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Aplikace React Javascript — atomicky design

Abstrakt

Tato bakalafska prace se zaméfuje na vypracovani atomického design systému
v prostiedi frameworku React.js s hlavnim cilem srovnani vykonu aplikaci a jejich optimalizace
za pouziti dostupnych nastroji. Teoreticka Cast prace analyzuje historicky vyvoj webu
a postupné prechazi k detailnimu popisu zékladnich stavebnich prvkid webu, véetné HTML,
CSS a JavaScript. Praktickad ¢ast prace se zamétuje na implementaci atomického design
systému ve frameworku React.js s naslednou optimalizaci a vyhodnocenim. Vysledky této
prace poskytuji uceleny pohled na vyuziti atomického designu a jeho dopad na vykonost
webovych aplikaci v prostfedi frameworku React.js.

Klic¢ova slova: design systém, atomicky design, React.js, optimalizace, testovani



Application React Javascript — atomic design

Abstract

This bachelor thesis aims to create an atomic design system within the React.js
framework environment. The primary objective of this study is to compare the performance
of applications and optimize them using available tools. The theoretical part of the thesis
analyses the historical evolution of the web and provides a detailed description of its main
elements, including HTML, CSS, and JavaScript. The practical part of the thesis focuses
on implementing an atomic design system using React.js followed by the optimization
and the evaluation. The results of the bachelor thesis offer a compacted perspective on the use
of atomic design and its impact on the performance of web applications within the React.js

development framework environment.

Keywords: design system, atomic design, React.js, optimization, testing
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1 Uvod

Pti vyvoji webovych aplikaci se aplikuje mnoho rtiznych postupti a cest k dosazeni
tizeného cile, vyvojem takové aplikace se rozumi uzivani rozlicnych nastroji, zkuSenosti,
praktik a jiz vytvofenych pracovnich schémat / postupti. S kazdou dalsi takovou aplikaci se, ale
pocita jako s wuzivatelsky pfivétivou, uzivajicich nejnovéjSich designovych prvki
a nejaktudlnéjsiho programovaciho jazykového setu. K vyvoji webovych aplikaci se nejcastéji
uziva kombinace téchto programovacich jazyki — HTML, CSS a Javascript. HTML a CSS
si do hloubky piedstavime v nasledujicich kapitolach této préce.

Javascript je nejroz$ifenéjSim programovacim jazykem klientského rozhrani webu,
kde zajist'uje spojeni mezi uzivatelem a aplikaci. Postupem ¢asu se na zakladech Javascriptu
vyvinulo veliké mnozstvi frameworkt a knihoven slouzici k snaz§imu vyvoji webovych stranek
a aplikaci. Knihovny se zamétuji na feSeni specifickych problémd, jako jsou naptiklad validita,
stylovani a efekty, manipulace s DOM a state management. Frameworky se zabyvaji
komplexnim vyvojem aplikace, uzivaji svoji vlastni architekturu kodu, kterou je nutné
dodrzovat. Jejich vyvoj neustale pokracuje, a tak je pro kazdého vyvojaie dobré védét, co chce
vyuzivat, aby mohl co nejefektivnéji vyuzit dostupnych technologii.

V této bakalaiské praci se budu zabyvat implementaci a vyvojem knihovny, kterou bude

mozné voln¢ uzivat, budeme postupovat po malych jednoduchych krocich a nasledné nabalovat

vicero komplexnich feseni.



2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

V ramci této bakalarské prace bude vyvinuta a detailn¢ popsand knihovna, Casto
oznaCovana jako ,design systém,“ kterd slouzi jako klicovy nastroj pro front end vyvoj
webovych stranek a aplikaci. Hlavnim cilem této prace je nejen vytvofit tuto knihovnu, ale také
dikladné porozumét jejimu fungovani a zptsobu, jakym ovliviiuje proces tvorby webovych

stranek a aplikaci.

Tato knihovna bude vytvotena s ohledem na opakované pouziti a snadnou rozsifitelnost,
coZ umozni vyvojaiim vyuzivat ji jako zakladni stavebni kamen pro své projekty. Tim padem
tato bakalaiskd prace zahrnuje nejen samotny vyvoj knihovny, ale také analyzu toho, jakym

zpusobem tato knihovna usnadnuje a urychluje proces vyvoje webovych stranek a aplikaci.

Dal§im dfleZzitym aspektem této prace je zdiraznéni rozdili mezi vytvofenou
knihovnou a béZnymi postupy pii tvorbé webovych stranek a aplikaci. Timto zpiisobem bude
mozné identifikovat, jakym zplsobem pouziti této knihovny piinasi ptridanou hodnotu
a zlepsuje efektivitu vyvojového procesu.

woen e

bude dostupny v balickovacim systému Yarn. Tim bude knihovna pfistupna Siroké veiejnosti
abude moci byt vyuzivana v riznych projektech bez nutnosti opakovaného vytvareni
podobnych komponent. Timto zptsobem bude knihovna piispivat k efektivnimu sdileni

a znovupouziti komponent v ramci vyvojové komunity.

Celkove lze tuto bakalafskou praci vnimat jako komplexni projekt, ktery spojuje
vyvojové dovednosti s analyzou a Sifenim znalosti o tvorbé webovych stranek a aplikaci
prostiednictvim vytvofené knihovny a jejiho nasledného zvetejnéni v balickovacim systému

Yarn.
2.2 Metodika

Aplikace Storybook a JavaScript framework React JS budou pouzity jako zaklad

pro vytvoieni aplikace.



Bude proveden ptehled literatury, abyste porozuméli Reactu, design systémuim,
atomickému designu a osvéd¢enym postupim pii vyvoji Reactu. Vypracujte vyzkumné otazky
acile.

Budou zvolené vhodné vyzkumné metody (napt. prizkumy, rozhovory, pripadové
studie). Bude vyvinut design systém zaloZzeny na Reactu s vyuzitim principi atomického
designu (atomic design). Bude se zkouSet G¢innost design systému a osvéd¢enych postupt

(napf. testovani, optimalizace vykonu). Provede se analyza a vyvozené zavéry.

3 Evoluce webu

., Na pocatku byl Web a ten byl dobry. Ale, v tomto pripadé, pocatek byl zacdtkem 90.
let a “dobry“ zmamenalo, Ze se web dostal na indexovou stranku Yahoo! a pocitadlo
navstévnikii se tocilo ve spodni Casti stranky plné tabulek a animovanych GIFu.* (Godbolt,

2016, str. 1. paragraf Origins) (pieklad vlastni)

Web, slovo, které jsme jiz vSichni slySeli, ale malo z nas si uvédomi, jakym vyvojem
proSel od svého pocatku. Jednim z podstatnych, lze fici 1 kliCovych milniki, bylo vytvoteni
WWW neboli World Wide Webu, coz je piipisovano Timu Berners-Leeovi, ktery tehdy
pracoval v CERNu a snazil se vylepsit sdileni informaci tak, aby nebylo tfeba opoustét
pracovisté a piesouvat se k jinému pocitaci, ktery mél k informaci ptistup. Zaroven napsal tfi
fundamentalni technologie webu HTML, http a URI nazyvané téz URL. (World Wide Web
Foundation, 2020)

31 WEB10

Web 1.0 byla prvni strukturou webu urcenou pro vefejnost, ktera byla poprvé touto
formou vytvofena v 90. letech 20. stoleti. Stal na zakladnich tfech zakladech: http, URI
a HTML. Uzivatel m¢l pouze omezené moznosti, protoze stranky byly pouhou statickou
informaci pro ¢teni a stahovani; nemohl sdilet data ¢i komentovat. Pro tento typ webu nebylo
potieba, aby uzivatel mél znalosti o fungovani a designu, vse bylo spravovano tzkou skupinou
lidi. V ptipadé€ nahrani novych dat administratorem bylo tfeba obnovit stranku, na zaklad€ toho
Ize konstatovat, Ze probihal jednosmérny provoz od administratora k uzivateli. (Jacksi & Abass,
2019)
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3.2 WEB20

Druha verze internetu, znama jako Web 2.0, byla formaln¢ piedstavena spole¢nosti
O’Reilly Media. Tato verze vyuzivala nové metody pro uzivani internetu, pticemz diraz byl
kladen na uzivatelskou tucast a takzvanou obousmérnost toku dat. Uzivatelé meli moznost
komunikovat s ostatnimi uZivateli a interagovat s obsahem, coZ pfedstavovalo zna¢ny posun
od pasivniho ¢teni k aktivni Gc¢asti. Jednou z nevyhod se stala hrozba hackerskych utoku a s tim
spojen unik osobnich tudaji. Technologicka infrastruktura Webu 2.0 byla zaloZena
na pravidlech RSS, RDF, XML, DOM a REST. (Jacksi & Abass, 2019)

3.3 WEB30

Web 3.0 je soucasnou verzi internetu, ktera zacala kolem roku 2014 a je znama jako
interaktivni web, poskytujici uzivatelim moZnost dynamické interakce s aplikacemi. Tento web
je obas oznaCovan také jako ,.sémanticky web* s durazem na personalizaci. Reprezentuje
piestavbu internetu s cilem udélat pocitace efektivnéjSimi v interpretaci novych dat a chapat je
jako Clovek. Jeho cilem je pfeménit web do jedné velké databaze, kde pocitace analyzuji
a prezentuji informace bez pouZiti tradiénich vyhledavacich metod. Uspésnym piikladem je zde
Google. Technologie uzité pro jeho vyvin jsou HTMLS5, CSS, Javascript Web 3.0 ma mnoho
benefitt, ale i své nevyhody, mezi néz patii serverova narocnost, komplexita, identifikace

uzivatele a slozitost vyvoje. (Jacksi & Abass, 2019)

4 HTML
HTML neboli Hypertext Markup Language je znackovaci jazyk pro web, ktery definuje

strukturu webovych stranek. Zbylé technologie mimo HTML jsou obecné uzivany, bud
k vzhledu a prezentaci webové stranky v podobé CSS nebo k jeho chovani a funkcionalité

v tomto ptipadé se jednd o JavaScript.

Slovo ,Hypertext* odkazuje na spojeni mezi webovymi strankami, které mohou byt
uvnitt jedné stranky nebo mezi riznymi strankami na internetu. Odkaz je tim padem zakladnim

principem webu. (HTML: HyperText Markup Language | MDN, 2023)
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41 Verze HTML

411 HTML 10

Jedna z prvnich verzi HTML byla vydana na pocatku 90.let 20.stoleti, stala

se prikopnikem vytvareni webovych stranek. Tato verze HTML pfinesla zakladni strukturalni

nastroje pro vytvareni obsahu na webu, ale byla omezena ve svych moznostech stylizace

a uprav. Ve své dob¢ nebyla prezentace obsahu prioritou, a proto se HTML 1.0 zaméfovalo

spiSe na strukturu a obsah.

Z&kladni charakteristiky této verze zahrnovaly:

1.

Struktura elementli: Zavedeni elementti umoznilo ptidavani obsahu, vcetné
nadpistll, odstavcill, seznamt a obrazkd.

Jednoduchost: HTML 1.0 neumoZnovalo sloZité stylovani nebo tpravy obsahu,
coz omezovalo moznosti kontroly vzhledu stranek.

Podpora fonti: Byla zavedena podpora riznych fontd, avSak s velkymi
omezenimi tykajicimi se velikosti a styla.

Priorita obsahu: Spojeno s technologickymi omezenimi, jako byla pomala

internetova piipojeni a omezené moznosti prohlizect. (Pedamkar, 2023)

412 HTML 20

Vydana verze pfinesla podstatna vylepseni oproti piedchozi verzi.

Zakladni charakteristiky této verze zahrnovaly:

1.

Standardizace HTML: Probéhlo vytvofeni pravidel a regulaci, které¢ webové
prohlize¢e museli nasledovat.

Formy: Uveden koncept formulaiti, jeZ uZivateli poskytoval moZnost vlozit data
na webovou stranku. Jednalo se pouze o textova pole a tlacitka.

Tabulky: Zavedeni elementu <table> umoznilo strukturovat a organizovat
tabulkova data, coz je dulezité pro lepsi prezentaci informaci na webovych
strankach.

Vytvoteni W3C: Vznik pro ochranu pfed nekonzistenci a vytvareni vlastnich

tagti, diky tomu byla zajisténa konzistence. (Pedamkar, 2023)

12



413 HTML 3.2

HTML 3.2 byla dalSim hlavnim nastupcem HTML 2.0 a byla vyvinuta na konci
20.stoleti.

Aktualizované funkce zahrnuté v této verzi jsou:

1. Aktualizované formulare: HTML 3.2 pfinesla lepsi zplsoby vytvareni
interaktivnich formulait. Vyvojafi mohli vytvaret formulare, které byly
pro uzivatele interaktivné;si a dynamické.

2. Podpora CSS: Dalsi dulezitou funkci zahrnutou v HTML 3.2 byla podpora CSS
(kaskadovych styld). Pomohla designérim zlepsit vzhled webovych stranek
stylovanim a pfizptisobenim prvki HTML.

3. Rozsitené¢ funkce pro obrazky: Umoznila lepsi kontrolu nad velikosti,
zarovnanim a popisy textu obrazki.

4. Rozsifend sada znak(: RozSifeni dostupnosti znakii pro webové stranky.

Zahrnovala speciélni symboly a mezinarodni znaky. (Pedamkar, 2023)
414 HTML 4.01
HTML 4.01, vydané v roce 1999, ptineslo n¢kolik pokrokii do jazyka HTML.
Zde jsou nekteré kliCové funkce a tagy pfidané v HTMLS:

1. Propojeni s CSS: Diive bylo nutné umistit CSS na kazdou stranku pro aplikaci
stylt. S verzi 4.01 mohly byt CSS soubory propojeny do kazdé HTML stranky
pomoci tagu <1ink>. To pomohlo udrzovat konzistentni bez opakovani kédu
CSS.

2. Tags: HTML 4.01 také predstavilo nc¢kolik novych tagi jako <fieldset>,
<header>, <footer>a <1egend>. Tyto tagy zlepSily prezentaci obsahu.

3. Vylepseni tabulek: Vytvofeni atributu jako colspan a rowspan. Tato Uprava

usnadnila vytvareni slozit€jSich tabulek. (Pedamkar, 2023)
415 HTML5

Vydan byl prvni ndvrth HTMLS5 v roce 2008, ale oficidln¢ se stal doporucenim
az roku 2014. Tato verze piinesla rozsahlou podporu pro nové HTML tagy. Navic HTMLS

poskytoval podporu pro nove prvky formulait, riznych typt a tagy pro podporu geolokace.

Zde jsou nekteré klicové funkce a tagy ptidané v HTMLS:

13



1. Formulatové prvky: Jednim dalezitym doplnénim byl tag
<input type="email”>, ktery ovéfuje, zda je uzivatelsky vstup platnou e-
mailovou adresou. Stejn¢ tak dalsim formuldfovym prvkem byl tag
<input type="password”>, kterybylnavrzenk bezpe¢nému zachyceni hesel.
Prohlize¢ zobrazil specialni symboly jako uzivatelsky vstup v poli pro heslo,
¢imz chranil heslo pfed odhalenim.

2. Audio: Predstaven element <audio>, ktera umoznuje vyvojafim vkladat
zvukovy obsah piimo do webovych stranek. Tento tag umoznil bezproblémovou
integraci zvukovych klipi a umoZnil pfehravani zvuku pfimo na webové strance.

3. Sémantické znacky: Strukturalni znacky, poskytuji organizaci a strukturu
HTML stranek. Tyto znacky poskytovaly jasn€jsi hierarchii a vyznam riznym
castem webove stranky. Nékolik sémantickych znaéek predstavenych v HTMLS
zahrnuje <figcaption>, <header>, <footer> atd. Tyto znacky také pomohly
zlepsit dostupnost a optimalizaci vyhledavani na webové strance.

4. Tag section: Tag <section> definuje odlisnou sekci v ramci HTML stranky.
To pomahd organizovat a vymezovat obsah a tim poskytuje logické oddéleni
uvnitt webové stranky. Podpora CSS: Dalsi dulezitou funkci zahrnutou v HTML
3.2 byla podpora CSS (kaskadovych styli). Pomohla designértim zlepsit vzhled
webovych stranek stylovanim a pfizptisobenim prvktt HTML. (Pedamkar, 2023)

4.2 Struktura HTML

HTML stejn¢ jako jiné jazyky ma sva pravidla a ty je nutné dodrzovat pro spravné
fungovani. To jinymi slovy znamena, Ze HTML dokument je tvofen urcitymi bloky, které

se nazyvaji tagy. (Hél, 2022)
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Zdroj: vlastni

Hlavicka

Obrazek ¢. 1 Struktura HTML, 2024

421 DOCTYPE deklarace

V HTML dokumentu je potieba zacit s deklaraci zna¢enou <!pocTypE>. Navzdory
podobné struktuie zapisu se nejedna o tag, jedna se o formalni zépis, ktery slouzi prohlizeci
k identifikaci, o jaky dokument se jednd, a co ma ocekavat. V soucasné¢ dobé se mize setkat
prevazné setkat se zapisem v HTML 5, ale i jinymi. (HTML doctype declaration, 2023)

HTMLS5 syntaxe:

Zdroj: vlastni

Obrazek ¢. 2 Doctype HTML5, 2024
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422 HTML

Tag <htm1> obsahuje cely HTML dokument s jeho elementy. Mél by obsahovat atribut
lang pro deklaraci jazyka webové stranky. (Hél, 2022)

Tag <html> obsahuje cely HTML dokument s vSemi podfizenymi elementy, jedinou
vyjimkou je <!pocTypPE>. V tagu <nhtm1> je pravidlem zahrnout atribut 1ang, ta dava informaci,
v jakém jazyce je webova stranka napsdna, tento atribut pomaha vyhleddvacim enginiim.

(HTML html tag, 2023)

Zdroj: vlastni

htm1

Obrazek ¢. 3 HTML tag, 2024

4.2.3 Hlavicka

Tag <head> se uziva jako ulozisté pro metadata, ktera jsou nepostradatelna pro HTML
dokument, nachazi se mezi <html> tagem a <body> tagem. Data, ktera obsahuje nejsou pfimo
zobrazena na strance. Obsahuje metadata tag a dalsi elementy napf.: <title>, <link>, Style
nebo script. (Hél, 2022)

Zdroj: vlastni

Obrazek ¢. 4 Head priklad jednoduchého zapisu, 2024

424 Télo

Tag <body> definuje viditelny obsah HTML dokumentu, vné tagu <body> dale najdeme
zakladni elementy jako nadpisy, paragrafy, obrazky a dal§i. V kazdém HTML dokumentu
se muze vyskytovat pouze jeden <body> element. (HTML body tag, 2023)
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Zdroj: vlastni

p>This is a common paragraph.

13>This is a common heading.

Obrazek ¢. 5 Body priklad jednoduchého zapisu, 2024

4.3  Accessibility

,,Sila webu je v jeho univerzalité. Pristup pro vSechny nezavisle na postizeni je jeho hlavnim

aspektem. ** (Initiative, W. W. A., 2023)(pteklad vlastni)

Web je od poc¢atku navrhovan tak, aby byl pfistupny pro lidi, bez ohledu, jakym jazykem
mluvi, kde ziji, jaky uzivaji pocita¢ ¢i na jejich schopnostech. V ptipad¢, ze web plni tento cil,
je dostupny i lidem sriznymi urovnémi motoriky, sluchu, vizualnimi a kognitivnimi
schopnostmi. Accessibility neboli pfistupnost je tedy klicovym faktorem pro vyvojare
a organizace, které chtéji vyvijet vysoce kvalitni webové stranky, aplikace a webové nastroje.
Jejim cilem je zajistit, aby néktefi lidé nebyli odfiznuti od moznosti vyuzivat jejich produktt
a sluzeb (Initiative, W. W. A., 2023)

4.3.1 Testovani Accessibility

Testovani pristupnosti webovych stranek je klicovou soucasti vyvoje, aby se zabranilo
vzniku nedostupnych webovych stranek, které by mohly byt problematické jak pro uzivatele
S riznymi typy omezeni, tak i pro bézné uzivatele. Pfi vyvoji nebo redesignu je vhodné
vyhodnotit pfistupnost na zac¢atku vyvoje, abychom mohli identifikovat problémy s pfistupnosti
a vyresit je.

Existuje mnoho pomicek na vyhodnoceni pfistupnosti, ale Zadna neni schopna
samostatné rozhodnout, zdali webova stranka ¢i aplikace splituje standardy pifistupnosti.

Kone¢né rozhodnuti je tedy na ¢loveku. (Initiative, W. W. A., 2023)
4.3.1.1 Nastroje testovani

Nastroje pro testovani webové ptistupnosti jsou softwarové programy a online sluzby,
které ndm pomdaha rozhodnout, zdali testovany subjekt splituje standardy piistupnosti.

(Initiative, W. W. A., 2023)
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5 CSS

Kaskadové styly (CSS) jsou jazykem styld, ktery se pouzivd k popisu prezentace
dokumentu napsaného v jazyce HTML nebo XML. CSS popisuje, jak maji byt prvky zobrazeny
na obrazovce, na papife, v fe¢i nebo na jinych médiich. Jazyk CSS patii mezi zakladni jazyky
webu a je standardizovan ve vSech webovych prohlizecich podle specifikaci W3C. (CSS:

Cascading Style Sheets, 2024)

5.1 Historie CSS

Roku 1994 webova stranka vypadala jako obycejny list papiru o bilé a ¢erné, protoze
V té dob¢ chybéla moznost menit styl a zobrazeni dokumentu. To si mnoho vyvojati a zastupct
firem uvédomovalo, a tak probihaly snahy o zavedeni urc¢itého standardu. Z divodu zdjmu mezi
Cleny W3C byla na konci roku 1995 predstavena idea o cili dat kaskadové styly jako
doporuceny standard k uzivani. W3C organizace doporucila pouzivani CSS nasledujiciho roku
1996 a vytvortila pracovni skupinu, ktera méla urcovat dalsi smeéfovani CSS a jeho standardt.

(Bos Bert, 2016)
5.2 Vyzvy spojené s udrzbou a spravou CSS kodu

1. Globalni selektory:

Tim je mysSleno, ze selektory v CSS maji globalni rozsah ptisobeni. To znamena,
ze stylovani definované pomoci selektorti mtize ovlivnit vice prvkii na strance, nez je ptivodné
zamysleno. Styly se mohou zdat dobie strukturované a organizovang, ale stale mohou mit dopad
na zbytek stranky, to miize dale vést k neo¢ekavanému chovani nebo vzhledu. S timto chovanim

selektoru se dostavame do konfliktu se spravou a udrzitelnosti v kddu.
2. Definice zavislosti:

Terminem je mysleno, Ze v CSS je obtizné jednoznaéné urcit, na ¢em piesné dany prvek
zavisi v ramci stylovani. Tato nejednoznacnost znamena, Ze neni snadné identifikovat, jaké
konkrétni vlastnosti ¢i styly jsou pfitazeny danému prvku a jakym zpusobem se tento prvek
vaze na ostatni ¢asti kodu. Tento nedostatek jasnosti a pfesnosti muze vést K problémum

piiupravach a spravé kodu, zejména v rozsahlych projektech s mnoha riiznymi styly.
3. Eliminace mrtvého kodu:

18



Kaskadova povaha ztézuje identifikaci a odstranéni nepouzivaného CSS, které
se vztahuje k dané komponente. Nepouzivany kod vznika na zaklad¢ pravidelného zasahovani
do struktury napsaného kodu z davoda zmén ve funkcionalité a designu, které nasledné nebyly

odstranény ze souboru.
4. Problémy s miniaturizaci:

Minifikace selektorti je naro¢na, dochazi k odlehceni souboru se CSS. Pfi nevhodném
pouziti se ndAm muzZe neocekavané zhorsit vykonost. Minifikaci ndsledné dochazi ke zhorSeni

¢itelnosti, udrzitelnosti a konzistenci.

5. Sdileni konstant:

Dal$im problémem, se kterym se setkame je sdileni konstant. Jednd se napiiklad
0 sdileni barev, fontil a dalSich vlastnosti, které jsou uzity na riznych mistech aplikace. Jejich
nedostateCnou spravou dochazi k redundanci vlastnosti, ktera ovliviluje chovani a design

aplikace.
6. Nedeterministické rozliSeni:

Tento problém vznika, pti nacitani webové stranky, kdy se styly neaplikuji postupné,

a to mize mit za nasledek aplikace Spatného stylu. (Bertoli, 2017, stranky 151-152)
7. Nedostatecna izolace:

Nedostatek izolace v CSS komplikuje piedvidani styli kviili globdlnim selektoram.
V takovém piipad¢ muze nastat situace, kdy styly elementu byly ovlivnény jiz napsanym CSS

v jiném misté (Bertoli, 2017, stranky 151-152)

5.3 SASS

Sass je jazyk pro tvorbu styld, ktery je zkompilovan do jazyka CSS. UmoZziuje pouzivat
proménné, vnofend pravidla, mixiny, funkce a dalsi prvky, a to vSe s pIn¢ kompatibilni syntaxi
CSS. Sass pomaha udrzovat velké soubory styli piehledné a usnadnuje sdileni navrhu v rdmei

projektti i mezi nimi. (SASS: Documentation, 2023)

5.3.1 Piedbézné zpracovani nebo Preprocessing

Sass vezme vas predzpracovany soubor a pfevede ho na bézny CSS, ktery lze pouzit
na webovych strankach. Nejjednodussi zpiisob, jak to ud€lat, je pouzit termindl v editoru. Zada
se piikaz Sass, ur¢i se vstupni a vystupni soubor. Sass zkompiluje vstupni soubor do vystupniho

souboru. Sass umoznuje kontrolovat zmény ve zdrojovych souborech a automaticky
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aktualizovat, a to pomoci ptikazu --watch. Timto zpiisobem se vas kod stava vice efektivnim.

(SASS: Basics, 2023)

Zdroj: vlastni

priklad.scss vysledek.cssl

Obrazek ¢. 6 Priklad Sass kompilace souboru pii watch modu, 2024

5.3.2 Proménné nebo Variables

O proménnych se uvazuje jako o zptsobu ukladani informaci, které chcete opakované
pouzivat v celém souboru styli. Miizete ukladat naptiklad barvy, typy pisma nebo jakékoli jiné
hodnoty CSS, o kterych si myslite, Ze je budete chtit opakované pouzivat. Sass vyuziva symbol

$ k tomu, aby se hodnota stalo proménnou. (SASS: Variables, 2023)

SCSS syntaxe:

Zdroj: vlastni

$font-stack: Helvetica, Arial, sans-serif
$primary-color: [

body {
font: 188% $font-stack
color: $primary-color

n
1)

Obrazek ¢. 7 Zapis SCSS Variables pro body, 2024
CSS syntaxe:
Zdroj: vlastni

body[{

font: 180% He ca, Arial, sans-serif
color: [

n
1]

Obrdazek ¢. 8 Zapis obrazku ¢. 7 v CSS, 2024

Pfi zpracovani Sass vezme proménné, které jsme definovali pro $font-stack a $primary-
color, a vypiSe normalni CSS s hodnotami naSich proménnych umisténymi v CSS. (SASS:
Variables, 2023)
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5.3.3 Hnizdéni nebo Nesting

Nesting je zptsob zapisu CSS v preprocesoru SASS, ktery umoziuje vnotfovat selektory
CSS tak, aby dodrzovaly vizualni hierarchii podobnou HTML. Je dulezité si v§ak uvédomit,
ze piili§ hluboké vnofovani pravidel muze vést k nadmérné kvalifikaci CSS, coz ztézuje jeho
udrzovani a ¢teni. Tento pfistup je obecné povazovan za Spatnou praxi, a proto je dilezité

pouzivat hnizdéni s rozvahou a zvazené. (SASS: Basics, 2023)

Hnizdéni priklad:

Zdroj: vlastni

list-style: n

padding: @
margin: @

1i
display: inlin

aq
text-decoration: none
color: [
padding: 18px

Obrazek ¢ 9 Nesting, 2024
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5.3.4 Castetné nahrady nebo Partials

S pomoci Partials miizete vytvaret soubory Sass, které obsahuji malé uryvky CSS, jez
lze nasledné zahrnout do jinych soubori Sass. Tento pfistup usnadiuje modularitu CSS
a zlepSuje udrzbu. Partials jsou pojmenovany s podtrzitkem na za¢atku, naptiklad partial.scss.
Timto zptisobem Sass vi, Ze se jedna o Partials soubor a nemél by byt samostatné zkompilovan
do souboru CSS. K zahrnuti Partials do jiného souboru se pouziva pravidlo @use. (SASS:
Basics, 2023)

5.3.5 Mixins

Mixiny jsou v preprocesorech CSS, jako je SASS, mocnym nastrojem pro znovupouziti
kodu a zabranéni duplikaci. Jsou to bloky kddu obsahujici rizné vlastnosti, které Ize jednoduse
znovu pouzit v riznych Castech projektu. Vyhody mixint tedy jsou zvovupouzitelnost,
udrzitelnost a prevence duplikace, jsou tak silnym nastrojem pro organizaci a spravu styli, a tim

mohou vyrazné zlepsit efektivitu. (SASS: Basics, 2023)
5.3.5.1 Tvorba mixinu

Pro vytvofeni mixinu v SASS je ticba pouzit syntaxi @mixin nasledovanou jménem

mixinu s pottebnymi vlastnostmi. (SASS: Basics, 2023)

Zdroj: vlastni

@mixin space {

padding: ©.5rem 1lrem
margin: lrem

Obrdazek ¢ 10 Vytvoreni mixinu Space, 2024

5.3.5.2 Pouziti mixinu

Mixin lze poté jednodusSe pouzit v jinych ¢astech kodu pomoci syntaxe @include

nasledované jménem mixinu. (SASS: Basics, 2023)
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Zdroj: vlastni

.selector {

@include space;

Obrazek ¢. 11 Priklad reusability u mixinu, 2024

6 JavaScript

JavaScript (JS) je lehce interpretovatelny programovaci jazyk s prvotiidnimi funkcemi.
Je to skriptovaci jazyk pro webovée stranky, pouzivd ho 1 mnoho jinych prosttedi nez prohlizec,
napiiklad Node.js, Apache CouchDB a Adobe Acrobat. JavaScript je prototypoVvy,
viceparadigmovy, jednovldknovy, dynamicky jazyk podporujici objektové orientované,

imperativni i deklarativni styly psani kodu. (JavaScript | MDN, 2023)

Potencialni nevyhodou JavaScriptu vsak mize byt jeho volna typizace, coz v dusledku
znamena sice vysokou flexibilitu pii vyvoji, avSak za vysokou cenu pii opravach bugu. (Yang,
2018)

JavaScript také zahrnuje dynamické moznosti jazyka naptiklad konstrukci objektti
za béhu, seznamy parametrit proménnych, proménné funkci, dynamické vytvaieni skript,

introspekci objektti a obnovu zdrojového kodu. (JavaScript | MDN, 2023)

JavaScript dale zajistuje dynamiku a interakci s webovymi strankami, kdy dokaze
napiiklad ménit jejich obsah, vzhled, vytvaii nové elementy nebo nasloucha jinym zménam
Vv prohlize¢i. Toho vSeho je schopen na zdkladé¢ moZznosti aktivné manipulovat s DOMem.

(Ayebola, 2023)
Standardy pro JavaScript jsou specifikace jazyka ECMAScript (ECMA-262)
a specifikace ECMAScript Internationalization API (ECMA-402). (JavaScript | MDN, 2023)

6.1 TypeScript

TypeScript je nadstavba jazyka JavaScript urend ke zjednoduSeni vyvoje aplikaci.
Tove zkratce znamend, Ze miZeme pouzivat vSechny dil¢i vlastnosti JavaScriptu,
ale s moznosti typizace. Diky této vlastnosti pfedchazime neocekavanym jevim, zajistujeme

kvalitni, ¢itelny a Skéalovatelny kod.
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TypeScript je schopen inference neboli dedukce, to znamena, ze je schopen ptitadit
spravny typ k proménné. To znamena, Ze TypeScript rozumi tomu, jak se s proménnou muiize
dale pracovat. V piipadé nepovolené manipulace zakro¢i, upozorni nas na chybu a neprob&hne
kompilace.

Definovani typt je jedna z dalSich schopnosti TypeScriptu, diky ni je mozné vytvaret
vlastni struktury. Tato moZnost je zejména uzite¢na v situacich, kdy inference neprobéhne
a nedokaze spravn¢ urcit typ proménné.

Kromé béznych primitivnich typt, které jsou dostupné 1 v béZném Javascriptu.
TypeScript pfichazi s novymi typy, a to any, never, unknown a void. Tyto typy rozsifuji
moznosti typizace a ptfinasi dalsi flexibilitu do TypeScriptu.

S pouzitim podporovanych roz§iteni mizeme vytvaret vlastni typové struktury,
coz je uzite¢né v situacich, kdy standardni typy nevyhovuji. Jedna se o kompozitni typy generik
a unionu. (Documentation - TypeScript for JavaScript Programmers, 2024)

6.2 Framework

Framework je nastroj, ktery je vyvinuty nad konkrétnim programovacim jazykem, ktery
nam usnadfiuje praci s kodem, ptidava ndm mnoho funkcionalit, koncepti a pomaha psat
jednodussi a Cistsi kdd, ktery lze lehce testovat a opravovat chyby. Framework je vlastné
konfigurovatelnd Sablona, kterou nastavime podle naSich pozadavkl. Muzeme je rozd¢lit
podle naSich potieb na dva typy, a to Front-end Frameworky a Back-end Frameworky. Front-
end Frameworky slouzi k vyvoji UI%, které je zobrazeno uzivateli. Front-end frameworky jsou
React.js, Vue.js, a Angular. Back-end Frameworky jsou uzivany jako server-side aplikace, maji
na starosti requesty, komunikace s API?> a databazi. Back-end Frameworky jsou RUBY
a Django. (What is a Framework? - GeeksforGeeks, 2023)

Je dulezité si uvédomit, Ze neexistuje zadny univerzalné dokonaly JavaScriptovy
framework. Neni duvod se zabyvat otazkou, pro¢ zvolit konkrétni framework, mozna nebude
vubec potieba zadny framework. Nejlepsi ptistup mize byt nejprve si promyslet a rozhodnout
se, co piesné potiebujeme k dosazeni nasich cilt. (Godbolt, 2016, stranky 45-46)

L User Interface — uzivatelské rozhrani
2 Application Programming Interface — Aplikace programovaciho prostiedi
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6.2.1 React

React je open-source Javascript knihovna, ktera byla vyvinuta spole¢nosti Facebook,
ktera chtéla zjednodusit komplikovany proces vyvoje webovych stranek. A to tim zptisobem,
ze webovou stranku slozime z malych kouskd, které¢ délaji urcitou Cinnost, tak jako puzzle.
(Herbert, 2023)

Bézna webova stranka pfed Reactem fungovala zplisobem, ze jsme méli oteviené
své pracovni okno a na ném jsme vytvafeli, co potfebovali, a kdyz jsme Cinnost dokoncili
zmackli jsme na tlacitko a stranka nds pfesmerovala na jinou. Oficidln€ se tento stav nazyva
request neboli Zadost. Na zdkladé toho si dokdzeme jednoduSe ptedstavit, co vznikalo
za problém, stranky byly pomalé a pii zméné dat se cely obsah stranky opét nacital. (Herbert,
2023)

React se k feseni tohoto problému postavil jinak, tim Ze navrhl koncept znamy jako
single-page application (SPA). SPA nacte jeden dokument HTML pfi requestu, dale aktualizuje
pouze ¢ast kddu, ve které skute¢né probehla zmeéna. Tomuto zplisobu prezentace obsahu se fika
client-side routing, proto i v piipadé néjaké zmény se stranka znovu neza¢ne nacitat. To ma

za nasledek leps$i vykonost a piijemnéjsi uzivatelskou zkusenost. (Herbert, 2023)

V jednoduchosti fec¢eno React je schopny zjistit, jak provést Upravu bez toho, abychom

si pov§imli n¢jakého zasahu do webové stranky. (Herbert, 2023)

6.2.1.1 React Komponenta React Props

Komponenty v Reactu jsou pro nds nastroje, pomoci nichz dokdzeme vystavét slozitou
aplikaci. Jedna se izolované, znovupouzitelné a nezavislé kusy kodu, které maji stejnou
podstatu tak jako funkce v Javascriptu. Komponenty se rozd€luji na dva rizné typy, a to Class
komponenta a Function komponenta. Rozdil mezi nimi se da popsat takto: Class komponenta
ma slozitéjsi strukturu zapisu, a proto je méné pouzivana. Function komponenta je prehledngjsi

a k zapsani je potieba daleko méné kodu. (legacy.reactjs.org, 2022)

Props je zplsob pomoci, kterého mezi sebou komunikuji komponenty, rodi¢

neboli parent predava data, ktera potomek neboli children ptijme. Props nejsou narozdil
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od klasickych HTML atributi omezeny typem. Jedna se o zakladni zptsob Sifeni dat v Reactu.
(Passing props to a component — react, 2023)

6.2.1.2 Zivotniho cyklus

Komponenty maji zivotni cyklus, ktery se déli na faze. Metody se v komponentu
v uréity specificky moment volaji, a to je odvislé od faze cyklu. Tyto metody nam poskytuji
kontrolu nad komponentem. (Gatwiri , 2023)

Metody Zivotniho cyklu v Class Komponenté:

1. componentDidUpdate(): Provede se po dokon¢eni metody render() a aplikaci
novych zmén na ptivodni model DOM.

2. componentDidMount(): Metoda probéhne v moment, co se vlozi do DOMu.

3. componentWillUnmount(): Tato metoda se provede tésné pfed odebranim
komponenty z DOM. (Stefanov, 2016, str. 60)

6.2.1.3 JSX

JSX je syntaxe zapisu pro Javascript, ktery ma podobnu strukturu jako HTML. (Writing
Markup with JSX — React, 2023) M4 otevirajici a zavirajici tag k tomu, aby Iépe reprezentoval
vnoienou strukturu elementd, kterda by byla necitelnou a nespravovatelnou v Cistém
JavaScriptu. (Bertoli, 2017, str. 21) V soucasné dobé se jedna o nejbéznéjsi styl zapisu, a to
kvuli jeho piehlednosti. (Writing Markup with JSX — React, 2023)

7 Design systémy

Design systém je programova reprezentace vizualniho jazyka webovych stranek.
Vizudlni jazyk vytvofeny designéry vyjadiuje, jakym zplsobem webové stranky vizudlné
sdéluji své poselstvi uzivatelim. Je to soubor barev, fontl, tlacitek, styli obrazkd, typografie
a vzorl uzivatelského rozhrani, které se pouZzivaji k vyjadfeni nalady, vyznamu a zaméru.
Stejné jako mluveny jazyk lze rozlozit na mensi dilky, tak i vyvojafi webovych stranek rozlozi
vizualni jazyk na mensi ¢asti. Diky tomu miZeme vytvofit dale pravidla, jak jej opét slozit

dohromady. Cilem této myslenky je vytvofit kod, ktery je Skalovatelny a udrzitelny a ktery
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vérné reprodukuje veskeré moznosti, které dany jazyk umoznuje vyjadrit. (Godbolt, 2016, str.

27)
7.1  Atomicky design

Atomicky design je metodologie vyuzivand k vytvareni designovych systému webovych
stranek. Misto designu celé webové stranky najednou, atomicky design rozdéli na kousky
frekventované uzivané elementy do riizné velikych ¢asti, postupnym procesem takto kombinuje
stavebni bloky, az se zpétn¢ objevi a zformuje celd stranka. Dtllezité je, Ze nejmensi vytvorené

elementy timto zptisobem jsou nedélitelné. (Godbolt, 2016, str. 155)

Jednotlivé urovné atomického designu:
7.1.1 Atomy

Jsou to zakladni stavebni prvky UlI, jako jsou tlacitka, vstupni pole, nadpisy, ikony atd.
Tyto prvky jsou nejmensimi stavebnimi bloky a jsou navrhovany tak, aby byly znovupouzitelné

a nezavislé na kontextu. (Frost, © 2016)

7.1.2 Molekuly

Jsou kombinace atomi, které tvoii jednoduché funkcéni bloky. Naptiklad pole
pro vyhledavani s tlacitkem, seznam polozek s textem a ikonami, nebo navigacni prvek
s odkazy a ikonami. Molekuly mohou byt znovupouzivany a kombinovany k vytvoieni

komplexnéjsich komponent. (Frost, © 2016)

7.1.3 Organismy

Jsou slozitéjsi struktury, které obsahuji kombinace atomii a molekul. Organismy jsou
obvykle komplexnimi oblastmi rozhrani, jako je zahlavi, zapati, menu nebo karty obsahu.
Tyto struktury se mohou sklddat z riznych molekul a atomil a €asto reprezentuji samostatné

funkéni bloky. (Frost, © 2016)
7.1.4 Sablony

Jsou ramce, které definuji strukturu strdnek nebo rozloZeni urcité oblasti rozhrani.
Sablony uréuji, jak jsou organismy, molekuly a atomy uspofadany na konkrétni strance
nebo v konkrétnim kontextu. (Frost, © 2016)
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7.1.5 Stranky

Jsou kone¢né vysledky, které¢ vzniknou kombinaci Sablon s redlnymi daty. Stranky jsou

konkrétnimi vysledky designu a reprezentuji kompletni uzivatelské rozhrani. (Frost, © 2016)
7.2 Checklist CSS architektury

Existuje seznam osvédcenych postupl a pokynti, které musime dodrzovat, abychom

zajistili Skalovatelnost a udrzovatelnost naseho systému. (Frantz, 2021)

7.2.1 Organizovanost

Musime byt organizovani, to znamena, ze potfebujeme mit pevnou strukturu kodu,

pevné pokyny, kterymi se fidime, a konzistentni kod. (Frantz, 2021)
7.2.2 Specifi¢nost CSS

Vyiesit vSechny problémy se specifi¢nosti CSS. Napiiklad CSS z jedné komponenty
by nemélo byt v rozporu s CSS v jiné komponenté. Musime se ujistit, ze nase kod spravné

odrazi zasady atomického navrhu, i kdyby $lo jen o zptisob pojmenovani slozek. (Frantz, 2021)
7.2.3 Pochopitelnost

Kod, ktery piseme, v tomto piipadé zejména CSS, musi byt snadno pochopitelny.
A toho miZzeme dosahnout tim, Ze se ujistime, ze mame vhodné komentare, proménné

a vysvétleni rozhodnuti, ktera jsme ucinili pfi vyvoji. (Frantz, 2021)
7.2.4 Flexibilita

Je nezbytné zajistit, aby na§ kod CSS byl plné flexibilni a snadno upravitelny.
To znamena, Ze pokud dojde ke zméné barevného schématu nebo typografického fontu v ramci
konkrétniho produktu nebo projektu, naSe styly CSS by mély byt schopny se témto zménam
automaticky pfizpusobit. Timto zplisobem ziistane nase prezentace konzistentni a relevantni

s aktualnimi. (Frantz, 2021)
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7.2.5 Opakované uzitelny kod

Ptepis CSS byl opakované¢ pouzitelny naptfic tymy a projekty. S nejveétsi

pravdépodobnosti bychom méli mit nase CSS jako externi balicek NPM, ktery kdykoli

stdhneme pro libovolné projekty nebo libovolny tym. (Frantz, 2021)

8 Testing

Testing je proces, pii kterém se snazime vyzkouset funkcionality programu. V pribéhu

procesu testovani se hledaji chyby a mezery v kédu, proto abychom je mohli odstranit dfive,

nez se dostanou do produkce. (Yasar, 2022)

Diivody pro uzivani testovani jsou:

1.

Brzké identifikovani chyby: V ptipadé, ze vytvarime plnohodnotnou aplikaci
miize dochazet k chybam, tomu se snazime piedchazet s pomoci testovani, které
slouzi pravé k detekci takovych chyb.

ZlepSeni kvality: Pti testovani zajistujeme, Ze produkt bude spliovat stanovena
kritéria a specifikace, tim mame kontrolu nad kvalitou produktu.

Uspora naklad: Testovanim miZeme zajistit to, abychom v budoucnu
po uvedeni produktu neméli dodatecné naklady a velikou ztratu pfi feSeni chyb,
kterym jsme mohli piedejit pti vyvoji.

Podpora Skalovatelnosti: Testovani nam pomahd zjisStovani vykonnostnich
limitt aplikace, jak pracuje pfi vyssi zatézi a objemu transakci.

Bezpecnostni rizika: Pomoci testovani dokazeme najit, identifikovat zranitelné

Casti aplikace a odstranit je. (Yasar, 2022)
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8.1 Typy testovani

8.1.1 Unit Testing

Unit testing je zpusob testovani malych ¢asti v aplikaci. Bézné jej provadeji developeti,
délaji se s ucelem kontroly jednotlivych ¢asti kddu, jestli pracuji, jak maji. Jedna se predevsim

o automatizované testy a jsou designované specialné na testovani kodu, jako jsou metody

sV v

Vyhody unit testingu:
1. Zménou v kddu nevytvotime novy bug.
2. Pomaha nachazet a identifikovat bugy brzy pii vyvoji, tim se ulehcuje jejich
oprava.
3. Kod je jednodussi, 1épe se chape a pracuje se s nim.
4. Vyrazné zlepSuje kvalitu a spolehlivost vyvijeného softwaru.
(GfG, 2024)

8.1.2 Performance Testing

Diivodem jakéhokoliv testu je ochranou uzivatele pted Spatnou zkuSenosti, web

se slabym vykonem je jednim z nejvyraznéjSich zpisob, jak takovou zkuSenost ukazat.

vvvvvv

k aktivni praci s webovou strankou, jedna se napiiklad o page weight, number of requests,

time to first byte (TTFB). (Godbolt, 2016, str. 111)
8.1.2.1 Page Weight

Webové stranky postupné rostou, a to mé neblahy vliv na vykon, mezi roky 2011 a 2015
se prumérna hmotnost stranky zvysila pfiblizn€ o 2,7x nasobek své puvodni vahy. To ma za
nasledek zvySeni doby naditani, proto je vhodné hledat zpusoby snizeni hmotnosti. (Godbolt,

2016, stranky 113-114)

8.1.2.2 Number of Request

ProhliZe€ pti nacitani webové stranky pottebuje projit s HT TP requesty vSechny slozky,
to mize mit za nasledek vysoké mnozstvi requesti. V piipad€, Ze mame vysoké mnozstvi
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slozek, do kterych je tieba vstupovat dochéazi k zpomaleni sité. To v jednoduchosti znamena,

ze ¢im méné requestil potfebujeme, tim mame lepsi vykon. (Godbolt, 2016, str. 115)
8.1.2.3 TTFB neboli ,,¢as do prvniho bytu*

TTFB je doba, ktera urcuje, jak dlouho trva, nez se pozadavek z prohlizece dostane na

webovou stranku a zpét v podobé prvniho bytu dat. (Godbolt, 2016, str. 116)

8.1.2.4 Time To Start Render

Jedna se 0 naméienou hodnotu, za kterou uzivatel uvidi vykresleni obsahu na strance.
Voln¢ feCeno to znamena, ze soubory se nacetly a prohlize¢ je jiz dokaze je zobrazit v DOM.
Vykon lze vylepsit napiiklad pomoci lazy-loadingu, s praci s obrazky a jejich pievodem na URI
¢i umistit CSS do hlavicky stranky. (Godbolt, 2016, str. 116)

9 Zakladni nastroje potirebné pro vyvoj

9.1 Node

Node.js je open-source a multiplatformni prostfedi pro béh JavaScriptu. Jedna
se 0 popularni néstroj pro Sirokou Skalu projekti. Node.js pouziva béhové prosttedi JavaScriptu

enginu V8, a tak dosahuje vysoké vykonnosti.

Aplikace v Node.js bézi v jednom procesu, aniz by vytvaiela nové vldkno pro kazdy
pozadavek. Node.js poskytuje sadu asynchronnich I/O primitiv ve své standardni knihovné,
coz zabrani blokovani JavaScriptového kédu. Knihovny v Node.js jsou psany s vyuzZitim
neblokujicich paradigmatu. Pii provadéni I/O operace nedochazi k blokovani kodu. Po odeslani
pozadavku se kdd opét spusti, az kdyz piijme odpovéd. To umoziiuje zpracovavat vysoké

mnozstvi soub&éznych pfipojeni se serverem.

Node.js méa faktickou vyhodu, protoZe vyvojafi front-endu, ktefi pisi JavaScript
pro prohlize¢, jsou schopni psat kod na strané serveru stejné¢ jako koéd na strané klienta

bez nutnosti ptechazet na zcela odlisny jazyk. (Introduction to Node.js, 2023)
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9.1.1 Npm

NPM (Node.js package manager) je nastroj pro spravu balickii v jazyce JavaScript, ktery
je nezbytny pro vyvoj aplikaci v prosttedi Node.js, kterého je soucasti a neni nutné jej instalovat
separatné. Jeho hlavnim tcelem je usnadnit instalaci, aktualizaci a odstranéni bali¢ka, které
jsou potiebné pro vyvoj a béh JS aplikaci. (Node.js — An introduction to the npm package
manager, 2023)

Funguje to tak, Ze uzivatelé mohou prostiednictvim npm vyhledavat, stahovat
a instalovat balicky z vetfejného npm registru, ktery obsahuje obrovské mnozstvi volné
dostupnych bali¢ki. Balicky mohou obsahovat riizné uzite¢né knihovny, frameworky, nastroje

a dalsi zdroje, které jsou k dispozici pro jazyk JavaScript. (Thompson, 2020)

Npm také umoziuje spravu dependenci projektu, coZ znamend, ze miiZete definovat,
které bali¢ky jsou potiebné pro vasi aplikaci a npm se postara o jejich automatickou instalaci
a spravu. To vyrazné¢ usnadiiuje proces vyvoje a udrzovani aplikaci. Kromé toho npm poskytuje
funkce pro spravu verzi balickll, sdileni bali¢kl s ostatnimi uzivateli nebo tymy, vytvafeni
a spravu organizaci a dalsi pokrocilé funkce, které usnadnuji praci s balicky. Npm je tedy
klic¢ovym prvkem ekosystému Node.js a je nezbytny pro vyvoj JS aplikaci. (Luke, Loginov, &
Thompson, 2023)

9.1.1.1 Architektura

V Node.js NPM ekosystému se dependencies ukladaji do adresaie node modules
V projektu. Problém vSak mulze nastat se strukturou slozek, kdy se duplikuji dependencies
vV projektu. Npm instaluje balicky nedetermisticky. To znamend, Zze struktura adreséie
node modules se muze liSit projekt od projektu. Nasledkem toho se setkdvadme s bugy, které

nam muze dlouho trvat vyiesit. (Nakazawa, McKenzie, & Kyle, 2018)
9.1.1.2 Instalace npm

Instalace npm do projektu je velice jednoducha sta¢i napsat do CLI® v kddovy editor.

Zapis piikazu ma strukturu:

8 Command Line Interface
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npm install (Node.js— An introduction to the npm package manager, 2023)

9.1.1.3 Instalace bali¢ku

Instalace balicku ma strukturu velice intuitivni, kdy nejprve do CLI uvedete npm
nasledované ndzvem balicku, ktery chcete instalovat do svého projektu. Je pfitom mozné

instalovat pfimo i verzi bali¢ku, ktery chcete nainstalovat do projektu.
Zapis prikazu ma strukturu:
npm install <package-name>
npm install <package-name>@<version> (Node.js — An introduction to the npm

package manager, 2023)

9.1.1.4 Update npm

V ptipadé potieby je vhodné v projektu provést aktualizaci pomoci piikazu update.
Ptikaz update zkontroluje, zda nebyla vydana novéjsi verze nékterého z pouzivanych balicki,

a pokud ano, a nainstaluje ji.
Zapis ptikazu ma strukturu:

npm update (Node.js — An introduction to the npm package manager, 2023)

9.1.1.5 Update balicku

V urcitych ptipadech je vhodné ¢i nutné uréity balicek aktualizovat, a to z mnoha
ruznych divodi. MizZe se jednat o konec podpory urcitych funkci, oprava predchozich chyb

a vylepseni.
Zapis ptikazu ma strukturu:

npm update <package-name> (Node.js — An introduction to the npm package

manager, 2023)
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9.1.2 Yarn

Yarn je balickovaci systém vyvinuty v roce 2016 spolecnosti Facebook pro béhové
prostfedi programovaciho jazyka JavaScript Node.js jako alternativa k npm. Mezi piednosti
tohoto balickovaciho systému patii rychlost, konzistence, stabilita, a bezpec¢nost.

Tento nastroj byl vyvinut spoleénym usilim spole¢nosti Facebook (nyni Meta),
Exponent, Google a Tilde scilem vyfesit potize s konzistenci, bezpecnosti a vykonem.
(Nakazawa, McKenzie, & Kyle, 2018)

9.1.2.1 Pridavani souboru

Yarn ptidame:

npm install --global yarn
(YYarn, 2022)

Pro vygenerovani zékladniho souboru package.json, kde bude seznam vsech balicku,

staci napsat do CLI piikaz init.
Zapis ptikazu ma strukturu:

yarn init

(arn, 2022)

Pro ptipad, kdy chceme piidat balicek je potieba napsat piikaz add nasledovanym

jménem balicku.
Zapis ptikazu ma strukturu:

yarn add vasBalicek

(arn, 2022)

Vsechny balicky, co chceme pfidat a zdroven chceme pouZit jen ve vyvoji pfidavame

pomoci piikazi add - D nebo add --dev:

Zapis ptikazu ma strukturu:
yarn add -D vasBalicek

(Yarn, 2022)



9.1.2.2 Architektura

Yarn fe$i problémy spojené s verzovanim a nedeterminismem u npm pomoci
uzaméenych souborti a algoritmu, ktery je deterministicky a spolehlivy. Tyto soubory
uzamykaji nainstalované dependencies na konkrétni verzi a zajisti, Ze kazda instalace ma
na vsech pocitacich stejnou strukturu soubori v adresati node _modules. Kazdy soubor pouziva
format s uspotradanymi kli¢i, aby se zajistilo, Ze zmény v adresafi jsou minimalni. (Nakazawa,

McKenzie, & Kyle, 2018)
Instalacni proces lze rozdélit do tii krok:

1. Rozliseni: Yarn za¢ina rozliSovat dependencies tim, Ze poZaduje udaje z registru
a rekurzivné prochazi kazdou zavislost.

2. Fetching: Yarn hleda v globalnim adresaii s mezipaméti, jestli byl balicek
uz stazeny. V pitipadé€, Ze nebyl stazeny, tak Yarn stdhne baliCek a umisti
ho do mezipaméti. Diky tomu muiZe pracovat i offline.

3. Propojeni: Yarn propoji vSe dohromady, tak Ze zkopiruje vSechny potiebné

soubory z mezipaméti do mistniho adresaie node modules.

Pomoci rozlozeni do krokd a uzivani deterministického postupu, je Yarn schopen
provadét operace paralelné. Paralelni operace vyuzivaji maximalné zdroje, coz zajist'uje
rychly proces instalace. A zaroven se uziva mechanismu mutex, ktery zajistuje,
aby se vice soubéznych akci v ptikazovém fadku nepomichalo, coz by poskodilo

soubory. (Nakazawa, McKenzie, & Kyle, 2018)

Mutex jedna se o flag, ktery zajiSt'uje, Ze pouze jedna instance probiha v jeden moment.
(CLI Introduction | Yarn, 2022)

9.2 Kodovy editor

Kédovy editor je hlavnim ndstrojem kaZzdého softwarového vyvojare. Jeho vyznam
spociva v nékolika riznych vécech. Kodovy editor jako celek zptijemnuje praci s kddem tim,

7e umoziuje programatorovi pracovat v piivétivém prostiedi, kompilovat a interpretovat kdd.

Kddovy editor je schopen napovidat. Diky tomuto chovani se zrychluje vyvoj a zaroven
snizuje Sance na vyskytnuti se chyby v kddu. Vyznamné ulehéeni prace v editoru zajist'uje

zvyrazhovani syntaxe v k0du, to nam pomaha v lepsi orientaci v kodu.
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Chyby a varovani jsou také dalezitym znakem v editoru. V piipadé, Ze vyvojaf pouZije
napiiklad nespravnou syntaxi v jazyce, ktery uziva. Editor nAm chybu zvyrazni, bez této metody

by hledani problému stdlo mnoho usili a ¢asu.

Zvyraznéni zavorek je také jedna z dilezitych forem pomoci editoru, v zasadé jde o to,
7e snaze nalezneme druhou zavorku a diky tomu miizeme najit chyby, které mohou vzniknout
jejich Spatnym umisténim ¢i Uplnym postradanim uzavirajici zavorky. Zavorku si zvyraznime tim,

ze na ni klikneme, na to se zobrazi a zvyrazni uzavirajici zavorka.

Dalsi pomoc pfi programovani je formatovani textu do urCitych blokt, které slouzi

ke zvyseni prehlednosti kodu. (Avnishsharamav, 2023)

9.3 Storybook

Storybook je nastroj pro vytvareni Ul komponent a webovych stranek, pticemz jeho
hlavni vlastnosti je izolovanost. (Storybook: Frontend workshop for Ul development, 2023)
Frameworky JavaScriptu rozlozili Ul do jednoduchych komponentli, ale to nutné nestaci
Vv ptipadech, kdy vyvijime skute¢né objemnou aplikaci. Tyto projekty mohou mit tisice riznych
variant, a to vede ke $patné a slozité udrzovatelnému kodu. Re§enim tomu, poté je vytvareni
vlastnich Ul komponent, se kterymi pracujeme Vv izolovaném prostiedi Storybook. (Why
Storybook? * Storybook docs, 2023)

9.4 Rollup.js

Rollup.js je pouzivan jako modulovy balicek pro JavaScriptové aplikace, ten poméaha
sloucit kod do jednoho €1 vice souborti. Tento postup usnadiiuje spravu dependencies a zlepSuje

vykon. (Mandal, 2023)
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10

Vlastni prace
Prakticka ¢ast prace pojednava o postupu vyvoje atomického designu, seznamuje nas

S pouzitymi nastroji a provadi postupné kroky k dosazeni cile, které je vytvoftit funkéni

designovy systém konkrétné atomicky design.

10.1 Organizace scss souboru
Nasi praci vyvoje zapocneme staZzenim Sass, s jeho pomoci postupné vytvoiime SCSS

soubory podle nasich pozadavka.

Zdroj: vlastni

™ 5CS
v lib
global.css

v atoms

v base
reset.scss

_root.scss

~ foundation

_mixins.scss

_typography.sc

_variables.scss
» molecules
“ organisms
“ scripts
J5 build.js
global.scss

Obrazek ¢ 12 Obrazek slozek scss, 2024

Vytvofime zéklad pro dal§i pouziti. Budeme pouzivat soubory ze slozky foundation

k napsani stylu pro naSe komponenty. Tato slozka obsahuje variables, typography, mixins
a colors.

Ve slozce scripts je soubor build.js, ten pottebujeme, abychom si nadefinovali, jakym

zpusobem se budou kompilovat nase sass soubory.
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require ("fs")
= require ("path")

require ("node-sass")

getComponents

allComponents

types = ["atoms", "molecules", "organisms", "templates"]

types.forEach ( (type) {
allF Fs = require("fs")
Path = require("path")

SEIS require("node-sass")

getComponents @)
allComponents [1]

types = ["atoms", "molecules", "organisms", "templates"]

iles = Fs.readdirSync( src/S{type} ) .map((file) ({
input: “src/S{type}/${file}",
output: "lib/${file.slice (0, -4) +
1))

allComponents = [...allComponents, ...allFiles]

})

return allComponents

compile = (inputPath, outputPath)
result = Sass.renderSync ({
data: Fs.readFileSync (Path.resolve (inputPath)).toString(),
outputStyle: "expanded",
includePaths: [Path.resolve ("src")],

})

Fs.writeFileSync (Path.resolve (outputPath), result.css.toString())




Fs.mkdirSync (Path.resolve ("1ib"))
} catch (e) {}

compile ("src/global.s

getComponents () . forEach ( (component) {

compile (component.input, component.output)

})

10.2 Monorepositar

Monorepositai ma za cil konsolidovat a spravovat vSechny balicky, zejména ty, které

maji vzajemné zavislosti, v ramci jediného uloZzisté a pracovniho prostoru.

Vytvotime zvlast package.json pro kazdy projekt. Nase projekty, které budeme chtit

publikovat jsou v package.json souboru. Jedna se konkrétné o react, scss a foundation projekt.

Konfigurace lerna.json:
Zdroj: vlastni

{} lernajson X

{} lernajson > ...
{
"$schema™:
"version":
"packages”

" F}l dCK
1»
"npmClient™:
"stream”:

Obrazek ¢ 13 Lerna.json, 2024
Timto zplGsobem muiZeme z nastroje Lerna spustit pouze jeden skript, ktery spusti
vSechny naSe bali¢ky v reZimu dev. Nasledn€¢ mizeme automaticky provadét zmény a videét,

jak se tyto zmény odrazeji ve vyvoji, pomoci nodemon.

Pro packages/react:
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"dev": "yarn build --watch"

Pro packages/scss:

"dev": "nodemon --watch src --exec yarn build -e

Pro packages/foundation:

v

"dev": "yarn build -w'

Vsechny projekty v development modu spustime pomoci scriptu:

"dev": "yarn lerna run dev"

Skripty pro spusténi projektu v production modu:

Pro packages/react:

"build": "rollup -c --bundl
Pro packages/scss:

"build": "node src

"build": "tsc

Nasledn¢ soubory vygenerovane build scriptem budeme pouzivat k publikaci.
10.2.1 Package.json

Hlavni package.json:

"name": "atomic-

"version": "1.0.0",

"license": "MIT",

"devDependencies":

"lerna" . " /\7 l ,_/l"
I
"private":
"workspaces":

"packages":




/ %
/

"playgrounds

11
"nohoist": [

Wk

/normalize

by
"scripts": {

"build": "yarn lerna run build",
Y

"dev": "yarn lerna run

"test": "yarn lerna run t

10.3 Implementace Reactu

V dalsim kroku zavedeme soubor react do package souboru a piidame do package.json

react, react-dom a typescript.

"devDependencies":
"@types/react":
"react": "~18
"react-dom":

"typescript":

"module": "e

"lib": ["DOM", "ESNext"],

"jsx": "react",

"allowSyntheticDefaultImports":
"target": "esnex
"noImplicitAny":
"strictNullChecks":
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"noImplicitReturns":

"noUnusedLocals":
"noUnusedParameters":
"declaration":
"moduleResolution": "
b
"include": ['

"exclude": ["nc modules", "lib"]

Vytvoiime soubory atoms, molecules, organisms a templates. Za¢iname vytvaiet

komponenty a nastavovat vyvojovy skript pro kazdy z nasich bali¢ka.

V rollup.config.js musime naimportovat vSechny jiz hotové komponenty, které chceme

ptidat do nasi knihovny.

rollup.config.js:

import Ts from "rollup-plugin-ty

config = {

input: [

c/molecule

/molecule

Form/index.ts",

/Layout/in




format: "esm",
sourcemap: y
preserveModules:
}I
:|I

plugins: [Ts ()],

external: ["react", "atomic- ign-sy em-foundation"],

ort default config

10.4 Implementace Komponenty

V této kapitole si ukazeme, jakym zpiisobem miizeme piidavat nové komponenty

do naseho design systému.
10.4.1 Priklad vytvareni komponenty

Packages/react:

43



Zdroj: vlastni

~ ATOMIC-DESIGN-SYSTEM
v packages

~ react

~ atoms

Checkbox

>

> Color
> Grid
>
>

Margin

Padding
v Text

> _snapshots__
index.ts
Text.stories.tsx
Text.test.isx
Text.tsx

v molecules

Obrazek ¢. 14 Detailni zabér na komponenty, 2024

Rozmistime react komponentu do ptislusného souboru s piisluSnym index.ts.
Index.ts je urcen jako vychozi exportni mechanismus, aby se odstranily importy tplnou
cestou.

Samotna komponenta Text.tsx:

import React, { FC, PropsWithChildren } from "react"

import { Sizes } from "atomic-design-system-foundation/lib/src"

export type TextProps =
className?: string
size?: string

} & PropsWithChildren

const Text: FC<TextProps> = (props) => {

const { size = Sizes.base, children, className } = props

const cls = className + ~ atds-text atds-text-${size}"

return <p className={cls}>{children}</p




export default Text

index.ts:

import Text from "./Text"
export { Text }

V index.ts v packages/react/src chceme vSechny komponenty vyjmenovat.
import { Text } from "./atoms/Text"

export {
Text,

Nasledn¢ v index.ts v packages/react modulu chceme vSechny komponenty, co jsme

napsali exportovat za ucelem dalsiho pouziti:

import {
Color,
Margin,
Select,
Text,
Padding,
Button,
Checkbox,
Card,
Input,
Form,
Layout,
Grid,

} from "./src/index"
export {
Color,

Text,




Margin,

Padding,

Button,
Checkbox,
Card,
Select,
Input,
Form,
Layout,
Grid,

10.4.2 Priklad stylovani Komponenty

Text.scss:

@import "foundation/all";

.atds-text {

margin: O;

@each $size, $value in S$fontSizes {
.atds-text-#{S$size} {

font-size: S$value;

10.4.3 Priklad testovani Komponenty

Vsechny testy pro naSi komponentu obalime do funkce describe, abychom védéli,

Ze se to tyka jedné komponenty.

Priklad napsaného testu:
describe ("Text component", ()

it ("renders with default size", () {

{ getByText } = render (<Text>Hello World




const textElement = getByText ("Hello I

expect (textElement) .toBeInTheDocument ()

expect (textElement) .toHaveClass ("atds-text")

expect (textElement) .toHaveClass ("atds—-tex

Vysledky testl pro tuto komponentu:

Zdroj: vlastni

yarn run v1.22.19

Text.test.tsx
Text component

» 1 snapshot written.
Snapshot Summary
» 1 snapshot written from 1 test suite.

Test Suites: 1 passed, 1 total
Tests: 3 passed, 3 total
Snapshots: 1 written, 1 total
Time: 2.819 s

Done in 4.06s.

Obrdazek ¢. 15 Unit Test komponenty, 2024

10.4.4 Pristupnost

Ptistupnost webové stranky a komponentii zlepSime tim, Ze budeme pouzivat spravné
sémantické tagy, aria atributy, kontrast barev, ptizptisobené ovladani komponenty pomoci

klavesnice a dalsi.

V souboru molecules/Select miiZeme najit utility funkci onButtonKeyDown:
export const KEYS
ENTER: "Enter",
SPACE: " ",
DOWN ARROW: "Arr
ESC: "Escape",
UP_ARROW: "ArrowUp",

onButtonKeyDown = (

boardEvent<HTMLButtonElement>,




setIsOpen: (isOpen: boolean) void,
highlightOption: (highlightedOption: number)
{

event.preventDefault ()

if ([KEYS.ENTER, KE SPACE, KEYS.DOWN ARROW].includes (event.key)) {

setIsOpen ( )
highlightOption (0)

data-testid="At

aria-controls="at«

aria-haspopup=

aria-expanded={isOpen ?

className="at«

onClick={ (event: Mo ent onLabelClicked (event)
ref={labelRef

onKeyDown={ (event: Ke rdEvent<HTMLButtonElement>)

onButtonKeyDown (event, setIsOpen, highlightOption)

Také se pouzivaji aria-controls, aria-haspopup a aria-expanded atributy. Ukazuji,
ze maji vyskakovaci okno, a pomoci tlac¢itka se ovladaji, zda jsou moznosti v seznamu Selectu

ukazané nebo ne.

A kvili tomu musime ukazat explicitné id pro komponentu kterou ovladame:
role="menu"
style={{ top: overlayTop }

className=

isOpen

id="atds

48



10.4.5 Storybook

Chceme pridat do naseho projektu Storybook, abychom zdokumentovali a ukézali nase
komponenty. Prezentujeme to, jak vypadaji a jak funguji.

Storybook chceme ptidat do packages/react.

Ptikaz pro ptidani storybooku:

npx storybook@latest init
Prida se storybook konfigurace:

Zdroj: vlastni

v ATOMIC-DESIGN-SYSTEM
>

v packages

> foundation
“ react
v storybook

J5 main.js

J5 preview.js
Obrdazek ¢. 16 Storybook konfigurace, 2024

Text.stories.tsx:

s|Text",

Common = ()
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A uvidime nasi knihovnu, kdyz se spusti piikaz yarn storybook:

Zdroj: vlastni

[] Storybook

Please select an option

Interactive story playground

Obrazek ¢. 17 Storybook playground, 2024

10.5 Vysledky Unit Testingu

Je nutné vyhodnotit vysledky testti. V piipad€ necekanych vysledka to bude znamenat,
7ze naSe komponenty se nechovaji tak, jak jsme anticipovali. A t0 znamena, Ze chovani

naprogramovanych komponent musime opravit.

Zdroj: vlastni

TERMINAL PORTS

Form.test.tsx (5.82 s)
Form component

Select.test.tsx (5.174 s)
Select

Layout.test.tsx (5.208 s)

Layout componert

» 1 snapshot written.
Snapshot Summary
» 1 snapshot written from 1 test suite.

Test Suites: 6 passed, 6 total

Tests: 29 passed, 29 total
Snapshots: 1 written, 6 passed, 7 total
Time: 7.11 s

Done in 8.35s.




Obrdzek ¢ 18 Vysledky Unit, 2024

10.6 Publikace

Musime se ptihlasit na webu https://www.npmjs.com/signup. Chceme piidat

do package.json projektu, jehoz chceme publikovat, nékolik zmén. Specifikovat které chceme

soubory publikovat a pristup k témto souborim pomoci fadku files 8 publishConfig.

"name": "atomic-
"version": "1.0.0",

"main": "lib/index.]s

"license": "MIT",

"publishConfig": {

"access": "public"

Pomoci skriptd se piihlasime a vydame na$i praci. To s pomoci CLI, do kterého

napiseme tyto piikazy:

npm login
npm publish

11 Zhodnoceni vysledkii

Zvolila jsem napsat Todo aplikaci, abychom si komponenty otestovali a zanalyzovali.

Pro ucely analyzy webu byl zvolen nastroj LightHouse.
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Obrazek ¢. 19 Lighthouse (Lighthouse, 2024)

9 Lighthouse

developers.google.com/web Featured 4.4 ¥ (293 ratings)
pers.goog g

Extension Developer Tools 1,000,000 users

Perform: Progressive
Web App

!
O Q Q Q ¥
ormance  Accossibiity BestPractices SO

@

Performance

Zpusoby analyzy:

1. Metoda Optimalizace:

Vyhodnoceni ucinnosti design systému pomoci LightHouse. Ocekavame, Zze budeme
mit vysoky vykon. V piipadé, ze vysledky nebudou takové, jaké ocekavame, tak provedeme
optimalizaci vykonu aplikace. Cilem optimalizaci je zlepSeni vykonu webove stranky, kde

bude atomicky design systém pouzivan.

2. Metoda zptsob analyzy:
Provedeme srovnani dvou stejnych aplikaci napsané riznymi metodami. Jedna bude
napsana s pouzitim atomického designu a druha jej nebude vyuzivat, v obou ptipadech

napsana v React.js. Cilem je ukazat klady a zapory vyuziti atomického design systému.

Vyzkumné otazky:
e Jaky bude vykon aplikace, na kterém je pouzivan nas design systém?
e Jakym zplisobem vykon miiZzeme zlepSit?
e Kolik na optimalizaci miZeme uSetfit?
e Jaky je rozdil ve vykonu mezi aplikaci, ktera vyuziva atomicky designovy systém

a aplikaci, ktera nevyuziva?

Cile vyzkumu:
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e Vyhodnotime u¢innost designového systému pomoci aplikace LightHouse.

e Budeme se snazit identifikovat ur¢ité nedostatky v designovém systému, abychom piedesli
snizeni vykonu.

e Optimalizujeme vykon aplikace na zaklad¢ zjisténych nedostatkii.

e Budeme srovnavat vykon dvou identickych aplikaci, prvni bude vytvofena s pomoci
atomického designu a druhou vytvotfime bez n¢;j.

e Analyzujeme vysledky srovnani a vyvodime zavéry o vlivu atomického designu na chod

aplikace.
11.1 Optimalizace

Publikovany bali¢ek zkontrolujeme na npm registry v nasem Uctu, zde zjistime verzi,
velikost a datum zvetejnéni, odtud postoupime zpatky do naseho webu. Otevieme dopliky

a spustime test vykonu.

Pavodni velikost nasich balicki, pted optimalizaci:

Obrazek & 20 Publikovany React — Atomic. (npmjs.com, 2024)

358 J
1.0.5 MIT

Unpacked Size Total Flles

38.1kB 129

L push

3days ago
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¢ Weekly Downloads

Version License
1.0.1 MIT
Unpacked Size Total Files
143 kB 16

ast publish
3 days ago
Collaborators

Obrazek &. 21 Publikovany Sass — Atomic Design. (Npmjs.com, 2024)
Spustime analyzu v prohlizeci a pockdme na vysledky testu.

Vysledky analyzy nasi stranky:

Zdroj: vlastni
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20102/2024, 10:05 about:blank

£ nipocalosts173

PV

Performance  Accessibility Best SEO PWA
Practices

92 Zee

Lt

Performance

‘Walues are estimated and may vary. The garformance score
iz caleulated directly from these metrics. See calculator,

] 5089 40100
METRICS

First Contentful Paint Largest Contentful Paint

1.0s 1.6 s

Total Blocking Time: Cumulative Layout Shift

0ms 0

Speed Index
1.0s

Obrazek ¢ 22 Vysledky Performance Testu v.1, 29.2.2024
Zdroj: vlastni

DIAGNOSTICS

A Enable text compression — Polenlial savings of 1,060 KiB

A Minify JavaScript — Potential savings of 521 KiB

A Reduce unused JavaScript — Potential savings of 514 KiB

A Largest Contentful Paint element — 1,610 ms

A Page prevented back/forward cache restoration — 1 failure reason
Minify CSS — Potantial savings of 13 KiB
Reduce unused CSS — Potential savings of 14 KiB

Obrazek ¢ 23 Vysledek Performance Testu, 29.2.2024
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Na zdklad¢ vysledku si vyhodnotime vhodnost optimalizace nasi aplikace,

a to za pouziti vhodnych néstrojt, a to s pomoci komprese.

Zménime build.js script v packages/scss souboru, pro kompresi css soubort:
compile = (inputPath, outputPath)

result = Sass.renderSync ({

data: Fs.readFileSync (Path.resolve (inputPath)).toString(),

outputStyle: "compr
includePaths: [Path.resolve ("

})

Fs.writeFileSync (Path.resolve (outputPath), result.css.toString())

Pfidame taky do rollup.config.js v packages/react balicky, které nam provedou kompresi
existujiciho kodu:
import terser from "@rollup/plugin-terser"
import { uglify } from "rollup-plugin-uglify"

gzipPlugin = require("rollup-plugin-gzip").default

config = {
ey
plugins: [

ey

terser(),

uglify(),

gzipPlugin(),

1,

~t default config

Udélame dalsi verzi naSe knihovny a provedeme jeji publikaci, abychom se podivali,

jak se zmenil vykon nasi aplikace a velikost balicka.
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Velikost nasich bali¢ku, po optimalizaci:

Obrazek ¢. 24 Optimalizace React. (Nnpmjs.com, 2024)

Install Install

> npm i atomic-design-system-react 0 > npm i atomic-design-system-scss
¢ Weekly Downloads *+ Weekly Downloads
778 ] 342 l
Version License Version License
1.1.5 MIT 1.0.6 MIT
Unpacked Size Total Files Unpacked Size Total Files
31.4kB 101 20.2kB 16
Last publish Last publish
17 hours ago 20 hours ago
Collaborators Collaborators

Obrizek ¢ 25 Optimalizace Scss. (NpMjs.com,
2024)

Muzeme vidét, ze velikost balicku i slozek se snizila. Z toho miizeme usuzovat,

ze se zleps$i vykon aplikace. Tento piedpoklad se pokusime ovéfit dalsim testem vykonu.
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Vysledky analyzy nasi stranky po optimalizaci:

Zdroj: vlastni

2800212024, 13:55 about:blank

-5: hitp:localhast:5173¢

Values are estimated and may vary, The performance score
s calculated directly from these metrics, See caloulator,

PV
Performance  Accessibility Best SEO PWA
Practices

Lap B

'l-l-t_\"ﬂ.lll-l-‘ll-*
93

[ S —

[
Performance

A 048 50-89 a0-100

METRICS Expand view

First Contentful Paint Largest Contentful Paint

1.0s 15s

Total Blocking Time Cumulative Layout Shift

0 ms 0

Speed Index

1.0s

Obrdazek ¢. 26 Vysledky Performance Testii v.2, 29.2.2024

Zdroj: vlastni

DIAGNOSTICS

A

A

A

Enable text compression — Potential savings of 990 KiB
Minify JavaScript — Potential savings of 520 KiB

Reduce unused JavaScript — Potential savings of 514 KiB
Largest Contentful Paint element — 1,540 ms

Page prevented back/forward cache restoration — 1 failure reason

Obrazek ¢ 27 Vysledek Performance Testu v.2, 29.2.2024
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Pro pichlednost sestavime tabulku z vyslednych hodnot a porovname je.

Zdroj: vlastni

Atomicky design v. 1 Atomicky design v. 2
Text komprese 1060 KiB 990 KiB
Minifikace Javascript 521 KiB 520 KiB
Redukce neuZzitého 514 KiB 514 KiB
Javascriptu
Nejvétsi obsahovy prvek 1,610 ms 1,540 ms
vykresleni
Minifikace CSS 13 KiB 0
Redukce neuzitého CSS 14 KiB 0

Tabulka ¢ 1 Porovnani verzi atomického designu v.1 a atomického designu v. 2, 2024

Z tabulky ¢.1 jsme vyvodili, Ze po provedeni optimalizace aplikace s atomickym
designem, zlepsili jsme text komprese o 70 KiB, coz je zlepSeni 0 9.5 % v tomto parametru,
minifikaciJS uSetfil 1 KiB. Nejvétsi obsahovy prvek vykresleni je rychlejsi o 70 ms, cozzvysilo
rychlost vykresleni tohoto obsahu o 4.3 %. Na minifikaci CSS a neuzitého kodu se podatilo

tento problém zcela odstranit a usettit tim dalSich 27 KiB.
11.2 Porovnani vykonu

Nasim cilem je nyni vytvofit aplikaci React.js ktera bude mit stejnou funkcionalitu.
Budeme postupovat stejnym zplusobem a po jejim dokonceni probéhne performance test
z vyslednych hodnot vytvoiime tabulku a do ni vlozime hodnoty optimalizovaného modelu

s atomickym designem. Hodnoty mezi sebou porovname a vyhodnotime.
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Vysledky analyzy:

Zdroj: vlastni

0B/03/2024, 13:33 about:blank

9‘ http:iflocalhost5174/7

PV
94 91 100 80
Performance  Accessibility Best SEO PWA
Practices

(™ o

9 4 o App Without Atembc Daign
[
Performance

Values are estimated and may vary. The performance score
s caloulated directly from these metrics. See calculator,

A 049 50-89 90-100
METRICS Expand view

First Contentful Paint Largest Contentful Paint

09s 14s

Total Blocking Time Cumulative Layout Shift

0 ms 0

Speed Index

09s

. View Treemap

Obrazek ¢ 28 Vysledek bez atom. designu, 6.3.2024

Zdroj: vlastni

DIAGNOSTICS
A Enable text compression — Potential savings of 997 KiB
A Minify JavaScript — Potential savings of 522 KiB
A Reduce unused JavaScript — Potential savings of 590 KiB
A Largest Contentful Paint element — 1,440 ms
A Page prevented back/forward cache restoration — 1 failure reason

Obrdzek ¢. 29 Vysledek bez atom. designu, 6.3.2024
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Z vyslednych hodnot optimalizace jsme si pro piehlednost vytvotili tabulku, z které

vyhodnotime zavéry optimalizace.

Zdroj: vlastni

Atomicky design Klasicky zpitisob
Text komprese 990 KiB 997 KiB
Minifikace Javascript 520 KiB 522 KiB
Redukce neuzitého 514 KiB 590 KiB
Javascriptu
Nejvétsi obsahovy prvek 1,540 ms 1,440 ms

vykresleni
Tabulka ¢ 2 Porovnani aplikace s atomickym designem a.klasickym vyvojem ., 2024
Na zaklad¢ zkoumani hodnot v tabulce €. 2 jsme dosli k témto zavérim. U atomického
designu je mozné k optimalnimu stavu odstranit o 7 KiB ménég, coz znamena, Ze je postup
s atomickym designem v tomto parametru o 0.7% lepsi. Potencialni JavaScript kdd, ktery jde
minifikovat je o 2 KiB nizsi, a ten ktery se d& redukovat je o 76 KiB nizsi. Nejvétsi obsahovy

prvek vykresleni ma delsi ¢as vykreslovani, a to o 100 ms.
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11.3 Testovani Pristupnosti

Testovani ptistupnosti aplikace bylo provedeno pomoci axe DevTools, rozsifeni

Chrome prohlizeci.

/». axe DevTools - Web Accessibility Testing

© www.deque.com 4.0 % (106 ratings)

Extension Accessibility 300,000 users

deque

Getting Started with the
< axe DevTools Brovgor Extension |

Obrazek ¢ 30 Axe DevTools (Axe DevTools, 2024)

Vysledky testovani webu, ktery byl napsany komponenty z atomického designu:

Zdroj: vlastni

Todo App With Alomic Design

AddTods . T

Lakel

[Flease select an aption w

e (0) automatic issues, ni

AT (AL WITH S-S

TRY FOR FREE

Obrdzek ¢ 31 Test pristupnosti s axeDevTools, 2024
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Diky tomu, Ze pti vyvoji naSeho design systému jsme se zaméfili na ptistupnost, test

prosel bez nedostatki.

63



12 Zavér

Vyvoj vlastniho design systému je naro¢ny proces, pii kterém je vhodné si rozvrhnout
své usili do dil¢ich etap, jez si vyty¢ime a pomalu se s nimi budeme métit a zdolavat je.
Atomicky design ptfinesl novy vhled a ptfedstavu o vyvoji webu, jako takového, dokazal

to jednoduchym piirovnanim, které zna kazdy, kdo sed¢€l ve Skolnich lavicich.

Mnozi se mohou ptat, v ¢em spociva prelomova myslenka tohoto konceptu, kdyz je
jiz delsi dobu pouzivan. Nicméné, jeho sila spociva v tom, Ze nabizi efektivnéjsi
a zjednodusenéjsi feSeni pro vyvoj webovych projektia. Atomicky design je zejména vhodny
pro velké spolecnosti, které maji vice projektii a potiebuji jednotny vzhled a rychly vyvoj

komponent.

Vyhody vlastniho atomického designového systému jsou patrné i u mensich aplikaci.
V nasem ptipad€ jsme dé¢lali porovnani dvou jednoduchych aplikaci na React.js, kazdou
vytvofenou jinym zptsobem. Vysledky tohoto porovnani je tfeba brat v tivahu s ohledem
na omezenou vzorkovou velikost. Vysledky mého snazeni tvrdi, ze se pfi porovnani
mezi aplikaci s atomickym designem a aplikaci vyvijenou klasickym zptsobem tyto dvé

aplikace o0 mnoho neli$i, av§ak to nemuzeme tvrdit pro vSechny piipady.

Domnivam se, Ze pii obsahlejsi analyze by doslo k vyraznéjsim rozdilim v testech
vykonnosti. Ma tvrzeni jsou postavena nad ideou atomického designu, ktery je koncipovan
pro bohaté aplikace, kde se dobfe uplatni jeho silné vlastnosti. Toto své tvrzeni, ale nemam

V soucasné chvili podloZeno daty a bylo nutné jej dale studovat.
Rada bych nakonec odpovédéla na vyzkumné otazky.
e Jaky bude vykon aplikace, na kterém je pouzivan nas design systém?

Souhrn vysledkil naznacuje, Ze aplikace s atomickym designovym systémem dosahuje vykonu

93 ze 100, coz je velmi solidni vysledek.

e Jakym zpiisobem vykon mizeme zlepsit?

Pro dalsi zlepSeni vykonu je navrZeno vyuZiti balickdi pro kompresi a vyuZziti kompresniho
vystupu CSS.

e Kolik na optimalizaci miZeme uSetfit?

Celkové pomoci optimalizace jsme uSetfili 93 KiB a urychlili jsme Nejvetsi obsahovy prvek

vykresleni o 70 ms.
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e Jaky je rozdil ve vykonu mezi aplikaci, kterd vyuziva atomicky designovy systém
a aplikaci, ktera nevyuziva?

Muzeme vidét, ze atomicky design mél lepsi vysledky ve vSech parametrech kromé Nejvetsi

ho obsahového prvku vykresleni. Miizeme piredpokladat, Ze se to stalo kviili tomu, Ze nas design

v v s

Celkové lze konstatovat, ze aplikace s atomickym designem vykazuje nepatrné lepSich

vysledku oproti aplikaci bez tohoto designového systému.
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