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Abstrakt

Cilem bakalaiské prace je zpracovat a popsat problematiku tykajici se JavaScritpovych
MVC frameworkit, které pomohou zefektivnit praci pri tvorbé kédu webovych aplikaci
z hlediska skriptovani na strané klienta. Zamérim se na porovnani nejfrekventovanéjsich
framework, jejich vyhod, nevyhod, kdy a pro¢ se vyplati pouzivat. Do mého vybéru jsem
zatadil AngularJS, React, Knockout a zminim i dalsi knihovny a frameworky. Prakticka
¢ast se bude skladat z konkrétnich ukazek vyuziti jednotlivych frameworkt pii feseni redl-
nych problémii. Pro tento ucel vytvorim webovou aplikaci, ktera bude obsahovat prehled

jejich vlastnosti, komparaci a vyse zminované priklady:.
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Abstract

The objective of the bachelor thesis will be develop and describe issues related to Ja-
vaScritp MVC frameworks. How to simplify and streamline the work of the code when
creating web applications in terms of client-side scripting. I will focus to compare the
busiest frameworks, their advantages, disadvantages, when and why it pays to use. I will
include in my selection AngularJS, React, Knockout and mention the other frameworks.
The practical part will consist of examples particular frameworks while solving real pro-
blems. For this purpose, I will create a Web application, which will include an overview

of their properties, and comparing the aforementioned examples.
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KAPITOLA 1. UVOD

1 Uvod

V dnesni dobé existuje hodné verzi internetovych prohlizecti. Aplikaci, které funguji ve
vSech modernich prohliZzecich, je ale pomérné malo. S prichodem JavaScriptovych fra-
meworkt se situace zlepsila, protoze mj. dodrzuji zpétnou kompatibilitu, ale na druhou
stranu neni tak jednoduché si vybrat framework pro svou aplikaci. Problematika tyka-
jici se tvorby JavaScriptovych aplikaci je v souc¢asné dobé velmi neprehledné, obzvlasté

v pouzivani MVC frameworkii.

1.1 Vychodiska prace

Obecné vznikaji frameworky pro zjednoduseni a pohodlnéjsi vyvoj nejen aplikacni logiky
daného problému, ale také pro zvysSeni vykonu v disledku naroc¢nosti aplikaci a stale
vétsimu nartstu dat. Vyuziti ur¢ité softwarové struktury (frameworku) nemusi nutné vést
ke zvyseni zminéného vykonu a zefektivnéni funkénosti celé aplikace. V dnesni dobé je
dilezitd pravé znalost vyuzivaného frameworku.[I] Konkrétné v ¢eském jazyce existuje
minimalni mnozstvi dokumentace a prikladi s vyuzitim technologii jako je napt. React,

AngularJS a dalsi.

Zakladem mé prace bude programovaci jazyk JavaScript, dale HTML, PHP a dalsi
webové technologie. Maximalni vyuziti aktualné dostupnych technologii pro vyvoj Java-
Scriptovych aplikaci s vyuzitim modelu (nédvrhového vzoru) Model-View-Controller[2]
byva velmi naro¢né. Vybér nejoptimalnéjsiho feSeni z hlediska struktury a organizace
prace vyvojare je dilezity. V oblasti tvorby webovych aplikaci dochazi v poslednich letech
k velkému vzestupu. Také stéle roste seznam novych a stabilnich feseni.[3] S neustéle no-
vymi moznosti se postupem casu dostavame opét na zacatek samotného vyvoje. Nesmime
si tedy zapomenout zodpovédét zasadni otazky. Vyuziji opravdu na maximum zvoleny

framework, zjednodusi mi praci...?
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KAPITOLA 1. UVOD

1.2 Cile prace

Hlavni cil mé je prace sezndmeni se s nejpouzivanéjsimi dostupnymi technologiemi pro
vyvoj webovych JavaScritovych aplikaci s vyuzitim vzoru MVC, ptipadné MVVM. Mezi
né patii naptr. Angular nebo React. Kratce se zminim o historii webovych technologii,
kterd saha jen nékolik desetileti do minulosti. Dilezité je samotné porozuméni ¢istému Ja-
vaScriptu, tudiz zminim jednotlivé vlastnosti JavaScriptu a déle popisi technologii MVC,
ktera se tyka architektury aplikaci a jeji tfi hlavni komponenty. V teoretické ¢asti prace se
budu vénovat metodam prace pti vyuziti modelu MVC, pozadavkim a samotné implemen-
taci jednotlivych technologii. Nebude chybét ani vycet a porovnani dilezitych vlastnosti
jednotlivych frameworku jako je napr. prace s uddlostmi.

Ptinosem mé prace bude zpracovani nékolika realnych problémii, neboli vytvoreni spe-
cifickych aplikaci pomoci riznych frameworkii. Na téchto projektech se projevi jednotlivé
vyhody, pouzitelnost nebo datova narocnost urcité technologie. Samoziejmosti bude srov-
nanf spoleénych vlastnosti jednolivych struktur napf. React a Angular. Uplné vyuziti dané

technologie reprezentované frameworkem bude pro mou praci zasadni.

1.3 Metoda prace

V 1vodu prace popisi strucnou historii webovych technologii. Teoreticka c¢ast bude ob-
sahovat informace o JavaScriptu a analyzu framework pro vyvoj aplikaci s vyuzitim
modelu MVC, které jsou na ném postaveny. Pro nasledné detailnéjsi zkoumani a praci
vyberu nékolik nejvice diskutovanych technologii. Zpracovani ziskanych dat probéhne po-
moci syntézy, diky které ziskdm vztahy a zakonitosti analyzovanych ¢éasti.

Komparace vybranych frameworkt docilim pomoci ndzornych ukazek, které publikuji
pomoci webové aplikace na internetu. Prezentacni ¢ast budou tvorit fesené realné pri-
klady a programatorska ¢ast bude obsahovat popsané a vysvétlené bloky vyuzitého kédu.

Vysledny projekt bude verejné dostupny na internetu.
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KAPITOLA 2. HISTORIE WEBOVYCH TECHNOLOGII

2 Historie webovych technologii

Cela moje bakalarska prace nese téma webovych aplikaci, jejichz zakladnimi stavebnimi
prvky jsou HTML, CSS a v neposledni radé také JavaScript. Tyto tii technologie maji
jedno spolecné, vykondavaji se na strané klienta, nikoliv serveru. Veskeré obrazové infor-
mace a interakce na internetové strance jsou praci front-end vyvojari. Pro zobrazeni
a spravné vykresleni stranky slouzi technologie HTML a CSS. O veskeré uzivatelské inter-
akce na strance se staraji skriptovaci jazyky pripadné frameworky jako je napf. samotny

JavaScript nebo nadstavba AngularJS.[4]

2.1 HTML

Zmackovaci jazyky jsou hlavnimi prvky v oblasti webu. HTML byl prvnim znackovacim
jazykem v oblasti internetu. Vse zacalo prvnimi statickymi strankami, které obsahovaly
pouze text a zakladni formatovani. Pomoci HTML lze v dnesni dobé vytvaret interaktivni
webové aplikace, které je mozno pouzivat nejen online, ale i offline bez pripojeni k inter-
netu. Tento jazyk se stal zakladni dovednosti pro vsechny vyvojare v oblasti internetovych

stranek, protoze slouzi k zobrazeni jakéhokoli druhu obsahu v internetovém prohlizeci.

Veskery text a v podstaté i obsah stranky je tzv. oznackovan (HTML), naformatovan
(CSS) a mize byt také spojen s uréitymi udalostmi (JS).[5] Je urceny pro popis struktury
webové stranky. Oznackované ¢asti webové stranky oznacujeme jako elementy, které
mohou mit své atributy. Napriklad element <a></a> méa povinny atribut href. Aktudlni
verze, kterou schvélilo W3([', je HTML 5.1, a diky nf je mozné v prohlizeci spustit jakykoli

multimedidlni obsah véetné videi a zvukovych stop.[0]

'W3C - konsorcium, které vyviji webové standardy pro World Wide Web
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KAPITOLA 2. HISTORIE WEBOVYCH TECHNOLOGII

2.2 CSS

CSS neboli kaskadové styly je jazyk, ktery slouzi pro popis prezentace webovych stranek.
Definuje pisma, barvy, usporadani a mnoho dalstho. Timto je mozné prizpusobit jednu
webovou prezentaci vice druhtim zatizeni. Pomoci CSS stanovujeme vlastnosti jednotli-
vych HTML elementt na strance.[7]

Kaskadové styly vznikly v roce 1996 jako reakce na rychle se vyvijejici jazyk HTML.
Snahou bylo oddélit formatovani od obsahu a zptehlednit a zjednodusit praci vyvojarim.
Prvni velmi rozsiteny prohlizec, ktery castecné podporoval CSS byl Internet Explorer ve
verzi 3.[8] Do dnesniho dne mame 3 verze CSS, kazd4a z nichz dopliuje nékteré vlastnosti,
které diive nebyly. Na rozdil od HTML, se v CSS zatim zadné vlastnosti nepovazuji za
zastaralé, nové verze tedy pouze dalsi vyuzitelné vlastnosti pridavaji.[9] Aktualni podpora
je pro verzi 2 a c¢astecné pro verzi 3. CSS 3 se poji se standardem HTML5, ktery je jiz

dokaze plné vyuzivat.[10]

2.3 JavaScript

JavaScript je natolik flexibilni, ze umoznuje funkciondlni programovani (zkracené FP),
ale i objektové orientované programovani (zkracené OOP). Podpora obou forem progra-
movani je v JavaScriptu od samého zacdtku, kdy byl Brendan Eich (tvirce JS) najat
do firmy Netscape v roce 1995, aby do stejnojmeného prohlize¢e implementoval podporu
funkcionalho jazyka Scheme. Nakonec ale podlehl tlaku managementu, aby vysledny ja-
zyk ,vypadal jako Java“.[I1] Puvodni myslenkou nastroje bylo doplnéni jednoduchych
dynamickych prvk do webovych stranek. Jeho typické pouziti byly validace formular
na strané klienta a drobné efekty s obrazky. Programy tak mély vétsinou délku jen néko-
lika radkia. JavaScript nema v zédkladnich rysech viibec nic spolecného s Javou, matouci
nazev byl zvolen pouze z marketingovych diavodi (ptivodné se jazyk jmenoval Mocha
a pozdéji LiveScript). Nicméné objektovy model JavaScriptu je Javou na mnoha mistech

inspirovany a jazyk mé také velmi podobnou syntaxi.[12]
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KAPITOLA 3. JAVASCRIPT

3 JavaScript

JavaScript nebo také JS. Nenaroc¢ny, interpretovany, objektové orientovany jazyk. Nejvice
vyuzivan jako skriptovaci jazyk pro webové stranky, nicméné kromeé prohlizect pouzi-
vany i v mnoha jinych prostiedich, napt. v Node.jsE] nebo CouchDHz_‘"]. Tento prototypovy
skriptovaci jazyk je dynamicky a jak jsem jiz zminoval podporuje jak OOP, tak FP. O pro-
totypovani v jazyce Javascript se budeme bavit v nékteré z nasledujicich kapitol.[13]
Standardem pro JavaScript je ECMAScript. Moderni prohlizece od roku 2012 plné

podporuji ECMASCript verze 5.1. Dalsi majoritni revize verze 6 je stale ve fazi priprav.[13]

3.1 Syntaxe a proménné

V HTML jsou JS programy vykonavany pomoci webového prohlizece. Pocitacovy program
je seznam instrukci, které maji byt vykonany. V programovacim jazyce se tyto progra-
mové instrukce nazyvaji ,statements“. JavaScript je programovaci jazyk, kterym jsou jed-
notlivé instrukce od sebe oddéleny strednikem. V JS jsou dva druhy hodnot, proménné
,variables“ a fixni hodnoty ,literals“. Pro deklaraci proménné pouzivame klicové slovoE]

var. Retézce ,string“ zapisujeme pomoci jednoduchych nebo dvojitych uvozovek.[14]

var x = 5,

y = "David";

Ukazky kédu 3.1: Vicenasobné deklarace proménnych oddélend ¢arkou

Ndzvy proménnych musi zacinat pismenem, podtrzitkem nebo znakem $, kromé JS
v1.1, ktery nepodporuje znak dolaru. Nazev nesmi obsahovat mezery, shodovat se s kli-
covym slovem vyhrazenym pro JS, jiné znaky nez [a—ZO—9_\$]E] a nemel by obsahovat

diakritiku. Proménné s diakritikou podporuji pouze nékteré prohlizece. [14]

2Node.js - vysoce vykonny serverovy framework pro JavaScript

3CouchDB - dokumentové orientovany databizovy systém

4kliova slova ,keywords“ pro JS viz. http://www.w3schools.com/js/js_ reserved.asp
Sreguldrni vyraz pro znaky a-Z, 0-9, a $
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3.2 Datové typy a operatory

JavaScript je dynamicky typovany jazyk, nemusime zde piimo specifikovat o jaky typ
proménné se jedna. Kazda proménna ma samoziejmeé sviij datovy typ, ale na prvni pohled
to nemusi byt zrejmé. Zalezi na tom, jak k ni pfistupujeme a dale s ni pracujeme. Lze
vytvorit proménnou s ¢iselnou hodnotou, nasledné ji nastavit jako objekt nebo fetézcovou
proménnou. Jazyk se s tim sam vyporada a automaticky pretypuje. Neuvadéni datovych
typt u proménnych mé své vyhody i nevyhody. Jednd se zejména o snizeni schopnosti
automatické kontroly spravnosti kédu. Mezi hlavni datové typy v JS patii fetézec, Cislo,

boolean}, objekt a undefined| [15]

var delka = 16, // &islo - number
prijmeni = "Kolar", // Tet&zec - string
auta = ["Skoda", "Volvo", "BMW"], // pole - array

osoba = {jmeno: "Jan", prijmeni: "Novak"}; // objekt - object

Ukazky kodu 3.2: Priklady datovych typt

Zakladnimi operatory jsou, jako v mnoha jinych jazycich, napt. aritmetické, relacni,
fetézcové nebo operatory prifazeni.[16]

Mezi aritmetické operatory patii scitani, od¢itani, nasobeni, déleni nebo moduloﬂ
Relac¢ni operatory jsou napi. ==, !=, <, >, >= Hlavnim fetézcovym operatorem je +,
spojeni dvou tetézcii. Nejpouzivanéjsi operator prifazeni =, pripadné inkrementace, de-
krementaceﬂ ¢iselné proménné. Nesmime ale také zapomenout na logické a podminkové

operatory jako jsou 7, !, &&, |[.[15]

//pfitazeni hodnoty true/false do proménné active podle podminky

var active = r == 6 || r > 8 ? true : false;

Ukéazky kodu 3.3: Priklad pouziti operatort

Sboolean - true/false (pravda/nepravda)

“proménna nemd nastavenou hodnotu a tudiZ je jeji datovy typ undefined
8modulo (%) - vracf zbytek po déleni

Yinkrementace - navyseni hodnoty proménné o 1, dekrementace - poniZeni o 1

15



Tt W N

1
2

KAPITOLA 3. JAVASCRIPT

3.3 Podminky

Kazda aplikace musi umeét reagovat nejen na uzivatelské vstupy, ale i na reakce systému
a na jejich zakladé ménit pribéh celého programu. Pravé diky témto vstuptim se nas pru-
béh programu miuze tzv. vétvit a k tomu se vyuzivaji podminky. V JavaScriptu se pod-
minky pisi velmi obdobné jako v programovacich jazycich typu C++. Mame zde nejednu
moznost, jak podminku napsat. Zalezi na jeji velikosti a znovupouzitelnosti. V samotné
podmince pak vyuzivame operatory viz. vyse. Podminky muzeme také skladat, nebo mit
nekonecné mnoho vétvi programu. Pouzivame proto dvé klicova slova if, else, pripadné

kombinaci else if.[17]

if (vysledek > 0 && vysledek < 10) {

alert (vysledek); // podminka splnéna, zobrazi se hlaSka s vysledkem
} else {

alert ("Chyba!"); // podminka neni splnéna, zobrazi se chybova hlaska
}

Ukazky kodu 3.4: Priklad jednoduché podminky za pouziti if a else

Pro vicenasobné vétventi je jesté mozné pouzit switch a jeho jednotlivé case, diky kte-
rym lze jednoduseji reagovat na rizné hodnoty jedné proménné, ale v praxi je vyhodné;jsi
se mu vyhybat a pouzit radéji feseni pomoci pole, nebo klasické if else podminky:.

S podminkami také zce souvisi datovy typ boolean, ktery v sobé uchovava jednu ze
dvou hodnot true nebo false. Pokud si vytvorime takovouto proménnou, nemusime se
v podmince ptat, zda se hodnota rovna true, ale pouzijeme pouze danou proménnou jako

podminku. [17]

var active = true;

if Cactive) { ... } // nemusime psat active == true

Ukéazky kodu 3.5: Priklad podminky bez nutnosti pouziti operatoru

16



KAPITOLA 3. JAVASCRIPT

3.3.1 Ternarni operator

Casto potfebujeme do jedné proménné ulozit hodnotu podle toho, zda plati vétsinou jed-
noduché podminka. Jednoduchym prikladem mize byt ulozeni pohlavi do proménné na
zakladé uzivatelského vstupu, ktery si ulozime do proménné. Samoziejmé k tomu mi-
zeme pouzit klasickou podminku, ktera by nam ale v kodu zabrala minimalné ¢tyti radky.
Zjednodusenim tohoto postupu je tzv. ternarni operator. Ternarni operator se zapisuje
jednoradkové ve trech krocich. Prvni je podminka, ktera se vétsinou vklada do zavorek,
ale neni to nutné, poté nasleduje otaznik a dvé hodnoty. Hodnoty jsou oddélené dvoj-
teckou, prvni se vrati pokud je podminka splnéna, a druha kdyz neplati. Viz. nasledujici

priklad. [17]

var muz = true,
pohlavi;
pohlavi = muz ? "muz" : "Zena';

Ukazky kodu 3.6: Priklad podminky s vyuzitim ternarniho operatoru

3.4 Cykly

Cykly spolu s podminkami tvoii zaklad kazdého programovaciho jazyka. Slouzi pro zjed-
noduseni prace programatora. Pokud budeme chtit napt. vytvorit tabulku, ktera bude mit
sto Tadki, nebudeme ji psat rucéné, ale vytvorime ji pomoci cyklu. Mezi nejpouzivanéjsi

cykly patii for a while.[1§]

3.4.1 For

Tento cyklus vyuzijeme jen tehdy, kdyz vime presny pocet opakovani. Obsahuje tzv. ridici

proménnou (celoéiselnou), kterd se postupné béhem cyklu méni. [18]

1 for (promenna; podminka; prikaz) { ... }

Ukazky kodu 3.7: Syntaxe cyklu for
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e promenna - Tidici proménnd celého cyklu, ktera se vétsSinou nastavi na pocatecni

hodnotu, nejcastéji na nulu, napt. tedy var i = 0

e podminka - podminka pro vykonéani dalsiho cyklu, pokud bude splnéna, cyklus se

znovu provede, napr. i < 5

e prikaz - Tikd nam, co se ma v kazdém kroku stat s ridici proménnou, zda se ma
zvysit nebo snizit, k tomu vyuzivime inkrementaci (++) nebo dekrementaci (-),

napr. i++[18]

Pokud budeme chtit v cyklu, nebo v podmince vykonat vice nez jeden piikaz, musime
je obalit slozenymi zavorkami { }, v mych prikladech se s timto jednodussim zapisem,

viz. ukdzka kédu [3.8] nesetkate.

document .write ("<ul>");
for (var i = 1; i <= 10; i++)
document .write ("<1i>" + i + "</1i>");

document .write ("</ul>");

Ukazky kodu 3.8: Priklad vyuziti cyklu for - vypis 1 - 10 do seznamu

For/in

\Y% PHPH sélo cyklus oznacovan jako foreach. Umoznuje prichod skrze cely objekt (pole),

aniz bychom museli znat jeho velikost. Jednoduse projde polozku po polozce.[19]

var pole = [2, 3, 4, 5];
for(var i in pole) {

// i = klicg

// polel[i] = pfistup k hodnoté
}

Ukazky kodu 3.9: Priklad prichodu pole o 4 polozkach

0Hypertext Preprocessor - skriptovaci programovaci jazyk
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3.4.2 While

While cyklus funguje trochu jinak, proti klasickému for cyklu, jednoduse opakuje prikazy
v bloku, dokud plati podminka. Pred samotnym vykonanim bloku kédu se testuje, zda
podminka plati. Samoziejmé lze vyuzit i misto for cyklu, ktery je vlastné specidlnim
pripadem while cyklu. [1§]

while (podminka) {

// blok kédu, ktery se mad vykondavat

Ukazky kodu 3.10: Syntaxe cyklu while

Do/While

Do/while cyklus je variantou while cyklu, ktery oproti while cyklu napted vykona blok
kédu, a potom testuje zda podminka plati/neplati a podle toho se opakuje. Cyklus se
vzdy vykond minimalné jednou.[20]

do {

// blok koédu, ktery se ma vykonavat

} while (podminka)

Ukéazky koédu 3.11: Syntaxe cyklu do/while

3.5 Pole a objekty

Pokud potfebujeme uchovavat vétsi mnozstvi proménnych stejného typu, tento problém
nam tesi pole. JavaScript zna pod pojmen pole pouze jeden typ, pole s automatickym
indexem, narozdil od PHP. Nemusi se pii vytvareni pole specifikovat velikost ani typ.
Muzeme do néj nahravat co chceme (fetézce, ¢isla, dalsi pole, objekty). Kazdy jednotlivy
prvek ma tzv. index. Index prvni hodnoty je vzdy nula. Pro pristup k hodnotdm pole
se pouzivaji hranaté zavorky s ¢iselnym indexem [0]. Pole tizce souvisi s cykly, které se

pouzivaji na manipulaci s jeho prvky viz. [3.4/[21]
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var pole = new Array(),
poleSHodnotami = new Array(1, 2, 3, 4, 5),
literalProPole = [1, 2, 3, 4, 5];
poleSHodnotami [0] // pristup k hodnoté pres Ciselny index

Ukazky kédu 3.12: Syntaxe deklaraci pro vytvoreni pole

Literdlem se v programovacim jazyce oznaCuje piimy zépis urcité hodnoty.[22] Pro

praci s poli mame spoustu funkci, které lze jednoduse vyuzit, viz. [3.13]

// slouceni vSech poloZzek do Ffetézce oddélenych carkou.

retezec = pole.join(’,’);

// slouceni dvou poli, zafazeni poloZek jednoho pole do druhého
vicePoli = pole.concat(jinePole);

// zji§téni poltu polozZek v poli

pocet = pole.length;

Ukazky kodu 3.13: Zékladni funkce pro praci s poli

3.6 Funkce

O kazdé proménné v JavaScriptu muzeme Tici, ze je z urcitého pohledu objekt, protoze
nad ni mizeme volat rizné funkce. Podle toho jaky méa datovy typ, takové dovoluje spous-
tét funkce. Pomoci funkci lze reagovat rtizné udélosti, jako je napt. kliknuti na tlacitko.
Samotna funkce je definovana jako blok spustitelného kédu, ktery napiseme jednou a poté
ho uz jen volame aniz bychom ho museli znovu psat. Funkci deklarujeme pomoci klicového

slova function a obsahuje blok kédu ve sloZenych zavorkach.[23]

function helloWorld () { // deklarace funkce bez parametru
var text = "Hello world!"; // spustitelny blok kédu
return text; // navratova hodnota

}

document .write (helloWorld ()) ; // zavolani a vypsani funkce

Ukazky kédu 3.14: Deklarace funkce
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Funkce mtze mit libovolny pocet vstupnich parametri, které piseme do zavorek
v jeji definici, a podle nich mizeme ovliviiovat jeji chovani. Jednotlivé parametry se oddé-
luji carkami. Pti volani funkce dokonce miizeme nékteré parametry vynechat a prekladac
nam nevynada, jen uvnit funkce budou mit potom hodnotu undefined.[23]

Dilezitou vlastnosti kazdé funkce je také navratova hodnota. Navratovou hodnotu
z funkce je mozné ulozit napf. do proménné. Pro jeji ziskani musi byt v téle funkce,
idedlné na jejim konci, uveden piikaz return a proménnd, kterou chceme vratit. Tato
hodnota muze nabyvat libovolného typu (boolean, objekt, string, ...). JavaScript se od

mnoha jinych programovacich jazyku lisi pravé v samotném vyuzivani funkei. 23]

var pozdrav = helloWorld();

document .write (pozdrav) ;

Ukazky koédu 3.15: Ulozeni funkce do proménné a vypsani proménné

3.6.1 Anonymni funkce

Pokud funkci definujeme ptimo v pritazeni do proménné, hovorime potom o tzv. anonymni
funkci. Funkci miazeme ulozit do bézné proménné a z této proménné ji pozdéji i volat.
Funkce v proménné lze také mj. predat funkci jako jeji parametr. Takovéto predané funkei

se Tikd callback a stoji na ném v podstaté cely model udélosti v JavaScriptu.[23]

var promenna_s_funkci = function (jmeno) {
document .write ("Ahoj " + jmeno + "!");

}

function zavolej_funkci(funkce, jmeno)

{ // zavolani funkce, ktera pfiSla jako parametr s druhjm parametrem
funkce (jmeno) ;

}

zavolej_funkci (promenna_s_funkci, "Karle");

Ukazky koédu 3.16: Funkce jako parametr jiné funkce a jeji callback
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3.7 Manipulace s DOM

DOM - Document Object Model je platformé a jazykové nezavislé rozhrani, které umoz-
nuje programum dynamicky pristupovat a aktualizovat obsah a strukturu dokumentu. [24]
Nejcastéji pouzivanou funkei v ¢istém JSE-] pro pristup k DOM je getElementById()
nebo getElementsByClassName (), ktera nam umi vybrat pozadovany HTML element na
zakladé jeho ID nebo tiidy. ID v rdmci DOM musi byt jedinecné oproti tiidé, kterd se
muze vyskytovat u vice HTML elementi. Existuje i spousta dalsich moznosti pristupu

k DOM.[25]

document . getElementById("slideshow") ;

document . getElementsByClassName ("class") ;

Ukazky kodu 3.17: Vybér HTML elementti z DOM

Na  zakladé  vybraného prvku  miizeme nejen  ménit jeho  obsah
(.innerHTML(), .textContent()), ale i priddavat a mazat jeho atributy, vytvaret nové
elementy (.createElement()) nebo ménit jejich umisténi v DOM (.appendChild(),
.replaceChild()).[25] Uvadim zde pouze zdkladni funkce, protoze v dalsich kapitolach
budu detailnéji popisovat a vyuzivat prevazné funkce z jQuery, které vychézeji z ¢istého

JavaScriptu.

3.8 Udalosti

vvvvvv

govat na podnéty navstévnika. Chceme-li na strance vykonat néjakou JS akci, zpravidla
si vytvorime funkei, kterd se ve vhodny okamzik (pri spusténi dané udalosti) spusti. Asi
nejjednodussi je pouzit HTML atribut. Vyhodou je okamzita identifikace udalosti na ele-
mentu. V dnesni dobé se ale doporucuje do webové stranky linkovat JavaScriptové soubory
z externich zdroju, tudiz neni mozné zapisovat udalosti rovnou na HTML elementy. Pro

zavolani udalosti na ptislusném prvku slouzi selektory napt. id nebo class.[20]

Heisty JavaScript - JavaScript bez vyuziti dalsich knihoven nebo frameworki
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// HTML element button s pfisluSnym selektorem

<button id="tlacitko">Tladitko</button>

<script type="text/javascript">
function akce() {
alert ("Udalost 1");
}
// nastaveni uddlosti na element s id = tlacitko
document .getElementById("tlacitko").onclick = akce;

</script>

Ukazky kédu 3.18: Navéseni udalosti na tlacitko a spusténi dané funkce

Dynamické HTML stranky témér vzdy obsahuji programovy kéd JavaScriptu pripo-
jeny k udalostem, které mohou na strance nastat. Aby bylo mozné takové stranky tvorit,
je nutné znat jejich vyznam.[27] Nejpouzivanéjsi udalosti, které mohou nastat v HTML

prohlizeci:

onClick udalost nastava ve chvili, kdy uzivatel klikne mysi nad pfislusnym objektem.
Kliknuti se tyka pouze levého tlacitka mysSi. Pokud uzivatel pouzije pravé tlacitko, nastava

udalost onContextMenu. Pro identifikaci dvojkliku slouzi eventa ondblclick.[27]

onMouseOver nastane ve chvili, kdy uzivatel posune kurzor nad dany objekt. Ve skrip-

tech se pouziva ve spojeni onMouseQut.[27]

Prehled veskerych dostupnych JavaScriptovych udalosti nad HTML DOM naleznete na

odkaze http://www.w3schools.com/jsref/dom_obj_event.asp. Vice o udalostech viz. ka-

pitola [5.1] jQuery.

3.9 Scope - uzavéry

Scope neboli obor platnosti proménnych. V JavaScriptu jsou objekty a funkce také pro-

ménné. Obor platnosti proménnych je rozsah, ve kterém mate v daném misté kédu pristup
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k jednotlivym proménnym. Proménné deklarovany JavaScriptovou funkei jsou lokdlni pro-
ménné v ramcei dané funkce, neboli lokalniho scope. Jsou pristupné pouze v ramci funkce,
nikoli z venku. Zivot proménnych zacina jejich deklaraci. Lokalni proménné jsou odstra-

nény pii dokonceni funkce a globalni existuji dokud nezavieme stranku.[28]

var globalniPromenna = "Obsah globalni proménné.";
function mojeFunkce ()
{

var lokalniPromenna = "Obsah lokalni proménné.";

globalniPromenna = "Zména obsahu globalni proménné.";

Ukazky kédu 3.19: Priklad globalni a lokélni proménné

Nejcastéjsi chyby nastavaji pti re-deklaraci globalni proménné. Pokusime-li se v nasi
funkci deklarovat znovu proménnou var globalniPromenna; vytvorime si tim tzv. sti-
novou kopii globalni proménné. V ramci nasi funkce bude lokalni a needitujeme vychozi

globélni proménnou, ale pracujeme pouze s jeji kopii.[29]

3.10 OOP a prototypovani

Dilezité je poznamenat, ze v JavaScriptu plati, vSe co neni primitivni typH je asociativni
polﬂ, jednoduse objekt.[30] Kazdy objekt v JavaScriptu mé prototyp, ze kterého dédi
vlastnosti a metody. Objekty se vytvareji vyuzitim klicového slova a nazvu daného ob-
jektu new Object() a dédi z prototypu zvaného Object.prototype. Napiiklad objekty
vytvorené pomoci new Date() dédi Date.prototype atd. Do jiz existujicich prototypii

muzeme pomoci klicového slova prototype pridavat dalsi vlastnosti a metody. [31]

var osoba = new 0Osoba(); // pro objekt Osoba neexistuje vlastnost vek

osoba.prototype.vek = 20; // pro doplnéni pouZijeme prototype

Ukéazky kodu 3.20: Priklad prototypovani

12yice na https://developer.mozilla.org/en/Core_ JavaScript__1.5_ Guide/Values

Bpole, jehoz prvky nejsou indexovany pomoci posloupnosti éisel, ale napt. pomoci fetézcovych kli¢i
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3.11 OOP vs. FP

Vyhody funkciondlniho programovani (FP) oproti objektové orientovanému (OOP) jsou
jiz dlouho zndmé. Uspésny vyvoj software je z velké ¢4sti o udrzeni sloZitosti pod kont-
rolou, zatimco aplikace se musi vyrovnat s naporem podminek redlného svéta. Je o boji
s nerealistickymi deadliny, zatimco my vyvojari kupime jednu funkci na druhou. Prave
k jednodussimu skladani aplikace prispivaji dobte testovatelné ¢isté funkce bez prapodiv-
nych vedlejsich efekt@ a proménlivého globélniho stavu. Zadny novy funkcionalni jazyk
svetem programovani v zakladech neottrasa, spis se pomalu dostava do popredi funkcio-
nalni potencial dnes znamych technologii React/Redux.|[11]

Krom deziluze ohledné OOP se JavaScript dostava do popredi diky dalsim dvéma
trendiim. Jednak z jeho nastupu jako plnohodnotného vsestranné pouzitelného progra-
movaciho jazyka a také z pohledu FP, které si naslo své misto v sirsim JavaScriptovém

ekosystému. [11]

Rank of top languages on GitHub.com over time
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Source: GitHub.com

Obréazek 3.1: Language Trends on GitHub[32]
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4 Navrhové vzory

Navrhovy vzor v softwarovém inzenyrstvi predstavuje obecné feseni problému, ktery se vy-
uziva pri navrhu programii. Objektové orientované navrhové vzory typicky ukazuji vztahy
a interakce mezi tfidami a objekty, aniz by urcovali implementaci dané tfidy.[33]

Névrhové vzory nepochazeji z tvorby softwaru, ale jsou zcela bézné pro kazdodenni Zi-
vot. Nejznaméjsi a nejstarsi priklad je samotna architektura. Gotickou katedralu je mozné
poznat uz zdaleka pravé proto, ze tehdejsi architekti a jejich stavebni inzenyti pouzivali
stejné navrhové vzory.[33]

Mnou vybrané frameworky, které jsem zaradil do srovnani nereprezentuji primo archi-
tekturu MVC, ale jeji ur¢itou podobu ve formé MV* (MVP, MVVM, atd.). Pro pochopeni
zakladnich principii nize detailnéji popisuji strukturu zdkladnitho MVC a jeji dalsi podoby

pro jednotlivé frameworky.

4.1 MVC

Mezi nejznaméjsi architektonicky vzor, ktery se uchytil prevazné v oblasti webu, muzeme
zaradit MVC, ackoli piivodné vznikl jako vzor pro tvorbu desktopovych aplikaci. V dnesni
dobé je soucasni popularnich frameworkt, jakymi jsou napr. Nette pro PHP. Pro mé
ucely v oblasti webovych technologii budu také pracovat s architekturami odvozenymi od
zakladu MVC jako je napf. MVVM nebo MVP.[34]

Zakladni myslenkou MVC architektury je oddéleni logiky od vystupu. Resi problém
tzv. Spagetového kodu®, ve kterém mame v jedné tridé, v jednom souboru, logické ope-
race a zaroven renderovani vystupu. Soubor tedy obsahuje napt. databazové sql dotazy,
logiku (PHP operace) a rizné pouzité HTML tagy. Tento kéd se samoziejmé Spatné udr-
zuje a rozsituje. Je Spatné highlightovany, protoze si s nim IDE nevi rady, HTML neni
spravné naformatovan, ztracime se v jeho stromové struktufe. [34]

Cilem vyuziti ndvrhového vzoru MVC je v podstaté vytvoreni jednotlivych, oddélenych

soubort. Aby zdrojovy kéd s logikou (napt. PHP) vypadal jako zdrojovy kéd a vystup
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aby vypadal jako klasickd HTML stranka s co nejmensi piimési dalstho kodu.[34]
Aplikace vyuzivajici vzor MVC je rozdélena na komponenty trech typt, hovorime
o angl. Model (modelu), View (pohledech) a Controller (kontrolerech). P¥i pouziti téchto
vyrazil v mé praci budu pracovat s jejich anglickymi nazvy, protoze neni nutny jejich
preklad a ve spousté ¢lancich na internetu nebo v dokumentaci se neprekladaji. Neexistuje
zadna striktni definice architektury, a tak se muzete setkat s vice vyklady. Zaméril jsem

se na tu nejrozsitené;jsi. [34]

4.1.1 Model

Predstavuje datovou vrstvu. Model se stara pouze o praci s daty, obsahuje logiku a vse,
co do ni spadé (vypocty, databazové dotazy, validace). Jeho funkce spo¢iva v prijeti para-
metra z venku a vydani dat. Model se nestara o vystup, nevi odkud data v parametrech

prisla a ani jak budou vystupni data zformatovana.[34]

4.1.2 View

Prezentacni vrstva, kterd slouzi pro zobrazeni vystupu z Modelu. Pracuje s ni pfimo
uzivatel. Nejcastéji se jedna o HTML sablonu, obsahujici samotnou HTML stranku a tagy
daného znackovaciho jazyka, ktery umoznuje do Sablony vklddat proménné, pripadné
provadét iterace a podminky. Napr. samotné PHP umoznuje takovy styl zapisu kédu
a diky tomu zlstane zachovana struktura HTML stranky. View podobné jako Model

nevi, odkud mu data prisla, ale stard se jen o jejich zobrazeni uZivateli.[34]

4.1.3 Controller

Controller vypliuje chybéjici funkénost celého vzoru. Jedna se jakéhosi prostrednika, se
kterym komunikuje uzivatel, Model a View. Drzi cely systém pohromadé a propojuje
jednotlivé komponenty. Existuje opét mnoho pristupi jak jej resit, nejcastéji ma kazda

entita jeden Controller.[34]
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4.2 MVVM

Model-View-ViewModel je odvozeny navrhovy vzor od klasického MVC a je implemen-
tovan pro framework Knockout, ktery v mé praci budu testovat. Hlavnim rozdilem je
vetsi zavislost na vrstvé ViewModel. Vyvojaii v Ruby on Rails, ASP.NET MVC, nebo
jinych technologiich MV* mohou vidét MVVM jako real-time formu MVC s deklarativni

syntaxi | [30]

4.3 MVP

Angular vyuziva model MVP. Model View Presenter, kdy Modelem jsou data a souvisejici
logika, View zobrazuje data, kterd mu zprostiedkuje Presenter a naopak mu zase predava

uzivatelské akce. Presenter manipuluje s Modelem, ale zaroven se stara o dostupnost dat

pro View.[37]
View View
Presenter ViewModel
Model Model
MVC MVP MVVM

Obrazek 4.1: Graficka vizualizace navrhovych vzort

4.4 Flux

Framework React od firmy Facebook vyuziva sviij vlastni navrhovy vzor Flux, protoze

klasické MVC neni ptilis vhodné pro pouziti nad tak obrovskou kédovou zdkladnou (code-

4 deklarativni programovani aplikaci pomoci definic co se ma udélat a ne jak se to ma udélat[35]
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base)ﬁ jakou ma pravé Facebook. Hlavnim problémem je totiz obousmérnd komunikace,
kde se mlze jedna zména ve smycce vratit zpét a mize mit nezadouci kaskadové ucinky
napri¢ kodovou zakladnou. Pro néasledny vyvoj a ladéni dané aplikace je tento zptisob
velmi slozity. Flux problém ftesi jednostrannou komunikaci mezi komponentami daného
systému. [39]

Jadro vzoru Flux se sklada celkem ze ¢tyT roli:

Actions - akce, jednoduchy objekt napt. J SONIE

Stores - obsahuje logiku a stavy daného objektu, komponenty nebo ¢ehokoliv v dané
aplikaci, pro pochopeni vyzaduje urcitou troven abstraktniho mysleni.

The Dispatcher - tcinkuje jako centralni rozbocovac¢. Dispatcher zpracuje napt. uzi-
vatelskou akci a vyvola callback!| daného Store. Oproti Controlleru v MVC neobsahuje
logiku a znovupouzitelny napti¢ projekty.

Views - velmi podobné jako u klasického MVC, odposlouchéva zmény ve Stores na

zakladé kterych pferendruje@ dané View.

Flux

Obrazek 4.2: Graficka vizualizace navrhového vzoru Flux

Vyhodou tohoto vzoru je moznost implementace na kterykoli framework, lze jej pouzit

i s Angularem|™] [40]

5yelikost Facebookovych repositait na gitu je 54 GB pro 04/2014.[38]

16 JavaScript Object Notation - datovy formét nezavisly na pocitacové platformé

ITjakykoli spustitelny kéd, ktery je piedan jako argument jinému spustitelnému kédu

18znovu vykresleni realného obrazu na zdkladé poéitacového modelu

9 Angular s pouzitim Flux - https://medium.com/@gilbox/how-can-react-and-flux-help-us-create-
better-stronger-faster-angular-applications-639247898fh
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5 Knihovny a frameworky

Jeden z hlavnich davodi, pro¢ se vyplati pouziti nékteré knihovny nebo frameworku je
kompatibilita a podporované technologie webovych prohlizecti. Pravé osetrovani rozdila
mezi prohlizeci je zpravidla velmi pracné. Mnoho béznych tkoli je v ¢istém JavaScriptu
zbyteéné zdlouhavych a slozitych. Pro psani rozsahlych aplikaci je uzitecna abstrakce,

kterd ndm dovoli 1épe se orientovat v rozsahlém kédu. [41]

Knihovny obsahuji predptipravené funkce a tiidy, které se ¢asto pouzivaji a ulehcuji
programatortim praci. Mezi nejznaméjsi knihovnu v oblasti vyvoje JavaScriptovych apli-
kaci patii napt. jQuery nebo Zepto.js. Mezi knihovny mtizeme zaiadit tzv. APIP% rozhrani

pro komunikaci a praci s externi aplikaci.[41]

Framework je softwarova struktura, ktera slouzi jako podpora pfi programovani, vy-
voji a organizaci softwarovych projektii. Mize obsahovat podplrné programy, knihovny,

navrhové vzory nebo doporucené postupy pri vyvoji.[42]

V mé praci budu zminovat knihovnu jQuery, ktera patii mezi nejpopularnéjsi a ne-
dokézi si bez ni predstavit zadny web. Jako dalsi se budu vénovat mensimu webovému
frameworku Knockout, se kterym mam zkusenosti z mé praxe. A v posledni fadé predsta-
vim dva velmi znamé frameworky z dilen Google a Facebook. Od firmy Google to bude
framework Angular v prvni verzi, a dile React vyuzivany aplikaci Facebook od stejno-
jmenné firmy. Pravé pro velmi vysoké povédomi odborné verejnosti jsem zvolil tyto dva
posledni frameworky. Z divodu obsahlosti jednotlivych frameworkt se bohuzel nedostanu
na porovnani i dalsich zajimavych framework jako je napt. Ember nebo Backbone. V pri-
padé zajmu o dalsi JS frameworky bych Vam doporucil navstivit anglicky web vénujici se

i dalsim méné zndmym JS frameworkim - http://todomve.com/.

20API - Application Programming Interface
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5.1 jQuery

Nejpouzivanéjsi JavaScriptovou knihovnou pro rozhybani webti je dnes jednoznacné jQuery.
Knihovnu vyuziva vétsina velkych firem na internetu jako jsou napi. Google, Microsoft,
IBM nebo Netflix. jQuery lze do Vasi stranky nacist z CDNFY nebo si stdhnout vlastni
kopii z oficidlnich stranek (https://jquery.com/). Aktualni dostupnd verze k 1. 4. 2017
je 3.2.1.J43] Velikost pouzitého minifikovaného a gzipped baliku na webu je pouze 32
kB. Podporuje také nejnovétsi CSS3 selektory (napr. :nth-child(n)). Veskera funkci-
onalita je dostupnd pomoci objektu $. Elementy lze snadno vybirat pomoci selektortu
naptr. $(".tlacitko"). Pomoci metod, které knihovna obsahuje, mizeme s vybranymi
elementy dédle pracovat.[41] Vybér DOM elementu zajistuje selektorovy engine Sizzl@,
ktery je open-source a byl vyvozen ze samotného projektu jQuery. Jeho hlavni vyho-
dou je CI‘OSS—bI‘OWSGIF_gI kompatibilita.[44] Aktudlni podporu pro prohlizeCe naleznete na
http://jquery.com/browser-support/, ale v podstaté je kompatibilni od TE 94—@.

Mezi dalsi funkce knihovny patii udalosti, manipulace s CSS, zakladni efekty a animace
objekt / elementii. Nesmime také opomenout Ajax funkce pro asynchronni spousténi
skripti nebo rozsifitelnost v podobé jQuery pluginu (http://plugins.jquery.com /)).[44]

Vétsinu JavaScriptového kédu je dobré spoustét az po nacteni kompletni stranky

v jQuery v metodé ready (). [41]

$ (document) .ready (function () {
alert ("Hello world!");
3

Ukazky kodu 5.1: Priklad s vyuzitim jQuery - spusténi funkce po nacteni celé stranky

vvvvvv

v

modernéjsi javascriptové frameworky podporujici vrstevnatou architekturu aplikace, na

kterou jsou dnes vyvojari zvykli z backendu. Jednim z takovych frameworkt je Knockout

21CDN - Content delivery network

22Sizzle - vice o projektu na http://sizzlejs.com/
23cross-browser - kompatibilita skrze prohlizede
Z4Internet Explorer 9 a vyssi
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a urcité neni Spatnou volbou. jQuery je plné kompatibilni s Knockoutem a spolecné s nimi
dokazete jednoduse vytesit spoustu béznych problému jako je napt. prace s formulari.
Podle mych zkusSenosti je kéd v Knockoutu minimalné o tfetinu kratsi nez obdobny
kod s vyuzitim pouze jQuery, pricemz tento pomér se dale zlepsuje se zvysujici se slo-
zitosti tkolu.[45] V mé praktické ¢asti budu na kazdé strance vyuzivat jQuery spolecné
s webovym frameworkem Bootstrap, ktery stavi své JavaScriptové pluginy prave na jQuery
a poskytne mi tak jednoduché, uzivatelsky privétivé prostiedi. Vyuzivat budu napft. jeho

transition.js, tooltip.js nebo tab.js. Vice v popisu praktické casti[7]

$("#loadFile").click(function () {
$("#text").load("soubor.txt");
)

Ukazky kodu 5.2: Porovnani Ajax requestu - vyuziti jQuery

function loadFile () {
var xhttp = new XMLHttpRequest ();
xhttp.onreadystatechange = function () {
if (this.readyState == 4 && this.status == 200) {
document . getElementById("text") .innerHTML = this.responseText;
}
}s
xhttp.open("GET", "soubor.txt", true);

xhttp.send () ;

Ukazky kodu 5.3: Porovnani Ajax requestu - Cisty JS
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5.2 Knockout

Knockout vysel v poloviné roku 2010 jako moznost implementace MVVM modelu do
webovych aplikaci. Hlavni vyhodou vyuziti Knockoutu oproti ¢istému JavaScriptu nebo
klasické jQuery je tzv. two-way databinding, neboli automaticky prenos stavu modelu
do vygenerovaného DOMu a zpét (napf. v pripadé zmény hodnoty ve formulari). To usetii
mnoho prace zejména s navésovanim a obsluhou udélosti. Navic kdd se vénuje pouze logice
prace s daty. Jejich vykresleni je definovano deklarativné v HTML sabloné, coz prinasi
velké zprehlednéni.[45] Deklarativni zptusob implementace znamend, ze programator ne-
musi imperativn@ popisovat, jak data synchronizovat. Namisto toho pouze deklaruje

Lvztah* a framework zajisti synchronizaci.|[46]

// HTML input a span do kterého se mad hodnota inputu vypsat
<p> Name: <input type="text" id="name"><br>

Hello <span id="name-value"></span>!</p>

// JS pro zménu hodnoty spanu p¥i zméné& hodnoty inputu
$("#name") .change (function() {

$("#name-value") .val($(this).val());
35

Ukazky kédu 5.4: Two-way databinding pomoci jQuery

Oboustranna synchronizace je u vétsich JavaScriptovych aplikaci velmi ¢asta a vidite,
ze i pro velmi primitivni piiklad je potfeba v jQuery napsat vice kodu. Obsah textového
pole miizeme chtit vypsat na vice mistech, a pro kazdou zménu bychom museli neustéale
ménit obsah funkce, kterd data propisuje do pohledu. Dokazete si predstavit, ze udrzovat
takto napsanou velkou aplikaci je nesmirné narocné.[46] Pro two-way databinding vyuziva
Knockout ndvrhovy vzor MVVM viz. [1.2] Pfi praci s Knockoutem vytvaiime hlavni dvé
casti — HTML Sablonu a view model v JavaScriptu. Pro spravnou funkénost celé apli-

kace musime implementovat samotny Knockout. Pro stazeni jeho aktudlni verze muzete

2imperativni programovini popisuje vypocet pomoci posloupnosti pifkazii a uréuje piesny postup

(algoritmus), jak danou tlohu fesit
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navstivit jeho oficidlni stranky (http://knockoutjs.com/) nebo vyuzit dostupné CDN ser-
very a pouze ho nacist ve Vasi aplikaci. Knockout miizete bez problémt vyuzivat i pro
firmeni tcely, protoze spadda pod MIT licenci@ do skupiny opensource software. [30]

Jednoduchost knockoutu oceni i kolegové, kteri se javascriptu prilis nevénuji, ale chtéji
mit moznost v pripadé potieby javascriptovou funkénost upravit. Two-way databinding je
véc silné navykova, a dnes bych si bez néj frontendové programovani v javascriptu viibec
nedovedl predstavit. Nicméné v této oblasti je napr. Angular velmi silnym konkurentem.
Angular je komplexnéjsi, proto je vstupni bariéra pro jeho pouziti o néco vyssi. Filozofie
prace je v obou frameworcich podobna. I kdyz se programator nakonec rozhodne pro
pouziti Angularu, na Knockoutu se miuze rozkoukat a naucit se premyslet stylem, ktery
se mu bude bude hodit i u Angularu.[45]

Elementy, se kterymi bude Knockout pracovat obohatime atributem data-bind. Na
inputu v prikladu je nabindovana proménnd modelu jmeno na atribut value. Do value se
tedy nejdrive nacte vychozi hodnota z modelu a naopak v pripadé zmény value je hodnota
aktualizovana i v modelu. PTi zméné stavu modelu se automaticky upravi i text spanu.
Modelem pro vyse uvedenou ukazku kédu se stane prosty JavaScriptovy objekt. Nastavime
mu vlastnost jmeno. Protoze pocitame s tim, ze tuto hodnotu bude ovladat Knockout,

pouzijeme funkci ko.observable (). Diky ni zinicializujeme potiebny objekt.[49]

<p>Jméno: <input data-bind="value: jmeno"></p>

<p>Zdravi <span data-bind="text: jmeno"></span>!</p>

Ukazky kédu 5.5: HTML sablona pro pouziti Knockoutem

Automaticka aktualizace HTML probiha na zékladé vzoru ObserveIE] (posluchac), vo-
lanim ko .observable() (implicitné pri data-bindingu) vytvorime hodnotu, kterd pri své
zméné notifikuje posluchace. Sympatické je, ze Model je zcela v rezii uzivatele a zpra-
vidla to byva tradiéni JS konstrukéni funkce. Jen ta data, ktera se néasledné propaguji
do HTML, jsou obalena jako ko.observable. KnockoutJS nenabizi zadnou vestavénou

podporu pro praci s URL. Oproti ostatnim frameworkiim pouziva ViewModel namisto

26MIT licence - https://opensource.org/licenses/mit-license.php
2TObserver pattern - viz. https://en.wikipedia.org/wiki/Observer pattern
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Controlleru z klasického MVC.[49]

var viewModel = {

jmeno: ko.observable("David") // "David" je vjchozi hodnota

s

// dal8§i moznd prace s proménnou

viewModel. jmeno () ; // ziskani hodnoty
viewModel . jmeno ("Jan") ; // nastaveni hodnoty

ko.applyBindings (viewModel); // aktivace Knockoutu

Ukéazky kodu 5.6: Objekt jako model Knockoutu

5.3 Angular

Angular byl navrzen tak, aby pomohl tvircim stranek oddélovat zobrazovaci logiku
od aplikacni logiky bez vétsi znalosti programovani. V soucasné dobé je nejvetsim pri-
spévatelem spolecnost Google, ktera tento framework v roce 2009 zalozila. Angular lze
stejné jako Knockout vyborné kombinovat s popularnimi JavaScriptovymi knihovnami
jako jQuery.[46] Google ale celkové v posledni dobé pusobi trochu chaoticky. Jakoby si
kazdy jeho tym budoval vlastni framework / knihovnu, a tak zde mame vedle sebe Angular,
Closure Tool@ a Polymer.@ Alespon uz prestal podporovat Dart a treba vice konsoli-
duje své sily, co se JS knihoven tyce.[47] AngularJS obsahuje fadu zajimavych myslenek,
implementace Dependency Injection, testovatelnost a znovupouzitelnost komponent.|[46]

Two-way databinding®|fesi synchronizaci stavii mezi modelem a view obdobné jako
u Knockoutu. Uvadi se, ze aplikace v Angularu muze snizit mnozstvi kédu i na 10 % pu-
vodniho mnozstvi kédu. Tak to bylo v pripadé nékolika internich aplikaci v Google (napf.
v aplikaci Feedback se diky Angularu snizil pocet fadkt z ptivodnich 16 000 napsanych
v Javé na 1 000 fadkua v JavaScriptu v Angularu).[46]

ZGoogle Closure - https://developers.google.com /closure/library
29Polymer - https://www.polymer-project.org/
39Two-way databinding - volné prelozeno jako dvoucestné synchronizace dat
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Dependency Injection (DI) - ndvrhovy vzor, ktery fesi zavislost mezi jednotlivymi
komponenty programu. Angular obsahuje zabudovany subsystém, které fesi DI napric¢ ce-
lou vyvijenou aplikaci. Umoznuje vzdy presné specifikovat, které dalsi komponenty jsou
uvnitt daného komponentu pouzivané. Jakmile vytvari novou instanci controlleru, zkon-
troluje si jeho zavislosti v deklaraci a vSechny preda jako parametry. Tyto zavislosti se
nazyvaji services (sluzby), a vice informaci o nich ziskate v dokumentaci. Pro moje potteby
vytvoreni jednoduchych aplikaci jsem se vice DI nezabyval.[46]

Nevyhodou pfi pouziti Angularu se muze stat pravé vyse zminovany Two-way da-
tabinding z mozného nespravného pouziti a zaroven rozsahlosti aplikace. Existuje totiz
mnoho nejednoznacnych situaci, ve kterych nevime co presné muzeme ocekavat. Debugo-
vani téchto situaci je velmi slozité a ¢asové narocné. Dalsi z moznych nevyhod pouziti je
samotnd rychlost frameworku pfi nutnosti zpracovani velkého mnozstvi dat.[48]

AngularJS je stejné jako Knockout volné dostupny na webu pod MIT licenci.

<p> Enter name: <input type="text" ng-model="name'"><br>

Hello <span ng-bind="name"></span>!</p>

Ukazky kodu 5.7: HTML sablona pro pouziti v Angularu

5.4 React

React je néco mezi JavaScriptovym frameworkem a knihovnou pro vytvareni webovych
komponent. Pfindsi zéasadni zménu paradigmatu@. S Reactem uz nepiseme kod, ktery
néco méni, ale kéd, ktery popisuje, jak mé vypadat vysledek.[47]

React zndme od roku 2013, kdy byl vydan firmou Facebook jako opensource. Diive
byl vyvijen a vylepsovan pouze pro interni tcely firmy. Prvotni vydani se vSak dockalo
velkého vysméchu. Odezva byla dokonce tak Spatnd, ze Facebook chvili uvazoval i o jeho
stazeni. Terc¢em kritiky se stalo predevsim michani ,HTML a programovani“. Postupné
se vsak ukazalo, ze doslo k pouze nepochopeni zakladniho konceptu a vyvojari si zacali

rychle osvojovat a uzivat nové prvky, které React ptinesl.

3lparadigma je obecné piijimané schéma, vzorec mysleni, & model
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Facebook v poslednich letech jednoznac¢né udava trendy v tvorbé webovych
aplikaci. Nevytvari velké ucelené frameworky, ale pouze malé pragmatické knihovny s mi-
nimalistickym API, coz ma v JS ekosystému tispéch. Pristup Facebooku k opensource by
mél byt vzorem i pro dalsi firmy.[47]

Nejziejméjsi vyhoda pro zacatecnika je ta, ze React nas prakticky uplné odstini od
DOMu. V React komponentach pouze deklarativné zadefinujeme strukturu (HTML) sklé-
danim JS funkci. Jinymi slovy popiseme, jak méa vypadat vyslednad stranka na zdkladé
prichozich dat. React si z toho posklada svij vlastni virtualni DOM, ktery pak pomoci
chytrych algoritmti porovnava s tim skuteécnym DOMem a kdyz najde rozdily, tak ho
nejefektivnéjsim moznym zptisobem aktualizuje. My uz pak jenom dodavame nova data
do jednotlivych komponent, a tim pro nas veskerda prace konci. V prohlizec¢i vzdy uvi-
dite aktudlni pohled vzhledem k dodanym datm. Tohle je "deal breaker'P? ktery vam
pravdépodobné neni tplné zfejmy, pokud uz nemate predeslou trpkou zkusenost s impe-
rativnim pristupem u vétsi aplikace, coz je typicky jQuery a prace s jednotlivymi DOM
elementy. [47]

React je dostupny pod licenci BSD s tieti klauzuli, ktera zakazuje jinym uzivatelim
pouzivat nazev projektu nebo jeho prispévatelt k propagaci odvozenych produkti bez
pisemného souhlasu. Kompletni zméni licence naleznete na GitHubu v samotném projektu

React viz. https://github.com/facebook/react /blob/master /LICENSE

32deal breaker - néco nelze pripustit, tolerovat, co zptisobi, ze dany fakt nepiijmete, apod.
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6 Porovnani vybranych frameworku

Pro porovnani zakladnich aspekti jsem vytvoril jednoduchou struc¢nou tabulku s pre-

hledem klicovych vlastnosti jednotlivych frameworki. Tabulka byla vytvorena ke konci

dubna roku 2017 a vychazi z dat dostupnych na oficidlnich strankach danych frameworki.

Pro nejaktudlnéjsi informace ohledné verze doporucuji navstivit vyse zminéné stranky.

Vlastnost Knockout Angular React

Autor Steve Sanderson Google Facebook,
Jordan Walke

Datum vydani 5. 7.2010 20. 10. 2010 1. 3. 2013

Aktudlni verze 3.4.2 /6. 3.2017 1.6.4 / 31.3.2017 || 15.5 /7. 4. 2017

Jazyk JS | HTML JS | HTML JS | HTML | JSX

Minifikovana velikost || 59 KB (283 KB) 144 KB (1221 KB) || 147 KB v¢etné

(vyvoj) DOM (766 KB)

Licence MIT MIT BSD

Online dokumentace Ano Ano Ano

DOM Standardni Standardni Virtualni

Provazovani Dvousmérny Dvousmeérny Jednosmérny

(data binding) (Two-way) (Two-way) (Uni-directional)

Podpora filtr ve View || Ne Ano Ne

Sablony (template) HTML HTML JSX

Nutnost kompilace Ne Ne Ano

GitHub stars 8 166 23 819 66 082

Snadna implementace | Ano Ano Ano

do projektu**

Specialni data-bind ng-* className,

data-atributy htmlFor

** jednoduchd implementace do stavajicich projektu a napr. kompatibilita s jQuery

Tabulka 6.1: Prehled zakladnich vlastnosti frameworku

38



KAPITOLA 6. POROVNANI VYBRANYCH FRAMEWORKU

6.1 Zajem o jednotlivé frameworky v pribéhu casu

Cisla predstavuji relativni zajem ve vyhleddvani vzhledem k nejvy$simu bodu grafu pro
danou oblast a dobu. Hodnota 100 predstavuje nejvyssi popularitu vyrazu. Hodnota 50
znamend, ze mél vyraz poloviéni popularitu. Skére 0 znac¢i popularitu nizsi nez 1 % nejvyssi
popularity. Vyrazem je v nasem pripadé myslen dany framework.

Z grafu zprostiedkovaného pomoci sluzby Google Trends miizeme vycist postupny
narust popularity pro frameworky Angular a React. Pomérné nizky, nikoli vsak nulovy
vysledek zdjmu predstavuje Knockout. Zajem o JavaScriptové frameworky roste hlavné

v poslednich letech zhruba od pocatku roku 2013.

Zajem v pribéhu tasu Google Trends
® Knockout @ AngularJs React
| e —A‘ et

Celosvétové. 01.01.12 - 04.01.17.

Obrazek 6.1: Graficka vizualizace vyvoje zajmu o frameworky
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6.2 Porovnani vykonu

Pro srovnani vykonu testovanych frameworkt jsem pouzil zdroje ze stranky codementor.io,
konkrétné ze ¢lanku React vs AngularJS vs KnockoutJS: a Performance Comparison. Cla-
nek popisuje jednoduchou testovaci metodu, ve které hraje velkou roli rychlost vykresleni
jednoduchym HTML seznamt (ul > li). Podstatou testu je vygenerovani seznamu s ti-
sici polozkami a zméfeni ¢asu pred zahajenim a po tuspésném vykrelesni vsech polozek
seznamu. Vysledky miizete sledovat v nasledujicim grafu, ktery popisuje ¢asy jednotli-
vych testi v prohlizeci Safari ve verzi 7.0.2. V grafu mizeme vidét hodnoty pod 200 ms.
Nejrychlejsim frameworkem je zde React, ktery dosahuje vysledki pod 50 ms. Testovaci
aplikaci ma autor dostupnou na githubu. Pokud stavite aplikaci na velkém mnozstvi zob-
razovanych dat, miizete se zamyslet nad vyuzitim Reactu, ktery je v priméru nejrychlejsi

pri vykreslovani.

Safari 7.0.2
600
500
400
g
i 300
E
200
100 I| I| I|
FERTEE RN YE
I React [ Angular Knockout [l Raw

Obréazek 6.2: Graf casu vykresleni HT'ML elementti v prohlizeci Safari
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7 Prakticka cast

Prakticka cast je zpracovana formou webové aplikace, ktera obsahuje zakladni implemen-
taci jednotlivych frameworki. V aplikaci je pouzit webovy framework Bootstrapf| pro
snadné a prehledné nastylovani elementti stranky. Z Bootstrapu vyuziji zdkladni kompo-
nenty pro responsivni layout Webu[ﬂ styly pro formularové prvky, tlacitka a dalsi kom-
ponenty. Bootstrap nabizi i JavaScriptové komponenty jako jsou napft. tooltip.js, tab.js
a dalsi.

Pro optimalizaci na¢itani webu budu vyuzivat SASY"| a jeho naslednou kompilaci
véetné minifikace pomoci vyvojového prostiedi BracketsF’E], se kterym mam dobré zkuse-
nosti. Obdobné budu minifikovat JavaScriptové c¢asti webu.

Prosttedi Brackets je velmi jednoduché a volné dostupné ke stazeni. Vyplati se pouzit
napt. pri kédovani sablony webu, ale pro rozsahlejsi projekty neni prilis vhodné z divodu
Spatné indexace novych soubort, vyhledavani a prace s velkymi soubory. Samotny edi-
tor Brackets byl zalozen spole¢nosti Adobe Systems a je siten pod licenci MIT}'| Prvni
jeho verze vysla v roce 2014 a aktualni verze je 1.8. Umoznuje pridavat velké mnozstvi
extension (rozsifeni) pravé pro kompilaci SASS nebo JavaSciptu. Mezi jeho dalsi vyhodu
patii napr. moznost Live Preview, které umoznuje prenacteni webové stranky v realném
¢ase v prohlize¢i bez nutnosti ulozit zdrojovy soubor a manudlné prenacist stranku.[50]

Druhé, o néco slozitéjsi prostiedi, ve kterém pracuji se nazyva PHPStorm od firmy
JetBrains. Bohuzel pro komeréni vyuziti je nutna licence, ale ke studijnim tceliim je mozné
ho vyuzivat volné. Pro realizaci mé bakalarské prace ho vyuziji pro kompilaci aplikaci ve
frameworku React, ktery vyuziva JSX. PHPStorm mé oproti Brackets mnohonasobné
vice nastaveni. Také umoznuje velkou skalu rozsireni a je daleko vice hardwarové narocny.
Jako jednu z vétsich vyhod vidim zjednoduseni prace se soubory, indexace, vyhledavani

v souborech / slozkéch a nechybi ani podpora préce s verzovacimi nastroji (Git, SVN).

33Bootstrap je jednoduché a volné stazitelnd sada nastroji pro tvorbu webu a webovych aplikaci
34Responzivni web design - optimalizace webu pro vsechny druhy nejriiznéjsich zaiizeni

35SASS - CSS preprocesor pro tvorbu styl webu

36Brackets - open-source textovy editor zaméfeny na vytvafeni webovych stranek

37Licence MIT - svobodn4 licence Massachusettského technologického institutu
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7.1 Webova aplikace

Aplikaci jsem umistil na mou osobni subdoménu na adresu http://bp.davidkolar.eu/.
Sklada se celkem z péti stranek. Spoleénym jmenovatelem kazdé stranky je hlavicka a pa-
ticka. V hlavicce je formou textového loga zobrazen nazev a nasleduje jednoduché navi-
gacni menu, které se v mobilni verzi méni v tzv.  hamburger“. Aplikace je stylovana do
tmavych odstint. Osobné nemam rad stranky, které mi doslova vypaluji zrak zarivymi
barvami, coz hlavné ve vecernich hodinach neni nic prijemného. Kontrastni barvy jsem
presto v mé aplikaci pouzil, predevsim pfi zvyraznéni syntaxe jednotlivych tagovacich
a programovacich jazyki.

Uvodn{ stranka obsahuje pouze logo fakulty, ndzev mé bakaldiské prace a odkazy na

podstanky s jednotlivymi frameworky.

Pedagogicka Jiho¢eska univerzita
fakulta v Ceskych Budé&jovicich

nia
n ( L
K (

Vyuziti JavaScriptovych MVC frameworkU pfi tvorbé
webovych aplikaci

Bakalafska prace

Obrézek 7.1: Vychozi stranka
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7.2 Validace formulare

Prvni aplikaci, kterou jsem zvolil pro srovnani framework, je klasicka validace formula-
rovych prvki. HTML5 sice nabizi moznost specifikovat hodnotu daného inputu pomoci
jeho type (napf. <input type="time">), ale bohuzel se zatim nemuzeme spolehnout na
plnou kompatibilitu se vSemi aktudlnimi prohliZeci, natoz s jejich starsimi verzemi. Vali-
daci konkrétnich formulafovych polozek fesim pomoci regularnich vyrazﬁlfl v JavaScriptu.

Konkrétni vzor mi umozni 1épe specifikovat format a obsah retézce, ktery je pozadovan.

Validace jednotlivych formularovych poli probihd automatiky po zméné value (hod-
noty) daného inputu neboli onChange. Principialné si predam hodnotu z daného inputu
do JavaScriptu, kde ovérim jeho spravny format a nasledné CSS tiidou obarvim label

a input, pripadné vypisuji chybovou hlasku s napovédou pro spravnou validaci hodnoty.

Pti spravné vyplnéné hodnoté se zméni barva labelu a ramecek inputu na zeleny. Také
se prida zelend ikonka fajfky do absolutni pozice v pravé ¢asti inputu. V opacném pripadé
se zméni barva na ¢ervenou a zobrazi se krizek. Pokud budou vSechna pole formulare

spravné vyplnéna, zobrazi se také zelené submit tlac¢itko pro odeslani formulére.

URL*: http://knockoutjs.com/ v

E-mail*: @ jmeno@domena.cz v

Soubor*: Choose file 1.jpg v

Odeslat

Obrazek 7.2: Validace formulére - spravné vyplnény formular k odeslani

38Regulérni vyraz (Regular expression) - zkrdcené regex ¢i regexp, je specidlni fetézec znakt, ktery
predstavuje uréity vzor (chcete-li masku) pro textové fetézce.
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KAPITOLA 7. PRAKTICKA CAST

7.2.1 Knockout

V samotném HTML koédu vyuzivam zakladni elementy a data-atributy doplnéné o syntaxy
Knockoutu pro bindovani observable proménnych. Pro vyuziti two-way databindingu
vyuzivam data-atribut data-bind. Zajimavy zpiisob vyuziti nasel Knocout v HT'ML ko-
mentarich, které vyuzivam k zobrazeni HTML sekci za urcitych podminek. Knockout
komentar musi mit uré¢itou syntaxy zacinajici <!'- ko ... ->.

Objekt formulare, ktery je jednou ze soucasti ViewModelu bindovaného na Knockout
obsahuje tfi observable proménné (URL, e-mail a soubor). Déale obsahuje dvé compu-
ted proménné pro testovani hodnot prvki formulafe (urlTest a emailTest). Computed
proménné v mém pripadé vraci boolean hodnotu (true / false) na zakladé vyhodnoceni

reguralniho vyrazu nad danou hodnotou inputu.

var formValidate = function ()
{
var that = this; // uloZeni reference na danj objekt do promé&nné
// inicializace jednoduchjch Knockoutovjch observable proménnjch
// datovy typ - string
that.url = ko.observable () ;
that.email = ko.observable () ;
that.soubor = ko.observable () ;
// inicializace dopolitavanjch (computed) Knockoutovjch promé&nnjch
// boolean - pokud proménnd neni prazdnad a je validni vrati true, jinak false
that.urlTest = ko.computed(function ()
{
var reg = /(https?|ftp|file):\/\/[—A-ZO0-9+&QH#H\/%?=_|!:,.;] %[ — A-ZO-9+&QH#\/%=_|]/ i;
return that.url() && reg.test (that.url());
1)
that.emailTest = ko.computed (function ()
{
var reg = /" [a—2zA-Z7Z0-9. —]+Q[a—zA-Z0-9.—]+\.[a—2zA-Z]{2,4} 3 /;
return that.email () && reg.test (that.email());
1)
b

Ukéazky kodu 7.1: Komponenta pro validaci formulaie v JS pro Knockout
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Mimo jiné si v néasledujici ukazce kédu miizete také vSimnout vyuziti Bootstrapovych
CSS trid. Pokud chci pridat elementu css tfidu na zakladé navratové hodnoty dané funkce,
vyuziji atribut data-bind s hodnotu css a podminkovou syntaxi danou Knockoutem.
Mohu také uvést vice podminek a klasické operatory typu AND nebo OR. Vyuzitim HTML

komentari zacinajicich ko definuji, zda se ma dany blok na zdkladé splnéni podminky
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zobrazit ¢i nikoliv.

<div data—bind="css: { ’has-feedback’: formValidate.url(),
’has-success’: formValidate.url() && formValidate.urlTest (),
’has-error’: formValidate.url() && !formValidate.urlTest()2}"
class="form-group">
<label for="url"
class="col-xs-12 col-sm-4 control-label">URLx:</label>
<div class="col-xs-12 col-sm-8">
<input data—bind="value: formValidate.url"
type="text"
class="form-control"
id="url"
name="url"
placeholder="http://knockoutjs.com/"
autofocus>
<!—— ko if: formValidate.url() —>
<span data—bind="css: {
’glyphicon-ok’: formValidate.url() && formValidate.urlTest (),

’glyphicon-remove’: formValidate.url() && !formValidate.urlTest ()

3
class="form-control -feedback glyphicon"></span>
<!—— ko if: !formValidate.urlTest () —>
<small class="help-block">
Priklad validni url: http://knockoutjs.com/
</small>
<!—— /ko —>
<!-— /ko —>
</div>
</div>

Ukazky kodu 7.2: Validace formulare - input pro URL
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7.2.2 Angular

Angular umoznuje diky tzv. controllerim vytvaret vice aplikaci bézicich zaroven vedle sebe
ve vlastnim scope. Prvni aplikaci, kterou jsem vytvoril, je validace formulare. Obsahuje
tTi hlavni proménné do kterych se uklddaji hodnoty z formularovych prvki a nasledné
se déle testuji zda jsou validni. Slozitéjsi bylo ziskat hodnotu formulédfového prvku pro
vlozeni souboru, viz. ukazka kédu nize. Ostatni formularové prvky jsou validovany pomoci

regularnich vyrazi stejné jako v pripadé ostatnich framework.

1 app.controller (’formValidate’, function($scope)

2 {

3 // proménné v ramci lokalniho scope do kterjch se ukladdaji hodnoty z inputd
4 $scope.url = *7;

5 $scope.email = 7

6 $scope.soubor = ’7;

7

8 // funkce pro ziskani nazvu souboru z inputu

9 $scope.setFile = function(element)

10 {

11 $scope . $apply (function ($scope)

12 {

13 $scope.soubor = element. files [0];

14 })s

15 %

16

17 // funkce pro validaci url podle reguldrniho vyrazu, vraci boolean true / false
18 $scope.urlTest = function ()

19 {

20 var reg = /(https?|ftp):\/\/[—A-Z0-9+&AH#\/N?=_|!:,.;]* [ — A—ZO-9+&QH#\/%o=_|]/ i;
21 return $scope.url && reg.test ($scope.url);

22 i

23

24 // funkce pro validaci emailu podle regularniho vyrazu

25 // vraci boolean true / false

26 $scope.emailTest = function ()

27 {

28 var reg = /" [a—zA-Z0-9. —]+@[a—2zA-Z0-9.—]+\.[a—2zA-Z]{2,4}$/;
29 return $scope.email && reg.test ($scope.email);

30 ks

3L 1)

Ukéazky kodu 7.3: Validace formulére - komponenta kontroleru v JS pro Angular
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V samotném HTML kédu vyuzivam zakladni elementy a specidlni atributy uréené
pro Angular. Syntaxe je velmi obdobnd jako u Knockoutu. Pridani t¥id elementu mohu
podminkovat, napt. pokud je vyplnéna proménna url, priddm elementu bootstrapovou
tfidu has-feedback viz. prvni fadek HTML koédu. Pro zobrazeni sekci kodu vyuziva
Angular data-atribut ng-if. Pro ziskani hodnot formularovych prvka vyuziva Angular
data-atribut ng-model a jeho hodnota se musi shodovat s nazvem proménné v ramci
lok&lniho scope daného controlleru. Pro zobrazeni nebo skryti urc¢itého bloku HTML kédu

se na obalovacim prvku mize vyuzit atribut ng-if.

<div ng—class="{ ’has-feedback’: email,
’has-success’: email && emailTest (),
’has-error’: email && !'emailTest ()}"
class="form-group">
<label for="email"
class="col-xs-12 col-sm-4 control-label">E-mail*:</label>
<div class="col-xs-12 col-sm-8">
<div class="input-group">
<span class="input-group-addon">@</span>
<input ng—model="email"
type="text"
class="form-control"
id="email"
name="email"
placeholder="jmeno@domena.cz">
</div>
<span ng—if="email"
ng—class="{ ’glyphicon-ok’: email && emailTest (),
’glyphicon-remove’: email && !emailTest () }"
class="form-control-feedback glyphicon"></span>
<small ng—if="email && 'emailTest ()"
class="help-block">Piiklad validniho e—mailu: jmeno@domena.cz</small>
</div>
</div>

Ukazky kodu 7.4: Validace formuléfe - input pro e-mail
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7.2.3 React

JSX rozsifuje syntaxi klasického JavaScriptu o napt. o moznost vytvareni HTML ele-
mentl jako proménnych, bez nutnosti pouziti uvozovek. JSX prinasi také specidlni atri-
buty htmlFor nebo className, které nahrazuji for pro label a class pro jakykoliv ele-
ment. Mimo jiné vyuziva bindovani event pomoci atributii, které se pouzivaly pri nastupu
JavaScritu. Dnes se mtze zdat, Ze se k nim zase pomalu vracime. JSX také umoznuje vy-
uzivat novéjsi ECMAScript 6, kterou aktudlné prohlizece nepodporuji. Samoziejmé pri

kompilaci vysledného JS je zajisténa zpétna kompatibilita s ECMAScriptem 5.

export default class FormValidateApp extends Component

{
constructor ()
{
this.state = {
url: ?’, urlValid: false, email: ’’, emailValid: false, soubor: ’°
I
}
render () {} // hlavni funkce kaZdé React t¥idy
validate = function(name, val)
{
let reg, success = false;
if (name "url")
{
reg = /(https?|ftp| file):\/\/[—A-Z0—-9+&QA#/%?=~ |!:,. ;] *[ — A—Z0—-9H&a# /%=~ |]/i;
}
else if(name —— "email")
{
reg = /" [a—2zA-Z0—9. —]+Q@[a—2A-Z0—-9. —|+\.[a—2A-Z]{2,4}$/;
}
if (reg)
success = reg.test(val);
return success;
};
// cely obsah tfidy viz. zdrojové soubory
}

Ukazky kodu 7.5: Validace formuléte - ¢ast React tiidy s pomocnymi funkcemi
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KAPITOLA 7. PRAKTICKA CAST

V nasledujici ukazce kédu, kterda ma JSX syntax, vyuzivim pro zobrazeni ikon a chy-
bovych hlasek u inputi tzv. fadkovych podminek, které pokud plati, vytvori se dany
HTML element, pripadné vypise chybova hlaska. Elementy chybovych hlasek a ikon jsou
generovany z pomocnych funkei v zakladni tiidé pro validaci formulare a zacinaji slovem

render*. HTML Sablona jednotlivych formuldfovych prvki je také generovana pomoci

JS.

<div className={"form-group"+
(this.state.soubor ? " has-feedback has-success" : "")
>
<label htmlFor="soubor"
className="col-xs-12 col-sm-4 control-label">
Soubor *:
</label >
<div className="col-xs-12 col-sm-8">
<input type="file"
className="form-control"
id="soubor"
name="soubor"
placeholder="jmeno@domena.cz"
onChange={this.handleChangeFile} />
{this.state.soubor ? this.renderGlyphicon(true) : ""}
</div>
</div>

Ukéazky kodu 7.6: Validace formuléare - input pro soubor

7.3 Krokovaci formular

Jako druhou specifickou aplikaci jsem zvolil krokovaci formular, ktery se zamétruje na vybér
darkového poukazu a zjisténi jeho ceny. Krokovaci formular ma celkem ¢tyti kroky. Urceni
darkového poukazu, sezonu, zazitek a vypis vysledné ceny. Podle vybéru predchoziho
kroku se nac¢tou moznosti, které se maji zobrazit v kroku néasledujicim. Posledni krok
pouze zobrazi cenu daného darkového poukazu. Jednotlivé kroky jsou zavislé vzdy na
predchozim kroku, proto se zobrazuji az po vybrani dané polozky. Jako vstupni data pro

jednotlivé kroky jsem zvolil objekt se stromovou strukturou.
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~~

Darkovy poukaz pro

Dospély

Sezodna

Letni sezdna

Zazitek

Bikepark

Cena darkového poukazu: 400 K¢

Obrazek 7.3: Krokovaci formular - vybrané vSechny tii kroky a vypsana cena

"name":

"items":

{

"Dita" ,
"name": "Zimni
"items": |
"name":
”Cena" .
"name": "Letni
"items": [
"name":
0 eamal
b
"name" :
”Cena" .

sezbéna' ,

"Aquaworld",

60

sezbéna" ,

"Aquaworld",

80

"Lanové centrum",

120

Ukazky kodu 7.7: Krokovaci formular - JSON ¢ast vstupnich dat
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7.3.1 Knockout

P1i vyuziti Knokoutu by zde stacil pouze HTML kéd s patricnymi data-atributy a JS ini-
cializace KO observable proménnych. Formularové prvky s moznosti vybéru se zobrazuji
v zavislosti na vybrané moznosti predchoziho prvku. Pro skryvani selectu jsem vyuzil KO
funkci subscribe, ve které resetuji data jednotlivych krokii. Tato funkce se spousti automa-
ticky pri zméné obsahu observable proménné. U jednotlivych HTML elementt pro select
vyuzivam zminovany data-atribut data-bind, ve kterém specifikuji pomoci konkrétnich
klicovych slov Knockoutu, z jakych dat se maji vytvorit jednotlivé volby (option), a jaka

ma byt jejich hodnota. Nastavuji také vychozi hodnotu s textem ,, Vyberte...“.

var formStep = function ()
// ulozeni reference na danj objekt do proménné

var that = this;

// inicializace jednoduchjch Knockoutovjch observable proménnjch
that .krokl = ko.observable () ;
that .krok2 = ko.observable () ;
that.krok3 = ko.observable () ;

// proménna s cenou typu - int

that.cena = ko.observable () ;

// funkce pro skrjvani selectu

that . krokl.subscribe (function ()

{
// pti zm8né prvniho kroku vynuluji druhy a tfeti
that . krok2(null);
that . krok3 (null);

1)

that.krok2.subscribe (function ()

{
// pfi zméné druhého kroku vynuluji pouze tFfeti
that . krok3 (null);

1)

Ukézky kodu 7.8: Krokovaci formular - Knockout komponenta
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Vypis ceny po vybéru moznosti ze tretiho kroku formulére se provadi také pomoci
atributu data-bind a nastavenim hodnota elementu. Pro pfistup k hodnoté ceny v ramci
lokalntho scopu musime vyuzit objekt vychozi objekt $root nebo $parent. Pii pouziti
atributu with ndm totiz vzdy vznikd novy scope. Obsahem objektu $root je vzdy View-

Model, ktery vstupuje do Knockoutu.

1 <div class="form-group">

2 <label>Darkovy poukaz pro</label>

3 <select data—bind="options: dataFormStep,

4 optionsText: ’name’,

5 optionsCaption: ’Vyberte...’,
6 value: $root.formStep.krokl"
7 class="form-control"></select >

8 </div>

Ukazky kédu 7.9: Krokovaci formular - HTML select pro Knockout

7.3.2 Angular

Kontroler pro krokovaci formular v Angularu obsahuje pouze zakladni proménné, do kte-
rych se ukladaji data z jednotlivych krokt a funkce, které jsou spoustény pii zméné

hodnoty daného formuldrového prvku.

1 app.controller (’formStep’, function($scope)
2 {

3 // proménné v ramci lokalniho scope

4 $scope.data = dataFormStep;

5 $scope.krokl = 7 ;

6 $scope.krok2 = ’7;

7 $scope . krokd = 7 ;

8 $scope.cena = ’7;

9

10 // funkce pro naplnéni obsahu druhého selectu
11 $scope . kroklChange = function (krok2)

12 {

13 $scope . krok2 = krok?2;

14 J5

15 });

Ukéazky kodu 7.10: Krokovaci formular - ¢ast Angular kontroleru
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Samotny HTML kéd je velmi obdobny jako u Knockoutu. OdliSuje se pouze v po-
jmenovani data-atributi, se kterymi Angular pracuje. Napf. ng-model, ktery slouzi pro
two-way databinding. V ukazkach kédu nize mizete jesté vidét ng-options, ng-change
nebo ng-if. Jak uz nazev jednotlivych atributti napovidd, jedné se o polozky selectu, uda-
losti a podminky. Pro vypis hodnoty v lokalnim scopu daného kontroleru slouzi dvojité

slozené zavorky:.

<div ng—if="krok1"
class="form-group">
<label for="sezona">Sezéna</label>
<select id="sezona"
ng—model="krok2"
ng—options="option.items as option.name for option in krokl"
ng—change="krok2Change (krok2)"
class="form-control">
<option value="">Vyberte... </option>
</select>
</div>

Ukéazky kodu 7.11: Krokovaci formular - HTML select pro Angular

7.3.3 React

Metoda pro render (vypis) formulafe obsahuje obalovaci prvky form. Uvniti jsou pouze
metody pro vytvoreni selectl a vypis ceny. Vyuzivam radkové podminky a kazda funkce
generujici elementy nebo text musi byt obalem slozenymi zavorkami.

Pro generovani selectu jsem vytvoril obecnou metodu renderSelect. Jako vstupni
parametr vyuziva nazev pro label, id a data pro vygenerovani jeho obsahu (options). Obsah
formulare mohu snadno vygenerovat zavolanim této obecné metody vzdy s odlisnymi

vstupnimi daty.
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import React, { Component } from ’react’;

export default class FormStepApp extends Component

{
constructor ()
{
this.state = {
data: window.dataFormStep ,
kroky: []
s
this.handleChange = this.handleChange.bind (this);
}
render () {} // vyrendrovani celého formulafe, obsah viz. zdrojové kody
renderSelect (label , id, data)
{
return (
<div className="form-group">
<label htmlFor={id}>{label}</label>
<select className="form-control"
id={id}
name={id }
value={this.state.kroky [id]}
onChange={this . handleChange}>
<option value="">Vyberte...</option>
{
data.map(function (item, id)
{
return <option value={id} key={id}>{item .name}</option >;
)
}
</select >
</div>
)
}
}

Ukazky kodu 7.12: Krokovaci formular - ¢ast React ttidy
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KAPITOLA 7. PRAKTICKA CAST

7.4 Databaze - prace s JSON daty

Formulai pro ptidani polozky do nakupniho seznamu. Dva inputy pro nézev polozky
a pocet kusu. Tlac¢itko pro odeslani formulare a nasledné ulozeni do JSONu. Pri pridani
polozky se automaticky aktualizuji data v tabulce.

Ziskédna data napt. z databaze, nactena JavaScriptem formou JSON jsou vypsana do
tabulky. Jednoduchd funkcionalita umoznuje pfidédni / smazani polozky ze seznamu. Déle
umoznuje sefazeni vypsanych dat podle nazvu nebo poc¢tu a vzestupné i sestupné razeni

pri opakovaném kliknuti na nazev sloupce.

Polozka Bageta Pocet
Polozka Pocet
Pomerance 3 n

Broskve 3 n
Orechy 1 n

Obrézek 7.4: Databéaze - formular pro pridani polozky a vypis tabulky

7.4.1 Knockout

Po kliknuti na tlacitko pridat se formular odesle a je zpracovan Knockoutem. Automaticky

se spousti medota addItem v ramci objektu database, ktera prida polozku do seznamu.

var database = function (items)
{
var that = this, // uloZeni reference na dany objekt do proménné
sortBy = [], // proménna, ktera bude obsahovat pole sloupci pro Ffazeni

id; // id pro pouziti p¥i tvorbé nového Ffadku daného objektu
// inicializace Knockoutovjch observable proménnjch

that .addName = ko.observable () ;
that.addCount = ko.observable(1l); // defaultni hodnota 1
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// inicializace Knockoutové proménné observableArray
that.items = ko.observableArray (items);
// funkce pro pf¥idani r¥adku do pole
that.addItem = function ()
{
// pokud neni préazdnjy input jméno a pocet
if (that .addName ()
&& that .addCount ()
)
{
that.items.push ({
id: id,
name: that.addName() ,
count: that.addCount ()
P
that .addName(null) ;
that.addCount (1) ;
}
else
{
alert ("Nazev polozky a po&et kusd nesmi byt prazdnj!");
}
};
// odebrani radku z pole
that.removeltem = function (item)
{
that.items.remove (item) ;
I
b

Ukazky kédu 7.13: Databaze - ¢ast objektu database pro Knockout

Zahlavi tabulky umoznuje razeni polozek diky mé funkci dataSort. Pro zaslani para-
metru do funkce ji bohuzel musime zavolat uvniti dalsi anonymni funkce. Pokud bychom
totiz parametr zadali rovnou, funkce by se automaticky vykonala pri nacteni stranky:.
Samoziejmeé existuji i jiné moznosti jak predat hodnotu parametru, napf. pomoci data-
atributu. Obsahem tabulky polozek je JSON objekt. Radky tabulky jsou vypsany pomoci

Knockoutové funkce foreach.
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1 <table class="table table-striped">

2 <thead>

3 <tr>

4 <th>

5 <a href="#"

6 title="Sefadit podle nazvu polozek"

7 data—bind="click: function(){ database.dataSort(’name’); }">
8 Polozka

9 </a>

10 </th>

11 <th>

12 <a href="#"

13 title="Sefadit podle nazvu polozek"

14 data—bind="click: function(){ database.dataSort(’count’); }">
15 Pocet

16 </a>

17 </th>

18 <th> </th>

19 </tr>

20 </thead>

21 <tbody data—bind="foreach: database.items">

22 <tr>

23 <td data—bind="text: name"></td>

24 <td data—bind="text: count"></td>

25 <td class="text-right">

26 <a href="#"

27 class="btn btn-danger btn-xs"

28 data—bind="click: $root.database.removeltem">
29 <span class="glyphicon glyphicon-remove"></span>
30 </a>

31 </td>

32 </tr>

33 </tbody>

34 </table>

Ukéazky kodu 7.14: Databéze - vypis tabulky pro Knockout

7.4.2 Angular

P11 odeslani formulafe pro pridani polozky, neboli onSubmit se spusti funkce addItem()
v ramci kontroleru database. Automaticky se prida nova polozka s vyplnénymi atributy

do pole a vypise se v tabulce pod formularem.

57



KAPITOLA 7. PRAKTICKA CAST

1 app.controller (’database’, function($scope)

2 {

3 // proménné v ramci lokalniho scope, vjchozi data a hodnoty inputd
4 $scope.data = dataOrderList;

5 $scope . polozka = 77 ;

6 $scope.number = 77 ;

7 $scope.sort = 7 ;

8 $scope.sortDesc = false;

9

10 // funkce pro pridani polozky do seznamu

11 $scope.addltem = function ()

12 {

13 // ptridani pouze pokud je vyplnén ndzev a polet
14 if ($scope.polozka

15 && $scope.number

16 )

17 (

18 // ptidani fadku do pole

19 $scope.data.push ({

20 id: id,

21 name: $scope.polozka

22 count: $scope.number

23 s

24 // nastaveny vychozich hodnot do inputd po p¥idani fFadku
25 $scope.polozka = *7;

26 $scope.number = 1;

27 }

28 else

29 {

30 alert ("Nazev polozky a poCet kusd nesmi byt prazdnj!");
31 }

32 ¥

33

34 // odebrani Fadku z pole

35 $scope.removeltem = function(id)

36 {

37 // smazani prvku z pole, klasicky pouze &isty JS
38 var index = $scope.data.indexOf(id);

39 $scope.data.splice (index, 1);

40 }s

41

42 1),

Ukézky kodu 7.15: Databaze - ¢ast Angular kontroleru
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Obsahem tabulky je stejné jako v pripadé Knockoutu JSON objekt, ktery by mohl byt

napt. vytvoren z databazové tabulky. K vypisu obsahu tabulky vyuzivam data-atribut

ng-repeat, ktery funguje jako foreach s moznosti serazeni dat pred vypsanim.

<table class="table table-striped">
<thead>
<tr>
<th>
<a href="#"
title="Sefadit podle nazvu polozek"
ng—click="sortBy (’name’) ">Polozka</a>
</th>
<th>
<a href="#"
title="Sefadit podle nazvu polozek"
ng—click="sortBy (’ count ’) ">Pocéet </a>
</th>
<th> </th>
</tr>
</thead>
<tbody>
<tr ng—-repeat="polozka in data | orderBy: sort
<td></td>
<td></td>
<td class="text-right">
<a href="#"
class="btn btn-danger btn-xs"

ng—click="removeItem(polozka) ">

sortDesc">

<span class="glyphicon glyphicon-remove"></span>

</a>
</td>
</tr>
</tbody>
</table>

Ukazky kodu 7.16: Databaze - vypis tabulky v Angularu
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7.4.3 React

Zapis je ve formatu JSX, vyuziva specidlni atributy a inline eventy. Odeslanim formuléfe,

atributem onSubmit, spustime metodu saveFormAdd.

export default class FormDatabaseApp extends Component

constructor ()

this.state = {

g

data: window.dataOrderList ,

polozka: ’7,

pocet: 77,

sortBy: []

this.handleChange = this.handleChange.bind (this);
this.saveFormAdd = this.saveFormAdd.bind (this);

saveFormAdd (event)

{
{
}
{
}
}

if (this.
{
let
iz
{
1)
}
else
{
}

state.polozka && this.state.pocet)

name: this.state.polozka,

count: this.state.pocet

this.setState (

data: this.state.data.concat ([item]) ,
polozka :

nn
)

pocet: 1

alert ("Nazev polozky a po&et kusd nesmi byt prazdny!");

Ukazky kédu 7.17: Databaze - ¢ast React tridy
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Vypis obsahu tabulky probiha pres JavaScriptovou funkci map. React sdm o sobé
nenabizi zddnou metodu pro prichod objektu nebo pole. U kazdého generovaného radku
tabulky React vyzaduje specifikaci klice, podle kterého je mozné se k nému dostat z di-

vodu pripadné minimalizace zmény DOMu.

<table className="table table-striped">

<thead>
<tr>
<th>
<a href="#"
className="underline"
title="Sefadit podle nazvu polozek"
onClick={this.dataSort.bind (that, ’name’)}>Polozka</a>
</th>
<th>
<a href="#"
className="underline"
title="Sefadit podle nazvu polozek"
onClick={this.dataSort.bind (that, ’count’)}>Polet</a>
</th>
<th> </th>
</tr>
</thead>
<tbody>
{
this.state.data.map(function (item) {
return <tr key={item.id}>
<td>{item .name}</td>
<td>{item.count}</td>
<td className="text-right">
<a href="#"
className="btn btn-danger btn-xs"
onClick={that .removeltem.bind (that, item)} >
<span className="glyphicon glyphicon-remove" />
</a>
</td>
</tr >;
}
}
</tbody>
</table>

Ukéazky kodu 7.18: Databéze - vypis tabulky v Reactu
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8 ZAavér

Vzhledem k obsédhlosti jednotlivych framework musim na zavér mé prace konstatovat, ze
jsem se bohuzel nedostal k otestovani jejich vétstho mnozstvi. V dnesni dobé stale nartsta
pocet webovych aplikaci a s nimi soucasné i pocet framework.

Mné osobné prinesla tato prace fadu novych poznatkt v oblasti vyvoje webovych apli-
kaci na strané klienta, a mohu Tici, Zze neni snadné vybrat ten spravny. Hlavni divod pri
rozhodovani, ktery framework pouzit, je velikost zpracovavané aplikace a samoziejmé roz-
sahlost datové zakladny. Dilezité je také respektovat licenci daného frameworku, zvlasté
u Reactu. Samozirejmeé je nutné znat zkusenosti tymu programatori, kteri budou samot-
nou aplikaci kédovat a programovat.

Prvni testovany framework Knockout, se kterym mam pracovni zkusenosti je idedlni
pro vyuziti u jednoduchych projektt napr. v kombinaci s JS knihovnou jQuery. Angular
se spise hodi pro rozsahlejsi aplikace a nabizi bohaté mnozstvi pokrocilych funkci. Z po-
hledu vykonnosti a ¢istoty kodu se jevi jako nejpropracovanéjsi framework React. Je sice
narocnéjsi na implementaci, ale nabizi moznost vyuziti JSX a dalsich pokrocilych funkei.

Myslim si, ze programovaci jazyk JavaScript bude mit v budoucnu Siroké uplatnéni

nejen v oblasti webii, ale i serverovych aplikaci.
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1. CD se zdrojovymi kody vsech aplikaci danych frameworki a plné znéni BP v PDF

2. Webova stranka - http://bp.davidkolar.eu/
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