywatne, jednak blyskawicznie ich potencjal
dostrzeghy takze firmy. Jest to dla nich najprawdopodobniej najlepszy
1-:;111:11 komunikaciji z klientami. Dlatego podczas tworzenia nowych rozwiazan czy
nowych serwisow warto rozwazyce integracje z popularnymi serwisami
spolecznosciowymi oraz wprowadzenie wlasnych elementow tego typu.

To zadanie ma ulatwic platforma OpenSocial, na ktdorej koncentruje sie ta ksiazka,
Dowiesz z niej, jak tworzyc niczalezne aplikacje dla istniejacych serwisow,

jak budowa¢ grafy powiazan spolecznosciowych oraz tworzy¢ produkiy spelniajace
oczekiwania samego autora jako uzytkownika ustug spolecenosciowych.,

W trakcie lektury nauczysz sic odwzorowywac relacje pomicdzy uzyvikownikami
oraz dostosowywac dostarczane im tresci na podstawic danych zawartveh w ich
profilach. Ponadto zdobedziesz solidna dawke wiedzy na temat bezpieczenstwa
oraz najlepseych technik autoryzacji uzytkownikow na platformie OpenSocial.
Sprawdzisz, jak przeniesc aplikacje napisana dla Facebooka na platforme OpenSocial,
oraz poznasz nivanse konfigurowania srodowiska produkeyjnego. Ksiazka ta jest
wyjatkows pozycja na rynku, poswi¢cona platformie OpenSocial. Wykorzystaj jej
potencjal i stworz nowatorskie oprogramowanie!

Poznaj mozliwosci platformy OpenSocial!

« Skonfiguruj srodowisko produkeyjne

e Odwzoruj relacje pomicdzy uivtkownikami

s Stworz interesujace gadzety

o Skorzystaj z zaawansowanych mechanizmow identyfikacii

s Przenies aplikacje 2z serwisu Facebook na platforme OpenSocial

Postaw na otwarte standardy!
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