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Abstrakt v SJ

Primarnym cielom diplomovej prace je implementacia kniznic pre elektronické
biznis rieSenia s ohladom na interaktivnu podporu upravy produktov aich nasledny
predaj ako aj Sirenie ich obrazovych reprezentacii ako reklamy v prostredi socialnych
sieti. V praci autor analyzuje existujlice rieSenia a navrhuje vlastné rieSenie pokryvajtce
stanovené poziadavky pocnuc interaktivnym pristupom v oblasti customizacie produktu
cez implementaciu medzinarodnej platobnej metody PayPal az po oEmbed integraciu
S0 socidlnou sietou pre zdiel'anie obrazovych dat Pinterest. V zavere autor poukazuje
na dosiahnuté vyhody v zmysle efektivnejSej a volnejSej prace s komponentmi
pri navrhu produktov, mensiu obmedzenost, obohatenie systému o moznost' pridania
vlastnych komponentov oproti existujicim systémom.
Kracové slova
Interaktivita, customizécia, komponentové skladanie, elektronicky obchod, platobné

metody, PayPal, Pinterest, HTMLS5, Canvas, SVG

Abstrakt v AJ

The primary aim of the Diploma’s thesis is an implementation of libraries
for electronic business solutions considering interactive aid of product adjustment
and subsequent sale, as well as, aspread of their graphic representations
as an advertisement in social networks environment. In the paper, author analyzes
existing equivalents and designs own solution covering all defined requirements starting
with product customization interactive approach through PayPal the international
payment method implementation up to Pinterest social network for sharing graphic data
integration. The stone of the thesis is closed by the summary of achieved benefits
related to more efficient and freer components manipulation throughout products
design, smaller limitations, own components addition possibility compared

to the existing systems.

KrPacové slova v AJ
Interactivity, customization, components composition, eShop, payment methods,
PayPal, Pinterest, HTML5, Canvas, SVG
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KPI

Zoznam symbolov a skratiek

AJAX

B2B
B2C

CSS

DES

FTPD

HASH

HSLS

JSON

NFC

Asynchronous JavaScript And XML, spojenie viacerych technologii
pre zobrazovanie webovych dokumentov pouzitim XHTML a CSS, dynamické
zobrazovanie a interakciu pouzitim DOM, vymenu dat a manipulaciu pouzitim
XML aXSLT, asynchronne ziskavanie dat pouzitim XMLHttpRequest

a to vsetko pouzitim jazyka JavaScript
business-to-business, obchodovanie medzi podnikatel'mi

business-to-consumer (tiez business-to-customer), forma obchodovania medzi

podnikatel'om a spotrebitel'om cez maloobchodny predaj

Cascading Style Sheets, predstavuje spolu sjazykom HTML jadro
pre budovanie web stranok, pricom HTML slazi na definiciu Struktury

dokumentu, kdezto CSS dodéva dokumentu vizualny a akusticky charakter

Data Encryption Standard, Sifrovacia funkcia s dvomi 64-bitovymi vstupmi
(kIG¢ a sprava) poskytujuca 64-bitovy Sifrovany vystup

internet File Transfer Protocol server, protokol pre prenos suborov
Vv prostredi internetu

matematicka transformacia prirad’ujuca datam roznej dizky &isla vopred
stanovenej nenulovej dizky. Z vyslednych dat nie je mozné odvodit’ povodny

vstup

High Level Shading Language, programovaci jazyk pre grafické procesorové

jednotky so syntaxou podobnou jazyku C pre definovanie DirectX efektov

JavaScript Object Notation, format pre ukladanie a vymenu dat, ktorého

syntax je in§pirovana spdsobom vytvarania objektov v jazyku JavaScript

Near Field Communication, je subor Standardov, ktoré definuju architektiru
bezdrotovej technoldgie sluziacej na vzajomni komunikaciu bud’ medzi dvomi
zariadeniami alebo medzi zariadenim a NFC tagmi, bezdrdtovymi pamétovymi
kartami s minimalnou Kkapacitou; cielom je poskytnit vlastnikovi
elektronického zariadenia moznost' spolahlivého a bezpecného prenosu dat

bez vicsej asistencie
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NFS

PDA

POS

RIA

SHA

SSL

URL

XML

XAML

Network File System, protokol pre distribuovany systém stiborov umoznujici
serveru zdielat’ adresare a stibory s klientom prostrednictvom siete, pouzivatel’

pracuje so vzdialenymi adresdrmi a sibormi akoby boli umiestnené lokalne

Portable Digital Assistant, osobny digitalny asistent alebo tiez vreckovy
pocitat, medzi zadkladné funkcie ktorého patri: adresar, kalendar, uctovnictvo,
dokumenty, e-mail, poznamky, ulohy, hry, MP3, filmy, knihy, GPS

a samozrejme komunikacia

Point Of Sale, zariadenie, ktoré umoziuje akceptaciu platicb pomocou

platobnych kariet priamo na mieste predaja

Rich Internet Application, webové aplikacie navrhnuté tak, aby svojimi
¢rtami pouzivatelom pripominali desktopové aplikacie; Spravanie sa RIA
mdzeme vnimat® na dvoch urovniach: interakcia na strane pouzivatela
sa uskutociiuje pouzitim pouzivatel'ského rozhrania zobrazeného webovymi
prehliadaémi, kdeZto skutocné operacie a manipulacie nad datami sa dejt
na strane aplikacného servera

Secure Hash Algorithm, algoritmus roz$irenej hashovacej funkcie vytvarajtci
odtlacok fixnej dizky

Secure Sockets Layer, globalny bezpecnostny S$tandard, ktory vytvara
zaSifrované spojenie medzi web serverom a web prehliadacom

Uniform Resource Locator, retazec znakov definovanej Struktary urcujuci
miesto na internete, kde informacia méze byt najdena

eXtensible Markup Language, ako uz nazov hovori, ide 0 znackovaci jazyk,
ktory si pouzivatel moze definovat’ aj sam; ma textovi podobu a pouziva
sa pre ukladanie a vymenu dat medzi 'ud'mi, medzi pocitacmi, ako aj medzi
I'ud’'mi a pocitaémi navzajom

eXtensible Application Markup Language, deklarativny znackovaci jazyk
zalozeny na XML firmou Microsoft pre inicializéciu Strukturovanych hodndt

a objektov
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Slovnik terminov

Customizacia je zmena, resp. prisposobenie systému individudlnym podmienkam

pouzivatela.

Framework je programova $truktira, ktora slazi ako podpora pri programovani, vyvoji
a organizacii inych programovych projektov. Mobze obsahovat podporné
programy, kniznice, podporu pre navrhové vzory alebo doporucené postupy

pri vyvoji.

Komponent budeme vtomto dokumente pouZzivat najmd v spojitosti S vytvaranim
vysledného produktu, kde zékladny produkt bude customizovany aplikaciou

alebo zmenou prvkov — komponentov, ktoré ho tvoria.

Mobile commerce (m-commerce) je technologia vyuZivajica bezdrétovy prenos
informacii, ako hlasovych, tak aj datovych, pomocou mobilnych telefonov a PDA.
MoézZeme ju charakterizovat’ aj ako vyuzitie mobilnych zariadeni za ucelom
realizacie obchodnych transakcii, kde sa mobilné zariadenie nachddza na zaciatku

alebo na konci celého procesu.

One-to-one marketing stratégie pristupu k zadkaznikovi zaloZzena na myslienke,
ze kazdy zékaznik je rozdielny, ma iné potreby, zaujmy i spravanie sa pri nakupe.
Firma s obchodnou politikou podporujicou one-to-one marketing sa snazi tieto

odliSnosti vyuzit’ a ponuknut’ zdkaznikovi produkt $ity na mieru.

Platforma je pocitacova architektira a nastroje pouzivajiice konkrétny operacny

systém.

Shader je mensi program alebo mnozina algoritmov Vv oblasti 3D pocitacovej grafiky,

ktora ma na starosti vykresl'ovanie, osvetl'ovanie a tienovanie povrchov objektov.
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1 Uvod

V sucasnosti sme svedkami rozsirenia pocitacov, internetu a celkovo informacno-
komunika¢nych technoldgii, z prostriedkov na komunikaciu sa stali prostriedky
aj na zabavu, vzdelanie a obchodovanie a ticto technolédgie prenikli do vSetkych oblasti
I'udskej cCinnosti. Spolocnost’ sa stava Coraz viac informacnou. Aj v obchodnych
podmienkach sa tieto prostriedky zacali tlacit do popredia a preto sa v priebehu
poslednych rokov velmi casto zacal v rdéznych suvislostiach pouzivat pojem
elektronicky obchod (e-commerce). Aj ked’ myslienky o vykonavani obchodu a platieb
inak ako osobnym kontaktom st uz dost’ staré, realnejSiu podobu vSak zacali ziskavat

prave s nastupom sieti a neskor internetu[1].

Slovenska republika ako §tat patriaci do Eurdpskej Ginie, sa smernicou 2000/31/ES
Eurépskeho parlamentu arady zavdzuje vynakladat' uGsilie o vytvorenie eSte uzSich
vizieb medzi $tatmi a 'udmi Eurdpy, aby zabezpecila hospodérsky a spoloCensky
pokrok, ato aj rozvojom elektronického obchodu v ramci informaénej spolo¢nosti
s cielom pontknut znac¢né prileZitosti na zamestnanie najmi v malych a strednych
podnikoch, a na zlepSenie konkurencieschopnosti eurdpskeho  priemyslu

za predpokladu, ze kazdy bude mat’ pristup k internetu[2].

Nakupovanie online sa stalo zna¢ne obllbenym aZ poslednym desatrocim.
V roku 2012 predaj realizovany elektronickym obchodovanim v Spojenych Statoch
americkych dosiahol 289 miliard dolarov, oproti 256 miliardam z predchadzajiceho
roku. Pocet 0sob nakupujucich digitalne sa odhaduje na 175 miliénov pre rok 2016
podl'a odhadov eMarketu. Tendencii rastu potencialu obchodovania na internete
sa nevyhla ani Eurdpska Unia, kde podet spotrebitel'ov nakupujtcich tovar a sluzby on-

line stipol z 20% v roku 2005 na 40% v minulom roku.

Zo vsetkych vysSie uvedenych troch bodov jednozna¢ne vyplyva aktualnost’ témy

elektronického obchodu.

Nasim ciel'om je v oblasti e-komercie zameranie sa na customizaciu. Customizacia
vo velkom (Mass Customizatiom, dalej MC) a One-to-one marketing sa stali
predmetom vyskumov uz od roku 1992, ked sa objavilo prvé ¢lenenie MC v [3].
Otazkou vztahu Standardného pristupu vyroby a predaja produktov ku pristupu, ktory
predstavuje MC, ¢o je predmetom napriklad prac Xia a Rajagopolana v [4] ¢i [5], sa

zaoberat’ vSak nebudeme.
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S uplatnenim stratégie pouzitia elektronického obchodovania tak ako aj v realnom
zivote, nevyhnutne suvisi reklama a propagécia predavanych vyrobkov. V tomto smere

Coraz vacsiu ulohu zohravaju socialne siete.

Socidlne siete bezne pontkaji funkcie, ktoré v prostredi marketingu predstavuju
dolezity reklamny prostriedok pre presné cielenie marketingovych aktivit[6]. Takato
moznost’” ponuka priestor pre reklamné kampane efektivneho charakteru. Ba ¢o viac,
charakteristiky socialnych sieti — su priestorom na konverzaciu, poskytuji moznost
zdielania obsahu, ponukaju prostriedky pre publikaciu obsahu  vytvaraného
ich pouzivate'mi, podporuju vzajomnu spolupracu klientov na tvorbe — ida ruka v ruke
s propagaciou dynamicky (pritom vSak pouZivatelom samotnym) interaktivne
vytvaraného produktu, potencialne okamzite propagovaného i dodato¢ne upravovaného

na zéklade tam pritomnych vyjadreni nazorov ¢lenov socidlne;j siete.

Cielom predkladanej prace je zanalyzovat technologie pre vyvoj graficky
interaktivneho webu v oblasti elektronického podnikania a vytvorit’ Sablony vo forme
kniznic a/alebo modulov podporou nielen zalezitosti, ktoré by uz mali byt akymsi
Standardom pre spominant oblast’ ale aj technologickych rieSeni, ktoré umoznuju
aplikovat' iné stratégie formy tvorby vlastného produktu kompoziciou a predaja
V porovnani s existujucimi rieSeniami. Rozhodnutim pre implementaciu aplikécie
fungujtcej na webe podporime myslienku, Ze customizacia na internete potichu, ale isto

nachadza svoje miesto[7][8].

Neodmyslitelnou sucastou elektronického podnikania je zavedenie platobnych
prostriedkov do vlastnych webovych aplikacii, comu sa budeme venovat ako druhému
nosnému pilieru prace. Pozrieme sa na kib medzinarodnych platobnym metodam,
Specifickym rieSeniam ako aj platobnym tlac¢idlam bankovych institacii na slovenskom

trhu.

S ohl'adom na fakt, Ze navrhovany systém ma potencial uplatnit’ sa v komerénom
prostredi, stoji za to vziat’ do iivahy vyssie opomenuté fakty tykajuce sa socidlnych sieti
a uplatnit’ ich pre potreby reklamy. Tento $tyl reklamy postavime na volnom Sireni
obrazovych dat v prostredi socidlnych sieti, comu predchadza nevyhnutnost’ pochopit’

podmienky ich integracie do vlastného riesenia.
Postup pri nachadzani odpovedi na stanovené otazky bude nasledovny. V stadiu

analyzy sa budeme zaoberat’ vSetkymi aspektmi tykajucimi sa vlastnosti na pozadovany

systém (komponent), stanovime zakladné poziadavky, charakterizujeme pripady jeho
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pouzitia, budeme sa venovat' potrebam jeho architektiry. Nésledne sa zameriame
na technolodgie, ktoré by pripadali do uvahy pri realizacii stanovenych cielov,
zohl'adnime uZz existujuce aplikacie podobného charakteru, vezmeme do uvahy ich
vyhody a stanovime ich slabiny, ktorym sa budeme snazit' v poskytovanom systému
vyhnut'.

Nasledne iniciujeme navrh systému. Pri navrhu aimplementéacii sa budeme
pridrziavat’ vodopadového modelu Zzivotného cyklu programového systému, ktory
je charakteristicky  definiciou  poziadaviek, nasledne navrhom a az nakoniec
implementaciou i testovanim. Funkénost’ a pouzitenost’ sa pokusime deklarovat
na vykonstruovanom pripade pouzitia — elektronickom obchode s textilom s podporou
tvorby apredaja vlastnych odevov. Pritom v8ak budeme vychadzat z toho,
ze pouzivatel'ské rozhranie musi byt jednoduché pritom dostacujuce, inak rozhodnutie

pre MC nebude predstavovat’ pre obchodnika o¢akavany prinos [10].

Od uspesného rieSenia zvolenej problematiky si slubujeme poskytnutie
technologického zakladu pre efektivnu a rychlu realizdciu akéhokol'vek internetového
obchodu s poziadavkou na interaktivny pristup k vytvaraniu produktov, podporou
platby cez internet ako aj reklamy a zdielania prostrednictvom vybranych socialnych

sieti.
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2 Analyza poziadaviek

Vravi sa, ze kazdd dobra prezentdcia potrebuje na zaCiatku zaujimavy pribeh.
Aj my si preto dovolime, predtym nez prejdeme K samotnej analyze, tak trochu

netradi¢ne zacat’ scendrom, ktory stoji na pozadi nasej motivacie.

2.1 Scenar

Zakaznik Jozko prichddza do kamenného obchodu predajne so Sportovym
oble¢enim. Je jesen, Coskoro prichadza sneh a fanusik zimnych Sportov je pevne
odhodlany investovat' do svojej vybavy nemaly obnos penazi, ktoré nazhiiial pocas
letnych brigad®.

Vkraca dovnutra, ismevom zdravi predajcu, prichadza k siahodlhému stojanu
s bundami pre snowboardistov, s velkym ocakavanim prechadza kazdy jeden produkt
rad za radom.

Jeho gustu je, zd4 sa, tazko vyhoviet. Prva bunda je prili§ krikl'avé, na druhej
chyba vrecko, tretia postrada kapuciiu, Stvrtd v poradi nemé na povrchu impregnacnt
vrstvu, mat’ nejaké to vnitorné vrecko ako odkladaci priestor je v pripade piatej bundy
sice fajn, ale zvnlUtra oveSany samymi vreckami, ved vSetkého vela Skodi.
,,B0odaj by sa dalo ¢osi pridat’, vymenit’ z inej bundy ¢i uplne odobrat’,” lamentuje.
Mrzuty opusta predajné miesto dufajic, ze niekde inde ndjde nieco, o bude vyhovovat
aj takému naro¢nému zakaznikovi ako je on sam. Predavajlci neutfzi Ziaden zisk, tovar

ostava na pultoch a produkt vyrobcu nenadobuda odbyt.

Pravdepodobne uz jemne tusite, kam tym smerujeme. Da sa nejako predist’ tomu,
aby zakaznik bol naozaj spokojny s tym, ¢o vyroba a predajca ponuka? Da sa predist
tomu, aby zakazdym predajca priSiel o potencialny zisk iba preto, Ze sa stile najde
nejaky komponent na produkte, ktory nie Gplne vyhovuje zadkaznikovym poziadavkam?

V dobe, ked’ sa snazime znizit' vyrobné naklady stratégiou vyroby rovnakych
produktov vo velkom, ma odpoved skor negativny charakter. Akokol'vek, zmenou
marketingovej stratégie a preorientovanim sa na vyrobu prototypov by sme mohli
docielit’ nastolenie odpovede s ovela pozitivnejSou progndzou. Je jasné, ze priklonenie

sa k nestandardnej predajnej politike stivisi so zameranim sa na zakaznikov s patricnym

! Sme si vedomy marketingovej orientacie na zékaznikov, ktori s ochotni zaplatit’ za produkt vyssie ceny
nez moze byt Standardom. VyS§§ie ceny v takomto pristupe v8ak podl'a [10] nepredstavuju problém a rata
sa s nimi.
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kapitalom a ich cielom neSetrit’ a zainvestovat’ (do produktu), no mozno je takyto risk
prave spravnou cestou — cestou, ako sa pretlacit do popredia Vtvrdom

konkurenc¢nom prostredi.

Vedeli by sme sa stat’ autormi systému orientovaného na prototypovi vyrobu
a predaj? Aké funkcie by pre takyto systém bolo potrebné stanovit’? Aka architektira
by preni bola vhodna? Aké by boli obmedzenia? Existuju takéto rieSenia? Ak ano,
¢o poskytuju a ¢o im pripadne chyba?

Ked’ze, inSpirovani skusenostami zo zZivota podobnymi na zaciatku uvedenym sme
sa rozhodli zanalyzovat existujice moznosti & navrhnat i zrealizovat' systém, ktory
by podporil stratégiu podnikania so zameranim na vyrobu prototypovych produktov,
odpovede na nastolené otdzky najdete na nasledujucich stranach prace, ktoru prave

drzite vo svojich rukach.

2.2 Zavedenie pojmov

Najsamprv stanovme pojmy, ktoré sa budi v nasledujicom texte vyskytovat.
Definujme pojem zdkladného produktu ako produktu, ktorého vlastnosti (cena, dostupné
velkosti, farba, material) urcuje prevadzkovatel pri zavadzani do systému. Jeho
podstatou je vytvorenie zakladu pre aplikaciu d’alsich komponentov a pre vypocet ceny,
od ktorej sa vysledna cena produktu odvija. Zaverecnym vysledkom customiza¢ného
procesu nech bude findlny produkt. Produkt v stadiu navrhu nazyvajme customizovany
produkt.

2.3 Aktéri systému

Stru¢ne vymenujme a popiSme mnozinu pouzivatel'ov, ktori k nami vytvaranému
systému maju pristupovat’:
e Producent, vyrobca — organiza¢na jednotka zodpovedna za samotnu

fyzickl vyrobu produktu komunikujuca s prevadzkovatel'om,

e Prevadzkovatel, obchodnik, manazér — organizacné jednotka, ktora
spravuje systém. Priddva don produkty, komunikuje so zakaznikmi,
vybavuje objednavky a tym predstavuje premostenie medzi producentom

a koncovym zakaznikom.

e Grafik — entita, ktora ma privilégium pristupu k obrazovym datam, vie

ich stiahnut’, upravit’ a naspat’ nasadit’ podl'a potreby,
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e Koncovy zakaznik, koncovy pouzivatel, klient — pristupuje K systému
s cielom kupy produktu. Produkt upravuje podla vlastnych predstav

V ramci moznosti stanovenych systémom.

e Vyvojar — programovo realizuje systém, ma na starosti bezstarostny chod
aplikacie, stara sa o jej udrzbu a zavadza nové rozsirenia.

Zakladné operacie pouzivatel'ov vo vzt'ahu k aplikacii popisuje Obr. 1.
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2.,Graficka Grafik 6., Objednanie preduktu, platba
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pre potreby\ e
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Obr. 1 Pouzivatelia navrhovaného programového rieSenia a popis ich zakladnych operacie so

systémom

Diagram pripadov pouzitia bude uvedeny neskor v stati 2.6.
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2.4 Marketingova stratégia

Aktivitu pouzivatelov systému vo vztahu k marketingovej stratégii popisanej
vysSie mozeme pre lepSie pochopenie zndzornit' nasledujucim diagramom aktivit

na Obr. 2:

Proces narvhu a vyroby produktu z pohfadiu marketingovej stratégie

pecifikdciaProduktu :

Vyrobca

Vyrobif
produkt

Uviest
zékladny
produkt

Dodal
produkt

Odabrif navrh

Prevadzkovatel

Evidovat
platbu

Navrhnaf
produkt

Vykonat
platbu

Klient

Prevziaf produkt

Obr. 2 Diagram aktivit pouZivatel’ov systému poukazujic na novozvoleny marketingovy pristup
Prevadzkovatel zavaddza do systému zdkladny produkt. Klient pomocou
dostupnych komponentov stavia na zdkladnom produkte svoj vlastny — customizovany
produkt. Prevadzkovatel' i vyrobca maji pravo odobrenia navrhu. Vyrobca produkt
fyzicky vyraba, klient medzitym vykonad platbu. Prevadzkovatel eviduje platbu

a po vyrobe dodéva produkt zakaznikovi.

2.5 Poziadavky kladené na systém

Sktisme teraz detailnejSie uviest’ poziadavky na ciel’ nasej cesty, ktory predstavuje
vytvarany systém.

Poziadavky roz¢lenime do niekolkych kategorii pocnic poZziadavkami
na funkcionalitu, pouzivatel'ské rozhranie, softvérové rozhranie, tidrzbu, bezpecnost’,
platformu. Kazdu ozna¢ime referenénym symbolom v tvare SKRATKA#CISLO,
aby sme sa na ne mohli v d’alSom texte odkazovat' a l'ahko orientovat. Prisudime
jej vystizny nazov, charakteristiku, prioritu jej naplnenia, to vsetko vo forme tabulky

nasledovného charakteru:
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Tab. 1 Ukazka Specifikacie poZiadavky v tabul’kovej forme s uvedenim referenéného ¢isla, nazvu,

priority a bliZsieho popisu

SKRATKA#CISLO | Nazov poziadavky/Struény popis Priorita

Tu bude uvedena blizsia charakteristika danej poziadavky.

Prioritu ¢islujeme hodnotou Vv rozsahu 1 az 3 s nasledovnou sémantikou:
e 1 — volitelna realizacia (nie az tak dolezity aspekt systému, aspekt
ponechany na vyber inymi okolnostami),
e 2 —nie nevyhnutna realizacia, neohrozi ostatné poziadavky systému,
e 3 —nevyhnutnd realizécia, zakladné poziadavka na vytvarany systém.
2.5.1 Poziadavky na funkcionalitu

Poziadavky na funkcionalitu pripravovaného systému usporiadame v zdvislosti
od ¢lenenia kniznic/modulov dopliujtcich systém, ktory ma charakter elektronického

obchodu (vid’ Obr. 3).

Elektronicky
obchod

Obr. 3 Clenenie navrhovaného systému s ohPadom na ofakavanu funkcionalitu. Zakladom je
elektronicky obchod doplneny funkciami pre customizaciu produktov (CP), Sirenie reklamy

prostriedkami socidlnych sieti (SS) a platby elektronickymi platobnymi metédami (PM).

Prvé riadky budu venované vlastnostiam modulu pre interaktivne komponovanie
produktov, nésledne prejdeme k poziadavkam na platobné metody a posledné riadky
tabul’ky popiSu charakteristiky pozadovanych funkcii pre integraciu so socialnymi
sietami.

Tab. 2 Siihrn funkcionalnych poZiadaviek na vytvarany systém

F#1 Zavadzanie zakladnych produktov — staticka Cast’ 3
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Prevadzkovatel’ systému musi mat’ privilégium pre vkladanie zakladnych produktov
do systému. Za zavedenim zakladnych produktov stoji umiestnenie (upload) graficke;j

reprezentacie do bazy dat servera, Specifikacia ceny, materidlu, vel'kosti zakladného

produktu a pod.
F#2 Zavadzanie zékladnych produktov — dynamicka cast’ 3
Pri zavadzani zakladného produktu je potrebné dodat’ dynamickt c¢ast’ — logiku

pre podporu customizacie statickej Casti. Customizacia statickej Casti sa upriamuje
nazmenu farby, materidlu ainych grafickych reprezentacii produktu. Vyber formy

a technolégie bude predmetom analyzy existujucich rieseni.

F#3 Dodato¢na tiprava charakteristik uz umiestneného zakladného produktu | 1

Poziadavkou je  dodatond tprava  charakteristik  zdkladného  produktu

prevadzkovatel'om po jeho vlozZeni do systému.

F#4 Zobrazenie zakladnych produktov 3

K dispozicii nech bude mnozina vSetkych zakladnych produktov pripravenych na
customizéciu. Z tejto mnoziny nech je pouzivatel presmerovany do sekcie upravy

tovaru vyberom konkrétneho zakladného produktu.

F#5 Stanovenie mnoziny dostupnych komponentov 2

Prislicha  prdvomoci  prevadzkovatela, ktory relaciami  1:N  (zdkladny
produkt:komponent) ur¢i vztahy aplikovatel'nosti komponentov na produkt. V pripade,
ze bude zavedeny systém viacnasobnej kontroly navrhu, je to skor doplitujuca crta

systému.

F#6 Stanovenie charakteru komponentu 3/1

Aj komponent samotny ma mat’ definovant svoju povahu tykajucu sa moznosti jeho
umiestiiovania. V pripade statickych komponentov je jeho lokalizdcia na platne
nemenitelnd, akceptacia statickych  komponentov  systétmom nech  bude
nevyhnutnostou. V pripade dynamickych komponentov je jeho umiestnenie volné,
akceptacia a manipulacia s dynamickymi komponentmi by bola nad rdmec zdkladnych

poziadaviek.

F#7 Zobrazenie mnoziny dostupnych komponentov 3

Nevyhnutnym zékladom pre dosiahnutie cielov je ziskanie prostriedku pre nacitanie
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mnoziny dostupnych komponentov.

F#8 Aplikacia komponentu na produkt — vizualna stranka 3

Vyberom komponentu z dostupnej mnoziny ma dojst’ k jeho vizualnemu pridaniu
naplatno, graficka reprezenticia ma byt umiestnend s ohladom na charakter

komponentu.

F#9 Aplikacia komponentu na produkt — logicka stranka 3

Aplikdcia mé zapriCinit' prepocitanie ceny vytvaraného produktu (pripocCitanim ceny

komponentu).

F#10 Ulozenie vysledku customizacie 3/1

Akondhle sa pouzivatel rozhodne, Ze Upravy zodpovedaji jeho predstavam, systém
bude mat’ k dispozicii prostriedok pre pridanie produktu do hotovych navrhov. Ulozenie
stavu navrhovaného objektu pre neskorSiu manipulaciu (akysi save) by mohol byt

nadStandardnou funkciou.

F#11 Zdielanie vysledkov customizacie 2

Vysledky procesu tspesného dizajnu nech st dostupné k zhliadnutiu aj v pripade inych

koncovych pouzivatel'ov systému.

F#12 Uprava finalnych produktov inymi pouZzivatelmi 1

Stalo by za zvaZenie poskytnutie moZnosti pre upravu findlnych produktov inymi

pouzivatel'mi nez je autor sam.

F#13 Obohatenie mnoziny komponentov o vlastné prvky - navrh 3

Jednym z rozsireni by mohlo byt’ zavedenie vlastnych komponentov do systému. Proces
zavadzania by prebiehal tak, ze klient vklada do systému graficky navrh komponentu

v jednom z formatov pre rastrové zobrazenie (JPEG, PNG, BMP, GIF).

F#14 Obohatenie mnoziny komponentov o vlastné prvky — akceptécia 3

Akceptaciu ndvrhu ma v pravomoci prevadzkovatel’ systému.

F#15 Riedenie mnoziny klientmi navrhovanych komponentov 1

Po odmietnuti navrhu komponentu pouzivatel'a nech je k dispozicii prostriedok pre jeho
odstranenie zo systému. Odstranit’ ho modZze koncovy pouZzivatel' alebo odstranenie
vykona prevadzkovatel’, ak to uzna za vhodné (grafickd reprezentacia ma vulgarny

¢i eroticky podton a pod.).
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F#16 Integracia vybranej platobnej metody 3

Vysledok analyzy ako najvhodnejSej platobnej metddy nech je uskuto¢neny integraciou
do Struktir popisovaného programu. Pritom nech sa berie do uvahy Sirokospektralnost’
nasadenie rieSenia a medzindrodny charakter, ak to okolnosti dovolia (zdkonné

obmedzenia a pod.).

F#17 Zavedenie tlacidla pre zdiel'anie vybranej socialnej siete 2

Nech na stranke, ktora predstavuje detailny pohl'ad na produkt, bude umiestnené
tlacidlo pre zdiel'anie prostrednictvom zvolenej socialnej siete. Pouzitim prostriedku pre
zdiel'anie nech ddjde k propagacii tohto produktu. Vol'ba najvhodnejsej socidlnej siete

bude objektom d’alsicho $tadia — analyzy.

F#18 Dalsie rozgirenie v prostredi socialnych sieti 1

Ak to analyza umozni a bude mat’ zmysel nad tym uvazovat’, nech je implementované

aj d’alSie mozné rozSirenie pre integraciu s vybranou socidlnou siet'ou

2.5.2 Poziadavky na pouzivatel'ské rozhranie
Zéakladné poziadavky na pouzivatel'ské rozhranie systému uvadzame v Tab. 3.

Tab. 3 Tabulka $pecifikujica poziadavky na pouZivatel’ské rozhranie systému

PR#1 Zlozitost’ 2

PouZzivatel'ské rozhranie musi byt jednoduché na pochopenie, intuitivne ovladatelné,

nenaroc¢né na orientdciu v prostredi.

PR#2 Ovladanie 3

Praca so syst¢tmom bude prebiehat’ za pomoci ovladania kldvesnice pre vstup dat

a mysSi pre spustanie akeii.

PR#3 Umiestnenie hlavného menu 1

Hlavné menu nech je umiestnené na prehl'adnom mieste, najlepSie bud’ hore na vrchu

alebo na boku stranky.

PR#4 Obsah hlavného menu 3

Hlavné menu nech obsahuje odkaz na modul pre interaktivne skladanie komponentov.
Umiestnenie ostatnych poloziek (prihlasenie, odhlasenie, kontakt, profil a pod.) v ramci

menu nech je ponechané na vol'bu programatora.
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PR#5 Logo integrovanej socialnej siete 1

Logo socialnej siete, s ktorou je aplikacia prepojena, musi byt na viditelnom mieste

reprezentované grafickou reprezentéciou, ktort stanovuje dokumentacia socialnej siete.

PR#6 | Logo integrovanej platobnej metody 3

Vzhl'adom k tomu, Ze organizdcie ponukajuce integraciu platobnych metdd prisne
stanovuju spdsob reprezentdcie prepojeni na ich rozhrania, je nevyhnutné podriadit’
saich poziadavkam a zaviest' taku grafickii reprezentaciu, ktora bude vychadzat

z pravidiel uvedenych v prislusnej API dokumentacii.

PR#7 | Obsah stranky pre customizaciu produktov 3

Nech obrazovka pre customizaciu obsahuje panel zédkladnych vlastnosti navrhovaného
produktu (ndzov, bliz§i popis, autor), platno pre zobrazenie zékladného produktu
a skladanie komponentov, ako aj mnozinu komponentov (kategéria, popis a pod.),

pre pouzitie ktorych sa mdze pouzivatel’ rozhodnut’.

PR#8 Umiestnenie hlavnych panelov pre customizaciu produktov 1

Umiestnenie panelu pre zdkladn(i charakteristiku nech bude na Tlavej strane,
interaktivne platno nech najde svoje umiestnenie v strede a mnozina komponentov

nech je umiestnena na pravej strane pouzivatelovej obrazovky.

PR#9 Zobrazenie produktov dostupnych na predaj 3

Produkty pripravené na predaj nech su zobrazené na samostatnej strdnke s moZnost'ou

prekliknutia na ich detailné zobrazenie.

PR#10 | Pristup standardne dostupnymi webovymi prehliada¢mi 2

Webova aplikdcia nech je optimalizovand pre najviac rozSirené grafické weboveé
prehliadace tak, aby praca s aplikdciou prebiechala rovnako bez ohladu na vyber

prehliadaca.

2.5.3 Poziadavky na softvérové rozhranie

Poziadavky na softvérové rozhranie najdete v nasledujuce;j tabulke.

Tab. 4 Tabul’ka Specifikujica poZiadavky na softvérové rozhranie systému

SR#1 | Charakter pluginu pre podporu customizacie produktov 2

Podpora customizacie tovaru nech je v systéme realizovana vo forme modulu, ktory

pokryva vSetky vrstvy aplikécie od prezentacnej az po udajovu.
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SR#2 Charakter pluginu pre podporu integracie socialnej siete 3

Zavedenie nastrojov pre uskutocnenie prepojeni so socidlnou sietou nech ma charakter

osobitnej kniznice.

SR#3 | Charakter pluginu pre podporu integracie platobnej metddy 3

Integricia platobnej metédy musi splhat’ poziadavky individualnej kniznice

pre nezavislé zaclenenie do systému.

2.5.4 Poziadavky na vykon
Vykonnostné poziadavky charakterizuje nasledujuca tabul’ka.

Tab. 5 Tabul’ka $pecifikujiica poZiadavky na vykon systému

V#1 Presun ¢o najviacsieho poctu vypoctov na stranu klienta 3

Vykonéavanie customizaénych operacii nad komponentmi Vv sekcii pre skladanie
vysledného produktu bude pravdepodobne vypoctovo najnarocnejSim procesom
vV ramci celej aplikdcie. Zat'az na strane servera by mohla byt prili§ vysokd, preto je

potrebné presunit’ ¢o najvacsi pocet moznych vypoctov na stranu klienta.

V#2 Asynchronne spracovanie poziadaviek na server 3

Pri nadvrhu a implementécii je potrebné orientovat’ sa na uskuto¢nenie asynchronnych
dopytov na server, aby sa zamedzilo nacitavaniu celej stranky v pripadoch,
kde je obnovenie kritické. Prikladom moze byt zapojenie technologie AJAX v Casti,

kde sa pouzivatel prihlasuje do systému, odosiela navrh na spracovanie a pod.

2.5.5 Poziadavky na bezpeénost’

Zakladné bezpecnostné poziadavky zahtia Tab. 6.

Tab. 6 Tabulka $pecifikujica pozZiadavky na bezpecnost’ systému

B#1 Autentifikacia a autorizacia 3

Systém musi podporovat’ autentifikaciu a autorizaciu pomocou zavedenia mena a hesla

pre pouZzivatela systému.

B#2 Pristup k funkcionalite z hl'adiska pouzivatel'skych roli 3

Splnenim poziadavky B#1 ziskame prostriedky pre identifikaciu role pouzivatela. Rola
pouzivatel'a bude definovat mnoZinu dostupnych funkcii, ktoré prihlaseny pouzivatel

modze realizovat. Povolené smua byt len operacie uvedené vo funkciondlnych
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poziadavkach ato sohladom na pouzivatel'skii rolu. Operacie mimo stanovenych

pravidiel musia byt odopreté.

B#3 Pristup k zdrojovym kédom 2

Pristup k zdrojovym kodom bude mat’ vyvojar systému, ktory ich zavedie do produkcie
umiestnenim na prisluSnom serveri. K umiestneniu nech je pouzity FTP server alebo

iny prostriedok stanoveny prevadzkovatel'om servera.

B#4 Pristup k obrazovym datam 2

Pristup ku grafickym datam ma byt umozneny navrhom a implementaciou v takom
rozsahu, aby ziaden manualny zasah v suborovom systéme na strane servera nebol

potrebny. VSetka manipuldcia ma prebiehat’ vylucne pracou so systémom samotnym.

B#5 SSL komunikéacia 3

Vsetka komunikacia so systémom, pre ktort je potrebné autorizovat’ a autentifikovat’
pouzivatel'a, nech prebieha v rdmci Standardov stanovenych Sifrovanym protokolom

HTTPS.

2.5.6 Poziadavky na platformu
V ramci implementacie sa pravdepodobne priklonime k programovaciemu jazyku
PHP, ato z vykonnostnych dovodov ako iddévodov jeho rozsiahlej podpory
na webovych serveroch. Databdzovy server nech je riadeny relatnou databazou,
my si vyberieme MySQL (analogické dovody ako v pripade PHP).

Tab. 7 Tabulka $pecifikujica poziadavky na platformu

P#1 Podpora kniznice PHP5.2+ 3

Aplika¢ny server musi podporovat’ vykonanie zdrojového kodu pisaného v jazyku PHP

verzie 5.2.

P#2 Podpora SRBD rela¢ného charakteru 3

Nech systém riadenia bazy dat ma charakter relacnej databazy.

P#3 Vol'ba umiestnenia SRBD 1

Systém riadenia bazy dat moéze byt umiestneny bud’ priamo na web serveri, ktory
udrzuje chod aplikacie alebo mimo neho s cielom zabezpecit' jeho nezavislost'.
Pritomnost’ je nevyhnutnd, no vyber nie je podmienenymi Specifickymi okolnostami,

preto priorite pre rozhodnutie stanovujeme hodnotu 1.
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2.5.7 Poziadavky na udrzbu
Jedinou zékladnou poziadavkou na tudrzbu systému je pristup vyvojara
k logovacim suborom aplikacie.

Tab. 8 Tabul’ka $pecifikujica poZiadavky na udrzbu systému

U#1 Externy pristup k log siborom 3

Vyvojar systému nech ma pristup k textovym siborom, ktoré sluzia na monitorovanie

toku dat a riadenia systému.

U#2 Externy pristup k databaze 3

Vyvojar systému nech ma k dispozicii prostriedok pre externy pristup k pouzivanej
baze dat. Pristup nech je realizovany bud webovym rozhranim (phpMyAdmin
inStalovanym na strane databazového servera) alebo zabezpecenim externé¢ho pristupu

zriadenim mena a hesla pre spravu databazy ako aj adresy a portu pre jej dosiahnutie.

2.6 Pripady pouzitia

Scielom najdenia hranic systému, zavedenia jeho aktérov, ndjdenia pripadov

pouzitia s uréenim alternativnych scendrov formujeme model pripadov pouZzitia.

Obr. 4 Pripad pouZitia s oh’adom na podsystém umoZnenia pristupu.
Prvy model pripadov pouzitia (Obr. 4) nech charakterizuje podsystém pristupu.
Z modelu vyplyva nasledovné. Pre pracu so systémom je potrebné prihlasenie.

Sam sa zaregistrovat’ a odregistrovatt moéze klient. Pravo na registraciu iného
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pouzivatela nez je pouzivatel sam ma prevadzkovatel’ a vyvojar. Ich pravomoc zahtia
vytvorenie konta pre grafika a iného prevadzkovatel'a. Analogicky to plati aj v pripade
odregistrovania iného pouzivatela. Iba pre Ukon registracie klienta nie je potrebné

prihlasenie.

Obr.5 stanovuje pripady pouzitia sohladom na spravu komponentov.
Pridavanie komponentovn ma v pravomoci koncovy zakaznik a prevadzkovatel
V pripade zamietnutia navrhovaného komponentu prevadzkovatel'om
alebo producentom je mozné navrhovany komponent z databazy (DB) odstranit’. Grafik
ma moznost' upravit’ vizualnu strdnku pridavaného komponentu, ak mu to jeho

charakter dovol'uje (napriklad lem rukava, ktorého farbu je mozné menit’).

Systém spravy komponentov
{Charakter komponentts
to dovoluje}
Graficka uprava wextend» Priprava vektorove
P navrhovanych fS--~~-"~"~"="--==----- reprezentacie pre
komponentov S customizaciu
Grafik wincludey™~~ _ _
«includey oS
__________________ Prehladavanie
—_— komponentov
Stanovenie
Zakaznik ; viditefnosti ’ 5oy
Pridévanie pridavaného ol e
komponentov komponentu R t\ winclude»
/ do DB . / \
’ 1 \
i wincludes, |
// ! \\
Pridavanie i b
Prevédzkovater zakladnych ’ \
produkt);v «mC/Ude”/ Odstranenie \
4 komponentu z \
L DB X
- =~ Zextend :
Zamietnutie Ll ad t
pridavaného
—_— komponentu
i Schvélenie
/ pridavaného
Vyrobca komponentu

Obr. 5 Model pripadu pouZitia pre potreby popisu spravy komponentov
Na spravu komponentov nadvdzuje customizéicia. Klient ma mat moznost
upravovat’ produkt podla vlastnych predstav aplikaciou dostupnych komponentov.
Pritom nech stavia na zékladnom produkte pridanym prevadzkovatelom systému.
Prevadzkovatel’ pri zavaddzani zdkladného produktu do systému urcuje jeho zakladné

charakteristiky (napriklad vychodzia cena). Po ukonceni faze dizajnu (objednavka)
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je navrh zaradeny k produktom na schvalenie. Ak je objednany produkt schvaleny
(prevadzkovatel'om a vyrobcom), zakaznik je o tom informovany. Pozri Obr. 6.
Prepojenie so socidlnou sietou ma docielit’ nasledovné. Integracnymi prvkami,
ktoré zavadza vyvojar po ziskani Specifickych udajov registraciou prevadzkovatela,
klient systému zdiel'a obsah na integrovanej socidlnej sieti. Akykol'vek pouzivatel

socialnej siete ma pristup k tymto obrazovym datam.

Obr. 6 Model pripadu pouZitia pre proces customizacie produktov
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Moéze ich volne $irit” d’alej vo svojom profile, zoskupovat’ do kolekcii a podobne

(ak to socialna siet’ umoznuje, predmet analyzy). Vid ilustraciu modelu nizsie.

Systém prepojenia so socidlnou siefou

pnrky = ainciudes

{Zavedend el
integracia} "~

T

Zdiela

Zakaznik

obrazky

a@xtangy

Zriadenie

Prevadzkovatel

Vyvojar

profilu

Ziska Udaje
potrebné pre
integraciu

- wincludes -
Integréacia

Systém socidlne] siete

ristupuje k

.
7 wextendy
5

Pridava obrazky

obrazovej
reprezentacii | Pouzivater
in:aOgLrlcz:Lvaané produktov socialnej
’ siete

produktov

Obr. 7 Model pripadu pouZitia v pripade integracie socialnej siete.

Obr. 8 opisuje pripad pouzitia systému z hladiska metody platby, pre ktora

sa klient rozhoduje. V pripade platobnej metdody integrovanej systémom ma mat

aplikécia nastroj pre zistenie uspeSnosti realizacie platby tak, aby prevadzkovatel’ mal

tato informdciu k dispozicii. Cielom je ¢o najpromptnejSie vybavenie objednavky

a zabezpecenie pohodlia nakupu odkial’kol'vek.

Zakaznik

/

Prevadzkovatel

Systém platobnych moZnostl vytvarane]j aplikéacie

Voli platbu cez
bankovy Gcet

Vybera metddu
platby za tovar v
procese
objednavania

Voli plathu
dobierkou

ali platbu pomoco
integrovaného
platobneho system

winciudes

& k dispozici
informaciu o
zvolenej metode
platby klienta

{Systém ja upavedomen

o Uspesnosti platby} =12l el

informaciu o

zrealizovanej
platbe

Platobny systém
spolo€nosti realizujicej
financné transakcie

Realizuje
transakciu

Obr. 8 Pripad pouZitia systému pri realizacii platby za produkt.
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2.7 Konceptualny model architektury systému

Ako uz bolo naznacené, projekt by mal byt nasadeny tak, aby bol dostupny
po internetovej sieti. Niet dovodu na jeho decentralizaciu, takze pdjde o centralizovany
nedistribuovany systém. K jeho uskutocneniu budeme potrebovat WWW server
pre umiestnenie vyslednej aplikacie, najlepsSie S podporou zasielania emailov (vstavany
SMTP server alebo existujuci osobitne), manipulujucou nad databdzou s pristupom

k siborom s grafickou reprezentaciou produktov tak, ako to naznacuje Obr. 1.

Konceptualny navrh architektry samotnej vratane webového servera Apache,
cache sluzby, konfigura¢nych suborov databazového servera, ulozenia grafickych dat
V ramci suborového systému NFS pristupného cez FTPD, ktoré vyhovuji stanovenym

poziadavkam, zachytava nasledujuci obrazok.

Load Balancer Internet

2
FTED sshd Apache

PHP aplikacia
MWC architektury

Apache

FTPD sshd |

PHP aplikacia
MVC architektary

Webovy server, Webovy server,

Databzové servery

Obsah stranky

Systém slborowv, Systém suborovy,

Zdielany NFS priestor

Konfiguracia aplikacie (stranky) - SQL

@

Konfiguraéné subory databaz

Obr. 9 Konceptualny navrh architektury, sa¢ast'ou ktorej bude nami vytvarany systém[11]
Softvérovou architektirou bude MVC (Model View Controller, Obr. 10) model.

parametre |

/ madost \ / T-"Ykonavama
G m | databaza

Obr. 10 Clenenie softvérovej architektiry MVC, komunikicia medzi jednotlivymi tiroviiami
i vzt'ah k baze dat[12]
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MVC model umoziuje izolovat’ datovu vrstvu (M) od prezentacnej (V) a aplikacne;j
(C) implementovany v jazyku PHP Vv niektorom frameworku. Vyhodou MVC
architektiry je, Ze zmenou na jednej urovni nedochadza k nevyhnutnosti vykonania
zmien na urovni inej. Preto je napriklad mozné presedlat’ zo systému riadenia bazy dat
jedného typu na typ druhy (napriklad MySQL na PostgreSQL) bez propagacie zmien na

urovni prezentacnej ¢i aplikacne;j.
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3 Prehlad aktualneho stavu technolégii

Nasledujuce kapitoly sa venuju prehladu existujucich technolédgii pre realizaciu

customizacie, integraciu platobnych metod aj socialnych sieti.

3.1 Prehlad technolégii pre realizaciu definovaného platna

Vramci tejto podkapitoly sa pokuasime o zostavenie stru¢ného prehladu
existujucich technoldgii, ktorych vyuzitie prichddza do uvahy pri implementacii modulu
pre grafické platno.

Prvé zopisanych technologii budu zalozené na spolupridci s webovym
prehliadacom prostrednictvom tzv. sandboxu, ktory predstavuje bezpecnostnu obalku,
vramci ktorej sa mdze dana technoldgia realizovat. Moézeme ich takisto popisat
aj ako programy, ktoré presuvaju aplika¢nti logiku zo strany servera na stranu klienta,
¢o je podmienené potrebou odbremenit’ zataz servera a schopnostou znasat vacsiu
zataz na strane klienta[13], ¢o v naSom pripade, kedZe podjde o interaktivnu

manipulaciu nad obrazovymi datami, bude nosnou poziadavkou.

3.1.1 Adobe Flash
Adobe Flash (povodne Macromedia Flash) je multimedialna a softvérova
platforma pre pouzitie vektorovej grafiky, animacii, hier a RIA (Rich Internet
Applications). Z dovodu pokrytia nasich poziadaviek na aplikaciu je pre nas podstatné
tzv. programovanie zobrazeni v objektovo-orientovanom jazyku ActionScript).
Obrazok nizsie popisuje hierarchiu tried balika flash.display jazyka

ActionScript, ktoré s Sablonami pre inStanciovanie zobraziteInych objektov.

|
I | | | | |
|

DtsplayObjectComtainer m

Obr. 11 Hierarchia tried zobraziteI'nych objektov jazyka ActionScript
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Pre nas st podstatné najma tieto triedy:

Bitmap (Sluzi nadefiniciu bitmapovych objektov, tie moézu byt vykreslené
pomocou jazyka AS alebo nacitané z externych zdrojov; podporované formaty

st JPG, PNG, GIF; pre tipravu bitmap je k dispozicii trieda Bi tmapData),

InteractiveObject (nadtrieda pre vSetky objekty schopné interakcie
s klavesnicou alebo mySou),

Stage (reprezentuje prave jednu ajedini plochu aplikacie, je umiestnena
na prvom mieste v hierarchickom usporiadani zobrazite'nych objektov),
Loader (pouziva sa na ¢itanie grafickych dat, ako aj SWF suborov, z externych
datovych zdrojov),

SimpleButton (reprezentuje symbol tlacidla; da sa pouzit pre splstanie
udalosti; ma Styri stavy: hore, dolu, nad a zahdjenie testu —hitTestState),

TextField (sluzi jednak pre zobrazenie textu, ako aj pre nacitanie a pracu

S0 vstupom vo forme textu),

Shape (pripravend pre vytvaranie vlastnych vektorovych grafickych objektov-
obdiznikov, ¢iar, kruhov a pod.).

Zobrazované objekty su sucastou stromovej Struktiry — zoznamu zobrazeni.

Vrcholom stromu je plocha, t& mdze obsahovat’ viacero kontajnerov alebo objekty

zobrazenia, ktoré opiat’ mézu obsahovat’ kontajnery a/alebo d’alSie objekty zobrazenia.

Spominana hierarchicka Strukttra inklinuje k tomu, Ze dokazeme z referencie na plochu

postupne ziskat’ vSetky zobrazené objekty, napriklad rekurziou.

Spomenut’” méZeme d’alSie operacie nad zobrazovanymi objektmi podporované

v jazyku ActionScript, napriklad posun, ota¢anie, manipulaciu s velkostou a zmenu

meritka, aplikovanie r6znych rezimov prekrytia (alpha, darken, difference, erase, invert,

lighten, multiply), transformaciu farieb (Gplna zmena alebo uprava s ohladom

na povodné farby — grafické filtre).

Medzi pozitiva mézeme zaradit’:

e podpora programovania Vv jazyku ActionScript open source vyvojovymi
prostrediami (FlashDevelop, MTASC, Haxe),

e podpora paradigmy objektovo-orientovaného programovania,

36



FEI KPI

e podpora spracovania dat vo forme suborov jazyka XML (eXtended
Markable Language).

Negativa:
e nevyhnutna[14] pritomnost’ pluginu pre podporu Flash technologii,
e tlacidlo ,krok spit* v prehliadaci nespdsobi navrat k predchadzajicim
viditelnym zmenam, ale vrati pouzivatela na pdvodni webovu stranku,

aj je vobec povolené, pretoze ak povolené nie je, mdzeme to povazovat

za absenciu Casto pouzivanej akcie,

e nestandardné zobrazovanie Standardnych zalezitosti, napriklad odkazu
naint stranku (zalezi od vyvojara, ako navrhne grafické zobrazenie
premostenia — linku, odkazu — s inou strankou), ¢o moze sposobit’ nutnost’
zvyknut’ si na nové pravidla pri kazdej inej webovej stranke,

e odmietnutie podpory zo strany mobilnych zariadeni, napriklad iPhone,

e upadok Flash technologii[15], ¢o bude mat v nasom pripade

pravdepodobne dolezité slovo pri kone¢nom vybere pouzitej technologie.

3.1.2 Microsoft Silverlight

Dalsou technolégiou, ktora spodiva v rozsireni webového prehliadaca
0 interaktivnu prezenta¢nu vrstvu (Rich Presentation Tier) je Silverlight od spolo¢nosti
Microsoft, ktorej architektira pozostava z 2 vrstiev: prezentacnej (komponenty a sluzby
orientované na generovanie pouzivatel'ského rozhrania) a instalacno-aplikacnej
(instalacny a aplika¢ny komponent pre internetovy prehliadac).

Na manipuléciu s prezentaénou vrstvou programovo sa moze pouzit' JavaScript,
pricom sa pracuje s objektovym modelom pracovnej plochy. Pre definiciu takéhoto
rozhrania sa pouziva obdoba jazyka XML, jazyk XAML (eXtended Application
Markup Language), ktory vytvara zaklad pre dynamicka interakciu pouzivatela
s ovladacimi prvkami na strankach.

Rozdielom v porovnani s technolégiou Flash je zasielanie textovych dat
prehliadacu oproti binarnym.

Prezentacna vrstva je spita s objektovou hierarchiou, ktort vytvarame pomocou
objektov Canvas, Stack Panel aGrid. Canvas predstavuje nasu pracovnu
plochu, platno, na ktori umiestiiujeme grafické objekty. Hierarchické usporiadanie

umoziuje vnarat' jednotlivé platna. Objekt Stack Panel umozinuje rozmiestnit
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objekty nad sebou alebo vedla seba, implicitne vertikalne. V pripade potreby
rozvrhnutie pracovnej plochy na niekol’ko samostatnych ¢asti mame k dispozicii objekt
Grid. Podporované su napriklad ajelementy ako PasswordBox, ComboBox,
ProgressBar, DataGrid (pre tvorbu tabuliek), RadioButton, CheckBoxes,
DatePicker. Dal§imi podporovanymi operaciami si: obojsmerny prenos suborov,
ukladanie suborov (podporované len v obmedzenej forme, tzv. Isolated Storage, kde ide
0 izolovanu cCast’ disku a pouzivatel nema priamy pristup k tymto suborom, po vypnuti
aplikacie st automaticky odstranené), reakcie na mnohé varidcie manipulacie mysou,
Right-Click (pri kliku pravym tlac¢idlom mysi na konkrétny UI element sa zobrazi
prislusnd napoveda) aMultiTouch (obsluha udalosti vzniknutej napriklad
viacnasobnym kliknutim tlacidla mysi), ClipBoard Acces (po akceptacii povolenia
pristup napriklad k textu z inych prave beziacich programov), tla¢, zobrazenie obsahu
HTML vramci Silverlight aplikacie, lokalizacia, interakcia s jazykom JavaScript
Z pohl'adu vonkajSieho prostredia aplikacie atd’. Pre pricu s databazou sa pouziva
technologia zvana LINQ (Language Integrated Query), no ni¢ nam nebrani pouzit

na docasné lokalne ukladanie dat XML.

Silverlight zahfiia vsetky zakladné primitiva ako obdiznik, elipsa, cesta
ako aj element pre pracu s médiami, umoznuje aplikovat’ efekty na bitmapové objekty
(rozostrenie, vrhanie tiena ¢i iné efekty - napriklad vytvarané cez jazyk pre procesorové
jednotky HSLS), podporuje HLSL shadre i Perspective 3D, z nasho hladiska je pre nas
tiez zaujimava podpora zékladnych transformacii. Silverlight podporuje jednoduché
2D transformécie, jednoduché 3D transformacie, viacndsobné 2D transformécie

ako aj 2D a 3D transformacie aplikované naraz.

Silverlight takisto umoziuje rotovat’ 'ubovolny objekt UIElement VO vlastnom

trojdimenzionalnom priestore nastavenim vlastnosti Projection.
Medzi pozitiva mézeme zaradit’ nasledovné:

e pristupnost’ balika Microsoft Expression Studio pre navrh a vyvoj
webovych stranok (Microsoft Expression Web), vektorovej a bitmapovej
grafiky (Microsoft Expression Design), kodovanie a Gipravu video stborov
(Microsoft Expression Encoder), ako aj katalogiza¢ny nastroj pre davkové
spracovanie, Upravy, prevody a vytvaranie katalogov multimedialnych
suborov (Microsoft Expression Media). Sucastou balika je aj grafické

vyvojové prostredie pre tvorbu modernych aplikécii s interaktivnou
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podporou 3D zobrazovania (Microsoft Expression Blend), ¢o umoziuje
relativne intuitivnym spdsobom — drag and drop — vytvarat a editovat
prvky vektorovej grafiky i iné, ovladacie prvky,

dostupnost’ mnohych predefinovanych tém (kolekcie Stylov, ktoré popisuju
vizaz vsetkych kontrolnych objektov, tla¢idiel a pod.),

Silverlight 2 a vysSie podporuje programovanie uz aj v jazykoch rodiny
.NET, nie len v JavaScripte,

napojenie na zdroj dat prostrednictvom rozSireni ASP.NET AJAX,

¢o umoznuje volanie webovych sluzieb z prostredia Javascriptu vo formate

XML alebo JSON,

hardvérovd  akcelerdcia na  platformach  operacného  systému

MS Windows[16].

Negativa:

nevyhnutna instalacia doplnku prehl'adavaca, aj s ohl'adom na kombinaciu

opera¢ného systému a druh samotného prehl'adavaca,

Vv pripade potreby vyuZivania balika Microsoft Expression Studio (alebo
jeho Casti) nevyhnutna instalacia Microsoft .NET Framework, minimalne
vSak potrebna instalacia kniznice Silverlight Software Development Kit

(SDK) pre vyvoj takychto aplikacii.

Vsetky doposial’ uvedené technoldgie podporuju zobrazenie na celt obrazovku.

3.1.3 HTMLS5, CSS, SVG, Javascript a AJAX

Mohli by sme povedat, ze v predchadzajicich kapitolach sme popisovali

technologie, ktoré pracovali s jazykom HTML a CSS nepriamo. To znamena, ze

vramci HTML stranky existoval pre aplikdcie urcity vymedzeny (a zaroven

obmedzeny) priestor, v ktorom aplikacia vykonavala svoju ¢innost. P6vodne boli v§ak

webové prehliadade urcené na zobrazovanie dokumentov na strane klienta pisanych

priamo Vv jazyku HTML a CSS[13], ¢i uz iSlo o textové alebo neskor grafické

prehliadace.

Uvadza sa, ze vyhodou technologii uvedenych v kapitolach 3.1.1 a 3.1.2

je moznost’ obohatenia klientskej strany o rozmanité grafické rozhranie, no s vyvojom

technologii ako JavaScript a prichodom technolégie AJAX (Asynchronous JavaScript

And XML) sa tato vyhoda stava skor samozrejmostou, a to aj bez potreby dodatoénej
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instalacie[16]. Uvedené vyplyva z podstaty technologie AJAX, ktora je stale len zmesou
HTML, CSS a JavaScriptu a XML[17], €o pre nas znamena zna¢nu vyhodu v porovnani
S predchédzajicimi technoldgiami.

Prvky jazyka HTML (znacky alebo tzv. elementy) uvadzané v zatvorkach
“<”a“>" definuji $truktaru dokumentu?, vizaz uréuju kaskadové §tyly a dynamiku
dodavaju skripty pisané v jazyku JavaScript.

Obrazky vnima prehliada¢ ako multimedialne elementy, ktoré sa do dokumentu
nacitaju zo zdroja. Zdrojom moze byt bud’ obrazok Specifikovany cestou, ulozeny
na strane servera, ktory poskytuje otvarany HTML dokument (tzv. vlozenie, pouziva
saelement <img>) alebo zdrojom moéze byt iny server — externy zdroj (tzv.
odkazovanie, pouziva sa element <a>). Podporovany format zavisi od prehliadaca, nie
je teda stanoveny Standardom, zakladné formaty ako JPEG, GIF ¢i PNG (dokonca
aj BMP) st vsak kompatibilné s najpouzivanej$imi[18] prehliada¢mi (Internet Explorer,
Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera, Chromium).

ZnaCka <canvas> je HTML elementom pouzitelnym pre kreslenie pomocou
skriptov (zvyc€ajne ide o JavaScript)[19]; ako uz jej nazov napoveda, ide o platno.
Je fixnej velkosti reprezentované povrchom pre kreslenie vystavujuce 2D kontext®,
ktoré sa da pouzit’ pre vykresl'ovanie grafov, kompoziciu fotiek ¢i tvorbu jednoduchych
I zlozitej$ich animacii. Ked'ze znatka <canvas> prichadza s HTMLS, nie je eSte
podporovana starS$imi prehliadacmi (prikladom mobze byt Internet Explorer
pred verziou 9). Je Stylovatena ako T'ubovolny obrazok (okraj, ohranienie, pozadie
a pod.). Ak sa na <canvas> neaplikuju ziadne §tyly, je plne transparentna.

Co sa tyka primitivnych grafickych objektov, podporované je sice
len vykreslovanie obdiznika, ale pouZitim ciest sa dajii zostrojit velmi komplexné
objekty. Daju sa kreslit’ ¢iary, obluky, Bézierove a kvadratické krivky.

Jednou zo signifikantnych ¢ft <canvas> je schopnost’ narabat’ s obrazkami.
Obrazky zexternych zdrojov moéZzu byt v I'ubovolnom formate podporovanom
prehliadatom samotnym. Je moZzné dokonca pouzit’ ako zdrojovy obrazok grafické data
iného platna. Vykreslit obrazok sa najjednoduchsie podari zadanim zdroj a (cesty

v zmysle URL) a stradnic 'avého horného rohu pozadovaného umiestnenia, pri potrebe

2 Vsetky opisované HTML znacky budeme uvadzat’ v zatvorkach < a >.

3V pripade experimentovania sa d4 pouzit’ aj 3D kontext, napriklad v pripade WebGL. Akokol'vek,
podpora 3D na strane prehliadacov je zatial’ na slabej arovni[20], takze od myslienkovych pochodov
orientovanych tymto smerom upustime.
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zmeny velkosti je mozné pouzit’ rovnaku funkciu s pridanim d’alsich dvoch prislusnych
parametrov. Funkcia s najvacsim poctom parametrov pre vykreslenie obrazka umoziuje
zobrazit iba jeho cCast — orezanie. Explicitne je mozné nastavit’ priehl'adnost’
vykresl'ovaného objektu, od absolutne priehl'adného po uplne nepriehl'adny. S cielom
dosiahnut’ redlny efekt osvetlenia pontka HTMLS5 tiez funkciu pre vrhanie tiena.
Z hladiska nasho zdujmu st zaujimavé aj funkcie pre zapamitanie si stavu platna
a nacitanie uz zapamdtané¢ho stavu platna. Platno sa da posuvat’, rotovat, zvicSovat
a zmensSovat, ¢im sa dotvara efekt priblizovania a vzd’alovania. Na zneviditeI'nenie

Casti objektu vymedzenim hranic sa d4 pouzit’ uzatvorena vektorova cesta.

<canvas> manipuluje sobrazkami ako s rastrovymi objektmi, ¢o so sebou
mdze priniest’ ur¢ité nevyhody.

Na strane druhej tu vSak mame technolodgiu, ktora pracuje s vektorovou grafikou -
SVG.

SVG je jazyk vyvijany W3C konzorciom zalozeny na jazyku XML pre popis 2D
grafiky vo vektorovom formate[21], ten sa nam mdze hodit, najmé ak ide o farebné
vyplfianie ploch definovanych polygénom oproti plocham definovanym na turovni
pixelov prostrednictvom prvku <canvas>. Zhrnutie vyhod porovnavanych rieseni
deklaruje nasledujuca tabul’ka.

Tab. 9 Vyhody technolégii HTMLS5 Canvas a SVG

HTMLS5 <Canvas> SVG

vysoky vykon pri kresleni v 2D nezavislost od rozliSenia — umoznuje
platformovo nezavisli zmenu velkosti pre

akékol'vek rozliSenie

konstantny vykon — vSetko je pixel; vykon | vyborna podpora pri animéciach

klesa so vzrastajucim rozliSenim

schopnost’ ulozit’ vysledok v PNG ¢i JPG | vyborna kontrola nad kazdym elementom
formate prostrednictvom SVG  DOM  API
v JavaScripte

najvhodnej$i pre generovanie rastrovej | kedze SVG je XML format, webové
grafiky, Upravu obrazkov a operacii na | prehliadade implementuju pristup k SVG
urovni pixelov dokumentom lepsie v porovnani

S <canvas> elementmi; to robi zo SVG
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lepSie  rieSenie  pre  pouzivatel'ské

rozhrania webovych aplikacii

Pramen: DEV.OPERA: SVG alebo Canvas? Vyber medzi dvomi. [online]. Jun 2010 [cit.

2014-03-23]. Dostupné na internete: <http://dev.opera.com/articles/view/svg-or-canvas-

choosing-between-the-two/>

Kazda z tychto technolégii, ako to uz byva zvykom, so sebou prindSa aj mnozinu
nevyhod, ktora popisuje Tab. 10.

Tab. 10 Nevyhody, ktoré so sebou prinasaja technolégie HTML5 Canvas a SVG.

HTMLS <Canvas> SVG
nevytvaraji sa Ziadne DOM uzly, vSetko | so vzrastajiicou komplexnostou
sa pohybuje na trovni pixelov dokumentu dochaddza k spomalovaniu

renderovania, pretoze vSetko, ¢o pouziva
vo vysokej miere DOM, ma spomal’ovaci

uéinok

pre animdcie neexistuje ziadne API SVG nemusi byt vhodna pre oblast’ hier;
Vv tomto pripade sa odporuca kombinacia

technologii Canvas a SVG

slaba podpora renderovania textu

nemusi predstavovat najlepsi vyber

Vv pripade, kde kl'aicova je pristupnost’

Nevhodné pre web stranku
¢1 pouZivatel'ské rozhranie aplikacii kvoli
dynamike ainteraktivite (vyplyva to
z nevyhnutnosti  prekreslovat’  kazdy

element v rozhrani)

Prameii: DEV.OPERA: SVG alebo Canvas? Vyber medzi dvomi. [online]. Jun 2010 [cit.

2014-03-23]. Dostupné na internete: <http://dev.opera.com/articles/view/svg-or-canvas-

choosing-between-the-two/>

JavaScript vnima HTML dokument a prehliada¢ ako kolekciu uréitych casti,
objektov, ktoré maju detekovatel'né a menitelné vlastnosti.
Co viak postva $tandardné webové stranky blizsie k aplikaciam realizovanym

ako applety je technologia AJAX. Ta predstavuje z hladiska komunikacie medzi
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klientom a serverom medzivrstvu, ¢o sice vedie k presvedceniu, ze doba reakcie na
interakciu pouzivatel’a sa predlzuje, no podl'a [22] opak je pravdou.

Medzivrstvu technologicky predstavuje AJAX engine, ktory narasa ,,Start-stop-
start-stop* pristup konvenénych webovych aplikacii, ato nasledovne: namiesto
nacitania stranky sa nacita AJAX engine, ktory sa stara o vykresl'ovanie grafického
rozhrania a o komunikaciu medzi serverom a klientom — asynchronne. Asynchronnost’
Vv tomto kontexte indikuje nezavislost’ na komunikécii so serverom z pohl'adu interakcie
pouzivatel'a. Pouzivatel' je tak uspesne ,ukrateny“ o pohl'ad na prazdnu stranku
¢i indikator nacitavania nového obsahu stranky.

Obr. 12 zachytava cakanie pouzivatela na nalitanie stranky ako myslenu
vodorovnu ¢iaru veducu od konca Sipky indikujicej aktivitu pouzivatela po zaciatok
nasledujucej Sipky rovnakého charakteru vo vrstve klienta — ¢aka sa na spracovanie vo
vrstve servera.

classic web application model (synchronous)

user activity user activity user activity
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Obr. 12 Porovnanie modelov fungovania klasickych webovych aplikacii a webovych aplikacii s

pouZitim technologie AJAX[22]
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Medzi dalSie pozitiva takéhoto pristupu patri schopnost’ stranky byt
prehl'adavanou/najdenou ako aj indexovanou, takisto uz zmienena doba nacitania
stranky je kratSia nez v pripade pouzitia appletov, pretoze sa nemusia nacitavat’
siahodlhé kniznice, dizajn je skor webovo-orientovany nez desktopovo-orientovany
V porovnani so skor uvddzanymi technolégiami. AJAX sa da pouzit’ aj pri konvencne;j

webovej stranke, kdezto applety je potrebné programovat od piky.

3.2 Prehlad technoldgii pre realizaciu online platieb

3.2.1 Uvod do elektronického podnikania

Elektronické podnikanie (e-business) je akakol'vek c¢innost, ktoru organizacia
vykonava pouzitim pocitacovych sieti s cielom obchodu[23], ¢o zodpoveda aj nami
vyty¢enému programovému rieSeniu. Tento $ir§i pojem vo svojej podstate evokuje,
ze elektronické podnikanie je elektronickou formou uz existujucich aktivit. Kazda
transakcia realizovana prostrednictvom pocitacovej siete, o ma za nasledok zmenu
vlastnictva ¢i prav na uZzivanie tovaru alebo sluzby je pomenuvana ako e-komercia
(e-commerce). Tato definicia predstavuje uzs$i pojem, definuje konkrétnu transakciu
pri predaji, po¢nuc objednavkou cez finanéné vysporiadanie az po samotné dodanie

tovaru zakaznikovi.

Aplikaciou Internetu v oblasti konvencného obchodu sa ziskal potencial
pre vyhl'adanie informacii o produkte, objednanie produktu elektronicky, platenie

za sluzby ¢i tovar(elektronickymi peniazmi) 1 realizaciu zdkaznickeho servisu.

Autori v [23] zarad’'uji medzi ostatné vplyvy elektronického obchodu na marketing
aj nami uz viackrat spominanu customizaciu, ktora je, ako bolo v prvych kapitolach
naznacené, dovodom realizacie tejto témy. Aspekt customizacie bude pre na§ modul
priznac¢nym.

3.2.2 Platobné metédy — kategorizacia, vyhody, nevyhody
MozZnosti platenia za tovar alebo sluzby je viacero. Mo6Zeme konStatovat,
ze forma platby zavisi od vzajomnej dohody medzi predavajucim a kupujicim.
Najcastejsie typy platenia su:
o Platba kreditnou kartou — ide otzv. priamu platbu kreditnou kartou
predavajicemu. Negativom je, ze predavajlci sa dozveda citlivé bankové
udaje kupujiceho a musi mat’ takato sluzbu s bankou vopred dohodnutu,

z ¢oho vyplyva aj jej spoplatnenie. Osoba, ktord ma za ciel’ nakupit’,
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musi byt’ drzitelom karty, ktoru vydéva banka (tzv. vydavatel'skd banka).
Predavajtica osoba musi byt evidovana v banke, s ktorou ma uzatvorenu
zmluvu o prijimani platobnych kariet (tzv. zuctovacia banka) a ktora jej
preposiela peniaze napodnikatel'sky tGcéet. Transakéné poplatky
sa Vv tomto pripade pohybuju okolo 1,5% az 4%. Prikladom pre systém
platby kreditnou kartou je Visa, Visa Electron, Maestro, MasterCard,
Diners Club. Zuc¢tovacie banky na slovenskom trhu ponukaju zavedenie
platby kartou pod nasledovnymi menami: Web-Pay (CSOB), eCard
(VUB), CardPay (Tatra banka), iTerminal (Postova banka), WebCard
(UniCredit), Bezpe¢na i-platba (Sbherbank).

Pefiazna poukazka a personal checks — reprezentuje platobny systém
analogicky petiaznej poukazke. Mohli by sme sem zaradit’ napriklad Money

order od Wester Union alebo paysafecard.

o Money order — takato forma platenia je viazana na kreditni kartu.

Pomocou webovej stranky Sa moze poslat’ ,,money order” priamo online.
Vyhodou st mensie poplatky v porovnani s platbami realizovanymi

kreditnou kartou priamo. Takyto typ platby podporuje eBay.

Paysafecard — vtomto pripade uZz ide o volnost vzmysle
nie nevyhnutného vlastnictva kreditnej karty ¢i bankového uctu[24].
Vo svojej podstate je to platha v hotovosti, ktora je anonymna. Zakladom
je vymena hotovosti za platobni poukazku v jednej z pevne stanovenych
hodnét (10EUR, 25EUR, 50EUR alebo 100EUR) na niektorom
2450000 predajnych miest. Platba prebieha zadanim jedného 16-
miestneho PIN kodu alebo v pripade vacsich ¢iastok zadanim viacerych
PIN kodov (max. 10). Systém Paysafecard akceptuje cez 4 000
internetovych obchodov. Niektori autori tento pristup radia k platbam

v hotovosti.

Hotovost’ — v zmysle online obchodovania je vyhodou nepritomnost” bankovych
poplatkov, nevyhodou je nutnost’ vopred sa dohodnut s predajcom. Vymena
hotovosti sa uskuto¢ni napriklad poStou — listom prvej triedy — alebo
poistitelnym (cennym) listom.

Priamy bankovy prevod — Standardny bankovy prevod z l'ubovolného

bankového uCtu na bankovy tucet predavajiceho ako sluzba ponukana
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komer¢nymi bankami. Platba prebieha eSte pred samotnym obdrzanim tovaru.
Cim skor kupujuci zaplati, tym skor predavajici zasle tovar. Pri cezhraniénych
platbich musime brat do uvahy vysSie poplatky a casové zdrzanie,
i ked’ sa to povazuje za najlacnejsi spdsob platenia4.

Dobierka — predstavuje najobl'ibenejSiu platobni metédu. Nie je potrebné
vlastnit’ kreditn kartu, bankovy ucet a pod. K platbe dochadza pri preberani
tovaru, ktory kupujucemu prinasa balikova/zasielkova sluzba (u nas DPD, TNT)
alebo posta (Slovenska posta). Casto krat sa dobierka uplatituje v pripade
nakupu od nezndmeho obchodnika. Néaklady na dobierku st predmetom dohody
medzi kupujucim a predavajucim, no zvyc€ajne sa povinnost’ uhradit’ poplatky
priklaia na stranu nakupujiceho, pricom plati sa zasielkovej sluzbe
bud’ v hotovosti alebo Kkartou. Zasielkova sluzba sa potom vyrovna
S predavajucim.

Elektronicka penaZenka — idealna metdéda pre platby malych financnych
Ciastok. K registréacii nie je nevyhnutné vlastnit’ bankovy ucet, a teda registracia
nepodlieha kontrole ani overovaniu. K platbe dochadza esSte pred prebratim
tovaru, pricom zostatok elektronickej pefiazenky sa da zvysit pomocou bezného
bankového UCtu, platobnej karty ¢i 1inej elektronickej penazenky.
Samozrejmostou je opacny transfer penazi, teda aj tzv. vybitie na bezny
bankovy ucet. Stanovenie minimalneho zostatku ¢i minimalneho prevodu byva
taktiez zvykom. Prikladom moze byt Skrill, PayPal, Trust, Google Wallet ¢i
Lemon Wallet.

o PayPal — pdvodne Billpoint’, dcérska spolo¢nost’ patriaca pod eBay,
predstavuje virtualne Uty a transakcie prebichajice medzi nimi. PayPal
modzZeme v sucasnosti povazovat’ za lidra medzi mikroplatbami. UZ to nie
je len o realizacii platieb pre potreby online aukcii na eBay, ale PayPal
zaujal pevné miesto aj v oblasti finanéného vyrovnavania pri predaji
nehnutelnosti, v oblasti cestovania, web designu, digitalneho obsahu
¢i elektroniky[25], preto bude nasou prioritou pokusit' sa o zavedenie

platobnej brany PayPal do nasho systému. Pouzivaji ho pravnici, lekari,

* Po vstupe do Eurdpskej Unie a zavedeni IBAN formétu pre &isla Giétov by v su¢asnosti mali byt
poplatky za cezhrani¢né prevody minimalne.

> Ista dobu tieto platobné systémy existovali paralelne, jedna spoloénost’ konkurovala tej druhej. Neskor

sa eBay namiesto toho, aby zdokonalil svoj systém Billpoint, radsej rozhodol pre odkupenie svojho
konkurenta.
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poziadavky na platby sa mozu realizovat’ uz aj z mobilnych zariadeni
S internetovym pripojenim. Momentalne je k sluzbe prihlasenych viac
nez 230 milibnov pouzivatel'ov[26], ¢o predstavuje znacnu
pouzivatel'skii zakladiiu. Pre Clenstvo je potrebna emailovd adresa a
heslo, platby sa realizuju temer okamzite (real time). Komunikacia so
serverom je Sifrovana. Pouziva sa v 190 krajinach a platby sa daju
realizovat’ v 24 roznych menach (prevod medzi menami za urcity
poplatok, inak su poplatky minimalne). Overenie konta je bezplatné,
akokol'vek, pri registracii sa uskutocniuje overenie vykonanim istého
poplatku, ktory je pri prvej transakcii nasledne pouzivatel'ovi vrateny.
K uskutocneniu platby sa pristupuje pomocou virtudlnych uctov, ktorymi
musia disponovat’ aj kupujlci aj predavajuci. Dobit’ Gcet si kupujici
moze prostrednictvom bankového uctu. Novinkou je schopnost’ vymeny
penazi medzi klientmi len na zdklade emailovej adresy ¢i telefonneho
Cisla prostrednictvom mobilnych zariadeni. Adresat platby pritom
nemusi byt vlastnikom PayPal uctu. Peniaze sa poSlu v rdmci zasad

bezpecnosti a sukromia s potvrdenim odosielatela.

Google Wallet — mobilny platobny systém vyvinuty spolo¢nostou
Google umoznujici pouzivatelom smartfonov udrziavat’ v nich
informacie z debetnych a kreditnych kart pre platby online ako aj platby
priamo v obchodoch[27]. Na tieto tcéely sa pouziva NFC a cloud
technologia, ¢o ma za dosledok rychlu, bezpe¢nu platbu, hoci
len priloZzenim telefonu na 'ubovolny NFC POS terminal pri pokladni.
Elektronicka ,,penazenka* sa da pouzit' online v pripade pritomnosti
,Google Wallet Buy* tlaCidla na prisluSnych strankach obchodu.
V pripade platby mobilnym zariadenim sa zneuzitiu predchadza pouzitim
Stvorciselného PIN kodu ¢i pouzitim viacerych bezpecnostnych vrstiev
znemoznujicim Utoky pocitacovych kriminalnikov v pripade online
platieb alebo podvodov s kreditnymi kartami. Kontrolou na dialku
(remote control) sa poskytuje poda pre deaktivovanie funkcii v pripade
udalosti akou je kradez alebo strata smartfonu. Podobnym pristupom
ako ma PayPal sa nevyhol ani Google, najméi ked’ ide o utajenie citlivych
platobnych informacii — ¢isla (kariet) platobnych st ukryté, pri platbach

online je viditelné len posledné Stvorcislie. Inaprieck neddvnemu
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uvedeniu technolégie sa uz v blizkej budlcnosti ocakava jej plna
podpora na vSetkych Android smartféonoch a kreditnych kartach
,velkych hracov*, ¢o taktiez znamena, a to vo vSeobecnosti[28], nie len
Vv pripade smartfonov, ze zatial’ sa na Slovensku sa takyto sposob platby

zatial’ v ramci elektronickych obchodov neda integrovat’.

Lemon Wallet — mobilna aplikacia uréena pre platformy iOS, Android
aj Windows Phone umoznujica nastavit' a pouzit' kreditni i debetnu
kartu, vernostné karty. Informécie je schopna zobrazit' ako ¢iarovy kod
¢itatelny obchodnikmi. Prepojenim platobnej karty s aplikdciou sa daju
kontrolovat’ u¢ty priamo na mobilnom zariadeni. Ochranu zabezpecuje
4-¢iselny PIN kod pre vstup, tzv. passcode, ktory si aplikacia vypyta
pri Starte a aj pri pokuse o pristup na prepojenu kartu. Priamo z aplikacie
sa da vyvolat’ akcia pre vyhotovenie fotky uctenky/pokladni¢ného bloku

pre uchovanie informacie o daniach ¢i iné monitorovanie vydavkov.

Skrill eWallet — predstavuje d’alsiu alternativu k tradicnym platobnym
metodam[29], umoziuje (registrovanym zakaznikom) realizovat’ online
platby bez nutnosti udavania osobnych finanénych tudajov, posielat
aprijimat’ peniaze pouzitim len emailovej adresy a hesla. Pocet
registrovanych pouzivatelov presahuje nieco cez 30 milidnov. Klient
ma K dispozicii predplatenti kartu Skrill Prepaid MasterCard, ktora
ho prepaja so svojim uc¢tom a umoznuje mu nad nim spravu aj v rezime
offline[30]. Ro¢ny poplatok za pouzivanie je stanoveny na 10 EUR.

Transakcie za nakupy, ¢i uz online alebo offline, su bezplatné.

TrustPay — klient uzatvorenim zmluvy ziska platobny ucet, v pripade
dohody aj viacero uctov, vedenych na jeho meno a priezvisko alebo
obchodné meno[31]. Vznikom ziska narok na manipulaciu s uctom
(zriadenie, zruSenie, zad4vanie, zmena a ruSenie osOb opravnenych
disponovat’ s platobnym uctom), ako aj s peflaznymi prostriedkami
na platobnom ucte. Podporované st platby kartou (TrustCard,
podporované formaty VISA aj MasterCard), ako aj platby realizované
pomocou bankovych prevodov (TrustPlatby, 14 krajin strednej
a vychodnej Eurépy v 12 menach) ¢i Trustpay platobnou branou[32],

¢o pre nds znamena, ze jedinou integraciou s TrustPay je mozné vyriesit
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potreby platobnych tlacidiel aj platobnych kariet jednotnym spdsobom
bez potreby dalSej integracie s jednotlivymi bankovymi institiciami.
Na strane druhej, znamena to prispdsobit’ sa financnym pravidlam
a platit’ stanovené poplatky (poplatok za podporu platieb z kreditnych
kart, transak¢ny poplatok za kazda vykonanu platbu atd’.).

o Platobné tlacidlo — metoda prevadzkovana financnou inStiticiou.
K uskuto¢neniu platby dochéadza este pred obdfzanim tovaru, predavajici
ihned’ ziska informaciu o platbe. Obaja, aj kupujuci aj predavajuci,
musia byt zvycajne klientmi banky poskytujicej platobné tlacidlo
a pouzivatel'mi elektronického bankovnictva. Kupujuci pri online ndkupe
sa rozhodne pre platbu platobnym tlacidlom prislusnej financ¢nej
inStiticie, na  strdnku  ktorej je nésledne  presmerovany
aj s predvyplnenym formularom. V ramci bezpecnosti sa zadavaja
prihlasovacie udaje aheslo. Po vstupe do takejto platobnej brany sa
kupujici rozhodne vyplneny formuldr potvrdit alebo ho modze
odmietnut. Obchodnik obvykle plati naklady vo vyske okolo 1%,
ale podmienky sa roznia. Patri sem napriklad E-comm (CSOB),
SporoPay (SLSP), ePlatby (VUB), TatraPay (Tatra banka), E-obchod
(Postova banka), UniPlatba (UniCredit), OTPPay (OTP), WEBpay
(Sberbank), mTransfer (mBank).

3.2.3 Vybrané platobné metédy a analyza ich realizacie

V ramci nasho rie§enia sa pozrieme blizsie na kib postupom, ako zaviest moznosti
pre medzinarodnu platbu pomocou PayPal uctu a pre jedno vybrané platobné tlacidlo,

nech nim bude Sberbank VVeBPay.

K takémuto rozhodnutiu sme sa priklonili z nasledovnych dévodov. Z analyzy
vyplyvaju zdkonné obmedzenia pre integraciu s niektorymi platobnymi metddami
(Google Wallet) ako inevyhnutnost' platit’ viaceré transakéné poplatky (TrustPay)
¢i jednorazovy poplatok (Skrill eWallet). Preto, sohladom na klientsku zakladiu
a medzinarodny charakter, sme sa rozhodli pre PayPal. Skasime sa v d’al$ej podkapitole
blizSie pozriet na podmienky jej integracie, implementa¢né detaily a iné informacie
uvedené na strankach PayPal ako i API dokumentacie.

Aj napriek tomu, ze ndSmu systému bohato vystac¢i PayPal integracia, urobime

sthrn podmienok a pravidiel integracie pre platobné tlac¢idlo WEBpay. Vyber
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bol ovplyvneny najma dostupnostou technickej dokumentacie a promptnym vybavenim
jej dodania zo strany finanénej institicie.

Podmienky integracie platobnych tlacidiel d’alSich finanénych institacii pokryva
praca [36].

3.2.3.1 Moznosti integracie PayPal platby

PayPal ponuka Siroké spektrum API volani pre realizaciu réznych operécii
nad Gétami svojich zakaznikov. My svoj zaujem upriamime len na platby, ktoré
pokryvajui potreby realizacie elektronického obchodu v zmysle predaja produktu
avykonania prevodu penazi medzi PayPal uctami. Tuto integraciu PayPal
dokumentacie oznacuje ako Express Checkout.

Existuju dva sposoby, ako je mozné integrovat’ PayPal platby. Prvym krokom je
vSak v oboch pripadoch ziskanie dvojice ID klienta a kl'u¢a (tzv. Sandbox OAuth
kluce), ktora je platnd len po urcitlh dobu a je nevyhnutna pre realizdciu akéhokol'vek
volania d’alSich akcii na strane PayPal. V pripade testovania sa generuje aj heslo, to
vSetko sa nasledne zakomponovava do volani z aplikacie komunikujticej s PayPal
rozhranim. V pripade nasadenia do produkcie je dvojicu mozné ziskat registraciou

aplikacie na oficidlnej PayPal stranke.

Prvym sposobom predstavuje pouzitie tzv. Classic APl. Hlavnymi znakmi su:
prevadzkovatel’ md zna¢nu kontrolu nad priebehom realizdcie platby, platobny proces
je doveryhodny, bezpeény ajednoduchy na pouzitie pre koncového pouZivatela,
pouzivaji sa prvky uctu zakaznika (pouzitie ID platiaceho, nemusi sa implementovat’
vSetko od piky).

Ked sa zdkaznik rozhodne zaplatit’ prostrednictvom PayPal, je presmerovany
na samotny PayPal snaslednym prihlasenim sa a kontrolou detailov transakcie.
Po sthlase s financovanim platby pomocou PayPal uctu je zakaznik presmerovany spat
na web stranku prevadzkovatela, kde staci findlne potvrdit' platbu atd sa vykona.

Priebeh takéhoto vyplatenia charakterizuje nasledujuci obrazok.

50



FEI KPI

Legenda: - web previdzhovatela S web PayPal

[ER—— —_—FE — R | 7 | L}
Chackout Canfirmalicn
g To Cart * Log in ’ SN * *
E = | Fay Mow
——— . Viber spésobu Sumar Potvrdenie Potvrdenie o
e platby informacii objednaviy objednavke
Nakupny kosik

Obr. 13 Tok riadenia pri platobnom styku PayPal v pripade Web Checkout
Technicky, realizacia sa uskuto¢niuje pomocou zavedenia tlacidiel do vlastnej web
stranky na inicializovanie platobného procesu. Nasledne sa po zakliknuti integrovaného
tlacidla aktivuje bud’ OnClick akcia alebo POST akcia formularu, ¢im sa vola PayPal
API. Po tom, ¢o sa zdkaznik prihlasi do svojho PayPal uc¢tu, zobrazia sa mu transak¢né
udaje, moéze zmenit' V naslednom kroku svoju adresu dorucenia, comu nadchadza

potvrdenie transakcie a mozné presmerovanie na stranku predajcu.

Priebeh komunikacie, volané API metddy a datové vymena je naznacend

na nasledujicom obrazku.

PayPa_l EKPI‘ESS Checkout Legenda: wmp Web Flow + APl volanie  (T) Token
‘Web obchodnika i
Sindost 1 Ked sa zakaznik rozhodne platit
ia .
ayPal 5 PayPal, vykona sa
o PayPal SetExpressCheckout e SetExpressCheckout AP volanie.
2 Server z PayPal posle naspat token,
44— Odpoved: Token (T) retazec pouZivany na

smerovanie (stopovanie)
zakaznika pofas platobného

L H s, procesu
P— | wpmirrfm:a"ie ®d * 3 Zakaznik sa nasmeruje na stranku
etpEfww. paypal.comicgi-binfwebzer?emd=_expregz-checkout appr - . .
kan=EC- & PayPal, kde sa prihlasi, vyberie zdroj
et [E:n.gﬁf f.,?ki:ajjff;usnx financovania, potvrdi kontakiné Udaje
l a (daje dorufenia.
O 4 Zakaznik klikne na tiafidio
i Potyrdenie F'Dkraioval' PayPal ho
Presmerovanie detailov presmeruvava na URL adresu
Navratova URL (D) s $pecifikovani obchodnikem pri
I + Token | Conei 8 SetExpressCheckout API volani.
ontinue - - PRy I3 -
Token identifikujici zakaznika je
5 Potvrdenie zdroja pripojeny k URL.
Fiadost: Token (&) financovania a adresy = GelExpressCheckoutDetails AP
Potvrdenie — GetExpressCheckoutDetails volanie sliZi DTEZI'SHBI'I_B PayPal
+————— Odpoved: detaily zikaznika detailov zakaznika. Tokenom
0 s ® PayPal identifikuje zakaznika a
Ziadost: findlne detaily transakeie z P R
IP“ ——  DoExpressCheckoutPayment pmpo%bsmrﬁhuu?_a]e'
. Odpoved: vjsledok transakeie o Ked zakaznik dokonii platbu,
L (Gspectizynane) DOExpressCheckoutPaymet AP
oExpre: eckoutPayme
volanie a PayPal zasle spat
Podakovanie vysledok t'ans‘akme.
7 7! Zobrazia sa vysledky
transakcie zakaznikovi.

Obr. 14 Priebeh komunikacie a vymena dat s popisom v prislusnych krokoch pre PayPal Express
Checkout
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Druhy spdsob predstavuje pouzitie REST API. Principidlne ide o pouzitie HTML
prvkov, nad ktorymi st volané vzdialené metddy (servera REST ako adresata a takisto
aj odosielatela) pomocou sprav formatovanych ako objekty JSON. Pre vyvojarov su
pripravené podporné kniznice v jazykoch a platformach pre Ruby, Python, Javascript
(Node.js), Java, PHP, .Net, iOS a Android. Ako API autoriza¢ny framework sa pouziva
OAuth 2.0.

Nasim potrebam postacuje Classic API, aj ked’ neexistuje ziaden Specificky dovod,
preco by sme sa nemohli rozhodnut’ pre implementaciu pomocou REST API. Existujice
rieSenia ako [34] vsak pre platformu PHP vyZzadujt verziu 5.3+, ¢o je v rozpore s naSou

poziadavkou P#1, preto bude potrebné navrhnut’ a realizovat’ svoje vlastné rieSenie.

3.2.3.2 Moznosti integracie platobnych tlacidiel

Kedze vo vicsine pripadov maju podmienky integracie rovnaky charakter,
popiseme blizsie len jednu z nich, a tou je platobné tlac¢idlo Sberbank WEBpay.

Platobny proces prebicha takto. Po tom, ¢o si koncovy zakaznik na web stranke
elektronického obchodu zvoli platbu WEBpay, je presmerovany na aplikaciu banky.
Udaje o platbe st prenasané URL adresou, ktord ma jasne definovany tvar. Zakaznik
je vyzvany k prihlaseniu sa pomocou svojich tdajov, ktoré pouziva pre elektronické
bankovnictvo. Generuje sa preddefinovany platobny prikaz (ddaje pouzité pri
generovani — suma, VS, KS, SS, popis k platbe — su ziskané zo spominanej URL
adresy), v ktorom sa daju menit' len polozky uctu platitel'a (svoje uCty, ktoré ma
k dispozicii) a popisu platby. Cislo uétu adresata (obchodnika) sa nedd menit’, ked’ze
vyplyva z uzatvorenej zmluvy a je pevne dané. Klient je o vysledku platby informovany
prostrednictvom d’alSiecho okna, do ktorého je presmerovany. Klient informaciu
0 vysledku potvrdi, nasledne je presmerovany na aplikaciu obchodnika, obchodnik
je zo strany banky upovedomeny o Gspesnosti ¢i netspesnosti realizacie platby, z coho
vyplyva schopnost’ obchodnika zaznamenat zmenu stavu objednavky a patricne
zareagovat (pripravit produkt, zabalit, odoslat a pod.). Obchodnikovi je fyzicky
dorucena dvojica: Sestciferny kod MID a osemciferny Sifrovaci kI'ai¢ (mozna zmena
na poziadanie). Kod MID sluzi k jednoznacnej identifikacii obchodnika pre potreby
komunikacie medzi nim a WEBpay aplikdciou. Ako uz ndzov napovedd, tlohou
Sifrovacieho kl'ica je zaSifrovat’ prebiehajucu komunikéciu (prendsané data) s WEBpay.
Z technického hladiska sa komunikacia odohrava medzi servermi obchodnika

a bankovej institacie volaniami HTTP metéd GET aPOST so Sifrovanou
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komunikaciou. Server WEBpay aplikacie je dostupny na https://ibs.sberbank.sk/vebpay/

a otakava nasledovné parametre®;
e MID - identifika¢né ¢islo prevadzkovatel'a obchodu,
e AMT —sumav EUR, pricom desatinné ¢isla su oddelené¢ bodkou,
e VS —variabilny symbol ako (maximalne) desatmiestne ¢islo bez medzier,

e CS - kon$tantny symbol, ak je uvedeny, max. desiatich znakov bez

medzier, ak nie je uvedeny, je povazovany za ret'azec nulovej dizky,

e SS — §pecificky symbol, ak je uvedeny, max. desiatich znakov bez medzier,
ak nie je uvedeny, je povazovany za retazec nulovej dizky,
e RURL — URL adresa navratu, WEBpay aplikdcia presmeruje klienta na
dant adresu aj s pridanim navratovych parametrov,
e DESC — maximalne tridsatpatznakovy popis platby,
e SIGN — bezpecnostny prvok(podpis), ako uvadza popis vyssie.
Bezpecnostny podpis poziadavky sa ziska nasledovne. Pouzitim hodndt
parametrov MID, AMT, VS, CS, SS aRURL sa vytvori jeden retazec (poradie
parametrov sa musi dodrzat’), ten sa prostrednictvom algoritmu SHAI1 prevedie na
HASH, z ktorého sa v d’alSom kroku pouzije iba prvych 8 znakov atie sa zaSifruju
algoritmom DES pomocou bezpe¢nostného kI'i¢a obchodnika. Vzniknuty osemznakovy
retazec sa po konverzii do hexa zapisu meni na Sestnastznakovy, ¢o predstavuje nas

SIGN parameter pripojeny k poZiadavke.

Po vykonani transakcie je klient presmerovany na URL adresu $pecifikovant
parametrom RURL v pévodnom volani. Pouziva sa HTTP metéda GET. Pripojené st

nasledovné parametre:
e VS —variabilny symbol prikazu platby,
e SS —§pecificky symbol prikazu platby,
e RES - jedna z dvoje hodnét OK alebo FAIL indikujtca uspesnost’ platby,
e SIGN — bezpecénostny podpis odpovede.

Pre overenie bezpe¢nostného podpisu sa pouziva podobny postup ako Vv pripade

uvedenom vyssie, rozdiel je len v tom, Ze tento krat sa pouzivaju pre tvorbu ret'azca na

® Parametre ozna¢ené tuénym rezom pisma st povinné.

53


https://ibs.sberbank.sk/vebpay/

FEI KPI

zacCiatku len dostupné parametre, teda VS, SS, RES (poradie ani v tomto pripade nie je

nahodné, ale musi sa dodrzat’).

V pripade Sberbank mé obchodnik k dispozicii aj sluzbu, ktord ho o uspesnosti

platby informuje notifikaénym emailom alebo SMS spravou presne definovaného tvaru:

SBERBANK SK PORTAL RES=0OK AMT=XXX.XX CUR=EUR VS=XXX
CS=XXX SS=XXX SIGN=XXXXXXXXXXXXXXXX, ¢o sa mdze pouzit’ pre potreby

d’alSieho automatizovaného spracovania.

3.3 Prehlad technoldégii pre integraciu so socialnymi siet’ami
v oblasti internetu

Socialne siete ako prostriedky pre zoskupovanie T'udi na zaklade spolo¢nych
prvkov zivota sa stali prichodom WEB 2.0 fenoménom 21. storofia vytvarajucim
bohati pddu pre reklamu a marketing[37]. Ich masovy rozvoj je pri¢inou toho,
Ze spolo¢nosti hladaju potencialnych zakaznikov na webe. Koncom marca 2012
vyskum v oblasti slovenskych domacnosti vo vzt'ahu k socidlnym sietam ukazal,
ze a7z 54% slovenskej populacie vyuziva sociadlne siete, kazdy piaty Slovak (21%)
pristupuje na niektort socialnu siet kazdodenne[38]. Potencial socialnych sieti
pre potreby rozsirenia zakaznickej zékladne je nepopieratelny. Co je pre nas
anas systém nesmierne dolezité, dnes to uz nie je len profesionalny jednostranny
verejny monoldg firiem k svojim zakaznikom, ale aj obojstranna online komunikacia
Vramci vytvaranych komunit scielom vymeny napadov, zdielania skusenosti
apodpory pri inovovani[39]. V oblasti B2B je to tieZ cesta ako podnietit vznik
povedomia o (novej) znacke u zakaznikov, ako informovat’ o pripravovanych akciach,
ako spravovat’ a manazovat’ online reputaciu, ako realizovat’ nabor, spoznat’ novinky,

technologie, konkurenciu v danej oblasti a tak d’alej[40].

V ramci tejto podkapitoly sa teda poklsime zamerat na internetu vladnuce
socidlne siete a na ich potencialnu integraciu s deklarovanou aplikaciou

prostrednictvom vyvijaného modulu.

3.3.1 Integracia so socialnou siet'ou Facebook

Spolocnost’” Facebook poskytuje rozsiahle moznosti pre integraciu s vlastnymi
programovymi rieSeniami. Poskytnutie moznosti zdiel'ania informacii jej pouzivatelov
s webovymi aplikaciami tretich stran siaha do augusta 2006[41]. V maji 2007 doslo

k rozsireniu podpory pod nazvom Facebook Platform, ¢im nastroje pre budovanie RIA
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kooperujucimi s Facebook-om dostali zelena. Dalsie novinky zdielne tvorcov
spominanej socidlnej siete uzreli svetlo sveta v maji 2008. Ich désledkom je moznost’
pouzitia identity (prihlaseného) pouzivatela na akejkol'vek webovej stranke
implementujucej  definované  API,  pritomnost’  najaktualnejSich  informacii
0 pouzivatel'ovi (zmena propagovana z Facebook-u ihned’ na aplikaciu tretich stran),
zvySena podpora bezpecnosti na zaklade nastaveni pouzivatela.

Na jej strankach ur&enych pre vyvojarov’ je mozné najst podporné kniZnice
I postupy napriklad pre za¢lenenie socialnych pluginov (tlacidla: Paci sa mi to, Zdielat,,
Poslat, Vlozit' prispevok, Sledovat’ atd.), pre manipulaciu s tzv. Open Graphs,
pre realizdciu prihldsenia cez Facebook Login ¢i pre vyvoj hier fungujucich na ré6znych
platformach.

Vo vSeobecnosti, pre vyvojarov su pripravené tri zdkladné cesty, ako integrovat’
Facebook do vlastnych aplikacii. Prvé dve ponukané rieSenia sa bezprostredne tykaji
integracie nativnych aplikécii beziacich pod mobilnymi operacnymi systémami iOS
a Android. Tretie rieSenie je stavané vSeobecne pre webové aplikacie, v pripade ktorych
st k dispozicii na vyber kniznice pre komunikaciu s Facebook rozhranim na strane
klienta (Facebook SDK pre JavaScript) alebo na strane servera (Facebook SDK
pre PHP). Vprvom pripade ide opodporu prihlasenia sa,  pristupu
na APl ako aj vkladanie socidlnych pluginov. V druhom pripade ide skor o volania
pre pristup k rozlicnym funkcidm na strane servera. Ak sa webové rieSenie realizuje
inak, k dispozicii st kniznice pre C#, Ruby, Flash, Python, Java a v JavaScripte

napisant kniznicu Node.js.

3.3.2 Integracia s Google+

Podl'a blogu pre vyvojarov® z 26.febuara 2013 prichadzaju na trh Google Play
sluzby pod verziou v3.0. Okrem vylepSeného prihlasenia do socialnej siete Google+
(Google+ Sign-In) ¢i map (Google Maps) doslo vseobecne k rozsireniu podpory
integracie pomocou verejnej APL. Okrem Over-the-Air instalacie aplikacii (moznost’
inStalovat’ mobilnu aplikaciu priamo zo svojej webstranky), dostupnejSej manipulacii

s profilom (priame nastavenie fotky na strankach tretich stran) tu s interaktivne

" To jest https://developers.facebook.com/docs/plugins/.

8 Open Graph umoznuje pridavat’ udalosti na ¢asovu os pouzivatel’a vo forme pribehov definovanych
Styroma charakteristikami: i¢inkujtci (actor), akcia, objekt a ndzov aplikacie.

% Dostupny na http://android-developers.blogspot.sk/2013/02/google-sign-in-now-part-of-google-
play.html.
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prispevky (Interactive Posts, tiez nazyvany aj Interactive Sharing Button), ktoré nas
budu zaujimat najviac.

Interaktivne prispevky umoznuji nam ako autorom webovej aplikacie prepojit
Google+ pouzivatela pristupujuceho na nasu stranku s jeho profilom s cielom zdiel'ania
medzi jeho kruhmi (Google Circles). Kruhy predstavuji pouzivatelom formované
skupiny 'udi, ku ktorym sa zachovava jednotny pristup virtuadlneho pristupu. Znamena
to, ze pouzivatel moze vypustit’ informaciu v socialnej sieti len pre isty (o)kruh l'udi
(napriklad rodina, najlep$i kamarati a pod.), ¢o by pre nas znamenalo isty zdroj vol'ne
Siritel'nej reklamy potencidlne medzi I'udmi srovnakymi zdujmami, ako aj medzi
P'ud’'mi mimo kruhov (prispevok zdiel'any verejne). Interaktivny prispevok je rozsirenim
aj vtom zmysle, ze nam umoziuje definovat §tyl akcie vykonanej po kliknuti
pouzivatel'om na tlacidlo na strane socialnej siete ako aj uviest’ URL adresu, na ktora
bude pouZivatel po kliknuti presmerovany (deep linking) zo svojej mobilnej aplikacie.

Pritomnost’” prvku pre zdielanie interaktivnym prispevkom je podmieneny
vykonanim nasledovnych krokov na platforme Google pre vyvojarov ako i na vyvijanej

web stranke. Na stranke https://code.google.com/apis/console/ je potrebné vygenerovat’

uzivatel'sk¢ ID. Na vlastnej stranke potom je potrebné nacitat’ kniznicu vloZenim
nasledovného skriptu v dokumente niekam eSte pred uzatvarajicou </body> znackou,
napriklad takto:

<body>

<script type="text/javascript">

(function () {

var po = document.createElement ('script');

po.type = 'text/javascript';

po.async = true;

po.src = 'https://apis.google.com/js/client:plusone.js’';
var s = document.getElementsByTagName ('script') [0];

s.parentNode.insertBefore (po, s);

1) O3
</script>

</body>
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Naésledne potrebujeme nas dokument obohatit’ o element (vizuédlne) reprezentujuci
dialég pre vyvolanie vytvorenia interaktivneho prispevku. Google+ API definuje
3vysledné prvky: <div>, <span> a <button> (generované bud staticky
alebo dynamicky JavaScriptom). Priklad pre statické zavedenie by mohol vyzerat
nasledovne:

<button
class="g-interactivepost"
data-contenturl="https://plus.google.com/pages/"
data-contentdeeplinkid="/pages"
data-clientid="xxxxx.apps.googleusercontent.com"
data-cookiepolicy="single host origin"
data-prefilltext="Engage your users today, create a Google+ page for
your business."
data-calltoactionlabel="CREATE"
data-calltoactionurl="http://plus.google.com/pages/create"
data-calltoactiondeeplinkid="/pages/create">

Povedzte svojim priatelom.

</button>

Hodnotu atriblitu data-clientid je potrebné nahradit’ vygenerovanym ID
pouzivatela a hodnota atributu data-calltoactionlabel bliZSie urcuje charakter

b[19

prispevku (,,vytvorit

k(19

, >y KUpIt

k(19

, ypredat

b[19

, ,havstivit

b[13

, »zobrazit*). Cely zoznam
dostupnych hodnét je dostupny na prislusnych webovych strankach™. Podl'a charakteru
webovej aplikécie je odporucané nastavit’ aj hodnotu pre atribut data-cookiepolicy.
MnoZina dostupnych hodnét je Sestprvkova, v zavislosti od komunikaéného protokolu
(HTTP vs. HTTPS), obmedzenej viditelnosti v ramci servera (https://example.com
vs. https://sub.example.com), obmedzeného pouzitia HTMLS5 databazového priestoru

alebo cookies i portu, na ktorom server pocuva.

3.3.3 Integracia so socialnou siet'ou Linkedin

Predpokladame, Ze nami poskytnuté technické rieSenie najde wuplatnenie
Vv e-commerce, preto popri integracii s komunitnymi socidlnymi sietami stoji
zatovenovat SVOju pozornost aj moznostiam integracie So  socialnymi
sietami profesijnymi, akou je napriklad LinkedIn.

LinkedIn sa povaZuje za najvicSiu a najznamejSiu socialnu siet' s profesijnym

zameranim[42] so Specializaciou na zdruZovanie a vyhl'adavanie kvalifikovanych osob,

19 vid https://developers.google.com/+/features/call-to-action-labels.
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obchodnych vztahov, pracovnych odvetvi[43], ¢o sjej viac ako dvesto milionmi
¢lenmi[44] predstavuje vybornu zékladitu pre nadvdzovanie kontaktov, spoluprace

a vymeny nazorov v oblasti interaktivneho navrhu (vyrobkov).

Pozrime sa teda na to, aké moznosti integracie teda LinkedIn API dokumentacia

ponuka.

Samozrejmostou je tlaCidlo pre zdielanie, ktoré je pritomné na danej webovej
stranke a prepaja ju s LinkedIn platformou, ¢o v podstate znamena, ze vSetkych
pouzivatelov, ktori na LinkedIn sieti klikni na vygenerovany odkaz, buda spétne
presmerovani naspominani webovu stranku. Svoje opodstatnenie ma aj tlacidlo
pre sledovanie spolocnosti, po kliknuti na ktoré pouzivatel’ zacina dostavat’ prispevky
zverejiované touto spolocnostou na svojej Linkedln domovskej stranke.
Profil pouZivatel'a je mozné integrovat’ s vlastnym rieSenim prostrednictvom pluginu
Member Profile. Co je ale pre nas jednoznaénym prinosom, je roziirenie moZznosti
registracie ¢i prihlasenia sa navylu¢ne vlastnom webovom rieSeni registrovanych
pouzivatel'ov cez registraciu ¢i prihlasenie prostrednictvom LinkedIn. Spolo¢nost
si taktiez moze vytvorit’ svoju vizitku bez obmedzenia pouzitia na svojej ¢i na inych
webovych strankach. Vizitka moze zahfnat’ stru¢né udaje o firme, miesto pdsobenia,
logo a pod. V pripade, Ze by na§ modul bol implementovany so stratégiou navrhnutia
produktu a naslednej Ziadosti o pracu v spolo¢nosti, prostriedkom pre takuto realizaciu
je tlacidlo Apply with LinkedIn. Firma implementujtca tla¢idlo na svojej stranke moze
rozsirit zdkladnt funkcionalitu o pridanie maximalne troch &no/nie otdzok ¢i zmeny
vizaZe tlacidla samotného. Ak si predstavime aplikaciu, kde chceme k produktu, ktory
navrhuje urcita osoba, pripojit’ aj dodato¢né informécie o danej osobe, posluzi k tomuto
ucelu plugin Full Member Profile. Ak pouzivatel’ chce odporucit’ produkt alebo sluzbu
ale bez samotného zdielania na vlastnej LinkedIn strdnke, mdze zakliknut' tlacidlo
odporucat.

Pre komunikéciu s cielom manipulacie dat ulozenych na strane LinkedIn servera
je dostupny REST server ako aj JavaScript API, pricom JavaScript APl predstavuje
akysi tenky obal $tandardnych Linkedln REST rozhrani[45], ¢o znamena, ze pre
dosiahnutie rovnakého ciel'a je mozné pouZit' rozne rieSenia (t.j. priama komunikacia

medzi servermi alebo zasielanie XML ¢i JSON objektov z prehliadaca klienta).
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3.3.4 Integracia s Pinterest

Gro nasho modulu pre interaktivhu kompoziciu prvkov do vysledného navrhu
bude (z pohl'adu bezného pouzivatela) predstavovat’ generovanie finalneho obrazka
z povodnych komponentov. Kedze vysledkom generativneho procesu je obrazok
v niektorom z bezne podporovanych formaétov, stoji za tvahu pozriet sa na kib
najznamejSej socialnej sieti pre zdiel'anie obrazovych dat.

Pinterest sluzi na zostavovanie fotografii a obrazkov z webu do kolekcii,
ku ktorym sa moéze pouzivatel' nasledne vracat’; je zalozena na vizualnom obsahu,
urcena (nielen) pre l'udi, ktori si nieckedy v Zivote Cosi vystrihovali alebo zbierali[46],
Cosuvisi prave snasSim zamerom navrhnuté grafické rieSenia uschovat, triedit,
zoskupovat’ do zbierok a d’alej Sirit’. Pinterest sa pre nds stava zaujimavou, pretoZe
disponuje $pecialnym mechanizmom a $tylom, ktory ju odliSuje od predchadzajtcich
socialnych sieti so zna¢ne odlisnym charakterom svojich pouzivatel'ov[47].

Okrem vizualneho zdiel'ania obrazkov by v prostredi elektronického podnikania
bolo uvitané aj vlozenie dodato¢nych informécii o zélezitosti, ktora si pouzivatel
do svojej zbierky pridava. Predstavme si, Ze obycajny pouzivatel’ si do kolekcie vklada
produkt, ktory ho zaujal na strankach predajcu. Pouzivatel’ Pinterestu ma vo svojom
profile k dispozicii produkt, ktory ho zaujal, ini pouzivatelia tento produkt na profile
daného pouzivatela vidia, no moézu postradat’ potencidlne dodatoné informacie,
napriklad o pouziti, vyrobcovi, pdévode, cene, dostupnosti produktu, atd’. Prvok
uchovavajuci dodatoéné informacie podla dokumentacie’® nesie meno Rich Pin.
Tvorcovia Pinterestu na uvedeny fakt mysleli a preto je uz mozné blizsie $pecifikovat’

parametre ¢i iné informdcie k zdielanému obsahu piatich typov:

e film,

e recept,

e (Clanok,

e produkt,
e miesto.

Je zrejmé, k akému potencialu nas to privadza. Otvoria sa dvere k moznostiam
Sirenia sa reklamy produktov bez d’alSej namahy. Pouzivatelia by mohli sami zdielat’

vizudlny obsah z webového rieSenia integrujuceho nd§ modul a s pridanymi d’al$Simi

1 Dostupna na https://developers.pinterest.com/rich_pins/.
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informaciami o vlastnostiach produktu to bude uz len krok k tomu, aby sa potencialny
kupujuci preklikol zo socialnej siete na obchod a produkt kupil.

Co je teda potrebné spravit, aby sme dosiahli vyssie popisané moznosti? Na nasej
strane to znamenda nastudovat’ dokumentaciu k integracii so sociadlnou sietou Pinterest,
navrhnat’ a implementovat’ interaktivnu tvorbu produktov tak, aby sme nastudované
principy mali napaméti, ¢im sa vytvori pdda pre registraciu biznis uctu na strane
zaujmovej skupiny vyuzivajicej na§ modul. Po dosiahnuti tychto tloh uz ni¢ nebude
branit k tomu, aby sa vizualny obsah medzi pouzivatelmi zdielal a podporil

tak predajaschopnost’ produktov zaujmovej skupiny.

Kontextualny =~ model  interakcie = medzi  koncovym  pouzivatelom,

prevadzkovatel'om a sluzbou Pinterest reprezentuje Obr. 15.

Pouzivatel pristupuje

len na _sociélnu siet
. Pinterest Obchodnik/Preva
Pinterest | dzkovatel e-
pouzivatel Obchodnik/Pinterest obchodu
Pouzivatel/Pinterst , a .
a Pinterest/Obchodnik

interest/PouZivatel T

Spracovanie
poziadaviek Pinterest
na strane
prevadzkovatela

Spracovanie
poziadaviek klienta na-------- Pinterest
strane Pinterest

Obr. 15 Zjednoduseny pohlad na interakciu medzi koncovym pouZivatePom, prevadzkovatelom

komer¢ného rieSenia a siet’ou Pinterest

Z obrazka vyplyva, ze ku priamej komunikacii vo vzt'ahu koncovy pouzivatel' —
prevadzkovatel nedochddza, komunikacny most predstavuje Pinterest udéavajici
pravidla svojou API dokumenticiou. Pozrime sa teda bliz§ie na API so zameranim
na Rich Pins integraciu.

V pripade Rich Pins prvkov existujt 3 metédy zavedenia do systému,
a to nasledovné:

e sémanticka znacka Open Graph,

e sémanticka znacka Schema.org,

e metdda OEmbed.
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Open Graphs je standard vyvijany spolo¢nostou Facebook umoziujuci ponimat’
web stranku ako akykol'vek iny Facebook objekt, kde namiesto viacerych réznych
technologii sa uplatiuji meta znacky jazyka HTML, ¢o je uzitoéné najmi pri
vychédzani v ustrety Pinterest API v pripade, Ze stranka spotrebitela méa vo svojom
obsahu uz meta znacky zahrnuté. KedZe my vystup prezentacnej vrstvy este
len navrhneme a nie sme zatial’ nijak viazany na Facebook, touto cestou sa nemusime

uberat’ a viazat’ sa takymto spdsobom.

Sémantické meta znacky zname ako Schema.org pochddza z dielne spoloc¢nosti
Google s cielom vlozit' do webovych stranok meta informacie za i¢elom dosiahnutia
Struktirovanosti dat bez d’alSicho dopytovania databazy[48], ¢o znamen4, Ze akonahle
je web stranka raz vygenerovana vratane meta znaciek obklopujucich prislusné
informécie, vyhladdvacie nastroje sa dostavaji k relevantnym udajom jednoduchsie
a poskytuju tak presnejSie vysledky. KedZe meta znacky je potrebné¢ zahrnut' (s
ohl'adom na poZzadovany efekt) aj v ramci tela HTML stranky, v tomto pripade je
zavadzanie pracnejSie. Na druhej strane je vSak mozné parsovat’ udaje tykajuce sa
viacerych produktov zobrazenych na jednej jedinej webovej stranke. Pozrime sa na treti

spdsob, ktory v pripade Pinterestu eSte prichadza do tivahy.

Vo vSeobecnosti je metdda oEmbed formatom pre vloZenie vnorenej reprezentacie
URL na strankach tretich stran umoznujucim zobrazit’” vnoreny obsah ako obrazok
¢i video na webe pomocou linku na dany zdroj bez priameho parsovania obsahu[49],
¢o by mohlo zodpovedat’ narokom pre nas systém. oEmbed vymena prebieha medzi
spotrebitelom a poskytovatelom. Spotrebitel’ md v zaujme zobrazit’ na svojej webove;j
stranke zdroj, ktory sa nachddza na serveri tretej strany. Ak ma tretia strana
zimplementovanii podporu oEmbed, potom spotrebitel'ovi ni¢ nebrani v stanovenom
OEmbed formate poziadat danu tretiu stranu o oakavanu reprezentaciu. Vymena
sa uskutoc¢iiuje pomocou komunikacie zaloZzenej na JSON a XML objektoch,

¢o predstavuje technologicky moderny spdsob podobny spracovaniam REST serverov.

Volbou eEmbed cesty by sme sa neviazali na ziadneho velikdna na pode
vyhladavacov. Takisto by to pre nas znamenalo, Ze aj iné aplikacie tretich stran mozu
posielat dopyty na nas server bez nevyhnutného parsovania obsahu generovaného
prezenta¢nou Vrstvou. Ba o naviac, jednym volanim sluzby by sme vedeli propagovat

informacie o viacerych produktoch naraz, o je vyhodou oproti Open Graph metode.
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Pozrime sa na to, ¢o nam dokumentacia blizsie K realizacii oEmbed napovie, uz teraz

je vSak jasny detailnejsi sposob komunikacie naznaceny ilustraciou Obr. 16.

Pinterest Obchodnik/Prevadzkovatel
pouzivatel g-obchodu

Baza dat
prevadzkovatela

Splnenie
poziadaviek na
integraciu

zobrazenie
kolekcie

dodanie ddajov, ktoré

Pinterest —»- Baza Pinterest dat st predmetom dopytu

Obr. 16 BliZsia interakcia medzi komunikujicou trojicou: pouZivatel’, prevadzkovatel, Pinterest
Na strane servera je v prvom rade nevyhnutné pomenovat’ a zriadit’ verejnu sluzbu,
na ktort sa budu aplikacie tretich stran vediet' posielat’ svoje dopyty. Predstavme
si takto adresu: http://www.api.domain.com/service/ s neur¢enym prihlasovacim
menom aneur¢enym heslom, subdoménou api, doménou domain.com a sluzbou
service, na ktordt mézu byt smerované dopyty. Sluzba, ktora poziadavky spracovava,

musi byt pripravena pre akceptaciu 4 GET parametrov:

o url,

e maxwidth,
e maxheight,
o format,

kde prvy parameter je povinny a zvy$né 3 su voliteI'né. Parameter url predstavuje zdroj
(spracovania) vlozenych informéacii. Maxwidth a maxheight ur¢uji maximalnu vysku
a maximalnu Sirku vkladanych zdrojov V pripade typov volani pre video, obrazok
(photo) a tzv. obohateny typ (rich). Pre typ ,,odkaz “ st tieto parametre nepovinné, mozu
byt’ ignorované. Pre akceptovany URL ret'azec nie je presne stanoveny tvar, ale urcity
vzor je potrebné dodrzat’ (v inom pripade volanie nebude platné ¢i vobec podporované).

Pripustné Sablony st napriklad:
e http://www.api.domain.com/service/*,

e http://www.api.doman.com/service/*/foo/,
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e http://*.domain.com/service/*.

Posledny zo Stvorice akceptovatelnych parametrov format uruje spdsob
komunikacie, t.j. oakavany format odpovede — JSON objekt alebo XML dokument.
Pre lepSie pochopenie uvadzame priklad akceptovatelnej adresy S vyznacenim

‘. 12,
parametrov tuCnym rezom pisma .

http://www.api.domain.com/oembed?url=http//domain.com/photo/2362225867/&max
width=300&maxheight=400&format=json.
Vo svojej podstate je sémantika adresy nasledovna. Sluzba oembed dostupna
komunikaénym protokolom http, nacuvajica na doméne api.domain.com dostava
(v8etky) 4 parametre definujtce: url pre d’alsie spracovanie, obmedzenie vysky a Sirky
pre vkladany zdroj a JSON ako oc¢akévany format odpovede, a to vV uvadzanom poradi.
Parametre v odpovedi, ktord je vysledkom spracovania sluzby st zachytené
v Tab. 11. Povinné parametre su v nasledovnych tabulkach zobrazené na Sedom pozadi.

Tab. 11 VSeobecné parametre oEmbed odpovede

Nazov parametra Charakteristika
type Typ zdroja z mnoziny {photo, video, link, rich}.
version Cislo verzie oEmbed. Povinna hodnota je 1.0
title Oznacenie vo forme textu popisujuce zdroj.
author name Meno autora alebo vlastnika zdroja.
author url URL navigujica na autora alebo vlastnika zdroja.
provider name Meno poskytovatel'a zdroja.
provider url URL navigujuca na poskytovatel'a zdroja.

Odportcana zivotna doba pre zdroj udavana
cache age Vv sekundach. Pouzivatel’ m6Ze ale nemusi pouzit’
tato hodnotu.

URL na miniataru charakterizujucu zdroj. Ak je
thumbnail url pritomny, musia byt’ pritomné aj parametre
thumbnail widtha thumbnail height.

thumbnail width Sirka miniatiry (ak miniatira je $pecifikovana).

thumbnail height Vyska miniatary (ak je miniatara $pecifikovana).

Kazdy konkrétny typ dopytovaného zdroja ma eSte okrem vSeobecnych

parametrov svoje parametre.

12 Bodka za adresou nie je jej stcastou.
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Tab. 12 Vlastné parametre JSON alebo XML oEmbed odpovede v pripade typu photo

Nazov parametra Charakteristika

Zdrojova URL obrazka. Pouzivatel’ by mal byt
url schopny pouzit URL adresu v <img> elemente.
Podporované protokoly st HTTP a HTTPS.

width Sirka obrazka v pixeloch $pecifikovaného URL.

height Vyska obrazka v pixeloch Specifikovaného URL.

Pre typ video arich su vlastné parametre toho istého charakteru, obsiahnuté
v Tab. 13.

Tab. 13 Vlastné parametre JSON alebo XML oEmbed odpovede v pripade typov video a rich

Nazov parametra Charakteristika
HTML koéd pre vlozenie video prehravaca alebo
html . :
zobrazenie zdroja.
: Sirka obrazka v pixeloch potrebna pre zobrazenie HTML
width
prvku.
: Vyska obrdzka v pixeloch potrebna pre zobrazenie
height HTML prvku.

Odpoved’ typu link umoziuje prevadzkovatel'ovi vratit' 'ubovol'né vkladané data

(vSeobecnymi parametrami) bez nutnosti Specifikacie parametrov URL ¢i HTML.

Nad vysSie uvadzanymi oEmbed parametrami si Pinterest nasledne definuje
vlastné povinné aj volitelné parametre, ¢im dochadza k prekryvaniu parametrov, isté
parametre su definované v oboch $pecifikaciach, iné patria len jednej API, pozri Obr. 17

nizsie.
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- provider name

- price

- currency_code
- description
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- availability

- gender

- color

- images
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oEmbed API pravidla
~ Twd T T
- litle |
__ - provider_name__
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Obr. 17 Enumeracia niektorych parametrov Pinterest API a oEmbed API a ich vzajomny prienik

NajvyznamnejSie Pinterest parametre uvadzame v Tab. 14,

Tab. 14 Parametre JSON alebo XML odpovede pre Pinterest

Nazov parametra

Charakteristika

price

Cena produktu bez uvedenia symbolu meny, napriklad “5.50.

currency code

Retazec reprezentujtici kod meny podla 1ISO 4217.

description

Retazec vyjadrujuci popis produktu.

product id

Unikatne ID produktu na strane dotazovaného.

Dostupnost’ produktu. Hodnotou je ret'azec z mnoziny

availability {"in stock", "preorder", "backorder", "out of stock",
"discontinued"}.
quantity Celé cislo ako pocet dostupnych produktov.
color Zoznam S$pecifikacii farieb, ak sa produkt vyrdba vo viacerych
farbach. Napriklad "black".
. Zoznam maximalne 6 URL adries ukazujtcich na obrazky
images , -
S vysokym rozliSenim.
gender Ret’azec popisujuci pohlavie z mnoziny {"male", "female",

"unisex"}.

Pramen: For Developers: Rich Pins. [online]. Citované 06-04-2014. Dostupné na

internete: <https://developers.pinterest.com/rich_pins/>

Priklad odpovede vo formate JSON mozZe byt takato:

{

"provider name": "FAMSE",
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"url": "http://shop.famsf.org/do/product/BK5160",
"title": "The Young Copper Bookmark",
"description": "Cool copper exterior signature bookmark."

"product id": "BK5160",

"price": 15.00,

"currency code": "USD",

"availability": "in stock",

"standard price": 20.00,

"sale start date": 2013-12-20T00:00:00,

"sale end date": 2013-12-31T00:00:00,

"gender": "unisex",

"images":
["http://shop.famsf.org/storeImages/images/store/CPG-RP_1.jpg",
"http://shop.famsf.org/storeImages/images/store/CPG-RP 02 1.jpg"]

}

V pripade nespravneho dopytu sa od prevadzkovatela ocakava odpoved
obsahujuca prislusny stavovy kod popisujici vzniknuta pri¢inu. Nasledujiuce stavové
kody a hlasenia st sucast'ou oEmbed $pecifikécie:

e 404 Not Found (prevadzkovatel’ nema ziadnu odpoved’ pre prijata URL),

e 501 Not Implemented (prevadzkovatel’ nevie splnit’ poziadavku odpovede

v pozadovanom formate),
e 401 Unauthorized (URL ziadost’ sa odkazuje na neverejny zdroj).

Bodku po vybere vhodnej metddy ajej naslednej implementacii predstavuje
validdcia, ktord sa uskutoctiuje zadanim URL adresy do Rich Pin validatora

na strankach Pinterest API dokumentacie.

Za zmienku eSte stoji schopnost’ realizovat’ urcité Statistické analyzy, ktoré
sa tykaju vizieb medzi webovym rieSenim a prvkami Pinterestu na fiom aplikovanymi.
Medzi Statistiky patri zistenie 500 naposledy vytvorenych Pinov viazanych na doménu,
zistenie zoznamu Pinov (max. 100) z pozadovanej domény zoradenych podl'a poctu
nanich realizovanych kliknuti za urcitd periodu casu (denne, tyzdenne, dvakrat
tyzdenne) ¢i zistenie zoznamu Pinov, ktoré boli pripnuté (Repin) na nastenky

pouzivatel'ov najvacsi pocet krat.
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4 Prehlad existujucich rieSeni podobného zamerania

V tejto kapitole sa pokusime pozriet’ blizSie na uz existujice rieSenia podobného
typu, a to s ohl'adom na vSetky aspekty na vytvarany systém.

Vo vseobecnosti plati, ze klient postupuje pri vytvarani vlastného produktu
Vv konsekvencii krokov, kde kazdy krok pozostdva zo Stylovania prave upravovaného
komponentu, ktory moéze alebo aj nemusi menit' charakter vysledného produktu
(napriklad, zmena charakteru opétku meni charakter celej obuvi, ale zmena farby
materidlu nema dopad na zmenu tvaru obuvi). V kazdom takomto kroku potom moze
byt premenliva aj mnozina vlastnosti, ktoré sa daji aplikovat’ na komponent (podl'a

typu zvolenej koze sa meni §kala pouzitel'nych farieb koze).

Spociatku sme planovali rozdelit' analyzované systémy na zdklade aplikaéného
pouzitia z pohladu koncového pouzivatela, no kedze ciel, ktory sa tyka gra nasich
zamerov, sa opiera o kompoziciu grafickych prvkov, rozhodli sme sa rozélenit

existujuce riesenia do troch skupin na zaklade vnutorného (implementa¢ného) riesenia.

4.1 RieSenia pouzitim mnoziny HTML prvkov IMG

Ako prvé aplikacie, ktorym sa pozrieme na kib, budi tie, ktoré si pri svojej
realizécii vystacili so zékladnymi HTML prvkami. Opretie sa o zdkladné prvky

S0 sebou nesie istll nevyhodu, ktord vyplynie z charakteristiky uvedenej niZsie.

Zastupcov skupiny modzeme charakterizovat’® analyzou vlastnosti webového
rieSenia na predaj obuvi, zvaného Milk&Honey. Postavené je na technologiach HTML,
CSS aJavascript. Hlavnym prvkom predstavujucim prostredie pre manipulaciu
a customizaciu produktov je obycajny <div> element, na ktorom st umiestnené PNG
obrazky s priehladnym pozadim, plnofarebnym vykreslenim netransparentnych casti,
fixnou dizkou a fixnym posunom. V niektorych pripadoch méZe byt tento obalujuci
prvok nahradeny prvkom <canvas>. Prekryvajlcich sa obrazkov nie je vela, zaklad
tvori viditelnd cast’ obuvi navrhovaného modelu v zdkladnom prevedeni. V pripade
vyberu zlozitejSich kombindcii sa dodavaju d’alSie obrazky prekryvajice tie povodné
zakladné. Dosahuje sato poradim umiestnenia v ramci mnoziny prvkov patriacich

pod <canvas> pouzitim  z-indexu'® v prislunych  kaskadovych  tyloch.

13 7-index ako &iselna hodnota predstavuje umiestnenie prvku na pomyselnej osi Z ako normaly plochy
zobrazovacieho zariadenia. Cim je hodnota vyssia, tym je prvok k pouZzivatel'ovi umiestneny blizsie.
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Takymto spdsobom sa na pozadi z mnoziny obrazkov predstavujicich reprezentacie
jednotlivych komponentov (Obr. 18 -a) sklada reprezentacia vysledného produktu
(Obr. 18 — ).

a)g

Obr. 18 Vysledna reprezentacia produktu (b) vznika spravnym usporiadanim obrazkov

komponentov (a) s ohPadom na ich prislusnost’ do urditej vrstvy

Zékaznik ma k dispozicii jediny pohlad na produkt, ¢o eliminuje mnozinu
obrazkov potrebnych na kompoziciu vlastného produktu.

Prislusnym komponentom je prideleny z-index v CSS stiboroch na zéklade ID

atributu pouzitého IMG prvku.

Co sa tyka platobnych moznosti, platha je realizovatelna pomocou platobnych
kariet Visa, Mastercard a American Express, Standardne je pouzitelny aj PayPal ucet

alebo bankovy prevod.

Riesenie je prepojené so sietou Facebook, Twitter, Pinterest i Tumblr. Kazdé
prepojenie ostava vrovine jednoduchého presmerovania na firemna stranku
na prislusnej socidlnej sieti az na pripad Facebooku, pri ktorom sa dd aj navrhovany

produkt zdiel'at’ na néstenke pouZzivatela.

Obdobne je rieSeny aj navrh obuvi pre znacku Scarosso. Oproti Milk&Honey
chyba platba cez Discovery Network, zdielat navrhovany produkt nie je mozné

cez Pinterest ani Twitter, no prinosom je pohl'ad na produkt z r6znych uhlov.

Pri navrhu outfitu eSte mozeme ostat’ a poukazat na Zazzle, kde sa rieSenie

obmedzuje na pridavanie vlastnych obrazkov ¢i textu, nad ktorym je umoznena rotacia
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¢i zmena vel'kosti. Vyhodou je vSak moznost umiestnenia v zavislosti od poziadavky

pouzivatela.

Zo slovenského trhu spomefime vyrobu ko$iel’ na mieru Grandesa, kde platobné
moznosti sa opieraju o platobné tla¢idla TatraPay, SporoPay &i VUBePlatby a platbu
kartou Visa ¢i Mastercard.

Aplikaéné pouzitie vyluéne mnoziny IMG prvkov je rozsiahle, vidno
je to aj napriklad v pripade strategickej online hry Travian, kde sa podobnym postupom

dociel'uje interaktivna Gprava vizaze hrdinu kazdého hraca (Obr. 19).

Ako uz bolo nacrtnuté, v spojeni s takouto realizéciou sl nepopieratel'ne pritomné
nedostatky alebo nevyhody, medzi ktoré mo6zeme zaradit’ nevyhnutnost’ pripravenosti —
a na strane servera aj fyzickej pritomnosti — obrazkov pre kazdi kombinaciu komponent
a vlastnost. Prakticky to znamend, ze pre opitok 3 rdznych tvarov, pre ktoré
su pouzitelné 4 rozne materialy, je nevyhnutna pritomnost’ 12 vopred pripravenych

zodpovedajucich obrazkov na strane servera.

Ak esSte vezmeme do uvahy, Ze pocet pohl'adov nie je obmedzeny iba na zdkladny
pohl'ad, potom tu mame d’alSieho Cinitel’a, ktory pri takom malom ¢isle ako je 2 uz dava
sucin 24 (3x4x2).

Je jasné, Ze pre univerzdlne systémy s podporou viacerych pohladov a zdroven
so Sirokou Skéalou modifikovate'nych komponentov je takéto rieSenie neefektivne
a neperspektivne, ak chceme dosiahnut’ nezavislost’ naro¢nosti drzby systému od poctu

a rozmanitosti produktov v iom.

Attributes Adventure(s) || Auction(s) Attributes Adventure(s) || Auction(s)

O

Gender

Gender E‘

head

head

colour of hair colour of hair
hair style hair style
ears ears
eyebrows eyebrows
eyes eyes
nose nose
mouth mouth

beard

b a

e e

Ol M M G ol oM oM N <
oIl G G ot oM oM M G <

beard

[

Obr. 19 Aplika¢né pouZitie skladania IMG obrazkov v prostredi strategickej hry Travian pre

upravu vzhPadu hrdinu
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4.2 RieSenia pouzitim HTML prvkov MAP a AREA

Stale sa pohybujeme v zdkladnych webovych technologidch bez pouzitia
sandboxu, tentokrat vSak prichadzaji do hry HTML prvky <map> a <area>, ktoré
posuvaju moznosti interaktivnej tvorby produktov na vyssiu uroven.

V predchadzajicom pripade sa pouzivali obrazky, ktoré sice mali transparentné
pozadie, no tie cCasti, ktoré mali byt viditeIné, ostali plne viditeIné, teda so 100%
vidite'nost'ou. Prekladanim takychto obrazkov sa Casti obrazkov zoradenych na nizsich
vrstvach (¢i) s niz8§im z-indexom nezobrazovali, ale boli plne prekryté, z ¢oho teda
vyplyvala nevyhnutnost pre kazdi verziu materialu dodat samostatnu graficku

reprezentaciu.

Pouzitim znaCieck <map> a<area> sa nam otvaraju nové moznosti
pre zavedenie interakcie. Tym padom, Ze nadradeny prvok <map> umoziuje
vnorenym prvkom <area> vymedzit' plochy reprezentovaného objektu/obrazka,
je k dispozicii schopnost’ Specifikovat’ oblasti 2D reprezentacie, ktorych charakter
je mozné interaktivne menit’.

Skusme si teda predstavit’ graficku reprezentaciu obuvi vo forme fotky z boéného
uhla pohl'adu. Prvok <map> bude reprezentovat’ dant fotku. Vlozme do rodi¢ovského
<map> prvku jeden <area> objekt polygonalneho typu, a to tak, ze dvojice suradnic
vymenovanych v atribute coords budu predstavovat polygon lemujuci podrazku

obuvi. Pre ilustraciu prikladdme nasledovny obrazok.

Obr. 20 Vyznacenie polygonu lemujiceho podrazku obuvi
Je zjavné, ze ak s danou plochou moéZeme interaktivne manipulovat’ (napriklad

menit’ farbu 'ubovolne alebo vyberom z pripustnej $kaly, ktord zodpoveda moznostiam
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realizacie producenta, vid® Obr. 21), znacne obmedzime nevyhnutnost uchovavania

a prenos tol'’kého mnozstva dat na strane/zo strany servera.

'\g‘y “
5 l.«: »
.~ > ~
>
~ -
- T -
. -

Roobok £\ Cressiit

Obr. 21 Ukazka potencialu interaktivnej tvorby komponovaného produktu zmenou farby

komponentu ako oblasti vy¢lenenej polygénom opisujiiceho prislusny komponent

Ked'ze, ako zobrazka vyplyva, dojem zobrazenia blizkeho realite sa straca
(kompletné prekrytie komponentu farbou), pouziva sa trik, ktory je podmieneny
pritomnostou obrazkov PNG formatu. Ten spociva vtom, Ze bud’ farbou vyplnena
oblast’ alebo obrazok reprezentujici komponent je rovnomerne (priehladnost’ celého
obrazka je nastavena na rovnakd hodnotu) alebo nerovnomerne (svetlejSie Casti
s priehl'adnejSie, tmavsie si zachovavaji vysSiu viditel'nost’) priehladny, ¢o pri zmene
poradia vrstiev zmenou z-indexu, kde skuto¢na fotka obuvi upravena podla vyssie
zmieneného postupu je uloZend nad plochou <area> konkrétnej plnej farby, vyvolava

dojem skuto¢nejsieho zachytenia reality.

Resbok A trassiit

Obr. 22 PribliZenie sa dojmu realnejSieho zobrazenia zmenou viditenosti plochy nad

upravovanym komponentom
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Zastupcom skupiny je napriklad Reebok, taktieZ aplikdcia na tvorbu obuvi,
pretentokrat Sportovej. K dispozicii je znacny pocet pohladov (nardtanych 21),
kde pri pociato¢nej polohe — pri pohlade z profilu — je mozné ,,otacat™ produktom
bud’ v horizontdlnom alebo bud’ vo vertikdlnom smere. Pri blizSom pohlade
na implementaciu je zrejmé, Zze nejde o pracu s 3D grafikou ale dojem priestoru
a vol'nosti otaCania je dosiahnuty pocetnym stborom pripravenych ndhl'adov na kazdy
komponent (pre kazdy komponent daného strihu obuvi maximalne 21 obrazkov™).

Taktiez plati, Ze vyberom komponentu na upravu dochadza k automatickej zmene uhla

pohladu.
Aranzovany produkt je mozné zdiel'at’ prostrednictvom socidlnej siete Facebook
I Twitter ako aj prostrednictvom zaslania emailom priamo zo stranky aplikacie.

Platit’ sa d4 cez branu PayPal, kartou Visa, Mastercard, American Express, Ci

Discover.

Opit’ mozeme spomentt’ hru Travian, ktorda vyhody <map> a <area> prvkov
pouziva pri vytvarani Struktury dediny, ktora hra¢ postupne stavia, ¢im nahradza vol'né
miesta Vv dedine urené na vystavbu (Specifikované prave prvkami <area>)

konkrétnymi budovami.

Obr. 23 Vyuzitie prvkov <map> a <area> V prostredi hry Travian pre explicitnu definiciu

$truktury dediny — ukazka pred a po jej vystavbe

“ Dostupna na http:/shop.reebok.com/us/custom/your-reebok.
> Maximdlne preto, lebo Pubovolny komponent nemusi byt’ viditelny pre vietky pohlady. Prikladom
mdze byt jazyk obuvi, ktory nie je viditelny pri pohl'ade zospodu.
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4.3 RieSenia pouzitim prvkov vektorovej grafiky - SVG a PATH

Tato cesta je presunom od rastrovej grafiky ku prvkom pracujiucim s vektorovou
grafikou. SVG z hladiska tvorby interaktivneho webu naSich zamerov je dalSou
alternativou pre to, ¢o sa dd dosiahnut pouzitim <map> a <area> znaciek.
Tak ako nad grafickym objektom zahrnutym v prvku <map> sa dali vymedzovat
oblasti atriblitmi prvkov <area> Vilom vnorenych, tak je mozné aj v rdmci prvku
SVG definovat’ prvky <path> pre Specifikaciu ploch. Ked'Ze rastrova grafika so sebou
prinasa nevyhody napriklad pri zmene velkosti obrazka (vid® 3.1.3), pozrieme sa
na potencialne rieSenie pomocou vektorovej grafiky SVG ¢&i, lepSie povedané,
kombinacie vektorovej a rastrovej grafiky.

Reprezentantom rieSenia popisaného typu je webova aplikacia na navrh oblecenia
dostupna na NW3TK?™.

Nad mnozinou <img> obrazkov PNG formatu je implementovana mnozina
polygonalne definovanych ciest $pecifikujtcich (farebne vyplnené) plochy vo forme
prvkov <path> (vid’ obrazok nizsie) spadajucich pod SVG prvok.

Obr. 24 Ukazka zobrazenia $portovej bundy, ktoré vzniklo vypustenim <img> uzlov v DOM
HTML dokumentu, zobrazujice mnoZinu SVG PATH elementov popisujicich StylovatePné

komponenty produktu

1% Dostupna na http:/nwt3k.com/.
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Cesty su definované tak, aby svojim umiestnenim presne opisali komponent
produktu ulozeného akoby na nizSej vrstve. Charakter vyplne plochy, ktort ta-ktora
cesta definuje, je ureny <path> atribitom filI. Vyberom zo Skéaly pripustnych
farieb je potom mozné dynamicky menit atribit — farbu plochy, ¢o v spolupraci
s Ciastoéne priehladnym obrazkom charakteru komponentu (Obr. 22, prva a druha
sekcia zlava) vytvara opat’ dojem vizualne realne vyzerajiceho objektu (Obr. 22, tretia
sekcia). PNG obrazky zachovavaju taky isty princip tykajuci sa prichladnosti
ako to bolo v pripade predchadzajiceho riesenia.

Vyhodou je fakt, Ze zmenou velkosti nedochadza ku skresleniu, ¢o by sa dalo

vyuzit napriklad pri detailnejSich nahl'adoch na objekt.

Obr. 25 PNG obriazok v dvejakom prevedeni s priehPadnym a bielym pozadim (prvé dve sekcie)
ako fotografia zachytavajica skuto¢ni bundu a jeho umiestnenie nad vrstvou PATH elementov

(tretia sekcia, tmavé pozadie z aplikacie) s ciePom dosiahnutia dojmu reialneho zobrazenia

Akokol'vek, pri realizécii priblizenia bude nevyhnutné zmenit’ aj velkost’ obrazka
pod SVG vrstvou, ¢o sa bude musiet’ riesit’ napriklad dodanim obridzka vo vic¢Som
rozliSeni scielom vyvolat dojem skutocného priblizenia. Tato nevyhoda ostiava

pritomna v oboch analyzovanych pripadoch.

4.4 Zhrnutie

Aplikacii podobného zamerania je na trhu mnoho, no kazda znich je
charakteristickd (len) ur€itymi ¢rtami, Ziadna nepredstavuje komplexné rieSenie

z hl'adiska volnosti a slobody navrhu ¢i rozmanitosti pouzitia, ¢o vyplyva bud’ z jej
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aplika¢ného pouzitia alebo obmedzeni v oblasti vyroby dané¢ho produktu. My sa vSak
pokusime navrhnut’ taka technologicku realizaciu, ktora vyhovie vSetkym poziadavkam
na dynamicky navrh vyrobku prostrednictvom grafického rozhrania vrétane
¢o najviacse] integracie so socidlnymi sietami rozneho zamerania, ato S pouZitim
nativnych webovych technologii a kombinaciou rastrovej i vektorovej grafiky.
Existujucim softvérovym produktom ako st Nike, Shirtinator, GelaSkis
¢i Skinflips, zalozenym na technologiach tretich stran, ¢o predstavuje nevyhnutnost’
dodato¢nych instalacii, kedze programy su spustané V 0Sobitnom prostredi, ktoré
nevyhnutie vyzaduji instalaciu dodatoénych programov na strane zakaznika[33] uz
blizSie nevenovali. Uprednostnili sme preto blizSie zameranie na pouZitie nativnych
webovych technologii a vyuzili priestor pre analyzu rieSeni ako Reebok, Milk&Honey,

Scarosso a pod.

V nasledujtcich kapitolach sa pokusime o navrh realizacie grafického platna
pre potreby skladanie komponentov. Zamyslime sa nad tym, z akych komponentov
ako takych bude pozostavat’ vizualna reprezentacia platna, konceptuadlnym zmyslanim
vsfére  objektovo-orientovaného  pristupu  priradime komponentom  platna
ich reprezentaciu v ramci modelu — vytvorime konceptualny model entit systému.
Nasledne definujeme vlastnosti entit, moznosti manipulacie s tymito vlastnost'ami
avzajomné vztahy medzi entitami. KedZze na§ moduldrny navrh reSpektuje fakt,
ze akcie nad platnom buda vykonavané ré6znymi druhmi pouZzivatel'ov, budeme musiet’
vziat' do uvahy rozne pohlady na ich manipulaciu. Stavy entit sa budi moct menit,
interakcia bude oSetrend istymi pravidlami zamedzujucimi totalne svojvolnu
manipulaciu z pohl'adu grafického rozhrania i Z pohl'adu aplikaénej logiky.

S ciel'om popisat’ vyssie uvedené aspekty aj nad’alej budeme pouzivat’ modelovaci
jazyk UML.

Druhé kapitola bude venovana téme integracie pluginov pontukanych socialnymi
sietami s nasim systémom. V ramci hladania rieSeni sa oprieme o poznatky ziskané
z patricnych kniznych zdrojov ako i API rozhrani socialnych sieti, ¢o predstavuje gro
bazy informdacii pre uskutoCnenie uvedené¢ho rozsirenia. UZ z0 samotnej analyzy

vyplyva niekol’ko faktov, na ktoré bude treba dbat’ a prispdsobit’ tak névrh.

Tretiu kapitolu zasvitime odpovedi na otdzku, akym sposobom je potrebné

vyrieSit' zavedenie platobnych metéd v ramci naSej vyvijanej aplikdcie. Potrebam
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integracie prispésobime na$ navrh a deklarujeme naStudovanie a pochopenie oblasti

realizaciou integracie vybranej platobnej metddy.
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5 Navrh grafického komponentu pre customizaciu
navrhovanych produktov

Zakladnym predmetom interaktivnej manipulacie bude objekt predstavujuci
zachytny celok pre aplikaciu dalSich objektov. Budeme ho nazyvat platnom

a reprezentovat’ ako upravovany produkt — CustomizedProduct.

5.1 Platno

Platno si moézeme predstavit ako tabulu bez akychkol'vek vlastnosti, ktorej
graficka reprezentacia v tom najjednoduchsom pripade bude mat’ Specifikovany iba svoj
tvar (pre jednoduchost nech je obdiznikovity) a vyskytne sa na obrazovke v procese
dizajnu ako jedina svojho druhu. Takouto vyhodou je jasné urCenie medzi, v ktorych

sa pridavané prvky mozu pohybovat'.

5.2 Zakladny produkt

Vnutorne bude platno predstavovat kolekciu, ktorej jednym prvkom bude
zakladny produkt (BasicProduct), na ktory bude pouzivatel umiestiiovat’ ostatné
komponenty (navrh komponentov je popisany v 5.3). Zakladny produkt pouzivatel
vyberie z mnoziny zakladnych produktov (F#4). Je zrejmé, ze navrh zakladného objektu
nasledne ovplyvni moznosti komponovania zlozitejSich objektov, aby bola splnena

poziadavka F#7 a F#8.

5.2.1 Reprezentacia zakladného produktu

Pri pouzivani naSsho modulu sa prevadzkovatel' sam rozhodne, akym sp6sobom
moznost podpory zobrazenia z viacerych stran uplatni, comu sa bude musiet’ patri¢ne
prispdsobit’ a pripravit’ tak data pre zavedenie do systému. Na jednej strane to bude
znamenat viacnasobné ulozenie reprezentacii pre ten isty produkt ¢i komponent,
na strane druhej datovy priestor uSetrime zavedenim prvkov vektorovej grafiky,
¢im eliminujeme nevyhnutnost’ ukladania grafickych dat pre kazdt kombinaciu pohlad

na komponent a pouzitelny materidal.

Pri zavadzani zakladného produktu do systému prevadzkovatel’ dba vsak na to, aby
sa okrem rastrovej grafickej reprezenticie (F#1) dodala do systému aj logicka

reprezentacia upravovatelnych Casti (F#2).
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5.2.1.1 Rastrova reprezentacia zakladného produktu

Rastrova reprezentacia (RasterRepresentation) pre jednu instanciu
produktu je len jedna, vtedy a len vtedy, ak na systém neexistuje poziadavka pre pohl'ad
na produkt z viacerych uhlov. Ak takato poziadavka existuje, dosiahne sa dojem 3D
priestoru, aj ked’ priamo pracu v 3D sme Vyll'léilil7. V pripade, Ze pohl'adov je viac,

pre kazdy pohl'ad je potrebné dodat’ vlastnu rastrovu reprezentaciu, a to prave jednu.

5.2.1.2 Vektorova reprezentacia zakladného produktu

Logicka reprezentacia (VectorRepresentation) upravovatelnych casti
findlneho produktu (netreba sito mylit s komponentmi aplikovanymi na produkt)
sa pre jednu inStanciu moéze — a ak bude pritomna, tak sa pravdepodobne aj vo vicsine
pripadov bude - vyskytovat vo viacerych instanciach. Vyplyva to z faktu,
Ze pre zobrazenie produktu sta¢i jeden obrazok, ale pre Specifikovanie jeho
upravovatelnych casti uz je potrebnych vektorovych obrazkov viacero. Pre lepSie

pochopenie sa vrat'te naspit’ na ilustraciu Obr. 24 a Obr. 25.

Definicie prvkov vektorovej grafiky budi wulozené v relaénej databaze,
ato vo forme textu (SVG element PATH), v porovnani s ovel’a naro¢nej$im uloZzenim

rastrovych dat s oh'adom na paméitové naroky.

5.3 Komponenty

Triedu pre komponent pomenujme Component. Pridavanie komponentov
ma mat’ v pravomoci ako koncovy pouzivatel’, tak aj prevadzkovatel’ obchodu (F#13),
klientove navrhy vSak musia prejst procesom schvalenia (F#14). K tomu budeme

potrebovat’ stavy, v ktorych sa navrhovany komponent moze ocitnut’.

5.3.1 Stavy komponentov

Komponent sa pridanim do systému ocitd v stave PROPOSED, Vv pripade, Ze jeho
tvorcom je zakaznik. V pripade, Ze navrhdrom priddvaného komponentu
je prevadzkovatel, jeho stav je automaticky inicializovany na ACCEPTED.
Iba komponent v stave ACCEPTED méze byt pouzity pri vytvarani produktov.
Zostavu PROPOSED do stavu ACCEPTED sa dostava procesom schvalenia.

Ak komponent neprechadza uspesne procesom schvalenia, nadobuda stav

1 Pozri 3.1.3.
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DECLINEDUNSEEN, a to do doby, pokial’ sa s tymto stavom neoboznami jeho tvorca —
prechod do DECLINEDSEEN.

Iba v pripade, ze komponent bol zamietnuty, méze byt vymazany zo systému.
Ato bud tvorcom na zaklade vlastného rozhodnutia, alebo systémom po uplynuti
stanovenej doby alebo aj prevadzkovatel'om, ato v stave, ked zakaznik vysledok
schvalenia svojho navrhu nevidel®. (F#15). Klient m6ze navrhovany produkt upravit

a poziadat’ o obnovenie procesu schvalenia.

Pridanim komponentu musi ddjst’ k prepocitaniu ceny vytvaraného komponentu,
aby sa naplnila poziadavka F#9. Cena bude jeho atribatom, uruje ju tvorca

(prevadzkovatel’ ma nastroj na odmietnutie, ak je cena neredlna).

Komponent bol vieZeny do systému, Komponent je schvaleny, moZe
navrhnuty klientom byt pouZiti pri névrhoch
considerRealization [possible]
Proposed - Accepted
4J Prevadzkovatel
2zvaZuje moZnosti ['possible]

realizécie

deleteByProvider

DeclinedUnseen Removed

Navrh komponentu bol L---
zamietnuty, klient sa nevyjadril k
vysledku akceptacie acceptVerdict

dit deleteByCustomer
edi DeclinedSeen >*

Navrh kemponentu bol zamietnuty, after(1 month)

klient akceptoval vysledok H

Po mesiaci od akceptacie je kKomponent vymazany automaticky

Obr. 26 Stavovy diagram pre komponent v procese akceptacie

5.3.1 Reprezentacia komponentov

Takisto ako aj findlne produkty, aj komponenty budi mdct mat dve formy

reprezentacie, rastrova a vektorovu. Rastrovia stanovi tvorca, vektorova grafik.

5.3.2 Mnozina pripustnych komponentov

Pre komponenty plati, ze sa budi moct’ vyberat’ z iste] mnoziny, ktora to dovol'uje.
Nazvime tato mnozinu mnozZinou pripustnych komponentov (MPK). MPK bude
zjednotenim 2 mnoZzin. Prvou mnoZzinou bude mnozina komponentov, ktorych pouzitie

je pripustné z hl'adiska ich charakteru (predide sa napriklad tomu, aby sa na rukav

18 K takémuto rozhodnutiu dospievame na zaklade predpokladu, Ze prevadzkovatel je schopny rozhodniit
0 tom, dokedy je vhodné ponechat’ zamietnuty produkt v systému. Ak zamietnuty produkt nebol
navrharom zhliadnuty a od procesu schvalenia ubehol polrok, niet dévodu na to, aby sa takyto komponent
Vv systéme d’alej evidoval (nezdujem tvorcu).

79



FEI KPI

nemohla umiestnit’ kapucna). Druhou mnozinou bude mnozina, ktori definuje navrhar
produktu alebo (meni) administrator systému s cielom uchovat’ v systéme komponenty,
ktoré su vyluéne vlastné, inym pouzivatelom nedostupné (kedZe sme sarozhodli
pre stratégiu obohatenia bazy systétmu o koncovym pouzivatelom navrhované

komponenty, poziadavka F#5).

5.3.3 Prislusnost’ komponentov ku kategoriam

Samozrejme, komponenty budu v systéme zlozkami aj inych mnozin, v zavislosti
od potrieb systému a uhla pohl'adu na ne. Mézeme uvazovat’ o mnozine komponentov,
Ktoré maju spolo¢né aplikacné pouzitie (vrecka, zipsy, lemy rukavov), vyrobny material
(vlna, bavlna, polyester), velkost (napriklad kapucne a traky velkosti L), mozu byt
urcitého, niekym pomenovaného druhu (puzdro kladivové, tajné, USB puzdro, puzdro

pre mobil) a pod. Takéto zlozky nazvime kategériami - ComponentCategory.

5.3.4 Triedy komponentov vzhladom na moznosti ich umiestinovania

Komponenty budu dvoch tried, vychadzajiic z moznosti ich umiestnenia.

5.3.4.1 Komponenty bez moznosti zmeny umiestnenia

Komponenty prvej skupiny budt také, ktorych umiestnenie bude definované
explicitne, budu statické (StableComponent) ako Vv pripade va¢siny analyzovanych
rieSeni. Ich umiestnenie bude pevne dané a nebude premenlivé. V pripade statického
umiestnenia sa nebudeme musiet’ prili§ zaoberat kontrolou umiestnenia (mozeme sa

spol'ahniit’ na zdravy rozum administratora systému).

5.3.4.2 Komponenty s moznostou zmeny umiestnenia

Nech komponenty druhe;j skupiny budu pozicne flexibilné
(MovableComponent, jeden z chybajucich nedostatkov existujacich rieSeni, F#6),
dynamicky umiestnite'né s ohl'adom na komponent ¢i zakladny produkt na nizsej vrstve
tak, aby umiestiiovany komponent bolo vo faze produkcie mozné pripevnit na vysledny

produkt (,,nesmie lietat’ vo vzduchu®).

V pripade flexibilnej manipuldcie s miestom aplikdcie komponentu je potrebné
zvazit, akym spdsobom budeme moct predist’ potencialnemu nevhodnému nasadeniu
komponentu. Ni¢ nam nebrani v tom, aby sme zimplementovali viacnasobnu kontrolu
akcie pouzivatela, a to vzmysle jednak kontroly navzajom prekryvanych objektov

Specifikovanymi reldciami (opdt’ potrebnd definicia vztahov, predchadzanie situdcii,
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kde by mohol byt, napriklad, gombik umiestneny na zips™), ako aj neautomatizovanej

kontroly v procese spracovania samotnym administratorom systému.

5.4 Vysledny produkt

Pre ulozenie vysledku customizacie (F#10) budeme potrebovat zaviest' dalSiu
triedu do navrhu. Pomenujme ju FinalProduct. VO svojej podstate je triedou
CustomizedProduct, len wuZ mna nej neprebicha navrh. Produkty,
ktoré st vysledkom dizajnu buda pristupné aj pre inych pouzivatelov (F#11),
a to po uspesnom procese ich schvalenia. Tym padom, ze trieda FinalProduct dedi
od CustomizedProduct Suchovanim informacii o aplikovanych komponentoch

aich charakteristikach, mame vyrieSeni aj otizku dodatoénych tuprav vytvorenych

produktov inymi pouZzivatel'mi (F#12).

5.5 Navrh tried pre modul interaktivnej tvorby produktov

Névrh entit systému aich vzijomnych vztahov pre podporu customizicie

produktov zachytava nasledovny diagram.

Predstavuje CustomizedProduct ComponentCategory
e i AE - Kategdria
vyivrsrallcny *t=1 do k?.ore],

rodukt

A 0.1 G.1 0.* komponent

spada
0.
FinalProduct 1 0.
BasicProduct . 1 w@nmerationy
Component - 0. ComponentAcceptanceStatus

)

Predstavuje vysledok
procesu customizacie

o4 StableComponent

MovableComponent

VectorRepresentation |[g *

1
] RasterRepresentation

Obr. 27 Diagram tried pre modul interaktivnej tvorby produktov

19 Co by v pripade nepritomnej kontroly relacii kontrola prekrytia sama o sebe povolila.
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5.6 Pouzivatel'ské rozhranie pre potreby  skladania
komponentov

S ohl'adom na poziadavky uvedené v Tab. 3 uvadzame, ako by mala vyzerat
obrazovka pre skladanie produktov. Na lavej strane nech bude panel so zdkladnou
charakteristikou vytvaraného produktu, gro zdujmu nech predstavuje platno umiestnené
v strede obrazovky ana pravej strane nech sa nachadzaju dostupné komponenty
vo forme zoznamu (poziadavky PR#7 a PR#8). Navrh samotného pouzivatel'ského

rozhrania pre customizaciu by mohla predstavovat’ nasledovna ilustracia.

Okno pre customizéciu produktov E @
Snovbérd Skladanie Produkty Kosik Profil  Qdhlasit

[MoJa ZiMnA MiKiNa |

Zoznam komponentov

Zakladné vlastnosti Aplikovane
H komponenty

Zakladny
produkt

Objednajé produkt

Tlacidlo pre Mnozina

Formular pre

vytvarany produkt ] ul-gcncer:jig Pldtno Cusmmd'i?{:a"!" pouzitefnych Naﬂ“;‘g:ﬁ"e
{nézov, popis...) dizajnu vedce B Komponentov

k chjednavke
Obr. 28 Navrh pouZivatel’ského rozhranie pre okno interaktivneho dizajnu

j ilustracie vyplyva aj pritomnos rozmiestnenie poloziek menu,
Z uvedenej ilust yplyva aj prit t a t poloziek

¢o vyhovuje poziadavkam PR#3 a PR#4.
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6 Navrh kniznice pre integraciu PayPal platieb
V poradi siedma kapitola pojednava o nadvrhu podpornej kniznice pre realizaciu
PayPal platieb.

Vychadzajic z analyzy uvedenej v 3.2.3.1 navrhujeme rozhranie pre definiciu
metod zodpovedajucich PayPal API volaniam tak, ako to spominana analyticka Cast’

uvadza.

6.1 Rozhranie pre deklaraciu volani vzdialenych PaylPal metéd

Rozhranie pomenujme IPayPal ajeho metdody a nazvy prislusnych metod API

volani nech st nasledovné:

e CallShortcutExpressCheckout — volanie nelplnej PayPal API
metddy SetExpressCheckout len pre ziskanie tokenu pri autorizacii

(nie nevyhnutnd, poslizi skor na testovacie ucely),

e CallMarkExpressCheckout - wvolanie PayPal API metody

SetExpressCheckout suvedenim vSetkych potrebnych parametrov,

e GetShippingDetails - volanie  PayPal APl  metody

GetExpressCheckoutDetails pre ziskanie detailov zékaznika

(adresa, kontakt),

e ConfirmPayment - volanie PayPal API metody

DoExpressCheckoutPayment pre ziskanie detailov transakcie.

Popisané rozhranie nech realizuje PayPalImpl.

6.2 Autorizaéné PayPal udaje

Pre uskuto¢nenie komunikacie a datovli vymenu je potrebné zahrnut’ do volani
aj autentifikacné udaje dopytujicej aplikacie (pozri 3.2.3.1), co bude mat’ na starosti
trieda PayPalUserSettingsHolderImpl implementujuca rozhranie

IPayPalUserSettingsHolder s metdodami pre ziskanie mena, hesla a signatury.

6.3 URL adresy pre lokalizaciu PayPal servera

API zaroven definuje adresy, na ktoré sa je potrebné vo volaniach odvolavat

ato podla toho, ¢i nasadenie zodpoveda testovacim ucelom alebo realnym dopytom.
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Zavadzame tak dve entity ako drzitel'ov tychto konstant:

PayPalEndpointConstants a PayPalURLConstants.

Rozhranim pre zachovanie nastaveni v pripade proxy volani bude

PayPalProxySettingsConstants S adresou, portom a priznakom pouzitia.

6.4 Vynimoc€né stavy

V pripade inicializacie PayPalImpl potrebujeme prostriedok na propagovanie
vynimocnej situacie zadania nespravnych parametrov, na ¢o posluzi vynimka
InvalidPayPalArgumentException. VSetky vynimocné situacie v kniznici
nech su obalené vynimkou PayPalException.

Néavrh vsetkych tried kniznice a ich vzdjomnych vzt'ahov reprezentuje uvedeny

obrazok.

Obr. 29 Diagram tried popisujici navrh kniZnice pre realizaciu PayPal platieb

6.5 Stavy objednavky

V §tadiu prijatia a spracovania objednavky v stvislosti s formou platby moze
existovat’ viacero stavov, v ktorych sa objednavka nachédza. Pri vytvoreni objednavky

nech je objedndvka v pociatocnom stave, nazvime ho INITIALIZED. Po suhlase
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s obchodnymi podmienkami, spdsobom dorucenia a podobne nech je jej stav zmeneny
na OPEN. Zaplatenim za tovar nech nadobuda stav hodnotu CLOSED.

ManualConfirm

finishOrderProces PayPalCanfirm
Initialized Open

skipOrderingPracess [’ﬁ Remove
Unaccepted \fiv L@

/U\

Obr. 30 Stavovy diagram reprezentujici jednotlivé stavy objednavky s ohPadom na spracovanie

platby
Tu nastdva vetvenie procesov z pohl'adu automatizcie ulozenia stavu objednéavky.
V pripade, Ze klient si zvoli platbu na dobierku, je najsamprv nutné postarat’
sa 0 dorucenie produktu, kdezto pri vybere platbou integrovanej platobnej metody,
ku platbe dochadza ako k prvej. V pripade, Ze zakaznik teda plati az pri prebrani tovaru
alebo cez internetbanking, musime zabezpeCit' nastroj pre manudlne nastavenie

objednavky ako zaplatenej. Prechody medzi stavmi zobrazuje diagram na Obr. 30.

6.6 Uchovanie dat transakcii

Pre potreby monitorovania Uspe$nosti volani vzdialenych API metéd navrhneme
dve jednoduché databazové tabulky pre ukladanie prenasanych tdajov. Kazdy riadok
oboch tabuliek bude priradeny konkrétnej objednéavke, ktorej sa platba tyka. Zavedenie
tabuliek nie je nevyhnutné, ale posluzi svojmu Gcelu aj v procese vyvoja aj v procese

nasadenia do produkcie. Ich atriblity a vzt'ah k objednavke znazoriuje Obr. 31.

PayPalShippingData
+# psd_order id - NOT NULL

PaypalTransactionData

email © NOT NULL +# ptd_order id : NOT NULL
payer_id : NOT NULL + transaction_id : NOT NULL
email : NOT NULL transaction_type : NOT NULL
first_ name : NOT NULL Order payment_type : NOT NULL
last name : NOT NULL order_time : NOT NULL
country code : NOT NULL |+ orderid: NOTNULL LI Ifamt: NOT NULL

ship _to name: NOT NULL currency_code : NOT NULL
ship to street . NOT NULL tax_amt: NOT NULL
ship_to_city : NOT NULL payment_status : NOT NULL
ship_to_state : NOT NULL pending_reason : NOT NULL
ship_to_country_code : NOT NULL reason_code : NOT NULL
ship to zip: NOT NULL ack : NOT NULL

address status : NOT NULL

Obr. 31 Navrh databazovych tabuliek pre uloZenie zaznamov ako vysledkov PayPal API volani
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7 Navrh kniznice pre realizaciu integracie s Pinterest

V tejto podkapitole navrhneme podporni kniznicu pre realizaciu prepojenia
s Pinterest socialnou sietou.

Vysledkom analyzy boli tri cesty, ktorymi by sa pre dosiahnutie integracie dalo
uberat’. Z dovodov uz uvedenych v 3.3.4 sme sa rozhodli pre metédu oEmbed.

Metoda oEmbed je integratnym ndéstrojom, no treba mat napamiti fakt,
ze je len technologickym zakladom, na ktory Pinterest API nadvéazuje (pre pripomenutie
pozri 3.3.4). Znamena to, Ze pri navrhu kniZnice musime okrem Specifikacii
stanovenych v dokumentacii oEmbed vziat' do uvahy aj pravidla pre rozsirenie z uhla

pohl'adu Pinterest API, ktoré stava akousi obalkou.

7.1 Navrh kniznice pre realizaciu oEmbed volani

Zacnime S$pecifikaciou tried pre reprezentaciu oEmbed odpovedi.

7.1.1 Reprezentacia oEmbed odpovedi

Odpovede oEmbed budu reprezentovat’ instancie triedy
OEmbedResponseMessage implementujucej rozhranie IOEmbedSendable.
Obsah odpovede generovanej na zdklade poziadavky pouZziva pevne stanovené definicie
retazcov, ktoré su v pripade JSON formatu kl'ai¢mi a v pripade XML formatu nazvami
elementov aich hodnoty su urfené vypoctom na strane poskytovatela (az na jediny
pripad kl'i¢a version su ostatné hodnoty vol'ne ponechané na poskytovatela). Z tohto

faktu vyplyva navrh niekol’kych tried pre stanovenie hodndt pre polia kI'icov.
7.1.2 Hodnoty klu€éov oEmbed odpovedi
Polia kI'a¢ov nech su reprezentované nasledovne:

e OEmbedRequiredResponseKeyConstants — stanovuje hodnoty

kIacov/elementov povinnych parametrov,

e OEmbedOptionalResponseKeyConstants — uréuje hodnoty

kIacov/elementov nepovinnych, voliteI'nych parametrov,

e OEmbedVersionValueConstants — definuje jedini konStantu

prislichajiicu parametru pre Specifikaciu oEmbed verzie,
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OEmbedTypeValueConstants —  definuje  Styri  konStanty
ako alternativy prislichajuce parametru pre Specifikaciu typu zdroja
v ziadosti,

IOEmbedErrorKeyConstants - stanovuje hodnoty

kl'ucov/elementov pre odpovede charakterizujiice chybné dopyty,

IOEmbedErrorValueConstants — stanovuje hodnoty priradené

kI'a¢om pre odpovede charakterizujice chybné dopyty.

Nasledne je potrebné zoskupit’ konStanty pre pozadované a volitelné parametre

do zodpovedajtcich mnozin, enumeraénych typov, aby sa nasledne bolo mozné obratit’

na operaciu zistenia prislusnosti do skupiny (tieto funkcie nech deklaruje rozhranie

IAbstractEnum realizované rodiovskou triedou AbstractEnum). Pre tento

ucel posluzia dcérske triedy:

OEmbedRequiredKeys — reprezentuje enumeracny typ pre zoskupenie

povinnych parametrov,

OEmbedOptionalKeys — reprezentuje enumeracny typ pre zoskupenie

volite'nych parametrov.

7.1.3 Vynimo¢né stavy

V pripade vykonavanej kontroly nad preddvanymi parametrami, ak stanovenie

pozadovanych typov alebo volitelnych typov nezodpoveda Specifikacii, navrhovana

kniznica mé reagovat’ propagaciou vynimoc¢ného stavu, a to pouZzitim tried:

InvalidRequiredOEmbedKeyException - charakterizuje
vynimo¢ny stav pre pripad kontroly hodnoty kIi€a nepatriaceho
do mnoziny povinnych parametrov,

InvalidOptionalOEmbedKeyException — Specifikuje vynimocny
stav v pripade kontroly hodnoty kl'u¢a mimo mnoziny volitelnych

parametrov.

Ked'Ze dopyty st akceptované len na zéklade (nami) ur¢eného vzoru URL adresy,

poskytuje nam to pddu pre navrh pomocného nastroja pre spracovanie ziadosti v zmysle

urcenia jej spravnosti, vyvodenia reakcia, ak je forma nespravna alebo obsah nespravny,

roz€lenenie volanych parametrov, filtracia oCakavanej predpony URL adresy (t4 musi

byt vopred definovand aak nie je, nech sa reaguje vynimocnou situdciou
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AcceptedURLNotInitializedException), pridanie kla¢a s hodnotou
do odpovede vratane prislusného oSetrenia hodno6t a pod. Je zrejmé, Ze takyto nastroj
bude pouzivat’ aj ostatné ¢iastkové nastroje, uz vyssie popisané.

Vsetky vynimocné situdcie, ktoré sme tu uvadzali, nech buda rozSirenim
najvseobecnejSej vynimky OEmbedException, aby sme mohli reagovat’ na vsetky

z nich nie len jednotlivo ale aj globalne.

7.1.4 Generator odpovedi pre neuspesné volania

Potrebujeme taktiez nastroj, ktory by generoval spravu na zaklade chyby dopytu.
Konkrétne funkcie nech stanovi IOEmbedBasicErrorResponseGenerator
a ulohu nech prevezme jeho implementacia, nazvime

Ju OEmbedBasicErrorResponseGeneratorImpl.

7.1.5 Generator odpovedi pre Uspesné volania
Mnozinu stanovenych funkcii pre zakladnu manipulaciu a generovanie odpovedi
v pripade uspesnych dopytov nech deklaruje rozhranie TOEmbed a jeho implementaciu

pomenujme menom OEmbedImpl. Navrhované triedy popisuje Obr. 32.

Obr. 32 Diagram tried spadajucich pod kniZnicu o0Embed
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7.2 Rozsirenie oEmbed kniznice pre potreby Pinterest volani

Uvazujme teraz nad Pinterest kniznicou, ktori postavime na zakladoch eEmbed
kniZnice.
Tak ako v pripade oEmbed, aj v tomto pripade potrebujeme rozhrania pre definiciu

konstant vychadzajucich z dokumentéacie.

7.2.1 Hodnoty kl'u¢ov Pinterest odpovedi
Pre ucel definicie konstant nam posluzi rozhranie
IPinRequiredResponseKeyConstants obsahujice nevyhnutné parametre
Pinterest odpovede arozhranie IPinOptionalResponseKeyConstants
obsahujuce volite'né parametre Pinterest odpovede .
Scielom ziskat' prostriedok pre zistenie prislusnosti k jednej ¢i druhej skupine
navrhnime triedy CPinRequiredKeys a PinOptionalKeys.
O Specifikaciu pripustnych hodndét v pripade pohlavia, pre ktoré je produkt urceny
sa postara IPinGenderValueConstants aV pripade dostupnosti produktu

IPinAvailabilityValueConstants.

7.2.2 Vynimoc€né stavy
Ak pokus o vlozenie pozadovaného parametra alebo voliteI'ného parametra zlyha,
chybovy stav popisu vynimoc¢né situacie reprezentované
ako InvalidRequiredPinKeyException a analogicky
3 InvalidOptionalPinKeyException. Pritomna nech je aj v§eobecna vynimka

PinterestExeption.

7.2.3 Generator odpovedi

Rozsirenie kniznice o pridavanie parametrov do odpovedi na dopyty prevezme
PinterestImpl implementujic rozhranie IPinterest. Nech mé zarovei
na starosti generovanie odpovedi, vtomto pripade aj uspeSnych aj neuspesnych,

¢o umoznuje obalenie triedy OEmbedImpl.
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Pre znazornenie vzdjomnych vztahov a zdvislosti medzi knizni¢nymi triedami

prikladame Obr. 33.

Obr. 33 Diagram tried pre kniZnicu Pinterest nadvizujicej na oEmbed
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8 Testovanie systému

V poslednej kapitole pred zadverom sa nachvilu zastavime pri téme testovania
implementovaného rieSenia. Fazu testovania sme rozdelili do troch rovin v ramci
aplikacie atak tomu bude aj vramci prace. V prvej podkapitole len v kratkosti
naértneme, ako sme testovali modul pre interaktivnu kompoziciu, v druhej podkapitole
popiSeme sposob a vysledky testovania PayPal integracie a Vv kapitole tretej sa blizsie

pozrieme na klb testovania Pinterest integracie.

8.1 Akcepta€né testy pre modul customizacie

Modul pre interaktivitu skladania komponentov do zlozitejSich produktov sme
testovali manudlne. Vykonavali sme rozne akcie nad syst¢émom sledujiic kontrolné

vypisy, ako aj obsah databazy pred a po ich vykonanim.

8.2 Integrac€né testy pre platbu PayPal

Integracné testovanie pre PayPal prebieha sa dd vykonat’ na viacerych urovniach.
Snad’ najjednoduch$im prostriedkom je vypis a ukladanie vysledkov transakcii
po ich vykonani. Prave pre tento ucel sme pripravili v §tadiu navrhu databazové tabul’ky
uvedené v podkapitole 6.6 a ukazku ich obsahu uvadzame obrazkom Obr. 34.

ysgl> select * from sh_paypal “hlpplng _datas

i psd_order_id | email H _did i payer_status i first_name
1 1 1

last_name | country_code | ship_to_name °h1p to °treet i ship_to

i ship_to_count address_status |

lohogltoﬁazet.“k H UH4SPZER4RLLQ i verified
i Pavol DaZo i gen. svohodu 136/17 | Medzilaborce
i 86801 i Unconfirmed H

row in set (B.08 sec)

ysql> select * from sh_paypal_: t}angactlon _data;

ptd_order_id transaction_id i transaction_type | payment_type | order_tim
1]

a i currency_code | tax_amt | payment_status | pending_reason
reason_code H

i 4TR87362DY3856101 expresscheckout i instant
H 137 58 | EUR 8.608 Completed

i Success

row in set (B.808 sec)

Obr. 34 Vypis tabul’ky pre potvrdzované data adresy dorudenia a data z vykonanej transakcie

prenasanych z PayPal.
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V PayPal prostredi pre vyvojara si modze ndasledne vyvojar skontrolovat
zrealizované 1 nezrealizované platby, jednak z pohl'adu fake ucétu predajcu i z pohladu

fake uétu kupujiiceho. Jednu z takychto sprav prezentuje Obr. 35%.

Bestatigung lhrer Zahlung an Ger Many's Test Store

From: service@paypal.com

To: pavol.dano@student tuke. sk

Date: 12 Apr 2014

Lieferadresse:

Pavol Dano

gen. svobodu 130/17
Medzilaborce, SLOVAKIA
06801

Slowakei

Mitteilung an Handler:
Sie haben keine Mitteilung eingegeben.

Obr. 35 Ukazka informacnej spravy na fake ucte klienta v PayPal prostredi pre testovanie
Takymto testovanim na viacerych trovniach sme zabezpecili integritu bazy dat
| korektnost’” spravania sa aplikacie v procese komunikacie s PayPal platobnym

rozhranim.

8.3 Integracné testy pre Pinterest Rich Pins

Po naStudovani API dokumenticie Rich Pins socialnej siete Pinterest sme
sa zaoberali otazkou testovania funk¢nosti integracie a vysledkom bolo ziskanie adresy
na valida¢ny néstroj, ktory pouzivatel'sky privetivym spésobom informuje o Gspesnosti
¢1 netispesnosti integracie Rich Pins.

Valida¢ny nastroj v procese validacie prijima URL adresu servera, na ktorej
je umiestnena sluzba integrujuca Pinterest. SluZzbu nasledne vola avyhodnocuje

navratova spravu.

2 Jazyk vypisu spravy je nemecky a to z dovodu uvedenia Nemecka ako krajiny, odkial’ kupujuci
i predavajtci pochadzaju. Nazov obchodnika v pripade u¢tu predavajiiceho je nastaveny na Ger Many,
preto je uvedeny ako adresat platby Ger Many’s Test Store.
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Stranka nastroja pred apo vykonani validacného procesu zachytiva obrazok

Obr. 36.

@ for developers Login
Go back
Rich Pins Validate your Rich Pins and apply to get them on Pinterest:
validator 1. Make sure you've read the rich pin documentation.

2. Validate your rich pins below by entering a URL below. This could be a page with
metatags (preview), an oEmbed endpoint (preview) or a Shopify link (preview).

3. Preview your Pins to make sure they're correct.
4. Once your Rich Pins are validated, apply to get them approved.

Enter a valid URL Validate

@ for developers Login

http/ipuwel sk/snovbord/index. php/c_services/oembed?uri=http%3A/puwe,  Validate

@ Your Pin's been validated! Apply now.

Product rich pin

See documentation What your R in will look like
® Site name
Snovbord
® Favicon
[+ We can't load your image right now, but that's
® Product Name* just because no one's Pinned it yet!

InT

(P.S. You don't need the image to show up here to validate your Pins.)
Availability

® Price*
120.0

® Currency*

EUR

In The Snovbord Store: Snovbord Hoodie |
€120 (pbvodne €120)

B snovbord

Obr. 36 Ukazka tspesnej validacie na strankach Pinterest pre testovanie integracie
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9 Zaver

Cielom predkladanej prace bolo navrhnat azimplementovat systém
S charakterom podobnym elektronickym obchodom. Avsak, v porovnani s ohromnym
mnozstvom elektronickych komerénych rieSeni sme sa vymykali spod ramca klasickych
e-obchodov a orientovali sa na podporu interaktivnej tvorby produktov. Predstavuje
to iny pohl'ad na pouzivatel'ov systému, ked'ze sdm zakaznik je tiez tvorcom vlastného
produktu. Zanalyzovali sme poziadavky komunikaciou so zaujmovou skupinou,
ktorej napad stal pri zrode témy predkladanej prace. Stanovili sme charakteristiky
vytvaraného softvérového produktu a po implementicii sme uskutocnili akceptacné
testy a odkonzultovali dosiahnuté vysledky. Odlisné marketingova stratégia vsak nebola

jedinym prinosom V porovnani s klasickymi e-obchodmi.

Reprezentacia produktov samotnych mala byt v ramci systému realizovana tak,
aby sa generované obrazové data dali aj d’alej Sirit’ na socialnej sieti orientovanej prave
na obrazové data. Ked’ze neoddelitelnou sucastou systémov pre podporu podnikania
su integrované elektronické platobné metody, jednym z vytyCenych cielov bola analyza
platobnych moznosti na slovenskom i medzinarodnom trhu a zavedenie vybranej

platobnej metddy do nami vytvaraného systému.

Aby sme sa vyhli chybam ¢&i nedostatkom, ktoré prichadzaji ruka v ruke
S existujlicimi rieSeniami zameranymi na customizaciu, podrobili sme ich analyze.
Zistené technologické pozadie sme mohli konfrontovat’ s poznatkami nadobudnutymi
pri ziskavani prehl'adu webovych technolégii pre podporu skladania komponentov
do formy vyslednych produktov. Rozhodli sme sa upustit od technologii akymi
su Adobe Flash ¢i Microsoft Silverlight. Naproti tomu sme sa rozhodli pre pouzitie
nativnych technologii, ktoré s WEB 2.0 prichadzaju, menovite HTMLS, Javascript
S podporou asynchronnej komunikéacie pomocou XML znédmej ako AJAX. Prinosom
tohto rozhodnutia bolo, Ze kazdy pouzivatel systému k nemu modZe pristupit
bez nutnosti dodato¢nej instalacie akejkol'vek softvérovej podpory [33] ¢&i zasuvnych
modulov tretich stran. Pre pracu so systémom postaci akykol'vek z bezne pouzivanych
webovych prehliadacov, ¢o predstavuje zna¢ni vyhodu v porovnani s existujucimi
rieSeniami akymi s Nike, Shirtinator, GelaSkins ¢i Skinflips.

Ak sa zamyslate nad tym, ¢i sme sa takymto vyberom nepripravili o podporu

hardvérovej akceleracie, ktord by mohla byt pouzitd v pripade, ak by sme zvolili
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technologiu Microsoft Silverlight, musite vziat' do Gvahy, Ze pre pracu s obrazovymi
datami v zmysle nacitania, jednoduchych 2D transformécii a preskupeni v rdmci vrstiev,

by hardvérova akceleracia nenasla svoje skuto¢né uplatnenie.

Naopak, vol'bou nativnych technoldgii sme nestratili na potencidlnej zakaznicke;j
zékladni. Systém je schopny konkurencie v porovnani s rieSenim poskytovanym
elektronickym obchodom NWT3K, ktory predstavoval najvys$iu nasu métu
pre konkurovanie. Elektronicky obchod NWT3K pracujici nad mnozinou IMG
obrazkov a SVG prvkov nema nastroje pre generovanie vysledného obrazku z mnoziny
SVG elementov prekrytych IMG elementmi. Pravdepodobne preto jeho tvorcovia
neboli schopni implementovat” zdiel'anie v socialnych sietach v takej miere, v akej
to je dnes, da sa povedat, uz zvykom, no prichylili sa len k jednoduchym odkazom
na socidlne siete sich obchodnymi profilmi. To isté plati aj pre komeréne zamerané

aplikacie ako Milk&Honey ¢i Scarosso.

Nam sa vsak podarilo tieto problémy preklenut’ a to kombinaciou HTML prvkov
pracujucich s rastrovou grafikou sprvkami pracujucimi s vektorovymi datami.
Konkrétne ide o postupnu aplikaciu obrazovych dat v nasledovnom poradi: najsamprv
dochadza k vykresleniu vektorovych informdcii vratane pouZitych farieb na pomocny
HTML prvok <canvas>, nasledne sa vykresl'uje zakladny produkt na iny pomocny
prvok <canvas> vo forme prichladného PNG obrazka, v trefom kroku st aplikované
natenisty pomocny element rastrové reprezentacie komponentov, cely proces
je zaviSeny nacitanim rastrového obsahu pomocného platna ajeho prekreslenim
na platno s uz rastrovymi informéaciami reprezentujucimi pévodné SVG data. Nasledné
volanie Javascript metdd pre ziskanie obsahu platna poskytne ofakavany vysledok —

individualnu PNG reprezentaciu pouzite'nti v d’alSich systémovych funkciéach.

Uspesna implementéacia tohto algoritmu mé nielen dopad na vytvorenie pdody
pre zdiel'anie v prostredi socialnych sieti, ba ¢o viac, jej dopad na efektivitu systému
je citel'ny. Pre¢o? Odpoved’ je jednoducha. Ak by vysledkom kompozicie produktu bola
vyluéne mnozina rastrovych a vektorovych informacii, okrem neschopnosti zdiel'ania
v socidlnych sietach by akékol'vek snahy o vizudlne zobrazenie komponovaného
produktu kon¢ili pri manipulacii s celou mnozinou i rastrovych i vektorovych
elementov. A to na vsetkych trovniach MVC ramca. Jednak na arovni bazy dat musi
dojst’ k bud’ viacnasobnym dopytom alebo ku komplikovanejsim dopytom pre selekciu

obrazovych dat, na trovni aplikacnej logiky sa musia tieto vysledky nasledne
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univerzalne cyklicky spracovavat aV s$tadiu generovania vystupu vo forme webovej
stranky je DOM objekt vysledného HTML dokumentu zatazeny o vyskyt vSetkych
generovanych prvkov. Poskytované rieSenie odburava vymenované neduhy
nasledovnym sposobom. Pre reprezentaciu vysledného produktu sa pouziva prave jedna
rastrova informécia v podobe PNG obrazka, ktora je priamo priradena komponovanému
produktu. Pri nacitani jedného produktu na trovni databazy nedochadza hned’ k selekcii
informacii o pouzitom zakladnom produkte a vSetkych aplikovanych komponentoch,
no dopyt obsahuje poziadavku pre ziskanie jednej URL adresy jeho rastrovej
reprezentacie, ktoru nasledne na vystupe generuje bez potreby akéhokol'vek cyklického
prechadzania mnozinou reprezentacii pouzitych komponentov. Automaticky potom
dochadza k integracii informacie 0 umiestneni (obrazove] reprezentdcie) produktu

S vybranou socialnou siet'ou, ktora by inak nebola mozna.

Siahnutim po SVG sme taktiez dosiahli znizenie paméitovych narokov
pre ukladanie obrazkov na strane servera, ktoré boli nevyhnutné v niektorych
analyzovanych rieSeniach pre potrebu dosiahnutia dojmu interaktivity (Milk&Honey,
Scarosso). Namiesto toho, aby pre kazdu verziu komponentu bol na strane servera
ulozeny obrazok a na strane databazy polozka k jeho dosiahnutiu, pritomnostou SVG
informacie eliminujeme tato nevyhnutnost' atak sjednou rastrovou as jednou
vektorovou reprezentaciou Uplne vystatime pre dosiahnutic dojmu manipulécie
nad niekolkymi ré6znymi komponentmi. Cestou bolo obohatenie aplikacnej logiky
a ukladanie SVG prvkov do databazy, ¢o nie je ni¢ iné, len text. Nevyhodou tohto
principu je potreba pracovat’ s vektorovym formatom a cast’ jeho textovej reprezentacie
do systému zavadzat. V tomto duchu by sme mohli iniciovat’ d’alSiu pracu na systéme
na buducna, ktora by sa mohla zaoberat’ otazkou zefektivnenia procesu zavadzania SVG
prvkov do systému, ¢o v podstate znamena dynamické parsovanie obsahu, validaciu
SVG suboru avnasom pripade selekciu len podstatnych <PATH> elementov.

Uvedenym sa zaobera napriklad Zhan a Engelen v [50], Zhenghong v [51] ¢i Ma v [52].

Na ceste za ziskanim prostriedku pre Sirenie reklamy pomocou potencialu
socidlnych sieti sme sa rozhodli systém integrovat’ so sietou Pinterest, ktora sa tesi
velkej obl'ube[47] azodpoveda svojim charakterom stanovenym poziadavkam.
Jej vyber bol tymto jednoznacny. Podarilo sa nam zabezpecit jej integraciu zasielanim
JSON sprav spliajicich pravidla stanovené aplikaénym programovym rozhranim

Pinterest, ktoré tak zastreSovalo vSeobecné pravidla oEmbed technologie,
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ako jeho zakladu. Obrazové data na strane socialnej siete sa tymto stali obohatenymi
0 dodato¢né informacie o zdielanych produktoch — z pohladu Pinterest pouzivatela
stale len obrazovych datach, ¢o nema podporu napriklad ani v pripade NWT3K,

ked’ sa k zdiel'anému obsahu dodato¢né data nepripajaju.

Poskytli sme tak kniZnicu, ktorej nasadenie rychlo umozni integraciu so socialnou
siete Pinterest na vysSej trovni v prostredi elektronickych rieSeni s podporou

customizacie.

Integracia inych socialnych sieti, ktoré nie s orientované prioritne na Sirenie
obrazovych informacii, méze byt predmetom d’alSej expanzie systému. Ich integracia
vSak nakoniec nebola vyzvou pre realizaciu, ked’ze ich charakter nevytvaral az také
privetivé prostredie pre Sirenie obrazovych dat ako Pinterest. Uprednostnili sme
progresivnejsi pristup a zamerali sa tak na aktualnejSie aspekty $irenia reklamy vo svete
socialnych sieti.

Po analyze platobnych moznosti na Internete sme sa priklonili k integrécii
s PayPal, ktord ma medzinarodny charakter a Sirokt zékladnu pouzivatelov. Moznosti
jej integracie boli rozsiahle, no pre potreby e-komercného rieSenia sme sa zamerali
len na najpodstatnejs$iu podporu, to jest prevod penazi medzi uctami PayPal zakaznikov,
pretoZe platobny systém sa stdva uspeSnym, ked’ jeho navrh vyhovuje poZiadavkdm
pouzivatela [34]. Jednym z aktérov je zakaznik, ktory pristupuje na stranky predajcu
arozhoduje sa zaplatit' za tovar zo svojho PayPal Gétu. Prevadzkovatel' ho naviguje
na platobné rozhranie PayPal, dodava svoje obchodné tdaje ako aj udaje o platbe,
zékaznik bud’ stihlasi s podmienkami platby alebo odmieta vykonat’ transakciu. V oboch
pripadoch je nasmerovany na stranku predajcu, kde uz dostava informdcie o uspesnosti
zrealizovania alebo nezrealizovania platby. Existujiice rieSenia, ako napriklad [34],
sa opierali overziu PHP5.3+, ¢o nas viedlo k vlastnej implementacii. Vlastnou
implementaciou v ramci moznosti jazyka PHP verzie 5.2 sa nam tak podarilo dodat’

nastroj pre zavedenie PayPal platieb pouzitelny kdekol'vek, kde si to situdcia ziada.

Jednym z vylepseni, ktoré by sa dali do predkladaného systému zapracovat,
je presun z klasického WWW servera do cloudu. Tejto otazke sme isty cas venovali
a moézeme s pokojnym svedomim prehlasit’, ze navrh nepredstavuje prekazku a presun
je mozny. Podmienkou jeho realizécie je zmena alebo dodanie konfigura¢nych stiborov

v zavislosti od podmienok, ktoré si konkrétne cloudové riesenie vyzaduje.
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