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ABSTRAKT

PATLEVIC, Kristian: Facebook Messenger Bot. — Ekonomicka univerzita v
Bratislave. Fakulta hospodarskej informatiky; katedra aplikovanej informatiky. — Veduci
zavereénej prace Ing. Miroslav Kr$jak, PhD. — Bratislava: FHI EU, 2019, 61 stran.

Ciel'om tejto prace je vytvorenie funkéného Facebook Messenger Bota s vyuZzitim
open source rieSeni postavenych na platforme Node.js s integraciou Express frameworku.
Samotna aplikacia dokaze rozliSovat’ uzivatel'ské spravy zaslané cez Facebook aplikaciu
Messenger. Bot ma s uzivatel'om interakciu pomocou sprav, na ktoré uzivatel’ odpoveda. Na
zaklade odpovedi vie bot vyhl'adat’ a vyhodnotit’ najblizsie podniky, bary alebo restauracie
podla uzivatel'ovej polohy a zadanych preferencii, a tieto informacie odosle uzivatelovi.
Préca je rozdelena do Styroch hlavnych kapitol. Prva kapitola sa venuje oboznameniu
s momentalnou problematikou, vSeobecnou charakteristikou platformy, jej historiou
a moznost'ami vyuzitia. V druhej Casti sa v praci rozobera ciel prace a metody pouzité pri
vypracovavani prace. Tretia Cast’ prace je venovana podrobnému opisu tvorby samotnej
aplikédcie na platforme Messenger, jej integraciu s platformou Heroku uréenou na
,.deployment®. Tato kapitola taktiez popisuje aj ¢asti samotného zdrojového kddu aplikécie
zodpovedné za interakciu s uzivatel'om a vyhl'adanie podnikov na socialnej sieti Facebook.
Vysledkom prace je plne funk¢ény Facebook Messenger Bot, ktory je verejne pristupny a kde
S nim moézu uzivatelia komunikovat’ vyuzitim preddefinovanych moznosti ohl'adom typu
podnikov aich ponuk v zavislosti od vybranej geografickej oblasti zvolenej uzivatel'om.

Uzivatel’ mdze napisat’ botovi spravu a tym zacat’ samotny proces interakcie.

Kracové slova:
Node.js, Node JS, Express, Facebook Messenger Bot, Messenger Bot, Facebook bot,

¢etbot, chatbot



ABSTRACT

PATLEVIC, Kristian: Facebook Messenger Bot. — University of Economics in
Bratislava. Faculty of Economic Informatics; Department of Applied Informatics. —
Bachelor Thesis Supervisor: Ing. Miroslav Kr$jak, PhD. — Bratislava: FHI EU, 2019, 61

pages

The aim of this work is to create a functional Facebook Messenger Bot using open
source solutions built on the Node.JS platform with an integration with the Express
Framework. The application itself can identify user’s messages sent through Facebook’s
Messenger application. The Bot can interact with users via messages to which the user
replies. Based on the replies the bot locates pubs, restaurants, business centers based on
user’s location and set preferences. These results information will be sent back to the user.
This work is divided into four main chapters. The first chapter explains platform’s
problematic, the general characteristics, its history and ways of usage. The second chapter
explains the goals of the work and the research and development methodologies applied in
the course of this thesis. The third chapter of this work is dedicated to a detailed description
of the creation of the "Messenger" application platform, it also describes its integration with
the Heroku deployment platform that brings the application online. This chapter also
describes parts of source code responsible for the interaction with the user and searching of
businesses on the Facebook social network. The result of this work is a fully functional
Facebook Messenger Bot that is publicly accessible where users interact with it entirely
using fixed choices about business types and their offerings narrowed down to a selected

geographical area. The user can write a message to bot and start the interaction process.

Keywords:

Node.js, Node JS, Express, Facebook Messenger Bot, Messenger Bot, Facebook bot,
Cetbot, chatbot
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Uvod

Trendom momentalnej spolo¢nosti je komunikovat' a vyhladdvat informacie na
socialnych siet’ach, ktoré niekedy nahradzaju aj priamu interakciu medzi 'ud’'mi. Moderne
zalozeny ¢lovek sa mnohokrat nezaobide bez aktivneho tc¢tu na Facebooku ¢i Instagramu.
Prave Facebook sa chytil tohto trendu a priniesol moznosti ako spojit’ klasickti komunikaciu

a integrovat’ do nej prvky modernej doby.

Vdaka implementacii novej Messenger platformy a uvolneniu ¢asti zdrojovych
kodov maju vyvojari moznosti vytvarat’ komunikujiacich ¢et botov na najviacsej socialne;j
platforme a priblizit' tak digitalny svet v spojeni s umelou inteligenciou blizsie k 'ud’om.
Vyuzitie tychto aplikacii je réznorodé a zalezi len na zadavatelovi a samotnému
programatorovi, akého Getovacieho bota vytvoria, ako ho spracuju a integruji do najvacsej
socidlnej siete na svete. Prikladmi su napriklad knizny &etovaci bot Maly Princ od
spolo¢nosti Martinus, bot na vyhladdvanie leteckych spojeni popripade bot, ktory
pouzivatel'ovi pomoze najst najrychlejsie dopravné spojenie medzi Spojenymi $tatmi
a Eurépou. Velkou vyhodou takychto rieseni je ich dostupnost, nakolko akykol'vek
pouzivatel’ socialnej siete Facebook ma moznost’ interakcie s akymkol'vek ¢etovacim botom
schvalenym a uverejnenym na Messenger platforme. Aj napriek faktu, ze Facebook je
socialna siet’ vlastnena sukromnou spolo¢nost'ou — Facebook, je zaber a dosah takychto ¢et

botov vel'mi velky, hlavne na mladych l'udi.

Z tohto dévodu povazujeme za prospesné priblizit' l'udom a programétorom ako
funguje samotna Messenger platforma, aki ma historiu, aké moznosti ponika a aky je
samotny vyvoj Getovacieho bota. V naSej praci si popisujeme histériu a vznik najvacse;
socialnej siete na svete, popisujeme si moznosti pri tvorbe ¢etovacieho bota, a teda aplikacie
na platforme Messenger vytvorenej v programovacom jazyku JavaScript. Ukazeme si ako
prejst procesom schvalovania uz navrhnutej a hotovej aplikacie ajej naslednému
spristupneniu verejnosti. Aj ked’ je aplikacia jedine¢na a uréena na vyhl'adavanie najblizsich
podnikov v pouzivatelovom okoli, Specifika vytvarania developerského wcétu, samotnej

aplikacie ¢i schvalovacieho procesu st pre vSetky buduce aplikacie rovnake.



1 Sucasny stav rieSenej problematiky doma a v zahranici

1.1 Facebook

Facebook je webova stranka, na ktord pristupujeme cez webovy prehliada¢ rovnako
ako napriklad na vyhl'adavaci nastroj Google. Facebook je webstranka, kde sa uzivatel’ spaja
s priateI'mi a zdiel'a svoje zazitky. [1] Existuje mnozstvo moznosti, ako byt interaktivny

s Facebookom, napriklad:

e Modzeme si pozriet, ¢o robia nasi priatelia.

e Modzeme zdiel'at’ medzi priateI'mi a rodinou nase uspechy, fotografie alebo im
moézeme povedat’ ako sa mame a citime.

e Mozeme v diskusiach vyjadrit’ vlastny nazor na dané témy a zdielat svoje
vlastné myslienky.

e Mobzeme zdielat’ zivé vysielanie a uzivatelia mo6zu s nami komunikovat’ pocas
vysielania.

e Mozeme si naplanovat’ ucast na udalosti a pozvat’ priatel'ov, popripade si udalost’
sami vytvorit’.

e Modzeme ziskat’ hodnotenia a recenzie od priatel'ov a znamych na filmy, hudbu,
serialy €1 knihy.

e Modzeme si nechat poradit’ v skupindch od pravnikov, popripade poZiadat
o laickd pomoc.

e Mozeme cez platformu Messenger Cetovat’ s 'ud’'mi, popripade s botmi a ziskat’
tak zaujimavé a uzito¢né informacie.

e Modzeme nakupovat’.

Facebook je vlastne online nastroj, ktory pomaha jedincovi, ale aj spolo¢nostiam,

prezentovat’ sa pred okolitym svetom a realnom &ase, napisala Carolyn Abram?.

1 Carolyn Abram, 2018: Facebook For Dummies. USA: John Wiley & Sons, 2018, s. 11
10



1.2 Histéria a vyvoj Facebooku

1.2.1 ZaloZenie a vznik v roku 2004
Facebook bol zalozeny 4. februara 2004, ako spolo¢ny projekt Marka Zuckerberga
a spoluzakladatel'ov Dustina Moskovitza, Chrisa Hughesa a Eduarda Saverina. Do konca
mesiaca sa tak spopularizoval, ze jeho rozSirenie aj pre iné univerzity ziadali samotni
Studenti inych univerzit. Preto sa 1. marca Facebook rozsiril z Harvardu na Stanford,
Columbia a Yale University. V Septembri 2004 bola spustené ,,Facebook Wall*, ktord dnes
pozname pod pojmom ,,ndstenka“. 1. decembra 2004 mal Facebook 1 milion aktivnych

pouzivatel'ov. [2]

1.2.2 Rok 2005 a rozsirenie na univerzity
Do konca roku 2005 sa rozréastol na viac ako 800 univerzit, pridala sa podpora pre
stredné Skoly, spustil sa projekt ,,Facebook Photos*, ktory vlastne implementoval fotografie

do Facebooku. Koncom roka mal Facebook viac ako 6 milionov aktivnych uzivatelov. [2]

1.2.3 Rok 2006 a spustenie Facebooku pre mobilné telefony
Rok 2006 bol pre Facebook prelomovy. Spustil sa Facebook pre mobilné telefony,
spustil sa ,,News Feed* a ,,MiniFeed“. [2] V Septembri 2006 bol taktieZ spristupneny pre
kazdého, nie len pre Studentov americkych univerzit. [3] Do konca roka dosiahol cez 12

miliénov aktivnych uzivatel'ov. [2]

1.2.4 Rok 2007 a 2008 priniesol marketingovu platformu a API
Marketingova platforma Facebooku bola zalozena v roku 2007 spolo¢ne s Mobilnou
Platformou a API. Facebook dosiahol 58 milionov aktivnych uzivatel'ov. Zaciatkom roku
2008 bol spusteny ,,Facebook Chat*“ a,,Facebook Connect”, ktory prinasal uzivatel'om
moznost zaregistrovat’ a prihlasit’ sa na iné webstranky pomocou Facebooku a taktiez
moznost’ komunikovat’ s F'ud'mi v ramci Facebooku. [4] [5] Spravil sa redizajn celého

Facebooku a predstavila sa $pecialna aplikacia Facebook pre iPhone. [2]

1.2.5 Redizajn a predstavenie ,,Paci sa mi to“ tlac¢idla v roku 2009

Rok 2009 priniesol predstavenie popularneho ,,Like* tlacidla, redizajn Facebook
nastenky a stahovanie do nového sidla spolo¢nosti v Palo Alto. [6, 2] K 1. decembru 2009
mala socidlna siet’ uz cez 360 milionov aktivnych uzivatel'ov a do 21. jula 2010 ich pocet

narastol na 500 milionov. [2]
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1.2.6 Zdielanie lokdcie, zaujmov a udalosti na Facebooku — rok 2010

V roku 2010 priniesol Facebook novinku formou ,,Facebook Places* a ,,Facebook
Questions®. [2] Prave prva spominand novinka bola prelomovou. Cudia zacali vyuzivat
Facebook na zdielanie svojej lokécie s priateI'mi, dohadovali si stretnutia a vytvarali
udalosti. Druhd spominana novinka slazila na kladenie otazok, ktoré mohla komunita
zodpovedat’ spolo¢ne. Zaciatkom oktobra bola verejnosti predstavena nova verzia projektu
,Facebook Groups®, ktora prinaSala lepSie vytvaranie a zgrupovanie aktivistov, ludi
s rovnakymi zdujmami a postojmi do rovnakych skupin. [7] K 1. decembru mal Facebook
600 miliénov aktivnych uzivatel'ov a tempo rastu sa spomedzi ostatnych rokov viditel'ne

spomalilo. [2]

1.2.7 Rok 2011 - video hovory a Facebook Messenger
Rok 2011 priniesol na Facebook audio a video hovory vo forme platformy
,,Facebook Messenger a taktiez pripravovanti novinku ,,Facebook Timeline*. Uzivatelia si
v Timeline mohli svoj ,,zivotny pribeh” zoradit’ podla skuto¢nej Casovej osi, ako nazov
projektu napoveda. Casova os pomaha 'udom v orientacii na uZivatel'skom profile. Zo
samotného profilu, kde boli predtym len fotoalbumy z dovolenky a ob&asné statusy, sa teda
stal aktivny a dynamicky Zivotopis jedinca. [8] 6. novembra 2011 mal uz Facebook 845

miliénov aktivnych uzivatel'ov a priblizoval sa mil'niku 1 miliarda aktivnych uzivatelov. [2]

1.2.8 Akvizicia Instagramu v roku 2012, spustenie Facebook Gifts
Akvizicia popularnej aplikacie Instagram ? stala vroku 2012 Facebook vtedy
neuveritel'nu ¢iastku a to 1 miliardu dolarov ako kombinacia hotovosti a podielu na akciach
spolo¢nosti Facebook. [9] V tomto roku sa Facebook prvy krat otvoril burze, stalo sa to
presne 18. maja 2012. [10] 27. septembra bol spusteny projekt ,,Facebook Gifts“, ktory
umoznoval uzivatel'om cez Facebook darovat’ peniaze alebo predmety na charitativne ucely.

[11] 4. oktobra 2012 Facebook prekonal hranicu 1 miliardu aktivnych uzivatel'ov. [2]

2 Instagram je mobilna aplikacia na zdiel'anie fotografii vo §tvorcovom forméate medzi uzivatel'mi
jednotlivych mobilnych platforiem. V dobe kiipy ho pouzivalo menej ako 100 miliénov uZivatel'ov mesacne.
V stcasnosti ma cez 800 milidnov aktivnych uzivatel'ov za mesiac a okrem tinedZerov ju zacali pouzivat aj
firmy a spolo¢nosti na propagovanie svojich vyrobkov a PR. Noviny zac¢ali vyuzivat’ Instagram na pribliZenie
sa k mladym l'ud’om, ktory povécsine ziskavaju informacie len cez Facebook alebo Instagram.
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1.2.9 Internet.org —rok 2013 a 2014

Rok 2013 priniesol na Facebook ,,Graph Search, ktory umoziuje uzivatelom
vyhl'adavat’ veci v ich okoli popripade najst’ veci, ktoré presne nepoznaju ale vedia ich opisat’
(napriklad mohli vyhladat ,Jankin recept na jablkovy kolac*). [12] Graph Search
vyhladaval zadané ret'azce a hl'adal zhody tak ako na Facebooku, tak aj mimo neho. Vyrazy
sa snazil porovnavat’ aj s fotografiami a prispevkami jednotlivych uzivatel'ov, ktori mali
profil verejny, popripade boli priateI'mi uzivatel'a, ktory nieCo vyhl'adaval. [13] Facebook

taktiez predstavil zamer vybudovania d’alSicho datacentra v meste Altoone, State Towa. [2]

20. augusta 2013 na konferencii v Kalifornii Facebook spolo¢ne so spolo¢nostami
ako Ericsson, MediaTek, Nokia, Opera, Samsung a Qualcomm predstavili projekt
Internet.org, ktory ma priniest’ bezplatny internet pre d’alSich 5 miliard 'udi, ktori si ho ina¢
nemd6zu dovolit. V momente predstavenia projektu malo internet na planéte 2.7 miliardy
ludi [14].

V roku 2014 Facebook predstavil projekty ,,Trending“ a ,,Facebook Paper®.
Trending bol vyvinuty pre jednoduchs$ie informovanie I'udi 0 tom, ¢o je momentalne
zaujimavé a o ¢om l'udia v komunitach diskutuju. [15] Facebook Paper bola platforma, na
Ktorej mali uzivatelia zdiel'at’ svoje pribehy s uZivatel'mi z celého sveta. [16] 19. februara
2014 Facebook odkupil mobilna aplikaciu WhatsApp za 16 miliard dolarov. 25. marca
odkpili spolo¢nost’ Oculus. [2]

1.2.10 Projekt Facebook Al — rok 2015

V roku 2015 bolo na Facebook aktivnych 40 milionov malych firiem, ktoré vyuzivali
platformu Pages. Cez leto bola platforma Internet.org spristupnend programatorskej
verejnosti a v Parizi sa predstavil projekt ,,Facebook Al“, ktory sa Specifikuje na umelt
inteligenciu a jej vyuZitie v realnom Zivote. [17] [18] Facebook ohl&sil novu verziu mobilnej
aplikacie ,,Facebook for Android®, ktora ma len urcité funkcie a nazval ju ,,Facebook Lite*.
[19] Neskdr svetu predstavil svoj novy produkt nazvany ,,Oculus Rift>, ktory vytvoril po

odktipeni spolo¢nosti Oculus. [20]

% Oculus Rift su okuliare prinasajice virtualnu realitu do herného, priemyselného ale

aj bezného zivota.
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OBRAZOK 1: MARK ZUCKERBERG NA KONFERENCII K VIRTUALNEJ REALITE, ZDROJ:
FACEBOOK.COM

Pocas leta bola predstavena novinka v podobe zivych vysielani priamo na
Facebooku. Prvotne boli zivé vysielania exkluzivne pre overené firmy, umelcov a znamych
ludi. Momentalne ich moze pouzivat kazdy. 24. augusta 2015 pouzival socialnu siet
Facebook kazdy 1 zo 7 T'udi na planéte a teda bol dosiahnuty milnik 1 miliarda aktivnych
pouzivatel'ov, ktory navstevuji Facebook denno-denne. [2] Instagram v ta dobu
navstevovalo cez 400 milidnov aktivnych uzivatel'ov za mesiac. [21] Pred koncom tretieho
kvartalu boli predstavené 360° vided. December roku 2015 priniesol do Messenger
platformy pre uZivatelov dlho ofakévanii novinku, ato moZnost' vyhladat dopravné
spojenie v ramci zadanych destinacii. Facebook tato novinku integroval do ¢etu vdaka

spolo¢nosti Uber. [22]

1.2.11Rok 2016 a sucasnost’

V roku 2016 bola predstavena novinka pre $portovych nadsencov, ,,Facebook Sports
Stadium®. Ta prinasala na socialnu siet’ zivé textovo-animované prenosy $portovych zapasov
a ich statistiky. [23] Ani nie mesiac od zavedenia $portovej novinky Facebook zaviedol aj
nové reakcie, teda moznost” ako reagovat’ na jednotlivé prispevky. UZivatelia mohli okrem
Standardného ,,Zdielat, Paci sa mi to* a,Komentovat*, taktiez vyjadrit ,,Spokojnost,
Rozhorcenie, Smatok ““ alebo ,,Lasku “. [24] V strede leta nam Facebook predstavil moznost’
ako vyuzit panoramaticky snimok na uzivatel'ski interakciu 0znamenim novinky
»Facebook 360 photos®. 20. jula 2016 pouzivalo komunikaény nastroj Facebooku —

Facebook Messenger, viac ako 1 miliarda l'udi za mesiac. V oktobri bol dokonceny
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a uverejneny projekt ,,Messenger Lite*, predstaveny ,,Marketplace®, ,,Workplace“ a
»Events®. [2]

Marketplace umoznuje uzivatelom predavat’ predmety, prenajimat’ izby ¢i hl'adat’
ponuky priamo na Facebooku, v skupinach. Workplace je zase komerény nastroj pre
spolo¢nosti a korporécie, ktoré mézu so svojimi zamestnancami komunikovat’ cez Facebook
a vytvorit’ si na platforme Workplace pracovisko na zdiel'anie informacii a suborov v ramci
firmy. [25] Events bola vylepSena verzia uz vtedy fungujucich udalosti. Nova verzia
umoznovala prepdjanie udalosti s kalendarom, zdiel'anie medzi priatelmi a moznost’

vyhladavat akcie a udalosti v okoli, v ktorom sa zaujemca nachédza. [26]

1.3 Facebook ako marketingovy nastroj

Vdaka velkej popularite, Facebook sliZi ako vel'mi efektivny marketingovy néstroj
od malych az po vel'ké spolocnosti. Ako spravne zaujat’ uzivatela je tiez dolezité, nakol’ko

nie kazda reklama je rovnako vynosna.

»Marketing sa chape ako spolocensky a riadiaci proces, v ktorom jednotlivci
a skupiny ziskavaju prostrednictvom vytvarania a vymeny produktov ahodnét to, ¢o

potrebujd a ¢o chea.” [27].

Ako uZ aj definicia od Kotlera hovori, marketing je spoloensky a riadiaci proces
areklamu zobrazujeme tym, ktory produkty potrebujd alebo chcd. A funguje to aj na
socialnej sieti. Reklama na Facebooku sa dé zacielit’ na uréiti skupinu uZivatelov. Cim viac
uzivatelov ma kompletne vyplneny profil, tym lepsie vieme o akd reklamu maju zaujem.
Vd'aka tomu sU reklamy na socialnej sieti lacnejSie ale uzko vyprofilované. [28] Podla
mnozstva penazi, ktoré spolocnost’ vlozi do reklamy sa odvija mnozstvo I'udi, ktorym sa
dané reklama zobrazi na néstenke. Spoloc¢nosti si taktiez mdzu mnozstvo pefiazi rozdelit’ na

viacero dni a predizit tak, kedy a ako ¢asto sa bude ich reklama zobrazovat’. [29]

Reklamou mo6Zze byt’ video, fotografia, popripade status od spolo¢nosti. Staci si za to
na Facebooku zaplatit' a mézeme inzerovat. V roku 2017 zacal Facebook prepajat’ svoje
sluzby aj na marketingové ucely. Pokial’ si spolo¢nost, ktorda méa vytvoreny profil aj na
Instagrame, zaplati obrazkovl reklamu na Facebooku, ma moznost’ za maly poplatok zdielat’

reklamu aj na uZivatel'ov Instagramu.
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1.3.1 Inzercia na Facebooku zadarmo
Mnoho spolo¢nosti na Facebooku vyuziva jeho robustnost asilu, ateda vie
propagovat” svoje produkty aj zadarmo. V ramci Facebook politiky je prijatel'né pre
spolo¢nosti vytvarat sutaze pre navStevnikov aza zdielanie prispevku, fotografie,

komentovanie ¢i oznacenie paci sa mi to, davaji ndhodne vybranym 'udom ceny.

Takymto spdsobom vedia spropagovat’ svoju znacku, zapojit’ I'udi do diania a ziskat’
vacsiu fanusikovska zakladnu. Za takuto reklamu, ktorti uzivatelia sami Siria zdiel'anim na

svoje nastenky, spolo¢nosti nemusia spolo¢nosti Facebooku nic¢ platit’.

1.3.2 Inzercia pomocou Messenger platformy
Jednou z moznosti ako propagovat’ spolo¢nost’ na Facebooku je vyuzitie Messenger
platformy. Spolo¢nosti maju moznost’ oslovit' zdkaznikov, ale aj potencionéalnych
zakaznikov pomocou personalizovanych sprav, ktoré odoslu prijemcovi. Spravy mdézu

obsahovat’ video, fotografiu, text, odkaz ale mézu aj zobrazit’ vlastny obsah webovej stranky.

Na takato propagaciu spolo¢nosti povicsine pouzivaju Messenger bota. Tohto bota
si najprv musia vytvorit' a naucit’ ho, ¢o ma kedy a ako povedat. Vyhodou pouzivania
Messenger bota je hlavne rychla odpoved’, preddefinované spravy a moznost’ komunikovat
s viac ako tisickami l'udi naraz, ¢o by jeden ¢lovek nezvladol. Bot je taktiez dostupny 24
hodin denne, 7 dni v tyzdni a okrem propagacie ho mozu spolo¢nosti vyuzit' na rozne iné
ucely.

Viac si 0 Messenger botoch a samotnej platforme Messenger povieme v kapitole 2

a 3, kde si aj ukazeme vlastného Messenger Bota, ktorého sme vytvorili.

16



1.4 Messenger platforma

Facebook sa snazi byt vzdy inovativny a popredu pred konkurenciou. Snazi sa
prinasat’ 'ud'om novinky, ktoré¢ ich zaujmu a podari sa mu udrzat’ 'udi ¢o najdlhsie na tejto
socialnej sieti. Jednou z takychto noviniek bolo aj rozsirenie Messenger platformy

a vytvorenie API.

Samotna Messenger platforma vznikla rozsirenim prvotnej novinky Facebook Chat.
Messenger sa da najst’ integrovany priamo vo Facebooku, popripade na URL adrese

https://www.messenger.com/. Taktiez si ho uZzivatelia moézu stiahnut do mobilnych

telefonov cez Google Play, Apple App Store popripade Windows Store.

Cez Messenger mdézeme kontaktovat’ I'udi okamzite, na pocitaci aj na mobilnom
zariadeni. M6Zeme komunikovat’ formou textovych sprav a hlasovych hovorov alebo video
hovorov. Na sprostredkovanie vizualnych emdécii mézeme pouzit’ fotografie, audiovizualne
zaznamy zdielat pomocou priloh ¢i videi a Cet spestrit’ cez nalepky, zabavné efekty ¢i
emotikony. Platforma ponuka vytvaranie skupinovych cetov, hranie hier s priatelmi ¢&i

posielanie petiazi®.

Vyhodou Messengeru je moznost’ v redlnom case zdiel'at’ svoju polohu s priate'mi
a navigovat sa priamo k nim v pripade, ak zdiel'aja svoju polohu aj oni. TaktieZ je moznost’
interakcie a komunikacie priamo s vel’kymi znackami, akymi st napriklad Nike, Adidas ¢i
CNN. [30]

1.5 Messenger pre vyvojarov

Platforma pontka vyvojarom niekol'’ko moznosti ako spravit’ interaktivnu aplikaciu,
ktora vie zaujat zakaznika. Jednotlive moznosti platformy si detailne vysvetlime aj

s prikladmi v d’alsich Castiach tejto prace.
Vyvojari mézu posielat’ uzivatel'om pomocou vytvoreného bota:
e Textové spravy
e Rychle odpovede
e Ziadost o lokéciu

e Ziadost o telefonne &islo

4 Posielanie pefiazi je momentalne dostupné len v USA, Spojenom Kralovstve a vo Franclzsku
pomocou kreditnej alebo debetnej karty. Sluzbu PayPal je mozné pouzit’ len v USA.
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https://www.messenger.com/

e Ziadost o uzivatelovu e-mailovi adresu
e Fotografie

e Videozaznamy

e Prilohy

e A mnoho iného....

Uzivatel’ v tomto pripade nie je ten, kto mé kontrolu nad cetovym procesom.

Samotny bot da uzivatel'ovi na vyber z odpovedi. Ten si zvoli odpoved’ a odosle ju ako text.

Na zéklade odpovedi medzi botom auzivatelom sa moézu zobrazovat rdzne
odpovede. Programéator moze pouzit' Sablony na tvorbu odpovedi pre uzivatela. Ten

nasledne méze v Sablone najst’ svoju odpoved, ktoru posle spit’ a cely proces sa takto
opakuje.
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OBRAZOK 2: MALY PRINC BOT, ZDROJ: FACEBOOK.COM
? :'A';‘hf -
Wy
4 |

Ahoj, ja som Maly princ

Prosim, nakreslis mi

ovecku? &=
Ano ) [ Nie
= |
FH @ © & i)

OBRAZOK 3: KOMUNIKACIA S BOTOM, ZDROJ: FACEBOOK.COM
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Vyvojari maju volnt ruku pri vybere programovacieho jazyka, v ktorom chcu
samotného bota naprogramovat. Facebook dal k dispozicii APl dokumentéciu, ktoréa

popisuje funkcionality a ako ich aplikovat’ na jednotlivia komunikaciu s Facebookom.

Nakol’ko je komunikécia s Messenger platformou momentalne vylu¢ne cez POST
a GET Zziadosti, samotné telo spravy sa posiela v JSON formate cez Webhook eventy. Viac

o samotnej funkcionalite posielania sprav si povieme v praktickej ¢asti tejto prace.

1.5.1 Spravy

Zéakladnym prvkom kazdej komunikacie su spravy. Messenger v tomto pripade deli

textové spravy podla spdsobu ich vyuzitia. Ako vyvojar mézeme odoslat’:

e Standardnu spravu
o Ked uzivatel' napiSe botovi spravu, je mozné klasicky odpovedat. Na
tuto odpoved’ je vSak casovy limit 24 hodin.
e Predplatitel'sku spravu
o Uzivatel md moznost predplatit’ si ziskavanie informacii od bota.
V tomto pripade moze bot napisat’ spravu uzivatelovi aj bez predoslej
interakcie, nakol’ko mu to wuzivatel dovolil. Na posiclanie
predplatitel'skych sprdv musi mat’ dany bot privilégia, ktoré si musi
vyZziadat’ samotna stranka od Facebooku.
e Sponzorovanu spravu
o Sponzorované spravy je mozné odoslat’ kazdému, kto mal s botom na
stranke akukol'vek interakciu ato hocikedy. Tieto spravy sa zobrazia

kazdému, avSak budu oznac¢ené Stitkom ,,sponzorované‘.
V rdmci jednotlivych sprav mézeme odoslat’:

e Textovl spravu

e Audio

e Video

e Obrazok
e Prilohu

Vsetky tieto spravy je mozné odoslat’ ako prilohy k jednotlivym spravam.
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1.5.2 MozZnosti vyuZitia sprdav a predldh v Messenger Platforme
Spravy apredlohy je mozné l'ubovolne kombinovat' a odosielat’ v akomkol'vek
poradi. TaktieZ je mozné odosielat’ rovnaké spravy, popripade typy sprav, viackrat za sebou.
Platforma pontka vyvojarom viacero moznosti ako vyuzit' dané typy sprav. Je teda len na
rozhodnuti programatora aké spravy prijemcovi odosle a v akej predlohe ich zobrazi.

Messenger Platforma ponuka tieto predlohy sprav:

1521 Quick Replies

Spravy typu Quick Replies, teda rychlej odpovede, je mozné pouzit’ na prvotnt
interakciu s uzivatelom a zacatie komunikacie, popripade na vyziadanie lokacie alebo
spresnenie Udajov. Uzivatel’ ma v tomto pripade jedinti moznost’, a to kliknit’ na zobrazene

tlacidlo.

aveec Verizon F 12:48 PM T @ 76% ®senc Verizon F 12:48 PM @ 76% M ®neec Verizon T 12:48 PM 1@ 76% M

Peter's Hat: Peter's Hat: Peter's Hat:
< Home (1) e Manage < Home (1) s e Manage < Home (1) “Halblanpd Manage

'.é Pick a size: & .6 Pick a color: & .5 Please share your location: ™

- ~ 7 ~ 7 S - N 7 ~ S Y
[ Small | [ Medium | { Large ) . Red | [ Green | ‘o Send Location |
\ AN AN J \ AN, b A\, _/

OBRAZOK 4: TYP SPRAVY QUICK REPLIES, ZDROJ: FACEBOOK.COM

1522 Buy Button

Buy Button alebo tlac¢idlo ,.kupit*, umoziuje uZzivatel'ovi priamu interakciu so
sluzbami na Platforme Messenger, a to priamo s ,,pokladiiou®. Toto tlacidlo vytvori nativne
dialogové okno pre kontrolu procesu platenia. To umoznuje uzivatelom uskutocnit’ platbu

pomocou informacii uloZzenych v aplikacii Messenger.
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Classic White T-Shirt - $19.99 + tax
Soft white cotton t-shirt is back in style

$21.64 Buy

OBRAZOK 5: BUY BUTTON, ZDROJ: FACEBOOK.COM

1.5.2.3 Call Button

Call Button umoznuje uzivatel'ovi po kliknuti zavolat’ priamo na vopred definované

¢islo.

+1(415) 555-1234

Need further assistance? Talk to
a representative

Call Representative

OBRAZOK 6: CALL BUTTON, ZDROJ: FACEBOOK.COM
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1524 Game Play Button

Tlacidlo umoznuje uzivatel'ovi priamo z Messengeru spustit’ hru, ktord je dostupna
v Messengeri a taktiez na danej fan-stranke kde je bot nasadeny. TaktieZ umoziuje jednym

kliknutim hranie ,,v skupinovom cete*.

What do you want to do next?

|
ria

Andrea, Pooya and Alissa beat your
score

OBRAZOK 7: GAME PLAY BUTTON, ZDROJ: FACEBOOK.COM

15.2.5 Log In Button

Log In Button, po slovensky Tlac¢idlo Prihlésenia, je pouzivané na spdjanie uctov
medzi Facebookom a webovou strankou spolo¢nosti prevadzkujiicej chatbota. Umoziuje
rychle prepojenie konta pomocou Udajov zadanych v Messengeri. Webova stranka vSak

musi mat’ funkény Facebook Login.

15.2.6 Log Out Button

Tlacidlo pracuje rovnako ako Tlac¢idlo Prihlasenia, avSak uZivatela zo stranky
odhlasi a prerusi akékol'vek spojenie, ktoré je aktivne. Vdaka tomuto tla¢idlu je mozné
odhlésit’ uzivatel'a zo sluzby, popripade vymazat akukol'vek prebiehajicu komunikaciu

a zacat’ proces od znova.
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15.2.7 Share Button

Tlacidlo na zdielanie ¢lankov z akejkol'vek webovej lokality. Uzivatel ma pri
zobrazenom c¢lanku moznost’ zdiel'at’ ho priamo na Messengeri, teda preposlat’ ostatnym

uzivatel'om v sukromnej sprave, popripade v skupinovej sprave.
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OBRAZOK 8: SHARE BUTTON, ZDROJ: FACEBOOK.COM

1.5.2.8  Button Template Reference

Na navrh dizajnu tlacidiel je mozné pouzit’ genericky vytvorenu $ablonu v platforme.
Text a interakciu si moZe programator zvolit’ aki chce. Ako odpoved’ a interakciu moze
zvolit URL adresu s prepojenim na webstranku, vytvorenie dotazu na informovanie o stave
objednavky, popripade tlacidlo na zavolanie, ktoré sme si spomenuli v podkapitole 2.1.2.3.

Do jedného tlacidla je mozné zvolit’ viacero moznosti.

What can | do to help?

Get Order Status

Call Me

OBRAZOK 9: BUTTON TEMPLATE REFERENCE, ZDROJ: FACEBOOK.COM
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1.5.29  Generic Template Reference

Generic Template, popripade vSeobecnéd Sablona, umoziuje poslat’ Struktirovanu
spravu, ktord obsahuje obrazok, text a tlac¢idla. VSeobecna Sablona s viacerymi $ablonami
popisanymi v matici prvkov bude posielat’ horizontalne posuvatel'ny list poloziek, z ktorych

kazdy prvok bude pozostavat’ z obrazka, textu a tlacidiel.

Classic T-Shirt Classic T-Shirt Classic T-Shirt

Medium Grey Midnight Blue Sky Blue
$29.99 $29.99 $29.99
View Details View Details View Details
Shop Now Shop Now Shop Now

OBRAZOK 10: GENERIC TEMPLATE REFERENCE, ZDROJ: FACEBOOK.COM

1.5.2.10 List Template

Tento druh Sablony je podobny ako vSeobecna Sablona, avSak neobsahuje
kombinaciu tladidiel, textu a obrazka, ale kombinaciu textu, obrazka a CTA?® tlac¢idla.
Rozdielom je taktiez absencia horizontalneho postivania, nakol’ko listova Sablona podporuje

maximalne 4 prvky na jedno zobrazenie.

5 CTA je skratka pre Call To Action. CTA tlagidlo je tla¢idlo, ktoré ma byt pri komunikécii viditeI'né
a zrozumitel'né na prvy pohl'ad a nabada uzivatel’a na interakciu/akciu.
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Bull Market Continues to Rally
The markets react positively to..

terssendreceiveapp.ngrok.ic

Traffic Expected for

Upcoming Holiday

Record traffic is expected due...
erssendreceiveapp.ngrok.ic

Forest Fires Spread
The dry season has results inr...

Read More

Today's Top News
President signs new bill
et ireceiveapp.ngrok

Bull Market Continues to Rally
The markets react positively to...
t elveapp.ngrok.io

Traffic Expected for
Upcoming Holiday
Record traffic is expected due

eiveapp.ngrok

Forest Fires Spread
The dry season has resultsinr

Read More

OBRAZOK 11: LIST TEMPLATE, ZDROJ: FACEBOOK.COM

1.5.2.11 Media Template Reference

Sabléna vytvorenA na zdielanie obrazkov avidei. Umozije poslat
komunikujucemu vizualnu, popripade audiovizualnu spravu s CTA tla¢idlom uréenym na
priamu interakciu. Obsahom spravy mozu byt’ obrazky vo formate JPG, GIF, PNG taktiez

je mozné odoslat’ video, ktoré v§ak musi byt vopred nahrané na vzdialenom serveri.

-
', ‘ .
W o &,
¥ o )\ We w'my W're - &

¢
enjoing eactions!

Show Me More! | Want Some!

OBRAZOK 12: MEDIA TEMPLATE REFERENCE, ZDROJ: FACEBOOK.COM
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1.5.2.12 Open Graph Template Reference

Dobrou moznostou ako vytvorit’ interakciu s Uzivatel'om a zaujat’ komunikujiceho
je moznost’ odoslat’ mu $ablonu zalozenti na Open Graph protokole. Sablona umozZiiuje
odoslat’ uzivatel'ovi Struktirovanu spravu obsahujucu Open Graph URL a doplnujuce CTA
tla¢idlo. V momentalnej verzii Messenger API je mozné odoslat iba pesnicky.
Komunikujiicemu sa zobrazi obrazok albumu, nazov pesnicky, interpreta a tlacidlo pustit’

pesni¢ku s CTA tla¢idlom ,,View more®. Text CTA tla¢idla je mozné 'ubovol'ne menit’.
4l Never Gonna Give
You Up >
Rick Astley

View More

OBRAZOK 13: OPEN GRAPH TEMPLATE REFERENCE, ZDROJ: FACEBOOK.COM

1.5.2.13 Receipt Template Reference

Facebook myslel aj na prevadzkovatel'ov internetovych obchodov aich
marketingové oddelenie. Messenger boti vedia uzivatelovi na vyziadanie odoslat’ stav
a informécie o objednavke. Zakladom pre spravne fungovanie je prepojenie bota
s webstrankou predajcu, nakol’ko bot prijima informacie z webstranky, spracuje ich do

Struktarovanej spravy a odosiela prijemcovi.

Order confirmation
Classic White
T-Shirt
100% Soft and Lu...
Qty. 2

Classic Gray T-
Shirt
100% Soft and Lu...

Paid with

Visa 2345

Ship to
1 Hacker Way
Menlo Park, CA 94025

Total $56.14

OBRAZOK 14: RECEIPT TEMPLATE, ZDROJ: FACEBOOK.COM
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1.5.2.14 Airline Template

Platforma Messenger podporuje subor Struktirovanych Sablon sprav, ktoré
Specificky podporuju pripady pouzivania pre potreby leteckych spolo¢nosti. Uzivatel'om je
mozné odosielat’ spravy vratane palubnych listkov, aktualizacii letov, itinerarov
a pripomienok pri registracii. Tieto Sablony s $pecidlne navrhnuté tak, aby zakaznikom

leteckej spolo¢nosti poskytovali Struktirované spravy, ktoré st intuitivne a informativne.

1.5.2.14.1 Boarding Pass Template

Bot vie odoslat’ uzivatel'ovi jeho letenku so vSetkymi potrebnymi tidajmi a QR
kodom potrebnym pre overenie letenky a nastipenie do lietadla. TaktieZ uzivatel'ovi odosle
CTA tla¢idlo, ktorym si vie zobrazit celii letenku so vsetkymi informaciami. Styl
a zobrazenie informacii v platforme nie je mozné Gplne zmenit, avSak da sa CiastoCne

upravit’ (obrazok ¢islo 16).

Priority
Boarding
Passenger Departure

Sarah Hum Oct 10, 8:30 AM

San Francisco New York

SFO = JKF

Flight Terminal Boarding Gate

KL5051 1 7:30 AM C24

Zone Gate Closing Seat Sec
2 8:15 AM 005

@ Terminal  Gate
1 C24

Passengers Seat
Sarah Hum 14A
Jeremy Goldberg 14B
Evan Litvak 14C

Gold Status

Flight Boards Departs
KL5051 7:30 AM 8:30 AM

San Francisco New York

SFQ e R

View Boarding Pass

Message Airline

OBRAZOK 15: BOARDING PASS TEMPLATE, ZDROJ: FACEBOOK.COM
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Preloaded

Required
PASSENGER NAME (max 1 field)

Optional

SOURCE DESTINATION

AIRPORT AIRPORT

Required fields with flexible positioning:
Terminal
Flight number

BARCODE

OBRAZOK 16: NAVRH DIZAJNU LETENKY ZOBRAZENEJ V MESSENGERI, ZDROJ:
FACEBOOK.COM

Gate

Seat

1.5.2.14.2 Check-in Template

Facebook vo svojej API pre Messenger predstavil aj check-in sablonu. Ta sa vyuziva
na odoslanie pripomenutia nutnosti Check-in na letisku. Obsahuje zakladné informacie o lete

s tlacidlom vyzyvajucim na akciu.

Booking Number

DOFQTK
Flight Boards Arrives
KL0605 9:50 AM 11:20 AM
Amsterdam San Francisco
Check In

OBRAZOK 17: CHECK IN TEMPLATE, ZDROJ: FACEBOOK.COM
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1.5.2.14.3 Itinerary Template

Sablona itinerara je uréend na odoslanie dokladu o kipe a letovej trase cestujicemu.

Sablona obsahuje tlagidlo ,,View Details®, ktoré po kliknuti zobrazuje Gplne letovy itinerar.

£ Back Itinerary

SFO ¥ JFK

KLS051 8:30 AM 5:05 PM
October 10, 2016 A321 Wi-Fi
Sarah Hum 14A
Jeremy Goldberg 148

@ Booking Number

DOFQTK
Sarah Hum
Jeremy Goldberg KLO642 5:65 AM 7:20 AM
2Stops October 10, 2016 A321 Wi-Fi
Fri, October 10 8:30 AM
SFO = AMS :

Jeremy Goldberg 8E

Non-Stop
Fri, October 18 9:50 PM

A M S ,_)_ S F O Text defined by airline $80.00
Text defined by airline $30.00

Text defined by airline $30.00

Text defined by airline $30.00

$4'032'54 Base $3738.00

Tax $294.54

View Details Total $4202.54

OBRAZOK 18: ITINERARY TEMPLATE, ZDROJ: FACEBOOK.COM

1.5.2.14.4 Flight Update Template

Specidlna Sabléna vytvorend pre aktualizdciu informadcii o lete, meskani letu

popripade o odklade letu.

@ Flight Status

DELAYED
Passengers Seat
Sarah Hum 14A
Jeremy Goldberg 14B
Evan Litvak 14C
Flight Departs Arrives
KLO605 10:10 AM 12:00 AM
Amsterdam San Francisco

AMS 2 SFO

OBRAZOK 19: INFORMACIE O LETE, ZDROJ: FACEBOOK.COM
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2 Ciel’ prace, metodika prace a metédy skumania

Hlavnym ciel'om prace je vytvorenie funkéného Cet bota s vyuzitim momentalnych
teoretickych poznatkov v danej oblasti. Jeho ulohou je aktivne vystupovat’ na socialne;j sieti
Facebook, kde pomocou platformy Messenger bude komunikovat’ s pouzivatel'om pomocou

interaktivnych tlacidiel.

Obsahom ¢etovacicho bota je moznost’ vyhl'adat’ podniky v okoli pouzivatel'a na
zéklade odoslanych odpovedi, pouzivatelovych preferencii a polohy. Pouzivatel si
Cetovacieho bota najde na socialnej sieti Facebook, kde napisanim prvej spravy zaéne
samotnu interakciu s ¢et botom. Po prvotnej interakcii sa ho ¢et bot spyta na zakladne veci
ohl'adom uzivatel'ovych preferencii a vyziada si od neho polohu. PouZivatel'ovi sa zobrazi
kontextové menu s moznost'ou vyhl'adania polohy, popripade zvolania momentalnej polohy,
na zaklade ktorej mu ¢et bot odosle podniky v jeho okoli. Jednotliva odpoved’ so zoznamom
podnikov je taktiez interaktivna a je mozné na dané podniky klikntt’ a spustit’ tak navigaciu

k danému miestu priamo od pouzivatel'ovej polohy.

Skimanym objektom tejto prace je Cetovaci bot, aplikacia, ktora je vyvijana
Specialne pre socialnu siet’ Facebook a jej platformu Messenger. Aplikacia je postavena na
open-source JavaScript softverovom systéme NodelJS od spolocnosti Google, ktory
umoziiuje spustanie JavaScript kddu mimo prehliadaca. Vyvoju samotného &et bota
predchadzal proces ziskania vhodnych informacii k danej problematike, triedenie
informacii, ich samotné spracovanie avyuzitie v praxi pri programovani a priprave

¢etovacieho bota. V praci je mozné hovorit’ o vyuziti tychto metod:

Metdda literarnej reSerSe, ktorda nam pomohla zozbierat, zhodnotit, vytriedit’
a spisat’ samotné teoretické informacie. Vd’aka nej je mozné vypracovat’ a naprogramovat’

Cetovacieho bota Specifického pre socialnu platformu Messenger spolo¢nosti Facebook.

Metoda komparéacie jednotlivych rieSeni a ponukanych cetovacich botov na
socialnej sieti Facebook. V ¢ase pisania tejto prace nebol na Facebooku publikovany
dostato¢ny pocet ¢et botov s ktorymi by sme mohli spracovat adekvatnu analyzu, no aj
napriek tomu sa samotny vyvoj ¢et bota odvijal uz od publikovanych rieseni. Na zaklade
danych botov a ich rieSeni sme pripravili, upravovali a spracovali samotné riesenie nasho Cet

bota, jeho odpovede a styl interakcie s pouzivatel'om.
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Analyza aplik&cie a funkcionality ¢et bota

Vyber vhodného programovacieho jazyka pre cetovacieho bota sme dopredu
podrobne analyzovali a na zéklade teoretickych a praktickych znalosti vybrali vhodny
spdsob tvorby. Podmienkou vyberu bola oficialna podpora programovacieho jazyka zo
strany spolo¢nosti Facebook pre platformu Messenger. Pre jednoduchost, popularnost
a narastajuci trend v spolo¢nosti sme zvolili open-source rieSenie od spolo¢nosti Google,
Node JS, ktoré umoziiuje spustanie JavaScriptového kodu mimo prehliada¢ uzivatela.
Nakol’ko sme programovali ¢et bota, vyuzivajiceho REST API koncové body poskytnuté
spolo¢nost'ou Facebook, vyuzitie a Struktura kodu ¢i samotnych odpovedi je vel'mi striktne

limitovana samotnou spolo¢nostou.
Testovaci proces funkcionality cet bota

Samotny c¢etovaci bot sme podrobili pravidelnému end-to-end manualnemu
testovaniu, vd’aka ktorému sme presli celym procesom od jeho zaciatku az po koniec. Na
zaklade testovania sme upravovali jednotlivé moznosti a odpovede ¢etovacieho bota, aby ¢o
najviac zodpovedali reédlnej konverzécii apredisli sme tak neocakavanym vstupom C¢i

vystupom.
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3 Vysledky préace a diskusia

V kapitole samostatné praca, vysledky prace a diskusia sa detailne venujeme procesu
vyvoja Cetovacicho bota, jeho implementacie na socialnu siet Facebook — platformu
Messenger a prepojenia so serverovou platformou Heroku. Rozoberdme si funkcionalitu
zdrojového kodu, detailne popisujeme niektoré casti, ich vyuzitie a poskytujeme vlastny
prinos do danej problematiky.

Kapitola je rozdelena do dvoch podkapitol. Prva podkapitola sa zaobera tvorbou
Cetovacieho bota pre Facebook. Ta je nasledne rozdelena do jedenastich podkapitol, ktore
priamo popisuju registracny proces pre developera na socialnej sieti Facebook, vytvorenie
a nakonfigurovanie servera na stranke Heroku, zaloZenie fanuSikovskej stranky na
Facebooku pre ucely vyuzitia Messenger bota, prepojenie servera na platforme Heroku
s fantsikovskou strankou, prijatie a odoslanie odpovede uzivatel'ovi pomocou Messenger
bota, vyziadanie polohy od uzivatela s naslednym vyhl'adanim okolitych podnikov cez
Google API. Druha podkapitola sa zaobera procesom overenia a schvalenia Messenger Bota
zo strany socialnej siete Facebook. T4 je este rozdelena do Siestich podkapitol, ktoré detailne
popisuju proces schvalovania — od nastaveni povoleni aplikéacie, cez spustenie
developerského rezimu az po nutné tkony developera pred odoslanim Messenger Bota na

kontrolu timu Facebooku.
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3.1 Tvorba ¢et bota pre Facebook na platforme Messenger

Vytvorenie a sprevadzkovanie ¢et bota pre Facebook nie je najrychlejsi proces. Je
nutné sa na Facebook prihlésit’ ako developer a nasledne si ndjst’ vhodny server, kde budeme
bota prevadzkovat’, nakol’ko ho nie je mozné spustit’ na localhoste. Bot potrebuje pre spravnu
komunikaciu s Facebookom dostavat’ webhooks eventy, ktoré overuja autentifikaciu medzi
Facebookom a danym serverom — botom. Tieto eventy by sme bez vzdialeného servera

nemohli prijimat’, a tak je nutné aj produkciu robit’ na vzdialenom serveri.

Pre tento pripad sme si zvolili vol'ne dostupnU platformu Heroku, kde je mozné
vytvorit' NodeJS server zadarmo s obmedzenim na 1000 hodin mesac¢ne °. Server ponika
512 MB RAM a 1 workera, takze pre nase poziadavky je uplne postacujuci. Pri inaktivite
a necinnosti sa server ulozi do spanku. Prebudit’ ho je mozné jednoduchym prikazom alebo

akoukol'vek poziadavkou na server.

Pre vytvorenie et bota sme zvolili voI'ne dostupny framework v NodeJS, pracujuci
na platforme Messenger. Tento framework pred ¢asom vytvoril a zdiel'al Facebook a je
dostupny na URL adrese https://developers.facebook.com/docs/messenger-
platform/getting-started/quick-start. Cetovaci bot bude vyuzivat’ niektoré prvky, ktoré sme
spomenuli v kapitole 1.5.1. a 1.5.2.

Messenger Bot je na Facebooku mozné prevadzkovat len ako ,,fanusikovska
stranka “, takze je potrebné si okrem servera a developerského Uctu zalozit’ aj fanusikovskui
stranku na Facebooku. Je to z dévodu, Ze Cetovaci bot na Facebooku nie je mozné
autorizovat’ ako sukromna osoba, nakol'ko developerské ucty su viazané na stranky. Tie
maju svoje ID apri tvorbe aplikdcie je nutné aplikaciu naviazat' na dant fantsikovsku

stranku, kde mé bot pracovat'.

1000 hodin mesacne je zaklad pre verifikovany det. Na jednom uéte mdze byt viacero aplikécif,
ktoré si medzi sebou rozdelia priradené hodiny na t¢te. Po 30 minutach inaktivity sa server ulozi do spanku
a hodiny sa nezaratavaju.
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3.1.1 Registracia developera na Facebooku
Aby sme mohli pracovat s APl a platformou Messenger, je potrebné sa najprv
zaregistrovat na Facebooku ako normalny pouzivatel, potom sa zaregistrovat' ako

developer.

Pre tento ucel sme si vytvorili fiktivneho uzivatel'a na Facebooku s menom Tester
Testerovi¢, ktorého zaregistrujeme ako developera. Testovaci uc¢et ma prihlasovaci e-mail
0xg36402@tqoai.com’, ktory sme si vytvorili v e-mailove;j sluzbe https://10minutemail.net/.
Heslo na prihlasenie je testheslol11.

Po prihldseni na  stranku  facebook.com  prejdeme na  stranku
https://developers.facebook.com/ a klikneme na tlacidlo ,,Get Started”. Po kliknuti na
tlac¢idlo sa ndm zobrazi tabulka, kde je potrebné odsuhlasit’ kliknutim na tlac¢idlo Next

licen¢né podmienky (obrazok ¢. 20).

':w Register - (2) Verify ) First App - ) Tell Us About You

Welcome to Facebook for Developers

Create a Facebook for Developers account

By proceeding, you agree to receive marketing related electronic
communications from Facebook, including news, events, updates, and
promotional emails. You may unsubscribe at any time in Developer
Settings.

OBRAZOK 20: REGISTRACII DEVELOPERA NA FACEBOOK.COM - KROK 1, ZDROJ: AUTOR

Klikneme na tlac¢idlo Next a zadame telefonne Cislo alebo kreditnu popripade debetnd

kartu na overenie.

" E-mail ma platnost’ 10 minut a po uplynuti 10 minutovej doby sa automaticky zmaze, no je ho mozne
vyuzivat’ na prihlasenie do Facebooku aj nad’alej. Pri strate hesla je vSak obnova hesla takmer nemozna.
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) Register (D Verify —— | 7 ) First App —— | ) Tell Us About You
Verify your account
Use your phone number to verify your account.
Slovakia (+421) + 949187898

Send as Text

You can also verify your account by adding a credit card

OBRAZOK 21: REGISTRACIA DEVELOPERA NA FACEBOOK.COM - KROK 2, ZDROJ:
AUTOR

Po overeni si vyberieme ¢o nas najviac charakterizuje, v nasom pripade Student,

podl'a obrazka ¢. 22 a vytvorime si nasu prvu aplikaciu na platforme Messenger.

) Register @ Verify —— (@) First App —— (4) Tell Us About You

Which of these best describe what you do

<> Developer @ Marketer
il Analyst Product Manager
< Student i Owner/Founder

OBRAZOK 22: REGISTRACIA DEVELOPERA NA FACEBOOK.COM - KROK 3, ZDROJ:
AUTOR

V tomto kroku to je vSetko, i¢et na Facebooku je uz developersky. Este je potrebné

napojit’ server na Facebook, tento postup si ukazeme v kapitole 3.1.4.
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3.1.2 Vytvorenie servera na Heroku.com
Pre spravne fungovanie ¢etovacieho bota budeme potrebovat’ server, na ktorom bude
bezat komunikacia s Facebookom a overovanie sprav. Na tento Gc¢el sme zvolili server
zadarmo od hostingovej spolo¢nosti Heroku. Registracia v sluzbe je zadarmo a taktiez je
mozné zvolit’ si sluzbu zadarmo. Ta ponuka 512 MB RAM a 1 workera, takze pre nase

potreby cetovacieho bota postacujuce.

\(')_,-

Free

CORE PLATFORM FEATURES

Free

OBRAZOK 23: PLAN ZADARMO NA HEROKU.COM, ZDROJ: AUTOR

Po vytvoreni Uc¢tu a prihlaseni sa do sluzby Heroku prejdeme do casti ,,4pps“ na
URL adrese https://dashboard.heroku.com/apps. Klikneme na New a nasledne na Create
new app. Vlozime nazov aplikacie, v naSom pripade iamthirsty, vyberieme si kde sa bude

server nachadzat’ a vytvorime si server (obrazok ¢. 24).
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App name

Choose a region

B Europe

'® Add to pipeline...

OBRAZOK 24: VYTVORENIE SERVERA NA HEROKU.COM, ZDROJ: AUTOR

Po vytvoreni servera je potrebné server ,, charakterizovat*. Nakolko bude nas
Cetovaci bot fungovat’ na platforme Messenger v NodeJS jazyku, potrebujeme na server
nainstalovat’  NodeJS. Podla  navodu dostupného na  URL adrese
https://devcenter.heroku.com/articles/procfile si vytvorime vhodny Procfile, ktory nam

bude definovat’ NodeJS server a cez Heroku CLI nahrdme sibor na server.

Nas Procfile vyzera nasledovne:

web: node app.js

Momentalne sme si nastavili Heroku server, nainstalovali NodeJS a m6Zzeme aktivne

vyvijat aplikéaciu.
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3.1.3 Vytvorenie fanusikovskej stranky na Facebooku

Tvorba fanuSikovskej stranky na Facebooku je vel'mi jednoduchy proces
pozostavajlci z par krokov. Po prihlaseni na Facebook.com je v pravom hornom rohu, po
kliknuti na kontextové menu moznost’ Vytvorit' stranku. PO zvoleni moznosti nés stranka

presmeruje na moznost’ vyberu vhodnej kategorie vytvaranej stranky (Obrazok ¢. 26).

] Vytvorit’ stranku

i

Miestna firma alebo prevadzka Spolo¢nost, organizacia alebo intitacia

Znacka alebo Produkt

Umelec, skupina alebo znama osobnost Zabava ZaleZitost alebo komunita

OBRAZOK 25: VYTVORENIE FANSTRANKY NA FACEBOOK.COM, ZDROJ: AUTOR

Vyberieme si vhodnu kateg6riu pre dané zameranie — pokial’ by bot priamo patril
napriklad znacke predavajlcej parfum alebo produkt, zvolili by sme si kategoriu Znacka
alebo Produkt. V d’alsom kroku vyplnime néazov pripravovanej stranky a klikneme na

tlac¢idlo Zacat, ¢im odsuhlasime licenéné podmienky Facebooku a vytvorime stranku na
Facebooku.
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3.1.4 Prepojenie servera s fanusikovskou strankou na Facebooku
Aby sme vedeli kam ma Facebook odosielat’ svoje poziadavky na komunikéciu
S botom, je potrebné prepojit’ stranku so serverom. Pre tento ucel sluzi na Facebooku
vytvoreny Webhook event, ktory overuje ¢i je dany server spravne nastaveny, ¢i ma potrebné

prava na komunikéciu (prijimanie a odosielanie poziadaviek s Facebookom) a ¢i je aktivny.

Webhook je zakladom pre komunikaciu medzi ¢etovacim botom a Facebookom.
Jeho ulohou je spracovat’ odpoved’ od bota, autentifikovat’ ju a odoslat’ na server cez API
poziadavku. Taktiez funguje aj opatnym smerom, a teda spracovdva odpovede
a poziadavky, ktoré prichadzaju z Facebooku amy ich pomocou kdédu zachytdvame,

spracovavame a pracujeme s tymito prijatymi idajmi d’alej.

Facebook mé jasne definované podmienky, v ktorych méze Webhook fungovat'.
A tie su:
1. Server musi mat’ nainstalovany funkény a overeny SSL certifikat na zabezpecenu
komunikaciu.
2. Server musi mat’ podporu pre HTTPS.

3. Server musi mat’ otvoreny port na akceptovanie GET a POST poziadaviek.

3.14.1 Implementovanie Webhook eventu do kédu a autorizovanie aplikacie

Komunikacia medzi serverom a Facebookom je zalozena na posielani a prijimani
Webhook event sprav. Tieto spravy obsahuju vsetky potrebné informacie, akymi su napriklad
autorizacia a overenie poziadavky, telo spravy od odosielatela, kod spravy, typ spravy
a podobne. Pre spravne fungovanie Cet bota je potrebné mat’ spravne nastaveny Webhook
endpoint ataktiez je nutné mat spravne implementované a nastavené autorizovanie
Webhook poziadaviek.

39



3.1.4.2  Vytvorenie Webhook endpoint

Zdrojovy kod pre vytvorenie Webhook endpoint eventu pre POST poziadavku na

URL adresu <server>/webhook.

. app.post(‘/webhook’, (req, res) == {
const data = req.body;

if (data.object === "page’) {

1

2

3

4

5.  data.entry.forEach(pageEntry =>{

6 pageEntry.messaging.forEach(messagingEvent => {

7 if (messagingEvent.optin) {

8 receivedAuthentication(messagingEvent);

9 } else if (messagingEvent.message) {

10. receivedMessage(messagingEvent);

11. }else if (messagingEvent.delivery) {

12. receivedDeliveryConfirmation(messagingEvent);

13. }else if (messagingEvent.postback) {

14.  receivedPostback(messagingEvent);

15. }else if (messagingEvent.read) {

16.  receivedMessageRead(messagingEvent);

17. }else if (messagingEvent.account_linking) {

18.  receivedAccountLink(messagingEvent);

19. }else{

20.  console.log("Webhook received unknown messagingEvent: "
messagingEvent);

21. }

22. });

23. });
24. res.sendStatus(200);

25.}
26. });
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Vytvorenie endpointu je dolezitym krokom pre vymenu sprav medzi Facebookom
a serverom. Tento kdd akceptuje na URL adrese <server>/webhook POST poziadavky,
overuje, ¢i je poziadavka Webhook event a nasledne rozklada spravu. Endpoint je vlastne

miestom kam Facebook posiela vsetky Webhook event spravy.

V riadku Styri sa uistujeme, ¢i je poziadavka spravna, a teda urcena pre stranku.
Pokial’ ano, prechadzame celym vstupom aby sme zachytili vSetky prichadzajuce eventy. Tie
nasledne rozdel'ujeme podla toho, aky je obsah spravy, ktora k nam prichadza. Pokial je to
potvrdenie o0 doru¢eni, zavolame si prislusna funkciu, ktora to spracuje. Ak to je napriklad
poziadavka na prepojenie Uctu, autorizaciu, alebo jednoducho len sprava, pomocou IF
a ELSE IF spravu rozdelime a na z&klade porovnania zavoldme k tomu prislusné vytvorené

funkcie.

Pokial’ pride na server poziadavka, ktoru nevieme zotriedit’, nespravime s nou nic,
len ju vypiSeme do konzoly aneskor si ju mdzeme pozriet v logoch. Po tspeSnom

spracovani poziadavky serverom odosleme odpoved HTTP 200 OK.

3.143 Overenie a autorizovanie Webhook eventu

Zdrojovy kod pre overenie Webhook eventu prijatim GET poziadavky na URL adresu

<server=>/webhook.

app.get(/webhook’, (req, res) == {
if (req.query['hub.mode'] === 'subscribe’ &&
reg.query[‘'hub.verify _token'] === VALIDATION_TOKEN) {

console.log(‘Validating webhook);

}else {

console.error('Failed validation. Make sure the validation tokens match.");
res.sendStatus(403);

}
10. });

1
2
3
4
5. res.status(200).send(req.query['hub.challenge);
6
7
8
9

V riadku 2 a3 overujeme, ¢i je poziadavka spravna aci nam sedi
VALIDATION_TOKEN. Ten sme si vytvorili v aplikacii na Facebooku a pozname ho teda
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len my, developeri. Pokial’ vSetky udaje sedia, odosielame na server odpoved HTTP 200
OK a parameter hub.challenge z prvej GET poziadavky. Pokial’ idaje nesedia, server odosle
odpoved’ HTTP 403 Forbidden.

Autentifikacny proces vyzera nasledovne:

1. Vytvorime si verifikaény token. Tento token moze byt akykol'vek ndhodne
vygenerovany ret'azec, ktory vlozime do aplikacie pri overovani. V nasej aplikacii je
retazec ulozeny v premennej VALIDATION _TOKEN.

2. Ulozime verifika¢ny token v platforme Messenger, aby sme mohli token overovat
pri komunikacii s botom a Facebookom.

3. Messenger Platforma odosle GET poziadavku na server s cielom zistit,, ¢i sa dany
token nachadza na serveri aci je spravny. Na tato Cinnost’ pouzije hub.verify
parameter s retazcom, ktory sme ulozili v Platforme.

4. Server prijme poziadavku, spracuje ju a overi. Pokial’ odoslany retazec sedi s nasim
retazcom ulozenym v kode, odosiela na server odpoved s parametrom
hub.challenge.

5. Pokial' vSetko prebehlo v poriadku, aplikacia v Messenger Platforme si priradi
Webhook s URL adresou.

3.1.5 Prijimanie sprav od uZivatel’a a odosielanie odpovede

Kazda sprava od uzivatela je zaznamenana pomocou Webhook eventu, ktorého
fungovanie sme si rozobrali v kapitole 3.4.1.1. Po prijati spravy na server, rozpracovani

spravy kddom a nalezitého rozdelenia sa zavola funkcia, ktora so spravou d’alej pracuje.

Server za normalnych okolnosti nie je v prevadzke nepretrzite. Prave Webhook
eventy sa staraju o to, aby sa server po prijati spravy zobudil a prijal spravu. Prebudenie

servera a nasledne spracovanie poziadavky si vieme pozriet’ v konzolovom vypise niZsie:
2019-05-02T11:38:25.651628+00:00 heroku[web.1]: Unidling
2019-05-02T11:38:25.661659+00:00 heroku[web.1]: State changed from down to starting

2019-05-02T11:38:30.095428+00:00 heroku[web.1]: Starting process with command

‘node app.js
2019-05-02T11:38:32.504996+00:00 app[web.1]: Node app is running on port 11547

2019-05-02T11:38:32.870958+00:00 heroku[web.1]: State changed from starting to up
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2019-05-02T11:38:34.841061+00:00 heroku[router]: at=info method=POST
path="/webhook" host=iamthirsty.herokuapp.com request_id=cd3fb538-f855-4863-895f-
701632fceba9 fwd="31.13.115.7" dyno=web.1 connect=1ms service=45ms status=200
bytes=201 protocol=https

2019-05-02T11:38:34.824046+00:00 app[web.1]: [SPRAVA PRIJATA] Received
message for user 1444662585546717 and page 178601219283134 at 1556797103808 with

mesSage.

2019-05-02T11:38:34.824071+00:00 app[web.1]:
{"'mid":"FP2kPsPJRdAINWOOnNIk_TnntzwlmQsozcBBOX9Svzm7iBSbzxiEnMCTfLfe5Bv
Z7DcOvtop40vgngsrddCT8WBA","seq":1872486,"text":"Ahoj"}

2019-05-02T11:38:35.551102+00:00 app[web.1]: [ODPOVED ODOSLANA]
Successfully sent message with id
m_jpaBGQL7nAZnh_wBCJVKLHtzwImQsozcBBOX9Svzm7g3anfVdO5R3_laoMhkGiu
ONKK2UWHRsjmzELtOOwJdDQ to recipient 1444662585546717

Na tomto priklade vidime pracu servera s Webhook eventom a danou poziadavkou.
Ako prvé server dostal poziadavku na zobudenie z predchadzajiceho stavu. Nasledne znova
nacita aplikaciu, ktora spustil na porte 11547. Vsetky informacie zaroven loguje a vypisuje
do konzoly, vdaka ¢omu si ich moZeme precitat. Zvyrazneny text je uZ samotné
spracovavanie webhook eventu server na strane Heroku routra. Vidime, Ze sme dostali
poziadavku typu POST na adresu /webhook, domovskym serverom je nasa aplikacia na
adrese iamthirsty.herokuapp.com, nasledne vidime ID poziadavky, kam bola preposlana
(fwd ako forward), kol'ko trvalo spracovanie poziadavky a aka bola na danu poziadavku
odoslana odpoved’ cez zabezpeceny protokol HTTPS — v tomto pripade 200 OK. Po odoslani
odpovede so stavom na poZiadavku spracujeme uz zdrojovym kdédom samotny text spravy.
V logoch vidime, ze sme dostali spravu od wuzivatela s identifikaénym c¢islom

1444662585546717 a textom Ahoj. Tt musime nasledne spracovat’.

V nasom pripade sme na prijimanie sprav Vv zdrojovom kdde vytvorili funkciu
receivedMessage, ktord dostane na vstupe objekt, s ktorym d’alej pracuje. Jednotlivé ¢asti
samotného objektu rozdeli do viacerych premennych, pre lepsiu orientaciu v zdrojovom

kode. Na odosielanie odpovede mame vytvorend funkciu sendTextMessage, ktora dostane
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ako prvy parameter id prijemcu a ako druhy parameter text spravy, ktorda ma prijemcovi
prist’.

Kazda prichddzajuca spriva ma svoje oznaGenie aje S$pecifickd. Standardné
odpovede maju v sebe len text, odpovede typu Quick Reply maji v sebe oznaéenie
message.quick_reply a v fiom vnoreny payload, ktory si definuje developer a na zéklade
neho rozlisuje o aku Quick Reply sa jedna. Poloha uzivatel'a sa ale napriklad neodosiela ako

textova sprava Ci objekt, ale ako priloha, a tak je potrebné ju Specialne odchytit’.

Priklad odpovede zo servera Facebook vo formate JSON pre Quick Reply.

{
"object™: "page”,
"entry™: [
{
"id": "<PAGE_ID>",
"time": 1502905976963,
"messaging™: [
{
"sender": {
"id": "1254459154682919"
h
"recipient™; {
"id": "682498171943165"
h
"timestamp": 1502905976377,
"message”: {
"quick_reply™: {
"payload": "DEVELOPER_DEFINED_PAYLOAD_FOR_PICKING_GREEN"
h
"mid": "mid.$cAAJsujCd20RKHXKOOVd7C1F97Zto",
"seq": 9767,
"text": "Green"

3]

1
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Id nam udava identifika¢né ¢islo nasej stranky, time je ¢as dorucenia spravy na nas
server a message obsahuje telo prijatej spravy. Retazec v payload je developerom
definovany text, ktorym rozli$i aka volbu si uzivatel’ vybral pri sprave typu Quick Reply,
ktoru sme si predstavili v kapitole 1.5.2.1. Text ndm hovori aky text mala dana Quick Reply.
Dolezité su pre nas informacie recipient a sender. Tie nam urcuju komu sprava prisla a od

koho sprava prisla.

3.1.6 VyZiadanie geografickej lokacie od uivatel’a
Na zistenie lokécie od uzivatel'a sme pouzili preddefinovanu Sabléonu, ktora pontka
platforma Messenger a o ktorej sme si povedali v ¢asti 1.5.2.1. V zdrojovom kode aplikacie

je na to vytvorena funkcia requestLocation, ktora vyzera nasledovne:

function requestLocation(recipientld) {
const messageData = {
messaging_type: 'RESPONSE’,
recipient: {
id: recipientld
h
message: {
text: "Prosim, posli mi tvoju polohu.',
quick_replies: [{
content_type: 'location’

ky

)2

callSendAPI(messageData);
}

Na odoslanie tejto JSON S§truktirovanej spravy vyuzivame funkciu callSendAPl,
ktora ako parameter prijima JSON spravu pripravenud na odoslanie. Funkcia pomocou volne
dostupnej kniznice request pre NodelJS odosiela spravu Facebook serveru, ktory ju

autorizuje a overuje pomocou obsahu premennej access_token.
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Cast’ zo zdrojového kodu funkcie je zobrazend nizZsie.

function callSendAPI(messageData) {
request({
uri: ‘https://graph.facebook.com/v2.6/me/messages’,
gs: {access_token: PAGE _ACCESS TOKEN},
method: 'POST',
json: messageData

}, (error, response, body) =>{ ... }

UZivatel’ bude po odoslani poZiadavky na server vyzvany na zdiel'anie svojej polohy

(obrazok ¢. 26).

wll02-SK =& 16:57 @ v 65% @) Wl02-SK & 16:57 @ 7 65%m )
Kristidn Patlevi¢ > 7 5
< Domov (2) Jine odpoveds ihned @ Zrusit Poloha Poslat
vyliidaudal: ric anwudainic
pocasie klikni na "Zistit Q_Hladat miesta

Pocasie" a pre vyhladanie

barov a reStaurécii v tvojom

okoli klikni na "Vyhladat o
Podniky".

Ahoj, ja som BOT. Co si praje$ SLOVENSKO

vyhladat? Pre aktuélne

pocasie klikni na "Zistit @ atislava
Pocasie" a pre vyhladanie

barov a reStaurécii v tvojom Bravne informécie

okoli klikni na "Vyhladat
Podniky". 4 Aktudina poloha

Vyhladat Podniky Al

e NTC - Narodné Tenisové Centrum
Q Co si prajes vyhladat? 2 km - Prikopova

: Ostredky
:

Q Prosim, poli mi tvoju polohu. o @ Fresh Marke’g - farmérska trznica
° Send Location o Polus City Center
© © & O (A @ oy joma Zlaté Piesky

OBRAZOK 26: VYZIADANIE POLOHY OD UZIVATELA, ZDROJ: AUTOR

Nésledne bude uzivatel'ova poloha odoslana do ¢etu ako priloha (obrazok ¢. 27).
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all 02-SK F 16:57 @ 7 65%m )

< Domov (2) Krist?a’n Patlevi¢ > @

AIIUJ, Jd SUI DU T, LU SI pidjes
vyhladat? Pre aktuaine
podasie klikni na "Zistit
Pocasie" a pre vyhladanie
barov a re$tauracii v tvojom
okoli klikni na "Vyhladat

Q Podniky".
Vyhladat Podniky
Q Co si praje$ vyhladat?

0 Prosim, posli mi tvoju polohu.
i 0

>

¥

S 9
& %,
8

&

&

Vasa poloha
Fuknutim zobrazite na mape

@

© 2 ) ) © b
OBRAZOK 27: ODOSLANIE POLOHY UZIVATELA DO CETU, ZDROJ: AUTOR

3.1.7 Zistenie dostupnych podnikov v okoli uZivatel’a
Pre zistenie blizkych podnikov v okoli uzivatel’a, na zaklade jeho polohy, sme sa
rozhodli vyuzit' Google Places API. Google pontika moznost’ vytvorenia developerského
uctu Uplne zadarmo anie je potrebné platit’ za vyuZzivanie sluzby, pokial’ sa neprekroci
hranica 1 000 poziadaviek za 24 hodin. Taktiez je mozné navysit’ tieto limity az na 150 000

poziadaviek za den jednoduchym overenim Uctu.

Google ma k Places vytvoreni APl dokumentaciu, ktorou sme si pri pisani

zdrojového kodu pomahali.

Od uZivatel’'a sme si vyziadali jeho polohu, ktort nam odosle do aplikacie Messenger.
Cez Webhook endpoint vieme spravu spracovat a spravne rozdelit. Z takto rozdelenej
spravy si vieme nasledne vybrat' informacie o uzivatel'ovej polohe, ktort nam odoslal

v prilohe spravy.

Polohu od uZivatel'a dostaneme v &islach udavajiice zemepisn irku a dizku. Tieto
informacie pouzijeme na vyhladanie najblizSich dostupnych podnikov v okruhu 1000

metrov od zaslanej polohy. Pred vyhladanim a odoslanim POST poziadavky na server
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Google si musime od uzivatela ziskat’ informaciu o aky podnik ma zaujem, aby sme lepSie

odpoved’ vedeli $pecifikovat’ (Obrazok ¢. 28).

prajes vyhfadat?. Pre
aktualne pocasie klikni na
"Zistit Pocasie” a pre
vyhfadanie barov a
restauracii v tvojom okoli

Q klikni na "Vyhfadat
¥ Podniky”.
Q Co si prajes vyhladat?

Pizza Cestoviny Bar/Podnik

I
HMoeE i&;

OBRAZOK 28: ZISTENIE DOPLNUJUCICH INFORMACII OD UZIVATELA, ZDROJ: AUTOR

Nasledne po obdrzani odpovede odoSleme poziadavku pre vyhladanie podnikov
spinajucich uzivatel'ove kritéria cez Google API. Po ziskani odpovedi v JSON formate danu

odpoved’ spracujeme a rozparsujeme nasledovnym jednoduchym kédom:

for (i; 1 < body.results.length; i++) {
if (typeof body.results[i].opening_hours == 'undefined") {
isOpen[i] = body.results[i].opening_hours.open_now;
}
geometryLattitude[i] = body.results[i].geometry.location.lat;
geometryLongitude[i] = body.results[i].geometry.location.Ing;
name[i] = body.results[i].name;
types[i] = JSON.stringify(body.results[i].types);
rating[i] = body.results][i].rating;
vicinity[i] = body.results[i].vicinity;
photo[i] = JSSON.stringify(body.results[i].photos);
if (typeof body.results[i].photos '=="undefined’) {
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photo[i] = body.results[i].photos[0].photo_reference;

}
placelD[i] = body.results[i].place_id;

}

V danom kéde prechadzame celou dizkou pola results. Pre kazdu iteraciu ukladame
hodnoty meno, typ, hodnotenie, vzdialenost, fotografiu, ID miesta a ¢i je v dana chvilu
otvorené. Tieto hodnoty si osobitne ukladame do nami definovanych poli, s ktorymi budeme
po spracovani vSetkych hodndt pracovat vo funkcii sendNearestPlaces. Funkcia
sendNearestPlaces sa stara formatovanie a odoslanie samotnej odpovede uzivatelovi

pomocou Facebook Messenger API, ktor sme si popisali v podkapitole 1.5.2.10.

all02-SK = 16:57 @ 7 65% )
Kristian Patlevi¢ >
£ DOV (2) ‘spiars cavocats et O3

—

Vasa poloha
Tuknutim zobrazite na mape

Pizzeria Roberto

Rating: 4.1
Open now: true...

www.google.com

Pizza Mona

Rating: 2.3
Open now: true...

Champion Pizza

Rating: 3.2
Open now: true...

oogle.com

Pizza Los Amigos
Rating: 4
Open now: true...

Zobrazit dalSie

(§) Q
Qo B 0~ O

OBRAZOK 29: ODOSLANIE PODNIKOV UZIVATELOVI. ZDROJ: AUTOR
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3.2  Odoslanie aplikacie na kontrolu Facebooku

Kazda aplikacia, ktora je vytvorend na platforme Messenger, musi prejst

schvalovanim zo strany Facebooku. Tento proces kontroly umoznuje Facebooku

zabezpecCit, aby kazdy Messenger bot dodrziaval pravidla komunity a funkcii skor, ako sa

o¢akava, ze bude dostupny verejne pre vSetkych v sluzbe Messenger. [31]

Pravidla pre schval'ovanie a kontrolu aplikacii a Messenger botov su nasledovné:

Je potrebné, aby bot dodrziaval Standardy komunity na Facebooku, ktoré je
mozné najst’ na webovej stranke Messenger Platform. [32]

Je potrebné, aby bot dodrziaval politiku Facebooku a Messenger Platformy.
[31]

Je nutnostou, aby Messenger Bot spiial GDPR naradenie Eurdpskej Unie.
[33]

Je potrebné mat’ vytvorent a publikovanu Facebook stranku, na ktora sa bot
viaze. [31]

Je potrebné mat’ funkény Webhook, ktory vracia HTTP Status Code 200 OK
ako odpoved’ pri zavolani a overeni Webhook eventu do 20 sekdnd. [31]
Pokial' ma bot rozsireni funkcionalitu, popripade obsah, je potrebné
kontrolnému timu Facebooku spristupnit’ a umoZznit mu otestovat’ danu
funkcionalitu popripade obsah. Pokial’ bot vyzaduje od uzivatel'a, aby sa
prihlasil do sluzby, je potrebné danu skutocnost’ uviest do poznamok
spolo¢ne s prihlasovacimi udajmi na otestovanie funkcionality Messenger
Bota. Dalsou beznou praxou je poskytnut’ spustaciu frazu, ktoru recenzenti
z Facebooku mozu poslat’ aplikacii, ktord im nasledovne umozni zacat

testovat’ samotnu aplikaciu. [31]

Aby sme mohli naSu vytvorenu aplikaciu publikovat’ verejne na Facebooku, musime

splnit’ vysSie uvedené pravidla. Samotny proces schvalovania zo strany Facebooku je

naro¢ny proces, pri ktorom je potrebné mysliet’ na akékol'vek detaily. Pri vypracovavani

tejto prace neboli autorovi schvalené niektoré hlavné funkcionality Messenger Bota, ktoré

sa vSak podarilo opravit' aschvalit na dal$i pokus. Aby sme v buducnosti predisli

komplikaciam, popis schvalovania je vypracovany v nasledujucich podkapitolach.
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3.2.1 Konfiguracia nastaveni aplikacie

Samotné nastavenie aplikacie, popripade Messenger Bota na Facebooku, musi prejst’
aspon zakladnymi podmienkami. Musi mat’ Meno, Kontaktny E-mail, Fotografiu a nasledne
musia byt’ verejne dostupné podmienky pouzivania a podmienky ochrany osobnych Udajov
danej aplikacie. DalSou nutnostou je zavedenie Messenger Bota do Kategérie a aké je jeho
komeréné vyuzitie.

V nasom pripade sa aplikacia vold | AM THIRSTY bot, kontaktny e-mail je e-mail
autora prace a vSeobecné podmienky pouzivania a podmienky ochrany osobnych Udajov

boli uverejnené na webovej adrese autora prace. Ako kategdriu sme si zvolili Messenger

Bots For Business a nahrali sme pozadovanu ikonu aplikacie.

App ID App Secret
263289394092616 aseseses Show
Display Name Namespace

| AM THIRSTY bot

App Domains Contact Email

patlevic_kristian@gmail.com

Privacy Policy URL Terms of Service URL
http:/fkristian._patlevic sk/ http:/fkristian_patlevic_sk/
App lcon (1024 x 1024) Category

Messenger Bots for Business v

Find out more information about app categories here
(==

¢

Business Use

*  Support my own business

Provide services to other businesses

OBRAZOK 30: NASTAVENIE KONFIGURACIE APLIKACIE. ZDROJ: FACEBOOK.COM
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3.2.2 Povolit uZivatel’om kontaktovat’ nasu stranku

Aby sme mohli plnohodnotne vyuzivat vyhody cet bota na nasej Facebookovej

stranke, je nutné uzivatelom povolit’ napisat’ spravu nasej fanusSikovskej stranke. Na tieto

spravy je mozné plnohodnotne odpovedat’ aj bez pouzitia et bota, popripade kombinovat’

automatizované odpovede od ¢et bota a manualne odpovede.

Pre povolenie posielat’ spravy fantSikom naSej stranke je potrebné zajst do

Nastavenia stranky, kliknit na Vseobecné anésledne v sekcii Spravy povolit' l'udom

kontaktovat’ sukromne stranku zobrazenim tla¢idla ,,Spréva“.

{} Véeobecné

Spravy

#' Page Info

B2 Sablény a karty
Pri¢itanie prispevkov
Upozornenia
Platforma Messengera
Roly na stranke

Ludia a iné stranky

ViditeFnost' stranky

Prispevky navstevnikov

Publikum Noviniek a
viditeFnost’ prispevkov

ZdieFanie prispevkov a
pribehov

Spravy

Povolit fTudom kontaktovat' stikromne moju stranku zobrazenim
tlacidla "Sprava

Vypnutim funkcie posielania sprav sa zvasej stranky odstrani tiacidlo

Poslat spravu. Zaroven to skryje vietky prispevky stranky s tiacidlami

Poslat spravu a zabrani v ich propagacii.

Zrusit'

Upravit

Upravit

Upravit

Upravit

OBRAZOK 31: POVOLIT UZIVATELOM KONTAKTOVAT NASU FANUSIKOVSKU STRANKU.

ZDROJ: AUTOR

3.2.3 Nastavenie developerského modu v aplikacii

Ked’ sme pripraveny spustit’ aplikaciu a otestovat bota, je nutné sa presvedcit’, Ze nas

Messenger Bot je v developerskom rezime. Zmenu nastavenia developerského rezimu je

mozné urobit’ na webovej adrese https://developers.facebook.com/ po kliknuti na nazov

nasej aplikacie v pravom hornom rohu.

Status: In Development A View Analytics

OBRAZOK 32: NASTAVENIE DEVELOPERSKEHO MODU V APLIKACIi. ZDROJ: AUTOR
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3.2.4 Nastavenie povoleni pre aplikaciu
Facebook ma striktne dané pravidla pouzivania jednotlivych aplikacii, ¢o sme si
povedali v kapitole 3.2. Aby sme mohli prijimat’ a odosielat’ spravy, je nutné si vyziadat’ od
Facebooku povolenie pre danu aplikéciu.

Aplikacia v nasom pripade potrebuje pristupovat’ k uzivatelovmu e-mailu, musi
s uzivatel'om vediet’ komunikovat’ a taktiezZ ma moznost’ zobrazit’ si jeho verejny Facebook

profil.

Aby aplikacia mohla vyuzivat’ vSetky spomenuté veci, Facebook sa nas pyta ako
budeme s Gdajmi nardbat, preco ich potrebujeme, k comu budu sluzit' a ako dlho ich budeme
uchovavat. Taktiez musime pripojit’ snimku obrazovky so samotnym pouzitim v aplikacii.
[31] V nasom pripade data neuchovavame a e-mail a spravy potrebujeme len na samotnu

interakciu s uzivatel'om.

Tell us how you'll use user_gender

Review the policles for user_gender and tell us how you Intend to use It
Accept permission or feature usage guidelines
Provide detailed use case scenarios
Add step-by-step instructions on how to access your app

Upload screencast showing the end-to-end user experience

OBRAZOK 33: ILUSTRACNY OBRAZOK PRE SCHVALENIE POUZIVANIA
UZIVATECOVHO RODU. ZDROJ: AUTOR

3.2.5 Doplnenie dodato¢nych Udajov a odoslanie na schvélenie

Pred odoslanim Messenger Bota, popripade aplikacie, Facebooku na kontrolu je
nutné pridat’ ku kazdej ziadosti o povolenie pridat’ dopliiujuce informdcie. Je nutné splnit’

vSetky podmienky, ktoré sme si rozobrali v podkapitole 3.2.4 a 3.2.1.

Nasledne bude developerovi umoznené odoslat’ aplikaciu na schvalenie

administratorom Facebook timu. T4 trva priblizne 5 pracovnych dni. [31]

Current Submission

pages_messaging Add Details

Before you can submit for review, complete the following:

* Complete each of the items above.
* Your app must have App Icon (1024 x 1024) set. Please visit Settings to add one.

OBRAZOK 34: ODOSLANIE MESSENGER BOTA NA SCHVALENIE. ZDROJ:
FACEBOOK.COM
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Review and edit your app submission

As communicated on August 1, 2018, | AM THIRSTY bot was proactively
submitted for App Review, and is now in a queue awaiting review. While your
app is pending review, you can make updates to ensure the accuracy of your
request. For example, you can edit your app settings and permission details.
However, please note that you will not be able to cancel or remove permissions
from your request prior to review. Additionally, due to increased volumes, we
are unable to provide you with an anticipated review date. As a result, please
make any updates to your submission as soon as possible to ensure the App
Review team reviews the most up-to-date information. You can make updates to
your submission and app settings up until your request is locked for review.

December 14, 2018 Go to App Review

OBRAZOK 35: ODOSLANIE MESSENGER BOTA FACEBOOKU NA SCHVALENIE 2. ZDROJ:
AUTOR

3.2.6 Poskytnutie udajov a dokumentov Facebooku na verifikaciu

App Review

The App Review results for | AM THIRSTY bot are now available. Further action
may be required before your app can go live. Please go to the Current Request
page under App Review on your app dashboard to see the full results and
address any outstanding questions.

December 14, 2018 Go to App Review

OBRAZOK 36: MESSENGER BOT SCHVALENY FACEBOOK TiMOM. ZDROJ: AUTOR

Akonéhle je Messenger Bot schvéleny Facebook timom, vie odpovedat’ na spravy,
ma overenu funkénost’ a je v sulade so zasadami komunity, zobrazi sa tvorcovi Messenger
Bota sprava s poziadavkou na dokonéenie overenia firmy alebo jednotliveca. [31] Tento
proces je poslednym pred uverejnenim a publikovanim samotnej aplikécie, popripade
Messenger Bota.

Facebook pontka dve moznosti overenia:

e Business Verification — podnik, spolo¢nost’

e Individual Verification — student, hobby

Individuélne overenie je proces, ktory Facebooku umoziiuje overit’ identitu, vdaka
ktorej moze developer ziskat’ obmedzeny pristup k funkciam, ktoré st zvycajne vyhradené
len pre spolo¢nosti, podniky. Business overenie je proces, vd’aka ktorému developer ziska

pIny pristup k funkcidm na Messenger Platforme. [31]
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V nasom pripade, ako Student, sme si vybrali individulne overenie. Pre splnenie
podmienok overenia je potrebné Facebooku zaslat’ na kontrolu Meno a Priezvisko, e-mailovl
adresu, telefonne cislo pre pripad zastihnutia a fotokopiu preukazu vydaného statom (pas,
obciansky preukaz, vodi¢sky preukaz, atd’...). [31] Nasledne po schvaleni overenia je

Cetovaci bot pristupny verejnosti na socialnej sieti Facebook cez platformu Messenger.

55



Zaver

Spolo¢nost’” Facebook spristupnenim platformy Messenger pre vyvojarov otvorila
nové moznosti vyuzitia ich ¢etovacieho nastroja na socialnej sieti. Pouzivatelia vd’aka tomu
modzu komunikovat’ s ¢etovacimi botmi, ktori im vedia v priebehu par sekind poskytnat
potrebné informacie, ktorych sa pouzivatelia dozadovali. Vdaka tomu je mozné pre
spolo¢nosti pripravit’ také rieSenia, ktoré budu pripravené priamo na mieru podl'a ich potrieb
apomdzu im ziskat’ od uzivatelov informacie, ktoré by pri beznej interakcii popripade
vyuzitim Standardnych spdsobov ako e-mail ¢i dotaznik neboli schopné tak jednoducho

ziskat'.

Na pripravu nasho cetovacieho bota sme vyuzili teoretické poznatky ohladom
platformy Messenger. Aplikovali sme praktické a teoretické poznatky z jazyka JavaScript
a implementovali sme ich pri samotnom vyvoji aplikacie. V JavaScripte sme si zvolili
serverovU platformu Node.js, ktora umoziuje spustat’ JavaScriptovy kod priamo na servery,
mimo prehliada¢a pouzivatela. Pre jednoduchost’ pisania kodu sme zvolili Express
framework, ktory vyvojarovi ul'ah¢uje pisanie, odosielanie a prijimanie HTTP ziadosti na

Server.

Cielom prace bolo vytvorit’ funkéného Facebook Messenger Bota, ktory dokéaze
vyhladat’ najblizsie podniky vo zvolenej lokécii na zaklade uzivatel'ovych preferencii. Tento
ciel sa nam podarilo splnit’ v plnom rozsahu. Pouzivatel ma moznost' priamo cez
Facebookovu aplikaciu Messenger napisat’ botovi sprav, atym zacat' interakciu. PO
spracovani poziadavky sa odosle predpripraventi odpoved’ s moznost'ami vyberu uréenu pre
pouzivatel'a a zahdji d’alsi krok pri komunikacii. Na zéklade interaktivnych odpovedi
a zvolenych preferencii vyziada od pouzivatel’a ur¢enie polohy, v ktorej ma dané restauracie
alebo bary vyhradat. Po spracovani poziadavky odosle odpoved’ zahfiajacu vyhladané

podniky v rozsahu jeden kilometer v zavislosti od zvolenej geografickej lokéacie.

Vytvorenu aplikéciu je mozné v buducnosti rozsirit’ o Natural Language Processing
vyuzitim vol'ne dostupnych Natural Language Understanding rieseni aké ponuka samotny
Facebook na platforme Messenger. Vd’aka tomu bude cetovaci bot schopny rozlisit
pouzivatel'ove odpovede a na zaklade nich vyskladat’ a odoslat’ $pecifickejsiu odpoved’ ¢i
opytat sa doplnujiicu otazku. Vdaka vyuzitia JavaScriptu a jeho priamej podpore na

platforme Messenger je jednoduché ¢etovacicho bota rozsirit’ o d’alsie funkcionality.
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Priloha 1

Zdrojovy kod aplikacie Facebook Messenger Bot na prilozenom CD nosici.
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