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Abstrakt

Tato diplomovd prace se zabyva vyvojem webové mobilni aplikace pro komunikaci
s robotickym dalekohledem. Prace poskytuje prehled nastroji pro vyvoj multiplatformni
mobilni aplikace. Pro realizaci jsou pouzity technologie Node.js a WebSocket, které jsou
vhodné pro komunikaci v redalném case. Vysledkem je plné pouZitelnd aplikace slouZzici
k ovladani dalekohledu na katedfe radioelektroniky.

Klicova slova: jQuery Mobile, Socket.io, Node.js, Websocket

Abstract

This diploma thesis deals with the development of mobile web application to communicate
with a robotic telescope. The work provides an overview of tools for developing cross-platform
mobile application. For the implementation are used Node.js and WebSocket technology,
which are suitable for real-time communication. The result is a fully usable application used
to control the telescope at the Department of Radio Electronics.

Key words: jQuery Mobile, Socket.io, Node.js, Websocket
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1 Uvod

Tato prace se zaméruje na vyvoj multiplatformni aplikace fungujici v redlném case pro ovladani
robotického dalekohledu fizeného systémem RTS2. K jejimu vytvoreni jsou pouzity moderni
technologie zaloZzené na JavaScriptu a HTMLS5, které jsou dostupné v dneSnich modernich
prohlizecich. Prace by méla slouZit jako ndvod vSem vyvojarim, ktefi vyvijeji aplikaci
komunikujici v redlném ¢ase pomoci HMTL5. Téma jsem si vybral, protoze vyuziva dynamicky
se rozvijejicich metod pro tvorbu nejenom klientskych ¢asti aplikaci, ale i téch serverovych pfi
vyuZiti pouze jednoho programovaciho jazyka. Prace je inspirovana rozsahlym projektem
GLORIA, kterd je zaloZena na vyvojovém prostiedi Liferay a poskytuje pfistup uZivatelim
k robotickym dalekohledlim. Kromé aplikace bude vysledkem také rozhrani pro komunikaci
v redlném case.

V diplomové priéci je nejprve obsazeno sezndmeni a shrnuti nejznaméjsich frameworkd pro
vyvoj multiplatformnich aplikaci. Nasleduje popis API pro komunikaci se systémem RTS2. V
teoretické casti jsou také popsany vSechny potiebné technologie pro vyvoj aplikace jako je
Websockets, webové ulozisté HTMLS pro ukladani uzivatelského nastaveni a server Node.js.
Prace se také zabyva zalohovanim projektu pomoci systému Git, jehoz znalost je nezbytna pro
instalaci nezbytnych ¢asti projektu.

Nasleduje prakticka cast, kde je nejprve uvedena a popsana zakladni struktura aplikace a
zplGsob komunikace mezi jednotlivymi komponentami. Poté je zde uvedeno nastaveni a
instalace Node.js v€etné vSech potfebnych modull a vytvofeni Webserveru. V posledni
kapitole je ndvod pro produkéni nasazeni aplikace.



2 Teoreticky rozbor

Web prosel v poslednich letech obrovskym rozvojem, nez se dostal do podoby, ve které ho
zname dnes. Zatimco prvni stranky byly statické s pevné danym obsahem, dnes je béiné
dynamické nacitdni strdnek a uzivatel ma ¢asto moznost primo tvofit obsah. Spole¢né s naroky
uzivatel( vzrastaly i ty technologické. UZ nestacilo pouze nacist a zobrazit data, ale udrzovat
stale aktualni informace na strance, umoznit komunikaci lidi v redlném case atd.
NejvystiznéjsSim prikladem jsou Google Docs, kde je moZné editovat jeden dokument s
nékolika uzivateli v redlném case soucasné. K dneSnim moznostem interakce webu v redlném
case byla vsak velmi dlouha cesta.

Prvnim vyznamnym krokem k dynamickému webu byla technologie AJAX (Asynchonous
JavaScript and XML). Diky tomu bylo moZné ménit obsah stranky bez nutnosti znovunacteni.
Dochdzi tak k mnohem vétsi plynulosti prdce a snizeni zatéZze na servery, jelikoZ jsou
obnovovana pouze data, ktera jsou opravdu potieba. Narlstd vSak pocet HTTP pozadavkd, a
tak pfi nevhodné implementaci mlze zatéz serveru naopak stoupnout. Velmi zalezi také na
kvalité pfipojeni, které ma vliv na plynulost aplikace. Nicméné i pfes nékteré problémy je AJAX
velkym krokem vpred a pfiblizuje webové aplikace k tém desktopovym. Spolecné s touto
technologii vsak také nastal problém jakym zplsobem a v jakém formatu se maji posilat data
mezi klientem a serverem. Touto problematikou se podrobné zabyva kapitola 4.

Dalsim velkym milnikem byla snaha pro komunikaci v redlném case. Tento problém AJAX
neresi, jelikoZ je vidy nejprve nutné poslat poZadavek na stranu serveru, ktery zasle odpovéd.
Coz nespliiuje definici webu komunikujiciho rediném case, ktera fik3, Ze je to souhrn metod,
technik a postupd, které slouzi k tomu, aby se informace dostala k pfijemci v ten okamzik, kdy
ji autor vyda, a to bez toho, aby musel pfijemce kontrolovat, zda se nestalo néco nového (1).
Tato definice byva obchazena pomoci metody “heartbeat”. Jak nazev napovida, je zaloZzené na
periodickém dotazovani serveru o aktualni data. Tato metoda vSak neni moc efektivni a
zpUsobuje zbytecné vytéZzovani serveru a klienta, coz je pfedevsim u mobilnich zafizeni zna¢né
kritické jak z pohledu datové ndrocnosti, tak z pohledu spotfeby energie.

Pro skute¢nou aplikaci pracujici v redlném case je vsak nékolik prekdzek. Ta nejzasadnéjsi z
nich spocivad ve schopnosti serveru odeslat pozadavek klientovi. Na serveru neni problém
uchovavat IP adresu klienta, je vSak problém v nasledném doruceni zprdvy. V cesté totiz stoji
nejriiznéj$i proxy servery, NATy a firewally. Re$enim by byla vefejna IP adresa. Tato podminka
je vsak v dnesni dobé nesplnitelnd a to z jednoduchého ddvodu. S nastupem mobilnich
zafizeni dramaticky vzrostl pocet pozadavkl na pridéleni IP adres, kterych je omezeny pocet.
To vyustilo k pouziti technik, jako je NAT. NAT slouzi k prekladani adres z lokdlnich siti na
jedineénou adresu, kterd umoznuje pfistup do jiné sité. Diky tomuto reSeni, plynouciho
z nedostatku IP adres, je dnes nemozné zarucit verejnou IP dresu vSech klient(.
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Obrdzek 1 Prichod iPhonu znacné zmeénil zplsob prdce s webem a daty.

Jednim z feSeni je vytvofit takzvany Comet server. Princip tohoto pfistupu je velmi
jednoduchy. Klient navaze spojeni se serverem, ktery odpovi, ale spojeni ponecha oteviené.
Vytvofi se tak komunikac¢ni kanal. Vyhodou je, Ze neni potfeba zadnych dodatec¢nych plugin(
a knihoven, vsechno funguje pouze pomoci webového prohlizece. Je zde vsak jedna velmi
podstatnd nevyhoda, a to Ze server musi udrzovat neustdle vSechna spojeni a blokuje tak svoje
prostredky.

Technologii, kterd resi vSechny stavajici problémy je Websocket(podrobné v kapitole 5.3).
Funguje na principu sitovych soketd, tedy navazani spojeni pomoci IP technologie. Soket je
tedy popsan pomoci dvou IP adres, protokolem a portem. Soket lze nasledné pouzit k
prenaseni dat. Pro Websocket nepredstavuje problém ani technologie jako firewall, NAT nebo
proxy. Spojovaci tunel je vytvoren pomoci HTTP pfikazu connect. Tim je otevieno TCP/IP
spojeni se serverem na specifikovaném portu. Pomoci tohoto tunelu jiZ mohou byt posilany
zpravy obéma sméry. WebSocket ma dnes velmi dobrou podporu ve vsech vyznamnych
prohlizecich. (1) (2)

Nyni se nabizi otadzka, zda je vibec néco takového potfeba. Pro odpovéd si staci uvédomit,
kam se posunul zplsob prace na pocitaci. Pocitac bez pripojeni k internetu je dnes prakticky
nepouzitelny a podle statistik je nejpouzivanéjSim programem pravé webovy prohlizec.
Obrovskou vyhodou je také to, Ze webové technologie jsou nezavislé na platformé a zaftizeni.
Snadno tak miZeme pouzivat tu samou aplikace na nasem domdcim pocitaci i iPadu. Tim se
dostavame ke vzniku aplikace pro ovlddani dalekohledu. Nepochybné by sla vytvofit velmi
kvalitni nativni aplikace pro android, oviem uZivatelé ostatnich systému by se k ni nedostali.



A pokud bychom chtéli udrzovat aktualni aplikaci na vSechny existujici platformy, bylo by to
mnohem méné efektivni, neZ vytvofit jednu webovou aplikaci, ktera se chova prakticky
identicky. Tato prdce si tedy klade za ukol prinést pohodIné uzivatelské rozhrani pro ovladani
dalekohledu, ke kterému by se jinak bylo velmi obtizné dostat. Kazdy se tedy bude moct
prohlizet namérend data a stahovat obrdazky, aniz by se musel ucit sloZité prikazy a postupy.

Na zavér tohoto rozboru je potieba dobré Fici, Ze vySe popsané technologie, které budou
pouzity v této prdci, maji pfed sebou obrovskou perspektivu. Firma Google jiz dnes nabizi cely
operacni systém bézici v podstaté v klasickém prohlize¢i (Chrome OS), pficemZ je moziné
aplikace spoustét i v offline rezimu. V budoucnu se tedy da ocekavat, Ze stdle vice aplikaci se
bude presunovat do prostfedi mimo ndas pocitac a klienti se k nim budou pouze pfipojovat.
Vysledkem tedy budou stale aktualni aplikace bez nutnosti jejich instalace dostupné na vsech
moznych zafizenich.



3 RTS2

3.1 Obecné vlastnosti

RTS2(Remote Telescope System) je systém zaloZeny na otevieném zdrojovém kédu, ktery
slou?i pro vzdalenou kontrolu hvézdaren. Ukolem RTS2 je vytvofit systém, ktery umozni
zasilani a pfijimani dat, pofizovani obrazkl, kontrolu a nastavovani pozice dalekohledu,
zasilani upozornéni pfi zméné dat a mnoho dalSich funkci. VeSkera data jsou ukladana pomoci
databaze.

V soucasné dobé RTS2 bézi na mnohych dalekohledech po celém svété. Systém je prizplisoben
mnoha vyrobclm a spousté odliSnych zafizeni.

Hlavni funkce RTS2:

« Modul pro méfeni a zpracovani gama zareni

o PostgreSQL databdze pro ukladani dat

o Moznost snadného pozorovani Mésice, planet, trpasli¢ich planet a sluneénich soustav
« Moiznost pripojeni senzorl pocasi

3.2 Historie a vyvoj RTS2

Soucasny systém RTS2 vychazi z jeho predchlidce RTS (Remote Telescope System), ktery vznikl
na MFF UK pro ovladani teleskopu Meade LX200. Plvodni verze RTS byla napsana v jazyce
Python a méla slouzit k ovladani dalekohledu a pofizovani snimk(. Nasledné byl systém
kompletné predélan na soucasnou verzi RTS2. Hlavnim dlvodem bylo vytvofit vice pfenosny
systém, ktery by mohl byt pouzit na vice hvézdarnach. Jazyk Python, ktery jiz nebyl vhodny pro
takovy ucel, byl nahrazen jazykem C a nasledné C++. DalSim zasadnim rozdilem bylo, ze RTS2
vyuziva k ukladani dat a informaci z hvézddren databazi PostgreSQL a ne pouze textové
soubory, jako tomu bylo u plvodni verze RTS.

3.3 Architektura

RTS2 je zaloZena na nékolika nezavislych ¢astech. Programy mezi sebou komunikuji pomoci
protokolu RTS2. Jednotlivé programy mezi sebou komunikuji pomoci protokolu RTS2 (kapitola
3.6). Tento protokol obsahuje ptikazy pro zjiSténi a ovéreni zafizeni, autentizaci a autorizaci,
pfenos dat a nastaveni proménnych. Jednotlivé RTS2 programy mezi sebou komunikuji
pomoci protokolu TCP/IP. Rozpoznani zafizeni a autentizace je zajisténo pomoci modulu rts2-
centrald. Jedno zafizeni muUze byt pfipojeno k nékolika rts2-centrald, coz umoznuje, aby
napriklad data z jedné meteorologické stanice mohla byt vyuZita na nékolika teleskopech.

UZivatelské programy komunikuji také pomoci protokolu RTS2. Prikazy a data jsou posilana ve
formatu JSON nebo XML-RPC.

3.4 Struktura RTS2
protokol. Vrchni vrstva slouzi k ovladani dané hvézdarny. Posledni, prostiedni vrstva, slouzi k
planovani a vykonavani prikazi od uzZivatele. Blokové schéma vrstev je popsano na
nasledujicim obrazku.
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Obrdzek 2 Schéma vrstev RTS2 (3)

Monitor a HTTP server slouzi k uzivatelskému vstupu. Telescope, Dome, CCD1 a CCD2 slouzi
jako rozhrani mezi hardwarem a RTS2. Executor a Selector zajistuji provadéni a planovani
operaci.

DllezZitou RTS2 vlastnosti je, Ze ke své funkci nepotfebuje Zadné standartni rozhrani (ASCOM).
Tato vlastnost vyplyva z toho, Ze k ovladani a zobrazovani stavu zafizeni jsou potfeba pouze 3
pfikazy - ¢teni hodnoty, zapisovani hodnoty a vykonani pfikazu. Vyhody tohoto feseni spocivaji
predevsim ve snadné rozsifitelnosti a pohodinym a rychlym ptidavanim rlznych rozsireni.

3.5 Monitorovani

K pfimému sledovani a nastavovani proménnych slouzi funkce rts2-mon. Tato funkce je
vétsSinou primo pripojena k RTS2 pres SSH a ma pfistup ke vSem modulim jednotlivych
hvézdaren.

3.6 RTS2 protokol

V soucasné verzi RTS2 se pro komunikaci mezi serverem a klientem objevuje vlastni protokol.
Je inspirovan protokolem SMTP a je zaloZzeny na ASCII kédovani. RTS2 protokol umél v prvni
verzi pouze jednosmérnou komunikaci od klienta smérem k serveru. V soucasné dobé jsou si
obé strany (klient a server) rovny. Tim padem neni rozdil mezi klientem (ktery zacind spojeni)
a serverem (ktery zpracovava dotaz).

3.7 RTS2 - sitova komunikace

Veskera komunikace probiha pres protokol HTTP pomoci centralniho serveru nazvaného BB.
Server komunikuje s hvézdarnami pomoci rts2-xmlrpcd. Komunikace probihd pomoci rozhrani
JSON API. Nasledujici obrazek zobrazuje blokové schéma komunikace mezi BB serverem a
nékolika hvézdarnami.
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Obradzek 3 RTS2 - blokové schéma sitové komunikace (3)

3.8 Simulace zafizeni

Pro vyvoj je velice dllezité mit mozZnost testovani. Systém RTS2 nabizi mozZnost simulace
jednotlivych zatizeni bez pftistupy k hardwaru. Tento systém nabizi moZnost pouziti
fotoaparatu, teleskopu, nejriznéjsich filtr( a senzor( véetné viech jejich parametrd. Proto po
Uspésném otestovani je mozné aplikaci nasadit na redlné zatizeni.

3.9 JSON API

Systém RTS2 nabizi JSON API ke kontrole a ovladani hvézdaren a dalSich systému zaloZenych
na RTS2. Prikazy jsou odesilany pomoci metod HTTP POST/GET. Dotazy jsou vyfizovany
komponentou rts2-xmlrpcd a data jsou vracena také pres HTTP ve formatu JSON. V nasledujici
kapitole budou popsany nejdulezitéjsi dotazy vyuZité pfi praci na webové aplikaci.

3.9.1 API

3.9.1.1 /api/devices
Priklad http://localhost:Example 8889/api/devices

Vraci seznam dostupnych zafizeni jako pole.

3.9.1.2 /api/lastimage

Priklad http://localhost:8889/api/lastimage?ccd=CO

Parametr ccd -jméno zafizeni

Vraci binarni data naposledy pofizeného obrazku. V pfipadé chyby vraci JSON vyjimku.

3.9.1.3 /Japi/currentimage

Priklad http://localhost:8889/api/currentimage?ccd=C0&chan=2s
Parametr ccd - jméno zafizeni
chan - ¢islo datového kanélu

10



Vraci bindrni data aktudlniho obrazku. V pfipadé chyby vraci JSON vyjimku.

3.9.1.4 /Japi/get

Priklad http://localhost:8889/api/get?d=C0&e=1&from=10000000
Parametr d -jméno zafizeni
e - rozSifeni. Pokud je nastaveno na 1, vraci navic specialni metadata.
Defaultné nastaveno na 0.
from - Vraci data pofizena od poZadovaného ¢asu. Nepovinny

parametr.

Vraci JSON objekt.

"d":

{ "variable name":value,... }, proménné zafizeni a jejich hodnoty.

"minmax": seznam proménnych s maximalni a minimalni povolenou
hodnotou

{ "variable name":[min, max],... },

"idle":0 or 1, stav dostupnosti. 1 pokud je zafizeni dostupné

"stat": stav zafizeni

"f":time ¢as odpovédi. Mlze byt pouzito v dalSim pozadavku jako
parametr

Pokud je nastaven parametr e = 1, v parametru d je pro kazdou hodnotu vraceno nasledujici
pole:

[

flags, popis typu hodnoty
value, aktualni hodnota
isError,1 pokud nastala chyba

isWarning, 1 pokud je varovani
description  kratky popis hodnoty

]

3.9.1.5 /api/set

Priklad http://localhost:8889/api/set?d=C0&n=exposure&v=200
Parametry d - jméno zafizeni

n - jméno proménné

v - hodnota proménné

Vraci stejnd data jako /api/get. Pokud je hodnota proménné return O, proménna byla Uspésné
nastavena. V pfipadé chyby ma parametr Return hodnotu -2. (3)
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http://localhost:8889/api/set?d=C0&n=exposure&v=200

4 Komunikacni rozhrani a datové struktury

Pro komunikaci s libovolnym zafizenim je nutné zvolit spravny protokol, diky kterému by bylo
mozné volat vzddlené procedury. K tomuto Ucelu bylo stvofeno nékolik komunikacnich
rozhrani. V ndsledujici kapitole budou shrnuty ty nejpouzivanéjsi.

4.1 CORBA

Corba je velmi populdrni protokol pro vytvareni objektové orientovanych aplikaci, ¢asto
pouzivany pro rozsahlé podnikové aplikace. Je napfiklad vyuzivdn v grafickém prostredi
Gnome. Nachazi velmi dobrou podporu v programovacich jazycich C++ a Java, ale je
samoziejmé dostupny i v mnoha dalSich. Nabizi jazyk IDL, cozZ je jazyk nezdvisly na platformé
a poutzité technologii, slouzici k popisu programového rozhrani. Diky tomu spolu mohou
komunikovat komponenty nezavisle na pouzité technologii. Jeho nevyhodou je pfilis velka
komplexnost a sloZitost. Je vhodny spiSe pro firemni a desktopové aplikace nez pro ty webové.

(4)

4.2 XML-RPC /JSON-RPC komunikace
Aby bylo moZzno komunikovat se zatizenim, je nutné vybrat spravny protokol. Zatizeni zvlada
komunikaci na zakladé protokol(i XML-RPC nebo JSON-RPC.

Jsou to protokoly, diky kterym je moiné volat vzdalené procedury. Nejsou to nové
technologie, ale pouze soubor pravidel a standardd, které je nutno dodrzovat. Data jsou
posilana ve formatu XML nebo JSON pomoci protokolu HTTP.

4.2.1 Zakladni specifikace

4.2.1.1 PoZadavek

Kazdy pozadavek se vidy sklada z nékolika parametr(. Hlavicka obsahuje zakladni informace
o prenosu, jako jsou:

® Druh dotazu — 3 ¢asti
o Metoda, vidy POST
o Informace o umisténi (URI), mGze byt prazdné
o Verze a druh protokolu
User-agent — specifikuje druh a verzi implementace
HOST — adresa, na které bézi server
Content-Type — druh odesilanych dat

Content-Length — délka dokumentu

V téle poZzadavku, které je uvozeno do pdrové znacky <methodCall>, jsou uloZeny veskeré
potfebné informace, jako je voland metoda a parametry. Metoda je zapouzdfena v parové
znacce <methodName> a parametry ve znacce <param>.

4.2.1.2 Odpoved

Odpovéd se opét skldda z hlavi¢ky a téla. Hlavicka obsahuje parametry:
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Verze protokolu, stavovy kod
Connection

Content-Length

Date

Server

V téle je potom uvozena odpovéd ve znaéce <methodResponse>. Informace jsou uvozeny ve
znacce <params>, kterd musi obsahovat alespon jeden parametr <param>, jehoz soucasti je
hodnota a datovy typ.

Chybové odpovédi maji podobnou strukturu jako normalni odpovéd, obsahuji ale parametr
<fault>, ktery nese informaci o chybé.

Protokol JSON-RPC je vice pfimocary. Dotaz obsahuje pouze povinné parametry. To jsou:

Version — verze protokolu JSON-RPC
Method — voland metoda
Id — identifikdator, diky kterému je mozno pfiradit spravnou odpovéd k dotazu

Params — parametry dotazu

Odpovéd obsahuje obdobné parametry.

Version — verze protokolu JSON-RPC
Result — odpovéd
Error — informace o chybach

Id — identifikator odpovédi
Oba protokoly jsou si velice podobné. Ovsem pro mensi datovou naro¢nost a jednoduchost
byl pro aplikaci zvolen protokol JSON-RPC.

(5) (6)
4.3 SOAP

Protokol (Simple Object Access Protocol) je zalozeny na vyméné zprav pomoci HTTP. Zpravy
jsou posilany pomoci XML, pfiéemz vSechny Udaje jsou uloZzeny v elementu Envelope. Dale tam
jsou elementy Header(nepovinné, pouziva se pro pomocné informace - napr. identifikace
uZivatele) a element Body, ktery obsahuje informace identifikujici volanou sluzbu a parametry.
Dotazy jsou nejcastéji posilany pomoci protokolu HTTP (metoda POST) diky jeho Siroké
podpore. Nevyhodou mUze byt urcita sloZitost a zdlouhava syntaxe XML.

4.3.1.1 Ukdzka odpovédi

<SOAP-ENV:Envelope
xmlns:SOAP-ENV="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/"
SOAP-
ENV:encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"/>

<SOAP-ENV:Body>
13



<m:GetLastTradePriceResponse
xmlns:m="urn:x-example:services:StockQuote">
<Price>14.5</Price>
</m:GetLastTradePriceResponse>
</SOAP-ENV:Body>
</SOAP-ENV:Envelope>

V prvni ukazce je vidét poZzadavek, ktery obsahuje pouze télo. Obsahuje vzdalené volani
metody GetLastTradePrice s parametrem symbol.

(7)

4.4 SOAPjr

SOAPjr je protokol odvozeny od SOAP a JSON-RPC. Je urcen k tvorbé APl pro komunikaci
pomoci Ajaxu. Vznikl z toho divodu, Ze protokol SOAP, ze kterého vychazi, byl trochu
tézkopadny, pomaly a diky tomu, Ze je zaloZzeny na XML, s sebou nese spoustu nepotfebnych
dat. PouZivd podobny princip jako SOAP (hlavni elementy Envelope/Header/Body). Jako
format pro vymeénu dat se pouziva JSON. Dotazy jsou posilany vétSinou pomoci metody HTTP
GET.

4.4.1.1 Ukdzka SOAPjr dotazu

{
"HEAD" : {
"action" : "login",
"sid" : "80e5b8a8b9cbf3a79fe8d624628a0fe5"
}s
"BODY" : {
"username" : "user"
"password" : "password"
}
"HEAD" : {
"result" : "1"
}s
"BODY" : {
"email" : "email@email.cz"
}

4.5 Formaty pro vymeénu dat

Z narUstajici potfebou interakce mezi jednotlivymi aplikacemi bylo potfeba nalézt zplsob pro
ukladani dat, ktery by byl snadno Citelny a nezavisly na platformé. Zakladnim kamenem pro
vyménu dat bylo po dlouhou dobu XML. V tomto datovém formatu mohou byt ukladana
zakladni data jako text, ale také dokumenty, obrazky a video. Nicméné pro spoustu aplikaci
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muzZe byt pouZiti XML nevyhodné. Proto vznikl format JSON. V nasledujici ¢asti budou tyto dva
formaty popsdny a porovnany.
4.5.1 JSON

JSON (JavaScript Object Notation) je datovy format uréeny k vyméné dat. Je nezavisly na
pocitacové platformé a data jsou uklddana v polich nebo objektech. SloZitost a hloubka
struktury neni nijak omezena.

1,

"boolean": true,
"null”: null,
"number": 123,
"object": {

"a": "b",

"c": "d",

"e": "f"
}s

"string": "Text"

Ukazka struktury JSON
4.5.2 XML

XML(Extensible markup language) je standardizovany znackovaci jazyk, ktery slouzi k ukladani
dat a jejich vyméné mezi aplikacemi. Data jsou popsany z hlediska jejich vécného obsahu, coz
znamena, ze XML dokumenty maji vysoky informacni obsah.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"?>
<note>

<to>SomeOne</to>

<from>Me</from>

<heading>Message</heading>

<body>How are you?</body>

</note>

Ukazka XML
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4.5.3 JSON vs XML

V této kapitole budou oba pfistupy pro praci s daty porovnany v nékolika bodech, pficemz
budou shrnuty jejich klady a zapory.

4.5.3.1 Citelnost a srozumitelnost

XML i JSON jsou velmi dobfe Citelné, presto Ize fici, Ze JSON ma v tomto sméru lehce
navrch, jelikoz je o néco vice striktni.

4.5.3.2 Rozsititelnost

Pomoci JSONu Ize ukladat pouze prosty text, zatimco XML je v tomto sméru vice flexibilni
a umoznuje prenaset vice typu dat.

4.5.3.3 Sdileni dat a dokumentd

V pfipadé sdileni dat md jednoznacné navrch JSON. Je to z toho dlivodu, Ze data v JSONu jsou
ukladany pomoci poli a objektl, zatimco v XML jsou ukladana do stromové struktury. Oboji
ma své vyhody, ale prvni mozZnost je velmi dobfe srozumitelna v objektové orientovanych
jazycich. Format JSON sebou navic nese daleko méné popisnych znacek a atributl, coz
znamend vétsi datovou ndrocnost.

Pokud naopak je potfeba prenaset celé dokumenty, tak je jednoznacéné lepsi pouzit XML, které
muze kromé textu obsahovat i data nejrliznéjsich format(l jako video, audio zaznamy nebo
obrazky.

Ze srovnani vyplyva, Ze oba pfistupy k datidm maji své opodstatnéni a zalezi na typu aplikace,
jaka struktura je vhodnéjsi. Pokud budeme napfiklad posilat data pomoci HTTP pozadavk( do
mobilni aplikace, je jednoznacné lepsi pouzit JSON pro jeho datovou nenarocnost a
jednoduchost. Pokud naopak budeme muset ukladat nejriiznéjsi typy dat, je nutné pouzit
XML.

(8)
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5 Prehled dostupnych technologii

5.1 JavaScriptové frameworky

V posledni dobé dochdzi k velkému uplatnéni cloudovych a webovych aplikaci. Webovy
prohlize¢ je nejdlleZitéjsi aplikaci a proto dochazi k velkému uplatnéni technologii
souvisejicich s HTMLS5 a JavaScriptem. Programy a aplikace zaloZené na této technologii maji
vyhodu v tom, Ze mohou bez problémi béZet na vice platformach bez jakékoliv zmény. V
nasledujici podkapitole se nachdzi shrnuti dvou nejpouzivanéjsich JavaScriptovych knihoven
pro tvorbu webovych aplikaci a vyhodnoceni jejich nejvétsich klad(i a zapord.

5.1.1 Sencha Touch 2

Sencha touch je JavaScriptova knihovna uréend k vyvoji mobilnich webovych aplikaci. Je
zaloZena na technologiich Javascript, HTML5, CSS3 a umoziuje vytvorit uzivatelské rozhrani
pfipominajici nativni aplikaci. Soucasti této technologie je i Sencha SDK Tools, ktera umoznuje
exportovani webové aplikace do nativni, kterou je nasledné moiné ndasledné nahrat na
Android Market nebo Apple Appstore.

Hlavni vyhody:

e MVC model

e Relativni rychlost na iOS (oproti JQuery mobile)

e Kvalitni dokumentace s mnoZstvim ptikladu
Nevyhody:

e Tézko odhalitelné chyby
e Podpora pouze Android a iOS
e Podpora prohlizec¢l s jddrem WebKit

5.1.2 JQuery Mobile

Tento Framework je zaloZzeny na populdrni knihovné JQuery. Na rozdil od Senchy, ktera je
kompatibilni s Androidem, iOS a v Ceské republice nepfili§ rozéifenym Blackberry, podporuje
véechny znamé mobilni operacéni systémy. JQuery Mobile také podporuje technologii
PhoneGap, ktera nam umoini prevést aplikaci psanou v JavaScriptu a HTML na mobilni
aplikaci, ktera se chova jako nativni.

Hlavni vyhody:

e Jednoduché, nenarocné

e Podporuje vSechny existujici platformy

e Jednodussi nez Sencha Touch

e Snadné ladéni kodu

e MozZnost snadného vytvareni vlastnich Sablon
Nevyhody:

e Pomalejsi nez Sencha touch
e Horsi struktura kédu (problém u rozsahlejsich projekta)
(9) (10)
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5.1.3 Kompatibilita jQuery Mobile a Sencha Touch

Presto, Ze je uddvana podpora vsech typl operacnich systému, u redlnych aplikaci se casto
vyskytuje problém se spravnym zobrazenim. Pokud je brana v potaz napfiklad roztfisténost
Androidu, je prakticky nemozné odladit aplikaci, ktera ma fungovat na vsech rozliSenich,
verzich a navic jesté nékolika operaénich systémech naprosto identicky. V pfipadé Senchy je
také velky rozdil v plynulosti a rychlosti celé aplikace mezi Androidem a iOS v neprospéch
Androidu. Obecné vsak lze fici, Ze kompatibilita u nejrozsirenéjsich operacnich systéma je
dobrd. Velka vyhoda také spociva v prizplsobeni ovladacich prvk(i na dany operacni systém.
Programator se tedy nemusi starat o vzhled jednotlivych tlacitek, listboxu, textovych poli atd.
O vSechny prvky se postara sama knihovna, pficemzZ prvky jsou navrzeny pro pohodiné
dotykové ovladani.

5.1.4 Shrnuti a vybér frameworku

Nespornou vyhodou HTMLS5 je jeho prenositelnost. Je mozné snadno napsat aplikaci pro iOS,
Android, Windows phone a Symbian. Dalsi vyhodou je pomérné strma kfivka uceni.
Programator, ktery jiz ma zkuSenosti s JavaScriptem, CSS a HTML muze prakticky ihned
vytvaret aplikace.

Jsou zde ovsem i nevyhody a to pomérné zdvazné. Mezi ty nejvétsi patfi napfiklad nemoznost
push notifikaci, nemoZnost sledovat aktudlni lokaci v ptipadé aplikace bézZici na pozadi,
nemoznost vyuzivat nékterych lokdlnich API. Dale je tfeba zminit, Ze Sencha Touch je pomérné
komplexni a rozsahlé prostiedi, které ovSem postrada jednoduchost a primocarost JQuery.
JQuery na druhé strané zaostava za Senchou ve vykonu. Obé tyto technologie se tedy hodi
spiSe na jednodussi a tenci aplikace. Slozitéjsi a narocnéjsi aplikace je vyhodnéjsi délat v
nativnim prostredi.

Pro ptipad komunikace s RTS2 je idedlni technologie JQuery Mobile. Vysledna aplikace bude
snadno prenositelnd a kompatibilni s vétSinou mobilnich a desktopovych operacnich systému.
Tyto vyhody jsou pro navrh komunikace s RTS2 rozhoduijici.
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5.2 Node.js

Pomoci JavaScriptu mazeme psat nejen klasické webové aplikace bézici v prohlizeci, ale
napriklad i aplikace pro Windows 8 nebo aplikace pro mobilni telefony. A Node.js pfidava dalsi
moznost vyuZziti JavaScriptu, a to vyuziti na serveru. Diky velké komunité, kterd se vytvofila
okolo tohoto projektu, je dnes k dispozici obrovské mnozstvi modulli, které usnadnuji
nejrznéjsi ukony. V soucasné dobé je podporovan mnoha velkymi firmami. Je soucasti
napfiklad Yahoo, LinkedIn, eBay nebo Windows Azure. Node.js také nachazi velmi dobré
uplatnéni v programovani v realném case.

5.2.1 Uplatnéni Node.js

e Aplikace s RESTful/JSON API
e Single-Page aplikace ve spolupraci s Angular]S
e Real-Time aplikace

Neni vhodné naopak u projektd, které jsou narocné na CPU (napfiklad renderovani videa).
(11)

5.2.2 Instalace a dostupnost Node.js

Server Node.js je mozné nainstalovat na vSechny desktopové platformy (Windows, Linux a
Mac OS X) a pocet hostingll podporujicich node.js se stdle rozrlista. Spolecné s node.js se
nainstaluje npm (node package manager), coZ je vlastné balickovaci systém podobny Ruby
Gems, jenz umozniuje instalaci dodatec¢nych modult a knihoven. V soucasné dobé je k dispozici
pres 16 tisic moduld.

5.2.3 Funkce Node.js

Jak je fe¢eno v predchozi kapitole, Node.js umoziiuje béh JavaScriptu na serveru. O preklad a
béh tohoto jazyka se stara Google V8 VM, tedy to samé béhové prostredi, které pouziva v
soucasné dobé prohlize¢ Google Chrome. Node.js miZeme ve stru¢nosti popsat jako béhové
prostiedi a knihovnu. Je dobré si uvédomit, Ze aplikace v Node.js se liSi od klasické aplikace v
PHP bézici nej¢astéji na Apache HTTP serveru. Pomoci node.js neimplementujeme pouze
aplikaci, ale zaroven i HTTP server. Lze teoreticky fici, Ze webova aplikace a server je jedno a
to samé.

5.2.4 Vytvoreni zakladni aplikace pomoci Node.js

V nésledujici ukazce zdrojového kédu je ukazka vytvoreni jednoduchého HTTP serveru pomoci
Node.js. Na prvnim rfadku si vioZime modul http, ktery bude dostupny pomoci proménné http.
Dale zavolame funkci, kterou modul http nabizi, a to createServer. Tato funkce vrati objekt,
ktery ma metodu listen. Tato metoda pfijima jako parametr Cislo portu, kterému HTTP server
nasledné nasloucha. Vytvoreni webserveru je podrobné popsano v kapitole 11.

var http = require("http");
var server = http.createServer();

server.listen(8888);
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Takto vytvoreny server nema zadnou funkci. V ukazce je vsak vidét zakladni princip prace
v Node.js. Kazda aplikace se sklada z modult, které slouzi k lepsi Citelnosti vysledného
zdrojového kodu. Mizeme tedy v rozsahlejsich projektech snadno udrzovat prehledny hlavni
soubor, ktery je spoustén pomoci node.js a nékolik modul(, které se staraji o funkénost celého
projektu. Hotové moduly je mozné instalovat bud pomoci balickovaciho systému npm, nebo
snadno vytvaret vlastni. Pfi vytvareni vlastnich moduld je dulezité uvédomit si par zadsad.

Modul muiZeme chapat jako obycejny JavaScriptovy soubor, pokud bychom ovSsem chtéli
nadefinovat v naSem modulu proménnou nebo néjakou funkci, napf:

var test = 5;
function count(a,b){
return a+b;

}

A nasledné vlozili cestu k souboru s nasim modulem pomoci require:
var mujmodul = require(./jmeno_souboru.js);

nebyli bychom schopni ji precist. Je to z dlivodu kolize jmen, ktera je v JavaScriptu tak kriticka.
Pokud by v jiném modulu byla definovana také proménna test, doslo by k chybé. Node proto
funguje tak, Ze pokazdé, kdyz nacita modul, vytvorfi novy scope (oblast viditelnosti proménné).
To znamen3, Zze nemuzZe dochazet ke kolizim proménnych z jednotlivych modull. Pokud tedy
mame v naSem modulu definovanou funkci nebo proménnou, staci pred né uvést klicové slovo
exports. Nas ukazkovy soubor tedy staci upravit:

exports.test = 5;
exports.add = function add(a,b){

return a+b;

}

Pokud ndasledné chceme pouzit modul, staci ho ptidat do souboru.
var nas_modul = require('./jmeno_souboru.js);
var soucet = nas_modul.add(5,3);
(12)
5.2.5 Princip a architektura Node.js
Node.js funguje na jiném principu nez napriklad PHP, Python, Ruby nebo Java.
Pro nazornost je uveden nasledujici priklad:

var result = database.query("SELECT * FROM table");
console.log("next line");

V tomto pfipadé nejprve prekladac node.js nacte vysledek z databaze a nasledné vypiSe text
do konsole. Tento princip je velice podobny synchronnimu zpracovani v PHP. Zakladem je tedy
to, Ze dokud neni dokoncen predchozi pfikaz, nemUze se zacit zpracovavat prikaz nasledujici
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a blokuje tedy ostatni. Zatimco vsSak v pfipadé PHP web server spusti s kazdym HTTP
poZadavkem novy proces, node.js pouZiva pro vSechny requesty pouze jedno vldkno. V PHP
nas proto neovlivni napriklad pomald databdze, jelikoz kazdy pozadavek ma vlastni proces. V
node.js by to vS§ak znamenalo pomérné zasadni problém.

Abychom se tomu vyhnuli, upravime predeslou ukazku do nasledujiciho tvaru:

database.query("SELECT * FROM table", function(rows) {
var result = rows;

1)

console.log("next line");

V této ukazce je kdéd zpracovavan asynchronné. Funkce database.query() je soucasti
asynchronni knihovny. Nejprve je zaslan poZadavek na databazi, ale nezalezi na tom, jak rychle
server vyridi dotaz a je ihned proveden dalsi fadek, ktery vypiSe fetézec na konzoli. Teprve az
server vyridi pozadavek na databazi a posle vysledek dotazu, tak je provedend funkce predana
jako parametr do database.query(). Tento pfistup muiZeme popsat jako asynchronni,
udalostmi fizené volani.

Diky tomu, Ze node.js ma pouze jedno vlakno, dojde k vytvoreni a inicializaci vSeho potifebného
pfi zpracovani prvniho pozadavku a nasledné jsou pouze vyfizovany konkrétni dotazy. Naopak
v pfipadé kombinace PHP + Apache je pro kazdy pozadavek alokovano urcité mnozstvi paméti,
a proto i v pripadé zpracovani jednoduchého skriptu musi byt nactena veskera konfigurace
projektu, spojeni s databazi atd. Dale je tfeba fici, Ze v jednom vldkné bézi pouze vykonny kod
programu, ktery se v podstaté chova jako manazer a rozhoduje o ukolech, které se maji
vykonat, pfipadné ukoncit. Jednotlivé ukoly se vSak vykonavaji mimo hlavni vlakno.

Nelze tvrdit, Ze tento pristup je bezchybny a dokonaly. Jako kazda technologie ma své klady a
zapory. Lze vSak obecné fici, Ze tento postup je dobre dosazitelny a efektivni.

(13)
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5.3 WebSockets

WebSockets je technologie, kterd umoZiuje navazat spojeni mezi prohlizecem klienta a
serverem. Tato komunikacni technologie vychazi z protokolu TCP. Od TCP se vsak lisi tim, Ze
umoznuje prenos zprav, zatimco protokol TCP je zaloZen na prenosu byt(. Vychazi ze starSich
technologii jako je AJAX, ktery umoZniuje zaslat jednordzovy asynchronni poZadavek klienta na
server. Pomoci tohoto APl je moZné posilat zpravy serveru a pfijimat odpovédi v redlném case.
Lze tedy implementovat takzvanou full-duplex komunikaci. Cely pfenos je pfitom fizen
udalostmi, Ize se tak vyhnout technice heartbeat, ktera je zaloZzena na neustalém dotazovani
serveru v pravidelnych intervalech. Dalsi velkou vyhodou WebSockets je feSeni problém( s
Firewally a proxy servery. WebSockets zjisti, zda je v cesté néjaky proxy server a nastavi tunel
pomoci HTTP pfikazu connect. Timto poZadavkem se otevie spojeni se serverem na urcitém
portu. Pokud je vytvoren timto zplsobem tunel, je mozné libovolné prenaset zpravy obéma
sméry. (2)

5.3.1 Pouziti WebSockets

Prakticky ve vSech modernich prohlizecich je dnes implementovana podpora WebSockets. Pro
vytvoreni spojeni potfebujeme tedy pouze navazat spojeni:

var connection= new WebSocket("ws://www.nejakyserver.cz/");

Pro Web Socket URL je pouzit prefix ws:// a pokud je pouZito SSL spojeni, Ize pouZit wss://wss
Vytvoreny objekt nabizi tfi udalosti:

e onopen - volano pfi otevieni spojeni
e onclose - oznamuje uzavieni spojeni
e onmessage - 0znamuje pfijeti zpravy ze serveru

Pokud je Uspésné navazano spojeni se serverem (je zavolana udalost onopen), je moziné posilat
zpravy, k cemuz slouzi metoda send(). V prvnich verzich WebSockets bylo mozné posilat pouze
textové retézce, ale v posledni specifikaci je mozné posilat a pfijimat i binarni data. Na strané
serveru je zapotiebi, aby podporoval technologii WebSockets. Toho Ize snadno dosahnout
napriklad pomoci Node.js. Technologie WebSockets klade také nové pozadavky na server.
Napfriklad v pripadé pouZiti LAMP serveru, ktery je pfizplisoben na HTTP poZadavek a odpovéd,
muzZe byt problém s prizpisobenim na velké mnozZstvi WebSocket spojeni otevienych
soucasné. (14)

Technologie WebSocket je v soucasné dobé podporovana ve vSsech modernich prohlizecich a
je to klicovy prvek pro vytvoreni real-time mobilni aplikace. Pokud by aplikace byla vytvorena
pomoci technologie heartbeat, dochazelo by k velké datové naroénosti. Neustdla kontrola dat
by také méla za ndsledek rychlé vybijeni baterie. Pomoci WebSockets dnes napfiklad funguje
populdrni online kanceladf Google Docs a spousta real-time her.
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5.3.2 Princip Real-Time aplikace pomoci Node.js a Websockets

Pokud chceme vytvofit aplikace komunikujici v redlném case pomoci WebSockets,
potfebujeme k tomu dvé ¢asti

e server Node.js s instalovanym modulem pro komunikaci pomoci WebSockets
e webovy prohlizec¢ podporujici technologii Websockets

5.3.3 Pozadavky na server

Server se stard o komunikaci s klientem. Mizeme tedy napfiklad pristupovat do databdze a
odpovidat na poZadavky klienta. DlleZitou soucasti je WebSocket, ktery musi byt
nainstalovana v node.js. V sou¢asné dobé mame tfi moznosti instalace:

e node-websocket-server
e WebSocket-Node
e knihovnu Socket.io

Prvni moZnost je velice snadna na pouziti, ovSem v soucasné dobé nepodporuje verzi
WebSockets draft-10. To je pomérné zdsadni problém, jelikoZ tato verze je podporovana v
prohlize¢i Chrome od verze 14. Druha moznost je také velice snadna na pouziti a podporuje
mnohem vice verzi WebSockets. Nejvétsi podporu a kompatibilitu i se starSimi prohlizeci vSak
poskytuje knihovna Socket.io.

5.3.4 Pozadavky na klienta

Jediny poZadavek na klienta je podpora technologie WebSocket a zapnuty JavaScript. Klient
ma za ukol posilat pozadavky na server ve formé jednoduchého textu a pfijimat zpravy od
serveru. Websocket je dnes podporovan vsemi modernimi prohlizeéi véetné téch mobilnich.

(15)
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5.4 HTMLS ulozisté

V nasledujici kapitole se nachazi porovnani nékolika moznosti, jak pomoci HTML5 ukladat data
na strané klienta. Je to idedlIni zplsob pro ukladani nastaveni webové aplikace, aniz by se
musel uZivatel pfihlaSovat.

5.4.1 Web Storage

Web storage je velmi jednoduché lokalni ulozisté, které uchovava data ve formatu kli¢-
hodnota. Data je mozné ukladat dvéma zpUsoby:

e sessionStorage - vhodné pro ukladani kratkodobych dat, které maji platnost po dobu
relace prohlizece.
e localstorage - uklada data pro vice relaci, doba platnosti dat neni ovlivnéna chovanim
prohlizece.
Operace s daty je provadéna pomoci téchto funkci:

setltem(key / value) : prida par (klic / hodnota) do objektu,

getitem(key) : nacte hodnotu pro dany ki,

clear() : odstrani vSechny pary (klic / hodnota),
removeltem(key) : odstrani par (kli¢ / hodnota),

key(k) : nacte hodnotu klice (k).

Vyhody:

e jednoduché API, podpora ve vSech modernich prohlizecich
Nevyhody:

e 7adny dotazovaci jazyk, nehodi se pro ukladani velkého mnozstvi dat
(16)

5.4.2 Indexed Database

IndexedDB je technologie umoziujici ukladat strukturovand data a ndsledné v nich rychle
vyhledavat pomoci indext. Hodi se pro ukladani vétSiho objemu dat. V soucasné dobé
poskytuje oddélené API pro synchronni a asynchronni pfistup.

Vyhody:

e jednoduché API, komplexnéjsi nez Web Storage
Nevyhody:

e zatim zadny dotazovaci jazyk, slaba podpora v prohlizecich
(17)

5.4.3 Web SQL Database

Tuto technologii je mozné chapat jako sqlite databdazi vloZzenou do prohlizece. Je podporovano
prohlizeci s jddrem Webkit (Safari, Chrome, Opera) a velikost databdze neni nijak omezena.
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Web SQL APl ovsem neni v soucasnosti soucasti HTML5 specifikace, je tedy otazkou, jak to s
touto technologii bude do budoucna.

5.4.4 Metody pro ovladani Web SQL

1. openDatabase: Metoda, ktera vytvofi databazovy objekt s wvyuZitim existujici
databaze. V pfipadé, Ze databaze neexistuje, vytvori novou.
2. transaction: Metoda, slouZici ke kontrole prfenosu dat, ktera provadi bud potvrzeni,
nebo vraceni databaze do predchoziho stavu.
3. executeSql: Metoda pro provadéni SQL dotazdu.
(18)

Vyhody:

e jednoducha a rychla implementace SQL
Nevyhody

e Prozatim neni standardem W3C
e Neni podporovano vsemi prohlizedi

5.4.5 Vybér uloziste

Vsechny metody maji svlij vyznam a kazdda se hodi pro jiny typ aplikace. Situace ovsem v
soucasné dobé neni idedlni, jelikoZ technologie Web SQL neni standardizovdna a je otazkou,
jak to bude s podporou v budoucnosti. Implementace IndexedDB také nelze povaZzovat za
bezproblémovou. Pro pfipad aplikace komunikujici se RTS je tedy vhodné pouZit prvni metodu
- Web Storage. Je vhodnd predevsim pro jednoduchost, jelikoZz je nutné uklddat pouze

uZivatelem nastavované proménné. Vyhodou je také jeji dobra podpora ve viech dostupnych
prohliZzecich vcéetné vSech majoritnich mobilnich operacnich systémd.

(19)
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5.5 Canvasvs SVG

V dnedni dobé existuji dvé rozsifené technologie pro vloZeni pokrocilé grafiky do stranky
(nutné napfiklad pro tvorbu grafli, ovladacich widgetd atd.). V ndsledujici kapitole budou
popsany obé technologie véetné jejich vyhod a nevyhod.

5.5.1 Scalable vector graphics

Scalable vector graphics (SVG) je vektorovy graficky format, ktery je souc¢asti DOM. Proto je
velice flexibilni a umozZnuje vytvaret nejriznéjsi animované a interaktivni animace, efekty,
filtry. Obsah SVG, ktery je dan parovym tagem <svg> je mozné upravovat pomoci CSS.

<svg height="1000px" width="1000px">
<rect id="myRect" height="100px" width="100px" fill="blue"/>
</svg>

Ukdazka pouziti SVG - vytvoreni modrého ¢tverce.

5.6 Canvas

Dalsi moznosti jak vytvaret slozitéjsi animace je pouZziti technologie canvas. Canvas je objekt
definovany tagem <canvas> v HTML strance, do kterého je mozné kreslit. Samotné kresleni
potom probihd pomoci takzvanych kontextli, které mohou byt 2D nebo 3D(WebGL).
Zakladnim rozdilem oproti SVG je ten, Ze tu neni Zadny DOM, vse jsou pouze pixely. Diky tomu

vvvvvv

canvasu.

<canvas id="myCanvas" width="1200px" height="1200px"></canvas>

Ukazka vytvoreni “platna” pro vykreslovani.

V kontextu 2D nemad Canvas zadné mozZnosti pro animovani. Pokud tedy chceme udélat
jednoduchou animaci, musime stale dokola volat funkci pro pfekresleni, na rozdil od SVG,
které animace obsahuje.

5.6.1 Shrnuti obou technologii
5.6.2 Canvas

e zaloZeno pouze na manipulaci s pixely

e pouze jeden HTML element

e prekresleni pouze pomoci APl daného kontextu
e idedlni pro mensi platno a vice objekt(

26



5.6.3 SVG

e zaloZeno na vykreslovani tvaru

e tvoreno vice HTML elementy

e prekresleni pomoci CSS nebo API

e idedlni s mensim poctem objekt(i na vétsim platné

Na nasledujicim obrdzku je srovnani obou technologii ilustrujici zavislost na rozliSeni a poctu
objekt(.

Performance Comparison
£ 3
a- 2
(=% —
Size of Screen Number Of Objects
Canvas
— VG

Obrdzek 4 Porovndni Canvasu a SVG

Ze srovnani na obrdzku vyplyvaji vyhody a nevyhody obou technologii. Vyhodou canvasu je,
Ze siho lze pfedstavit jako vykonné 2D platno, které ma staly vykon, ménici se pouze s velikosti
platna. Lze tedy snadno editovat obrdzky, aplikovat nejriiznéjsi filtry a provadét operace, které
vyZaduji ptistup k pixeldm. Nevyhodou je naopak absence DOM a chybéjici APl pro animace,
vSe musi byt pfekresleno pomoci ¢asovacll - canvas tedy neni vhodny pro tvorbu uZivatelského
rozhrani.

SVG ma naopak vyhodu v nezavislosti na rozliSeni a ve velmi dobré podpofe pro animace.
Mdme pfristup ke vSem elementlim pres DOM, tim padem je velmi snadné reagovat na udalosti
od uzivateld, coZ umoznuje vytvorit multiplatformni uZivatelské rozhrani. Nevyhodou SVG je
vzrlstajici ndro€nost, zavisla na poctu element.

Canvas se hodi predevsim pro Upravu obrazk(, manipulaci s videem, vizualizaci dat nebo
vytvareni grafiky pro hry. SVG je naopak vhodné pouZit pro tvorbu interaktivnich uzZivatelskych
rozhrani, grafl. Obé technologie maji tedy svij prostor pro vyuziti. Vidy je dllezité zvazit, zda
problematiku neni mozné fesit pouze pomoci HTML+ CSS. Casto mGze byt vhodné pouZit obé
technologie nardz - vykresleni rastrové grafiky pomoci canvasu a animace pomoci SVG. (20)
(21)
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5.7 Nerelacni databaze a NoSQL pfistup k datim

Zakladni vlastnosti vSech NoSQL databazi je to, Ze nevyuZivaji dotazovaci jazyk SQL (jeho
pouziti vSak neni vylouceno). Dlavod vzniku nerelacnich databazi je predevsim ten, Ze
v posledni dobé doslo k velkému nardstu objemu dat, na ktery nebyly rela¢ni databdze
optimalizovany. Vyuzivaly pevné stanovend datovd schémata a bézely na jednom serveru.
Proto jsou dnes stale populdrnéjsi datové struktury zaloZzené na nerelacnim pfistupu.

5.7.1 NoSQL — nerelacni pfistup k datlm

NoSQL databaze muiZeme chapat jako jednoduché ulozZisté kli¢/hodnota. Hodnota v tomto
pfipadé muUZe obsahovat témér cokoliv, napfiklad datovy zdznam ve formatu JSON. ProtoZe je
databaze nerelacni a nepodporuje tedy Zadny dotazovaci jazyk nebo spojeni tabulek, je
potfeba vSechny dotazy délat “ru¢né”. Diky jednoduchosti oproti SQL-databazim umoziuje
vySSi Skalovatelnost a rychlost. NoSQL databaze jsou ¢asto vyuzivany pro velka cloudova

ulozisté (Amazon S3, Google Storage).

5.7.2 Vyhody a nevyhody NoSQL pfistupu

Vyhody:
e obecné rychlejsi (jednodussi datovy model, absence ACID transakci)
e jednoduché rozsifovani dokumentl o nové atributy
e jednoducha moZnost dotazovani
e nastroje pro obnovu, monitorovani, zalohy (vSe pouze pomoci JSONu a JavaScriptu)
e sharding - moznost sdileni dat na nékolika zatizenich
e cena
Nevyhody:
e Vétsi datova naro¢nost
e Mensi funkcionalita (absence JOIN)
e NoSQL databaze neposkytuji takovou spolehlivost (mizZe dojit k pripad poruseni
konzistence dat)
e absence univerzalniho dotazovaciho jazyka

(22)

Ze srovnani vyplyvaji zakladni vyhody a nevyhody nerelaénich databazi. Nejvétsi silou NoSQL
pristupu je flexibilita a Skalovatelnost, coz ho ¢ini idealni pro praci s velkymi daty. Na druhou
stranu nabizi mensi funkcionalitu neZ rela¢ni databaze. Pro spoustu aplikaci je vsak stale
vhodnéjsi a také efektivnéjsi pouzit klasicky relacni pfistup. Ani o jednom zpUsobu pfistupu k
datdm (SQL vs. NoSQL) nelze fici, Ze je lepsi nez ten druhy. PouZiti tedy zaleZi na typu a
architekture aplikace.

5.7.3 MongoDB

MongoDB je dokumentové orientované nerelacni databdze vytvorena spolecnosti 10gen,
pricemz v roce 2010 byla vydana prvni stabilni verze. Je to multiplatformni opensource
databaze napsana v C++. Je to takzvané nerelacni (,NoSQL” databaze). Podporuje jazyky Java,
Python, Ruby, PHP a JavaScript.
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S databazi MongoDB se komunikuje pomoci jednoho z podporovanych jazykd, pricemz data
jsou uklddana ve formatu BSON(Binary JSON). V klasické databazi typu MySQL mdame
databaze, které obsahuji nékolik tabulek s jasné danou datovou strukturou. V MongoDB jsou
také databaze, které ovSsem neobsahuji tabulky, ale takzvané kolekce. Kazda kolekce muze
obsahovat libovolny pocet dokumentu, které obsahuji data uloZzend ve formatu JSON. Jelikoz
v MongoDB nemusime specifikovat, jak budou data v tabulce vypadat, nemusime predem
vytvaret Zadnou strukturu ani kolekci. VSe bude vytvoreno automaticky pfi prvnim vlozeni
zaznamu. Pokud se nasledné zeptdme na data z kolekce, ktera jesté neexistuje, vrati se
prazdny zdznam. Z logiky databaze vyplyvd, Ze zde neexistuji dotazy typu JOIN jako v SQL (lze
vSak implementovat pomoci technologie map-reduce). To ¢asto vede k tomu, Ze data jsou v
databazi duplikovana. Na jedné strané je tedy jednoduchy zplsob ziskdvani dat, na strané
druhé je slozité;jsi aktualizace zaznamu.

(23) (24)

29



6 Realizace aplikace

6.1 Zakladni struktura

Aplikace se skladd ze dvou hlavnich ¢asti - klientské a serverové. Klientska ¢ast se stara o
interakci s uzivatelem, posild a pfijima data od Node.js. Obé ¢asti jsou spolu propojené pomoci
technologie WebSocket, coz umoziuje okamZité reagovat na udalosti. Kromé WebSocketU
probiha komunikace také pomoci metody HTTP POST (sprdva a ovérovani uZivatel). Node.js
server pfijima a vytizuje zZadosti od jednotlivych klientl. Na obrazku ¢.5 je zobrazeno blokové
schéma aplikace.

\ Node.js
RTS2
/ Express Webserver ] |:>

Obrazek 5 Zakladni schéma aplikace

6.1.1 Funkce klienta

Klient ma za ukol zprostfedkovat uZivateli pFistup ke vSem dostupnym nastavenim. Je vytvoren
pomoci technologie jQuery Mobile. Ovladaci prvky by tedy mély byt pfizpisobené mobilnim
zafizenim. Pfistup k seznamu zafizeni a hodnotdm je umoinén pouze registrovanym
uzivatellm. Parametry je moiné nastavovat z jednotlivych widgetd, které si Ize libovolné
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k zobrazovani dat v grafu, nacitani galerie nebo pofizovani snimk.

6.1.2 Funkce Node.js serveru

Server komunikuje s klientem predevsim pomoci WebSocketll, aby veskera data mohla byt
okamzité aktualizovana. Vyjimku tvori pouze pfihlaSovani, registrace a odhlasovani uzivatel(,
které probiha pomoci Ajaxu. Server ovsem nezajistuje komunikaci pouze s klientem, ale také
s RTS2. V nasledujici kapitole bude popsan veskery zplsob komunikace.

6.1.3 Uzivatelské rozhrani

Klientskd c¢ast aplikace se sklada ze dvou hlavnich stranek. Vychozi stranka obsahuje
automaticky generovany seznam vSech dostupnych zatizeni. Druha strdnka obsahuje seznam
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konkrétnich proménnych pro dané zarizeni. UZivatel mizZe navolit proménné, které maji byt
sledovany. Kromé toho muze také navolit, které proménné se maji zobrazovat ve vybéru a ty
ostatni odfiltrovat. Nastaveni je mozné kdykoliv zménit.

(25)

6.1.4 jQuery Mobile - Ajax a nacitani stranek

jQuery Mobile pouZziva navigacni systém, ktery vyuziva nactenych stranek pomoci technologie
Ajax. Nejprve jsou vSechny stranky v dokumentu nacteny a kazdy pozadavek na stranku je
potom vyfizen jako Ajax poZadavek. Jedna stranka je uvozena pomoci atributu data-
role="page”. Element s timto atributem muzZe obsahovat jakykoliv obsah, ale je zvykem
pouzivat uvnitf elementy, které specifikuji header, content a footer. Pokud dokument
neobsahuje Zaddnou stranku, jQuery jednu vytvori automaticky.

Pokazdé, kdyz je kliknuto na libovolnou stranku, je ihned zobrazena, aniz by muselo dojit k
obnoveni celé stranky.

Technicky probihd nacteni jedné stranky tak, Ze jQuery Mobile vyhleda poZzadovany element s
data-role="page” a vlozi do DOM. VSechny dalsi ¢asti jako napfiklad priloZzené styly a skripty
jsou zahozeny.

Pro vytvoreni struktury stranek existuji dvé moznosti:

e model s jednou strankou,
® model s vice strankami najednou.

V pfipadé prvni mozZnosti je kazda stranka uloZena ve vlastnim HTML dokumentu. V pfipadé
druhé moznosti kazdy HTML dokument obsahuje nékolik stranek najednou, pticemz jsou
uvozeny pomoci unikatniho id.

Je dlleZité podotknout, Ze pokud dochazi k pfrechodu modelu s jednou strankou na model s
vice strankami, je nutné vypnout Ajax. To lze provést pomoci atributl rel="external” nebo
data-ajax="false”. Oba vyrazy maji stejnou funkci, ale re/="external” je doporuceno pouzit v
pripadé pfechodu na jinou doménu, zatimco data-ajax="false” je pouzivdno pro navigaci mezi
strankami uvnitf jedné domény. Oba parametry zplsobi kompletni nacteni nové stranky.

6.1.5 Pridavani novych elementt do stranky

Dalsi dileZitou vlastnosti je trochu odlisné pridavani elementl do stranky. Pokud pouzijeme
standartni funkci jQuery pro vloZeni elementu (napf. metoda append), nedojde k
pozadovanému efektu. Je to z divodu dynamického nacitani stranek pomoci Ajaxu. Proto je
potfeba po vloZeni nového elementu do stranky zavolat specidlni funkci. Jsou zde opét dvé
moznosti. Prvni moZnosti je zavolat funkci trigger("create") na pozadovany element. Tato
funkce se pouZivd napriklad pfi vlozeni nového prvku (neuspofddany seznam). Druhou
moznosti je funkce refresh (napft. listview('refresh’) pro obnoveni seznamu). Tato funkce je na
rozdil od create pouZita v pripadé, Ze element jiz existuje, ale jeho obsah byl néjakym
zpGsobem zménén.
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6.2 Komunikacni rozhrani RTS - Node.js - Klient

6.2.1 Komunikace klienta smérem k serveru

Trida Connection v klientské ¢dasti aplikace se stard o veSkerou komunikaci pomoci
WebSocketu. Sluzby, které poskytuje, jsou popsany v nasledujicich podkapitolach.

setData
Funkce odesila nové hodnoty k nastaveni. Hodnoty jsou uloZeny v poli.
Parametry:

Nazev udalosti: set
Parametr dat: update (obsahuje JSON s proménnymi)

Priklad: socket.emit('set', { update: JSON.stringify(updateArray) });

chooseVariable
Funkce pro vybrani proménné pro sledovani.
Parametry:

Nazev udalosti: choosevariables

Parametr dat: variable - nazev sledované proménné
set - proménna typu bool(informace pro server, zda ma posilat aktualni
hodnoty proménné)

Ptiklad: socket.emit('chooseVariables', { variable: focstep, set: true });

getData
Funkce pro ziskani dat pro konkrétni zafizeni.
Parametry:

Nazev udalosti: get
Parametr dat: device - nadzev zafizeni

Priklad: socket.emit('get’, { device: FO });

getDevices
Funkce pro ziskani seznamu vsech zafizeni
Parametry:

Nazev udalosti: getDevices

Priklad: socket.emit('getDevices', { device: "null" });
graph
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Funkce pro pfijimani dat do grafu.

Nazev udalosti: graph

Parametry dat: variable - nazev sledované proménné
set - proménna typu bool (informace pro server, zda ma posilat aktualni
hodnoty proménné)
interval — interval pro obnoveni

Priklad: socket.emit('graph’, { variable: variable, set: set, interval: insterval });

6.2.2 Komunikace serveru smérem ke klientovi

Server odpovida na pozZadavky klienta. Odpovédi jsou zpracovavany asynchronné. O
zpracovani odpovédi na strané klienta se stara tfida Connection.

devices
Odpovéd serveru na pozadavek k ziskani seznamu zafizeni.
Parametry:

Nazev udalosti: devices
Parametr dat: message - seznam zaftizeni

Ptiklad: socket.emit('devices’, { message: devices })

actualdata

Odpovéd's aktualnimi hodnotami z RTS2. Server pravidelné v urcitém intervalu kontroluje, zda
na serveru nedoslo ke zméné. Pokud doslo ke zméné a tykd se nékteré z proménnych
vyzadanych klientem, je odeslana klientovi. Nedochazi tedy k zatéZovani klienta nepotfebnymi
informacemi, ale jsou odesilana pouze relevantni data.

Parametry:

Nazev udalosti: actualdata
Parametr dat: message - seznam aktudlnich hodnot

Priklad: socket.emit('actualdata’, { message: data })

variables
Odpovéd serveru na pozadavek o ziskani seznamu proménnych pro konkrétni zafizeni.
Parametry:

Nazev udalosti: devices
Parametr dat: message - seznam proménnych

Priklad: socket.emit('variables', { message: variables })
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checkresponse

Odpovéd serveru po nastaveni proménnych. Po pokusu o nastaveni proménné vraci RTS2
seznam vSech hodnot pro dané zatizeni (podobné jako po voldni metody get), navic je zde
pouze parametr return, ktery oznamuje, zda byla proménnd Uspésné nastavena.

Parametry:

Nazev udalosti: checkresponse
Parametr dat: message - seznam proménnych + return

Priklad: socket.emit('checkresponse’, { message: variables })

graphData

Odpovéd serveru s daty do grafu. Data jsou periodicky odesildna v poZzadovaném intervalu.
Parametr dat: value — nova hodnota

Nazev udalosti: graphdata
socket.emit("graphData", { value: anotherValue });

6.2.3 Pfijimani obrazkd
Obrazky jsou pfijimany jako binarni data. Je moziné zobrazit aktudlni obrdzek- metoda
currentimage, pripadné posledni pofizeny obrazek- metoda lastimage (viz. kapitola 3.9 - RTS2

API). Obrazky jsou ve formatu jpg a v pripadé dotazu je obrazek zobrazen ptimo v prohlizedi
bez vyuziti WebSocketu.

6.2.4 Komunikace Node.js a RTS2

Komunikace probiha pomoci metody HTTP GET. Data jsou posilana ve formatu JSON. RTS2
server vyzaduje pro kazdy dotaz uzivatelské opravnéni pomoci HTTP Basic Auth. Modul needle
(zakladni popis v kapitole 6.3) nabizi podporu pro tento zplsob ovéreni. Dotaz tedy poslan:

needle.get('https://api.server.com', { username: 'name',
password: pass },
function(err, resp, body){
// used HTTP auth

1)
Ukdazka HTTP GET dotazu s HTTP Basic Auth

Z ukazky je ziejmé, Ze staci do parametrl uvést uzivatelské jméno a heslo, o vSe ostatni se
modul postarad automaticky.

6.3 Nastaveni a instalace Node.js

V této kapitole bude popsan postup nastaveni a zprovoznéni serverové Casti aplikace. Node.js
slouzi jako spojovaci uzel mezi klientem a RTS2. Jeho ukolem je tedy posilat aktualni data na
stranu klienta a zaroven odesilat informace o zménach na RTS2.
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6.3.1 Instalace a pfehled potifebnych modul(

Pro spravnou funkci Node.js je zapotrebi instalovat nékolik moduld. V nasledujicim seznamu
je uveden jejich seznam, zdkladni popis a navod na poutZiti.

6.3.2 Websocket

Prvni modul, ktery je tfeba nainstalovat pro real-timeovou aplikaci je websocket. Pro instalaci
pouzijeme vychozi balickovaci modul npm. Instalaci tedy provedeme ptikazem:

npm install websocket

6.3.3 Needle

Pro komunikaci s RTS2 potfebujeme zasilat HTTP pozZadavky z Node.js. K tomuto Ucelu slouzi
modul needle. Jeho instalaci Ize provést prikazem:

npm install needle

Modul needle ma mnoho funkci véetné zasilani HTTP pozadavk(. Zakladni implementace
vypada nasledovné:

needle.get('http://www.google.com', function(error, response,
body){

console.log("Got status code:

1)

+ response.statusCode);

V predchozi ukazce je ukdzka pouziti. Dojde k zaslani HTTP poZzadavku pomoci metody GET.

6.3.4 Nodemon

Nasledujici modul neni pro funkci serveru nutny, je vSak velice platny pro ladéni aplikace.
Modul miZeme nainstalovat pomoci pfikazu:

npm install -g nodemon

PouZiti neznamena témeér zadnou zménu. Jediny rozdil je, Ze server neni spoustén pomoci
pfikazu node server-file.js, ale pomoci prikazu nodemon server-file.js. Vyhoda tohoto modulu
spociva v tom, zZe kdykoliv dojde ke zméné néjakého souboru v kofenovém adresafri serveru,
je server automaticky restartovan a neni to nutné délat manualné. Nejvétsi vyuZziti tedy tento
server nachazi pri ladéni aplikace.

6.3.5 MongolS

MongolS je modul, slouzici k pristupu k databazi MongoDB (podrobnéjsi popis nerelacnich
databazi se nachdzi v kapitole ¢.5.7. Ke komunikaci pouzivd API, které je velice podobné
vychozi JavaScriptové konzoli, dostupné po instalaci MongoDB. Modul je moZné instalovat
prikazem:

npm install mongojs

Spojeni s lokalni databazi Ize provést nasledovné:
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var mongojs = require('mongojs’');
var db = mongojs(connectionString, [collections]);

Zakladni API pro komunikaci s databazi
Pro vlozeni zaznamu do databaze slouzi metoda save

db.users.save({email: "email@gmail.com", password: "pass},
function(err, ok) {

if( err || !'ok ) console.log("Error");
else console.log("OK");
})s

Pro aktualizaci zaznamu slouzi metoda analogicky update

db.users.update({email: "email@gmail.com"}, {$set: {password:
"new_pass"}}, function(err, updated) {

if( err || 'updated ) console.log("Error");
else console.log("0OK");
3

A pro vyhleddni zdznamu slouzi metoda find se syntaxi

db.users.find({name: "jmeno"}, function(err, users) {
if( err || 'users) console.log("Uzivatel nenalezen");
else users.forEach( function(users) {
console.log(users.name);

Pro préci s databazi MongoDB je mozné pouzit jesté modul mongoose. Zakladnim rozdilem
mezi témito dvéma moduly je ten, Ze mongoose vyzaduje vytvoreni schématu pro databazi,
coz je v podstaté predpis, jak bude vypadat struktura databaze. Vyhodou tohoto pfistupu je
nejenom nasledna Citelnost struktury databaze, ale i mnohem vétsi komplexnost, kterou tento
modul nabizi. Pro slozZité projekty, kde je potfeba udriovat rozsahly databazovy model a
pracovat s mnoha daty, je tak lepsi pouzit modul mongoose. Pro jednodussi projekty je ovsem
mongojs plné dostacuijici.

(26)
6.3.6 Express

Express je framework pro vytoreni webserveru, pomoci kterého snadno vytvofime serverovou
¢ast projektu. Podporuje mnoho Sablonovacich moduld (Jade, EJS). Podporuje architekturu
MVC a umoznuje snadnou implementaci routovani, zpracovavani pozadavkl a smérovani.
Instalaci Ize provést prikazem:

npm install express

6.3.7 EJS
EJS je Sablonovaci systém pro Node.js. Instalaci Ize provést ptikazem npm install ejs nebo
pfipadné pouZit pro vytvoreni projektu ptikaz express --ejs, ktery se postard o

automatickou instalaci vSech potfebnych knihoven. Pouziti je velice jednoduché a na rozdil od
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podobné populdrniho modulu Jade vyzaduje pouze znalosti HTML. Pokud tedy k
vyrenderovani stranky pouzijeme napf. kéd, vypsani proménné provedeme:

<div class="title">
<%= variable %>
</div>

Modul EJS ovSem poskytuje spoustu uzZitecnych vlastnosti usnadiujicich préaci. Mezi
nejdUlezitéjsi patti napriklad psani “filtr(i”, které vyrazné zjednodusuji manipulaci s daty.

(27)
6.3.8 Debugovani - node-inspector

Modul pro debugovani, stejné jako modul nodemon, nema na funkci serveru vliv. UmozZnuje
pohodIné debugovani pomoci webového prohlizece. Instalace je mozna pomoci prikazu:

npm install node-inspector

Pokud chceme spustit serverovou aplikaci, kterou chceme debugovat, pfiddme parametr —
debug:

node --debug serverFile.js

Pro spusténi serveru je vSak lépe pouzit prikaz nodemon, ktery ndm vidy automaticky
restartuje server. Posledni krok ladéni souboru je spusténi modulu node-inspector a to
provedeme prikazem:

node-inspector &

Tento prikaz vypiSe URL, na které je mozné debugovat soubor bézici na serveru pomoci
libovolného webového prohlizece.

6.4 Socket.io

Socket.io je JavaScriptova knihovna, ktera nachazi uplatnéni v realtime webovych aplikacich.
Sklada se ze dvou ¢asti - klientské a serverové. Obé ¢asti maji prakticky totozné API. Stejné
jako node.js, je Socket.io fizeno uddalostmi. Primarné vyuZziva pro komunikaci Websockety, je
ale mozné pouzit mnoho dalSich protokold (Adobe Flash sockets, JSONP atd.). Vyhodou je
velka podpora viech prohlizecq.

Pomoci npm lze knihovnu nainstalovat do node.js:
npm install socket.io

Pouziti je velice podobné jako zakladni API pro Websocket. V nasledujici ¢asti bude popsano
zakladni poufZiti. Je tfeba si uvédomit, Ze cestu k této knihovné je potfeba vloZit i na strané
klienta. Ke sprdvnému nacteni je tfeba uvést celou cestu ke knihovné, napriklad takto:

<script
src="http://example.com/socket.io/socket.io.js"></script>
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V ukazce €.6.5 je uvedena ukazka zakladniho pouziti na strané serveru. Po aktivovani socket.io
pomoci io.sockets.on je mozné ihned komunikovat s klientem pomoci dvou zakladnich funkci,
které poskytuje Socket.io API. Prvni z nich je socket.emit, ktera slouzi k odeslani zpravy na
stranu klienta. Funkce ma dva argumenty, prvni z nich obsahuje ndzev udalosti a druhy data.
Druha metoda - socket.on mda naopak za ukol zachytavat jednotlivé udalosti a reagovat na né.

V ukdzce €.6.6 je vidét priklad pouZiti na strané klienta. Funkce socket.on a socket.emit pracuji
zcela analogicky jako na strané serveru. Podstatny rozdil oproti zakladnimu API je ten, Ze uz
neni potfeba tfi metod (onopen, onclose, onmessage) na praci s Websockety. Na vyfizovani
vSech udalosti véetné téch rezervovanych, jako je error, disconnect, reconnect atd. je
pouzivana metoda socket.on.

io.sockets.on('connection', function (socket) {
socket.emit('news', { hello: 'world' });
socket.on('my other event', function (data) {
console.log(data);

})s

3

Ukazka ¢.6.5 Socket.io na strané serveru.

var socket = io.connect('http://localhost");
socket.on('news', function (data) {
console.log(data);
socket.emit('my other event', { my: 'data' });

1)

Ukazka 6.6 Socket.io na strané klienta.

(28)
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6.5 Vytvoreni Webserveru
V nasledujici kapitole je popsan postup pro vytvoreni webserveru. Je zde postupovano od
zakladniho feSeni bez pfidavnych moduld, az po finalni ndvrh pouzitelny v redlné aplikaci.

Node v zakladni instalaci obsahuje HTTP module, pomoci kterého je velice jednoduché vytvorit
zakladni webserver.

// Require what we need
var http = require("http");

// Build the server
var app = http.createServer(function (req, res) {
fs.readFile(__dirname + req.url, function (err,data) {
if (err) {
res.writeHead(404);
res.end(JSON.stringify(err));
return;
}
res.writeHead(200);
res.end(data);

})s
}).listen(1337);

app.listen(1337, "localhost");
console.log("Server running at http://localhost:1337/");

Ukazka vytvoreni jednoduchého webserveru (29)

V predchozi ukazce nejprve vytvofime server pomoci http.createServer. Metoda
http.createServer pftijima jako parametr funkci, kterd vyfizuje pozadavky a vloZzime ho do
proménné app. Nakonec nastavime port serveru na 1337.

V tomto pfipadé si tedy server vezme cestu k souboru, kterd je obsazena v requestu a zobrazi
ho. Pokud soubor neexistuje, zobrazi chybové hlaseni. Tento priklad funguje spravné a jeho
vyhodou je, Ze neni potreba instalovat zadny pridavny modul - vSe je dostupné ve vychozi
stranek na strané klienta. Server statickych soubort by mél spravné odeslat odpovéd "Not
Modified" v pfipadé, Ze nedoslo k Zddnym zménam. (30) (29)

Predesla ukazka je velice jednoducha a vzdalena redlné aplikaci, je vSak vhodnd pro pochopeni
zakladni struktury webserveru.
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6.6 Pridani mezivrstvy
Dalsi moZnost pro vytvofeni webserveru je pouziti modulu connect, ktery nabizi vice
abstrakce. V nésledujici ukazce se nachazi jednoduchy pftiklad.

// Require the stuff we need
var connect = require("connect");
var http = require("http");

// Build the app
var app = connect();

// Add some middleware

app.use(function(request, response) {
response.writeHead(200, { "Content-Type": "text/plain" });
response.end("Hello world!\n");

1)

// Start it up!
http.createServer(app).listen(1337);

Ukazka - Webserver pomoci modulu connect (29)

V predchozi ukazce je nejprve vytvorena za pomoci modulu connect proménna app. Dale je
pomoci metody app.use nastavena zakladni funkci webserveru (v této zdkladni ukazce je
funkce webserveru naprosto identicka s ukdzkou v kapitole 6.5) Nasledné uz jenom predame
proménnou app metodé http.createServer. Pfidana mezivrstva (,middleware”) je tedy v
podstaté jakysi spravce zadosti. Pouziti modulu connect vSak stale neni idealni. Pro predstavu
uvedme ukazku webserveru se dvéma strankami:

app.use(function(request, response, next) {
if (request.url == "/") {
response.writeHead(200, { "Content-Type": "text/plain" });
response.end("Welcome to the homepage!\n");
// The middleware stops here.
} else {
next();

}
})s

// About page
app.use(function(request, response, next) {
if (request.url == "/about") {
response.writeHead(200, { "Content-Type": "text/plain" });
response.end("Welcome to the about page!\n");
// The middleware stops here.
} else {
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next();
}
1
// 404'd!
app.use(function(request, response) {

response.writeHead(404, { "Content-Type": "text/plain" });
response.end("404 error!\n");

1)

Ukazka spravce pozadavki modulu connect (29)

Modul connect postupuje od prvni definice pro zpracovani pozadavku aZ po tu posledni, dokud
nenajde definici, kterd by mu vyhovovala. Tedy konkrétné v predchozi ukazce se nejprve
podiva zda url poZzadavku vyhovuje “/”, pokud ne, podiva se dale, kde je podminka “/about”.
Pokud url nesplfiuje ani jeden poZadavek, webserver vrati chybu 404. Cely proces lze vsak
zjednodusit jesté vice a to pomoci modulu Express.

6.7 Express
Konecéné se dostavame k findlnimu modulu Express, ktery nabizi nejvice moznosti. Cely modul
vychazi z modulu Connect a i plvodni inicializace je velice podobna.

var express = require("express");
var http = require("http");
var app = express();

http.createServer(app).listen(1337);

Ukdzka inicializace Webserveru pomoci modulu Express

Jak je vidét v této ukdzce, vytvoreni webserveru pomoci Express je velice podobné jako u
modulu Connect. Nabizi ndm ovSsem daleko vice moznosti smérovani, vyrizovani pozadavk( a
snadné pouziti Sablonovacich systém.

6.7.1 Smérovani
Nejlepsi zpusob jak ukazat jednoduchost smérovani modulu Express je nasledujici ukazka.

app.all("*", function(request, response, next) {
response.writeHead(200, { "Content-Type": "text/plain" });
next();

})s

app.get("/", function(request, response) {
response.end("Welcome to the homepage!");

})s

app.get("/about", function(request, response) {
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response.end("Welcome to the about page!");

1)

app.get("*", function(request, response) {
response.end("404!");

1)

Ukazka smérovani pomoci Express (29)

V predchozi ukdzce vidime ukazku smérovani, kterd je funkéné naprosto identickd s ukazkou
v kapitole 6.6, feSeni je ovSem na prvni pohled kratsi a prehlednéjsi.

6.7.2 Vyfizovani requestu

Express nabizi i dalsi jednoduché moZnosti smérovani a poskytuje ndm moznosti redirect nebo
sendFile.

response.redirect("/public/about");
response.redirect("http://www.seznam.cz");
response.redirect(301, "http://www.seznam.cz"); // HTTP status
code 301

response.sendFile("/path/to/video.mp4");

6.7.3 Sablonovaci systém
Obrovskou vyhodou Express je moznost pouzit nékolik Sablonovacich systém(. Mezi

nejznaméjsi patfi napriklad Jade nebo EJS.

// Start Express
var express = require("express");
var app = express();

app.engine('.html', require('ejs').__express);
app.set('views', path.join(__dirname, 'views'));
app.set('view engine', 'html');

Ukdazka vytvoreni serveru spolecné se Sablonovacim systémem

V predchozi ukdazce je priklad pouziti Sablonovaciho systému EJS. Nejprve pomoci metody
app.engine rekneme, jaky systém chceme pouzivat. Dale fekneme, Ze chceme pouiZivat
soubory s koncovkou .html a nastavime adresar, ze kterého se maji Sablony nacitat. Pokud
chceme Sablonu renderovat, staci zavolat funkeci:

res.render('template’, {
variable:16

})s

Nyni se vyrenderuje Sablona ze slozky /views/template.html, ve které bude dostupna
promeénna variable s hodnotou 16.
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Express je tedy idedlni moznost jak pohodIné a rychle vytvorit webserver spolecné se
Sablonovacim systémem v Node. Lze ho ¢astecné prirovnat napfiklad k frameworku Rails v

evvs

implementovat ovéfovani uzivatel.

(29)
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7 Produkéni nasazeni aplikace

7.1 Sprava zdrojového kodu a systém Git

Git je velice rychly a efektivni nastroj pro zpravu verzi vyvinuty plvodné pro spravu verzi
linuxového jadra. UZivatelé nestahuji pouze nejnovéjsi verzi souboru, ale uchovavaji kompletni
kopii repozitafre. Pokud dojde naptiklad ke kolapsu serveru, lze jej obnovit zkopirovdnim
repozitare od libovolného uZivatele. Kazda lokdlni kopie je plnohodnotnou zadlohou viech dat.
Lze také jednoduse a pohodIné spolupracovat na projektu s nékolika skupinami lidi. Systém
Git je v dnesni tobé integrovan do vétsiny vyvojovych prostredi, které jesté vice usnadnuji
spravu verzi projekt(. Nasledujici kapitola poskytuje zakladni Gvod pro praci s Gitem, protoze
bez zakladnich znalosti Gitu se v prostfedi Node.js nelze obejit. VSechny moduly jsou
zalohovany pomoci tohoto systému a prdci s nim se nelze vyhnout. (31)

7.1.1 Zaklady vlastnosti systému Git

Vétsina systémuU uchovavd informace jako seznamy zmén jednotlivych soubor, tedy jako sadu
soubor(l a seznaml zmén téchto souboru v ¢ase. Git pracuje na odliSném principu. Soubory
chape spise jako sadu snimk(. Pokazdé, kdyZ se v systému néco zméni, Git zkontroluje, jak
soubory vypadaji v daném okamfZiku, a uloZi referenci na tento okamzik. Git tedy chape
soubory spiSe jako snimky, které ulozi.

Diky tomu, Ze mame uloZenou kompletni historii projektu na nasem lokdlnim disku, jsou
vSechny zmény a revize starSich verzi projektu prakticky okamzité. Diky tomu, Ze Git pouziva
ke své Cinnosti pouze soubory uloZzené lokalné, nejsou potieba informace z jinych pocitaca.
Zakladni vyhoda tohoto principu spociva v tom, Ze Git stale nemusi vyhledavat informace na
serveru, ale nacte je ihned z lokalni databaze.

Git pouziva pro soubory tfi zakladni stavy: zapsano, zménéno a pfipraveno k zapsani. Zapsano
znamena, Ze data jsou uloZena v databazi. Zménéno znamena, Ze v souboru byly provedeny
zmény, ale jesté nebyly uloZeny do databaze. Pripraveno k zapsani znamena, Ze soubor v
aktualni verzi je pfipraven k zapsani v dalsi revizi. (32)

Z téchto dlvodu je projekt rozdélen v systému Git do tfi ¢asti:

e adresar systému Git
e pracovni adresar
e oblast pfipravenych zmén

Postup zapisu dat vypada nasledovné:

e 7méni se soubor v pracovnim adresafi

e Soubory jsou pfipraveny tak, Ze jsou jejich snimky vloZzeny do oblasti pfipravovanych
zmén

e Revize je zapsana. Snimky souborl ulozené v oblasti pfipravovanych zmén jsou trvale
uloZzeny do adresare Git.
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Pracovni adresaf Oblast pfipravenych Adresaf (rezpofitaf)
zmén

Lokalni kopie projektu

i

Ptipraveni soubord
k zapsani

o

Zapsani revize

Obrazek 6 Pracovni adresdr, oblast pripravenych zmén a adresadr Git (31)

Obr. Pracovni adresar, oblast pfipravenych zmén a adresar Git

7.1.2 Prace se systémem Git

Git Ize v dnesni dobé velice pohodIné nainstalovat na vSechny zndmé operacéni systémy. V
nasledujici kapitole bude popsan zakladni postup spravy projektu.

7.1.3 Vytvoreni projektu

Po vytvoreni projektu pomoci webové sluzby vyuzivajici systému Git (napf. Github nebo
Bitbucket), musi byt projekt nejprve inicializovan. To lze provést tak, ze prejdeme do slozky
projektu a spustime prikaz:

git init

Timto pfikazem jsou vytvoreny vSechny potfebné soubory. Ndasledné je vhodné vytvofit
soubor README, ktery obsahuje zakladni popis projektu.

touch README

Poté uz jenom pfilozime soubor do projektu prikazem:

git add README
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Nyni je cely projekt nastaven a ulozen na lokalnim ulozisti. Pokud chceme projekt nahrat na
vzdalené ulozZisté, musime nejprve vytvofit spojeni se vzdalenym serverem. K tomuto ucelu
slouzi ptikaz:

git remote add origin https://github.com/uzivatelske-jmeno/jmeno-projektu.git
Po Uspésném spojeni se serverem uz staci pouze nahrat soubory pfikazem:
git push origin master

7.1.4 Stahnuti projektu

Nejvétsi sila gitu je v moZnosti prace vice lidi na jednom projektu a sdileni zdrojovych kédu.
Operace, kdy chceme pouzit néjaky projekt, se nazyva “forking”. Pokud tedy chceme vytvofrit
kopii existujiciho repozitare, pouZijeme k tomu pfikaz git clone. Tim dojde ke staZeni kopie
témér viech dat, kterd jsou na serveru vcetné vsech verzi projektu. Pokud tedy nékdy v
budoucnosti dojde k poruse na serveru, data mohou byt snadno obnovena pomoci nékterého
z klonu. Cely prikaz je

git clone https://github.com/username/Some-project.git

Pokud chceme mit stdle aktudlni repozitdr, je nutné spustit dalsi ptikaz. Pfejdeme tedy do
slozky s kopii projektu a spustime ptikazy:

git remote add upstream https://github.com/octocat/Spoon-Knife.git

git fetch upstream

Prvnim prikazem vytvorime spojeni na vzdaleny server a druhym prikazem vidy aktualizujeme
repozitar. Pokud chceme nahrat takto zkopirovany repozitaf na vzdaleny server, pouZijeme k
tomu prikaz:

git push origin master

Je dllezité se uvédomit, Ze timto prikazem se repozitdi nahraje k uzivateli, ktery soubor
zkopiroval, nikoliv tam, odkud byl zkopirovan. Pokud chceme aktualizovat repozitar tam,
odkud byl stazen (chceme se napfiklad podilet na tvorbé zdrojového kédu), je nutné pouzit
tzv. pull request.

Pokud se stane, Ze repozitaf, ktery zkopirujeme je v budoucnu aktualizovén, a my si nechceme
prepsat zmény, které jsme mezi tim v kddu provedli, Ize obé verze spojit. Nejprve zavolame
znamy pfikaz git fetch upstream a potom zkopirovany i originalni projekt spojime pfikazem:

git merge upstream/master

(33) (31)
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7.1.5 GitHub a BitBucket

Github a BitBucket jsou v dvé webové sluzby, kam lze nahravat projekty pomoci Gitu. V
nasledujici kapitole budou shrnuty jejich zakladni vlastnosti.

7.1.5.1 Cena

Obé sluzby maji odliSné nastavené cenové podminky. Na Githubu se plati podle poctu
soukromych repozitarl, zatimco pocet uzivatell neni limitovan. BitBucket naopak nastavuje
cenu podle poctu uzivatell, ktefi jsou soucasti tymu, zatimco pocet soukromych repozitara
neni nijak omezen.

7.1.5.2 Vlyvojdrské moznosti

Obé sluzby jsou si funkéné velice podobné, jsou zde vSak drobné rozdily. Zajimavou vlastnosti
Bitbucketu je moZnost psat hodnoceni na commity. Naopak velice vyuzivana vlastnost na
Githubu, ktera nema svij ekvivalent na Bitbucketu, je moZnost vytvoreni statickych stranek na
subdoméné Github.io.

Ze srovnani vyplyva, Ze kazda sluzba se hodi na jiny typ projektu. Pokud vyvoj probiha v malém
tymu na vétSim mnozstvi projekt(, idedlni je pouZit Bitbucket. GitHub se vice hodi pro open-
source projekty. Vyhoda je také moznost editovani pfimo v prohliZzeci, naopak Bitbucket nabizi
vyhodnéjsi cenovou politiku pro soukromé projekty, kdy se cena odviji od mnoZstvi
spolupracovnik(. Proto je BitBucket vice vyuzivan pro korporatni ucely.

(34)
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7.2 Instalace a nastaveni pomoci package.json

V kapitole ¢.6.3 jsou vidét vSechny potfebné moduly pro instalaci a béh aplikaci. Pfesto, Ze
spravce balick npm funguje velice dobfe, nastaveni celého projektu a instalace vsech
komponent postupné je pomérné neprehledné. Proto je ¢asto do kofenového adresare
zahrnut soubor package.json. V tomto souboru jsou uvedeny vSechny potfebné zavislosti a
verze moduld.

7.2.1 Vytvoreni package.json

Zakladni struktura souboru package.json se skladd ze dvou casti. Prvni je specifikace
potfebnych modull a druhd je verze node. Kazdy modul ma specifikovanou verzi. Pro
nazornost je uvedena nasledujici ukazka:

{
"name": "application-name",
"description": "A package using versioning",
"version": "0.0.1",
"private": true,
"scripts": {
"start": "node app.js"

}s

"dependencies": {

"express": "3.4.3",
llejsll: ll*ll

}

"engine": "node >= 0.4.1"

}

V predeslé ukdazce je potfebné zminit dvé véci:

e \Verze node, ktera je aktudlné nainstalovana je porovndna s verzi specifikovanou s
package.json. Pokud nainstalovand verze nesplfiuje poZadavky, instalace selze.

e V pfipadé modulll instalace probiha tak, Ze je nainstalovana nejvyssi mozna verze,
ktera splfiuje pozadavky. Moduly jsou instalovany do adresare node_modules, ktery se
nachdazi v kofenovém adresati projektu. Pokud neni nalezena zadna verze, ktera by
spliovala podminky, instalace probéhne nelspésné.

7.2.2 Zpusob verzovani modull

Casto je dobré vyjadfit pozadované verze vice explicitné. Plati totiz jista konvence v &islovani
moduld. Napftiklad modul 0.2.16 znamena:

e hlavni, stabilni verze - major version (0)
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® minoritni verze (2)

® opravna verze - patch version (16)
MuzZe se ovSsem stat, Ze jednotlivé verze spolu nebudou kompatibilni. Proto Ize nahradit
konkrétni verzi modulu naptiklad 0.2.x. Timto fikdme, Ze pokud dojde k vydani nové opravné
verze, bude nainstalovana. Hlavni a minoritni verze ovSem stale z(istdva stejna.

Po vytvoreni viech zavislosti a nastaveni, staci prejit do kofenového adresare a spustit prikaz
npm install a dojde k instalaci vSech potfebnych zavislosti.

(35)
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7.3 Produkcni nasazeni Node.js

V dnesni dobé existuji hostingy jako Heroku nebo Microsoft Azure. Lze vSak pouzit i vlastni
server. Je vSak potreba osSetfit nékteré krizové udalosti (vypadek serveru, restartovani). K
tomuto ucelu slouzi framework Stagecoach. Tento framework poskytuje mechanismus pro
béh nékolika aplikaci nezdvisle na jednom serveru, jejich automatické restartovani pfi
zménach na serveru a Upravu URL (zména portu). Aplikace tedy mohou bez problém{ bézet
spolecné se serverem Apache. Dalsi vyhodou vlastniho serveru je rychlost, jelikoz spousta
sluzeb neposkytuje MongoDB server a proto pro pfipojeni k této databdzové sluzbé je potieba
vyuzit jinou sluzbu. V tomto pfipadé mlze dochazet k latenci. Dalsi vyhodou stagecoach je
také to, Ze obsahuje nastroj pro pohodIné presunuti aplikace na server.

(36) (37)
7.3.1 PoZadavky

Stagecoach vyZaduje pro svij béh Unix server, na kterém musi byt nainstalované potrebné
programy (podrobné popsano v kapitole o instalaci 7.3.3). Pro distribuci Ubuntu je vytvofen
jednoduchy instalator, ktery se postard o vSechny zavislosti. Spole¢né s timto frameworkem
je vhodné nainstalovat Node modul forever. Lze to provést prikazem:

npm install -g forever

forever je nastroj, ktery zajistuje, Ze proces je automaticky restartovan, pokud dojde k chybé.

7.3.2 Stagecoach framework

Nejdulezitéjsi casti tohoto frameworku jsou sc-deploy a sc-proxy. Sc-deploy je jednoduchy
skript uréeny pro spravu projekta. Je zaloZzen na technologii rsync, coZ je jednoduchy program
pro Unixové systémy, ktery synchronizuje adresafe mezi jednotlivymi misty za pouzZiti co
nejmensiho prenosu dat. Sc-deploy s kazdou nahranou verzi projektu vytvori novou slozku a
pokud vSe probéhne v poradku, vytvofi na ni odkaz a data se budou nacitat z této posledni
verze projektu. Ve vychozim nastaveni je udriovano 5 poslednich verzi projektu. V pfipadé
chyby Ize tedy velice snadno prenastavit verzi projektu, kterd ma byt pouzita.

Sc-proxy je proxy server pro webové aplikace, které naslouchaji na nékolika portech. Vychazi
z modulu node-http-proxy. Tento nastroj je idealni pro béh a testovani nékolika Node projekt(
na jednom produkénim serveru a zaroven umoznuje béh aplikaci na portu 80.

7.3.3 Instalace - zakladni postup

Pred instalaci je nutné zajistit nasledujici podminky:

e Unix server (idedlné Ubuntu 10.04 nebo vyssi)
® nainstalovany spravce balickd npm
e databaze MongoDB

Kromé vyse zminénych podminek je také vhodné mit nainstalovany systém Git. V Ubuntu lze
snadno provést prikazem

sudo apt-get install git-core
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Nasledné uZ Ize stahnout cely framework témito pfikazy do adresare /opt:

cd /opt
git clone git://github.com/punkave/stagecoach.git

Nyni je vhodné vyuzit pfiloZzené skripty pro instalaci vSech pottebnych balick(. Tu Ize provést
i z oficialnich balick( obsazenych v ubuntu nebo jiné linuxové distribuce, ty ovsem nemusi byt
aktualni. V pfipadé ubuntu Ize kompletni instalaci provést prikazem:

sc-proxy/install-node-and-mongo-on-ubuntu.bash

Nyni je potfeba prekopirovat soubor s nastavenim /opt/stagecoach/settings.example do
/opt/stagecoach/settings a zménit parametr USER na uZivatele, ktery bude spoustét aplikace.
Dale je potreba nastavit uZivatelskd prava a zpfistupnit slozku /opt/stagecoach/apps, ze které
se budou spoustét vSechny aplikace pro uzivatele uvedeného v settings.example.

Nyni je moZné vytvorit vzorovou aplikaci tak, Ze vytvofime slozku potfebnou adresarovou
strukturu.

mkdir -p /opt/stagecoach/apps/example_app/data

Zbyva vytvorit soubor hosts, kde bude uvedena adresa, na které aplikace pobézi. Soubor se
nachdzi ve slozce data. Tato slozka se nikdy neprepisuje pfi nahravani nové verze aplikace,
proto je vhodné do ni umistit kromé konfiguracnich soubor(i naptiklad datové slozky.

7.3.4 sc-proxy - nastaveni portu

Nyni je aplikace pfipravena a zbyva nastavit proxy. K tomu musime prejit z kofenového
adresare do sc-proxy a zkopirovat obsah souboru config-example.js do souboru config.js. V
tomto souboru je vygenerovan vzorovy modul pro smérovani. Pokud ovSem chceme
naslouchat na portu 80, je potfeba zménit port na serveru Apache, pokud bude pouzivan
spolecné se serverem Node. K béhu sc-proxy je potieba také nainstalovat vSechny potrebné
moduly a zavislosti. Diky balickovacimu systému npm staci v adresafri spustit prikaz npm install,
ktery se o vSe postara. V tuto chvili je vSsechno nastaveno a miizeme manudlné spustit sc-proxy
prikazem:

sudo node server.js &
A potom uz zbyva jenom spustit vSechny aplikace pfikazem:
./sc-start-all

Nicméné existuje lepsi zplsob pro spousténi aplikaci. Lze vytvofit startovaci skript, ktery povoli
automaticky zapinat sc-proxy po kaidém startu serveru. Pro tento skript staci zkopirovat
potfebné soubory do /etc/init:

cp upstart/stagecoach.conf /etc/init
Ted staci spustit pfikaz:

start stagecoach
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7.3.5 sc-deploy - sprava projekt(

Druhou ¢asti instalace je sc-deploy. K tomu je potfeba znova stdhnout cely framework a
vytvorit symbolicky link, aby bylo mozné v terminalu pouzit pfikaz sc-deploy. K tomu slouzi
prikaz:

sudo Ln -s /opt/stagecoach/bin/sc-deploy /usr/local/bin/sc-deploy

Potom je potfeba nastavit soubor settings, ve kterém je nastaveni pro pfipojeni ke
vzdalenému serveru. Parametr USER je jméno uZivatele, ktery ma prava ke sloZce s projekty a
parametr SERVER je adresa serveru. Pokud vSe nastavime, staci pouzit prikaz

sc-deploy production

a vSe bude nahrano na server. Po nahrani by méla byt aplikace ihned dostupna. Pfi kazdém
dalSim spusténi sta¢i pouze zadat prikaz sc-deploy production a vSechny zmény budou
nahrdny na server. Na serveru je uchovavano nékolik poslednich verzi kazdé aplikace, které je
mozné prepinat.
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8 Zavér

V této diplomové praci byla vytvorena aplikace pro ovladani dalekohledu vyuzivajiciho systém
RTS2. Aplikace je plné funkéni a maze byt ihned nasazena v realném provozu. Cely projekt je
zaloZen na stale popularnéjsi technologii Node.js, coz umozniuje béh JavaScriptu na serveru.
Aplikace dokazuje, Ze je v dnesni dobé bez problém( moiné vytvorit kompletni aplikace
pomoci jednoho jazyka.

Vyslednd knihovna pro komunikaci se serverem je vytvofena s dldrazem na maximalni
flexibilitu a ukazuje obecny zpUsob, jak mohou zafizeni komunikovat v redlném case.

V prvni ¢asti je proveden teoreticky rozbor tykajici se vSech pouzitych technologii a poskytuje
nutné znalosti pro praci s Node.js a pro vytvoreni mobilni webové aplikace pomociJavaScriptu.
Tato ¢ast obsahuje vybér frameworku pro vyvoj aplikace, zpisob komunikace s RTS2 a popis
zakladni popis vSech pouzitych technologii.

V praktické casti je vysvétlen postup vyvoje vSech potfebnych ¢asti. Tato ¢ast je psana jako
navod pro praci s Node.js a je zde popsdn zpUsob instalace modulll, vytvofeni webserveru a
zplUsob komunikace pomoci WebSocket. Soucasti navodu je také popis instalace a nastaveni
Node.js na produkénim serveru.
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Priloha A: testovaci dalekohled

Aplikace bude komunikovat s dalekohledem CPC 925 GPS, ktery bude ovladan pomoci
pocitace systémem RTS2. Dalekohled podporuje standartni komunikacéni protokol NextStar.
Komunikace mezi dalekohledem a fidicim pocitacem probiha pres sériovou sbérnici RS232.

Zakladni vlastnosti dalekohledu:

e MozZnost vzdaleného ovladani

o Hledacek, ktery pomaha presné vyhledat pozici

e Ergonomicky design umoziujici snadnou manipulaci s dalekohledem
e Rozsahla databaze obsahujici vSechny zndmé objekty na obloze

Obrdzek 7 Dalekohled CPC 925
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9 Priloha B: Obrazky aplikace

zpét
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Obrdzek 8 Aplikace na pocitaci
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Obrdzek 9 Menu nastaveni na mobilnim zarizeni
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Obrdzek 10 Galerie na mobilnim zarizeni
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Délka expozice:
1
Filter:

Off Poridit snimek

Obrdzek 11 Menu pro porizeni snimku na mobilnim zarizeni
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