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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva analyzou hybridniho frameworku pro vyvoj
mobilnich aplikaci Meteor.js. V této praci jsou analyzovany rozdily mezi imple-
mentaci mobilnich aplikaci s pomoci nativnich feSeni a s pomoci frameworku
Meteor.js. Soucasti prace je implementace prototypu populdrni mobilni apli-
kace Tinder pro opera¢ni systémy Android a iOS s pomoci frameworku Me-
teor.js. Na zakladé poznatktl, ziskanych pii implementaci pak jsou analyzovany
prinosy, limity, rizika a ekonomické dopady pouziti frameworku Meteor.js pro
vyvoj mobilnich aplikaci misto nativnich feseni.

Klicova slova mobilni aplikace, Meteor.js, nativni feseni, hybridni framework,
Android, i0OS
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Abstract

The objective of this thesis is to analyse the hybrid framework Meteor.js for
development of mobile applications. The analysis focuses on the differences be-
tween using native solutions or Meteor.js for mobile application development.
As part of the thesis, a working prototype of the popular mobile application
Tinder is implemented for operating systems Android and iOS using Meteor.js
framework. Finally, based on findings, acquired during the development stage,
the benefits, risks and economical impact of using Meteor.js framework for
mobile application development are analysed.

Keywords mobile application, Meteor.js, native solution, hybrid framework,
Android, i0OS
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Uvod

Mobilni aplikace jsou od svého vzniku kazdym rokem ¢im dél tim vic popu-
larni. Jejich pocet, ale i pocet jejich uzivatel rapidné roste. Jak roste trh
s mobilnimi aplikacemi, tak roste i pocet vyvojaru, ktefi se zabyvaji prave
vyvojem mobilnich aplikaci.

Na poli mobilnich aplikaci jsou dominantni zejména dva operacni systémy,
pro které jsou tyto aplikace vyvijeny. Prvni z nich — operac¢ni systém Android
od spolecnosti Google — sazi na otevieny svét open-source a komunitu vyvo-
jara. Druhy —iOS od spole¢nosti Apple — je proprietarni software, ktery sazi
na uzavreny systém a prisnou kontrolu kvality distribuovanych aplikaci.

Jelikoz si tyto operacéni systémy navzajem konkuruji, kazdy z nich prichézi
s vlastnim nativnim feSenim implementace aplikaci a tato feSeni nejsou na-
vzajem kompatibilni. Pokud tedy vyvojari vytvareji aplikaci pro oba systémy,
jsou nuceni vyvijet ji dvakrat — jednou pro kazdy systém s pomoci nativnich
nastroju kazdého z téchto systému.

Kromé toho zacaly Casem vznikat nenativni, tzv. hybridni frameworky,
které nabizeji moznost z jediného zdrojového kédu vytvorit aplikaci pro oba
systémy. Tento koncept predstavuje velky potencidl, jak usSetrit vyvojarum cas
i penize na vyvoj mobilnich aplikaci. Stoji proto za to se na tyto technologie
podivat bliz.

Tato prace se zabyva srovnanim nativnich reseni pro vyvoj mobilnich apli-
kaci pro operacni systémy Android a iOS a jednoho z hybridnich frameworkt
— Meteor.js.

Vize této préace vznikla, kdyz jsem pracoval v jedné nejmenované firmé.
Jednalo se o mladou firmu s omezenym rozpoctem, ktera potiebovala imple-
mentovat mobilni aplikaci. Kvuli omezenému rozpoc¢tu bylo rozhodnuto, zZe
se aplikace bude vyvijet pravé s pomoci frameworku Meteor.js. Tehdy mé to
zaujalo a zajimalo mé, jestli je Meteor.js skutecné vhodnym resenim pro vyvoj
mobilnich aplikaci, které muze uSetrit ¢as i penize a pritom zachovat kvalitu
vysledného produktu. Tato prace se zaméruje pravé na to.






KAPITOLA

Cil prace

Cilem této prace je zjistit, zda je framework Meteor.js vhodnym fesenim pro
vyvojare mobilnich aplikaci jako nahrada za nativni vyvoj.

V praci budou nejdtive analyzovany hlavni rozdily mezi implementaci mo-
bilnich aplikaci s pomoci nativnich feseni a s pomoci frameworku Meteor.js.
Daéle bude popsdn vyvoj s pomoci frameworku Meteor.js. Poté bude nésle-
dovat nédvrh implementace a samotnd implementace prototypu mobilni apli-
kace. V implementaci bude kladen diraz zejména na zpracovani uzivatelského
rozhrani. Nakonec budou na zakladé poznatki, ziskanych pri implementaci,
analyzovany limity frameworku Meteor.js a rizika a ekonomické dopady jeho
pouziti pro vyvoj mobilnich aplikaci misto nativnich reSeni.

Pro 1cely této prace byla vybrana popularni mobilni aplikaci Tinder, pro-
toze ma velice dobte zpracované uzivatelské rozhrani, které je velice intuitivni,
rychlé a prirozené reaguje na dotek prstu.

Takové uzivatelské rozhrani predstavuje vyzvu pro Meteor.js. Obsahuje
mnoho drobnych detailti, u kterych neni jisté, jestli je bude vibec mozné
s pomoci Meteor.js implementovat, pripadné, zdali bude vysledné reseni dosta-
tecné efektivné vyuzivat dostupnych prostredki, aby se aplikace dala pouzivat
v praxi.






KAPITOLA 2

Pouzita terminologie

Kapitola vysvétluje terminy, které jsou pouzivany v kontextu vyvijené aplikace
a budou se vyskytovat v textu nasledujicich kapitol.

Like

Like je jedna z moznosti, které ma uzivatel na vybér, kdyz v aplikaci hlasuje,
zdali povazuje danou osobu za atraktivni. V prekladu z anglic¢tiny znamené
slovo like doslova libi se*, tudiz timto typem hlasu uzivatel vyjadruje, ze
danou osobu povazuje za atraktivni.

Nope

Nope je druhd moznost, kterou m4 uzivatel na vybér pti hlasovani. V prekladu
znamena ,ne“, tedy je to opak Like a uzivatel timto typem hlasu vyjadiuje,
ze danou osobu nepovazuje za atraktivni.

Super like

Super like je specialni varianta Like, kterou uzivatel vyjadiuje, ze danou osobu
povazuje za obzvlast atraktivni.






KAPITOLA 3

Analyza

3.1 Rozdily ve vyvoji pomoci nativnich reseni a
pomoci Meteor.js

3.1.1 Vyvoj nativnich aplikaci pro Android

Text této sekce vychézi z ¢lanku na webu TutsPlus.com[I].

Nativni mobilni aplikace pro|Operacni systém (OS)| Android jsou vyvijeny
s pomoci programovaciho jazyka Java. Vétsina uzivateld k vyvoji pouziva
[Integrated Development Environment (IDE)| Android Studio, které vyviji a
poskytuje zadarmo spolecnost Google.

Aktudlni verze Android Studio poskytuje mnoho nastroju, usnadnujicich
vyvoj mobilnich aplikaci v mnoha ohledech, napf. textovy editor pro psani
zdrojového kdédu, vizudlni editor pro tvorbu uzivatelskych rozhrani, spravu
vektorovych a obrazkovych soubort a dalsi.

Android Studio také obsahuje realisticky emulator. Vzhledem k tomu, ze
vSechny verze [OS] Android jsou volné dostupné, lze si ve virtudlnim prostiedi
spustit jakoukoliv verzi[OS] Android a testovat na ni vyvijenou aplikaci, i kdyz
vyvojar nema k dispozici fyzické zafizeni s pozadovanou verzi OS.

Vyvojar mobilnich aplikaci pro[OS| Android bézné fesi mnoho ruznych pro-
blémii, specifickych pravé pro tuto platformu. Je nutné, aby aplikace podpo-
rovala starsi verze [OS] protoZe vyrobci mobilnich zafizeni ziidkakdy nabizeji
moznost aktualizace systému na novéjsi verzi. Aplikace musi také podporovat
ruzné velikosti a rozliseni obrazovek, protoze v dnesni dobé existuje mnoho
ruznych zafizeni, pouzivajicich [OS] Android, nejen mobilni telefony. Dnes jsou
to napt. i tablety nebo televize.

Jakmile je aplikace hotova, je mozné ji publikovat online. Nejcastéjsim
mistem pro to je sluzba Google Play. Autor aplikace zkompiluje aplikaci a
vysledny soubor nahraje na Google Play.
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3. ANALYZA

3.1.2 Vyvoj nativnich aplikaci pro iOS

Text této sekce vychazi z dokumentace iOS[2].

iOS je operacni systém, ktery bézi na dotykovych zarizenich iPhone, iPad
a iPod od spolecnosti Apple.

K vyvoji nativnich aplikaci pro iOS s pomoci modernich néstroju je po-
treba pocita¢ Mac s opera¢nim systémem OS X ve verzi 10.10 nebo novéjsi a
aktualni verze Xcode.

Xcode je IDE od spolec¢nosti Apple, obsahujici rizné nastroje pro navrh,
vyvoj a ladéni aplikaci. Také obsahuje iOS SDK, coz je sada néastrojti, kompi-
latort a frameworkd pro vyvoj aplikaci konkrétné pro iOS.

Aplikace pro iOS jsou vyvijeny s pomoci programovaciho jazyka Swift.
Xcode obsahuje i emulator, kde lze emulovat vsechna aktualné dostupna iOS
zalizeni a testovat na nich vyvijenou aplikaci.

Spolecnost Apple provozuje sluzbu App Store, kde je mozné publikovat ho-
tové aplikace. Autor nahraje zkompilovanou aplikaci do App Store a po ovéreni
a schvaleni je aplikace dostupna ke stazeni vSem uzivateliim podporovanych
zatizeni.[3]

3.1.3 Vyvoj hybridnich mobilnich aplikaci s Meteor.js

Text této sekce vychézi z dokumentace Meteor.js[4].

Meteor.js je platforma pro vyvoj modernich webovych a mobilnich aplikaci
s pomoci programovaciho jazyka Javascript. Obsahuje sadu kli¢ovych tech-
nologii pro vyvoj aplikaci, sestavovaci ndstroj a sadu balickl poskytovanych
a komunitou vyvojait pouzivajicich Javascript.

Meteor.js umoznuje vyvijet vSe v jednom programovacim jazyce — Ja-
vascriptu — pro vSechna prostiredi — aplikacni server, webovy prohlize¢ i mobilni
zafizeni.

3.2 Existujici mobilni aplikace, implementované
s pomoci Meteor.js

Kapitola obsahuje priklady existujicich mobilnich aplikaci, které jsou imple-
mentovany s pomoci Meteor.js.

3.2.1 Down To Chill

Mobilni aplikace Down To Chill umoznuje uzivateli vidét, ktefi z jeho pra-
tel maji aktualné chut odpocivat. Vybranym uzivateltim lze posilat soukromé
zpravy, zaklddat s nimi skupinové konverzace a planovat spolec¢né aktivity.
Daéle uzivatel vidi vsechny planované aktivity, kterych se ticastni a muze do
nich zvat dalsi uzivatele. [5]
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3.3. Funkcni pozadavky

3.2.2 Verso Campus

Mobilni aplikace Verso Campus slouzi jako doplnék ke standardni vyuce ve
skole. Poskytuje nastroje, pomahajici vzbudit ve studentech aktivitu a ori-
ginalni mysleni. Podporuje komunikaci a spolupraci mezi studenty, kritické
mysleni, kreativitu, osobnost, atd. Také poskytuje platformu, kde mohou uci-
telé sdilet své poznatky, rady a tipy.[6]

3.3 Funkc¢ni pozadavky

Kapitola obsahuje seznam vybranych funkénich pozadavki, které musi vy-
sledny prototyp mobilni aplikace a webové administra¢ni rozhrani splnovat.

3.3.1 Mobilni aplikace

e Urzivatel mlize aplikaci pouzivat pouze, pokud je zaregistrovan a prihla-
Sen.

e Registrace i prihldseni uzivatele budou realizovany ovéfenim uzivatele ve
webové sluzbé Facebook.

e Uzivatel bude moct ddvat hlasy dalsim uzivatelim. Timto hlasem vyja-
dfuje, zdali mu dana osoba pripada atraktivni nebo ne. Uzivatel bude
mit na vybér tifi moznosti — Like, Nope a Super like.

e Uzivateli se bude zobrazovat fronta uzivatelil, kterym muze davat hlasy.
Vzdy miize dévat hlas pouze uzivateli, ktery se nachazi na zacatku fronty.
Jakmile tomuto uzivateli da hlas, je z fronty odstranén a na zacCatek
fronty se presune dalsi uzivatel.

e Uzivatel mize kdykoliv zrusit svuj posledni hlas, ¢imz vrati uzivatele,
kterého se hlas tykal, zpét na zacatek fronty a opétovné pro néj hlasuje.

e V pripadé, ze uzivatel d& jinému uzivateli hlas typu Like nebo Super
like a zaroven v minulosti od tohoto uzivatele také dostal hlas typu Like
nebo Super like, dochézi k tzv. shodé a uzivatel je o tom informovan.

e Urzivatel si miize volitelné zobrazit podrobnéjsi informace o uzivateli,
ktery se pravé nachazi na zacatku fronty.

3.3.2 Webové administraéni rozhrani

e Urzivatel se bude do administra¢niho rozhrani prihlasovat pod stejnym
uctem, jako se prihlasuje do mobilni aplikace. Aby mél do rozhrani pri-
stup, musi jeho iéet mit prava administratora.
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ANALYZA

e Rozhrani bude zobrazovat seznam vsech uzivateld v systému a informace
o nich.

e Prihlaseny uzivatel bude moct kteréhokoliv uzivatele smazat ze systému.

e Prihlaseny uzivatel bude mot kterémukoliv uzivateli pridat nebo odebrat
prava administratora.

3.4 Nefunkcni pozadavky

3.4.1 Mobilni aplikace

e Aplikace bude dostupnd jako mobilni aplikace pro operac¢ni systémy An-
droid a iOS.

Aplikace bude podporovat ¢esky jazyk.

Aplikace bude podporovat responzivni design.

Aplikace bude ziskdvat informace o uzivatelich z webové sluzby Face-
book.

Aplikace bude podporovat dotykové rozhrani.

3.4.2 Webové administraéni rozhrani
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e Rozhrani bude dostupné jako webové aplikace.
e Rozhrani bude podporovat ¢esky jazyk.

e Rozhrani bude podporovat responzivni design.



KAPITOLA 4

Architektura Meteor.js

Text této kapitoly vychazi z dokumentace Meteor.js. [4]

4.1 Organizace zdrojového kédu

Jak uz bylo zminéno vyse, aplikace, postavené na platformé Meteor.js se pisi
s pomoci programovaciho jazyka Javascript.

Rtizné ¢asti zdrojového kddu mohou byt spustény v rtznych prostiedich.
Nékteré ¢asti bézi v klientské ¢asti, tedy v prohlizec¢i nebo mobilni aplikaci.
Jiné ¢4sti bézi na serveru v|[Node.js kontejneru. A pak jsou tu ¢dsti kddu, které
bézi v obou prostredich.

Od verze 1.3 Meteor.js plné podporuje [EcmaScript 2015 moduly. Tento
standard je ndhradou za starsi standardy CommonJS a[Asynchronous Module]
IDefinition (AMD)|

Meteor.js ma urc¢ita zdkladni pravidla (tzv. ,eager evaluation or loading*),
dle kterych nacitd soubory pri spusténi aplikace. Soubory, které se nachézi
v adresari server/ budou k dispozici pouze na serveru. Stejné tak soubory
v adresari client/ budou k dispozici pouze v klientské ¢asti aplikace. Existuje
nékolik dalsich specidlnich adresari, které maji specialni vyznam, viz.

Soubory, umisténé mimo vyse uvedené adresate, sou nacitany jak na ser-
veru, tak v klientské ¢asti aplikace. Pro tento pripad poskytuje Meteor.js pro-
ménné Meteor.isClient a Meteor.isServer, pomoci kterych muze vyvojar
upravit chovani podle prosttedi, ve kterém je dany zdrojovy kod spustén.

4.2 Datova vrstva

4.2.1 Databaze

V Meteor.js se jako databazové lozisté typicky pouziva Souboru
dat, které spolu souvisi, se v iik4 kolekce. Meteor.js poskytuje tiidu
Meteor.Collection, kterd slouzi jako abstrakce téchto kolekci a vyvojar pres
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4. ARCHITEKTURA METEOR.JS

T2 =Y o Zdrojové soubory Meteor.js

imports «..ooiiiiiiit. Soubory, které je potfeba explicitné importovat

Node _MOQULES vt vvtnt et tee et iiae e iaae e balicky

Client o oi it e e Klientska cést
main. js

=N = o PP Serverova cast

L main. js

public.....covviiiiiiiniiann. Vetejné dostupné soubory, napi. obrazky

private ........ooiiiiiiiiiiiiia Soubory, dostupné pouze na serveru

B S vttt e e Automatické testy

Obrazek 4.1: Zakladni adresarova struktura

ni pristupuje k jednotlivym kolekcim. Tato t¥ida slouzi jako primarni mecha-
nismus pro persistenci dat v aplikaci.

S kolekcemi v Meteor.js lze pracovat jak na serveru, tak v klientské c¢asti
aplikace.

Kdyz vytvotrime instanci t¥idy Meteor.Collection na serveru, vytvarime
zaroven kolekci v databazi a tato instance slouzi jako asynchronni rozhrani
pro tuto kolekeci.

Instanci tiidy Meteor.Collection lze vytvorit i v klientské ¢asti, ale ma to
jiny efekt. Z klientské aplikace se nelze piimo pripojit k databazi. Misto toho
reprezentuje kolekce v klientské ¢asti cache databédze. Toho je dosazeno s po-
moci knihovny Minimongo. Knihovna Minimongo poskytuje datovou struk-
turu, ktera je uloZena v paméti a implementuje stejné rozhrani jako

4.2.2 Tok dat mezi serverem a klientskou aplikaci

V klasickych webovych aplikacich spolu klientské aplikace a server komunikuji
dle protokolu [Hypertext Transfer Protocol (HTTP)| tzn. klientska aplikace
posila pozadavky na server a dostava zpét odpovéd v podobé [HyperText Mar-|
kup Language (HTML)|kédu nebo dat ve formatu [JavaScript Object Notation|
V takovych aplikacich neni moznost, jak automaticky odeslat data
ze serveru do klientské aplikace, kdyz dojde k néjaké udalosti, bez toho, aby
klientska aplikace nejdiive odeslala pozadavek na server.

Meteor.js je postaven na protokolu [Distributed Data Protocol (DDP)|
coz umoznuje tok dat v obou smérech. Neni treba vytvaret zadné serverové
rozhrani, pres které by klientska aplikace komunikovala se serverem. Misto
toho vyvojar definuje tzv. publikace (publications), které automaticky odesi-
laji data ze serveru do klientské aplikace.

Publikace je rozhrani, které odesila urc¢itou podmnozinu dat klientské apli-
kaci. Klientské aplikace spusti tzv. pfedplaceni (subscription) urcité publikace
a obdrzi aktudlni data, kterda dana publikace nabizi. Tato data jsou dale au-
tomaticky aktualizovana, kdyz dojde k jejich zméné na serveru.
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4.3. Uzivatelské rozhrani

4.2.3 Manipulace dat

Aby mohla klientska aplikace nejen ¢ist, ale i upravovat data na serveru, po-
skytuje Meteor.js tzv. metody (methods).

Metody jsou systémem vzdéleného voléni procedur (Remote Procedure
Call) v Meteor.js a umoznuji zpracovavat uzivatelské akce a ukladat jejich
vysledky na serveru. V praxi je metoda funkce, definovand vyvojarem. Tato
funkce je pak spusténa na serveru s parametry, odeslanymi z klientské aplikace.
Tato funkce provede néjaké zmény v databdazi a vrati néjaky vysledek. Zaroven
je ta sama funkce spusténa i v klientské aplikaci a jeji vysledek ulozen do
paméti do té doby, nez je dokoncena komunikace se serverem. Této technice
se Tika ,optimistické uzivatelské rozhrani“ (optimistic UI) a pouziva se, aby
se zdanlivé urychlil béh aplikace.

4.3 Uzivatelské rozhrani

Meteor.js oficidlné podporuje tri knihovny pro implementaci uzivatelského roz-
hrani — Blaze, React a Angular.

4.3.1 Blaze

Blaze je zdkladni knihovnou, kterou Meteor.js pouziva k vykreslovani uziva-
telského rozhrani.

Vyvojar pise sablony jednotlivych komponent s pomoci specidlniho jazyka
Spacebars, coz je variace jazyka Handlebars, upravena pro potieby Meteor.js.
Sablony jsou poté zkompilovany do kédu v jazyce Javascript a vykresleny
s pomoci knihovny Blaze.

4.3.2 React

React je knihovna pro tvorbu uzivatelskych rozhrani v jazyce Javascript. Vy-
tvorila ji spole¢nost Facebook.[7]

React déli uzivatelské rozhrani na tzv. komponenty. Tyto komponenty jsou
psény piimo v jazyce Javascript. K tomu React navic pridava volitelné rozsi-
feni JSX, umoznujici v kédu pouzivat syntaxi podobnou jazyku

Nejvétsi sila Reactu se projevi ve chvili, kdy se ve vykreslené aplikaci méni
data a je potieba prekreslit uzivatelské rozhrani. Kdyz ma byt komponenta
poprvé vykreslena, React vygeneruje kéd [HTMI] reprezentujici aktudlni stav
komponenty a vykresli ho. Jakmile se zméni data, React vygeneruje novy kod
a porovnd ho s predchozi verzi kédu. Na zakladé tohoto porovnani vygeneruje
miniméalni nutnou sadu tprav, které je tfeba provést k dosazeni pozadovaného
vysledku. Diky tomuto pristupu je prekreslovani komponenty velmi rychlé.[8]
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4.3.3 Angular

Angular je framework pro tvorbu dynamickych webovych aplikaci od spolec-
nosti Google. Pouziva [HTMI] jako jazyk pro psani Sablon a rozsifuje jeho
syntaxi o dalsi prvky. Poskytuje nastroje pro synchronizaci dat mezi datovym
modelem a komponentami (data binding), vkladani zavislosti (dependency in-
jection), praci s formulari a dalsi, ¢imz snizuje mnozstvi kodu, ktery je tieba
napsat.[9]

4.4 Balickovaci systém

Meteor integruje dva balickovaci systémy — [Node Package Manager (npm)| a
Atmosphere.

4.4.1

je repositai obecnych balicktt pro Javascript. Pivodné byly tyto balicky
ur¢eny vyhradné pro serverové prostiedi ale ¢asem vznikla rtiznd fe-
Seni pro pouziti téchto balickti i v jinych prostfedich, napt. ve webovém prohli-
zeCi. Dnes je pouzivano pro vSechny mozné typy balicka pro Javascript.

4.4.2 Atmosphere

Atmosphere je repositar balicki, psanych pfimo pro Meteor.js. Diky tomu
maji tyto balicky nékolik vyhod oproti balickiim:

e Mohou pfimo vyuzivat zakladnich funkci Meteor.js

e Mohou zahrnovat i jiné typy soubort, nez Javascript, napr.
[Style Sheets (CSS)| nebo obrazky

e Mohou definovat rtizné chovani pro server a klientskou aplikaci, ¢imz
dochézi k odlisnému chovani v raznych prostredich

e Mohou obsahovat rozsifeni pro sestavovaci program platformy Meteor.js

4.5 Sestaveni hotové aplikace

Meteor.js poskytuje nastroj pro prikazovou radku, ktery slouzi ke kompilaci
zdrojového kédu, sestaveni aplikace, jejimu umisténi na server a spusténi.

Tento néstroj slouzi i k pohodlnému vyvoji a testovani aplikace. Vyvojar
spusti sestavovaci proces a necha ho spustény, zatimco pise kod. Jakmile zméni
¢ast kédu, sestavovaci proces tuto zmeénu zaregistruje a automaticky znovu
zkompiluje dany soubor a restartuje klientskou aplikaci nebo server, pokud je
to potreba.
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4.6. Mobilni aplikace

Dalsi dilezitou funkci sestavovaciho néstroje je, ze pri sestavovani pro-
dukéni verze aplikace zkombinuje veskery kéd do jednoho souboru, ktery né-
sledné ocisti od veskerych nepotiebnych znakt, ¢imz se vyrazné zmensi jeho
velikost a tudiz i zvysi rychlost béhu aplikace (proces, znamy jako ,minification®).

Sestavovaci néastroj také poskytuje moznost kompilace zdrojového kddu,
psaného v nékteré z verzi jazyka, kterd neni podporovana webovymi prohli-
ze¢i. Mezi hlavni dva jazyky, které sestavovaci nastroj umi zkompilovat do
klasického kodu jazyka Javascript, patfi [EcmaScript 2015 a CoffeeScript.

V neposledni 7ddé podporuje sestavovaci néstroj populdrni preprocesory
jazyka mezi néz patii [Syntactically Awesome Stylesheets (SASS)| LESS
a Stylus.

4.6 Mobilni aplikace

Meteor.js integruje technologii Cordova.

Cordova je znamy open-source projekt od spole¢nosti Apache, umoznu-
jici sestavovani mobilnich aplikaci ze stejného zdrojového kdédu jako klasické
webové aplikace. Webové aplikace, implementovand s pomoci jazyka [HTMI]
[CSS|a Javascript, bézi ve specidlnim prostied{, nazyvaném web view. Web view
je v podstaté webovy prohlize¢ bez uzivatelského rozhrani. Diky Cordové lze
existujici webovou aplikaci distribuovat jako nativni mobilni aplikaci.

Dtilezitou vyhodou distribuce v podobé Cordova aplikace je, Ze jsou k apli-
kaci pribaleny i vsechny potrebné soubory, napt. obrazky. Diky tomu se apli-
kace nacita rychleji, nez ekvivalentni webova aplikace, coz je dulezité v pii-
padé, ze ma uzivatel pomalé pripojeni k internetu.

Dalsi dtlezitou funkei je tzv. ,hot code push“, coz je technologie, umoz-
nujici automatickou aktualizaci aplikace na zafizenich uzivateli bez toho, aby
se musela nové verze znovu publikovat na Google Play nebo App Store.

Cordova také nabizi moznost integrace dalSich rozsifeni. Tato rozsiteni
umoznuji vyuzivani funkci, specifickych pro mobilni zafizeni, které vétsinou
nejsou dostupné u webovych aplikaci, napr. fotoaparat zafizeni, ptistup do
lokalniho souborového systému, interakce s ¢teckou ¢arovych kédi, atp.

Meteor.js integruje proces sestaveni Cordova aplikace do svého zédkladniho
sestavovaciho nastroje.
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KAPITOLA 5

Navrh

5.1 Pouzité technologie

Kapitola popisuje hlavni technologie, které jsou pouzity k realizaci této prace
s vyjimkou technologie Meteor.js, kterd je podrobné popsana v kapitole [4

5.1.1 Javascript

Javascript je nendrocny, interpretovany, objektové orientovany jazyk. Je znam
zejména jako skriptovaci jazyk pro webové stranky, nicméné je v dnesni dobé
pouzivan i v jinych prostfedich, napi. v Standardem pro Javascript
je EcmaScript.[10]

5.1.2 |EcmaScript 2015|

EcmaScript 2015 je Sestou verzi standardu EcmaScript. Cilem
je poskytnout lepsi podporu pro velké projekty, tvorbu knihoven a pod-
porit pouziti EcmaScriptu jako vysledného produktu kompilace jinych jazyku.
Mezi hlavni prinosy [EcmaScript 2015| patii moduly, deklarace trid, iteratory a
generatory, sliby pro asynchronni programovani a dalsi. Mezi vestavéné tridy
knihovny EcmaScriptu byly pfidany nové datové struktury, napf. mapy a mno-
ziny. [EcmaScript 2015 navic nové umoznuje deklarovat tridy, které dédi od
vestavénych trid.[11]

5.1.3 Webpack

Webpack je néastroj, ktery z pouzitych modulid a jejich zavislosti generuje sta-
tické soubory. Cile Webpacku jsou:

e Deélit strom zavislosti jednotlivych modulti na mensi celky, které jsou
nacitany dle potieby
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e Minimalizovat dobu prvotniho nacteni aplikace
e Mit moznost preménit jakékoliv statické soubory na moduly
e Mit moznost integrovat knihovny tretich stran jako moduly

e Optimalizovat tento proces pro velké projekty

Samotny Webpack umi zpracovavat pouze kéd v jazyce Javascript, ale po-
skytuje podporu pro rozsiteni (tzv. ,loaders*), ktera umoznuji transformovat
jiné typy souboru do kédu jazyka Javascript.[12]

Vzhledem k tomu, ze Meteor.js ma implicitné zabudovany sestavovaci né-
stroj, ktery funguje podobné (viz. , neni nutné pouzivat Webpack. Divo-
dem, pro¢ je v této praci pouzit je, ze dle naseho pozorovani Webpack rychleji
generuje hotové statické soubory a tudiz umoznuje pohodlnéjsi vyvoj.

5.1.4

MongoDB je open-source dokumentova databéaze, poskytujici vysoky vykon,
vysokou dostupnost a automatické skalovani.

Zéznam v MongoDB se nazyva dokument, coz je datova struktura, sklada-
jici se z dvojic idaju kli¢ a hodnota. Jednotlivé hodnoty mohou byt nékolika
typtu, véetné dalsich dokumenti, poli nebo poli dokumenti. Dokumenty se
svoji strukturou podobayji objektum, proto se snadno pou-

ziva v kombinaci s jazykem Javascript. [13]

5.1.5 React

React je jedna ze t¥{ knihoven, které Meteor.js oficidlné podporuje pro imple-
mentaci uzivatelského rozhrani (viz. |4.3)).

5.1.6 React Router

React Router je knihovna, slouzici jako doplnék knihovny React. Slouzi k vy-
kreslovani rtiznych komponent podle aktualni adresy [Uniform Resource Lo-|
cator (URL)| a udrzuje tak synchronizaci uzivatelského rozhrani a aktudlni
adresy [URL] Poskytuje jednoduché rozhrani a uziteéné funkce, napt, naciténi
ruznych komponent a z ve chvili kdy jsou potteba (tzv. ,lazy loading®).[14]

5.1.7 Redux

Redux je predvidatelny stavovy kontejner pro aplikace psané v jazyce Ja-
vascript. Pomaha vytvaret aplikace, které se chovaji predvidatelné a snadno
se testuji. [15]

Redux vychazi z nédvrhového vzoru Flux[16], ale snazi se vyhnout jeho
komplexité. Také se inspiruje ndvrhovym vzorem Elm.[17]
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5.2. Doménovy model

5.1.8 [CSS

[CSS|je jazyk, popisujici zpisob, jakym méa byt prezentovan dokument, napsany
v jazyce HTML|nebo [Extensible Markup Language (XML)| |CSS|popisuje, jak
mé byt dokument vykreslen na obrazovce, na papife a dalsich médiich. [18]

5.1.9 Twitter Bootstrap

Twitter Bootstrap je frontendovy framework, umoznujici rychlejsi a jedno-
dussi vyvoj webovych aplikaci. Obsahuje sadu nastroji pro implementaci kla-
sickych prvka uzivatelského rozhrani, napt. typografie, formulare, tlacitka,
tabulky, upozornéni a dalsi. Kromé toho obsahuje dalsi volitelné rozsiteni pro
Javascript. [19]

Nejvétsi vyhodou Twitter Bootstrapu je, ze usnadnuje tvorbu responziv-
niho designu. Responzivni design znamené, ze se uzivatelské rozhrani aktivné
prizpusobuje prostfedi, ve kterém je spusténa, zejména velikosti obrazovky a
platformé. [20]

5.2 Doménovy model

Doménovy model je navrzen tak, aby vysledna aplikace spliovala cilové
pozadavky a slouzi k identifikaci klicovych entit a vztahtt mezi nimi.

Javascript je sice objektové orientovany jazyk, podobné jako C++ nebo
Java, ale na rozdil od téchto jazyki, kde je objektové programovani zalo-
zené na bazi t¥id a instanci téchto trid, je Javascript zalozen na bazi proto-
typu. [2I] Z tohoto diavodu nejsou v nadvrhu modelu pouzity terminy ,t¥ida“
a ,instance“. Misto toho se pouziva termin ,,objekt“.

Mezi entitami jsou pouzity nasledujici vztahy:

e Asociace — znazornuje se plnou ¢arou a vyjadiuje, Ze entity mohou exis-
tovat nezavisle na sobé.

e Kompozice — znazornuje se plnou ¢arou s vyplnénym kosoc¢tvercem na
konci. Vyjadiuje vztah celek-Cast, pficemz ¢ast nemize existovat bez
celku.

V nasledujicich podkapitolach jsou podrobnéji popsany jednotlivé entity.

5.2.1 TUzivatel

Entita reprezentuje uzivatele v systému. Pti registraci jsou data o uzivateli
ziskdna z rozhrani webové sluzby Facebook a struktura téchto dat do znac¢né
miry diktuje strukturu vysledné entity.
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Hlas |
Hlasoval o+~ Tvp
1 | - Datum vytvoreni
UZivatel
0..*
- Jméno -————Dostal hlas
Fotka - Pfijmeni 1
or 1 o - EMail
- URL - D_atum narozeni shoda
- Bio 1 .
- Zaméstnani 0..
- Studium Shoda
1 - Datum vytvoreni
shoda. - Vidéno prvnim uzivatelem
0..*| - vidéno druhym uzivatelem

Obrazek 5.1: Doménovy model

5.2.2 Hlas

Entita reprezentuje hlas, ktery udélil uzivatel jinému uzivateli. Obsahuje in-
formaci o typu hlasu (Like, Nope nebo Super like) a datum a ¢as vytvoreni
hlasu.

5.2.3 Shoda

Jakmile si dva uzivatelé navzajem udéli hlas typu Like nebo Super like, dochéazi
ke shodé. Tato entita reprezentuje tuto shodu a obsahuje informaci o tom,
o které dva uzivatele se jedna, kdy doslo ke shodé a zdali uz byli tito uzivatelé
o shodé informovani.

5.3 Databazovy model

Databédzovy model popisuje ulozeni dat v dokumentové databazi. Databa-
zovy model je vytvoren podle jednotlivych entit doménového modelu. [Unified|
IModeling Language (UML)| notace je upravena pro potieby zndzornéni sché-
matu dokumentové databdze.

Mezi entitami jsou pouzity nésledujici vztahy:

e Asociace — zndzornuje se plnou ¢arou a vyjadiuje vztah mezi entitami,
podobné jako v relaéni databézi. Misto ciziho klice jsou v asociaci uve-
deny nazvy hodnot, které danou asociaci tvori.

e Kompozice (vnoreny dokument) — zndzornuje se plnou ¢arou s vyplné-
nym kosoctvercem na konci. Vyjadiuje vztah celek-Cast.
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5.3. Databazovy model

Uzivatel Hias
* id: STRING id hlasujici_id
*jmeno: STRING 0..*| *_id: STRING
Fotka 0.* *prijmeni: STRING *typ: STRING
*url: STRING ———@ *email: STRING *datum_vytvoreni:

*datum_narozeni: DATE
bio: STRING

0*

*datum_vytvoreni: DATE
*uzivatell_id: STRING
*uzivatel2_id: STRING
*uzivatell_videl: BOOLEAN
*uzivatel2_videl: BOOLEAN

id
zamestnani: STRING -
studium: STRING

_id|1 1|_id
uzivatell_id|0..* 0..*|uzivatel2_id
Shoda

*_id: STRING

subjekt_id

Obrazek 5.2: Databdzovy model

DATE
*hlasuijici_id: STRING
*subjekt_id: STRING

T

|

|

|

|

|

|
WV

<<enumeration>>
TypHlasu

like
super_like
nope
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KAPITOLA

Implementace

Kapitola popisuje pracovni prostredi a vybrané c¢asti implementace. Imple-
mentace zahrnuje vsechny funkéni i nefunkéni pozadavky, uvedené v kapitole

Bl

6.1 Implementacni nastroje

Pro zvyseni prehlednosti a produktivity byl vyuzit nastroj Git pro verzo-
vani kédu. Je to uziteény nastroj, umoznujici inkrementalni zmény zdrojového
kédu, revize zmén pred kazdym commitem a vraceni zmén.

K napsani zdrojového kédu bylo pouzito WebStorm.

6.2 Poznamky k implementaci

6.2.1 Adresarova struktura

V ramci implementace byly stanoveny urcité konvence pro organizovani sou-
bori. Tyto konvence vychézeji ze zédkladni adresarové struktury, popsané na
obrazku a rozsifuji ji.

Je dilezité zminit zejména, jak jsou organizovany soubory klientské ¢asti
aplikace. Jak je vidét na obrazku adresar client/modules obsahuje adre-
sare, které reprezentuji jednotlivé moduly, které dohromady tvori klientskou
cast aplikace. Moduly maji jednotnou adresidrovou strukturu, coz zajistuje
prehlednost a konzistenci zdrojového kédu, viz.

6.2.2 Redux

Text této sekce vychazi z dokumentace knihovny Redux.[15]

Jak jiz bylo zminéno v kapitole v implementaci je pouzit navrhovy
vzor Redux. Konkrétné je tento navrhovy vzor pouzit v kombinaci s knihovnou
React pro implementaci uzivatelského rozhrani.
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T2 =Y o Zdrojové soubory Meteor.js
o = /PP Klientska c¢ast
tconf igSeveeii it Konfigura¢ni soubory klientské ¢asti aplikace
MOAULES ..ot eiiie e iiiieeeennnnn, Jednotlivé moduly, tvorici aplikaci
Admin ..oviit e Modul administra¢niho rozhrani

oL} o - P Modul zékladnich funkci

USETS vtteteeeeeteeaaniieieeeeennnnn Modul spravy uzivateli

VOBAME o o ettt e Modul hlasovani

N 5 1) o Soubory, dostupné ve vsech prostiedich
collections.js......... Implementace objekti databazovych kolekci
helpers.js...ouiiiii i Pomocné funkce

| node_modules..............oi.nn balicky, stazené s pomoci
| public.........iiiiiiiiinnn.. Vetejné dostupné soubory, napi. obrazky
t o3 7= P Fonty

B (EoY =T Obréazky

Y=Y o= ol P Serverova Cast
bootstrap............. Diléi scripty, které se spusti pri startu serveru
methods ......... Metody, tvorici webové rozhrani pro klientskou c¢ast
PUblicationsS.......oiiiiiiiiiii e Publikace dat
services......... Pomocné funkce pro praci se sluzbami tretich stran

Obrazek 6.1: Adresarova struktura aplikace

module................ Modul, nachéazejici se v adresaii client/modules
actions .......veieiiiinnn Tzv. ,akce“, vyuzivané knihovnou Redux
COMPONENES . ottt einnneennn Vykreslitelné komponenty
containers............oiiiiiinn.. Kontejnery, obalujici komponenty
reducers.............. Tzv. ,r“educery, vyuzivané knihovnou Redux

stylesheets ... Soubory definujici grafické rozvrzeni komponent
daného modulu
index. js Soubor, ktery poskytuje urcité ¢asti modulu k vyuziti zvenci

Obrazek 6.2: Adresarova struktura modulu

Redux je tvoren nékolika prvky, které je potfeba zminit v kontextu imple-
mentace:

Skladisté (Store)

Skladisté je objekt, ktery obsahuje kompletni aktudlni stav aplikace. Zaro-
ven poskytuje rozhrani pro ziskani aktudlniho stavu nebo jeho ¢asti a také
poskytuje rozhrani pro jeho modifikaci.

Je dilezité zminit, ze aplikace mé pouze jedno skladisté, které obsahuje
kompletni stav celé aplikace.
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6.2. Poznamky k implementaci

Akce

Akce je nosicem informace, kterou aplikace odesild skladisti. Je to zaroven
jediny zpusob komunikace mezi aplikaci a skladistém. Akce jsou odesilany
prostfednictvim rozhrani skladisté.

Aby byla zachovana znovupouzitelnost ruznych typu akci, které jsou v im-
plementaci definovany, byly implementovany tzv ,action creatory“. Action
creator je speciadlni funkce, kterd vytvari instance urcitého typu akce.

Reducer

Akce informuje skladisté o tom, Ze se néco stalo. Uz ale nedefinuje, jak se na
zakladé této informace méa zménit stav aplikace. K tomu slouzi pravé reducer.

Reducer je funkce se dvéma argumenty — aktualni stav a akce — a vraci
novy stav.

Stejné jako je v ramci aplikace jen jedno skladisté, je i jen jeden redu-
cer, ktery toto skladisté registruje. To ale neznamend, ze pro rozsdhlou apli-
kaci musime implementovat rozsahlou monolitickou funkci, kterd bude redu-
cerem této aplikace. S timto pripadem knihovna Redux pocita a nabizi funkci
combineReducers (), kterd prijima jako argument seznam reducerud a vraci
jeden velky reducer, kde se jednotlivé reducery staraji pouze o ¢ast stavu.
Tato funkce umoznuje pouziti navrhového vzoru, ktery je dilezitou soucasti
implementace této prace.

Kazdy z moduld, ze kterych se implementace sklada, implementuje vlastni
reducer. V pripadé rozsdhlého modulu miize definovat i vice reducert, které
jsou pak zkombinovany na turovni daného modulu. Pro ziskani vysledného
globélniho reduceru pak staci zkombinovat reducery jednotlivych moduli.

6.2.3 React

Uzivatelské rozhrani je implementovano s pomoci knihovny React.

Implementace je rozdélena do mnoha komponent, coz jsou objekty, které
dédi od objektu React.Component a implementuji metody zivotniho cyklu
komponent dle specifikace knihovny React.[22]

Navrh komponent se #idi striktnimi pravidly, které maji zajistit jejich zno-
stard o zisk dat, kterd potiebuje, ale oc¢ekava, ze je obdrzi jako argument od
nadfazené komponenty, kterd ji bude vykreslovat. Je to tedy urcitd obdoba
IDependency Injection (DI)l Casto ale komponenty ocekévaji data z Redux
skladisté. K tomu slouzi druhy druh komponent, kterym se ik ,kontejnery“.

Kontejner obaluje komponentu a mé dvé funkce. Za prvé propojuje kom-
ponentu s Redux skladistém a dodéava ji aktudlni data a action creatory. Za
druhé, pokud je to potreba, pred prvnim vykreslenim komponenty spusti asyn-
chronni nacitani dat ze serveru, které komponenta potiebuje.
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6.2.4 Asynchronni nac¢itani dat ze serveru

Jak jiz bylo popsano v kapitole komunikace mezi klientskou aplikaci
a serverem probihd asynchronné s pomoci protokolu coz je v praxi
realizovano s pomoci publikaci a predplaceni.

Jelikoz je v implementaci pouzit ndvrhovy vzor Redux, je nutné data, zis-
kana ze serveru, ukladat do skladisté, stejné jako kterdkoliv jind data. Zaroven
je nutné brat v potaz to, ze komunikace mezi klientskou aplikaci a serverem
v Meteor.js je tzv. reaktivni. To znamend, ze pokud m& klientska aplikace
predplacenou néjakou podmnozinu dat, tak vsechny zmény v ramci této pod-
mnoziny, ke kterym dojde na serveru, jsou automaticky odesilany do klientské
aplikace, ktera je predplatila.

Aby data, ziskand ze serveru, byla vzdy synchronizovéana s daty ve skladisti,
jsou v implementaci vyuzity dva balicky:

Redux Thunk

Redux Thunk je volitelné rozsireni Redux skladisté. Standardné Ize do skla-
disté odesilat pouze objekty akci. Redux Thunk pridava moznost odesilat
funkce. Odesiland funkce dostane jako argument funkci dispatch(), kterd
slouzi k odesilani akei do skladisté. [23]

Tracker

Tracker je knihovna, poskytujici jednoduché rozhrani pro reaktivni programo-
vani. Rozhrani Trackeru predstavuje metoda Tracker.autorun(). Tato me-
toda prijima jako argument libovolnou funkci. Uvniti této funkce lze provadét
libovolné operace, ale smysl Trackeru se projevi ve chvili, kdy je v této funkci
volana néjakéa funkce, kterd je tzv. ,tracker-aware*.[24]

, Iracker-aware“ funkce je jakakoliv funkce, ktera informuje Tracker po-
kazdé, kdyz se zméni data, kterd poskytuje. Pokud byla tato funkce zavolana
uvnitt funkce, kterd byla predana jako argument metodé Tracker.autorun(),
je cela tato funkce zavolana znovu pokazdé, kdy je Tracker informovan o zméné
dat.

Metody Meteor.subscribe(), Collection.find() a dalsi, které slouzi
k predplaceni dat a jejich nacitani z paméti, jsou ,tracker-aware*.

Synchronizace dat mezi serverem a Redux skladistém je v implementaci
dosazeno nasledujicim zpusobem:

1. Pro kazdou mnozinu dat, nac¢itanych ze serveru, existuje action creator
a ten vraci funkci.

2. V této funkci se vola metoda Tracker.autorun(), které je jako argu-
ment preddna dalsi funkce.

26



6.2. Poznamky k implementaci

3. V této dalsi funkci je voldna metoda Meteor.subscribe (), kterd pred-
plati urcita data. Tato metoda vraci objekt, na kterém lze zavolat me-
todu ready (), jejiz navratova hodnota je typu boolean a je true, pokud
data jiz byla nactena ze serveru.

4. Pokud jsou data jiz nactena, ziskaji se s pomoci jedné z metod, které
implementuje objekt Collection.

5. Nakonec se ziskana data odeslou jako akce do skladisté.
6. Reducer piijme akci se ziskanymi daty a data ulozi do globédlniho stavu.

7. Pokazdé, kdyz na serveru dojde ke zméné dat, je o tom Tracker infor-
movan a cely proces se opakuje, ¢imz jsou data ve skladisti pribézné
aktualizovana.

6.2.5 [CSS|styly

Struktura zdrojového kédu [CSS stylt kopiruje strukturu komponent uzivatel-
ského rozhrani, tzn. pro kazdou komponentu je vytvoren samostatny soubor.
V tomto souboru jsou definovany vsechny styly pro danou komponentu.

Sestavovaci proces Meteor.js méa zabudovanou funkci, diky které automa-
ticky objevi vSechny [CSS| soubory v projektu a vytvoii z nich jeden vysledny
soubor, ktery obsahuje vSechny styly a tento soubor navic optimalizuje (pro-
ces, rovnéz znamy jako tzv. ,minifikace).[4]

6.2.6 Uzivatelské rozhrani

Aby uzivatelské rozhrani vizudlné co nejvérnéji kopirovalo puvodni aplikaci,
bylo implementovano nékolik animovanych vizudlnich efekti:

e Fronta uzivateli, kterym muze uzivatel davat hlasy, se zobrazuje for-
mou jakéhosi balicku karet. Tzn. je pouzit graficky efekt, ktery vytvari
iluzi toho, ze jednotlivé fotky lez{ jedna na druhé. Aktualni uzivatel, pro
kterého miize uzivatel hlasovat, se nachazi na vrchu tohoto balicku.

e Urzivatel mize hlasovat prilozenim prstu na zobrazenou fotku uzivatele
a potazenim do strany. Potazeni doleva znamena hlas typu Nope a po-
tazeni doprava znamend hlas typu Like. Tento efekt ma déle nékolik
dilezitych vedlejsich efekti:

— Zatimco uzivatel drzi prst na obrazovce, zobrazena fotka uzivatele
nasleduje pohyb prstu.

— Pri potazeni fotky do strany zac¢iné fotka rotovat ve sméru pohybu a
thel rotace roste tmérné vzdélenosti, o kterou byla fotka potazena.
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— Pri potazeni fotky do strany se dalsi fotky, nachazejici se pod ni, po-
souvaji do popredi. Tento posun roste imérné vzdalenosti, o kterou
byla fotka potazena.

— Pr1i potazeni fotky do strany se na ni zobrazi graficky indikator,
napovidajici typ hlasu, ktery bude uzivateli udélen pri potazeni
danym smérem.

e Na obrazovce detailu profilu uzivatele lze potazenim prstem prochazet
jednotlivé fotky daného uzivatele. Animovany efekt reaguje na rychlost
pohybu prstu.

e Na obrazovce detailu profilu uzivatele lze potazenim prstem smérem dola
zveétsit pravé zobrazenou fotku.
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KAPITOLA 7

Vyhodnoceni

Prototyp aplikace byl implementovan dle zadéni a implementace spliiuje vsechny
funkéni i nefunkéni pozadavky.

7.1 Analyza limitt Meteor.js

7.1.1 Implementace

Béhem implementace bylo identifikovano nékolik problému, specifickych pro
vyvoj mobilnich aplikaci s pomoci Meteor.js.

Podpora dotykového rozhrani

Jazyk Javascript ma velice zakladni podporu dotykového rozhrani. Jediné moz-
nosti, co samotny jazyk poskytuje, jsou rozpoznani, ze byl prst prilozen na
obrazovku, zZe se pohnul po obrazovce a ze pustil obrazovku.

Pokud je treba implementovat néjaké efekty, zalozené na konkrétnich vzor-
cich pohybu prstu, musi si vyvojar poradit s timto zdkladnim rozhranim a vse
implementovat sdm, coz znacné zpomaluje vyvoj. Tento problém by do znac¢né
miry zmirnilo pouziti néjaké knihovny, kterd by poskytovala abstrakei akci,
béznych pro dotykové rozhrani. Bohuzel se nam ale nepodatilo nalézt zadnou
knihovnu, ktera by splnovala pozadavky pro implementaci této prace.

Situace se velmi lisi, pokud je aplikace vyvijena s pomoci nativniho reseni.
Jak nativni feseni pro [OF] Android, tak i pro iOS poskytuji abstrakci rozpo-
znévani vzorcu pohybu prstu po obrazovee (klik, pohyb vlevo, pohyb vpravo,
rychlost pohybu).[25] 26] Na zékladé toho lze povazovat neexistenci potiebné
abstrakce jako limit frameworku Meteor.js pfi implementaci mobilnich apli-
kaci.
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Podpora

I presto, ze se aplikace, implementovana s pomoci Meteor.js, na mobilnim za-
fizeni tvari jako nativni aplikace, je fakticky spousténa v prostiedi webového
prohlizece. O jaky webovy prohlizec¢ a jakou verzi se jednd, zavisi na konkrét-
nim [OF] a jeho verzi. Zdkladn{ webové prohlizece starsich verz{ [OS| Android a
i0S nepodporuji nékteré moderni funkce standardu [CSS3] Napt. funkce flex-
box je plné podporovana Android az od verze 4.4 a i0S od verze 8.4.[27]

Pro vyvojare je to limit, ktery mtze zpomalit a zneefektivnit vyvoj. Pokud
m4 mobiln{ aplikace podporovat starsi verze[OS|a vyvojar chce implementovat
uzivatelské rozhrani, na jehoz implementaci by se hodily funkce miuze se
stét, ze nékterd z funkei nebude podporovana ve starsich verzich [OS] V tako-
vém pripadé musi vyvojar zvolit jiné reseni, které mu pravdépodobné zabere
vice ¢asu a bude vice nachylné na chyby.

Dalsi problém je, ze vyvojar nemuze presné védét, jaké z jim pouzitych
funkci budou podporovany jakym zarizenim. Nemad jinou moznost, nez imple-
mentovanou aplikaci otestovat na co nejvice zafizenich, aby si mohl byt jisty,
ze aplikace bude fungovat spravné. Tento problém je zna¢né zmirnén pii vy-
voji pomoci nativnich feseni, kde musi vyvojar specifikovat, od jaké verze [OF]
bude aplikace podporovana a na zakladé toho je mu poskytnuta urcita sada
nastrojii a verze kompildtoru, odpovidajici specifikované verzi [OS] Diky tomu
se nemuze stat, ze by se do vysledné aplikace dostala néjaka funkce, kterd by
nebyla podporovana nékterou z cilovych verzi [OS]

Tato fakta jsou dalsim limitem pro vyvoj s pomoci Meteor.js a mohou
zpomalit vyvoj nebo zplsobit necekané problémy pii béhu vysledné aplikace.

7.1.2 Vykon

Béhem implementace byly veskeré algoritmy navrzeny pro maximalni efekti-
vitu a vykon. Pouzité algoritmy byly dédle konzultovany v internetové komunité
vyvojari, pouzivajicich Meteor.js, a dle vysledkt konzultace byly zrevidovany.
I pres veskeré usili nebylo mozné dosdhnout dostacujiciho vykonu implemen-
tované aplikace.

Problematickou ¢asti jsou grafické animované efekty, popsané v kapitole
Duvodem je, Ze tyto efekty jsou zalozeny na pohybu prstu po obrazovce,
coz nelze vytesit dostatecné efektivné, protoze je rozhrani implementovano
v jazyce Javascript.

Moderni webové prohlizece podporuji a optimalné vykresluji jednoduchy
efekt potazeni elementu po obrazovce (efekt, rovnéz znamy jako ,,drag’n’drop“).
Pozadavky efektl, implementovanych v této praci ale presahuji moznosti to-
hoto jednoduchého feseni a je tedy nutné je resit explicitné a na miru, s pomoci
sady velmi jednoduchych a zakladnich funkci jazyka Javascript. Tento fakt m&
za nasledek, ze vysledné reseni nema nativni podporu webového prohlizece a
mé tedy znatelné nizsi vykon.
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Nedostateény vykon je nejvice znat na efektu potazeni fotky uzivatele na
obrazovce hlasovani. Tento efekt mé nékolik vedlejsich efekti, spojenych s dal-
$imi elementy na obrazovce. Tato vyssi komplexita dédle snizuje vysledny vykon
a zpomaluje aplikaci.

Kromé vykreslovani animovanych efektii je vykon implementovaného pro-
totypu dostacujici. Nizky vykon v mobilnich aplikacich, implementovanych
s pomoci Meteor.js, tedy hrozi hlavné tehdy, kdyz jsou soucasti implementace
uzivatelského rozhrani pravé podobné animované efekty.

7.2 Analyza rizik a ekonomickych dopadi pouziti
Meteor.js

V kapitole je analyzovano pouziti Meteor.js v praxi z manazersko-ekonomického
hlediska ve srovnani s vyvojem stejné aplikace s pomoci nativnich feseni. Jsou
analyzovana rizika a ekonomické dopady této volby.

7.2.1 Rizika

Z informaci, uvedenych v kapitole [7.1] vyplyvd, Ze nejvétsi rizika pii pouziti
Meteor.js pro vyvoj mobilnich aplikaci hrozi vyvojartm pii implementaci roz-
sahlejsich aplikaci.

Zejména pokud mé vyslednd mobilni aplikace disponovat interaktivnimi
animovanymi efekty, je pomérné velké riziko, ze nakonec nebude mit dostacu-
jici vykon. V takovém piipadé vyvojarim nezbude nic jiného, nez bud zvolit
jiné feseni a implementovat celou aplikaci znovu a nebo odstranit z navrhu
aplikace efekty, které nejvic ovliviuji vykon.

Rizika spojend s nizkym vykonem aplikace lze ¢dstecné mitigovat. Vyvojari
mohou ve fazi ndvrhu identifikovat ¢asti aplikace, které budou mit nejvétsi vliv
na vykon. Mohou pak tyto ¢asti implementovat samostatné jako prototyp. Na
zakladé pozorovani tohoto prototypu pak lze stanovit, zdali je vhodné aplikaci
implementovat s pomoci Meteor.js.

7.2.2 Ekonomické dopady

V pripadé nativnich feSeni je dilezité, aby firma, kterd ma vyvoj na starosti,
zaméstndvala experty na vyvoj jak pro [0S Android, tak pro iOS. Vétsinou
to v praxi znamend, ze firma musi zaméstnat vice riznych lidi, z nichz kazdy
se vénuje pouze vyvoji pro jeden z[OS] coz md nékolik praktickych divodi.
Zaprvé, kvalitni vyvoj pro kazdy z [0S s pomoci nativnich feSeni vyzaduje
vysokou troven znalosti daného Teseni a[OS|a pro firmu je jednodussi sehnat
dva lidi, z nichz kazdy je expertem na jeden z[OS| nez najit jediného ¢lovéka,
ktery by byl expertem na oba. Druhym davodem je ¢as. Vice vyvojara, vyvi-
jejicich paralelné stejnou aplikaci pro vice [0S logicky dokoné{ projekt difve,
nez jediny vyvojar, ktery by musel nejdiive vyvinout aplikaci pro jeden [OS|
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a nasledné pro druhy. To ale neni vsechno, protoze mobilni aplikace vétsi-
nou vyzaduje serverové rozhrani, se kterym komunikuje a ziskdva od néj data.
Pro implementaci tohoto rozhrani je standardné potieba vyvojar webovych
aplikaci.

V pripadé vyvoje s pomoci Meteor.js si firma vysta¢i s menSim poctem
vyvojaru. Tam kde by v pripadé nativnich feSeni byli potreba tfi vyvojari —
jeden pro [OF] Android, jeden pro iOS a jeden pro vyvoj serverového rozhrani
— tam v pripadé Meteor.js staci jediny vyvojar se znalosti vyvoje webovych
aplikaci a platformy Meteor.js.

7 toho plynou urcité ekonomické dopady pro firmu, kterd tyto vyvojare
zaméstnava. Zaprvé se v obou pripadech lisi pocet vyvojait, potrebnych pro
vyvoj. Zadruhé se velmi lisi znalosti, které musi vyvojari v obou pripadech
ovladat.

V pruzkumu na webu Stack Overflow z roku 2015[28] jsou uvedeny pru-
mérné roc¢ni platy mobilnich a webovych vyvojart. Pokud budeme predpo-
kladat, ze c¢lovék pracuje primérné 40 hodin tydné, pak z uvedenych cisel
vyplyvaji hodinové sazby, uvedené v tabulce

Pozice Hodinova sazba (USD)
Android vyvojar 13
iOS vyvojar 13
Webovy vyvojar 12

Tabulka 7.1: Prumérna hodinova sazba

Podle webu The Nine Hertz[29)] trva vyvoj serverového rozhrani (backend)
standardni mobilni aplikace 10 tydnt a vyvoj samotné aplikace (frontend)
trva 8 tydnt. Pokud firma vyviji mobilni aplikaci pro[OS| Android i i0OS, musi
vyvinout dvé aplikace, tedy vyvoj trva 8 tydnu pro kazdy z[OS] Naopak, pokud
firma vyviji aplikaci s pomoci Meteor.js, trva vyvoj aplikace pouze 8 tydnt.

Z téchto informaci lze vypocitat odhadovanou cenu vyvoje standardni mo-
bilni aplikace. Vysledky jsou uvedeny v tabulce

Reseni Cena (USD)
Nativni 13 120
Meteor.js 8 640

Tabulka 7.2: Odhadovana cena vyvoje standardni mobilni aplikace

Je tedy vidét, ze vyvoj s pomoci Meteor.js miize vyrazné snizit naklady na
vyvojare.
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7.3 Meteor.js v praxi

7 vysledki analyzy v této kapitole plyne, ze Meteor.js je vhodné pouzit pro
implementaci mobilnich aplikaci v nékolika pripadech:

e Jedni se o jednoduchou aplikaci

e Vyvojai implementoval webovou aplikaci s pomoci Meteor.js a chce ji
vydat jako mobilni aplikaci

e Jedni se o slozitéjsi aplikaci, kde bylo ovéreno, ze nedojde k problémiim
s vykonem

e Jednd se o prototyp aplikace, ktery je nutné vyvinout co nejrychleji

V takovych ptipadech mize Meteor.js vyvojarim usetfit ¢as i penize.
V opacném pripadé muze volba pouzit Meteor.js zptusobit vice problémii nez
uzitku a spise se doporucuje zvolit nativni feseni nebo ptripadné jiné vhodné
nenativni feseni, s kterym by v daném pripadé bylo dosazeno lepsich vysledki.
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Zaver

Cilem prace bylo zjistit, zdali je framework Meteor.js vhodnym feSenim pro
vyvojare mobilnich aplikaci jako nahrada za nativni vyvoj.

Nejdrive byly v praci analyzovany rozdily mezi vyvojem s pomoci nativnich
feSeni a Meteor.js. Také byl podrobné popsan vyvoj s pomoci Meteor.js. S po-
moci Meteor.js byl implementovan prototyp aplikace Tinder a také webové
administra¢ni rozhrani pro tuto aplikaci. Na zakladé poznatki, ziskanych bé-
hem implementace byly nakonec analyzovany limity Meteor.js v rdmci vyvoje
mobilnich aplikaci a dale byla analyzovana rizika a ekonomické dopady pouziti
Meteor.js pri vyvoji mobilnich aplikaci misto nativnich feseni.

Bylo vyhodnoceno, ze framework Meteor.js mize byt vhodnym feSenim
pro implementaci mensich mobilnich aplikaci a mobilnich aplikaci bez kom-
plexnich interaktivnich vizualnich efekti uzivatelského rozhrani. V takovém
pripadé muze pouziti Meteor.js usetfit Cas i penize. V pripadé rozsihlejsich
aplikaci mtze dojit k problémtm s vykonem, pfesné tak, jak se stalo v pripadé
aplikace Tinder, implementované v této praci.

Kvili tomu, ze uzivatelské rozhrani aplikace obsahovalo animované prvky
a komplexni interaktivni vizualni efekty doslo k tomu, ze aplikace méla i pres
vSechny optimalizace problémy s vykonem. Z tohoto diivodu bylo v této praci
vyhodnoceno, zZe pro takovy typ aplikaci je vhodnéjsi zvolit jiné fesSeni, které

Vv

trvat delsi dobu a stat vic penéz.
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Budouci prace

Jako dalsi krok by mohlo byt zajimavé zkusit implementovat stejny prototyp
mobilni aplikace v dal$ich hybridnich frameworcich, napt. React Native nebo
Xamarin. I kdyz vSechny tyto frameworky, véetné Meteor.js nabizeji podobné
vyhody, kazdy z nich funguje Gplné jinak a tak pravdépodobné poskytne jiny
vysledek.
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PRILOHA

Slovnik

CSS3 (SS3 je nejnovéjsim standardem [CSS][30].

EcmaScript 2015 EcmaScript 2015 je oficidlni nazev posledni verze progra-
movaciho jazyka Javascript, kterd byla vydana v roce 2015.[31].

MongoDB MongoDB je open-source dokumentova databéze, poskytujici vy-
soky vykon, vysokou dostupnost a automatické skalovani.[13].

Node.js Node.js je vysoce vykonné, udélostmi fizené prostiedi pro progra-

movaci jazyk Javascript, umoznujici kompilaci zdrojového kédu pro béh
na strané serveru.[32)].
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PRILOHA B

Seznam pouzitych zkratek

AMD Asynchronous Module Definition.
CSS Cascading Style Sheets.

DDP Distributed Data Protocol.

DI Dependency Injection.

HTML HyperText Markup Language.

HTTP Hypertext Transfer Protocol.

IDE Integrated Development Environment.
JSON JavaScript Object Notation.

npm Node Package Manager.

OS Operacni systém.

SASS Syntactically Awesome Stylesheets.

UML Unified Modeling Language.

URL Uniform Resource Locator.

XML Extensible Markup Language.
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PRILOHA C

Obsah prilozeného CD

README . tXT .o voiii it strucny popis obsahu CD

L o bin ... adresar se spustitelnou formou implementace
| _src

IMPL et e zdrojové kbédy implementace

thesis .ovvvvviiiiinnnnnn. zdrojova forma prace ve formatu KITEX

I =D v P text prace

| thesis pAf L text prace ve formatu PDF
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