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1. UvVOD

Meteor ili Meteor.js je besplatni open-source JavaScript radni okvir napisan koristeci
Node.js. Prvi put je predstavljen u prosincu 2011. godine pod imenom Skybreak razvijen od
strane Meteor Development Group [1]. Node.js je open-source cross-platform (web, Android,
i0S) JavaScript radno okruzenje za razvoj raznolikih alata i aplikacija. Iako Node.js nije samo
JavaScript okvir, ve¢ina njegovih modula je napisana u JavaScriptu, te se mogu razvijati novi.
Meteor.js omoguéuje brzu izradu i pruza cross-platform kod. Integrira s MongoDB bazom
podataka, koristi DDP (Distributed Data Protocol) i publish-subscribe obrazac za automatsko
propagiranje podataka za klijente bez potrebe da osoba koja razvija aplikaciju piSe bilo kakav
sinkronizacijski kod. Na klijentu, Meteor.js ovisi 0 jQuery-u, a moze se Koristiti s bilo kojom
JavaScript Ul widget bibliotekom. Osim koda jednostavnog za Ccitanje, Meteor.js pruza
automatsku provjeru pogresaka. Meteor.js koristi pametne pakete, odnosno male pakete koda
koji se mogu izvoditi u pregledniku ili kao dio usluga u oblaku koji zajedno s ostalim

bibliotekama olakSavaju razvoj aplikacije.
1.1. Zadatak rada

Zadatak rada je na primjeru opisati postupak koji ¢e sluziti za pomo¢ pri izradi mobilnih
aplikacija koriStenjem izomorfnog Meteor.js radnog okvira. Primjer sadrZava sve osnovne 1
potrebne dijelove da bi aplikacija bila potpuna i funkcionalna. Uz sitne dorade se moze
prenamijeniti i za ostale svrhe, ali trenutno ¢e sluziti samo za javno dopisivanje. Chat je oblik
komunikacije dvaju ili viSe korisnika putem racunala i racunalne mreZe u realnom vremenu.
Radi se o vrlo kratkim porukama koje korisnik vidi ¢im ih njegov sugovornik posalje (obi¢no
pritiskujuéi tipku Enter). U nekim chatovima postoje tzv. sobe u kojima istovremeno prica i do
nekoliko desetaka (pa i stotina) korisnika, u nekima je razgovor ogranicen na nekoliko sudionika,
dok neki mogu kombinirati te dvije vrste [2]. Za neke chatove ne treba niSta osim Web
preglednika i Java Programskog jezika, dok su neki prerasli u zasebne racunalne programe, od

kojih su najpoznatiji:

Windows Live Messenger (bivsi MSN Messenger),

Skype,

Yahoo! Messenger,
e |CQ,
Google Talk itd.


https://hr.wikipedia.org/wiki/Soba_za_razgovor
https://hr.wikipedia.org/wiki/Web_preglednik
https://hr.wikipedia.org/wiki/Web_preglednik
https://hr.wikipedia.org/wiki/Ra%C4%8Dunalni_program
https://hr.wikipedia.org/w/index.php?title=Windows_Live_Messenger&action=edit&redlink=1
https://hr.wikipedia.org/wiki/Skype
https://hr.wikipedia.org/wiki/Yahoo!_Messenger
https://hr.wikipedia.org/wiki/ICQ
https://hr.wikipedia.org/w/index.php?title=Google_Talk&action=edit&redlink=1

U chatovskim aplikacijama uobicajio se poseban jezik, zvan leet, jo$ pisano 1337, u kojemu
se zamjenjuju normalna slova brojevima i znakovima s tipkovnice, komuniciranja kraticama radi

postizanja Sto vece brzine izmjene poruka

Tablica 1.0. Cesto koristene kratice i njihova znaéenja

BRB - Be Right Back Vra¢am se odmah

AFK - Away From Keyboard Udaljen od tipkovnice (racunala)
TY/THX - Thank You/Thanks Hvala

BTW - By The Way Usput re¢eno

LOL - Laughing Out Loud Glasno smijanje

ROFL - Rolling on floor laughing | Valjati se po podu od smijeha

Uz kratice se koriste i razli¢iti smajli¢i (emotikoni). Oni su prvobitno bili stilizirani tipografski
znaci koji se koriste kako bi prikazali emociju ili trenutno osjeéanje. Porastom brzina
komunikacija, umjesto tipografskih znakova koriste se male sli¢ice. Nerado se gleda na pisanje

velikim slovima (osim kratica), jer se to smatra vikanjem.

Tablica 1.1. Najcesce koristeni emotikoni

=) ili2) ili ;o) Nasmijan
=(ili o( Tuzan
=) ilis) Namigivanje

Potrebno je bilo napraviti mobilnu aplikaciju koja je povezana s bazom podataka kako bi bilo

omoguceno pohranjivanje poruka i korisnika. Za koriStenje aplikacije je potrebna registracija,


https://hr.wikipedia.org/w/index.php?title=Leet&action=edit&redlink=1

odnosno prijava kako bi dopisivanje s ostalim korisnicima bilo moguce. Bez prijave korisnik ima

samo ogranicen pogled. Za registraciju su potrebna polja:

e Korisni¢ko ime
e Zaporka
e Potvrditi zaporku

e E-mail adresa

Nakon registracije, osobe se mogu prijaviti u aplikaciju. Osim registracije prijava je moguca i
putem Facebook, Twitter, Google i ostalih servisa samo jednim klikom misa. Svaki korisnik se
moze dopisivati sa svim ostalim prijavljenim korisnicima u nekoliko soba koje u bilo kojem

trenutku moze promijeniti.



2. IZRADA MOBILNE APLIKACIJE | ODABIR ALATA

Mobilne aplikacije su aplikacijske programske podr$ke za pametne telefone, tablet racunala i
druge mobilne uredaje. Prvobitno su sluzile za brzu provjeru elektroni¢ke poste, ali je njihova
velika potraznja dovela do proSirenja i na druga podru¢jima kao §to su na primjer navigacijski
uredaji, igrice za mobitele, gledanje video sadrzaja ili pretrazivanje interneta. Mobilne aplikacije
mogu rabiti Kkorisnici tzv. pametnih mobitela kao primjerice iPhone, BlackBerry uredaji i
drugi android mobiteli. Mobilne aplikacije jedan su od najnovijih i ujedno najefikasnijih
kanala komunikacije sa trziStem. U odnosu na klasi¢ne komunikacijske kanale, osim $to su
korisniku uvijek dostupni gdje god se nalazili, nude i najvecu razinu interaktivnosti. Velikom
broju korisnika mobilni uredaji predstavljaju izvor informacija, komunikacije i zabave, a

oglasiva¢ima novi, atraktivan i direktan komunikacijski kanal.
2.1. KoriSteni alati i programski jezici

U ovom radu odabran je i koriSten urediva¢ teksta zvan Atom, Koristi se za pisanje
programskog koda u veéini programskih jezika. Datoteka se spremi u odabrani format koji je u
skladu s koriStenim programskim jezikom. Atom onda prepoznaje format te olakSava pisanje i
organiziranje koda, po pravilima koja pripadaju koristenom programskom jeziku. KoriSteni su
HTML (HyperText Markup Language), CSS (Cascading Style Sheets), JavaScript, Jquery i
kombinirani su na razne nacine. Uz to, dodano je joS$ nekoliko funkcionalnosti. Takoder za
izradu ovog rada potreban je instaliran Meteor.js koji se nakon preuzimanja instalira ili se
instalira putem naredbenog retka ovisno o platformi na kojoj se radi. Naredbeni redak je
potreban i za ostale funkcionalnosti poput kreiranja Meteor.js projekta, pokretanja projekta,

dodavanje paketa i sl.

2.1.1. HTML

HTML opisuje strukturu web-stranice ili aplikacije, sto ga ¢ini prezentacijskim jezikom, a ne
programskim jezikom. Vrlo je jednostavan i jako se brzo uéi, zbog ¢ega je i postao vrlo
popularan [3]. Valja istaknuti i to da je besplatan. HTML su obi¢ne tekstualne datoteke s
ekstenzijama .html ili .htm, a osnovni gradevni element stranica su znakovi (tags) poput <htmI>.
Preglednici ne prikazuju znakove i skripte ve¢ ih koriste kao opisnike kako ¢e se nesto prikazati
u pregledniku. HTML moze ubacivati skripte poput onih napisanih u JavaScriptu koje utjecu na
ponasanje HTML web-stranica, ali se isto tako moze koristiti CSS kako bi bio definiran izgled

teksta i ostalih materijala [4]. HTMLS5 je sluzbeno zavrSen i objavljen 28. listopada. 2014.
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godine. HTMLS5 ima puno zanimljivih moguénosti, poput reproduciranja videa na stranicama bez
koristenja Adobe Flash Playera ili Microsoft Silverlighta, upravljanje pomocu tipkovnice i
mnogi drugi elementi. KoriSten je HTML5 u izradi koji sluzi za normalan prikaz stranice,
odnosno okvira i za prikaz svih njezinih elemenata. Bez HTML-a ne bi bio mogu¢ prikaz
stranice, pa je zato on njezin klju¢an dio. Osim Sto sluzi za prikaz stranice I njezinih elemenata,
sluzi i za dodavanje eksternih datoteka poput stilskih datoteka, a koje omoguéuju mijenjanje
izgleda stranice po vlastitim Zeljama. Moguce je dodati koliko god treba stilskih datoteka, da
okvir bude pravilno oblikovan i prikazan. Isto tako HTML sluzi i za povezivanje skripti koje
dodaju razne mogucénosti i obavljaju razli¢ite funkcije na okviru. Skripte se piSu pretezito u
JavaScriptu i onda se pozivaju u HTML-u kako bi se izvodile pri nekom specificnom dogadaju i

sl.

HTML

Sl. 2.1. Sluzbeni logo HTMLS5 standarda

Na slici 2.1. je prikazan logo trenutne HTML inacdice, koja se zove HTMLS5.

2.1.2. CSS

CSS je stilski jezik koji sluzi za opis izgleda i1 formata dokumenta napisanog pomo¢u HTML
jezika. Zajedno s HTML-om i JavaScript-om, CSS je temeljna tehnologija koristena na vecini
web-stranica i aplikacija kako bi se kreirale da budu vizualno privlacne. CSS je prvenstveno
dizajniran kako bi se omogucilo odvajanje sadrzaja dokumenta od prezentacije dokumenta,
ukljucujuéi elemente poput rasporeda, boja i fontova [4]. Ova razdioba moze poboljsati
dostupnost sadrzaja, omoguciti vecu fleksibilnost 1 kontrolu u specifikacijama prezentacijskih
karakteristika, omoguditi da viSe HTML stranica dijeli formatiranje 1 izgled stranice
povezivanjem na odredeni CSS u odvojenoj .css datoteci te smanjiti kompleksnost i ponavljanje
u strukturi sadrzaja. CSS omogucuje odvajanje prezentacijske instrukcije u zasebnu datoteku ili u
stilski odjeljak HTML datoteke. Svakom odgovaraju¢em HTML elementu CSS dodjeljuje listu



instrukcija za oblikovanje [5]. Na primjer moze se odrediti da svi odlomci <p> budu podebljani,
pri ¢emu HTML samo trazi gdje se nalaze svi <p> i oblikovanje odraduje CSS. CSS ima
jednostavnu sintaksu koja koristi veliki broj engleskih rije¢i za odredivanje imena raznih
svojstava stilova. Datoteka se sastoji od liste pravila, a svako pravilo se sastoji od jednog ili vise
selektora i deklaracijskog bloka u koji se unose svojstva poput boje, fonta i ostalog. Selektori se
koriste za deklariranje toga na koji dio oznake se odredeni stil odnosi, a to moze biti na sve
elemente odredenog tipa poput <h2>. Dakle, zaglavlja veli¢ine dva ¢e imati odredena svojstva.
Selektori mogu biti koriSteni i za atribute poput jedinstvenog identifikatora ili klase koja grupira
vise elemenata u dokumentu. Trenutna inacica je CSS3 koja je potpuno kompatibilna sa starijim
ina¢icama, a U njoj se pojavljuju novi elementi poput 2D i 3D transformacija, animacija i mnogih
drugih zanimljivih opcija [5]. CSS je koristen u aplikaciji za izgled okvira, a koristeno je dosta

stilskih datoteka, pri ¢emu je svaka navlastito oblikovana.

Sl. 2.2. Logo novog CSS3

Na slici 2.2. je prikazan logo najnovije ina¢ice CSS-a, koja se zove CSS3.
2.1.3. JavaScript

JavaScript je dinamicni, tipizirani i interpretacijski programski jezik. Standardiziran je u
specifikacijama ECMAScript jezika. Uz HTML i CSS jedna je od 3 bitne tehnologije za
kreiranje sadrzaja WWW-a (World Wide Web). Koristi ga vec¢ina web-stranica i aplikacija, te je
podrzan na svim modernim web-preglednicima bez dodataka. JavaScript podrzava objektno
orijentirane, proceduralne i funkcionalne stilove programiranja. JavaScript je tumac, $to znaci da
ne treba prevoditi cijeli program 1 kreirati izvrSnu datoteku, ve¢ se skripta odma izvodi naredbu
po naredbu [6]. Koristen je JavaScript u kombinaciji s Jquery-iem za dinamicki izgled aplikacije

i za dinamicke funkcije. JavaScript je temelj za izradu mobilne aplikacije i svih funkcionalnosti u



samoj aplikaciji. Funkcionira u kombinaciji sa ostalim koristenim datotekama, jer su medusobno

povezani. Za izradu kompletne aplikacije dovoljno je koristit samo jedan jezik — JavaScript.
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Sl. 2.3. Logo JavaScripta

Na slici 2.3. je prikazan logo najnovije inac¢ice JavaScript.
2.2. Meteor.js

Prvi korak izrade mobilne aplikacije koriStenjem Meteor.js radnog okvira je instalacija
istoga. Instalacija se vr$i kroz naredbeni redak ili preuzimanjem i pokretanjem instalacije ovisno
o platformi na kojoj se radi. Za instalaciju na OS X i Linux platformi u terminal se upisuje curl
https://install.meteor.com/ | sh. Nakon instalacije potrebno je stvoriti aplikaciju i pokrenuti je
kroz naredbeni redak. Instalacija nam daje mogucnost alata naredbenog retka zvanog Meteor
alat, koji nam daje Meteor.js naredbe. Za pregled znacajki Meteor alata dovoljno je pokrenuti

jednostavnu naredbu meteor --help.

Sl. 2.4. Naredbeni redak za stvaranje i pokretanje aplikacije

Na slici 2.4. je prikazan naredbeni redak s naredbama za stvaranje i pokretanje aplikacije, te

pokretanje u programu Atom.



Nakon izvrSenja naredbi Meteor.js stvara sve potrebne datoteke za daljnje razvijanje
aplikacije. Osim .meteor mape vidljive su klijent i posluzitelj mape s potrebnim datotekama za
rad aplikacije. Vidljive datoteke ve¢ sadrze demonstracijski kod, te je aplikaciju ve¢ moguce
pregledavati na adresi localhost:3000. Sve datoteke unutar klijent mape su isklju¢ivo na strani
klijenta i nece biti ucitavane od strane posluzitelja. Sve datoteke unutar posluzitelj mape su
isklju¢ivo na strani posluzitelja i nece se slati klijentu. Izmjenjivanjem koda se aplikacija u
pregledniku automatski azurira $to uvelike ubrzava proces pregledavanja, provjeravanja i izrade
projekta. Na adresi za pregled projekta vidljivo je kako se stranica osvjezava te je vidljivo i u
terminalu gdje je upisana naredba za pokretanje Meteor.jsa. Dok se aplikacija izvodi u
razvojnom modu, Meteor.js ¢e otkriti sve promjene koje su napravljene i automatski ponovno
izgraditi aplikaciju. Nakon §to zavrsi s izradom aplikacije koristi Hot Code Push, te gura sve
promjene svim klijentima koji su spojeni na aplikaciju, bez potrebe da sam klijent osvjezava.
Posluzitelj moze slati poruke klijentu u bilo koje vrijeme. Ako se napravi promjena samo na
posluzitelju koja ne utjece na klijenta, ona se ne gura. Informacije o trenutnoj verziji Meteor.js
izdanja su pohranjene u .meteor/release. Moguce je pokrenuti naredbu za azuriranje Meteor.jsa
koja provjerava je li trenutna verzija najnovija, ako ne, azurira se. Dobra je praksa uvijek koristi

zadnju verziju, pogotovo kada su u pitanju sigurnosne ispravke.

~ M PublicChat

Sl. 2.5. Prikaz nakon stvaranja aplikacije u Atom-u

Na slici 2.5. je prikazano pocetno stanje datoteka u programu Atom nakon $§to je aplikacija

stvorena.

METE \ R

Sl. 2.6. Sluzbeni logo Meteor.js.js-a

Na slici 2.6. je prikazan logo Meteor.js radnog okvira.



2.2.1. Zbirke i sheme

U Meteor.js-u se podatkovni sloj obi¢no pohranjuje u MongoDB bazu podataka. Skup
povezanih podataka u MongoDB-u predstavlja zbirku podataka. MongoDB bazi podataka u
Meteor.js-u se pristupa kroz zbirke, ¢ineéi ih primarnim mehanizmom pohrane za aplikacijske
podatke. Medutim, zbirke su mnogo viSe nego nacin pohrane i dohvacanja podataka, one
sudjeluju u pruzanju interaktivnog, povezanog korisnickog iskustva. Kad se stvara zbirka na
posluzitelju, stvara se zbirka u MongoDB bazi podataka i sucelje na tu kolekciju koja ¢e se
koristiti na posluzitelju. To je sloj na vrhu temeljnog Node MongoDB upravljackog programa,
ali sa sinkronim APIl-em. Na strani klijenta se piSe ista naredba, ali radi drugu stvar. Na strani
klijenta ne postoji izravna veza s MongoDB bazom podataka 1 nije mogu¢ sinkroni API. Umjesto
toga, na strani klijenta, zbirka predstavlja pred memoriju baze podataka zahvaljuju¢i MiniMongo
biblioteci. Nacin na koji se podaci s zbirke klijenta prijenose na zbirku posluzitelja je pretplata
na publikaciju koja gura podatke s posluzitelja na klijenta. Za pisanje podataka natrag na
posluZitelja se koriste metode. Osim zbirki na strani klijenta i posluzitelja, postoji 1 tre¢i nacin
kori$tenja zbirki u Meteor.js-u, a to je lokalni nadin. Stvaraju se zbirke na strani servera ili
klijenta na nacin da se umjesto imena zbirke upisuje null. To je zbirka Minimongo koja nema
vezu s bazom podataka (inace bi imenovana zbirka bila ili izravno povezana s bazom podataka
na serveru ili preko pretplate na klijentu). Lokalna zbirka je pogodan nacin za iskoriStavanje
pune snage biblioteke Minimongo za pohranjivanje memorije. Primjerice, moze se koristiti
umjesto jednostavnog niza ako je potrebno izvrsiti sloZzene upite na podacima. Moze se iskoristiti
I njezina reaktivnost na klijentu da bi se pokrenuo neko korisni¢ko sucelje na nacin koji se Cini
prirodnim u Meteor.js-u. U Meteor.js-u zbirke su ekvivalent SQL tablicama. Ovisno o koriStenoj

verziji Meteor.js radnog okvira umjesto rije¢i Meteor se moze upisivati rije¢ Mongo.

Main.js — server

new Meteor.Collection

e = new Meteor.Collection("sabe™)

main.js — client

new Meteor.Collectior
| Meteor.Collection(

Sl. 2.7. Primjeri stvaranja zbirki

Na slici 2.7. su prikazani kodovi za stvaranje zbirki na sva 3 nacina.



Premda je MongoDB baza podataka bez sheme, sto omogucuje maksimalnu fleksibilnost u
strukturiranju podataka, opcenito je dobro upotrijebiti shemu da bi se ogranicili sadrzaji zbirke, a
da bi se prilagodilo poznatom formatu. Kako to ¢esto biva, podatci se ¢itaju vise nego $to se
pisu, pa je uglavnom lakse 1 dogada se manje greSaka ako se upotrijebi shema pri pisanju. U

Meteor.js-u, istaknuta shema paketa je aldeed:simple-schema. To je izrazajna shema utemeljena

na MongoDB-u koja se koristi za ubacivanje i azuriranje dokumenata.

2.2.2. Atmosphere i npm paketi
Atmosphere paketi su napisani posebno za Meteor.js te imaju nekoliko prednosti nad npm-

om kada se koriste s Meteor.js-om. Toc¢nije, Atmosphere paketi mogu:

e ovisiti 0 jezgrenim paketima Meteor.js, kao §to su Distributed Data Protocol (DDP) i
Blaze
e izri¢ito ukljucivati datoteke koje nisu JavaScript, ukljucujuci CSS, Less, Sass, Stylus 1
staticka sredstva
e iskoristiti Meteor.js-ov sustav izgradnje da budu automatski prevedeni iz jezika poput
CoffeeScript-a
e imati dobro odreden nacin za prenoSenje drugacijeg koda za klijenta i posluZitelja,
time omogucujuci razli¢ito ponasanje u svakom danom kontekstu
e dobiti pristup Meteor.js-ovu prostoru imena paketa i globalnom izvozu paketa bez
izri¢ite upotrebe ES2015 uvoza
e primijeniti to¢nu inacicu ovisnosti izmedu paketa koji koriste Meteor.js-ov rjesavac
ogranicenja
e ukljucivati ugradene prikljucke za Meteor.js-ov sustav izgradnje
« ukljucivati unaprijed izgraden binarni kod za razliCite ustroje posluZitelja, kao §to su
Linux ili Windows
Npm je spremiSte osnovnih JavaScript paketa. Ti su paketi izvorno namijenjeni jedino za
Node.js okruzenje radnji iskljuc¢ivo od strane posluzitelja, ali kako je ekosustav JavaScript-a
sazrijevao, pojavila su se rjesenja koja bi omogucila upotrebu npm paketa u drugim okruzenjima
poput preglednika. Danas se npm koristi za sve vrste JavaScript paketa. Dodavanje glavnog npm
paketa kroz naredbeni redak vrsi se naredbom meteor npm install.Za pregled verzija svih paketa

potrebno je otvoriti datoteku .meteor/versions.
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Sl. 2.8. Sluzbeni logo npm-a

Na slici 2.8. je prikazan logo npm upravitelja paketa.

2.2.3. PhoneGap

Apache Cordova (biv§i PhoneGap) je popularan okvir za razvoj aplikacija za mobilne
uredaje koji je izvorno izradio Nitobi. Adobe Systems je kupio Nitobi u 2011., nazvao ga
PhoneGap te kasnije izdao inacicu softvera s otvorenim kodom zvanu Apache Cordova [7].
Apache Cordova omogucuje programerima softvera izgradnju aplikacija za mobilne uredaje
koriste¢i CSS3, HTMLS i JavaScript umjesto oslanjanja na API-e specificne za pojedina sucelja,
kao $to su oni u Androidu, 10S-u ili uredaju Windows. Ona omogucuje sazimanje CSS, HTML 1
JavaScript koda ovisno o suéelju uredaja, prosiruje zna¢ajke HTML-a i JavaScripta da bi mogli
raditi s uredajem. Nastale aplikacije su hibridne, $to znaci da nisu ni zaista izvorne aplikacije za
mobilne uredaje (jer cijelo prikazivanje izgleda vrsi se preko interneta umjesto preko izvornog
okvira korisni¢kog suéelja), niti su potpuno utemeljene na internetu (jer one nisu samo
internetske aplikacije, nego su spakirane kao aplikacije za raspodijelu te imaju pristup APl-ima
izvornog uredaja). S Meteor.js-om nema potrebe za instalacijom Cordove ili za koriStenjem

cordova naredbe izravno.

APACHE

CORDOVA"
PhoneGap el

Sl. 2.9. Logo PhoneGap/Apache Cordova

Na slici 2.9. su prikazani stari i novi logo PhoneGapa, odnosno Apache Cordove.

Izradivanje projekta Cordova dogada se kao dio naredbi za pokretanje i izgradnju
Meteor.js-a i sam se projekt smatra tvorevinom (spremljen u .meteor/local/cordova-build u

direktoriju aplikacije) koja moze bilo kada biti izbrisana i ponovno izradena. Umjesto
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izmjenjivanja Cordovine config.xml datoteke, Meteor.js ¢ita mobile-config.js datoteku u root
direktoriju aplikacije i koristi postavke tamo opisane da bi uobli¢io proizvedeni projekt. Osim
instaliranog PhoneGapa za izradu mobilne aplikacije potrebni su instalirani Android SDK i Java
Development Kit (JDK) koje je prethodno moguce preuzeti s njihove sluzbene stranice. Nakon

instaliranih svih potrebnih servisa, potrebno je dodati mobile-config.js unutar projekta.

Bl Maredbeni redak

soft Windows [Version 18.8.1¢
@15 Microsoft Corporation. prava pridriana.

C:\Usersh\deno»cd PublicChat

C:\Usersideno\PublicChat>meteor add-platform android

meteor remove-platform android

Sl. 2.10. Naredbeni redak s naredbama za dodavanje, uklanjanje i prikaz platformi.

Na slici 2.10. je prikazan naredbeni redak koji sadrzi naredbe za dodavanje, uklanjanje 1 prikaz

trenutnih platformi.

Na isti nacin prikazan na slici 2.10. se mogu dodati 1 ukloniti 1 druge platforme poput i10S. Za
pokretanje emulacije na android platformi potrebno je imati spojen android uredaj na racunalo i
istu mrezu kao i racunalo, te omogucenu komunikaciju izmedu racunala i mobilnog uredaja.
Emulacija se pokre¢e naredbom meteor run android ili za emulaciju na racunalu meteor run
android-device za koju je potrebno prethodno podesiti Android Virtual Devices (AVD). Da bi
aplikacija mogla biti istovremeno pokrenuta i na uredaju i web pregledniku potrebno je podesiti

portove.

2.2.4. Implementacija i nadzor

Kada je Meteor.js aplikacija izradena i provjerena, treba ju ucitati na mrezu kako bi je drugi
vidjeli. Implementacija Meteor.js aplikacije je slicna implementaciji bilo koje druge Node.js
aplikacije utemeljene na websocketu, ali je razli¢ita u odredenim nijansama. Implementacija je
web aplikacije temeljno razlicita od izdavanja vecine drugih vrsta softvera zbog toga Sto se moze

implementirati koliko god ¢esto se zeli. Ne mora se ¢ekati da korisnici naprave nesto da bi dobili
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novu inacicu softvera jer ¢e im je posluzitelj dobaviti. Medutim, i dalje je vazno temeljito
provjeriti promjene dobrim procesom osiguranja kvalitete. Premda je lagano izbaciti azuriranja
za kvarove, ti kvarovi i dalje mogu prouzrociti velike probleme korisnicima te ¢ak potencijalno
kvar na podacima. Najlaksi na¢in za pouzdano upravljanje aplikacijom je koriStenje Galaxya,
usluge koju je razvila Meteor Developmet Group isklju¢ivo da bi pokrenula Meteor.js aplikacije.
Galaxy je raspodijeljen sustav kojeg pokre¢e Amazon AWS. Danas vecinu velikih Meteor.js
aplikacija pokre¢e Galaxy te su mnoge od njih zamijenile prilagodena rjeSenja koja su koristila
prije nego je Galaxy zapoceo s radom. Da bi se implementirao Galaxy, potrebno je izraditi
korisni¢ki racun i odvojiti MongoDB bazu podataka. Nakon toga, implementirati Galaxy je lako.
Potrebno je samo dodati varijable okruzenja datoteci za postavke da bi ga se usmjerilo prema
MongoDB-u. Za implementaciju se koristi naredba DEPLOY_HOSTNAME=us-east-1.galaxy-
deploy.meteor.com meteor deploy naziv-aplikacije.com --settings production-settings.json unutar
naredbenog redka pozicioniranog u direktorij aplikacije. Da bi Galaxy ispravno radi s vlastitom
domenom potrebno je usmjeriti DNS na Galaxy. Kada se pokrece aplikacija u proizvodnji, vrlo
je vazno pratiti uc¢inak aplikacije i osigurati da glatko radi. Osim Galaxy-a, postoje i druga

rjeSenja poput Kadire.

KADIRA

Sl. 2.11. Sluzbeni logo Kadire

Na slici 2.8. je prikazan logo Kadira sustava za nadzor izvodenja na Meteor.js-u.
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3. STRUKTURA MOBLINE APLIKACIJE

U ovom dijelu rada bit ¢e prikazani kodovi koji su napisani i koristeni za izradu mobilne
aplikacije. Takoder bit ¢e prikazani dijelovi koda i njihovo pojasnjenje. Mobilna aplikacija se
sastoji od nekoliko datoteka od kojih svaka ima svoju posebnu funkciju. Meteor.js je full-stack
okvir, Sto znaci da ukljucuje kod i1 na strani klijenta i na strani servera. Sastoji se od nekoliko

posebnih direktorija koji nam pomazu razdvojiti kod:

client/ - klijentska strana

server/ - posluziteljska strana

public/ - sredstva koja trebaju posluziti klijentskoj strani

private/ - sredstva koja trebaju posluziti posluziteljskoj strani

3.1. Pocetni okvir

Koristen je HTMLS i dodane su razne CSS datoteke kojima se oblikuje izgled okvira.
HTML5 je uveo novi <template> element, koju Meteor.js koristi kako bi se odvojile oznake u
viSe komada. Jednostavno se uzme neka od oznaka i stavi unutar <template> elementa, nakon
toga se moze dinamicki umetnuti ili ukloniti taj predlozak. Element <template> treba imati
atribut ime kao i zaglavlje, kako bi se moglo na njega odnositi kada se koristi predlozak.

Meteor.js koristi svoju verziju Handlebar zvanu Spacebar. Postoji 4 glavne vrste Spacebarova:

{{ varijabla }} — sve unutar duplih zagrada je tiskano kao obican tekst

{{> poruka }} — umece predlozak po imenu

{{#each}} — definira logicku operaciju

{{{}}} — sve unutar trostrukih zagrada se umece kao HTML

Spacebarovi omogucuju puno lakSe i preglednije rukovanje oznakama. Moguce je koristiti drugi
naziv pocetnog HTML dokumenta umjesto index.html bez usmjeravanja iz razloga $to Meteor.js
prolazi kroz sve HTML datoteke koje nisu unutar posluzitelja u potrazi za <head>, <body> i
<template> elementima. SadrZaj tih elemenata se zbraja i prevodi u JavaScript jezik koji se Salje

Klijentu.
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main.hirel main.hirl

i

SI. 3.1. Podetni okvir — main.html

Na slici 3.1. je prikazan cijeli HTML kod pocetnog okvira aplikacije.
3.1.1. Kod za CSS stilsku datoteku

U datoteci main.css koristen je CSS da se oblikuje izgled elemenata u HTML dokumentu.
Kao sto se vidi na slici 3.2, ovo je samo jedna od stilskih datoteka. Koristeno je oko sedam
stilskih datoteka koje sadrze mnogo linija koda, pri ¢emu su neke od tih ve¢ bile gotove i
potrebno ih je samo prepravljat po Zelji. KoriSteni su jedinstveni identifikatori, klase, cijeli
elementi HTML-a i razne kombinacije. Identifikatori se koriste tako da se izabere neki HTML
element koji treba promijeniti i dodaje se id = ,,(identifikator)*, dok se za klase koristi class
oznaka. Ako se navede HTML element u CSS-u, to znaci kako ¢e svaki puta kada se pojavi taj
element u HTML-u biti primijenjena svojstva koja smo mu zadali u CSS-u. Zbog toga su
koristene klase i identifikatori, naime ako se neSto ponavlja vise puta, ali ne treba za sve
elemente, ve¢ za samo neke odabrane. Meteor.js nudi moguénost dodavanja gotovog dizajna

kroz naredbeni redak koristenjem naredbe meteor add Naziv:style. Na slici 3.2. vidljivo je da
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datoteka sadrzi samo dvije stilske promjene, razlog tome je $to su ostale promjene unutar stilskih

datoteka u .meteor direktoriju, te su neke promjene pisane unutar same HTML datoteke.

Sl. 3.2. CSS kod pocetnog okvira

Na slici 3.2. je prikazana main.css datoteka, odnosno CSS kod poéetnog okvira.

3.1.2. Spajanje na bazu podataka

Kod koristenja Meteor.js-a nema potrebe za posebnim spajanjem na bazu podataka poput
ukljucivanja datoteke koja sadrzi kod za povezivanje na bazu podataka. Samom instalacijom
Meteor.js-a dobiva se pristup MongoDB bazi podataka, te se na principu publish-subscribe moze
upravljati shemama i zbirkama koje predstavljaju tablice u bazi podataka. Na slikama 3.3 i 3.4
mogu se vidjeti JavaScript kodovi za stvaranje zbirki, pretplate i objave, te za upravljanje
zbirkama. Osim zbirki poruke i sobe, postoji i zbirka korisnici koja dolazi uz accounts-ui paket.

3.1.3. Registracija i prijava

Za koriStenje registracije 1 prijave, nema potrebe za pisanjem koda koji bi to omogucio.
Meteor.js pruza mogucnosti dodavanja cijelog sucelja samo jednom naredbom. Nakon §to je
paket dodan, moze ga se uredivati unutar JavaScript datoteka, te se lako dodaju nove mogucnosti
poput prijave putem Facebooka i sli¢no. Osim jednostavnog dodavanja novih servisa za prijava,
moguce je oblikovanje postojeceg poput odabira je li za prijavu potreban email ili korisnicko

ime. Glavne funkcije Meteor.js rac¢una:

e Ponistavanje lozinke — kada korisnik klikne na link u svom emailu, preusmjerava se na
stranicu gdje moze unijeti novu lozinku

e Upis korisnika — ukoliko je korisnik kreiran od strane administratora, a nije postavljena
lozinka, koristi se metoda vrlo sli¢na poniStavanju lozinke

e Potvrda putem emaila — kada korisnik klikne na link u svom emailu, program biljezi da

taj email doista pripada tom korisniku
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3.2. Korisni¢ke mogucnosti

Osim registracije i prijave, svaki prijavljeni korisnik ima mogucnosti pregleda i pisanja
poruka, te mijenjanja soba. Korisnici koji nisu prijavljeni imaju ograniceni pogled. Svaka poruka
sadrzi korisnika, sadrzaj poruke te vrijeme slanja poruke. Za promjenu sobe, potrebno je u
izborniku odabrati Zeljenu sobu nakon ¢ega se izbacuje upozorenje, te se nakon potvrde soba
promijeni. Na slici 3.3. vidljivo je kako je vecina koda napisana na strani klijenta. Template

events odreduje sve rukovatelje dogadajima u predlosku, dok Template helpers mozemo gledati

kao varijable koje mozemo koristiti u predlosku.

Slika 3.3. JavaScript kod na strani klijenta

Na slici 3.3 je prikazana main.js datoteka na strani klijenta s cijelim JavaScript kodom.
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Slika 3.4. JavaScript kod na strani posluZzitelja

Na slici 3.4 je prikazana main.js datoteka na strani posluzitelja s cijelim JavaScript kodom.
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4. PRIKAZ MOBILNE APLIKACIJE

Nakon §to se napiSe HTML kod i spremi sa ekstenzijom .html ili .htm, otvaranjem te
datoteke mobilni uredaj pretvara zapisani kod u odgovarajuéi prikaz na zaslonu. Na tom se
mjestu mogu vidjeti vizualni prikazi koda.

4.1. Pocetni okvir, registracija i prijava

Public chat Sian in -
N Ll L]
Dobrodosli na MeteorPublicChat
Prijavite se za Citanje i pisanje poruka!
Public chat denoz +
Napisite nesto
Soba: Random Udi u sobu:
denoz - Kebabra + Random
« Sobal
denoz . Abrakadabra

= Soba2
- Soba3

Slika 4.1. Prikaz pocetnog okvira prijavljenog i ne prijavljenog korisnika
Slika 4.1. Prikazuje pocetni okvir u slu¢aju prijavljenog i ne prijavljenog korisnika.

Kod ne prijavljenog korisnika vidljivi su naslov, pozdravna poruka te mogucnosti
prijave/registracije. Nakon prijave vidljivo je polje za unos poruke, popis soba te sve poruke koje

su napisane u sobi u kojoj se korisnik trenutno nalazi.

Usemame

f Configure Facebook Login
ES Configure Google Login
Email (opticnal) Close
Close
Configure Twitter Login P Fi Login
or Current Password
Password 2 Configure Google Login
Usemame or Email
Configure Twitter Login
New Password
" ‘ or
Password (again) Password il
New Password (again) Close
B T e

Slika 4.2. Prikaz korisni¢kog sucelja za prijavu
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Slika 4.2. prikazuje izgled korisnicke forme za vrijeme registracije, prijave, resetiranja lozinka,

promjene lozinke, te odjave.

Osim uobic¢ajenih polja na korisni¢koj formi vidljivi su gumbi za postavljanje prijave putem
drugih servisa. Nakon pristika na gumb Configure NazivServisa Login otvara se prozor s
uputama za podeSavanje prijave putem pojedinog servisa, nakon Sto se prijava podesi gumb

configure se automatski zamijeni s gumbom Sign in with NazivServisa.
4.2. Upravljanje dogadajima

Za pisanje poruka potrebna je korisnicka prijava, nakon ¢ega se u odabranoj sobi u prostoru
za poruke upisuje zaljeni sadrzaj poruke. Poruka se Salje pristikom na gumb posalji poruku ili
pritiskom entera na tipkovnici racunala ili mobilnog uredaja. Nakon pritiska gumba za slanje
poruka, poruka se odmah prikazuje u prostoru za prikaz poruke bez potrebe za osvjezavanjem
okvira, odnosno stranice. Takoder potrebe za osvjeZavanjem nema ni kod promijene sobe, te se

odmah moze pisati i Citati poruke u novo odabranoj sobi.

sdffdsfsdhdfhdi
Soba: Sobal
denoz i

Slika 4.3. Prostor za slanje poruka i prostor za sadrzZaj

Slika 4.3. prikazuje porostore za upis sadrzaja poruke i gumb za slanje poruke, te prostor gdje se

nalaze sve poruke unutar odredene sobe.

Udi u sobu:

« Random
« Sobat
+ Soba2
« Soba3

Slika 4.4. Prostor za odabir soba

Na slici 4.4. je prikazan prostor koji sadrzi listu soba. Promjena se vr$i pritiskom miSa na naziv

sobe.
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5. ZAKLJUCAK

Zadatak ovog rada bio je napraviti vodi¢ za izradu mobilnih aplikacija koriStenjem
izomorfnog Meteor.js radnog okvira koji bi sluzio drugima kao pomo¢ pri izradi aplikacija u
Meteor.js-u. Za primjer je napravljena aplikacija za javno cavrljanje. Opisani su glavni
programski jezici i alati koji su koristeni u izradi rada. JavaScript je koriSten za sve elemente i
temelj je aplikacije. CSS oblikuje elemente u HTML-u i tako upravlja izgledom aplikacije.
HTML povezuje sve koriStene programske jezike 1 datoteke, Sto omogucuje prikaz funkcionalne
mobilne aplikacije. Prikazani su i dijelovi koda koristeni u izradi, a nakon koda je prikazan
izgled i opisane su mogucénosti aplikacije. Mobilna aplikacija ima sve funkcije koje su potrebne
za ispravan i kontinuiran rad. Postoji moguénost poboljsanja mobilne aplikacije da se koristi i za
privatno Cavrljanje, $to bi zahtijevalo znacajne promjene u kodu i izgledu aplikacije. Velike
prednosti Meteor.jsa su $to je cijelu aplikaciju moguce napraviti pomoc¢u samo jednog jezika —
Javascript, pametni paketi Stede vrijeme, aplikacija je u stvarnom vremenu, optimiziran je, ima

zajednicu koja je prijateljska i podrzava programere, te je u skladu s tehnologijom.
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SAZETAK

Temelj je rada mobilna aplikacija zamisljena kao javno cavrljanje putem mobilnog uredaja.
Cavrljanje je jako popularno diljem cijelog svijeta, te postoje mnoge aplikacije i web stranice
koje pruzaju mogucnosti javnog i privatnog cavrljanja. Za izradu aplikacije koriSten je Meteor.js
radni okvir koji ubrzava i olakSava izradu mobilne aplikacije. Osim JavaScripta koristeni su CSS
i HTML. Aplikacija omogucava Cavrljanje s ostalim korisnicima nakon prijave, za koju je
potrebna registracija. Meteor.js nudi razne pakete poput kompletnog sucelja za registraciju i
prijavu, dodavanja prijave putem Facebooka, Twittera i ostalih servisa ukucavanjem samo jedne
naredbe u naredbeni redak. Osim paketa Meteor.js sadrzi integriranu MongoDB bazu podataka.
Dovoljan je samo jedan jezik, JavaScript, za izradu potpune aplikacije. Takoder, objava projekta
je jednostavna i vrsi se jednom naredbom kao i dodavanje platformi poput Anroid i iOS.
Mobilna aplikacija omogucava svim prijavljenim korisnicima medusobno cavrljanje kroz

nekoliko soba, takoder svaki korisnik ima uvid u listu korisnika u trenutnoj sobi.
Kljuéne rije¢i: Cavrljanje, mobilna aplikacija, kod, Meteor.js.
ABSTRACT

Development of mobile applications using isomorphic Meteor.js framework

The basis of the work is the mobile application designed as a public chat on a mobile device.
Chat is very popular all over the world, and there are many applications and websites that
provide public and private chat. To create applications used Meteor.js framework that accelerates
and facilitates the development of mobile applications. In addition to the JavaScript used also
CSS and HTML. The application allows you to chat with other users after registration, for which
registration is required. Meteor.js offers various packages such as a complete interface for
registration and login, adding the logon with Facebook, Twitter and other services by typing just
one command at a command prompt. In addition the package includes an integrated Meteor.js
MongoDB database. It takes only one language, JavaScript, for making complete application.
Also, the deployment of the project is simple and is done with one command as well as adding
platforms like Anroid and iOS. The mobile application allows all registered users to chat with

each other through several rooms, each user also has access to a list of users in the current room.

Key words: Chat, mobile application, code, Meteor.js.
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