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Anotace

Tématem této bakalarské prace je problematika tykajici se webovych
technologii. Prace se zaméruje na JavaScript, alternativy k javascriptu a na webové
frameworky. Hlavnim cilem této prace je objektivni nalezeni nejpouZivanéjsich
frameworku. Prace je ur¢ena piredevsim pro webové programatory, kterym miize
poslouZit jako prvotni a uceleny zdroj informaci pro vybér javascriptového

frameworku.

Annotation

Title: Modern Script Languages and Frameworks in Dynamic Web

The topic of this bachelor thesis is concerned with web technologies. The
work focuses on JavaScript, alternatives to JavaScript and web frameworks. The
main aim of this thesis is to objectively identify the most commonly used
frameworks. The work is primarily intended for web developers as a primary and

comprehensive source of information for the choice of JavaScript framework.
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1 Uvod

Tématem bakalaiské prace je problematika spadajici do oblasti webovych
technologii. At si to uvédomujeme ¢i ne, vétSina z nas kazdodenné pouZziva webové
stranky a aplikace pro rizné tucely. Za krasnym vzhledem téchto stranek a aplikaci
se skryva ne jeden programovaci jazyk. Jednim z nich, pouzivany ve vétSiné
modernich internetovych aplikacich, je JavaScript. JavaScript je skriptovaci
programovaci jazyk, jehoz kéd je vykonavan webovymi prohliZeli na strané klienta.
Tento jazyk zajistuje ovérovani formuldi, komunikaci se serverem, animaci
interaktivnich prvkil a mnohé dalsi.

V avodni kapitole se tato prace zabyva JavaScriptem samotnym, ktery je
jednim ze zdkladnich prvkdi modernich webovych aplikaci. Tato kapitola je
zaméfena na historii tohoto jazyka, jeho klicové vlastnosti a zakladni syntaxi.
Cast této kapitoly je vénovana technologii AJAX, ktera vyuziva JavaScript. Dale jsou
specifikovany alternativni jazyky k JavaScriptu. V této ¢asti jsou popsany zakladni
informace o téchto jazycich a porovnani mezi sebou dle subjektivniho pohledu
uzivatell pouzivajicich tyto alternativy.

Dalsi kapitola je vénovana javascriptovym framework{im, hlavnimu tématu
této bakalarské prace. Tato kapitola priblizuje vyznam frameworku jako takového.
Jsou zde vysvétleny architektury, na kterych miiZze byt framework zaloZen. V této
kapitole jsou reSeny také mozZnosti kombinace jednotlivych javascriptovych
frameworki a jazykd.

Prakticka cast je zamérena na konkrétni priklady nalezenych javascriptovych
frameworkli. Na tyto frameworky je pohlizeno zrGznych uahld pohledu.
Frameworky jsou serazeny dle jednotlivych kritérii a statistickou metodou jsou
kone¢né serazeny do Zebricku, ze kterého se da urcit, které zvybranych
frameworkt jsou v téchto dnech nejoblibenéjsi, nejvice pouZivané, ¢i podporované.

Podle sestaveného Zebiicku javascriptovych frameworkt jsou vybrany praveé
tii frameworky. V zavérecné c¢asti bakalaiské prace dochazi kanalyze vykonu
vybranych javascriptovych frameworki podle verejné dostupnych vykonnostnich

testq.



2 Cil prace

Cilem této bakalaiské prace je nahlédnuti do svéta webovych technologii, a
to konkrétneé na javascriptové jazyKy, jejich alternativy a javascriptové frameworky.
VSechny uvedené technologie jsou pouZivany pri vytvareni modernich webovych a
mobilnich aplikaci.

Hlavni otazkou této prace je, jaké jsou moZnosti pri vybéru javascriptovych
frameworkli a které znich jsou nejvice pouzivany a podporovany, jelikoz za
kvalitnim javascriptovym frameworkem musi vzdy stat silnd komunita vyvojara a
technologickych firem, které dany framework podporuji, pouzivaji a nadale rozviji.
Odpovéd na tuto otazku da vyvojartim prehled o tom, kolik informaci a jak silnou
podporu mohou ocekavat k dané technologii.

Cile této prace jsou sestaveni zakladniho seznamu dnes nejuZivanéjsich
frameworkd, objektivni urceni 10 nejoblibenéjsich a nejpouZzivanéjsich frameworki
a jejich nasledné predstaveni Ctenari. K dosazeni tohoto cile budou pouzity
predevSim dostupné internetové zdroje. Kurceni vysledného Zebricku budou
pouzity také zdkladni statistické metody, které urci na zakladé vybranych Kkritérii,

které frameworky jsou v dneSni dobé nejvice pouzivané, a tedy i nejvice oblibené.



3 JavaScript

JavaScript je programovaci jazyk s objektové orientovanymi schopnostmi.
Zapisuje se pfimo do HTML koédu. Je to klientsky skript. To znamena, Ze se skript

odesila se strankou na klienta (do prohliZece) a teprve tam je vykonavan.

3.1 Uvod do JavaScriptu

Univerzalni jadro jazyka bylo vloZeno do webovych prohliZecti a rozsireno
pridanim objektl reprezentujicich okno webového prohliZzeCe za ucelem
programovani na webu. Tato ,klientskd" verze JavaScriptu poskytuje mozZnost
vkladat do webovych stranek ,proveditelny obsah" - coZ znamenad, Ze stranka
nemusi byt pouze staticky dokument HTML, ale mliZe byt dynamicka, kdy obsahuje
dynamické skripty komunikujici s prohliZze¢em a timto vytvari dynamicky obsah
HTML. Jadro jazyka JavaScript pripomina Javu, C a C++, a to svymi programovymi
konstrukcemi, jako jsou prikazy if, while a operator &&. Timto vSak podobnost
konci. JavaScript je jazyk bez typové kontroly. To znamena, Ze proménné nemusi mit
striktné specifikovany tys. Také je tento jazyk Ccisté interpretovany jazyk v
porovnani s jazyky C a C++, které jsou kompilovany, a jazykem Java, ktery je

kompilovan do bajtového kodu jesté, nez je interpretovan. [1]

3.2 Historie JavaScriptu

JavaScript od svého uplného vzniku prosel mnohymi zménami. Na zacatku
byl odsuzovan za mnoho nedostatkii. Podpora prohlizeci nebyla dostatecna.
V prvnich verzich nenabizel plnou kompatibilitu s timto jazykem, a to také vedlo
ktomu, Ze se mnoho vyvojari snaZilo minimalizovat pouZivani tohoto jazyka.
Nékteri ho dokonce povaZovali za ,hracickovsky" jazyk pro grafické designéry.
Nicméné postupem casu se JavaScript stal fenoménem, ktery posunul web
o poradny kus vpred tim, Ze dal do rukou vyvojari silny nastroj pro realizaci jejich

predstav. Podkapitola historie JavaScriptu Cerpa z [2].

3.2.1 Pivod JavaScriptu

Javascript je marketingovy nazev pro specifikaci formalné nazyvanou

ECMAScript. Odkud vlastné Javascript vzeSel?



JavaScript byl ptiivodné vyvijen Brendanem Eichem ve spolec¢nosti NetScape
v rozmezi let 1995 aZ 1996. Prvni prototyp se nazyval Mocha, pozdéji LiveWire
a LiveScript. Ty se ale neujaly jako vhodné nazvy nového jazyka, a tak si lidé
z marketingu ,nestastnym" rozhodnutim postavili hlavu a jazyk pojmenovali
JavaScript. Zmateni ptiSlo zahy a to proto, Ze jazyk Java byl v té dobé velkou
novinkou a byl velmi popularni. JavaScript byl netiprosné spojovan s Javou. AvSak
pozdéji toto propojeni obou jazyki JavaScript settasl.

JavaScript neni kompilovanym (pieklddanym) jazykem, coZ miize vytvaret
pocit, Ze neni dostatecné vykonny. Na konci devadesatych let minulého stoleti byl
tento jazyk zatracovan mnoha webovymi vyvojari, ale zahy objevili jeho uzite¢nost
a silu. Diky ni lze vytvaret interaktivni World Wide Web. Do té doby se webové
stranky vytvarely pomoci hypertextového znackovaciho jazyka s grafikou, ktera
postradala vizualni dojem a schopnost ovliviiovat obsah stranek.

Cilem JavaScriptu bylo zamérit se na ovérovani obsahu formulait na strané
klienta a na praci s obrazky. Timto JavaScript poskytl uZite¢nou interaktivitu a také
zpétnou vazbu navstévnikim webovych stranek. V pripadé, Ze uzivatel vyplnil
formular, JavaScript se mohl pouZit ke kontrole jeho obsahu, aniz by se musela data
odesilat webovému serveru. Toto vedlo k pozitivnimu urychleni aplikaci, a tak
k uSetreni casu, ktery byl nutny ke komunikaci se serverem, a to obzvlasté v dobé,
kdy jesté nebyl rozsiren Sirokopasmovy internet neboli Broadband. Tento jazyk je

tedy velmi uzitecnym nastrojem pro vytvareni dynamickych webovych aplikaci.

3.2.2 JScript

Kolem roku 1996 na hraci plochu vstupuje velky hra¢ Microsoft, ktery
vtémZe roce zahrnul do své treti vydané verze Microsoft Internet Exploreru
podporu jadra JavaScriptu, znamou jako ]Script, s podporou svého skriptovaciho
jazyka VBScriptu. Tyto jazyky si jsou velmi podobné, avSak lisi se ve své
implementaci. Také proto byly vyvinuty metody, které detekovaly, jaky webovy
prohliZe¢ pouZziva navstévnik webovych stranek a podle vysledku mu byl poskytnut
takovy skript, ktery v daném prohliZeci fungoval. Tomuto procesu se rika detekce

prohliZece, ktery se jeSté stale pouziva, i kdyZ v mnohem mensi mite.



3.2.3 ECMAScript

Obé verze JavaScript od spolecnosti NetScape i JScript od spolecnosti
Microsoft prochazely vyvojem. Pomalu =zacal vznikat stav naristajici
nekompatibility, a proto zasdhla mezinarodni standardizacni primyslova asociace
se zaméfenim na informacni a komunikacni systémy ECMA a v roce 1997 vznikala
prvni verze ECMAScriptu, na které spolupracovaly spoletnosti Microsoft
a NetScape. Od této chvile vSechny prohliZzeCe od firem Microsoft a NetScape
implementuji jednotlivé verze ECMAScriptu. Nékteré z populdrnich prohlizec, jako
jsou napriklad Firefox a Opera, také implementuji standart ECMAScriptu. Poté prisla
posledni verze znama jako standart ECMA-262, ktera byla vydana v roce 1999. Tato
novinka prinesla jednu dobrou a jednu Spatnou zpravu. Tou dobrou zpravou je,
Ze prohliZece jako je Internet Explorer 4 a NetScape 4.5 tento standart podporovaly.
Od té doby kazdy dilezity prohlize¢ podporuje verzi JavaScriptu pftijatou
ve standardech ECMA-262. Ta Spatna zprava je, Ze kazdy prohliZec si tento standart

vyklada trochu jinak, a to vyvolava situaci, Ze i dnes se mnoho programatort

v JavaScriptu setkava s nekompatibilitou.

3.2.4 DOM

Dals$im standardem, kterého vyuZzivaji programatori v JavaScriptu,
je objektovy model dokumentu neboli DOM (Document Object Model). Ten byl
vyvinut a standardizovan konsorciem World Wide Web Consortium (W3C). Suering
ve své knize [2] zmituje: ,W3C popisuje DOM jako na platformé a jazyku nezdvislé
rozhrani umoZiujici programiim a skriptiim dynamicky pristupovat a aktualizovat
obsah, strukturu a styly dokumentii “.

DOM je moZno chapat jako prohliZeCi pouzivanou specifikaci, ktera pomaha
pracovat s webovou strankou v dynamickém slova smyslu. Objektovy model
reprezentuje dokumenty HTML a XML ve stromové struktufe a umoZnuje
dynamicky pristup k objektlim této struktury. Javascript a DOM byly Gizce propojeny,
postupné se ale vyvinuly v oddélené koncepty. DOM predstavuje plné objektové
orientovanou reprezentaci stranky, kterd miize byt modifikovana skriptovacim
jazykem, jako je napftiklad JavaScript nebo VBScript. Postupem casu vznikaly

jednotlivé irovné objektového modelu dokumentu. [2] [3]
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3.3 Zaklady JavaScriptu

V této podkapitole je popsana zakladni struktura JavaScriptu, jeho funkce, ale

také nedostatky, zaklad syntaxe.

3.3.1 Obsah programu v JavaScriptu

Zakladni kameny programu v JavaScriptu jsou, ostatné jako ve vSech
programovacich jazycich, prikazy. Tyto prikazy jsou tvoreny znaky, operatory
a identifikatory umisténé za sebou v radé. Pro predstavu jednoduchy prikaz muze
vypadat takto:

var myNumber = 1;

Tento prikaz se skldda ze znak, a to rezervované slovo var, identifikator
(myNumber), operator (=) a ¢islo (1). Cilem tohoto prikazu je nastavit proménnou
myNumber na hodnotu 1. Pfikazy se usporadavaji za sebe. Program vykona jednu
nebo vice funkci. JavaScript ma vlastni zptlisob, jimZ funkce definuje a umoziuje
pouziti fadu vestavénych funkci.

Dalsim prikladem miiZe byt pouZiti pseudoprotokolu a funkce javascript. Po
otevreni jakéhokoliv prohliZece uzivatel zada nasledujici kéd do adresniho radku
a zmackne klavesu Enter.

javascript:alert("Ahoj svéete");

Po stisku klavesy uzivatel uvidi podobny dialog:

Ahoj svéte

OK

Obrazek 1: Javascriptovy dialog (zdroj: vlastni zpracovani)

Tento dialog je kousek programového kédu v JavaScriptu, i kdyZ nepfrilis
uzite¢ny. Skryva v sobé ale dvé diilezité véci, a to identifikator pseudoprotokolu

JavaScript a funkci alert, ktera zajiStuje zobrazeni vyskakovaci okna. [2]
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3.3.2 Jakvlozit JavaScript do webové stranky

V HTML se vkladaji do webové stranky elementy pomoci parovych znacek
neboli tagli, uzavienych do ostrych zavorek, kdy uzaviraci za¢ina s lomitkem (/).
Jednotlivé elementy se daji vnorovat do sebe. Kéd v JavaScriptu se vklada do téla
tagu <script>, jeZ se vklada dovnitl tagu <head>, a (ta) zase do <body>. Priklad

takového kdodu:

<html>
<head>
<title> Titulek webové stranky</title>
<script type="text/javascript">
//zde patfi libovolny programovy kdd v JavaScriptu
</ script>
</head>
<body>
<script type="text/javascript>
//zde patfi libovolny programovy kéd v JavaScriptu
</script>
</body>
</html>

Kéd JavaScriptu vlozeny do tagu <body> se spousti pri ¢teni dokumentu,
jakmile na néj dojde rada. V nasledujici ukazce se vyuziva pripad, kdy je potreba psat

do dokumentu pomoci nékteré z funkci JavaScriptu. [2]

<html>
<head>
<title> Titulek webové stranky</title>
<script type="text/javascript">
//zde patfilibovolny programovy kéd v JavaScriptu
</ script>
</head>
<body>
<script type="text/javascript>
document.write("Néjaky text");
</script>
</body>
</html>

3.3.3 Co umi Javascript
JavaScript umi rliznymi zpisoby pridat na stranky dynamiku. Tento jazyk
patii mezi univerzdlni a to znamena, Ze je moZné v ném psat programy pro
provadéni riiznych vypoctu, jak uz psani jednoduchych pocitadel, tak nescetné
mnozstvi funkci ve webovych aplikacich. Sila tohoto jazyka spociva v prohliZeci a

v dokumentové zaloZenych objektech, s kterymi jazyk uzce souvisi a podporuje je.
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Kompletni priivodce JavaScriptem [1] uvadi, Ze tento jazyk v sobé skryva velkou

fadu schopnosti a nékteré z dlilezitych schopnosti jsou popsany nize.
* Vzhled a obsah ridiciho dokumentu

Javascriptovy ,,object document” pomoci metody write(), umoZiuje zapisovat
libovolny text HTML do dokumentu v dobé, kdy dokument zpracovava prohliZec.
To napriklad umozni zahrnovat do dokumentu aktudlni datum, ktery, ma na spravu
objekt Date nebo zobrazovat riizny text na rtiznych platformach. ,,Object document”
je mozné vyuzit ke generovani dokumentii od samotného zacatku. Jeho vlastnosti

dokonce dovoluji specifikovat napriklad barvu pozadi dokumentu, textu a jiné.
+ Rizeni prohlizece

Existuje nékolik objektli JavaScriptu, které umoZnuji tizeni chovani
prohliZece. Objekt Window spolupracuje s metodami dialogii. Tyto metody umozni
zobrazit jednoduché zpravy pro uzivatele a jednoduchy uzivatelsky vstus. Také
tento objekt definuje metodu pro vytvareni novych oken prohliZece, kterym lze
nastavit jakoukoliv danou velikost a jakoukoli kombinaci uzivatelského ovladani.
To vede k tomu, Ze je mozné otevrit nékolik oken, a umoZznit uzivateli nékolik
pohledii na webovy prostor. Jedna z dalSich metod tohoto objektu dovoluje
JavaScriptu zobrazovat zpravy uZzivateli na stavovém radku okna prohlizece.

Javascript poskytuje moZnost kontroly nad tim, které webové stranky jsou
zobrazeny v prohliZeci. Object Location zajiStuje nacteni a zobrazeni obsahu URL
adresy v jakémkoliv okné nebo ramecku prohliZece. DalSi objekt History umoZziuje

pohyb vpred a zpét v uzivatelské historii.
¢ Interakce s obsahem dokumentu

»,Object document” JavaScriptu a jeho objekty poskytuji programiim moznost
Cist a ovliviiovat ¢asti dokumentu. Jednu z nejdtilezitéjsich schopnosti, schopnost
ovliviiovat obsah dokumentii, poskytuje objekt Form a jeho prvky objektd,
obsahujici: Button, Checkbox, Hidden, Password, Radio, Reset, Select, Submit, Text

a Textarea. Pomoci téchto prvkovych objektli je mozné Cist a zapisovat hodnoty
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vstupnich prvk do dokumentu. Obvyklym vyuzitim schopnosti Cist uzivatelsky
vstup z prvki formulaie se nachazi v kontrole formulare pied jeho odeslanim.
V pripadé schopnosti JavaScriptu provést veskerou potiebnou kontrolu chyb
uzivatelského vstupu na strané klienta, detekci a informovani uZivatele o chybach,
neni zapotiebi béZna okruZni cesta k serveru. Toto vede k redukci dat, které jsou

odesilané na server.
* Interakce s uzivatelem

DalSi ze schopnosti, co ovlada JavaScript, je schopnost nastavovat ,ovladace
udalosti”. Jsou to libovolné ¢asti kodu, které se vykonaji ve chvili, kdy nastane urcita
udalost. Takovou udalosti mtze byt napriklad zapis hodnot uzivatelem do formulare
nebo uZivatelem zmacknuté tlacitko Submit pro odeslani formulare. Javascript umi
spustit jakoukoliv akci jako odezvu na néjakou udalost. Prikladem je zobrazeni

potvrzovaciho dialogového okna, kdyz uzivatel odesila dilezity formular.
 C(Cteni a zapis klientského stavu pomoci Cookies

Termin ,Cookies" pouziva firma NetScape pro malé mnoZstvi stavovych dat.
Jsou uloZena docCasné nebo trvale uZivatelem. Zasilaji se zpét a vpred na a ze serveru
a umoznuji webové strance ¢i lokalité zapamatovat si idaje o klientovi. Takovy udaj
miiZe byt registrace daného klienta a nasledné pridéleni hesla nebo jiné nastaveni.
Cookies slouZi k obstarani stavové informace, ktera chybi v nestavovém webovém

protokolu HTTS. [1]

3.3.4 Co neumi JavaScript

JavaScript se miiZe chlubit seznamem mnoha schopnosti, avSak je pouZivan
v omezeném kontextu. Nasledné jsou popsany ukoly, které JavaScript neumi splnit

a také nékteré, které by ani plnit nemél.
* JavaScript nemiizete klientovi vnutit

Tento jazyk svou funkcionalitu opira o jiné rozhrani nebo hostitelsky

program. VétSinou takovymto hostitelem je webovy prohliZze¢ na strané klienta,
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znamy jako uZzivatelsky agent (user agent). Stale jeSté existuji starSi verze
prohlizec¢d, které jej vibec nepodporuji. Nékteri uzivatelé dokonce pouziti
JavaScriptu v prohliZe¢ich udplné zakazou, kvili problémim se zabezpeCenim,
¢i kvili slabé reputaci JavaScriptu, vzniklé napriklad obtéZovanim vyskakovacich

oken s reklamou.
* Neni garantovano, Ze JavaScript probéhne

Program napsany v JavaScriptu bézi cely na strané klienta, a proto
je nezbytné, aby se programator naucil jej tak pouzivat. Provadéni kdédu na strané
klienta mtize vést k vaznym bezpecnostnim dlsledkim. Program napsany
JavaScriptem nemusi viibec probéhnout. Lze fici, Ze klicova funkcionalita webové
aplikace nemtiZe spoléhat na JavaScript. Jednim ze zdkladnich pravidel je nevérit
jakymkoli datlim ptichazejicim od klienta, i kdyz by byla pouzita funkce pro kontrolu
formulare. Je nutné provést kontrolu téchto vstupii znovu ve chvili, kdy se data

dostanou na server.
* JavaScript nemiiZe prekrocit hranice domény

Kazdy programator v JavaScriptu si musi byt védom tzv. politiky stejného
ptivodu. Podle této politiky je nutnosti, aby skripty v jedné doméné nesmély mit
pristup k prostiredkiim jiné domény, a také nesmi ovliviiovat skripty a data jiné
domény. Tato politika je Casto problematickd pri pouziti ramci nebo objektu
XMLHttpRequest pouzivaného v AJAXu, kdy je nezbytné pomoci JavaScriptu poslat
vice pozadavkil nékolika rliznym servertim. Technologie AJAX je popsana v kapitole

C. 4.6.
* Nepracuje na strané serveru

Pfi vyvoji kédu na strané serveru, jako v pripadé jazykl Visual Basic.ne3t
nebo PHP, server implementuje celou fadu funkci, jako je komunikace s databazi
nebo pristup k modulim dilezitym pro chod webové aplikace. JavaScript napriklad

nemuZe piimo pristupovat k databazi umisténé na serveru. Javascriptovy kéd
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je omezen tim, co se miize udélat v ramci platformy, na které skript bézi, coz

je obvykle prohliZec. [2]

3.4 Syntaxe a p fikazy

Zakladni strukturou JavaScriptu je jeho syntaxe, plnd termint jako:
proménné, funkce, podminky, operatory a dal$i. Pomoci téchto prvkl je mozZné
sestavovat rizné prikazy, které jsou schopny, po spusténi provadét rizné operace.

Vysvétlenim vSech pojmi s kédovymi ukazkami se vénuje Suehring [2, kas. 3].

3.4.1 Zdrojovy kod

Nasledujici pojmy vytvari strukturu zdrojového kédu. Vyvojar se pii vyvoji

ridi pravidly jazyka, jimZ se zpravidla rika syntaxe.

» (itlivost na velikost pisma

¢ Prazdna mezera

JavaScript v mnoha ptipadech prazdnou mezeru mezi prikazy ignoruje. Lze
ji tedy pouZit pro docileni lepsi ¢itelnosti kodu. Ale existuji i nékteré vyjimky, jako
tieba klicova slova. Takovym prikladem miiZe byt return. V ptipadé, Ze je na radku

samotny, interpreter pro JavaScript miZe piikaz Spatné vyhodnotit.
* Komentare

Komentare slouzi predevsim jako pomtcka pro vyvojare. Cilem je vytvaret
Citelny programovy kod a udrzovat jej tak po delsi dobu. Hlavnim divodem
je srozumitelnost kédu, urcend pro kazdého, kdo se k nému mize dostat. Lze
je zapisovat dvéma zpisoby: na jeden Fadek a vice radku. Jednoradkovy komentar
zacind lomitky (//), jako napiiklad:

// Toto je jednoradkovy komentar

Komentar na vice rddku zac¢ina a kon¢i znaky /* a */. Tento pripad ukazuje
nasledujici kdd:

/* Toto je vicefadkovy komentar

Napsany v JavaScriptu. */
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DalSi moznosti je pouZivat jednoradkové komentare na vice radcich pod

sebou.
e Stredniky

Stfedniky se vyuZzivaji v JavaScriptu pro stanoveni rozsahu prikaza.
Je vhodnéjsi je pouzivat, i kdyZ ve vétSiné pripadi nejsou treba. V pripadé nepouZiti
stredniki mohou v urcitych piipadech vznikat zbytecné chyby a nasledné nutné

ladéni problému.
* Zalomeni radku

Zalomeni radku se podoba mezere a stiedniku. Jsou to znaky separujici jeden

radek programového kédu od druhého za icelem zlepsit Citelnost kodu.

3.4.2 Prikazy

Program napsany v JavaScriptu, podobné jako v jinych jazycich, se sklada
z prikazi, které se zapisuji za sebe, nacez interpreter JavaScriptu vykona jednu ci

vice akci.
* Co obsahuje prikaz

Prikaz se sklada ze znakd, operatort a identifikatora. Zpravidla ptrikaz konci
strednikem, vyjimkou jsou podminéné bloky a cykly (if, respektive while a for).

Ptiklad prikazu je ukazan v podkapitole €. 4.3.1.
e Dva typy prikazi

Piikazy JavaScriptu mohou mit dvé formy, jednoduchou a sloZenou.
Jednoduchy prikaz vypada napiiklad takto:
X =4
Ten sloZeny je vétSinou kombinaci vice irovni logiky. Podminény blok if/ else
je vhodnym prikladem pro ukazku slozeného prikazu:

if(variable = 1) {
// zde vloZite programovy kod
telse{
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// zde vloZite dalSi programovy kéd

}
3.4.3 Vyhrazena slova

V JavaScriptu existuji vyhrazena slova a nemohou se pouZivat pro nazvy
promeénnych, identifikatorti ani konstant v programech, nebot’ by programovy kéd
pri spusténi zahlasil chybu, jako napriklad takovyto ptikaz:

varvar = 4;
Existuje seznam slov, kterd jsou vyhrazena specifikaci ECMA 262. Jsou

to naptiklad slova jako break, case, catch, continue a dalsi. [2]

3.5 Proménné a data

Kéd napsany v JavaScriptu by se neobesel bez datovych typi a proménnych.
Zdroj informaci, s jakymi proménnymi a daty se miZeme v JavaScriptu setkat je

uveden v [2].

3.5.1 Datové typy

Datové typy maji za kol popsat zakladni elementy tohoto jazyka. JavaScript

pracuje se tfemi aZ Sesti datovymi typy a témi jsou:
+ (isla

V JavaScriptu neexistuje Zadny specialni typ pro cela cisla a pro cisla
s pohyblivou desetinnou ¢arkou. Napriklad ¢isla 4, 51.50, -14, 0xd pripousti jako
spravna. JavaScript obsahuje vestavéné Ciselné funkce, které pracuji s ¢iselnymi

hodnotami a ¢iselné konstanty.
* Textové retézce

Tento datovy typ se sklada z jednoho ¢i vice znakil uzavienych do uvozovek.

Napriklad takovymto retézcem je: "Ahoj Svéte!"
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* Pravdivostni hodnoty (Boolean)

Pravdivostni hodnota je vysledkem vyhodnoceni néjakého vyrazu a miize
nabyvat dvou hodnot a to pravda (true) a nepravda (false). V praxi se vétSinou
nedefinuje proménna tohoto typu, ale pouZivaji se vyrazy jako podminky bloki

if/else, jejichZ vysledkem je pravdivostni hodnota.
e Array

Datovy typ Array neboli pole je proménna, ktera umoziuje uchovavat vice nez

jednu hodnotu. Hodnoty jsou v poli indexovany od nuly.
* Null

Dal$im specialnim datovym typem JavaScriptu je null a znamena nic. Logicky
odpovida nepravdé (false). Pokud se pracuje s typem null, pracuje se s ni¢cim. Nesmi
se tato hodnota zaménovat s prazdnou hodnotou néjaké proménné, nebot prazdna

hodnota je stale existujici hodnota, ale null je prosteé nic.
* Undefined

Undefined (v prekladu nedefinovano) je stav hodnoty proménné, které zadna
hodnota nebyla pridélena. Jedna se o néco jiného neZ v pripadé null, i kdyZz logicky
se vyhodnocuji stejné. Rozdil mezi undefined a null je v tom, Ze null naznacuje,
Ze prislusnd proménnd je z néjakého divodu sice deklarovang, ale zatim nema
prifazenou Zadnou hodnotu, zatimco undefined znameng, Ze se s touto proménnou

dosud nepracovalo a datovy typ undefined nelze do proménné priradit.
¢ Objekty

JavaScript je objektové orientovany skriptovaci jazyk, ktery implementuje
specifickou funkcionalitu zaloZenou na objektech. Objekty v JavaScriptu se déli

do ¢tyr skupin a to:

o Uzivatelsky definované objekty (user defined objects) vytvorené

programatorem
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0 Vestavéné objekty (built-in objects) samotnym JavaScriptem
0 Objekty prohlizece (browser object)
0 DOM objekty (document object)

VJavaScriptu vSeobecné plati, Ze vSechno, co neni primitivni datovy typ, jimiz
jsou Cislo, pravdivostni hodnota a Fetézec, je objekt. Objekty JavaScriptu jsou kolekci
atributli a metod. Pres nazvy atributu miliZeme pristupovat k jejich hodnotam
a kazda hodnota atributu miiZe byt jak béZnou hodnotou, nebo dalSim objektem
nebo také dokonce funkci.

Objektoveé orientované jazyky, naptiklad Java a C++, jsou class-based jazyKy,
tedy jazyky zaloZené na objektech a jejich tridach. V téchto jazycich jsou vlastnosti
objektii definovany jako tridni popis. Na rozdil od téchto jazykd je JavaScript
prototype-based a to znamena, Ze kazdy objekt v JavaScriptu ma prototyp, ze kterého
miiZze dédit metody a vlastnosti. Této schopnosti dédit se nékdy také tika
prototypova dédicnost. [6]

Objekty se tvori nékolika zptlisoby. Jednim z nich je pouZziti new Object(),
ktery vytvori prazdny objekt. Proménné a metody do néj miizeme pridavat
nasledujicim zplisobem:

var article= new Object();

article.caption = "Objekty v JS";

article.text = "Objekty v JavaScriptu";

article.published = false;

publish = function (){

this.published = true;

}
Tento kus kddu vytvari objekt ¢lanek, ktera ma titulek Objekty v JavaScriptu

a také obsahuje metodu, ktera publikuje dany Clanek.
Dalsi zplsob, jak vytvaret objekty je primo definovat atributy a metody
do sloZzenych zavorek. Zapis vytvoreni objektu miiZe vypadat takto:

var article= {

caption: "Objekty v ]S",

text : "Objekty v JavaScriptu”,
published: false,

publish: function(){
this.published= true;

}
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b
Klicoveé slovo this v metodé publikovat zastupuje objekt, ve kterém se nachazi

dana funkce. To se nazyva kontext funkce. [2]

3.5.2 Proménné

Proménné v sobé ukladaji data, ktera se mohou ménit v priibéhu a diky nim

je mozné vnést na webovou stranku dynamiku.

* Deklarace proménné

Proménné se v JavaScriptu deklaruji prostrednictvim klicového slova var.
Takové priklady proménnych jsou jiZ uvedeny v podkapitole 5.3.1 a v predchozi
podkapitole. Nazev proménné nemtze zacinat Cislici a nesmi obsahovat mezery,
Cijiné specialni znaky. Je mozné deklarovat vice proménnych v jednom radku

a zarovein i priradit hodnoty.
* Datovy typ proménné

U proménnych JavaScriptu neni nutné dopredu deklarovat, zda proménné
bude prirazena celoc¢iselna hodnota, desetinna nebo retézec, protoZe je mozZné
zménit datovy typ jednoduSe novym prirazenim hodnoty. Nasledujici priklad tomu
odpovida a to tak, Ze nejdrive je hodnota proménné celé ¢islo a po druhém prikazu

je jeho hodnota jiz retézec. [2]

varx = 5;

var x =" A ted’ je to retézec.";

3.6 AJAX

AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) je nastroj pro vytvareni
interaktivnich webovych aplikaci. Tato podkapitola o AJAXu Cerpa z vice zdroju.

[2,3,4,5]

3.6.1 Obecné o AJAXu

Technologie AJAX umoZiiuje posilat a ptijimat data asynchronné bez nutnosti

znovunacteni celé stranky. Umoziiuje odeslat a prijmou data ze serveru bez vyruseni
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uzivatele v prohliZzeni stranky. Je tak moZné na strance provadét vice ukonii
najednou, aniz by bylo nutné ¢ekat na to, azZ bude predchozi pozadavek vyresen.

V aplikaci, ktera AJAX vyuziva, se odesSle pozadavek na server, kde
se provede, aniZ by se musela cela stranka opétovné nacitat, dojde k nacteni pouze
potirebnych dat, které byly vyzadany AJAX pozadavkem. Stranka se celda kompletné
nepiekresluje, vZdy se prekresli jenom konkrétni prvek.

Primarni komponentou AJAXu je JavaScript. V nazvu se vyskytuje zkratka
XML, protoZe je to jeden z formatl dat, ve kterém umi AJAX obdrZet informaci ze
serveru. Nejcastéji pouzivané jsou JSON, XML, text a binarni data, pricemz kazdy z
nich se pouziva na néco jiného atrochu jinak. Velkym pozitivem je, Ze AJAX
nevyzaduje Zadny dal$i software nebo hardware a jeho pouZiti je ve vétSiné

dnesSnich modernich prohliZecich.

3.6.2 Objekt XMLHttpRequest

Nékteré aplikace vyuZivajici AJAX mohou vypadat velmi slozité, ale samotny
proces odeslani poZadavku a zpracovani odpovédi je jednoduchy a funguje
za pomoci objektu XMLHttpRequst, jenZ je stavebnim kamenem pro vytvareni
aplikaci v AJAXu. Tento objekt nikdy neprosel Zddnou standardizaci, ale presto
s prichodem Internet Exploreru 7 jeho pouZiti je ve vSech pouZivanych prohliZec¢ich

stejné.

e Vytvoreni objektu XMLHttpRequest se miiZe lisit podle daného prohliZece,
ale v novéjsich verzich NetScape Navigator, Apple Safari, Mozilla a Firefox

je umoznéno vytvoreni objektu nasledujicim zpiisobem:
var xmlHttp = new XMLHttpRequest();

3.6.3 Odeslani a zpracovani pozadavku

Dle [2] je odeslani poZzadavku umoZnéno kombinaci volani metod open
a send objektu XMLHttpRequest. Zptsoby, jak odesilat poZadavky na server pomoci
AJAXu, jsou dvoji, a to synchronné a asynchronné. PoZadavek poslany synchronné
je soucasti blokujici operace, ktera zabranuje provadéni dalSiho programového

kédu v JavaScriptu, dokud nedorazi odpovéd od serveru. Tento proces ma
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nedostatky v rychlosti nebo dokonce se mliZze poZadavek ¢i odpovéd po cesté ztratit,
proto se ve vétsiné pripadii doporucuje ho nepouZzivat.

Prvnim krokem je inicializace poZadavku, ktera pripravi poZadavek
a nakonfiguruje ho pro pouziti se serverem pomoci metody open, jejiZ syntaxe

je nasledujici (poloZka v hranaté zavorce je nepovinna):
open("method"”, "URL" [, signOfAsynchronousCommunication]);

Vyznam jednotlivych parametri je nasledujici:

¢ method: Metoda komunikace protokolem HTTP, jako naptiklad GET, POST,
PUT, HEAD nebo PROFIND.

* URL: Pozadované URL

¢ signOfAsynchronousCommunication: Booleanovsky vyraz indikujici, zda

se jedna o asynchronni volani. Vychozi hodnota je true.

DalSim dtlezitym krokem je odeslani poZadavku pomoci metody send.
Nasledujici ukazka kédu shrnuje tyto vysvétlené metody a pro otestovani funkcnosti

kodu je nutné jej zadat do konsole v browseru:

var xmlHttp = new XMLHttpRequest();

xmlHtts.open("GET","https://jsonplaceholder.typicode.com/posts/1" true);

xmlHtts.onreadystatechange = function() { console.log(this.responseText)};

xmlHtts.send();

Atribut onreadystatechange dava moZnost specifikovat funkci, ktera
je zavolana po zméné stavu poZadavku. Doba zmény stavu pozadavku je dana tim,
jak dlouho trva zpracovani pozadavku na serveru. Mezi tim je mozZné zpracovavat
dal$i pozadavky, ¢imZ je zajiSténa asynchronnost zpracovdni. Zména stavu
pozadavku je dana hodnotou readyState, kterda miiZe nabyvat péti hodnot
(neinicializovano, inicializovano, pricemZ poZadavek nebyl odeslan, poZadavek
odeslan, probihd prijimani odpovédi, odpovéd prijata). Proménna responseText
obsahuje odpovéd’ ze serveru v textové podobé. Dalsi ukazka kodu je zpracovani

odpovédi prohliZece v konzoli:

XHR finished loading: GET "https://jsonplaceholder.typicode.com/posts/1"

{

"userld": 1,
"id": 1,

"title": "sunt aut facere repellat provident occaecati excepturi optio reprehenderit",
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"body": "quia et suscipit\nsuscipit recusandae consequuntur expedita et
cum\nreprehenderit molestiae ut ut quas totam\nnostrum rerum est autem sunt

rem eveniet architecto”

3.6.4 Metody GET a POST v AJAXu

Pouziti AJAXu vyZaduje odesilani kontextovych dat serveru. BéZné metody
pozadavki jsou metody GET a POST.

Metoda GET predava pary argumentl nazev/hodnota jako soucast URL.
Konec vlastniho URL se sklada z otazniku a po ném pary nazev/hodnota. Kratky
priklad:

http://localhost/myLibrary?authorName=David&authorSurname=Flanagan

Metoda POST pro odesilani argumentli serveru je velmi identickd metodé
GET. Rozdil spociva v tom, Ze metoda POST odesila retézec s argumenty (fetézec
s dotazem) v téle poZadavku.

Pouziti metody GET by mélo byt prevazné pro ziskavani dat. Metoda POST
je doporucena pro operace, které méni stav datového modelu, a to ukladdanim nebo
aktualizaci dat. Obé tyto metody maji své vyhody a nevyhody. Argumenty GET
pozadavku jsou zakédovany v URL poZadavku, a to neni prilis uZite¢né v kontextu
asynchronniho poZadavku. Metoda POST je flexibilnéjsi a lze odeslat jakékoli

mnozstvi dat.

3.6.5 Komunikace se serverem pomoci XML

Pro odesilani vétsiho poCtu zmén modelu na server je nedostacujici
jednoduchy retézec s dotazem tvoreny pary nazev/hodnota. Mnohem lepsi reSeni
nabizi odeslani zmén modelu serveru ve formé XML. Jazyk XML je jazyk tvoreny
znackami definovanymi uzivatelem. K6d XML lze odesilat serveru jako soucast téla
poZadavku. Poté server miiZe z téla pozadavku dokument XML nacist a dale s nim

pracovat. Ukazka pienosu dat pomoci XML:

<book>
<title>Book</title>

<publisher>Publisher</publisher>
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<author>Author</author>

</book>

3.6.6 Komunikace se serverem pomoci JSON

JSON (JavaScript Object Notation) je zptlisob, jak predavat objekty JavaScriptu
jako data bez nutnosti kédovat data do dokumenti XML. Vstupnimi hodnotami
miiZe byt libovolna datova struktura, vystupem je vZdy retézec. Efektivnost tohoto
zpusobu piedani dat spociva v usnadnéni komunikace server-klient, protoZe neni
nutné zpracovavat odpovédi pomoci DOM a data jsou dostupné k pouziti ihned,
bez nutnosti explicitni konverze na objekty JavaScriptu. Pristup k danému elementu
je mnohem jednodussi v pripadé formatu JSON nez XML. Mensi velikost objektu
v JSON mize byt velmi uzite¢nd, napriklad pti odesilani vétSitho mnoZstvi dat po siti.
Ukazka prenosu dat pomoci JSONu:

{"book":
{

"title":"Book1",
"publisher":"Publisher1”,
"author":"Author1",

}
}

3.6.7 PouZziti AJAXu

Jednim z prvnich osvojitelii této technologie je Google. Priklady vyuziti
v aplikacich jsou Google Maps, Google Suggest, Gmail a dalsi. AJAX je také zabudovan
do samotného vyhledavace Google (napf. naSeptavac, zobrazeni vysledki
pred stisknutim enteru). PouZiti AJAXu neni omezeno pouze na zndmé ,.com”
stranky, ale stdle vice cleni vyvojairské spolecnosti pouzivd AJAX pro feSeni
problematickych validaci nebo pro ziskavani dat za béhu. Rozsahlé pouziti AJAXu
prispélo k uspéchu mnoha stranek. Napriklad ovladaci prvky zaloZené na AJAXu
vyuzil Amazon, ktery ma diky této technice skvély vyhledavaci nastroj. DalSim
prikladem je Facebook, ve kterém AJAX umoZnuje vyjadrit se k danému tématu,
aktualizuji se jednotliva oznameni a udrZuji se okamZité zpravy chatu na jedné

strance a dalsi. Existuje mnoho dalSich aplikaci postavenych na této technice, které

pomahaji vytvaret vSestranné interaktivni webové aplikace. [2][3][4][5]
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3.7 Alternativni jazyky k JavaScriptu

JavaScript je velmi pouzivany klientsky jazyk urceny pro tvorbu modernich
webovych aplikaci. Presto na zadkladé nékterych nedostatki zacaly postupem casu
vznikat rzné alternativy k tomuto jazyku. Tyto jazyky jsou v urcité mire odliSné
od JavaScriptu, a proto se jim také nékdy rika ,compile-to-]S“ jazyky. V této
podkapitole jsou popsany alternativni programovaci jazyky k jazyku JavaScript

a divody, proc alternativni jazyky vznikaji.

3.7.1 Proc vznikaji alternativni jazyky Kk jazyku JavaScript
Jadro jazyka JavaScript neni samoziejmé dokonalé a piichazi s rliznymi
vyzvami pro programatory, kteri se ho rozhodnou pouZit. Jedna z nejvétSich vyzev
je otazka udrzitelnosti kodu samotného. Jadro jazyka JavaScript nedava mnoho
prostoru psat udrzovatelny a Skalovatelny kod. Z tohoto divodu mimo dalsi

nedostatky zacaly vznikat rlizné alternativni jazyky k JavaScriptu.

3.7.2 Kompilace do JavaScriptu

Webové prohlizece (Chrome, IE, Firefox, Safari, Opera) umi v soucasné dobé
pracovat pouze s JavaScriptem, a tak se vlastné ve vétSiné pripadli takzvanych
»2alternativnich“ jazykid o alternativé neda ani mluvit, protoZe vysledné kédy jsou
kompilovany zpét do jazyka JavaScript tak, aby byly spustitelné na vySe zminénych
webovych prohliZecich.

V této dobé je nemyslitelné vyjmout jadro JavaScriptu ze vSech prohliZecli a nahradit
ho jaddrem pro jiny standard. Z tohoto diivodu je nutné brat niZe zminéné alternativy
kjazyku JavaScript spiSe jako pokusy o jiny pristup k JavaScriptu samotnému. Kazda
tato ,alternativa“ se snazi prinést své vyhody k jazyku JavaScript, jako jsou

napriklad:

e vyuZiti jinych syntaxi zaloZenych na riiznych jazycich Ruby, C, Java a dalSich
e optimalizace javascriptového kdédu pouzitim vlastnich source-to-source

kompilatort
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Pro kompilaci téchto jazykii do JavaScriptu se pouzivaji transpilery.
Transpiler je oznaceni pro source-to-source kompilator, ktery ¢te zdrojovy kod v
jednom programovacim jazyce a pretvaii ho do zdrojového kédu v jiném jazyce.
Takovychto transpilerti do JavaScriptu existuje velké mnozZstvi, nebot i novych
alternativnich jazykd k JavaScriptu vzniklo a stale vznika velky pocet. Vybrané

alternativni jazyky jsou bliZe popsany v nasledujicich podkapitolach. [7]

3.7.3 Vypis alternativ k JavaScriptu

V tabulce niZe je vypsano nékolik alternativnich jazyk, které jsou serazeny
sestupné na zakladé poctu tagli na webové strance stackoverflow.com (vysledky
byly ziskany dne 19. 11. 2016). Tato webova stranka se stala nejvétSim online
komunitnim webem pro programatory. Je to predevsim Q&A software (question and
answer), slouzici jako alternativa ke klasickym diskuznim fértim. Dle poctu tagti pro
jednotlivé jazyky se da usuzovat o jejich oblibé mezi programatory. [7,8]

Tabulka je navic doplnéna o statistiku komitii a poCtu prispévatelli na webu
github.com (vysledky byly ziskany dne 19. 11. 2016). GitHub je webova sluzba, ktera
podporuje vyvoj softwaru pomoci verzovaciho systému Git. GitHub nabizi svym

uzivatelim bezplatny webhosting pro open source projekty.

Alternativa Pocet tagt Pocet komitt Pocet
k JavaScriptu na na github.com prispévateli
stackoverflow.com na github.com
TypeScript 18687 15295 168
CoffeeScript 9076 4148 193
Dart 6190 Neni hostovan Neni hostovan na
na github.com github.com
Haxe 1104 14164 116
ELM 669 Neni hostovdnna  Neni hostovan na
github.com github.com
JSX 584 3863 18
Babel 576 7403 265
EMScripten 369 15907 220
PureScript 143 3335 100
Traceur 95 1730 57
LiveScript 62 4194 57

Tabulka 1: Seznam javascriptovych alternativ (zdroj: vlastni zpracovani)
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Z této tabulky vyplyva, které jazyky jsou vice popularni a které méné. Dale
jsou popsany ty alternativy, které se dle poctu tagli na stackoverflow.com umistily

na prvnich tfech mistech.

3.7.4 TypeScript

TypeScript vytvoril Anders Hejlsberk ze spole¢nosti Microsoft, a tak neni
divu, Ze TypeScript priSel ze svéta jazyka C#. Syntaxe jazyka C# jsou zretelné
ivjazyce TypeScript. Tento jazyk byl vytvoren jako jednodussi a spolehlivéjsi
nastroj pro vyvoj webu. Syntaxe TypeScriptu je navrZena tak, aby se co nejvice
podobala syntaxi ECMAScript 6.

Zavedeni tiid a moduli vyrazné usnadiuje vyvoj velkych aplikaci. Zavedeni
generik a rozhrani do typového systému umozZnuje snadné vytvareni komponent
a knihoven, které lze vyuZzit s celou fadou objekti a pomahaji tak psat udrzitelny
arozSirovatelny kod. TypeScript pridava do JavaScriptu volitelnou statickou
kontrolu datovych typt, kterd se spousti pres interpreter. S konstrukty pro clenéni
kédu mohou automatizované nastroje dobie rozumét kédu. Nejvétsi vyhodou
TypeScriptu je to, Ze umoznuje, nad jiz existujicim kédem, napsaném v JavaScriptu,
postavit své vlastni vylepSené Ci rozsirené knihovny s vyuZitim moZnosti
TypeScriptu. Pouziti TypeScriptu tak posunulo vyvoj JavaScriptu na dalsi aroveri.
TypeScript je open source a podporuji ho mnohad vyvojova prostiedi. Kromé
dopliiku pro Visual Studio je k dispozici naptiklad pro JetBrains WebStorm
a PhpStorm pro Mac OS X i Linux. [9,10]

3.7.5 CoffeeScript

CoffeeScript vytvoril v roce 2009 Jeremy Ashkenas a byl uvolnén pod MIT
licenci jako open source. Tento jazyk byl vyvinut s ucelem vyuzit dobré casti
JavaScriptu a vyhnout se tém Spatnym.

Podobné jako vétSina programovacich jazykl poskytuje kontrolni struktury
k popisu logiky aplikace, jednoduché typovani dat k uchovani a nakladani
sinformacemi a funkce k izolaci sekci spousténi programi. CoffeeScript byl
inspirovan jazyky Ruby a Python. CoffeeScript je kompilovan do jazyka JavaScript

asamotny jazyk JavaScript mlZe byt pouZit v kédu CoffeeScriptu. Vystupem
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z kompileru CoffeeScriptu je tedy javascriptovy kdd, ktery je mozné dale presunout
vSude tam, kde je JavaScript podporovany, napr. prohliZece, nebo samostatného

javascriptového prekladace. [11]

3.7.6 Dart

Dart je programovaci jazyk vyvinuty spole¢nosti Google urceny k vytvareni
webovych, serverovych a mobilnich aplikaci a také v neposledni radé pro nové
rozmahajici se fenomén ,Internet véci“ (Internet of Things - IoT). Jde o open-source
software dostupny pod BSD licenci. Dart byl dle autorti navrzen tak, aby bylo snadné
pro né pripravit vyvojova prostredi vhodna k vyvoji modernich aplikaci. Dart
zkompilovany do jazyka JavaScript by mél také béZet rychleji nez totoZzna aplikace
napsana v samotném JavaScriptu. Dart je plné objektové orientovany jazyk, ktery je

mozné spustit napriklad:

Zkompilovany jako JavaScript - ke spusténi Dartu v mainstreamovych webovych
prohliZe¢ich je nutné kéd vytvoreny v jazyku Dart zkompilovat do jazyka
JavaScript. K tomu je pouZit dart2js compiler.

Ve webovém prohliZec¢i Dartium. Dartium je webovy prohliZze¢ vyhradné urceny

k vyvoiji a testovani aplikaci. Dartium nevyzaduje kompilaci do JavaScriptu. [12]

Hlavni myslenkou jazyka DART je podpora varianty volitelného typovani,
které bylo do jazyku zavedeno jiz od uplného zacatku. Jazyk Dart byl vyvinut, aby
zachytil typické chyby pri kompilaci. Jedna se o jazyk orientovany cisté na objekty.
Mezi hlavni vyhody patii jeho jednoduché nauceni a obsah celé rady vestavénych
knihoven. K tomuto jazyku je k dispozici také fada uzite¢nych nastroji jako jsou Dart
Editor (s jeho pomoci lze vytvaret, modifikovat a spoustét aplikace Dartu),
Dartboard (s jeho pomoci Ize psat a spoustét Dart kdd pomoci prohliZece) nebo SDK
(obsahuje nastroje na vytvoreni JavaScriptu, ktery je mozny vlozit do kteréhokoli

moderniho prohliZece). [13,14]

4 Javascriptové frameworky

Zakladnim ucelem kazdého frameworku je zobecnéni reSeni problému, ktery

se Casto opakuje, nebo ktery potiebuje resit vétSina programatorti. Hlavnim cilem
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frameworku je usnadnit praci vyvojari a zajistit pokryti zakladnich funkcionalit
tvotrené aplikace. Usnadnénim se mysli to, Ze se tviirce aplikace miize zabyvat
sloZitostmi a rutinni Gkoly nechat na frameworku. [15]

Jinymi slovy, pod pojmem framework si mliZeme piedstavit kostru, kterou
je potieba obalit tak, aby mohla zacit fungovat. Tento obal je vysledna aplikace, ktera
ma za zaklad pravé onu kostru. Vyvojari se mohou soustiedit na aktualni dkoly
anemusi se zaobirat vécmi, jako je naptiklad persistence dat, routovani, session

management apod.

4.1 Pro€ pouZzivat javascriptové frameworky

Hlavni argumenty pro pouZivani javascriptovych frameworkt jsou:

¢ Nevynalézat kolo - neni potreba psat kod, ktery byl jiZ mnohokrat napsan
anejspise i lépe.

e Délat vice prace s méné radky zdrojového kodu - vétSina javascriptovych
frameworkd nabizi funkci Fetézeni. Retézeni umoZiiuje udélat vice prace
s méné radky kddu. Méné kédu znamena mensi Cas potiebny na udrZovani
koédu, kratsi ¢as stahovani a kratsi ¢as samotného vytvoreni kédu.

e Vykon -Javascriptovy framework bude ve vétSiné piipadi efektivnéjsi nez

kod ucelové vytvoreny vyvojarem. [92]

4.2 Bézné ukony zajist éné frameworkem

Mezi obecné ukony, které zajiStuji webové frameworky patri:

* Podpora DOM manipulace

* Session management

¢ Podpora strankového layoutu
* Podpora widgeti

* Podpora generovani HTML

¢ Podpora validaci formulari

* Podpora web socketli

¢ A mnohé dalsi...
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4.3 Architektura javascriptovych framework

Javascriptové frameworky jsou nejcastéji zaloZeny na architekturach, které

jsou popsany v nasledujici ¢asti.

4.3.1 MVC architektura

MVC (Model-View-Controller) je navrhovy vzor (design pattern) k oddéleni
aplikacni logiky od té prezentacni. Architektura MVC déli aplikace do tii logickych
Casti, tak aby je Slo upravovat jednotlivé a dopad zmén byl na ostatni co nejmensi.

Model reprezentuje data samotna, pravidla urcujici pristup a update téchto
dat. Model také zahrnuje samotnou business logiku, praci s daty.

View zobrazuje obsah Modelu a specifikuje, jak budou data zobrazena
koncovému uzivateli. V pripadé, Ze dojde ke zméné dat, View na tuto zménu patri¢né
zareaguje.

Controller zpracovava vstupy od View a Modelu a preklada je do prikazi
pravé View nebo Modelu. Controller mliZe odeslat prikazy Modelu k aktualizaci
stavu modelu. Stejné tak odesila prikazy prisluSnému View ke zméné prezentace

modelu. [16,17]

—
Update Controller — Update
User
s 1
'\\ User Action Notify
View - Data Binding = Model

Obrazek 2: MVC Diagram (zdroj: vlastni zpracovani)

MVC diagram znazornuje princip této architektury. Vystup aplikace ma
na starost vZdy View, ale s uzivatelskym vstupem je to komplikovanéjsi. Existuji dvé

principialné odliSné moznosti:
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e U ,widgetovych” systémi (napi. Java Swing, Silverlight) uZzivatelsky vstup
zachycuje View, kde si tento vstup oSetfuji samotné komponenty v reakci
na udalost click a dalsi.

e U systémi ,newidgetového” typu neexistuji Zadné komponenty, atakje

oSetreni uzivatelského vstupu zarizeno controllerem.

4.3.2 MVP architektura

MVP (Model-View-Presenter) je odvozen od navrhového vzoru MVC.
Nicméné se od néj urcitym zplisobem lisi. MVP urcuje princip rozdéleni kédu do tii
vrstev a byl navrZzen predevsim pro usnadnéni implementace automatizovanych
unit testd.

Model opét reprezentuje data k zobrazeni a obsahuje business logiku.

View plné kontroluje uzivatelsky vstup i vystus.

Presenter v MVP je néco jako prostirednik, ktery spolupracuje jak s Modelem,
tak s view. Presenter nacita data z modelu a formatuje je pro zobrazeni ve view.

Obsahuje prezentacni i aplikacni logiku. [58,59, 60]

Update Presenter - Update
User \ User Action
View - Data Binding —{ > Model

Obrazek 3: MVP diagram (zdroj: vlastni zpracovani)

4.3.3 MVVM architektura

MVVM (Model-View-Viewmodel) je navrhovy vzor odvozen opét od MVC.
MVVM je také nazyvan jako PM (Presentation Model). Obvykle se MVVM radi mimo
MVC/MVP vzory, ale stale se ridi podobnymi principy jako MVC. [61,87,88,89]

Model jednoduse uchovava data a nema nic spole¢ného s business logikou.

32



ViewModel vystavuje data a prikazy, které view potrebuje k zobrazeni dat
modelu.

View zobrazuje data, které ziskava pomoci ViewModel.

Bl ViewModel Model

View <«

sy

Obrazek 4: MVVM diagram (Zdroj: vlastni zpracovani)

4.3.4 Reaktivni programovani

Reaktivni programovani neni samo o sobé architekturou framework. Spise
jde o programovaci paradigma, tedy o jakysi zakladni programovaci styl a také
o motivaci stojici za rozhodnuti se pro tento programovaci ,styl“ rozhodnout.

Reaktivni programovani deklaruje ¢tyti zakladni principy, které by mély

programatora vést pri psani ,reaktivni“ aplikace.

* Responsivita
+ Skalovatelnost
* Odolnost proti vypadklim systému

* ,Message-driven” architektura

Responsivni aplikace je hlavnim cilem. Responsivni systém dostatecné rychle
reaguje na pozadavky vSech uzivateld tak, aby dlouhodobé zajistil jejich pozitivni
zkuSenost. Rychlost a pozitivni uzivatelskd zkuSenost za rliznych provoznich
podminek, jako je napriklad selhani externiho systému nebo ve Spicce, zavisi
na dvou vlastnostech: Skdlovatelnost a odpovédnost. ,Message-driven“ architektura

poskytuje celkovou podporu pro responzivni systém. [18,19]
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4.4 Vyuziti javascriptovych framework U

Vyuziti javascriptovych frameworkli je velmi Siroké a kazdym dnem
se zvétSuje predevsim diky Sirokému spektru problémi, které lze s jejich pomoci
vyresit. Je vyuzivan pro psani efektivniho zdrojového kédu a udrzeni vzajemné
kompatibility mezi webovymi prohliZe¢i a napsanym kédem. Vyuziti jednotlivych
prvki Setii programatoriv €as. Diky spolupraci s technologii AJAX se frameworky
stavaji mnohem silnéjSimi anachazeji vétsi vyuziti. Velkd vyhoda téchto
frameworkl spocivd v jednoduchém adynamickém piistupu k jednotlivym
elementiim stranky (DOM model) a GUI prvklim, kterym miiZe piirazovat udalosti a
vytvaret animace. Nékteré frameworky mohou obsahovat jiz predpripravené GUI

komponenty. [15]

4.5 Moznosti kombinace framework G — technologické stacky

Pii vyvoji komplexnéjSich informacnich systémii a webovych aplikaci
dochazi ksituacim, kdy vyvojovy tym zjisti, Ze dany framework ¢i technologie
nevyhovuje pro potreby néjakého specifického pripadu uZiti (napfr. zvoleny
framework je pomaly pri vykreslovani velké mnoZiny dat). Pokud takovyto problém
nebyl pti prvotni softwarové analyze odhalen a pripravovana aplikace je jiZ v takové
fazi vyvoje, Ze by bylo velmi nakladné prejit kompletné na jinou technologii,
je moznost vypomoci si jednoduSe kombinaci vice technologii pri reSeni daného
problému. Takovéto kombinaci technologii se rika technologicky stack. Samoziejmé
nejlepsi variantou je zvolit spravny technologicky stack jiz pfi prvotni analyze

softwaru. [90]

4.5.1 Co je to technologicky stack

»Tech stack slangové oznaceni pro kombinaci softwarovych produkti a
programovacich jazykl pouZitych kvytvoreni webové nebo mobilni aplikace.
Aplikace maji standardné dvé softwarové komponenty, client-side a server-side
neboli front-end a back-end. Tato kapitola se zabyva problematikou

technologickych stacki na strané klienta.
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4.5.2 Front-end technologicky stack

Obecné se technologicky stack na strané klienta sklada z:

« HTML

* CSS

* JavaScriptu, nebo jeho alternativy (TypeScript, CoffeeScript, Dart)
e Javascriptového frameworku nebo knihovny

¢ Presentac¢niho frameworku.

4.5.3 Jak zvolit front-end technologicky stack

Na otazku ,jak zvolit front-end technologicky stack” neexistuje Zadna
konkrétni odpovéd. Pti volbé front-end stacku je nutné si nejprve polozit nékolik
zakladnich otazek.

Prvni z nich je, zda ma byt vysledna aplikace urc¢ena pro mobilni zatizeni
¢i webové prohliZece. V téchto dnech se ale uplatiiuje spiSe pravidlo ,mobile first"
coZz znamena, Ze vysledna aplikace by méla spliovat pozadavky responsivniho
designu tak, aby byla pouZitelna jak na mobilnich zarizenich, tak na webu.

DalSi otazkou je, jaké technologie jsou v dané dobé dostupné a jak moc
se pouzivaji. Cim vice organizaci a vyvojaii danou technologii pouZiva ¢i rozsituje,
tim spiSe se najde reSeni pro technické otazky, které zcela jisté prijdou. Zna¢na
rozSirenost technologie také poukazuje na fakt, Ze jde zrejmé o kvalitni technologii,
za kterou stoji velci hraci.

Jednou z mnoha dalSich otazek miZe byt, jak schopny mate vyvojovy tym
a jak danou technologii zvlada nebo zda je dana technologie open-source i nikoliv.

Tak ¢i tak softwarovy architekt je vidy po konzultaci se zadavatelem
zodpovédny za spravny vybér technologického stacku, a to plati obecné, ne jenom

pro front-end stacky. [90]

4.5.4 Priklady front-end technologickych stackii

Zde je uvedeno nékolik technologickych stackli, které byly pouzity

pri implementaci konkrétnich webovych aplikaci. [91]
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Webova aplikace Programovaci Jazyky Frameworky/Knihovny
Freeletics JavaScript, Node.js Angular]S, React
PlanYourTris.travel Java Angular]S, jQuery
Dorm Room Tycoon CoffeeScript, JavaScript, |Angular]S, Gulp
Python
Trello CoffeeScript, Node.js Backbone.js
Airbnb Ruby, CoffeeScript, Backbone.js
Node.js
appknox Python, CoffeeScript, Ember.js
Node.js, JavaScript
Tumblr PHP, Scala, Ruby Gulp, Webpack, React
Uber Python, Node.js, Java, Go, |React
JavaScript
Instagram Python React
Newspaper Club Ruby, Objectiv-C, Backbone.js, React,
JavaScript, CoffeeScript, |jQuery
Go

Tabulka 2: Piiklady front-end technologickych stackt (zdroj: vlastni zpracovani)

5 Nejpouzivan &jSi javascriptové frameworky

Béhem prochazeni dostupnych zdroji na internetu nebyl nalezen jediny
uceleny seznam javascriptovych frameworkd, ktery by obsahoval vypis vSech
dostupnych framework{i.

Otazka, jak najit vSechny javascriptové frameworky byla zuZena na vypis 39
nejpouzivanéjsich javasriptovych frameworkl, protoZe snaha o vypis vSech
javascriptovych frameworki a ndsledné srovnani téchto frameworkt podle riiznych

kritérii by znacné presahla rozsah této prace.

5.1 Vychozi seznam javascriptovych framework

V této kapitole je uvedeno 39 javascriptovych frameworki. VSechny dalsi
kapitoly uvedené v této praci pracuji s timto, nebo dale pak se ziZenym seznamem.
Seznam téchto 39 javascriptovych frameworkd byl sestaven nasledujicim

zpusobem:

1. Na internetu byla vyhledadna fraze ,best JavaScript frameworks*.
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2. Pro dalsi zpracovani bylo pouzito 10 nalezenych odkazli, obsahujicich

subjektivni autoriiv vypis nejoblibenéjSich javascriptovych frameworkd.

[20-29]

. Podle nalezenych odkazii byl vytvoren nasledujici seznam 39 frameworki:

Adonis]s, Angular]S, Aurelia, Backbone.js, Babylon, Backend, D3.js, Durandal,
Deku, Ember.js, Famous, Fligt, jQuery, KendoUI, Keystone, Knockout.js,
Matreshka, Mercury, Meteor, Mithril, Mobservable, Nodal, Node.js,
Omniscient, Polymer, Ractive, React, Responsive, Riot, scaleApp, Skel, Socket,

Spine, Stapes.js, Strapi, Trails, VanilaJS, Vue.js, WebRx. [20-29]

5.2 10 framework U dle vyskytu

V predchozi podkapitole 5.1 bylo pouZito 10 odkaz, ve kterych se jednotlivé

javascriptové frameworky zvychoziho seznamu vyskytly alespon jednou.

V nasledujici tabulce jsou vypsany frameworky s prirazenymi hodnotami vyskytu.

Poradi Javascriptovy Pocet vyskytiti

framework

U=y
(e}

Angular]S

React

Ember.js

Backbone.js

Meteor

Aurelia

Vue.js

Polymer

IR d W=

Knockout.js

10.

W W H[ UV J[0| OO

Mercury

Tabulka 3: Nejcastéji citované frameworky (zdroj: vlastni zpracovani)

Stapes.js, Adonis]s a jQuery se vyskytly dvakrat a zbylych 26 framework

se vyskytlo pouze jedenkrat, a to jsou: Matreshka, Socket, Strapi, Mobservable, Fligt,

Kendo Ul, scaleApp, Trails, Deku, Vanila]S, Famous, Ractive, Responsive, Skel,

WebRx, Riot, Nodal, Keystone, Spine, Node.js, D3.js, Mithril, Durandal, Omniscient,
Babylon a Backend. [20-29]

JiZ z tohoto seznamu je moZné udélat si rychly obrazek o tom, které

javascriptové frameworky se v dnesni dobé nejvice pouZivaji, o kterych se nejvice
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mluvi a piSe. Mezi tyto frameworky jsou zarazeny také jQuery a Node.js, které nelze
kvili své povaze primo zaradit mezi javascriptové frameworky, ale s ohledem na
jejich oblibenost a to, Ze se zakladdaji na JavaScriptu, nemohou byti v této praci
opomenuty. Rozdil mezi frameworkem, knihovnou a béhovym prostiedim je popsan
dale v kapitole 5.7.3. Timto také vznika zuZeny seznam 10 nejpouZivanéjsich

framework dle poctu vyskytu na internetu.

5.3 10 framework  dle po €tu tag G na stackoverflow.com

Popularita javascriptového frameworku je pti vybéru pro vyvojare dilezit3,
protoZe pro popularni frameworky je online k dispozici nejvice riiznych navodi
arad. Vhodny framework je tak casto vybiran v zavislosti na charakteristice
projektu. Pomoc pfi vybéru a hodnoceni riiznych frameworkl je mozné hledat
na ruznych specializovanych webovych strankach, napr. StackOverflow.com. [64]

V tabulce niZze je vybrdno (zvychoziho seznamu 39 frameworkd) 10
frameworkd, které maji na strance stackoverflow.com nejvice tagl (vysledky byly
ziskany dne 22. 11. 2016). Dle tohoto parametru lze usoudit, které frameworky jsou
vyvojari nejCastéji vyhledavany.

Tabulka je doplnéna o pocet komitli a pocet prispévatelli na github.com.
Z doplnujici statistiky lze vycist, Ze a¢ nejoblibenéjsSimi nastroji dle této statistiky

vvvvvvv

a Ember.js.
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Poradi Framework [Pocet tagl na Pocet komitii Pocet
stackoverflow.com na prispévatelt
github.com pna
ithub.com

1. jQuery 792576 6166 255
2. Angular]S 208572 8226 1548
3. Node.js 148672 15431 1090
4. React 27435 7648 866
5. Meteor 24103 18041 321
6. D3.js 23150 4051 117
7. Ember.js 20178 13711 625
8. Backbone.js 20168 3328 288
0. Knockout.js 17130 1464 62
10. Kendo Ul 12254 6832 166

Tabulka 4: Oblibenost JS frameworkii dle poctu tagii na stackoverflow.com (zdroj: vlastni
zpracovani)

Podle ziskanych vysledki z tabulky 3 l1ze popsat nékolik poznatki:

Na prvnim misté se umistila javascriptova knihovna jQuery, ktera se pouZziva
jiz 10 let, z ¢ehoZ Ize usuzovat, Ze je velmi oblibend, a proto ma tak vysokou
hodnotu poctu tagi.

Z vysledkl ziskanych ze stackoverflow.com je ziejmé, Ze jeden
z nejpouzivanéjsich frameworkii je Angular]S, ktery ma také nejvice
prispévovatelli na github.com. Zatimco na stackoverflow.com ma Ember.js
10x méné tagl v porovnani s Angular]S, pocet komitl je takika 2x vyssi
u Ember.js. Z tohoto faktu je patrné, Ze Ember.js nabird na popularité
a je mohutné hnan dopredu.

Node.js je velmi pouZivana platforma, ktera se sice v nékterych zdrojich
zarazuje mezi frameworky, ale neda se zcela rict, Ze je to framework. Piesto
do hodnoceni byla zatfazena a umistila se na predni piicce ve vSech tifech
sledovanych hodnotach.

Na ctvrtém misté v hodnoceni podle poctu tagi se umistil React. Zjisténé
hodnoty nejsou tak vysoké jako u predchazejicich, ale divodem mtiZe byt to,

Ze byl vytvoren azZ v roce 2013.
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Pro srovnani tabulka niZe obsahuje stejné frameworky a k nim prislusna
data, ziskana ze stranek stackoverflow.com a github.com, aktualizovana ke dni 9. 4.
2017.]e mozné porovnat s predchozimi vysledky a zjistit, zdali s odstupem 5 mésicii

doslo k néjaké zméné v oblibenosti téchto frameworkd.

Poradi Framework [Pocet tagl na Pocet komitii Pocet
stackoverflow.com na piispévateli
github.com na
github.com

1. jQuery 828950 6216 261
2. Angular]S 227111 8445 1584
3. Node.js 167138 16965 1310
4. React 38077 8409 961
5. Meteor 25353 18509 340
6. D3.js 25161 4086 119
7. Ember.js 20956 14223 659
8. Backbone.js 20331 3338 293
0. Knockout.js 17734 1498 64
10. Kendo Ul 12792 7559 179

Tabulka 5: Oblibenost JS frameworkii dle po¢tu tagii na stackoverflow.com (zdroj: vlastni
zpracovani)

Podle ziskanych vysledki z tabulky 4 v porovnani s tabulkou 3 lze popsat

nékolik poznatki:

e U vsech frameworkt Ize pozorovat navyseni.
e Pocet taglina stackoverflow.com u frameworku React vyrazné vzrostl. Z toho
lze usuzovat, Ze jde stale dopredu a na poli webovych technologii hraje

velkou roli.

5.4 10 framework U dle dotazniku

Soucasti této prace je také anonymni dotaznik, ktery byl vyplnén predevsSim
pracovniky spolecnosti Unicorn a.s. Dotaznik byl sestaven tak, aby jeho vyplnéni
zabralo minimalni usili. Dotazniku se jmenuje ,I like JavaScript Framework a byl
vytvoren pomoci nastroje Google Form (vytvoreno dne 24. 11. 2016). Dotaznik byl
vyplnén 83 respondenty.
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5.4.1 Pracujete v IT? Pokud ano, na jaké pozici?
JelikoZ jde o téma Siroké verejnosti nic nerikajici, vysledek prvniho dotazu
neni nijak prekvapivy. 97.6 % dotazanych odpovédélo, Ze pracuje v IT. Touto
otazkou bylo ovéreno, Ze vétSina respondentli ma zakladni piehled o IT, a tak

odpoveédi na nasledujici otazky budou relevantni.

Pracujete v IT? (s3 responses

® Ano
@ Ne

Obrazek 5: Grafické znazornéni odpovédi na dotaz "Pracujete v IT? " (zdroj: vlastni
zpracovani, Google Form)

Pokud ano, na jaké pozici? (52 responses

@ Analyst

@ Developer

@ First Line Support
/ @ Management

‘ @ Second Line Support

@ Software Architect

@ Tester
@® Jina

Obrazek 6: Grafické znazornéni odpovédi na dotaz "Pokud ano, na jaké pozici? " (zdroj:
vlastni zpracovani, Google Form)
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Z kolacového grafu vyse vyplyva, Ze vice neZ polovina respondenti pracuje
na pozici, kde miiZe redlné pftijit do styku s javascriptovymi frameworky. A to sice
ze skupin: developer, second line support a software architect. Respondenti
ze skupiny management a analyst maji také pristup k popisovanym technologiim.
Software Architektem se na zakladé diskuzi pravé s projekt managerem, analytikem,
zdkaznikem a dalS$imi musi rozhodnout, které technologie budou nakonec pri

implementaci softwarového reSeni pouZzity.

5.4.2 Vyberte Vam znamé Javascriptové Frameworky

Vyberte Vam zname JavaScriptové Frameworky: (76 responses

Adonis
Angular
Aurelia
Backbone
Backend
D3 —8 (10.5%)

Deku 2.6%)
Ember
jQuery
Kendo
Keystone
Knockout
Mercury
Meteor
Mithril
Mobservable
Nodal
Node
Omniscient
Polymer
Ractive
React
Riot
Socket
Stapes
Strapi
Trails
Vue
WebRx

64 (84.2%)

(14.5%)

11 (14.5%)
61 (80.3%)

4 (5.3%)
0 (0%)

—7 (9.2%)
0 (0%)

5 (6.6%)

0 (0%)

1(1.3%)

0 (0%)

31 (40.8%)

—49 (64.5%)

2 (2.6%)
0 10 20 30 40 50 60

Obrazek 7: Grafické znazornéni odpovédi na dotaz "Vyberte Vam znamé javascriptové
frameworky " (zdroj: vlastni zpracovani, Google Form)
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spolecnosti Unicorn a.s. patii vSechny ocekavané frameworky. NiZe je uvedena

tabulka 10 nejznaméjsich frameworki v ramci dotazniku.

Poiadi Framework Pocet respondentii

znajicich

tento framework (%)
1. Angular]S 64 (84.2%)
2. jQuery 61 (80.3%)
3. React 49 (64.5%)
4. Node.js 31 (40.8%)
5.-6. Backbone.js 11 (14.5%)
5.-6. Ember.js 11 (14.5%)
7. D3.js 8 (10.5%)
8. Knockout.js 7 (9.2%)
0. Aurelia 6 (7.9%)
10. Meteor 5 (6.6%)

Tabulka 6: 10 nejznaméjsich frameworki v ramci dotazniku (zdroj: vlastni zpracovani)

K této otazce patrila také dopliujici otazka, ,Pokud znate jiny javascriptovy
framework, uved’te ktery*“. 9 respondenti uvedlo, Ze v nabidce chybél javascriptovy
framework ,UU5 Ul HTML5“ vyvijeny spole¢nosti Unicorn. Tento framework

je vyvijen za podpory majitele Unicorn Vladimira Kovare.

5.4.3 Jaké Frameworky byste radi pouzily na sou¢asném projektu?

Pro tuto otazku byl vybér zizen na 10 frameworkd, které byly vybrany
na zakladé pribéznych vysledkl této prace. Nejde o findlni vybér 10 nejlepsSich

frameworkd.

43



Jaké Frameworky byste radi pouzili na soucasném projektu? (55 responses

38 (58.5%)

Angular
React
Ember
jQuery
Meteor
Aurelia
Polymer
Backbone
Socket
Vue

46 (70.8%)

23 (35.4%)

0 5 10 15 20 30 35 40 45

N
wm

Obrazek 8: Grafické znazornéni odpovédi na dotaz "Jaké Frameworky byste radi pouzili na
soucasném projektu?” (zdroj: vlastni zpracovani, Google Form)

Jak je z grafu patrné, React, Angular]S a jQuery jsou opét na vrcholu.
V doplnujici otazce ,,Pokud byste radi pouzili jiny framework, prosim uved'te ktery*

byl opét nékolikrat zminén UiHtmlV5 javascriptovy framework.

5.4.4 Postradate v nabidce jakykoliv javascriptovy framework?

Posledni otazkou byla respondentim dana mozZnost uvést jakykoliv

framework, ktery nebyl v dotazniku uveden. 16 respondentti opét uvedlo UiHtmlIV5.

5.4.5 UiHtmlV5

Tento front-endovy framework zde musi byt zminén, jelikoz bylv
provedeném dotazniku nékolikrat citovan.

Tento framework je vytvaren a podporovan vyhradné spolecnostmi
v holdingu Unicorn a je podporovan Vladimirem Kovatem, zakladatelem Unicornu.
Tento framework neni nikde verejné dostupny, nejde tedy o klasicky open-source
projekt a je vyhradnim majetkem spole¢nosti Unicorn.

JelikoZ dotaznik vypliiovali predevSim zaméstnanci nebo spolupracovnici
spolecnosti Unicorn, da se usuzovat, Ze jde predevSim o subjektivni ovlivnéni
dotazniku ztad zastupci spolecnosti Unicorn. Ztohoto diivodu a zdlvodu

uzavrenosti platformy se o tomto frameworku tato prace dale nezmiiiuje.
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5.5 Vysledné se fazeni framework U

V predchozich kapitolach doslo k ziZeni piivodniho seznamu 39 frameworki
na 10 frameworkl podle nejvyssSich hodnot ziskanych vriznych kategoriich,
atodle poctu vyskytu na internetu 5.2, dle poctu tagli na stackoverflow.com
5.3 adle dotazniku 5.4. Vysledné vznikl seznam s 16 frameworky, ze kterého
se kazdy vyskytl nejméné jednou v deseti nejlepSich dané kategorie. Stale
je ale nutné vyhodnotit, které zframeworki jsou podle subjektivniho pohledu
oblibenosti nejpouzivanéjSimi pro piipadné porovnavani, a to pomoci zakladnich

statistickych vypoctd.

5.5.1 Shrnuti ziskanych vysledki

Nasledujici tabulka obsahuje 16 framework a k nim prifazena data, ziskana
v predchozich kapitolach. KaZzdy sloupec vtéto tabulce odpovida ziskanym
vysledklim z nékolika méreni, jako jsou pocty vyskytl na webu, pocet tagl
na stacoverflow.com, pocet komitli a pocet prispévovatelli na github.com a také
nejznaméjsi frameworky podle dotaznikli. Tabulka je rozsSifend o maximalni

hodnotu z kazdého sloupce.
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Pocet
komiti | Pocet
Pocet tagtina | na prispévateli
Frameworky | Vyskyty | stackoverflow | github | na github Dotaznik
Angular]S 10 227111 8445 1584 64
React 9 38077 8409 961 49
Ember.js 9 20956 | 14223 659 11
Backbone.js 8 20331 3338 293 11
Meteor 7 25353 | 18509 340 5
Aurealia 6 2079 560 86 6
Vue.js 5 4943 1851 90 3
Polymer 4 6611 5183 110 5
Knockout.js 3 17734 1498 61 7
Mercury 3 30 589 30 0
Stapes.js 2 3 345 12 0
Adonis]s 2 24 377 13 4
jQuery 2 828950 6216 261 61
Node.js 1 167138 | 16965 1310 31
D3.js 1 25161 4086 119 8
Kendo UI 1 12792 7559 179 4
MAX: 10 828950 18509 1584 64

Tabulka 7: Shrnuti dosazenych vysledku (zdroj: vlastni zpracovani)

Cilem nasledujicich vypocti

je seradit tento

seznam frameworkd

s ohlédnutim na vSechny vysledky ziskané vjednotlivych sloupcich. Nejprve

je potieba znazornit procentualni zastoupeni hodnot z maximalni hodnoty kazdého

sloupce. Vysledné hodnoty jsou v nasledujici tabulce. Posledni fadek této tabulky

obsahuje prifazené vahy k danym sloupctim. Nejvétsi vaha 50 % je pridélena sloupci

s pocty tagli na stackoverflow.com. 20 % vaha je ptidélena vyskytiim v 10 odkazech

na internetu a zbylé sloupce jsou ohodnoceny 10 % celkové vahy.
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Pocet

komiti
Pocet taglina | na Pocet
Frameworky | Vyskyty | stackoverflow | github | prispévateli | Dotaznik
Angular]S 100 27,40 45,63 100,00 100,00
React 90 4,59 45,43 60,67 76,56
Ember.js 90 2,53 76,84 41,60 17,19
Backbone.js 80 2,45 18,03 18,50 17,19
Meteor 70 3,06 100,00 21,46 7,81
Aurealia 60 0,25 3,03 5,43 9,38
Vue.js 50 0,60 10,00 5,68 4,69
Polymer 40 0,80 28,00 6,94 7,81
Knockout.js 30 2,14 8,09 3,85 10,94
Mercury 30 0,00 3,18 1,89 0,00
Stapes.js 20 0,00 1,86 0,76 0,00
Adonis]s 20 0,00 2,04 0,82 6,25
jQuery 20 100,00 33,58 16,48 95,31
Node.js 10 20,16 91,66 82,70 48,44
D3.js 10 3,04 22,08 7,51 12,50
Kendo Ul 10 1,54 40,84 11,30 6,25
Vahy: 20 % 50 % 10 % 10 % 10 %

Tabulka 8: Procentualni zastoupeni jednotlivych vysledkii (zdroj: vlastni zpracovani)
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Dals$im krokem vypoctu je vynasobeni hodnoty ze sloupcti vdhou prifazenou

k danému sloupci.

Pocet
komiti
Pocet taglina | na Pocet
Frameworky | Vyskyty | stackoverflow | github | prispévateli | Dotaznik
Angular]S 20 13,70 4,56 10,00 10,00
React 18 2,30 4,54 6,07 7,66
Ember.js 18 1,26 7,68 4,16 1,72
Backbone.js 16 1,23 1,80 1,85 1,72
Meteor 14 1,53 10,00 2,15 0,78
Aurealia 12 0,13 0,30 0,54 0,94
Vue.js 10 0,30 1,00 0,57 0,47
Polymer 8 0,40 2,80 0,69 0,78
Knockout.js 6 1,07 0,81 0,39 1,09
Mercury 6 0,00 0,32 0,19 0,00
Stapes.js 4 0,00 0,19 0,08 0,00
Adonis]s 4 0,00 0,20 0,08 0,63
jQuery 4 50,00 3,36 1,65 9,53
Node.js 2 10,08 9,17 8,27 4,84
D3.js 2 1,52 2,21 0,75 1,25
Kendo Ul 2 0,77 4,08 1,13 0,63

Tabulka 9: Procentualni zastoupeni jednotlivych vysledkii k frameworkiim s piirazenou
vahou diilezitosti (zdroj: vlastni zpracovani)
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Poslednim vypoctem pro ziskani vysledného serazeného seznamu
frameworkli je suma hodnot zdanych kategorii kjednotlivym framework(m.

Frameworky jsou sefazeny sestupné od nejvyssi hodnoty.

Poradi Frameworky Vysledna suma

1. jQuery 68,54
2. Angular]S 58,26
3. React 38,56
4. Node.js 34,36
5. Ember.js 32,83
6. Meteor 28,46
7. Backbone.js 22,60
8. Aurealia 13,91
9. Polymer 12,67
10. Vue.js 12,34
11. Knockout.js 9,36
12. Kendo Ul 8,61
13. D3.js 7,73
14. Mercury 6,51
15. Adonis]s 491
16. Stapes.js 4,26

Tabulka 10: Vysledné seirazeni frameworki (zdroj: vlastni zpracovani)

5.6 Popis 16 nejobliben éjSich framework U

Tato kapitola stru¢né popisuje frameworky, porovnavané v predchozi
podkapitole 5.5 podle oblibenosti. Mezi tyto frameworky jsou zarazeny také jQuery

a Node.js, které jak jiz bylo re¢eno vySe nelze povaZovat za frameworky.

5.6.1 Angular]S

Angular]S patfi mezi nejpouzivanéjsi frameworky pro vyvoj modernich
jednostrankovych webovych aplikaci. Tyto aplikace se tvoii pomoci HTML kédu,
do néhoZ jsou vkladany specidlni formatovaci znacky. Tyto znacky urcuji, jaké
operace nebo data maji byt na daném misté vloZeny. Tomuto zptsobu se tika data-
binding. Angular]S je navrzeny pro podporu dynamického zobrazovani v aplikacich,
prochdazeni stranky je pak stejné hladké jako v plivodni aplikaci. Angular]S vyuziva
MVC pristus. Framework rozsiril stranku o skupinu Sablon, kterym lze priradit

funkc¢nost, tzv. direktivy. Ty slouzi k zobrazeni dynamického obsahu pomoci
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dvoucestné synchronizace dat (mechanizmus, diky kterému se nahled zméni
v zavislosti na zméné modelu). Dalsi uzitecnou funkci Angular]S je dependancy
injection, tj. mechanizmus ktery umoziiuje Angular]S nacist vSechny sluzby jesté
pred jakymkoli zpracovanim. Mezi popisované nevyhody pak patii casta tvorba

vlastnich direktiv, detaily reseni problémi s degradaci vykonu. [30,31,32]

5.6.2 React

Dalsi z moZnosti pro vytvareni jednostrankovych aplikaci je JS Framework
React. React je javascriptova knihovna a byl zpristupnén Facebookem v roce 2013.
V architekture MVC byva Casto zarazovan pod View. Tento Framework vyuzZiva
myslenky, Ze manipulace s DOM je naro¢na operace a méla by se minimalizovat. U JS
frameworkl je bézné pri aktualizaci ¢asti DOM piekreslit DOM jako celek. React
vyuziva k reSeni tohoto problému tzv. virtualni DOM. Jakékoliv zmény DOM jsou
renderovany do tohoto virtualniho DOMu, namisto realného DOMu. React porovna
novy virtualni DOM s realnym DOMem a provede minimalni pofet DOM operaci pro
dosaZeni nového stavu. Aktualizuji se tedy pouze zménéné Casti. React je také
deklarativni. Jakmile dojde ke zméné dat, React jakoby stiskne tlac¢itko Obnovit
a aktualizuje pouze zménéné ¢asti. Dal$i vyznamnou funkci je vyuZiti soubort JSX.
Sjejich pomoci je mozné propojit JavaScript a HTML do jediného souboru.
Pro pouziti Reactu pro vyvoj mobilnich aplikaci je v soucasnosti vyvijen React

Native. [33]

5.6.3 Ember.js

Ember.js je dalsim z |JS frameworkl s otevienym zdrojovym kédem pro
tvorbu naro¢nych webovych aplikaci vyuZivajici model MVC. Framework je jeSté
rozSifreny o routery (reprezentuji stav aplikace v zavislosti na urcité URL)
a komponenty (pro tvorbu vlastnich elementti). Patfi mezi oblibené frameworky,
ktery vyuziva rada oblibenych stranek, vcetné Yahoo, LinkedInu nebo Netflixu.
Tento framework je vyborné navrzeny pro vyvoj jednostrankovych aplikaci.
[34,35,36]

Ember.js je postaveny na téchto komponentach:
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* Routes - Stav aplikace v Ember.js je reprezentovana pomoci URL. Kazda URL
ma odpovidajici route objekt, ktery kontroluje, co je zobrazeno uzivateli.

e Models - Kazdy route objekt ma prifazeny model, obsahujici data
odpovidajici soucasnému stavu aplikace.

* Controllers - VyuZivaji se k vyméné dat mezi modelem a view.

* Templates - V Ember.js jsou pouZivany k vytvoreni HTML.

¢ Components - Komponenty slouZi k tvorbé vlastnich elementf, které se daji
vyuzit v Sablonach.

* Services - Jde o singleton objekty (moZné vytvorit pouze jedinou instanci

v ramci celé aplikace), které na sobé drzi dlouho trvajici. [37,38]

5.6.4 Backbone.js

Backbone.js vytvoril Jeremy Ashkenas a prvni verze byla zverejnéna v r.
2010. Jedna se o dalsi z rady frameworkil s architekturou Model-View-Presenter
(MVP). Komunikuje skrze RESTful JSON rozhrani a od ostatnich frameworkl
se odliSuje tim, Ze zde nejsou zZadné controllery. Soucasti Backbone.js je i router,
umoznujici z uZzivatelského rozhrani ménit URL ve webovém prohliZeci podle
vyvolanych udalosti. V podstaté se jedna o knihovnu, ktera umoziuje psani Cistého
a opét pouzitelného kddu. Backbone.js je zavisly na jediné externi ]S knihovné
(Underscore.js), ktera se snadno instaluje i pouziva. Také tento framework
je obzvlasté uZziteCny pro vyvoj jednostrankovych aplikaci. [35,36]

Backbone.js je zndm piedevsim pro sviij Usporny a cCitelny kéd. Mezi klicové

vlastnosti Backbone.js patfi:

e ZjednoduSuje vytvareni aplikaci a front-endi. K tomu vyuZiva
javascriptovych funkci.

* Poskytuje komponenty jako models, views, events, routes a collections
k sestaveni klientskych webovych aplikaci.

* Prizméné modelu se automaticky updatuje HTML aplikace. [39,40]
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5.6.5 Meteor

Meteor je open-source platforma postavend nad Node.js a MongoDB
databazi. V tomto pripadé tedy nejde pouze o framework, ale miZeme hovofit
o platformé. Zatimco napiiklad Angular]S slouZi pouze k vyvoji front-end casti
aplikace, Meteor Ize pouZit jak k vyvoji front-end ¢asti, tak k vyvoji back-end (server)
Casti aplikace.

Mezi klicové vlastnosti Meteoru patii napriklad:

* JavaScript na serverové i klientské strané

» Sdileni kédu mezi serverovou a klientskou ¢asti aplikace

e Live reload - v pripadé zmény dat se stranka prekresli automaticky bez
nutnosti vyvolani reload akce ze strany uZivatele

* Minimongo - ]Jde o klientskou implementaci MongoDB [41,42]

5.6.6 Aurelia

Aurelia patii mezi novéjsi frameworky s radou podobnosti s Angular]S 2.0.
Aurelia je framework s MVVM architekturou a vytvoreny pro vysokou modularitu
s cilem zakomponovat pouze potiebné c¢asti. Vyuziva Polyfills, ktery umoznuje
pouziti novéjSich modulii/invenci i na starSich webovych prohliZecich. Stejné jako
v Angularu vyuziva two-way data binding, prace s daty je proto jednoducha.
K dispozici je cela fada zasuvnych modulli a moZnosti uzivatelské konfigurace, prace
s timto frameworkem je tedy vysoce flexibilni. Na oficialni strance frameworku
je popisovan jako nejpokrocilejsi a nejlépe uZzivatelsky ovladatelny frontendovy
framework. Je také jedinym frameworkem, se kterym je moZné vytvaret

komponenty pomoci prostého JavaScriptu. [43,44]

5.6.7 Vue.js

Vue.js patii mezi progresivni javascriptové frameworky podobné Angular]S
2.0 pro tvorbu interaktivnich webovych rozhrani, coZ je pravdépodobné jeden
z dlivodi jeho popularity. Syntaxe je velmi podobnd standardnimu javascriptovému
kédu a je jednodusSi na pouZiti, protoZe jsou jasnéji oddéleny direktivy

a komponenty. Zdrojova knihovna je zamérena pouze na vrstvu View a Ize snadno
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zakomponovat do dalSich knihoven nebo existujicich projekti. V kombinaci
s modernimi ndastroji a podplrnymi knihovnami lze pouzit také pro tvorbu
jednostrankovych aplikaci. MoZna nevyhoda je vidéna v podpote pouze prohliZect

IE9+. [45,46]

5.6.8 Polymer

Knihovna Polymer poskytuje fadu funkci pro tvorbu pozZadovanych HTML
elementd. Pomoci téchto funkci Ize poZadované elementy, které pracuji stejné jako
standardni elementy DOM, vytvorit snadnéji a rychleji, znovu je pouZzivat, nebo
vyuZivat elementy vytvorené jinymi uzivateli. Takové elementy pak lze nastavit
pomoci atributli nebo vlastnosti. Elementy mohou reagovat na zmény téchto
atributdi, vlastnosti, nebo metod, které ovladaji jejich vnitini stav. Polymer stavi
na webovych standardech ,Web Components“ zabudovanych do prohliZece,
elementy tak lze vyuzivat i s jinymi frameworky nebo knihovnami, vyuZivajicimi
moderni prohliZece. Jednou z mnoha moznosti vyuZiti pozadovanych elementti
je tvorba znovupouZitelnych Ul komponent. Namisto opakované tvorby urcité
navigacni liSty nebo tlacitka v rlznych frameworcich, 1ze nadefinovat takovy
element pomoci Polymeru a nadale ho vyuzivat i pro dal$i budouci projekty. Vedle
moZnosti tvorby poZadovanych elementli obsahuje projekt Polymer také sadu
prednastavenych elementd, které lze presunout na stranku a okamZité pouzivat.

[47,48]

5.6.9 Knockout.js

Knockout.js se také radi mezi frameworky s MVVM architekturou,
kde ViewModel sleduje data bud' z View nebo Modelu. Jedna se o javascriptovou
knihovnu pro tvorbu bohatych, responsivnich, zobrazovacich a edita¢nich
uzivatelskych rozhrani. Mezi hlavni vyhody zarazuji tviirci na oficidlni strance
frameworku snadnou asociaci DOM elementii s daty modelu za pouziti stru¢ného
a Citelného syntaxu. Dale automatické obnoveni User Interface, Dependency tracking
(implicitni nastaveni fetézce vzdjemnych vztahli mezi daty modelu) a rychlou
tvorbu riznych Sablon. Velmi plisobiva je také podpora starsich prohlizect (aZ IE6).

[49,50]
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5.6.10 Mercury

Mercury je podobné Reactu, ovSem ve vétSim méritku. Mercury také vyuziva
DOM, ovSem v aplika¢nim kédu se viibec nemanipuluje s DOM, coZ znamen3,
Ze ptirenderovani nebo spravovani eventil neni potfeba se odkazovat na DOM
elementy. Mercury sestava z rady moduldi, kterymi lze reSit riizné front-endové
problémy. Pokud neni néktery z modulli vyhovujici, I1ze jej diky vysoké modularité
vyhodné kombinovat s moduly jinych frameworki. Obecné jsou aplikace psany jako
série komponent, které vrati stav (data komponent v jakémkoliv daném bodé)
a poskytnou funkci render. Samotny zdrojovy kéd Mercury je velmi dobre
udrZovatelny, pouzivané moduly jsou malé, dobre testované a vyborné

zdokumentované. [51]

5.6.11 jQuery

jQuery je javascriptova knihovna s jednoduchou syntaxi a zaklada
se na programovacim jazyku JavaScript. Sama si dokaZe vyresSit problémy
s nekompatibilitou mezi jednotlivymi prohliZe¢i. jQuery byla vSak na rozdil
od JavaScriptu, ktery vyuziva casto dlouhych kédd, vyvinuta s minimalnim
asnadnym kodovanim. Mezi dalsi vyhody patfi dobra Ccitelnost koédu diky
jednoduché syntaxi a jednodussi prace s CSS. Castym diivodem volby jQuery byva
sprava animaci. jQuery totiZ poskytuje mnoho metod podporujicich vyborné
animace, napt. animate, fadeln, fadeOut, fadeTo, ad., s jejichZ pomoci lze animovat
jakékoli elementy. Ke knihovné jQuery je k dispozici fada zasuvnych moduld, které
umoznuji vyvojarim pridavat do jQuery funkce stejnym zpisobem, jako kdyby
pridavali tyto funkce pfimo do zdrojového kodu jQuery. [52,53]

Jedinec¢nost jQuery lze nalézt ve zplisobu jakym jsou vybirany jednotlivé
elementy v ramci modelu DOM. Ty jsou vybirany pomoci selektorového jadra Sizzle.

[54]

5.6.12 Node.js

Jedna se o platformu pro vyvoj vysoce Skalovatelnych webovych aplikaci,
zejména webovych serverl. Node.js je jednim z udalostmi rizenych framework

s asynchronnim zpracovanim, vSechny [/O operace tedy neblokuji vlakno

54



a probihaji v pozadi. Existuje zde jakasi fronta udalosti (event loop) a ty jsou
pak zpracovany, jakmile na né dojde rada. UzZivatelské rozhrani pro Node.js
je prosty JavaScript v jediném vlakné, jinak by mohlo pri zpracovani fronty udalosti
dochazet k problémim se synchronizaci. Skldda se z V8 JavaScript engine

vytvoreného spoletnosti Google a z nékolika standartnich knihoven. [55,56,57]

5.6.13 Stapes.js

Stapes.js je minimalisticky javascriptovy framework, komprimovany gzip
technologii o vysledné velikosti 1.8 Kb. Stapes.js umozZnuje vyvijet komponenty typu
module, view, controller nebo pouze moduly, které jsou jednoduse znovupouZitelné.
Zarovenn umoziuje integrovat rizné technologie, jako naptiklad jQuery, React,
Vue.js a dalsi. Diky jeho minimalni velikosti je idealnim frameworkem pro vyvoj

mobilnich aplikacich. [65,66]

5.6.14 Adonis]s

Adonis]s je MVC framework pro platformu Node.js. Adonis]s zapouzdiuje
vSechny nudné casti vyvoje Webovych aplikaci a nabizi pékné a Cisté API pro praci

s nim. Adonis]s nabizi misto nastroji jiZ hotova reSeni. Jsou to napriklad:

e ORM (Objektové Rela¢ni Mapovani) pro vytvareni bezpecnych SQL
dotazl

* APl a Session Based autentiza¢ni systém

* Jednoducha podpora pro odesilani emaili pomoci SMTP nebo web
services (Mailgun, Madril etc.)

¢ Jednoducha validace vSech vstupii od uzivatele [67]

5.6.15 D3.js

D3.js je JavaScriptovd knihovna urcend pro manipulaci dokumenti
zaloZenych na datech. D3.js pouziva k zobrazeni dat technologie HTML, SVG a CSS.
D3.js klade diiraz na dodrZovani webovych standardli. UmozZnuje vyuzZiti vSech
schopnosti modernich prohliZzeci bez nutnosti svazani vyvojare s konkrétnim
frameworkem. Kombinuje schopné vizualiza¢ni komponenty spolu s ,data-driven”

pristupem pii DOM manipulaci s daty. [68]
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5.6.16 Kendo Ul

Kendo Ul je javascriptova knihovna pro jQuery, kterd umoziuje vytvareni

modernich webovych aplikaci ve velmi kratkém case. Mezi hlavni ptrinosy Kendo Ul

patfi:

e 70+ Ul komponent

* MoZnost prace s daty v online nebo offline médu

* Integrace s Angular]S

¢ Kompatibilita se vSemi prohliZeci [69]

5.6.17 Reference

V nasledujici tabulce jsou prehledné uvedeny nejcastéjsi reference vyse

zminénych technologii.

Framework/Knihovna Reference

Angular]S Youtube, weather.com, netflix.com

React Facebook, Airbnb, BBC

Ember.js Yahoo, Zendesk, Tidle

Backbone.js Adobe, e-bay, Twitter

Meteor Ikea, Mazda, PGA Tour

Aurelia GistRun, BeatMaker, Ployst

Vue.js Codeship, Storyblok, Collate

Polymer Google, Coca-Cola, ING

Knockout.js Azure, Pillsbury.com, Dominos.jp

Mercury Reference nebyly nalezeny

jQuery Nike, Porsche, Uber

Node.js Paypal, LinkedIn, Yahoo

Stapes.js Reference nebyly nalezeny

Adonis]Js Reference nebyly nalezeny

D3.js NewYork Times, BA Apps

Kendo Ul crm.int.godaddy.com,
hosting.timeweb.ru, suite.seozoom.it

Tabulka 11: Seznam referenci (zdroj: vlastni zpracovani)
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U nékterych frameworki nebyly nalezeny Zzadné reference. To miiZe
poukazovat na to, Ze dany framework nema za sebou silnou komunitu, nevyviji

se a neni tudiZ ani pouZivany silnymi hraci na trhu. [41,48,73-83]

5.7 Kategorizace framework 0

Prizkumem stranek o javascriptovych frameworcich bylo zjiSténo,
Ze je téchto frameworkdi velké mnozZstvi. Predchozi podkapitoly naznacuji,
Ze nékteré z nich jsou velmi zndmé a pouzivané, na druhou stranu nékteré nejsou
tak znamé. Seznam byl ziZen podle oblibenosti, avSak je potieba témto frameworki
pridélit urcité vlastnosti, nebot nejsou identické a kazdy je nécim specialni. Proto se

tato podkapitola zabyva bliZz§imi poznatky o nich.

5.7.1 Rozdéleni podle typu architektur

Nasledujici tabulka obsahuje frameworky rozdélené podle architektur,
na kterych jsou zaloZeny.

MVC MVP MVVP Reaktivni
programovani
jQuery Backbone.js Aurelia Vue.js

Angular]S Knockout.js Mercury
React Kendo Ul
Node.js

Ember.js

Meteor

Polymer
D3.js

Adonis]s
Stapes.js
Tabulka 12: Frameworky dle typu architektury (zdroj: vlastni zpracovani)

Z tabulky je zfejmé, Ze nejvice frameworki je zalozeno na MVC architektufte,
ktera umoziuje, aby webové stranky obsahovaly minimalni skriptovani.
To znamena, Ze je prezentalni logika oddélena od PHP skriptovani. Ostatni

architektury jsou odvozené od MVC a lisi se v riznych detailech.
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5.7.2 Rozdélené podle typu licence

Velkou vyhodou javascriptovych frameworkii je, Ze jsou skoro vSechny jejich
verze open source. To znamena, Ze jejich zdrojovy kod je otevieny uzivatelim
aje volné dostupny ke staZzeni. Otevirenost kédu je vidy omezena legalni licenci,
ktera specifikuje, jaka prava uZivatel ziskd k danému otevienému kédu frameworku.
Nasledné jsou frameworky rozdéleny podle typu licence a popsany tyto jednotlivé

licence.

MIT licence

BSD licence

Apache licence 2

Angular]S

React

Kendo UI Core

Ember.js

Polymer

Backbone.js

D3.js

Meteor

Aurelia

Vue.js

Knockout.js

Mercury
Adonis]s
Node.js

jQuery
Tabulka 13: Frameworky dle typu licenci (zdroj: vlastni zpracovani)

Jedina verze Kendo UI Proffessional je zpoplatnénou verzi frameworku.
VSechny ostatni zminéné frameworky a knihovny pouzivaji jednu z open-source

licenci.

e MIT Licence - MIT licence je jedna z nejotevirenéjsich licenci viibec. Uzivatel
smi kod pod touto licenci uZivat komercné, upravovat, distribuovat, vytvaret
pod-licence a vyuZivat pro vlastni ucely. Autor softwaru pod MIT licenci
nedrzi Zddnou zodpovédnost za poskytnuty kod. Uzivatel musi vidy uvést
Copyright a do zdrojovych kédt prilozit licen¢ni znéni. [84]

e BSD Licence - BSD licence je dalsi licence hojné vyuZivana v open-source
komunité. BSD existuje ve trech variantach a to: 4 bodova, 3 bodova,
2 bodova. Vtéto dobé je pripravovana i 0 bodova varianta. V3 bodové
varianté uZivatel smi pouZit software pod BSD licenci pro komerc¢ni ucely,

modifikovat ho, distribuovat a umistovat zaruku. Naopak nesmi pouzivat
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obchodni znacku a vyZadovat zaruku po autorovi. Uzivatel musi pouzivat
copyright a vkladat licen¢ni znéni. [85]

e Apache Licence 2 - I tato licence patii predevSim do svéta open-source
technologii. UZivatel smi pouZivat software komerc¢né, modifikovat,
distribuovat, sublicencovat, pouzivat pro privatni ucely, vyuzivat patentové
naroky a umistovat zaruku. UZivatel naopak nesmi poZadovat zaruku
po autorovi a pouzivat obchodnich znacek. UZivatel musi vkladat copyright,
licenci, uvadét zmény v kodu a vkladat ,NOTICE” soubor, pokud je pouzivan

prispévovateli. [86]

5.7.3 Rozdéleni podle designu

’ 7

Rozdéleni frameworki dle designu neni vzdy jednoznacna zaleZitost.
Neexistuje zirejmé zZadny jasny rez, podle kterého by se dalo jednoznacné fici, zda jde
o framework, platformu nebo knihovnu. V nasledujici tabulce jsou javascriptové

frameworky rozdéleny podle designu.

Framework Knihovna Platforma Runtime
Environment

Angular]S React Meteor Node.js

Ember.js Polymer

Backbone.js Knockout.js

Aurelia jQuery

Vue.js D3.js

Mercury Kendo Ul

Stapes.js

Adonis]s

Tabulka 14: Frameworky rozdélené dle designu (zdroj: vlastni zpracovani)

¢ Knihovna je kolekce objekti, funkci a metod. Jsou to jen casti kodt, které
jsou znovupouZitelné. Knihovny na rozdil od frameworkii neresi komplexné
otazku persistence dat, session managementu a apod.

* Platforma integruje vice technologii dohromady za ucelem zajisténi
zivotniho cyklu aplikace. Od programovaciho jazyka a knihoven, pres
vyvojové prostredi azZ po runtime prostredi, ve kterém miizZe byt vysledna

aplikace spusténa.
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* Runtime environment neboli béhové prostredi, tedy prostredi, ve kterém
miiZe byti vysledna aplikace spusténa. Node.js je napriklad takovym runtime

prostredim. [70,71,72]

5.8 Analyza vykonu vybranych framework

V této kapitole je na tfi nejvySe umisténé frameworky (Angular]S, React,
Ember.js) ztabulky 10 pohlédnuto z hlediska vykonu. jQuery a Node.js nebyly
vybrany, protoZe se nejedna o frameworky.

Analyza poskytuje zevrubny pohled na vykonnost testovanych frameworkd.

K analyze vykonu jsou pouZzity Dostupné z webové strankydroje z internetu.

5.8.1 Stefan Krause benchmark test

Nejrozsahlejsi zdroj, co se tyce testovani vykonu javascriptovych
frameworkt je webovy portal Stefana Krause.

V Uvodnim clanku ,Benchmarking JS-Frontend Frameworks” z 25. ledna
2016 se autor zabyva, jakym zplisobem porovnat vykon javascriptovych
frameworkl. Z ¢lanku vyplyva, Ze objektivné porovnat vykon jednotlivych
frameworkl muZe byti slozité, jelikoZz kazdy framework pristupuje k zobrazeni
findlni podoby stranky jinak.

Jednou z moZnosti je pouZiti nastrojii zabudovanych ptimo v prohliZecich,
jako je naptiklad ,chrome timeline tool“. Hlavni nevyhodou téchto nastroji je to,
Ze nejsou automatizované a zpracovani vysledki testu mliZe byt casové naro¢néjsi.

K zautomatizovani testu vykonu jednotlivych frameworkti mohou slouzit
napriklad tzv. ,Hooks", coZ jsou programatorem pridané ,berlicky“ do kodu, které
jsou nasledné odchyceny automatizovanym nastrojem na méreni vykonu. Napriklad
Angular]S nabizi metodu $postdigest, React metodu componentDidMount. Tyto
metody jsou volany ihned po manipulaci s DOM elementy. Méreni pomoci téchto
,hooku“ pak v sobé nezahrnuje renderovani stranky a vykresleni stranky, coZ
uz neni v reZii frameworku, ale o tyto dvé akce se stara webovy prohliZeC. Jednim

z automatizovanych ndastroji pro test vykonu framework® mize byt browser-perf.
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Dals$i moZnosti, jak testovat vykon javascriptovych frameworkd je ,vlastni reseni”.
Autor tohoto ¢lanku pouZil nastroj ,selenium webdriver®, ktery umi reportovat
vykonnostni report z nastroje ,chrome timeline“.

V ¢lanku ,JS web frameworks benchmark - Round 1“ z 26. ledna 2016
se autor pokusil zmérit vykon nékolika populadrnich javascriptovych frameworki.
Mezi nimi jsou i Angular]S, React a Ember.js. K méteni pouZil selenium benchmark
test, ktery si sdm pripravil. Podrobny popis, jak tento test funguje, mtiZe byt nalezen
jiz ve zminéném clanku ,Benchmarking ]JS-Frontend Frameworks“. NiZe seznam

akci, které byly v testu méteny:

* Vytvoreni 1000 radkt

* Update 1000 radka

« (Caste¢ny update - update kazdého 10. fadku
e Vybér radku

* Odebrani fadku

Vysledky testu jsou shrnuty v tabulce niZe. Hodnoty v tabulce byly priblizné

odecteny z grafi dostupnych v uvedeném zdroji (niZ$i hodnota je lepsi).

Kategorie Angular]S1 |AngularJS2 |Ember.js |React
Yytvorem 1000 iradku 250 180 630 530
casvms

lepdate 1000 radku 295 185 590 250
cas vms

Slastecny update 20 18 160 25
casvms

beer radku 8 6 60 8
casvms

S)debram radku 80 140 102 80
casvms

Tabulka 15: Stefan Krause benchmark test (zdroj: vlastni zpracovani)

V tomto vykonnostnim testu je vitézem Angular]S 2 s 21 body. Za nim

se umistil Angular]JS 1 s 18 body, nasleduje React s 16 body a posledni skoncil

Ember.js s pouhymi 7 body (body byly rozdany v kazdé kategorii podle tohoto klice:

1. misto 4 body, 2. misto 3 body, 3. misto 2 body, 4. misto 1 bod).
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Z testl dale vyplyva, Ze Angular]S 1 v porovnani s Ember.js a React si nevede
nijak Spatné a Angular]S 2 dosahl zlepSeni vykonu od své prvni verze. Ember.js
dosahl absolutné nejhorsich vysledki, a to nejen v porovnani s Angular]S a React.

[62]

5.8.2 Sebastian Peyrott benchmark test

Tento benchmark test vySel 7. inora 2016 a mimo jinych obsahuje porovnani
trech vybranych frameworkli Angular]S, React a Ember.js. Autor v tomto testu
vykonnosti pouzil nastroj ,browser-perf”. Pro ucel tohoto testu byl tento nastroj
navic rozsifen o generovani statistik vyuZziti operacni paméti.

Zde jsou vypsany sledované parametry tohoto testu:

* Major GC (Garbage Collection) - cisténi JVM (Java Virtual Machine)
,Tenured” ¢asti

e Minor GC - ¢isténi JVM ,Young* ¢asti (Eden, Survivor 1 a Surviver 2)

e Layout - Cas straveny prohliZeCem na Upravu vnitini reprezentace zmén
v DOM stromu

* Vykresleni - ¢as straveny prohliZeCem pfi rasterizaci elementi

¢ Snimky za sekundu - pocet vykreslenych snimki za sekundu

e Pocet snimkii vykreslujicich se déle nez 16.6ms

* Javascript - celkovy cas, ktery prohliZzec¢ stravil vykonanim javascriptového
kédu

e Pouzitd velikost paméti - primérné vyuziti paméti prohliZzeCem béhem

vykonnostniho testu
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Vysledky testu jsou shrnuty v tabulce niZe. Hodnoty v tabulce byly priblizné

odecCteny z grafti dostupnych v uvedeném zdroji.

Angular]S 1 Angular]S 2 | Ember.js | Ember.js 2 | React

Major GC
¢as vms (nizsi je 270 30 28 25 20
lepsi)
Minor GC
cas vms (nizsi je 310 73 230 149 25
lepsi)
Layout
¢as vms (nizsi je 170 220 670 790 100
lepsi)
Vykresleni
¢as vms (nizsi je 70 95 300 350 60
lepsi)
SnimKky za
sekundu 38 50 47 46 54
(vyssi je lepsi)
Pocet snimkii
vykreslujicich se
déle nez 16.6ms

-----

470 240 525 526| 180

cas vms (nizsi je 4800 1600 6400 6200 800
lepsi)
Priamérna
pouzita velikost
JS Heap 92,5 48,8 48,6 42| 17,2
v megabytech

-----

Tabulka 16: Sebastian Peyrott benchmark test (zdroj: vlastni zpracovani)

V tomto vykonnostnim testu je absolutnim vitézem React, ktery dopadl
nejlépe ve vSech mérenych statistikach a ziskal celkem 40 bodi. Za nim se umistil
Angular]S 2 s 26 body a na 3. - 5. misté se shodné umistily frameworky Ember.js,
Ember.js 2 a Angular]S s 18 bodi (body byly rozdany v kazdé kategorii podle tohoto
klice: 1. misto 5 bodd, 2. misto 4 body, 3. misto 3 body., 4. misto 2 body, 5. misto
1 bod)
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Zatimco u Angular]S se pri prechodu mezi verzi 1 a verzi 2 podarilo nékteré
vykonnostni problémy odstranit, o Ember.js se totéz rici neda a stale patfi mezi
vykonnostné nejhorsi frameworky.

Autor ¢lanku zminuje, Ze React je volbou jedna ptredevsim z dlivodu jeho

skvélé vykonnosti, lehké integraci a ¢istému, c¢itelnému kodu. [63]

5.9 Instalace vybranych framework U

V této kapitole je popsana instalace 3 nejvysSe postavenych frameworkl
(Angular]S, React a Ember.js) z tabulky 10. jQuery a Node.js nebyly vybrany, protoZe

se nejedna o frameworky.

5.9.1 Instalace Angular]S 2

Pri instalaci Angular]S 2 je Ctenar dle domovské stranky nejprve vyzvan
k instalaci Node.js a npm. Node.js se instaluje predevsim z diivodu, Ze Angular]S 2 je
zaloZen na Typescriptu a ten vychazi z ECMAScript 6. Tyto technologie vyZaduji
kompilaci do ECMAScript 5, ktery je podporovan naprostou vétSinou dnesSnich
webovych prohliZec¢i na rozdil od ECMAScript 6. K této kompilaci je pouZzivan praveé
Node.js. Nastroj npm je takzvany balickovaci nastro;j.

Instalace Angular]S 2 netrva déle neZz 30 minut a sklada se z téchto krok:

Instalace Node.js a npm
Vytvoreni projektové slozky
Zkopirovani QuickStart projektu ,Hello Angular”

Instalace npm balicki

S

Spusténi QuickStart aplikace ,Hello Angular”
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) Angular QuickStart X

C ) | ® localhost:3001

Hello Angular

Obrazek 9: "Hello Angular” aplikace spusténa po instalaci frameworku Angular]S 2 (zdroj:
vlastni zpracovani)

5.9.2 Instalace React

Pro instalaci React je opét zapotrebi baliCkovaci nastroj npm. S pouzitim
tohoto nastroje je instalace a spusSténi ,Hello World“ aplikace snadné, staci
postupovat dle krokd uvedenych na domovské strance frameworku React.

Instalace React netrva opét déle nez 30 minut a sklada z téchto kroki:

1. Instalace React za pouZiti npm
2. Vytvoreni,Hello World“ projektu
3. Spusténi aplikace ,,Hello World“

n React App X

C ) | ® localhost:301 w

Welcome to React

Hello World

Obrazek 10: "Hello World" aplikace spusténa po instalaci frameworku React (zdroj: vlastni
zpracovani)
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5.9.3 Instalace Ember.js

[ instalace Ember.js vyZaduje nastroj npm. S jeho pomoci je instalace dle
quick-start prirucky na domovské strance snadna.

Instalace Ember.js netrva opét déle nez 30 minut a sklada z téchto krokii:

1. Instalace Ember.js za pomoci npm
2. Vytvoreni Ember.js quickstart aplikace

3. Spusténi Ember.js

[ welcome to Ember! X

< C ) | ® localhost:4200 o

Congratulations, you
made it!

You've officially spun up your very first Ember
app -)

Obrazek 11: "Hello World" aplikace spusténa po instalaci frameworku Ember.js (zdroj: vlastni
zpracovani)
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6 Shrnuti vysledk U

Zakladni otazkou pti hledani nejpouzivanéjsich javascriptovych jazykd,
frameworkul a knihoven bylo, jakym zplisobem tyto technologie vyhledat tak, aby
vznikl uceleny a kone¢ny seznam nejvice pouzivanych frameworkl pro vytvareni
modernich webovych a mobilnich aplikaci. Vypsat a vyhledat vSechny frameworky
je témér nemozné, protoZe neustale vznikaji nové a nékteré z nich nejsou ani verejné
dostupné. Pocet webovych frameworkil, knihoven a dalSich technologii je tak
obrovsky, Ze vytvorit uceleny seznam je nemozné. Nakonec pti prochazeni zdroji
dostupnych na internetu bylo zjiSténo, Ze dané zdroje vZdy popisuji konecnou
mnoZinu nejlepsich nebo nejpouzivanéjsich frameworki dle subjektivniho nazoru
autora.

Re$eni zakladni otazky tedy spocivalo ve vyhledani nejlepsich
a nejpouzivanéjsich javascriptovych framework z dostupnych zdrojti, vytvorenych
nékolika autory na sobé nezavislych. Po prohledani relevantnich zdrojii na internetu
vznikl seznam 39 javascriptovych frameworki, mezi které jsou zarazeny také
jQuery a Node.js. Je zcela ziejmé, Ze by tento seznam mohl obsahovat daleko vétsi
pocet technologii, ale pro prehlednost této prace, kterd je zamérena predevsim
na pouzivatelnost a oblibenost téchto technologii, bylo vybrano jen zakladnich
39 technologii. Tento zakladni seznam byl dale podroben nékolika zkoumanim,
které se zamérily vidy na 10 nejlepSich v dané kategorii. Vysledkem tohoto
zkoumani byl seznam 16 nejoblibenéjSich frameworki. Dikazem této oblibenosti
jsou také reference na celosvétové znamé spolecnosti, které tyto frameworky
vyuzivaji.

Na zakladé vytvoreného seznamu 16 frameworkd byly vybrany
tfi nejpouzivanéjsi frameworky a to: Angular]S, React a Ember.js. Tyto
tri frameworky byly prozkoumany z hlediska vykonu tak, aby si vyvojar mohl udélat
rychly obrazek o tom, jak si v této kategorii dany framework stoji. Popis instalace
demonstruje snadnost a rychlost, s jakou Ize s danymi frameworky zacit pracovat.

Angular]S, React a Ember.js jsou vdneSni dobé urcité nejrozsirené;jsi
a nejpouzivanéjsi javascriptové frameworky, které maji velkou podporu open-

source komunity a tim je jim garantovana udrzitelnost rozvoje v budoucnu, Siroka
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podpora na diskuznich férech a dostupnost mnoha zdrojii, které se pomohou
vyporadat s pripadnymi vyzvami, které pouziti téchto frameworkl miize prinést.
Otazka, jakou technologii nakonec pouZit je vZdy na architektovi, ktery
je zodpovédny za vysledny softwarovy produkt. Pokud architekt jesté nepftisel
do styku s modernim javascriptovym frameworkem, mtiZe vybrat jeden ¢i nékolik
z uvedenych frameworki a mizZe si byt jist, Ze se mu dostane dostatecné podpory

open-source komunity v pripadé, Ze se dostane do tizkych.
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7 Zavéry a doporu ¢eni

Téma modernich webovych technologii zaziva v souasné dobé obrovsky
boom ruku v ruce snastupem chytrych zarizeni. MnoZstvi technologii, které lze
zvolit pro dodani vysledné aplikace je nepreberné. Tato prace odpovédéla na jednu
ze zakladnich otazek, které webové frameworky jsou v této dobé nejpouZzivané;si.

Zorientovat se v této problematice mlZe byti tvrdym otriskem, jak jsem si
sama ovérila. Pocet technologii uZivany napri¢ webovou komunitou se zda byti
nekonecnym. Najit objektivni zdroj sinformaci o tom, kterd technologie je
nejoblibenéjsi je nemozné. Kazdy, kdo se o to pokusi vZdy poskytne pouze vlastni
subjektivni nazor. Jedinou moznosti, jak se dobrat alespon trochu objektivniho
Zebricku se ukazalo shrnuti rliznych zdroji s riznymi dhly pohledu. V praci se
podarilo nékolika nezavislymi zdroji potvrdit, Ze v sou¢asné dobé patii mezi tfi
nejoblibenéjsi webové technologie Angular]S, React a Ember.js.

Na tuto praci by se v budoucnu dalo navazat nejen jeji aktualizaci vzhledem
k tomu, Ze témér s kazdym dnem je dostupna nova verze jednotlivych technologii

nebo technologie samotna, ale také napriklad konkrétnéjSim rozdélenim

frameworkt dle jejich uziti.
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