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  O autorze


  Michael James Williams to projektant i programista pracujący we Flashu — freelancer. Jest redaktorem technicznym witryny z samouczkami Activetuts+, prowadzi też własny blog o programowaniu gier Flash.


  Obecnie mieszka w Anglii w małym miasteczku, przez które płynie zarówno rzeka, jak i kanał. Facebooka używa od czasu, kiedy był "jakąś amerykańską witryną", o której ciągle mówił jego współlokator.


  Michaela znajdziesz na Twitterze: http://twitter.com/MichaelJW.


  Jego publiczny profil na Facebooku znajduje się pod adresem: http://on.fb.me/MichaelJames Williams.


  Activetuts+ znajdziesz na: http://active.tutsplus.com/.


  Witryna Michaela: http://michaeljameswilliams.com/.


  Podziękowania


  Chciałbym podziękować mojemu Tacie, za nauczenie mnie, jak być umysłem ścisłym, mojej Mamie, za to że nauczyła mnie pisać, i mojej małej siostrze, iż nie jest zbyt zazdrosna o to, że pierwszy zostałem autorem, który coś opublikował.


  Chciałbym także podziękować Ryanowi Hensonowi Creightonowi za nieświadome zapoznanie mnie z Davidem Barnesem; wszystkim programistom tworzącym wspaniałą społeczność Flasha, do której mam szczęście należeć, szczególnie Bramowi, Ryanowi, Rasmusowi, Jeffowi i Steve'owi oraz Danielowi; Tomowi za umożliwienie użycia jego samouczka jako wzoru dla mojego pierwszego (i ciągle najpopularniejszego!) tekstu; Ianowi Yatesowi i pozostałym z Envato™ za to, że pozwolili mi pracować i zarabiać na życie w czasie pisania tej książki; Keithowi Petersowi za udostępnienie doskonałych komponentów MinimalComponents, które wykorzystałem w tej książce, i każdemu, kto kiedykolwiek powiedział coś o tym, co napisałem — naprawdę to doceniam.


  Na zakończenie chciałem wyrazić wdzięczność i podziękowania Davidowi, Vishalowi, Hyacinthcie, Paramanandowi, Priyi, Namicie i wszystkim innym z Packt Publishing za całe wsparcie, pomoc i ciężką pracę. Wiem, że potrafię być uparty, ale praca z Wami była przyjemnością. Bardzo dziękuję Davidowi, który nie tylko na początku zaakceptował pomysł tej książki, ale także dał mi wiele rad na temat wszelkich aspektów jej pisania. Oczywiście, chciałbym podziękować Emanuelowi — nie tylko za redakcję techniczną tej książki, ale także za jego blog, który (zabawnym zbiegiem okoliczności) był jedną z najważniejszych inspiracji do rozpoczęcia przeze mnie pisania o Flashu.


  Michael James Williams


  O recenzencie


  Emanuele Feronato studiuje języki programowania od wczesnych lat 80. ubiegłego wieku, szczególnie interesuje się zagadnieniami sieciowymi i programowaniem gier. Prowadził lekcje programowania online dla Europejskiego Funduszu Społecznego, a teraz jest współwłaścicielem firmy tworzącej oprogramowanie sieciowe we Włoszech — zajmuje stanowisko głównego programisty. Jego blog www.emanueleferonato.com jest jednym z najczęściej odwiedzanych blogów na temat programowania w technologii Indie.


  Chciałbym podziękować Vishalowi Bodwaniemu z Packt Publishing za możliwości recenzowania tej książki oraz mojej małej córeczce Kimorze za uczynienie mojego życia szczęśliwym.


  Emanuele Feronato


  Wstęp


  Facebook jest wielki w każdym znaczeniu tego słowa. Facebooka używa pół miliarda ludzi — w tym niezliczone firmy, zespoły i osoby publiczne — w celu utrzymywania kontaktów społecznych i promocji. Jest to także ogromna platforma programistyczna z dziesiątkami tysięcy aplikacji.


  Przycisk Facebooka Lubię to! często widać w postach na blogach, wiadomościach i wielu innych witrynach. W ten sam sposób integracja z Facebookiem staje się coraz bardziej pożądana w RIA i grach; niektóre z nich, takie jak FarmVille, są całkowicie oparte na Facebooku. Tutaj też znajduje zastosowanie Flash.


  Co zawiera ta książka?


  Rozdział 1., "Wprowadzenie", to przedstawienie Facebooka i przygotowanie do nauki pisania aplikacji Flash, które będą łączyły się z platformą Facebooka. Dowiesz się, dlaczego warto poświęcać czas na programowanie dla Facebooka zamiast dla innych sieci społecznościowych (i dlaczego taki stan najprawdopodobniej będzie się utrzymywał). Przygotujesz też wszystko, czego potrzeba do kodowania.


  Rozdział 2., "Witaj w Graphie", to zapoznanie z modelem stosowanym w Facebooku do łączenia wszystkich przechowywanych informacji — Graph API. Dowiesz się, jak bardzo intuicyjny jest ten model, i zaczniesz badać publicznie dostępne dane za pomocą aplikacji narzędziowej AS3, którą zbudujesz od początku.


  Rozdział 3., "Wpuść mnie!", jest opisem systemów zabezpieczeń, uprawnień i uwierzytelniania wykorzystywanych w Facebooku. Dowiesz się, jak uzyskać dostęp do prywatnych danych użytkowników Facebooka (w tym ich zdjęć, informacji biograficznych i list znajomych). Zaczniesz także używać oficjalnego Adobe ActionScript 3 SDK for Facebook Platform wraz z własnym kodem.


  Rozdział 4., "Dalej w Graph", pomoże Ci zrozumieć koncepcje, takie jak stronicowanie i filtrowanie, dzięki czemu nie będziesz ograniczony domyślnym zestawem danych przekazywanym przez Facebook. Dowiesz się, jak pobierać dane na podstawie wskazanych dat i jak przyśpieszać działanie aplikacji, pobierając informacje z kilku źródeł jednocześnie.


  Rozdział 5., "Wyszukaj mnie", opiera się na wiedzy z poprzedniego rozdziału — pokazuję w nim, jak wyszukiwać dane na podstawie kryteriów innych niż daty. Nauczysz się pobierać posty na tablicy autorstwa określonych użytkowników, strony o określonych nazwach i miejsca o ustalonych współrzędnych geograficznych.


  Rozdział 6., "Dodawanie do Graphu", to wyjaśnienie, jak przejść od prostego pobierania danych do publikowania nowych danych na Facebooku. Dowiesz się, jak pisać nowe posty na tablicy (w tym sformatowane, zawierające tekst i osadzone hiperłącza), jak komentować posty na tablicy innych użytkowników, tworzyć nowe wydarzenia, notatki i albumy oraz jak przesyłać zdjęcia znajdujące się na Twoim dysku twardym.


  Rozdział 7., "FQL ma znaczenie!", odchodzi od Graph API i pokazuje, jak opanować potężne narzędzie służące do wyszukiwania — Facebook Query Language. Zamienisz intuicyjność i prostotę Graph API na możliwości i dodatkowe funkcje FQL, dowiesz się także, jakie są wady i zalety każdego z tych rozwiązań.


  Rozdział 8., "Zakończenie", to podsumowanie wszystkiego, czego się nauczyłeś, i przygotowanie do udostępnienia Twojej aplikacji światu. Dowiesz się, jak osadzić aplikację na witrynie Facebooka, jak umieścić ją w oficjalnym katalogu aplikacji i wyeksportować jak aplikację desktopową lub dla systemu Android, przy zachowaniu łączności z Facebookiem. Na zakończenie dowiesz się, jak być na bieżąco z ciągle zmieniającą się platformą Facebooka, i odkryjesz zasoby przydatne do dalszej nauki.


  Dodatek, "Odpowiedzi na pytania do quizów", zawiera odpowiedzi do wszystkich quizów w książce.


  Czego będziesz potrzebował?


  Aby rozwijać i kompilować przykłady kodu dołączone do książki, będziesz potrzebował kompilatora AS3. Przykładowe projekty udostępnione są w postaci dla Flash Professional (CS3 lub nowszej), Flash Builder oraz darmowego IDE — FlashDevelop (w połączeniu z Flex SDK); jeśli masz inne zwyczaje, łatwo będziesz mógł skonwertować kod odpowiednio do używanych narzędzi.


  Będziesz potrzebował także wiedzy o programowaniu obiektowym w AS3 oraz konta na Facebooku. Dokładne wymagania oraz instrukcje, co zrobić, jeśli ich nie spełniasz, znajdziesz w rozdziale 1.


  Dla kogo przeznaczona jest ta książka?


  Jeśli jesteś programistą AS3, który chce tworzyć aplikacje i gry zintegrowane z Facebookiem — albo na samej witrynie Facebooka, albo poza nią — ta książka jest dla Ciebie. Jeśli nawet nie masz doświadczenia w pracy z Facebookiem, bazami danych lub programowaniem po stronie serwera, możesz skorzystać z tej książki.


  Elementy stałe


  W książce występuje kilka stylów tekstu służących do oznaczania informacji różnego rodzaju. Oto kilka przykładów tych stylów i wyjaśnienie ich znaczenia.


  Elementy kodu w tekście oznaczone są w następujący sposób: "Wystarczy tylko przekazać jej argument typu graph.GraphObject".


  Bloki kodu oznaczone są w następujący sposób:

  for (var key:String in decodedJSON)
{
 graphObject[key] = decodedJSON[key];
}


  Kiedy będę chciał zwrócić Twoją uwagę na określony fragment kodu, właściwe linie oznaczone zostaną pogrubieniem:

  if (decodedJSON.data)
{
//ma właściwość data, a więc możemy przyjąć, że jest listą Graph
var graphList:GraphList = new GraphList();
}


  Nowe pojęcia i ważne informacje są oznaczone pogrubieniem. Słowa, które widzisz na ekranie, na przykład w menu i oknach dialogowych w tekście oznaczone są w następujący sposób: "Skompiluj i uruchom SWF, a następnie rozwiń pole Connections (połączenia) i kliknij posts (posty)".


  Wskazówki, sugestie i ważne informacje pojawiać się będą w takich ramkach.


  Pomoc techniczna


  Teraz, kiedy jesteś już właścicielem książki, będziemy mogli pomóc Ci jak najlepiej z niej skorzystać.


  Pobieranie przykładowych kodów dla tej książki


  Pliki przykładowych kodów dla tej książki znajdziesz pod adresem: ftp://ftp.helion.pl/przyklady/facgra.zip.


  Errata


  Mimo że dokładamy wszelkich starań, aby zawartość książki była poprawna, błędy mogą się zdarzyć. Jeśli znajdziesz błąd w jednej z naszych książek — zarówno w tekście, jak i w kodzie — będziemy wdzięczni, jeśli o tym poinformujesz. Robiąc to, oszczędzisz kłopotu innym czytelnikom i pomożesz poprawić kolejne wydanie książki. Błędy możesz zgłosić pod adresem http://helion.pl/; wybierz właściwą książkę, kliknij łącze Zgłoś erratę i wpisz szczegóły zgłoszenia w formularzu. Po zweryfikowaniu zgłoszona errata zostanie umieszczona na naszej witrynie i dodana do listy errat danego tytułu. Istniejącą erratę możesz przeczytać, wybierając tytuł na witrynie http://helion.pl/ i klikając łącze Erraty.


  Piractwo


  Pirackie rozpowszechnianie za pomocą Internetu materiałów chronionych prawem autorskim jest problemem, który dotyka wszystkie rodzaje mediów. W wydawnictwie Helion traktujemy ochronę praw autorskich i przestrzeganie zasad licencji bardzo poważnie. Jeśli napotkasz w Internecie nielegalne kopie naszych książek, prosimy o podanie adresu lub nazwy witryny, wtedy będziemy mogli natychmiast podjąć kroki zapobiegawcze.


  Rozdział 1 Wprowadzenie


  Czy jesteś gotów nauczyć się tworzenia aplikacji Flash dla Facebooka? Po przeczytaniu tych kilku stron będziesz.


  W tym rozdziale:


  
    	Poznasz wiele informacji na temat Facebooka i dowiesz się, dlaczego powinieneś zainteresować się tworzeniem dla niego aplikacji;


    	Przygotujesz host WWW, który będzie potrzebny do utworzenia dowolnej aplikacji online Facebooka;


    	Sprawdzę, jak dobrze znasz AS3, i wyjaśnię, co należy zrobić, jeśli go nie znasz;


    	Poznasz pokrótce projekt, który będziesz budował w czasie pracy z większą częścią książki;


    	Dowiesz się, jak radzić sobie z trudnościami związanymi z wykrywaniem błędów przy tworzeniu aplikacji "tylko dla przeglądarki".

  


  Zaczynamy.


  Dlaczego Facebook jest taki dobry?


  Wydaje się, że Facebooka używają dziś wszyscy — ludzie do utrzymywania kontaktów społecznych, przedsiębiorstwa do przyciągnięcia uwagi tych ludzi. Jednak to samo można robić za pomocą innych, starszych sieci społecznościowych, takich jak LinkedIn, Friendster i MySpace. Jednak Facebook sięga o wiele dalej: w małym miasteczku, w którym mieszkam, na parkingu dumnie stoi znak "Kliknij Lubię to! na Facebooku". Coraz więcej gier we Flashu i bogatych aplikacji internetowych (RIA) umożliwia użytkownikom logowanie za pomocą ich kont na Facebooku — można bezpiecznie przyjąć, że większość użytkowników ma takie konto. Firmy proszą freelancerów o większe integrowanie projektów z Facebookiem. Facebook to już praktycznie słowo-klucz.


  Skąd to zamieszanie?


  Facebook jest popularny


  
    	Facebook korzysta z efektu kuli śnieżnej: im dalej się toczy, tym staje się większa.


    	Ludzie rejestrują się, ponieważ większość ich przyjaciół już się zarejestrowała. Zjawisko to nie dotyczy portali, takich jak Twitter. Przedsiębiorstwa rejestrują się, aby dotrzeć do jak największej liczby ludzi. Powstaje koło sukcesu.


    	Wymagania dotyczące korzystania są niskie: Facebook nie jest wyłącznie dla specjalistów ani ludzi, którzy "dobrze znają się na komputerach", nawet ludzie starsi i wrogowie techniki używają Facebooka. W lutym 2010 roku na blogu technologicznym ReadWriteWeb opublikowano artykuł "Facebook Wants to Be Your One True Login" ("Facebook chce być Twoim jednym, prawdziwym loginem") na temat prób czynionych, by Facebook stał się faktycznym systemem logowania w całym internecie. W ciągu kilku minut strona zapełniła się komentarzami zakłopotanych użytkowników Facebooka.
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      Źródło: http://www.readwriteweb.com/archives/facebook_wants_to_be_your_one_true_login.php.


      
        	Artykuł na blogu ReadWriteWeb stał się na pewien czas pierwszym wynikiem wyszukiwania dla wyrażenia Facebook Login. Bardzo wielu użytkowników Facebooka, którzy uważają, że wyniki wyszukiwania w Google lub Bing odzwierciedlają zawartość internetu, uwierzyło, iż post na blogu to nowa wersja witryny Facebook.com. Formularz służący do wpisywania komentarzy miał nawet przycisk Sign in with Facebook (Podpisz z Facebooka), który mógł posłużyć do podpisania komentarza bez potrzeby ręcznego wpisywania imienia i adresu poczty elektronicznej — oczywiście, część użytkowników Facebooka uznała ten przycisk za nową wersję przycisku Log in (Zaloguj).


        	A jednak tacy ludzie potrafią korzystać z Facebooka i mogą się zdenerwować, kiedy odniosą wrażenie, że jest niedostępny. Facebook to nie tylko strona dla maniaków technologii i studentów; dociera do szerszego rynku.

      

    


    	Nawet The Social Network — film opowiadający historię powstania Facebooka

    — świadczy o poziomie popularności platformy: przez pierwszy i drugi weekend od wejścia na ekrany kin był najczęściej wybieranym filmem.

  


  Liczby


  
    	Na stronie statystyk Facebooka (http://www.facebook.com/press/info.php?statistics) można znaleźć informację, że każdego miesiąca na Facebooku loguje się 500 milionów ludzi (listopad 2010). Dla porównania populacja całego świata to trochę mniej niż 7 miliardów.


    	Twitter ma około 95 milionów użytkowników miesięcznie (dane z raportu eMarketer.com z września 2010), podobnie MySpace. FarmVille — najpopularniejsza gra oparta na platformie Facebook ma ponad 50 milionów, czyli więcej niż połowę populacji każdej z konkurencyjnych sieci społecznościowych.


    	FarmVille okazała się także bardzo dochodowa, niektóre z niezależnych raportów oceniają, że jej twórca, firma Zynga, wygenerowała dwukrotnie większy dochód niż sam Facebook (chociaż nie należy przyjmować tych danych bez zastrzeżeń). Oczywiście, nie każda gra lub aplikacja Facebooka może odnieść taki sukces, a FarmVille korzysta z podobnego efektu kuli śnieżnej, co Facebook, trudno zatem z nią konkurować, co jednak nie ma wielkiego znaczenia. Sama skala liczb uwiarygodnia Facebook jako platformę, na której można zbudować dochodowy biznes.

  


  Facebook jest wszędzie


  Jak wyjaśniono we wspomnianym wcześniej artykule na blogu ReadWriteWeb, Facebook stał się standardowym sposobem logowania na wielu witrynach. Po co dodawać kolejną kombinację nazwy użytkownika i hasła dla listy w przeglądarce (i do Twojej pamięci), skoro można zastąpić je wszystkie jednym loginem Facebooka?


  Takie rozwiązanie nie dotyczy tylko pisania komentarzy na blogach. Nadawca telewizji w Wielkiej Brytanii Channel 4 pozwala na dostęp do całej swojej ramówki na życzenie, bez konieczności rejestracji osobnego konta na witrynie Channel 4.
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  Po raz kolejny widzimy, jak Facebook wykorzystuje efekt kuli śnieżnej: im więcej witryn umożliwia logowanie się za pomocą Facebooka, tym bardziej staje się to standardem i kolejne witryny dodają ten wariant, aby nie pozostać w tyle za innymi.


  Wiele witryn, poza możliwościami logowania, umożliwia także użytkownikom dzielenie się zawartością przy użyciu Facebooka. Inny nadawca telewizyjny z Wielkiej Brytanii — BBC — pozwala użytkownikom na zamieszczanie łączy do polecanych programów telewizyjnych bezpośrednio na Facebooku.
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  Blogi, a nawet wszelkie inne witryny zawierające artykuły pozwalają użytkownikom na użycie przycisku Like (Lubię to) dla danego posta i odnotowują ten fakt na Facebooku oraz na danej witrynie.
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  Tak więc pół miliarda ludzi korzysta co miesiąc z witryny Facebooka, a jednocześnie Facebook dociera coraz dalej w głąb internetu i nie tylko. Facebook Messages może przechowywać całą treść rozmów użytkownika, w tym listy elektroniczne, SMS-y, rozmowy na chacie i na samym Facebooku. Facebook Places umożliwia użytkownikom wskazanie miejsca swojego pobytu, więc ich znajomi mogą wiedzieć, gdzie są.


  Żadna inna sieć nie ma takiego zasięgu.


  Programowanie dla Facebooka jest ciekawe


  Ten gwałtowny rozwój powoduje, że programistom trudno nadążyć za Facebookiem. Czasem pojawiają się błędy, obszary nieudokumentowane, okresy, kiedy platforma nie działa — wszystko to jeszcze bardziej utrudnia tworzenie oprogramowania.


  Jednak umieszczony "pod spodem" system Graph API (wprowadzony w kwietniu 2010) jest fascynujący. Poprzedni API z upływem lat stał się nadmiernie rozbudowany i niewygodny. Graph API sprawia wrażanie dobrze zaprojektowanego i z dużą ilością miejsca na rozwój.


  Książka ta poświecona jest głównie Graph API jako podstawie współczesnego tworzenia aplikacji Facebooka. Właściwe wprowadzenie do tego tematu znajdziesz w rozdziale 2., "Witaj w Graphie".


  Do przećwiczenia — zaistniej na Facebooku


  Jeśli nie ma Cię jeszcze na Facebooku, zarejestruj się teraz (za darmo) na stronie http://facebook.com. Konta będziesz potrzebował do tworzenia aplikacji, które wykorzystają konto. Poświęć trochę czasu na przyzwyczajenie się do Twojego konta.


  
    	Utwórz swój profil.


    	Napisz wiadomości na tablicach znajomych.


    	Zobacz, co to jest FarmVille na stronie http://apps.facebook.com/onthefarm.


    	Oznacz swoje położenie za pomocą Facebook Places.


    	Zaloguj się na kilku blogach za pomocą Twojego konta na Facebooku.


    	Podziel się filmami na YouTube poprzez umieszczenie ich na swojej tablicy.


    	Kliknij Like (Lubię to).

  


  Rób to, co inni!


  Hosting WWW


  Jeśli masz już dostępny publicznie serwer WWW lub korzystasz z usług hosta, na którym możesz umieszczać pliki SWF i HTML za pośrednictwem FTP, przejdź do podrozdziału "Jaka znajomość AS3 jest wymagana?".


  Co to jest host WWW?


  Przyjmuję, że mniej więcej wiesz, jak działa internet: kiedy wpisujesz adres URL do przeglądarki i klikasz Przejdź, przeglądarka pobiera potrzebne strony i obrazy z innego komputera — serwera WWW — i wyświetla je. Wiedza na temat konkretnych metod używanych do znalezienia serwera i protokołów potrzebnych do pobrania informacji nie jest w tej chwili potrzebna.


  Mógłbyś wyjść, kupić jakiś komputer, zainstalować oprogramowanie serwerowe, podłączyć do internetu i uzyskać działający serwer WWW. Jednak musiałbyś utrzymywać go, zabezpieczać, a Twój dostawca internetu najprawdopodobniej nie byłby zadowolony, że wysyłasz dużą ilość stron i obrazów do przeglądarek na innych komputerach. Lepiej będzie, jeśli zapłacisz innej firmie, aby zajęła się tym za Ciebie, czyli udostępniła Ci host WWW.


  Dlaczego potrzebny jest host WWW?


  
    	Aby zbudować aplikację online opartą na SWF lub grę pozwalającą użytkownikom na logowanie się za pomocą ich kont na Facebooku (gdzie SWF będzie mógł uzyskiwać dostęp do profilu użytkownika, listy znajomych, tablicy i tak dalej), będziesz potrzebował kontroli nad stroną WWW.


    	Z technicznego punktu widzenia, to wymaganie można obejść, na przykład umieszczając wszystko na witrynach Google lub MegaSWF, ale na dłuższą metę nie warto tego robić. Warto skorzystać z hosta nawet dla nauki; na pewno będziesz go potrzebował, jeśli zajmiesz się zawodowo tworzeniem aplikacji Facebooka w przyszłości.

  


  Jak wybrać host?


  
    	Istnieje bardzo dużo hostów WWW, z których możesz wybierać; każdy z nich posiada różne konfigurowalne opcje. Ile miejsca na dysku będziesz potrzebował? Jakiej przepustowości na miesiąc? Jakiej wydajności przetwarzania? Niektóre usługi hostingowe polegają na udostępnieniu serwera tylko dla Ciebie, inne umieszczają pliki na komputerze wspólnym z innymi klientami. Oczywiście, powinieneś także rozważyć, czy obsługa użytkowników jest dobra i czy na danej firmie można polegać, jeśli chodzi o utrzymywanie serwerów online. Jeśli dodać do tego kilka pojęć, takich jak "cloud hosting", naprawdę będzie się nad czym zastanawiać.


    	Wszystko, czego będziesz potrzebował, to host, który pozwoli na umieszczanie plików HTML i SWF; w książce przyjęto także, że będziesz mógł przesyłać plik z Twojego komputera na host za pomocą protokołu FTP, ale nie jest to konieczne.


    	Czy chciałbyś już zacząć bez tracenia czasu na porównywanie różnych usług hostingowych? Wybierz firmę Media Temple. Kod w tej książce został przetestowany za pomocą konta Media Temple Grid Service, dostępnego pod adresem http://mediatemple.net/webhosting/gs/. Usługa zapewnia o wiele więcej, niż będziesz potrzebował do wykonania wszystkich projektów z tej książki, i kosztuje 20 dolarów na miesiąc. Nie jest to najtańsza z dostępnych opcji, ale dodatkowe funkcje na pewno przydadzą się, kiedy zaczniesz budować własne aplikacje Facebooka i gry.

  


  Przydatne oprogramowanie


  Będziesz potrzebował edytora HTML do edycji stron WWW. Zarówno FlashDevelop, jak i Flash Builder dobrze sobie z tym radzą, możesz także wypróbować:


  
    	Notepad++ dla Windows (darmowy): http://notepad-plus-plus.org/,


    	TextMate dla Mac OS: http://macromates.com/,


    	Komodo Edit dla Mac OS oraz Windows (darmowy): http://www.activestate.com/ komodo-edit.

  


  Aby przesłać pliki z Twojego komputera na host WWW, będziesz najprawdopodobniej potrzebował klienta FTP. Wypróbuj program FileZilla (darmowy i dostępny dla Windows i Mac OS), który znajdziesz pod adresem http://filezilla-project.org/. Dokumentację możesz pobrać pod adresem http://wiki.filezilla-project.org/Documentation, a Twój host WWW niemal na pewno dostarczy informacje, jak połączyć się z nim za pośrednictwem FTP (instrukcje dla Media Temple dostępne są pod adresem http://kb.mediatemple.net/questions/131/Using+FTP+and+SFTP).


  A co z nazwami domen?


  Hosty WWW zwykle oferują standardowe adresy, takie jak http://michaeljw.awesomewebhost2000.com/lub http://sites.awesomewebhost2000.com/michaeljw. Jeśli będziesz chciał otrzymać krótszy adres, np. http://michaeljw.com/, będziesz musiał za niego zapłacić. Jest to nazwa domeny — w tym przypadku nazwą domeny będzie michaeljw.com.


  Media Temple umożliwia zakup domeny za 5 dolarów rocznie, jeśli zamówisz ich pakiet hostingowy. Kiedy korzystasz z innego hosta, możesz wykupić domenę u kogoś innego, np. http://www.moniker.com/.


  Pracując z tą książką, nie będziesz jednak potrzebował nazwy domeny. Standardowy adres przypisany przez host wystarczy. W książce przyjęto, że adresem Twojej witryny WWW (standardowym lub nazwą domeny) jest adres http://host.com/.


  Do przećwiczenia — korzystanie z hosta, umieszczanie na nim plików i testowanie


  Wybierz usługę hostingową, wyjmij kartę kredytową i zamów jeden z oferowanych pakietów.


  
    	Utwórz nowy katalog /test/ w publicznie dostępnej ścieżce hosta.


    	Utwórz nowy pusty plik tekstowy na Twoim dysku twardym i nazwij go index.html (warto utworzyć osobny folder). Otwórz plik za pomocą edytora HTML.


    	Skopiuj do pliku poniższy kod HTML:
      <html>
   <head>
   <title>Test</title>
   </head>
   <body>
      <h2>Hello!</h2>
   </body>
</html>

    


    	Mam nadzieję, że wystarczająco dobrze znasz HMTL, aby wiedzieć, że powyższy kod wypisuje wyraz Hello! wielkimi literami.


    	Prześlij plik index.html do katalogu /test/. Najprawdopodobniej skorzystasz z klienta FTP.


    	Otwórz przeglądarkę i wpisz http://host.com/test/index.html na pasku adresu URL. Oczywiście, musisz zastąpić http://host.com/ ścieżką dostępu do Twojego katalogu publicznego odpowiedniego dla hosta. Powinieneś zobaczyć napis Hello! wypisany wspaniałą czcionką.
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    	Jeśli tak się nie stało, sprawdź dokumentację lub skontaktuj się z obsługą techniczną Twojego hosta.

  


  Jaka znajomość AS3 jest wymagana?


  
    	Zanim zaczniesz korzystanie z tej książki, powinieneś znać trochę AS3. Książka jest — oczywiście — przeznaczona "dla początkujących", ale odnosi się to do wiedzy na temat programowania dla Facebooka, a nie Flasha!


    	Cały kod w książce został napisany za pomocą klas w plikach AS; nie ma żadnego kodu na osi czasu. Aby zapoznać się z takim kodem, nie musisz być specjalistą programowania obiektowego, jednak powinieneś wiedzieć, na czym polega programowanie oparte na klasach. Jeśli tak nie jest, zapoznaj się na przykład z książką ActionScript 3.0. Szybki start (Helion, 2009).


    	Powinieneś wiedzieć także, jak utworzyć i skompilować projekt SWF, oraz wystarczająco dobrze znać HTML, aby osadzić w nim SWF. W tym celu użyję SWFObject (jest to domyślna metoda osadzania używana we Flashu CS5). Jeśli nie jesteś pewien, co to oznacza, przeczytaj http://code.google.com/p/swfobject/.


    	Wszystkie ważne klasy AS3 i słowa kluczowe wykorzystane w tej książce pokrótce wyjaśnię, kiedy będziemy z nich korzystać, a więc nie martw się, jeśli jeszcze nie znasz LiveDocs na pamięć. Jeśli już mówię o LiveDocs, to pamiętaj, że możesz zawsze z nich skorzystać, aby wyszukać informacje na temat nieznanego kodu: http://help.adobe.com/en_US/FlashPlatform/reference/actionscript/3/index.html.

  


  Kod źródłowy


  Na początku rozdziału 2., "Witaj w Graphie", otrzymasz projekt Flash, który będzie pustym interfejsem użytkownika — Twoim zadaniem będzie utworzenie aplikacji po stronie użytkownika za pomocą lekcji zamieszczonych w rozdziałach od 2. do 6.


  Projekt nosi nazwę Visualizer i zawiera strukturę klas i cały UI aplikacji, która może posłużyć do odczytania wszystkich informacji przechowywanych na Facebooku. Zrobisz o wiele więcej — nie będzie to tylko proste umożliwienie użytkownikom logowania się w aplikacji i pobierania nazw użytkowników — za pomocą AS3 i Graph API można osiągnąć sporo i dowiesz się, jak to zrobić.


  Mimo że projekt jest złożony, klasy zostały ułożone w taki sposób, aby konieczna była modyfikacja tylko niektórych z nich i to takich, w których kodu od początku będzie niewiele. Oznacza to, że nie będziesz musiał przekopywać się przez góry kodu, którego sam nie napisałeś! Będziesz mógł całkowicie poświęcić się nauce programowania dla Facebooka za pomocą Flasha.


  Każdemu z rozdziałów od 2. do 6. przypisano dwa pliki ZIP: pierwszy dla początkowej wersji projektu na początku rozdziału i drugi dla końcowej. Oznacza to, że możesz zapoznawać się z rozdziałami w dowolnej kolejności, ale najłatwiej będzie, jeśli zrobisz to kolejno. Wszystkie pliki projektów mają postać zgodną z programami Flash CS3 lub nowszym, Flash Builder i FlashDevelop; jeśli używasz innego edytora Flasha, powinieneś łatwo skonwertować projekt.


  Kiedy skompilujesz projekt po raz pierwszy, powinien wyglądać tak jak na rysunku poniżej.
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  Na razie niewiele widać. Niedługo jednak dodasz funkcje, za pomocą których będziesz mógł przeglądać zawartość Facebooka, renderując różnego rodzaju strony i zdjęcia (patrz pierwszy rysunek na następnej stronie).


  Kiedy dojdziesz do końca rozdziału 6., poradzisz sobie z dodawaniem kodu, który będzie wyszukiwał użytkowników za pomocą ich nazw, umożliwiał przeglądanie ich profilu oraz zawieszał obrazy i łącza na ich tablicach (patrz drugi rysunek na następnej stronie).


  A także robił wiele innych rzeczy!
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  Napędzany przez…


  We wrześniu 2010 firma Adobe udostępniła oficjalny Adobe ActionScript 3 SDK for Facebook Platform Graph API, który będzie w pełni wspierany przez Adobe oraz Facebook. Więcej na ten temat możesz przeczytać pod adresem: http://www.adobe.com/devnet/facebook.html. Za pomocą tej książki nauczysz się, jak korzystać z SDK, która jest standardową technologią.


  Jednak najważniejszym celem tej książki jest przedstawienie koncepcji stanowiących reguły programowania we Flashu dla Facebooka. Jeśli będziesz je znał, treść konkretnego kodu i zastosowana SDK nie będą miały znaczenia. Dlatego z wykorzystaniem tej książki nauczysz się, jak od podstaw zaprogramować dowolną interakcję z Facebookiem. Kod będzie napisany przez Ciebie, będziesz rozumiał każdą jego linię i nic nie będzie abstrakcyjne.


  Poza Adobe SDK dla platformy Facebook, w książce często korzystam z dwóch innych bibliotek. Oto one.


  
    	MinimalComps: doskonałe i lekkie komponenty interfejsu użytkownika, których autorem jest Keith Peters, dostępne na licencji MIT pod adresem: http://www.minimalcomps.com/.


    	as3corelib: kolekcja klas i narzędzi do pracy z AS3, w tym klasy do serializowania JSON, dostępna na licencji BSD pod adresem: https://github.com/mikechambers/.

  


  Wykrywanie błędów


  Od rozdziału 3. Twój projekt SWF będzie musiał być uruchamiany z serwera, za pośrednictwem przeglądarki (w tym rozdziale napisałem dlaczego). Wtedy wykrywanie błędów może być trudniejsze — w przeglądarce nie ma panelu Output (Wyjście), a więc instrukcje trace nie będą automatycznie widoczne.


  Visualizer zawiera funkcję dialogową, której można użyć do obejścia tej niedogodności. Można z niej skorzystać w dowolnej klasie, która znajduje się na liście wyświetlania. W tym celu należy najpierw zaimportować klasę DialogEvent:

  import events.DialogEvent;


  Następnie trzeba wywołać zdarzenie DialogEvent typu DIALOG z argumentem, którym jest tekst, jaki chcesz zobaczyć na wyjściu:

  dispatchEvent(new DialogEvent(DialogEvent.DIALOG, "Example"));


  Efekt będzie następujący (patrz pierwszy rysunek na następnej stronie).


  Oczywiście, będzie to przydane tylko w projekcie Visualizer. Co zrobić, kiedy będziesz tworzył własny?
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  Istnieje kilka narzędzi, które mogą okazać się pomocne.


  
    	De MonsterDebugger: doskonałe narzędzie do ogólnego wykrywania błędów w kodzie AS3: http://demonsterdebugger.com/.


    	Flash Tracer for Firebug: to narzędzie dla Firefoksa pozwala wyświetlać instrukcje trace z dowolnego pliku SWF, pod warunkiem że w przeglądarce zainstalowano wersję debug odtwarzacza Flash Player: http://blog.sephiroth.it/firefox-extensions/flash-tracer-forfirebug/.


    	Vizzy Flash Tracer: podobny do Flash Tracer for Firebug, ale działa także z przeglądarkami Internet Explorer i Chrome: http://code.google.com/p/flash-tracer/.


    	SOS max: tworzy serwer gniazd na Twoim komputerze, do którego projekt AS3 może przesyłać dane. Dane te mogą być logowane i następnie przeglądane: http://www.sos.powerflasher.com/.

  


  W rozdziale 3. nauczysz się, jak wykonywać funkcję JavaScript na stronie WWW za pomocą kodu AS3 w pliku SWF. Jedna z funkcji JavaScript — alert() — tworzy małe okno wyświetlające przekazaną do niej dowolną wartość typu String.
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  Jest to szybki i łatwy sposób wyświetlania za pomocą instrukcji trace pojedynczych informacji.


  Uważaj na przechowywanie w pamięci podręcznej


  Kiedy uruchamiasz plik SWF za pomocą odtwarzacza Flash Player na pulpicie, plik zostaje wczytany i uruchomiony? To oczywiste, czy mogłoby być inaczej?


  Kiedy jednak uruchamiasz SWF w przeglądarce, nie zawsze tak jest. Czasem przeglądarki buforują plik SWF, co oznacza, że zapisują kopię lokalnie i wczytują tę kopię zamiast wersji online, kiedy po raz kolejny żądasz tego samego pliku. Przy zwykłym przeglądaniu jest to świetne rozwiązania — oszczędza przepustowość i skraca czas wczytywania. Możesz jednak stracić dużo czasu na ustalanie, dlaczego Twój nowy kod nie działa, i odkryć, że nowy kod nie jest wcale wykonywany, ponieważ oglądasz buforowaną kopię pliku SWF.


  Różne przeglądarki wymagają odmiennych rozwiązań tego problemu. Zwykle można wyłączyć buforowanie dla danej sesji i zawsze można usunąć całą zawartość bufora lub jej część.


  W Google Chrome możesz to zrobić, klikając ikonę klucza i wybierając Tools/Clear browsing data…(Narzędzia/Wyczyść dane przeglądania), a następnie zaznaczyć Empty the cache (Opróżnij pamięć podręczną) i wybrać odpowiedni okres czasu.
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  Odpowiednik powyższych opcji dla Twojej przeglądarki możesz odnaleźć, wpisując w Google słowa nazwa przeglądarki czyszczenie pamięci podręcznej.


  Uwaga końcowa


  Programiści Facebooka ciągle modyfikują platformę. Może to sprawić, że programowanie stanie się ciekawsze, bo cały czas dodawane są nowe funkcje, ale także może przysporzyć kłopotów, ponieważ stare funkcje są usuwane lub ich implementacje zmieniane; wszystko może się zmienić w każdej chwili.


  Nowy API platformy (czyli Graph API) jest mocną podstawą i wydaje się, że będzie używany przez dłuższy czas. Poprzedni API platformy istniał przez cztery lata. Jednak jest rozwiązaniem modularnym i poszczególne części mogą zostać usunięte.


  Możliwe jest, że pewne części tej książki są już nieaktualne i niektóre instrukcje na aktualnej platformie Facebooka mogą nie dać takich samych rezultatów, jakie dawały w czasie pisania tej książki. Jeśli się tym martwisz, zajrzyj do ostatniego podrozdziału rozdziału 8., "Nadążyć za Zuckerbergami", gdzie znajdziesz informacje, jak być na bieżąco ze zmianami platformy.


  Na razie jednak przejdź do rozdziału 2., "Witaj w Graphie", i zacznij tworzenie aplikacji!


  Rozdział 2

  Witaj w Graphie


  Facebook przechowuje ogromną ilość informacji o ludziach, firmach, wydarzeniach, a także albumy ze zdjęciami i wiele innych. W nim znajdziesz także informacje, w jaki sposób są one połączone: kto jest właścicielem każdego z albumów, kto jest na zdjęciu, która firma organizuje każde wydarzenie.


  Przez cztery lata dostęp do wszystkich tych informacji uzyskiwano za pomocą rozbudowanego API, który w miarę dodawania do niego nowych funkcji stawał się coraz bardziej złożony. W kwietniu 2010 Facebook uruchomił Graph API, który znacznie uprościł dostęp do wszelkich danych.


  W tym rozdziale:


  
    	Poznasz Facebook Graph.


    	Dowiesz się, czym jest Graph API i jaką strukturę nadaje wszystkim danym na Facebooku.


    	Uzyskasz dostęp do publicznych danych Graphu za pomocą AS3 i Graph API.

  


  Zaczynamy.


  Dostęp do Graph API poprzez przeglądarkę


  Przejdziemy od razu do rzeczy — zobaczymy, jak Graph API prezentuje informacje ze strony publicznej.

  


  
    Każdy użytkownik Facebooka ma własny profil osobisty, który możesz zobaczyć po zalogowaniu się na Facebook i kliknięciu łącza Profile (Profil) na pasku nawigacji na górze witryny. Profile publiczne wyglądają podobnie, ale są zaprojektowane jako sposób zaistnienia na Facebooku dla przedsiębiorstw, zespołów muzycznych, produktów, organizacji i osób publicznych.


    Oznacza to, że wielu ludzi ma zarówno profil osobisty, jak i publiczny. Przykładowo Mark Zuckerberg — twórca Facebooka — ma profil osobisty pod adresem http://www.facebook.com/zuck oraz profil publiczny pod adresem http://www.facebook.com/markzuckerberg. W ten sposób może używać profilu osobistego do kontaktów ze znajomymi i rodziną, a publicznego — dla fanów i innych zwolenników.


    Istnieje jeszcze jeden rodzaj strony: strona społecznościowa. Strony tego rodzaju są bardzo podobne do profili osobistych, jednak nie dotyczą osób, tylko innych bytów, takich jak interesujące zagadnienia, doświadczenia i szczytne sprawy. Takie strony automatycznie pobierają informacje z Wikipedii na dany temat, jeśli to potrzebne, oraz przekazują na żywo wszelkie posty na tablicy na dany temat.


    Wszystko to może wydawać się nieco zagmatwane, jednak nie powinieneś się przejmować — kiedy zaczniesz korzystać z różnego rodzaju stron, wszystko stanie się jasne.

  

  


  Czas zacząć działać — ładowanie strony


  W przeglądarce przejdź do adresu http://www.facebook.com/PacktPub, aby załadować stronę Packt Publishing na Facebooku. Zobaczysz listę najnowszych postów na tablicy, zakładkę Info oraz albumy ze zdjęciami (zawierają głównie okładki książek), a także zdjęcie profilowe oraz listę fanów i łączy (patrz rysunek na następnej stronie).


  Tak właśnie użytkownicy witryny widzą zawarte w niej informacje. W jaki sposób "zobaczy" je nasz kod? Możemy sprawdzić, jak Graph API odtwarza zawartość strony Packt Publishing; wystarczy wpisać w przeglądarce adres https://graph.facebook.com/PacktPub. Adres ten to Graph URL — zauważ, że to ten sam adres, co adres samej strony, ale z bezpiecznym połączeniem https oraz poddomeną graph zamiast WWW.


  Zobaczysz informacje zaprezentowane w następujący sposób:

  {
   "id": "204603129458",
   "name": "Packt Publishing",
   "picture": 
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