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ABSTRAKT

Bakalatrskd prace je zameéfena na porovnani JS frameworkl dle zvolenych faktort
v souvislosti se specifiky projekt. V ramci bakaléiské prace bylo nejprve nutné predstavit
ctenafi zékladni prehled o typech aplikaci, popis JavaScriptu, TypeScriptu a jednotlivych
frameworkl. Dale pro vhodné porovnani a otestovani je soucésti prace navrzena stejna
multiplatformni aplikace, zaméfena na konkrétni typ projektu a vyvijena 3 rlznymi

technologiemi. Aplikace je vhodn¢ otestovéana a vysledky jsou vhodné odprezentovany.

Kli¢ova slova: JavaScript, Framework, multiplatformni aplikace, React, Angular, Vue

ABSTRACT

The bachelor thesis is focused on the comparison of JS frameworks according to the chosen
factors in relation to the specifics of the projects. Within the scope of the bachelor thesis it
was first necessary to present the reader with a basic overview of application types, a
description of JavaScript, TypeScript and individual frameworks. Furthermore, for a suitable
comparison and testing, the thesis includes the same proposed multi-platform application,
focused on a specific project type and developed with 3 different technologies. The

application is suitably tested and the results are suitably presented.

Keywords: JavaScript, Framework, multiplatform apps, React, Angular, Vue
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UvVOD

Svét technologii webovych aplikaci se v posledni dob¢ vyviji dost rychle a aplikace pred 10
lety vypadaji dneska hodné zastarale, pokud se nepiedélavaly do moderniho stylu.
Nejenomze aplikace dneska vypadaji 1épe a modernéji, ale dostalo se ndm i hodné moznosti
jakym zptisobem je vyvijet. Vedle klasického HTML, CSS, JS se vyvinuly JS frameworky,
které nabizi ulehceny zplisob vyvoje. Mezi nejznaméjsi se fadi v dnesni dobé trojice React,
Angular a Vue. Pfinosem prace je seznameni Ctenafe s jednotlivymi technologiemi a
nasledné pochopeni, jak funguji, to vede k lepsi orientaci mezi frameworky a podle vyhod

¢i nevyhod, ale hlavné faktort si tak ¢tendi dovede urcit, co je pro n¢ho nejlepsi.

Tato bakalafska prace se zabyva porovnavanim JS frameworkll a nasledné vybrani toho,
ktery je pro dany typ projektu idedlni. Volba vhodného frameworku se urcuje podle
navrhnutych kritérii a faktord, které maji néjaky dopad na samotnou aplikaci. Jako
prezentace jsou zde vytvorené typy aplikaci a na kazdou z nich je pouzita jind technologie
(JS framework). Tyto aplikace jsou nasledné fadné otestovany a porovnany takovym

zpisobem, aby ¢loveék ziskal piehled o tom, jaky framework vybrat a proc.

Teoretickd ¢ast zahrnuje vyvoj multiplatformnich aplikaci, jejich rozdéleni na nativni,
webové a hybridni, dale se zabyva popsanim JavaScriptu a TypeScriptu, které jsou dilezitou
soucasti framework, konkrétné jak se od sebe 1isi a taky je zde uvedeno, k ¢emu slouzi API
co znamenaji, na jakém principu funguji a jakym zplsobem ulehcuji vyvoj. Potom se
popisuji konkrétni frameworky, jak vznikly, hlavni funkce a zptisob fungovani, nechybi zde
Ionic framework, ktery je soucasti vyvoje aplikace. Posledni ¢asti v teorii je porovnani JS
frameworkd, které vychazi pravé ze zminéného popisu technologii, konkrétné se jedna o

rozdil v architektufe a syntaxi kodu, ale hlavni faktory jsou stanoveny az v praktické casti.

V praktické casti se dikladné popisuje API, kterd je pouzita na vykreslovani obsahu do
aplikace, jeji moZnosti a jakym zpusobem jsou data zobrazovana. Dalsi kapitola se vénuje
popsani celé aplikace, jako prvni obsahuje piehled o tom, jak vypadé uZivatelské prostiedi a
co se vlastn¢ na kazd¢ strance nachazi. Nechybi vSak zde i1 podrobny postup vyvoje aplikace,
a hlavné programy a nastroje, bez kterych by se vyvoj neobeSel. Samotné testovani je
popséano na tiech typech aplikace a sice webova, Android jako nativni a PWA a jsou zde

popséany problémy, se kterymi se na dané platformé aplikace setkala. Posledni kapitola se
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vénuje hlavnimu porovnavani JS frameworkll podle predem stanovenych faktorti a kritérii,

jako ptiklad se popisoval rozdil v rychlosti nebo princip samotného renderovani a dalsi.
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I. TEORETICKA CAST
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1 VYVOJ APLIKACI

Aplikace se v dnesni dob¢ rozdéluji na nativni a webové nebo je moznost vytvoreni takzvané
hybridni aplikace, kterd kombinuje tyto dva typy dohromady. Pii vyvoji pozadujeme, aby
aplikace byly multiplatformni, to znamend, aby aplikace byla podporovana na platforméach,

jako je Android a iOS.

Posledni dobou se vyvoj a design jednotlivych aplikaci sjednocuje podle zakladnich prvka
dané platformy, aby aplikace nabizela stejny uzivatelsky zazitek a to, na co jsou uzivatelé

zvykli. Tomu dopomaha UI/UX design systém, podle kterého se aplikace navrhuje.

Vyvoj aplikaci je kliCovy, protoze to ovliviiuje vétSinu odvétvi, aniz bychom si to
uvédomovali a navic Cas, ktery trdvime at’ uzZ na mobilnich telefonech nebo pocitacich se
zvySuje. Diky tomu miZou vznikat tak skvélé zplisoby, jak v dne$ni dobé fungovat a nabizet
tak jednoduché feseni kazdodennich problému. Aplikace zménily zptsob fungovani hodné
lidi, naptiklad takové Dame jidlo nabizi hromadu stravovacich sluzeb, kter¢ Vam dovezou
az ke dvefim, zatimco popularni aplikace na poslech hudby Spotify nabizi obrovskou

knihovnu vSech skladeb, a to i offline.

1.1 Nativni aplikace

Nativni zplisob vyvoje aplikaci je nejvice pouzivany, protoze aplikace je pfimo vyvijena na
konkrétni typ platformy, a to vede kur€itym vyhoddm/nevyhoddm oproti ostatnim
zpisobim. Nativni aplikace tak umoziuje mit vétsi vykon, to znamena, ze zarucuje rychlou
padem je moZné naprogramovat jakoukoliv komponentu a funkcionalitu aplikace, ktera by
ostatnimi zplisoby neSla, kvili ¢ekdni na zpfistupnéni urcit¢é API. Samoziejmosti je
fungovani aplikace v offline rezimu, ale to uZ dneska nabizeji i PWA. Vyhodou nebo
nevyhodou muze byt distribuce aplikaci pouze ze specifického obchodu dané platformy.
Vyhodou tohoto zpiisobu stazeni je vétsi diraz na bezpeci a soukromi, kdy jsou aplikace
kontrolovany ptedtim, nez vstoupi do obchodu. Pokud vSak uZzivatel preferuje stazeni
aplikace pfimo z webu, tak tohle bude brat jako nevyhodu. Nativni aplikace musi byt
prodlouzi, protoZze se musi programovat ve vice programovacich jazycich, konkrétné u
Androidu se jedna o Javu a Kotlin, u i0OS byl vyuzivan jazyk objektového C, ale dnes se

pisou aplikace ve Swiftu. DneSni moderni néstroje nastésti dokazou tuto nevyhodu fesit tim,
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ze prevedou napsany koéd jednim programovacim jazykem do nativniho programovaciho
jazyku pro oba operacni systémy. Mezi tyto nastroje patifi React Native, Xamarin,

NativeScript.

1.2 Webové aplikace

V posledni dobé vznikla moznost vytvaret aplikace piimo na webu, tento zptisob nebylo
mozné jesté par let dozadu realizovat, protoze vyvoj mobilnich aplikaci prostfednictvim
JavaScriptu bylo pouze jenom experimentovani. Kod webovych aplikaci je tvofen uplné
stejnym zptisobem jako normalni web, tedy HTML, CSS, JS a poptipad¢ JS frameworky.
Diky tomu se jedna asi o nejjednodussi zpusob, jak vytvorit aplikaci, a to nejen z pohledu
vyvoje, ale 1 ndkladl. Protoze se jednd o webovou aplikaci tak vykon je potom zavisly na
prohliZze¢i, na kterém se dana aplikace spusti a nckteré prohlizece 1épe spolupracuji
s JavaScriptem a nékteré zase hiife. Vyhodou webovych technologii vsak je, ze aplikace je
automaticky multiplatformni, tedy staci vytvofit pouze jednu webovou aplikaci a tu je mozno
spustit na vSech platformach, pravé pomoci prohlizece na daném zarizeni. Webové aplikace
muzou mit nékolik podob, jak ma aplikace vypadat, jako prvni se nabizi feSeni SPA (Single-
page application), to znamend, Ze cely obsah stranky je tvofen pouze na jednu jedinou
stranku a naviguje se pouze v ni. Nebo je moZnost vytvoreni takzvané PWA aplikace
(Progressive web apps), kterd nabizi funkce jako aplikace nativni, tedy vétsi piistupnost
k hardwaru zatizeni. Jak jiz bylo zminéno v kapitole 1.1 o nativnich aplikacich, tak webovou
aplikaci neni nutné stahovat, a to muze uleh¢it vnitfnimu uloziSti zafizeni, protoze se
nenachézi v Zadném obchodu s aplikacemi. Tento zplisob vyvoje se nejcastéji vyuziva na
malé a nenaro¢né aplikace, které nepotiebuji pracovat s velkym poctem dat a mit piistup ke

vSem hardwarovym komponentam zafizeni.

1.2.1 SPA

Je to vlastné jednostrankova aplikace, jejiz kontent se nachazi pouze na jedné hlavni strance,
tento zplisob umoznuje skvélou orientaci uzivatele nad obsahem dané stranky. Data jsou
ukladana na strané klienta lokalné pfi nacteni, tedy dochazi k dynamickému nacitani, tim
dokaze byt reakce okamzitd. Vyvoj takovych aplikaci zprostiedkovavaji JavaScriptové
frameworky a knihovny, jako naptiklad React, Angular, Vue.js a dal$i. Samoziejmosti je 1

funk¢nost bez piipojeni k internetu.
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1.2.2 PWA

Jedna se o webovou aplikaci nebo stranku, kterd vypada a funguje upln¢ stejné jako nativni
mobilni aplikace. Toto feSeni dava do budoucna hodné veliky smysl, a tak vétSina velkych
firem prechazi na PWA, protoze stim odpadavaji nepifijemnosti, kdy se nebude muset
aplikace aktualizovat z obchodu jako je Google Play nebo App Store, uzivatelé totiz budou

vzdycky pouzivat aktudlni verzi dané aplikace.

1.3 Hybridni aplikace

Hybridni aplikace se dostavaji vice k popularité, protoze kombinuji nativni a webové
zpisoby vyvoje. K vyvoji je zapotiebi pouze znat HTML, CSS a JS, podobné jako u
webovych aplikaci, tim odpadd i znalost tvilirct aplikaci, jelikoZ se nemusi ucit nativni jazyk
kazdého systému. Je zde moznost vyvijet pomoci frameworkt jako je lonic, React Native
atd., které vyvoj znacéné urychli, konkrétné¢ Ionic framework ma uz v sobé definované
komponenty, které se daji pouzit do kazdé aplikace. NejvétSim problémem vyvoje
hybridnich aplikaci je fakt, Ze nema ptimy ptistup k hardwaru, tim padem, pokud neexistuje
plugin, ktery by takové spojeni umoznil, tak neni mozné, aby dana funkce v aplikaci
fungovala. Ke kazdé hardwarové novince zatizeni se musi tak ¢ekat, nez dojde k podpote ze
strany tviirce frameworku. Na rozdil od webovych aplikaci jsou hybridni vykonnéjsi a je

moznost je distribuovat pomoci obchodu. [1]
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2  JAVASCRIPT

JavaScript se fadi mezi skriptovaci jazyky, to znamena, ze mizeme davat jednotlivé
instrukce dalSim softwarovym programtim, jako je webovy prohlize¢ nebo server. Jeho
pouzitelnost se vSak nevztahuje pouze na web, ale umozituje nam programovat i aplikace,
které nejsou soucasti webového prohlizece. JavaScript tedy pokryva jak front-endovou ¢ast,
tak 1 back-end, tyto dvé Casti se daji jesté rozdélit na client-side, co vidi koncovy uzivatel
nebo zékaznik a server-side neboli to, co je pouze na stran€ serveru a uzivatel k tomu nema
ptistup. S pfichodem nového JavaScriptového enginu V8 se vytvofilo back-endové
multiplatformni prostiedi Node.js, které funguje na principu spousténi JavaScriptového
kédu pravé mimo prohlize¢ a pomoci néj piSeme celou programovou logiku na strané

se€rveru.

Pokud nechceme, aby webova stranka, ptipadné aplikace nebyla pouze staticka, tedy neslo
sni vice manipulovat a nezobrazovala pouze statick¢ informace, tedy kde ndm nestaci
webové technologie HTML, CSS tak potfebujeme pouzit pravé zminény JavaScript, ktery
zaru¢i slozité funkce. Témito funkcemi se mysli napifiklad dynamické nacitdni obsahu,
zmény tykajici se informaci, pokud chceme néjakou interakci s danym obsahem stranky
nebo aplikace, ale taky i ovéfovani spravnych tdaji zadanych ve formulafi nebo prihlaseni

[2].

Tohle vSechno funguje tak, Ze v HTML se napiSou specifické tagy, nejcastéji tlacitko, které

potiebuje interakci, aby se po kliknuti néco stalo

<button id="btn">Click</button>

Obrazek 2.1 HTML tag tlacitka

Tlacitko se za pomoci DOMu v JavaScriptu vezme
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const btn = document.getElementById("btn");

Obrazek 2.2 Pievzaté tlacitko z HTML do JS

Potom se na n¢ho ptida event listener, ktery umoziuje zadat jakym zptisobem se bude
s danym objektem interagovat — za pomoci ,,click a jak4 funkce bude pouzita k vykonani

¢innosti

btn.addEventlListener("click", click);

Obrazek 2.3 Event listener na tlacitku

Jako posledni staci naprogramovat logiku funkce, ktera bude aplikovéna na tlacitko a

provede se

function click() {

console.log("Btn clicked...

i

Obrazek 2.4 Funkce tlacitka

JavaScript patii do skupiny interpretovanych jazyka, to znamena, ze kod se ¢te z vrchu
dolti a vysledek kodu je okamzité vracen, tedy kompilace se provadi za behu. Ve
skute¢nosti pouziva just-in-time kompilovani, coz je metoda, pfi které je JavaScriptovy

kod kompilovan do rychlejsiho binarniho forméatu, aby mohl byt spustén co nejrychleji [3].
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2.1 Rozhrani API

Jeste veétsi vyuzitelnost JavaScriptu spoc¢iva v propojeni s API, poskytujici funkce nebo
informace navic, které by byly jinak velmi ndro¢né naprogramovat. API je rozhrani pro
programovani aplikaci, mizeme tak dostat do prohlizec¢e nebo aplikace data jednodussim

zpusobem.
Obecn¢ se rozhrani API rozdéluje na:

e Rozhrani API prohliZe€e — z nazvu je jasné, Ze jsou to data a funkce tykajici se
pouze prohlizece, mezi takové patii zminénd DOM API, Geolocation API, Canvas
a WebGl a nechybi taky API pro zvuk a video pro interakci s multimédii

¢ Rozhrani API tretich stran — tohle jsou naopak rozhrani, ktera nejsou soucasti
primo prohlizece, ale musi se externé pienést ze zdroju tietich stran. Naptiklad

umoziuje vyjmout posledni piispévky z Twitteru a zobrazit je na vlastni strance.

Ve strucnosti se API dé ptedstavit jako databaze dat na stran¢ klienta, kterd jsou pomoci

JavaScriptu na ur€itou stranku nebo aplikaci zobrazovany [3].

2.2 DOM

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 2, tak JavaScript pouZiva k pfistupu k objektim metody
DOM. DOM jako takovy neni programovaci jazyk, ale bez néj by nemél JavaScript viibec
zadné ponéti o webovych strankach a neslo by ho tak pouZit na tento zplisob vyvoje. Je to
vlastné struktura dokumentu, nejcastéji HTML nebo XML ptedstavujici webovou stranku
v paméti, pro lepsi orientaci a pfistup. Lze tak upravovat jakykoliv element v této struktufe,
a to vetné stylit CSS. Objektovy model dokumentu je nezavisly, a tak se da pouZit i u jinych

programovacich jazyki, kdyz bude potieba piistup k webovym polozkam [4].
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Obrazek 2.5 HTML Dokument
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3 TYPESCRIPT

vvvvv

moznost psat objektove orientovany kod. Objektove orientovany kod neboli OOP umozituje
psani programové logiky ve tiidach, a tak zlepsit Citelnost celého kodu. TypeScript byl
naprogramovan spolecnosti Microsoft a ta plivodné chtéla pouze pienést objektove

orientované programy na web.

JavaScript nese s sebou fadu nevyhod, jednou z nich je nezjistitelnost chyby v kodu jesté
pred tim, nez se program spusti, a tak si musime az v prohlizec¢i, konkrétn€ v konzoli najit
co je presné Spatné. Na takové chyby TypeScript upozorni uz béhem psani kodu. Syntaxe
kédu je stejnd a tim padem nepovazuje kod JavaScriptu jako chybu, tedy piesunout
JavaScriptovy kod do TypeScriptu je mozné a kod pobéZzi beze zmény diky zachovani

stejné¢ho fungovani spusténého programu, ale bude vyhazovat chyby uz v editoru.

TypeScript pfinasi do JavaScriptu moznost piidavat jednotlivé typy proménnych a tim
natvrdo uréit o jaky typ se jedna. Spatné pouziti téchto proménnych vyusti potom v chyby.
Nutno podotknout, Ze samotny prohlize¢ nedokdze TypeScript spustit, tim padem je
zapottebi kompildtoru, ktery dany kod ptelozi do klasického JavaScriptu bez typovych
informaci. To znamena, Ze béhem kompilace se mohou objevit chybové hlasky, ale nebude

to mit Zadny vliv na funkénost spusténého programu [5].

let name = "John"; let name: string = "John";

Obrazek 3.1 Ukazka kodu JS (vlevo) a TS (vpravo)
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4 JAVASCRIPTOVE FRAMEWORKY

Hlavnim tématem dnes$ni doby, jak vyvijet multiplatformni aplikace jsou JS frameworky,
které¢ poskytuji programatorovi jednodussi zptsob vyvoje. JS frameworky jsou tvofeny
kolekei JavaScriptovych knihoven, které uz nékdo naprogramoval a diky tomu nabizi
pestrou Skalu uzite¢nych funkci, nachystanych pro programatory. Dilezité je si uvédomit,
ze kvyvoji aplikaci viibec nemusime pouzivat frameworky a celé to naprogramovat
v klasickém JavaScriptu, ale takhle budeme muset pti kazdém vyvoji aplikace tvorit funkce
od zacatku, a to je dost neefektivni zptsob. Proto tohle do zna¢né miry fesi JS frameworky,

ve kterych se programova logika funkce mtize sdilet a stavét tak na jiz existujici sadé funkei
[6].

Vybér Reactu, Angularu a Vue jako JS frameworky pro tuto préci je z divodu jejich
roz$ifenosti mezi programatory. Dilezitym faktem, minimalné u prvnich dvou je to, Ze za
témito frameworky stoji jedny z nejvétsich svétoznamych spolecnosti a tim padem je tady
zaruka relevance a aktualizaci do budoucna, ptipadné ptizplisobeni se na dané pozadavky
programatort a hlavné trhu. Dal§im diivodem byla jedine¢nd kombinace téchto frameworki
s Ionic frameworkem, ktery je pouzity z divodu lepsi integrace a ptizptsobeni se komponent
na danou platformu. NiZe se nachazi graf 18-ti nejpouZzivanéjSimi webovymi frameworky za
rok 2021, Gdaje pochézi ze stranky Stack Overflow a na tento prizkum odpovédélo pies

67 000 lidi.
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React.|s

Query

Express

Angular

Vue.js

ASP.MET Core

Flask
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Django
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Angular.js

Laravel
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FastAPI

Symfony
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Drupal

Obrazek 4.1 Graf nejpouzivanéjSich framework [7]

41 MVC

JS frameworky funguji na principu ndvrhového vzoru Model-View-Controller (MVC), ktery
se bézné pouziva pro vyvoj uzivatelskych rozhrani. Toto rozhrani se potom rozdé€luje do 3

vzajemn¢ propojenych prvkd.
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MVC Architecture Pattern

pulls data via getters pulls data via getters

Controller
initiates Brain maodifies

controls and decides
how data is displayed

(.----------------

View Model
ul Data
Represents current _
model state Data Logic

updates data sets data
via setters and via setters
event handlers

Obrazek 4.2 MVC architektura [§8]

Model je dilezitym prvkem pro webové komponenty, protoZe zajistuje zpracovani dat, at’

uz se jedna o data z databaze, API nebo JSON objektu [8].

class Clock extends React.Component {
constructor(props) {
super(props);
this.state = {date: new Date()};

render() {

return (
<div>
<hl>Hello, world:— 1>
<h2>It is {this.state.date.toloca
</div>

)

Obrazek 4.3 Model v Reactu [9]
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View reprezentuje kod, ktery bude néjaky obsah vykreslovat, nejcastéji pravé zminéna data
renderovat neboli zobrazovat na cilovou aplikaci nebo web. Jesté, nez vznikly frameworky,
to vypadalo velmi slozité a neptehledné, zatimco u JS framework, konkrétné v této
ukazce se jedna o React, ktery ptina§i HTML do JS kodu, a tak pfipomina klasicky HTML
dokument [9].

Plain Javascript Framework

Obrézek 4.4 Porovnani JS oproti Reactu [9]

Controller je interpreter, jehoZ ukolem je pfijimat vstupy, které se nasledné upravuji a
poskytuji upravena data zpatky uZivateli. M4 na starosti rozhodovani o tom, jakym

zpisobem se budou data zobrazovat na modelu nebo view [8].

className=" cc
comment.text

class="'like-button' onClick={onLikeComment }
comment. likes > comment.dislikes && (
class=" t—count'>{comment.likes — comment.disli

Obrazek 4.5 Event Handling — Controller [9]
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4.2 Rozdil mezi frameworkem a knihovnou

Nejcastéjsim piikladem diskuse byva rozdil mezi frameworkem a knihovnou. Plnohodnotny
JS framework jako je naptiklad Angular obsahuje sadu nastroju, které jsou vyuzitelné pro
budovani stavby komplexni webové stranky nebo aplikace, zatimco JS knihovna je kolekce

pfedem napsanych utrzk kédu poskytujici knihovnu funkci dle potieby [6].

4.3 Router

Kazda aplikace ma spoustu komponent a kazda z nich obsahuje svoje view. Je potieba
routeru, ktery kdyz uzivatel vyvold n¢jakou akci, tieba zmackne tlacitko, které nékam
naviguje, tak, aby se pozadavek splnil. V klasickém fungovani navigace se musi HTML a
JS dotéazat serveru, aby se mohlo pfejit na danou stranku. Odlisnosti routeru je to, ze dokaze

pracovat pouze na stran¢ klienta, a tak ulehcit serveru.

Oproti klasickému linku (<a>) se vyplati router pouZzivat k navigovani mezi strankami,
protoze klasicky link mé tu nevyhodu, Ze se stranka musi pokazdé opakované nacist, jinymi
slovy ztrati pfi navigovani sviij aktudlni stav, zatimco routing dokaze uchovavat svij stav a

tim nepotfebuje nacitat stranku.

4.4 React

React vzniknul Facebookem (dneska pod ndzvem Meta) v roce 2013 jako reakce na
nedostatek tehdejSich technologii, protoZe neexistovaly rozSifené moZnosti, jak vyvijet
uzivatelské rozhrani aplikace. Tato JavaScriptova knihovna je zaloZena na principu skladani
jednotlivych dil¢ich komponent do sebe, a tak vytvaret strukturu celé aplikace. Komponenty
potom muzou pfijimat vstupni data a mit sviij vlastni stav, ktery kdyz se zméni, tak se
probéhlé zmény vykresli. Soubory, které obsahuji programovou logiku a zaroven vraci
upravenou komponentu se piSou v JSX nebo TSX, ale pokud si chceme naptiklad pouze
definovat pole prvki, které budeme dale pouzivat, tak staci pouzit klasicky JS nebo TS,
podle toho, s jakym jazykem zrovna pracujeme. React si dokdze udrzovat aktualni stav
DOMu a porovnat zmény s novym stavem, ktery byl zménén, to znamen4, ze dokdze upravit
pouze prvky, které se stavem zmeénily nebo pfidaly a zbytek komponenty nechd byt
v pivodnim stavu, tim se nemusi aktualizovat cely DOM a provedeni zmén je tak rychlejsi

[101, [11].
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Hello, world!
It is 12:26:47 PM.

Console Sources MNetwork Timeline

¥v=div id="root
¥v=div data-reactroot
hl=Hello, world!=/hl

¥ <h2
<!—— react-text: 4 —>
“It is il
<!-— freact-text ——
<!—— react-text: 5 —>
"12:26:47 PM"
<!—— freact-text ——=
<!— react-text: 6 —>
i
<l— /react-text -——
/h2

JSdiv

Jfdiv

Obrézek 4.6 M¢nici se jeden prvek v DOMu [12]

44.1 JSX

wvewr

s vyuzitim JavaScriptu naplno. Zkratka vznikla spojenim JavaScriptu a XML a znamena to
umoznéni psat HTML tagy pfimo do JavaScriptového kodu. React vas samoziejmé nenuti
pouzivat JSX, ale kvuli lepsi pfehlednosti kodu se ho vyplati pouzivat, aby kod nevypadal

sloZit&ji a na prvni pohled ¢lovék nevédél o co vlastné v programu jde.

class HelloMessage extends React.Component {

root.render({<HelloMessage name="Taylor

Obrazek 4.7 Kod s pouzitim JSX [11]
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HelloMessage extends React.Component {

return React.createElement(

null,
"Hello ",
this.props.name

root.render{React. createElement(HelloMessage, { name: “Taylor™

Obrazek 4.8 Kod bez pouziti JSX [11]

Dulezitou pozndmkou je, Ze kviili tomu, Ze JSX ma blize k JavaScriptu tak React DOM
pouziva camelCase vlastnosti misto klasickych HTML atributd, ptikladem miize byt

pouziti className pro urceni tfidy prvku, na rozdil class.

Nevyhodou je, Ze tento kdd neumi prohlize¢ ptecist, proto se musi zavést kompilator

JavaScriptu zvany Babel, ktery pfevede dany kod na jednoduchy kod JS [13].

4.4.2 Komponenty

Jednim z hlavnich stavebnich kamenii Reactu jsou komponenty, tedy nezavislé,
znovupouzitelné React elementy se svoji funkcionalitou, které se daji pouzit kdekoliv
v projektu a skladaji tak komplexni aplikaci. Tyto komponenty pak obsahuji svoje vlastnosti
(props), které se daji predstavit jako parametry funkce, stejné jako v libovolném
programovacim jazyku, ale na rozdil od nich pracuji se vstupnimi daty a vraci prvek React.
Ackoliv je React dost flexibilni, ma svoje striktni pravidla, kdy se tyto ,,props* nemtizou
upravovat ve vlastni komponenté a zapisuji se do React elementd, stejné jako atributy.

Komponenty se daji napsat pomoci funkce nebo pomoci tiidy ES6.

Dlouho se pouzivaly ttidy, protoze nabizely funkcionality jako pouziti stavu nebo Zivotniho
cyklu, které ve funkcich pouzit neSly. Diky pfedstaveni dalSich funkcich JavaScriptu
zvanych React Hooks tato nevyhoda u funkci odpada a tim i zjednoduSuje problémy

s logikou psani ve tfid¢, naptiklad potieba psani this [14].
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4.4.3 Hooks

React Hooks pfisly do Reactu od verze 16.8 a fesi problematiku spojenou s opakovanym
pouzitim chovanim té samé komponenty, to znamena ze pomoci Hooks je mozné vyjmout
stavovou logiku z komponenty a tu potom nasledn¢ nezavisle testovat nebo pouzit v dalSich
komponentéch, aniz by se ménila jeji struktura. Dfiv se totiz musela pomoci navrhovych

vzort ménit struktura celé komponenty, a to nebylo idealni.

Mimo to tak Hooks usnadiiuji préci s rozdélovanim komponent na mensi funkce, podle toho,

jak spolu souviseji a nevynucuji tak rozdélovani na zdkladé metod Zivotniho cyklu.

React Hooks jsou vlastné ptidavné funkce Reactu, které nabizi stav a zivotni cyklus ve
funkcich. Konkrétné zivotni cyklus pouzity ve tfidach byval rozprostifen do né¢kolika metod,

a to na prehlednosti zrovna moc nepomahalo [15].

4.4.3.1 Effect Hook

React Hooks nabizi pouziti useEffect, ktery v sobé obsahuje tfi momenty zivotniho cyklu
komponenty, mezi které patii zavedeni do DOMu (componentDidMount), pferenderovani
(componentDidUpdate) a ptipadné odebrani z DOMu (componentWillUnmount). UseEffect

v sobé kombinuje tyto metody a sjednocuje je do jednoho rozhrani API.

componentDidMount() {}

useEffect(() => {
componentDidUpdate() {}

LoD

componentWillUnmount() {}

Obrazek 4.9 Rozdil mezi Zivotnim cyklem tfidy (vlevo) a React Hooks (vpravo)

Ve zkratce se obsah useEffect vola pii kazdém nacteni dané komponenty, ale je mozné taky
specifikovat po jaké zméné se useEffect zavola znovu, naptiklad pti zméné n&jakého stavu

[16].
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4.4.3.2 State Hook

Dalsi funkce pro praci se stavy se nazyva useState, kterou vyuzivame pouze, kdyz chceme
zménit pocatecni stav néjakého objektu, pole, Cisla nebo fetézce. Vyhodou stavu oproti
normalni proménné je ten, Ze se stav zachovava i po skonceni funkce. UseState tedy vraci
dvé hodnoty, aktudlni stav, ve kterém se nachazi a funkce, pomoci které se da ten stav zménit

[17].

4.5 Angular

Angular framework je open-source, ktery je vyvijen spole¢nosti Google, vyuziva se na velké
komplexni projekty, na které uz nevystaci pouze HTML, CSS a JS. Stejn¢ jako React se
v Angularu sestavuji komponenty, které jsou nasledné pouzivany v aplikaci nebo webu. Je
postavén na jazyce TypeScript, hlavnim principem bude tedy objektové orientované
programovani a poskytuje sbirku integrovanych knihoven, aniz bychom museli néjaké navic
instalovat. Pokud bychom vs$ak chtéli uptednostnit JS, mizeme pouzit predchiidce Angularu
a to AngularJS, ktery uz z ndzvu napovida, Ze se jedna o JavaScriptovy framework. Pfi¢emz
v dnesni dobé je vice oblibeny a pouZivany novéjsi Angular s TypeScriptem, protoZe se dost
podoba zminénému konkurentovi Reactu a hlavné nabizi vyssi vykon a rychlost. Dulezité je
zminit, ze tyto dvé ,,verze* Angularu nejsou mezi sebou kompatibilni, protoze vyuzivaji jiné

principy a jazyk [18], [19].

4.5.1 Komponenty

Komponenty v Angularu se skladaji z HTML Sablony, ktera fika, co se mé na danou stranku
nebo aplikaci zobrazit, potom TypeScript tfidu, ve které se piSe celd programovaci logika
dané komponenty a dilezitou soucasti je CSS selektor, ktery definuje, jakym zplisobem se

ma komponenta pouzit v Sablonég, v neposledni fad€ nesmi chybét soubor pro CSS styly.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 28

@Component ({
selector: 'app-home’,

templateUrl: "home.page.html',
styleUrls: [ "home.page.scss’'],

D)

Obrazek 4.10 Angular TS soubor komponenty

Kazd4d komponenta obsahuje HTML Sablonu, ktera muize byt definovdna v odd¢éleném
souboru nebo se da napsat piimo do programové logiky, tohle se ale vétSinou pouziva na

malé komponenty s mensim obsahem tagt.

Angular taky rozsifuje moznosti, jak vkladat dynamické hodnoty z komponenty do jazyka
HTML, kde roli hraje aktudlni stav, ktery kdyz se zméni, tak se automaticky aktualizuje
vykresleny DOM.

Pro interakci mezi rodi¢ovskou komponentou a podfizenou komponentou se pouZivaji
takzvané ,,Input dekoratory®, které slouzi jako vstupni hodnoty, jejichz ukolem je sdilet data

mezi komponentami [18], [20].

4.5.2 Lifecycle Hooks

I Angular poskytuje programatorovi moznost pouzivat Hooks metody pro potiebu upravit
néjakou hodnotu, pokud doslo k jeji inicializaci nebo zméné ¢i odstranéni. UmoZiuje na tyto
zmény udalosti reagovat a ve vhodnou chvili s nimi manipulovat. Hooks se daji pfedstavit
jako sekvence metod volajici se v ur€itém poradi, které reaguji na urcité zmeny tykajici se
stavu nebo hodnot.

Kazdé rozhrani definujici jako metodu pro Hooks obsahuje piedponu ng, piikladem mize

byt rozhrani Onlnit, které ma Hooks metodu s ndzvem ngOnlnit(). Tato metoda se vola

kratce po tom, co byly zkontrolovany vstupni hodnoty dané komponenty nebo directives.

Angular samoziejmé obsahuje vice takovych metod, které slouzi pro jiné tcely, dalsi z nich

muze byt ngOnChanges() metoda, ktera se vola pfed zminénym ngOnlnit() a reaguje na



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 29

nastaveni nebo resetovani vstupnich vlastnosti (Input dekoratory), které¢ jsou vazané na

poskytnuta data [21].

4.5.3 Directives

w7

se pouzivaji k jejich modifikaci, tedy zméné stylu nebo chovani elementu celkové. Muze se
tak za pomoci pouziti NgClass na prvek ménit tfida podle urcité proménné typu boolean,
ktera vraci true nebo false. Tyto directives lze vyuzit 1 pfimo v metod¢, kde se nabizi vice

moznosti, jak s vyslednou hodnotou manipulovat pomoci programové logiky.

Dulezité je také pouziti NgModelu, ktery se stara o zobrazovani vlastnosti dat a jejich

aktualizace, kdyz uzivatel provede néjaké zmeény.

v

Mnohem standardné&j$i je vyuziti NglIf, kterd funguje Gplné€ stejn€ jako normalni podminka,

NgFor, kterd prochdzi cely list [22].

4.5.4 Dependency Injection

Architektura celého Angularu funguje na principu komponent a na vyuziti navrhového vzoru
Dependency Injection, ktery se stard o konkrétni ¢ast aplikace, konkrétné sluzby, které jsou
poskytnuty tfid€, aby mohla plnit své funkce. Tyto sluzby jsou totiZ mimo komponentu, tedy
potiebuje se k nim dostat z externich zdrojii a jsou predavany pomoci konstruktoru ttidy

[23].

4.6 Vue

Dalsim JavaScriptovym frameworkem je Vue.js, ktery byl napsdn tehdejSim cinskym
programatorem v Google Evana You v roce 2013. Google vSak nejevil o tento framework
zajem, a tak se Evan rozhodl nechat pozice a naplno se v€novat této technologii. On jako
samotny povazuje Vue jako takovy ,,nastupce® Angularu, protoZe se snazil vzit jeho ¢asti a

vytvofit néco jesté vic odlehéeného, a hlavné néco, co usnadnuje praci.

Vue se tfadi mezi progresivni frameworky, tedy ty, které se do budoucna budou
pfizpisobovat zméndm ve webovych technologiich, a hlavné potiebam programatort, proto

nabizi velkou $kalu funkci, jakym zpiisobem dnes tvofit web nebo aplikaci.

Stejn¢ jako u Angularu, tak Vue rozsifuje HTML syntaxi, aby ndm umoziioval zpracovat

vystup na zaklad¢ JavaScriptového stavu, ve kterém se pravé nachdzi. Dokaze pomoci
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reaktivnosti sledovat aktualni stav a kdyz nastane zména, tak Vue efektivné aktualizuje

DOM [24], [25].

4.6.1 Komponenty

Vue komponenta je zalozena na Single-File, to znamena, Ze celd komponenta je psana pouze
do jednoho souboru, podobnému HTML s koncovkou vue. V tomto souboru tedy nalezneme
jak celou strukturu Sablony HTML a CSS, tak i samostatnou programovou logiku
naprogramovanou v JavaScriptu, piipadné TypeScriptu. Tyto bloky obsahuji svoji znacku,

kam se zapisuji, kviili ptehlednosti.

<template>
</template>
<script lang="ts">
</script>

<style lang="scss" scoped>

</style>

Obrazek 4.11 Uvnitt Vue komponenty

Tento zpusob byl pouzit hlavné kvili lidem, kteti s webovym vyvojem teprve zac¢inaji, aby
syntaxe byla co nejpodobnéjsi obycejnému vyvoji HTML, CSS, JS.

Komponenty podobné¢ jako u Reactu vyuzivaji ,,props* pro predavani dat mezi nimi.

Vue ale nabizi moZnost vytvaret tyto komponenty dvéma rtiznymi styly API. Prvnim stylem
je Options API, ktery definuje komponentu pomoci objektd, jako jsou data a metody,

pfipadné metoda Zivotniho cyklu (Lifecycle Hooks). Tento zpisob ptfipomina objektove

orientované programovani ve tridach.
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data() {

return |

Obrézek 4.12 Options API [24]

Dalsim stylem je Composition API, ktery importuje potiebné funkce do komponenty, které
se potom vyuzivaji pro definovani stavu a pouziti Hooks. Pro tuto moznost je potieba znat
principy reaktivnosti, ale jakmile je znate, tak nabizi vétsi flexibilitu a schopnost

opakované vyuzit tuto logiku [25], [26].

import { ref, onMounted } from ‘vue’

const count = ref(8)

Obrazek 4.13 Composition API [24]

4.6.2 Reaktivita

Jednou z dulezitych funkci Vue, ale i ostatnich frameworkl je reaktivita, tento systém

umoznuje fesit problémy se zménou dynamickych dat jednoduchym zpisobem, ktery by

Obrazek 4.14 Nelze zménit vysledek po pfifazeni jiné hodnoty [27]

Podstatnou roli hraje stav komponenty, ktery kdyZ se zméni tak se ta zména projevi a

aktualizuje ptipadné zobrazeni [27].
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4.6.3 Lifecycle Hooks

Pti tvorbé komponenty musi jeji obsah projit nékolika kroky, nez dojde k jejimu vykresleni
na web nebo aplikaci. Hooks specifikuji programatorovi metody, které se pii této ceste
mohou spoustét, aby zajistily potfebnou funkci zdrojového kodu. Pro pouziti naptiklad
nejcastéj$i metody, ktera se spusti po uspéSném nacteni komponenty je potieba pouze napsat

mounted() do script bloku [28].

4.7 lonic framework

Ionic je open-source sada nastroji pro vyvoj softwaru neboli SDK napsany v JavaScriptu,
jeho prednosti jsou hybridni mobilni aplikace. Vyvinula jej spole¢nost Drifty Co. v roce
2013 a vté dobé byl postaven na platformé Angular]S a Apache Cordova. Ionic je
framework, ktery se vyplati pouzivat hlavn¢ pro mobilni aplikace, ale dd se pomoci n¢j
komponent. Snazi se cilit na to, aby vyvoj mobilnich aplikaci byl jednodussi tim, ze
programator napiSe pouze jeden zéklad kédu a ten se pak pfizplisobi dané platformé
(Android, i10S, Windows). Tento zpusob usnadiiuje tvofeni multiplatformnich aplikaci.
Ionic tedy nabizi komponenty, které potiebuji programovou logiku na to, aby fungovaly
podle naSich ptedstav a k tomu lze vyuzit pravé JS frameworky, pfipadné je mozné pouzit

pouze obycejny JavaScript [29], [30].

4.7.1 Komponenty

Vsechny lonic komponenty jsou postaveny na zékladnich webovych technologiich, jako je
HTML, CSS a JavaScript, které¢ vyuzivaji moderni Web API a Shadow DOM. Jednotlivé
komponenty jsou navrZzeny tak, aby vypadaly stejné jako nativni komponenty a snaZi se
dodrZet 1 designové prvky, animace a gesta typické pro danou platformu, nechybi vSak

moznost upravit si komponentu podle svych predstav.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 33

i0s Android

p>Here's a small text description for the card component. CARD SUBTITLE

Nothing more, nothing less. C =
ard Title
F
o Here's a small text description

for the card content. Nothing
="heart” slot= more, nothing less

="ghare" slot=

="golid">Action</ion

Obrazek 4.15 Ptiklad Ionic komponenty [31]

Aby se daly povazovat za plnohodnotné nativni komponenty, tak jim nechybi nativni pfistup
k funkcim nebo vlastnostem daného zafizeni, tedy maji ptistup k fotoaparatu, GPS nebo
Bluetooth a dal$im funkcim s pomoci nativnich plugint, které dodavaji Capacitor nebo starsi

Cordova [32].

4.7.1.1 Shadow DOM

Jak jiz bylo zminéno vySe, tak komponenty jsou tvofeny zakladnimi webovymi
technologiemi, které vyuzivaji DOM k piistupu k jednotlivym objektim. Pravé Ionic
pouzivd Shadow DOM k tvofeni vlastnich komponent. Shadow DOM tedy umoziuje
pfipojit ,,skryty DOM* do klasického DOM elementu, tim ziskame fadu dalSich elementt
v jedné komponenté. Ptikladem miiZze byt obycejny piehravac videa, ktery ma v HTML
znacku <video>, ktera v sob& obsahuje prvky jako spustit video nebo dat video na celou
obrazovku atd... Vyhodou je, Ze Shadow DOM je upln¢ odd€leny, tim padem obecné
modifikace stylii nebo JavaScriptu bez pouZiti urcité funkce k ptistupu do Shadow DOM
nebudou mit na danou strukturu vliv, ale hlavné aby se zachovala Cistota a piehlednost kodu

a nepletly se vzajemné Casti [33].

4.7.2 Capacitor a Cordova

Capacitor predstavuje multiplatformni rozhrani, které ma za ukol pienést webovou aplikaci

do nativni i s pfistupem k hardwarovym. Vytvaii tak pojem webové nativni aplikace, to
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znamena webova aplikace, kterd se chova stejné jako nativni, a to tim zptisobem, zZe
Capacitor poskytuje sadu rozhrani API, aby aplikace podl¢hala webovym standardim, ale
zaroven §la nativné spustit na dané platforme. Jednotlivé nativni funkce se zptistupiiuji pres
Plugin API pro programovaci jazyky spojené s konkrétnim systémem, i0OS vyuziva Swift,

Adroid zase Javu a klasicky web pouziva JavaScript.

Jako alternativu lze vyuzit pfedchtiidce Capacitoru Apache Cordova, ktery v podstaté nabizi
stejné funkce pro spusténi webové aplikace na nativni platformé, ale s tim rozdilem, ze se
nespusti jako progresivni webova aplikace. Vyhodou Cordovy je ale to, ze byl vyvinut uz
v roce 2009 a tak obsahuje velikou $kalu rozhrani, a tak ptistup témét ke vS§emu. Capacitor
na rozdil od Cordovy byl vydan v roce 2018 a poskytuje tak mnohem modernéjsi rozhrani

API, které ale nemusi obsahovat pfistupy ke vS§em nativnim prvkiam [34], [35].
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5 TEORETICKE POROVNANI JS FRAMEWORKU

5.1 Architektura

Prvnim porovndnim je z hlediska architektury, jakou architekturu vyuziva dany framework

a jak to ovliviiuje jejich fungovani kodu.

Zacneme Reactem, ktery nespada pfimo do MVC architektury, ale to neznamena, ze by ji
neslo pouzit, jen k tomu nebyl stvoien. React pouziva plnou silu programovaciho jazyka,
ktery potom vykresluje spravné zobrazeni, tedy vyuziva pouze slozku View z celého MVC.

Psanim kodu v Reactu popisujeme, co se bude vykreslovat ve vysledné aplikaci nebo webu.

Piedchiidce Angular]JS se stavél na architekture MVC, ale kviali nevyhodég, ktera
neumozinovala aktualizaci modelu, kdyz se provedla zména ve view se s nastupem Angularu
predélala na architekturu MVVM (Model View View-Model). Controller je tedy nahrazen
View-Modelem, ktery je ve skute¢nosti funkce JavaScriptu, kterd ma na starosti podobné
jako controller starat se o udrzovani vztahu mezi view a modelem s tim rozdilem, Ze pokud
zménime néco ve view slozce, probéhne uprava i v modelu a pokud zménime néco v modelu,
zobrazi se to ve view. Této metod¢ se jesté fika 2-way binding. Angular se do ted’ da

povazovat i jako MVC architektura, kvlili oddéleni vSech téchto ¢asti od sebe [36].

Vue kvilli tomu, Ze z velké ¢asti vychdzi z Angularu, tak vyuziva MV VM architekturu, ktery
oddéluje uZzivatelské rozhrani od logiky aplikace. Model-View je tu zase jako

zprostfedkovatel mezi controllerem a view [37].

5.2 Syntaxe kodu

V této sekci si fekneme o rozdilech ve psani zdrojového kodu v jednotlivych JS

frameworcich, jak se zapisuje logika.

U Reactu, jak jiz bylo zminéno v kapitole 4.4, pouzivame takzvany JSX zpiisob, ktery ndm
umoziuje psat normalni HTML tagy do JavaScriptového kdédu, aniz bychom ztratili jeho
funkcnost. To nam davd moznost lepsi manipulace s tim, co se bude zobrazovat. Pokud
chceme psat JavaScriptovy kod je zapotiebi ho obalit do slozenych zavorek {}, coz je
specidlni syntaxe JSX pro vyhodnoceni vyrazu pii kompilaci. Takovym vyrazem muze byt

proménna, funkce, objekt nebo jakakoliv tprava kodu [38].
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{item.backdrop_path ? (
<IonImg
src={"http://image.tmdb.org/t/p/original/" + item.backdrop_path}

/>
) : null}
<div className="ion-margin-bottom">
{item.genres?.map((item: any) => {
return <IonChip key={item.id}>{item.name}</IonChip>;

D}

</div>

Obrazek 5.1 React syntaxe

Angular pouziva Sablonu na psani toho co se ma zobrazit, tedy klasické HTML a oproti
Reactu rozSifuje tyto elementy o JavaScriptovou logiku. Této logice se fikaji directives,
které se zapisuji jako atributy a umoziiuji tak naptiklad prochazet polozky v poli, pro
vypsani vlastnosti téchto polozek potom slouzi dvojité slozené zavorky {{}}. Da se taky
pomoci hranatych zavorek [] nastavovat hodnoty téchto vlastnosti, cilem je vlastnost

DOM, kter¢ se ptifadi dana hodnota, naptiklad zdroj obrazku [39].

<ion-img *ngIf="backGroundImage” [src]="backGroundImage"> </ion-img>

<div class="ion-margin-bottom">
<ion-chip *ngFor="1let item of genres">{{item.name}}</ion-chip>
</div>

Obrazek 5.2 Angular syntaxe

Vue taky pouziva Sablonu a vlastné¢ umoznuje to samé jako Angular s tim rozdilem, ze ma
jinou syntaxi atributii (directives), naptiklad v-if pro podminku. Na nastavovani
dynamickych hodnot potom pouziva v-bind, které se mlize zkratit na pouhou dvojtecku
(:1d), ktera je povazovana jako validni znak pro atribut. Pokud je tato hodnota null nebo

neni definovana tak se tento atribut z elementu odstrani [40].
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<ion-img v-if="movie.backdrop path" :src="imageUrl + movie.backdrop path"></ion-img>
<div class="ion-margin-bottom">

<ion-chip v-for="genre in movie.genres" :key="genre.id.value">{{
genre.name
}}</ion-chip>
</div>

Obrazek 5.3 Vue syntaxe

5.3 Vlastni stanovené faktory

Prvnim zvolenym faktorem je rychlost, jeji porovnani se nachazi v kapitole 9.1.1 a je to
parametr, ktery je velmi dalezity pfi tvorbé kazdého softwaru. Uzivatel totiz nebude rad,
kdyz nacitani a celé fungovani aplikace je pomalé a zasekané, problém nastava i v piipadé,
kdy se aplikace nacita par sekund, protoze udrzeni pozornosti je klicové a pokud uzivatel
musi ¢ekat uz par desitek sekund, tak odchazi z webu nebo aplikace. Kviili tomuto divodu
se musi rychlost software neustale testovat, aby si udrzel stdlou navstévnost a dobré

hodnoceni.

Nasleduje kapitola 9.1.2, kde se porovnava velikost projektu a tento faktor je zde hlavng
kviili lepSimu orientovani se v celém projektu, a to plati i u ptehledu o tom, jaky obsah se
v daném souboru nebo slozce nachazi. Nékomu mize vice vyhovovat komponenta rozdélena
do nékolika souborti, kdy ma oddélenou logiku od Sablony a nékomu zase vyhovuje vSechno

v jednom souboru.

Dalsim faktorem je mnozstvi vloZzeného obsahu v kapitole 9.1.3, kde je potieba porovnat
jaka je velikost bez obsahu a pak s obsahem, tedy co bylo nutné doinstalovat navic a velikost
projektu se tak miize celkem dost navysit. Taky se zde ziskava ptehled o tom, kolik je potfeba
importovanych polozek pro ,,jednoduchou* komponentu.

Vytvafeni a renderovani komponent s ,,props* je faktor porovnavany v kapitole 9.1.4 a fadi
odlisné a je to zdkladni stavebni kdmen pii praci s nimi, proto je dobré védét, jak narocné je
takovou komponentu vytvofit. Pfeddvani dat mezi komponentami jako ,,props® funguje taky
na jiném principu a kazdé technologie ma svoje pravidla jakym zplisobem to provadét.

Soucasti toho je renderovani neboli vykreslovani vysledného obsahu, které ovliviiuje
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spoustu véci, jako je diive zminénd rychlost nacteni obsahu nebo pfi né¢jaké zmeéné, za jak

dlouho se urcita zména projevi a hlavné, aby se vSe zobrazilo spravné a funkéni.

Poslednim probiranym faktorem v kapitole 9.1.5 je rozdil renderovani na stran¢ klienta a na
stran¢ serveru, které se v kazdém frameworku zpracovava jinak a na to, aby aplikace bézela
na serveru je potfeba vzdy jiného néstroje. Je tak mozné zefektivnit nacitani obsahu, tak aby
uzivatel néco vidél, nez se nacte zbytek, protoze ¢ast kodu bézi na serveru, ktery nacte

staticky obsah hned.
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II. PRAKTICKA CAST
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6 THE MOVIE DATABASE API

Na aplikaci byla pouzita API ze stranky The Movie Database, kterda v sobé obsahuje velké
mnozstvi filma, serialG a vSech spojenych informacich o nich, také obsahuje detaily o

spole¢nostech, které za danym snimkem stoji.

6.1 Seznam filmu

Kazdé zavolani pozadavku na kolekci filmt jich mtze vratit maximalné pouze 20 s tim, Ze
u vétsiny se tento seznam neustale meéni podle toho, k ¢emu je uréeny. Tento pocet se da
zmeénit pfechodem na jinou stranku, ktery obsahuje zase jiné filmy a na tomto ptikladu jde

vidét, ze se da vybirat az do 1000 stranek, tim padem se da dostat az k 20 000 filmim.

v {page: 1,.}

page: 1

vresults: [{genre_ids: [14, 28, 121, title: "Doctor Strange in the Multiverse of Madness™,.}, {,alae
p@: {genre_ids: [14, 28, 1271, title: "Doctor 5trange in the Multiverse of Madness™,..}
Bl {,.}

B 2: {video: false, vote_gverage: 6.1,.}

P 3: {poster_path: "/7gopB@Yful@BwlaluXklDXUUEwy.jpg", video: false, vote_average: 7.8,.7

b 4d: {video: false, vote_gwverage: 7.2,.}

B 5: {id: 7781@6, original_language: "en”, originzl_title: "4long for the Ride",..}

P &: {poster_path: "/74xTEgt7R36Fpooo5@reT25onhg.jpe"”, video: false, vote_average: 7.8,.%

b 7: {original_langusge: "pl", original_title: "365 Days: This Day",..}

LT T

P 9: {adult: false, backdrop_pgth: "/iQFcwsSGbZ¥MkeykKrxbPnwnRo3fl.jpeg", genre_ids: [28, 12, 8781,..}
b 18: {adult: false, backdrop_path: "/192vHmAPbkSesL34XMKI1YLGFir.jpe", genre_ids: [28, 53, 8], ic
B 11: {adult: false, backdrop_path: "/ 4rON@QFWpHtZSbEtFfdERBTFbFGr.jpe”, genre_ids: [53, 27]1,.}
P12 {ym}

13 L.

b 14: {adult: false, backdrop_path: "/eQN31P4IEhypENkdccvpplnyuld.jpe”, genre_ids: [28, 12, 14, 8§7¢
b 15; {adult: false, backdrop_path: "/AcCSTyrENMAZGBThkCPelYWgFglM.jpg", genre_ids: [27], vote_count
b 15: {original_language: "en", id: 949581, poster_path: "/25MkSPKzlgbFuwXhGU3IKFme2WeLl. jpg"”, wvideo:
B 17: {genre_ids: [35], title: "48 Years Young"”, original_languasge: "es", original_title: "Cuarentc
b 18: {backdrop_path: "/figlwlsXxFehX3LebdjghLVevkk.jpg", genre_ids: [28, 53], original_languags: "
w19 {id: 454626, vote_average: 7.4,.}

totel_pages: 128

total_results: 20000

Obrazek 6.1 Vysledky trendy filmt

Existuji vSak zde funkce, jak dostat mnohem vice vysledki, nejvétsi je za pouziti discover,

ktera vrati sice taky 20 filmd, ale s tim, Ze pocet stranek mlize dosdhnout pies 33 000.

¥ {page: 289, results: [,..], total_pages: 33463, total_results: 669242%
page: 289
kresults: [,.]
total_pages: 33463

total_results: 669242

Obrazek 6.2 Vraceni discover pozadavku
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6.2 Informace o filmu

Diulezitym aspektem kazdého filmu jsou informace potiebné k jeho popsani, abychom
vedeli, co vSechno obsahuje. Podle téchto dat se da taky dany druh filmu vyfiltrovat a najit

shodu.

Kromé zékladnich informaci jako jsou zanry, nazev, popis, datum vydéani a hodnoceni tak
tato API poskytuje moznost zjistit, jestli je film pouze pro dospélé, filmové studio, které za
snimkem stalo a jakych film dosahl trzeb v kin€ nebo z prodeje Blu-Ray, ptipadné obsahuje

slozku stav, ve kterém se dany film nachdazi, jestli uz vysel nebo ne.

v {adult: false, backdrop_path: “/SP3SmMzSNYikXpxileBY¥zl16611.jpE",n}

adult: false

backdrop_path: */SPESmMzSNYikXpxil6BYz116611. jpg”

belongs_to_collection: {id: 948485, name: "The Batman Collection”, poster_path: "/tuzKASKSA=O0LlzaAar
budget: 18528328

genres: [{id: 8@, name: "Crime"}, {id: 9648, name: "Mystery"}, {id: 53, name: "Thriller"}]
homepage: "https://www.thebatman.com”

id: 41498¢

imdb_id: "ttl87783a@"

original_languags: “en"

original_title: "The Batman”

overview: "In his second year of fighting crime, Batman uncovers corruption in Gotham City that cor
popularity: 57@9.832

poster_path: "/74xTEgt7R3I6Fpooos@raTiSonhg. jpg”

production_companies: [{id: 101485, logo_path: null, name: "&th & Ideho", origin_country: "US"},..]
production_countries: [{iso_3166_1: "US", name: "United States of America™}]

release_date: "2022-83-01"

revenue: 764573821

runtime: 176

zpoken_languages: [{english_name: "English", iso_639_1: "en", name: "Engliszh"}]

status: "Released"

tagline: “"Unmask the truth.”

title: "The Batman”

video: false

_average: 7.8

_count: 4336

v

v

yr

v

Obrazek 6.3 Data o filmu

6.3 Dodate¢né informace

Bohuzel v zékladnich informacich chybi seznam hercii, rezisérti a ostatni co se na tvorbé

filmu podileli, a tak je potteba dalSiho pozadavku API pro ziskani téchto dat.

v {id: 453395, cast: [,el,mr
kcast: [,.]
b crew: [{adult: false, gender: 2, id: 531, known_for_department: "Socund”, name: "Danny ELlfman",..}, .
id: 453365

Obrazek 6.4 Data o obsazeni filmu
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Tohle ale nepokryje vSe, co je mozné o filmu védét, je zde také moznost piidat upoutavku
na film, kterou je vhodné dat bud’ na strdnku samotného filmu nebo na hlavni stranku jako
navnadéni na snimek. Dal$i moznosti je piidani specifickych klicovych slov, pifipadné
zobrazit seznam podobnych filmu, které jsou stejného zanru nebo obsahuji stejna klicova
slova. Nesmi vSak chybét uzivatelské recenze, které jsou nedilnou soucasti kazdého

hodnoceni filmu.
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7 MOVIE GENERATOR APLIKACE

Zvolil jsem si aplikaci, jejiz primdrnim ucelem je generovani ndhodnych filmt. Tato
aplikace nabizi uzivateli piehled o filmech, které se na dané API nachazi a v ptipad¢, pokud
uzivatele dany snimek zaujal tak si ho mlze ulozit do watchlistu pro pozdéjsi piehrani.
K tomu dopoméha rozsiteni filmu o dalsi informace, jako je jeho hodnoceni, informace o
hercich atd. Pro lepsi piehlednost je zde také moznost vyhledavani konkrétniho filmu, aby
byly poskytnuty vSechny nastroje vedouci ke spravnému vysledku. Dilezitou soucasti je

tmavy rezim, ktery je vytvoren na pfizptisobeni se pravé zvolenému rezimu zatizeni.

7.1 Uzivatelské rozhrani aplikace

Aplikace je rozdélena do 4 stranek, z nichz hlavni stranky v navigaci obsahuji stejny design
horni ¢asti, kromé jednoho diilezitého prvku a na vSech strankach jsou k dispozici navigacni
karty (tabs) ve spodni ¢asti. Hlavni ¢ast aplikace se méni v dasledku toho, pro jakou funkeci

dana stranka slouzi.

< Back MG
Movie Generator Watchlist -
Q

Trends

The Batman

21208 n Sk
L
o Gun: Maverick

Sonic the Hedgehog 2

. The Lost Ci
! 4 n his at of fighting crime. Batman
Top Gun: Maverick The Bad Cuys 1. NS BAD HAW uneoy n Gotham City that connects 10
x THE BoRTHAARY 3 bcing 2
t ¥ GU\IS #» . the Riddier
Top Rated - y & 5
1 ‘ o4 Director
A 2 Q Matt Reeves
Casting
The Bad Guys ‘The Shawshank

The Northman Redemption e ::lhu_’, r‘r”.'-r::w )

I~ Q n @ Q [

Obrazek 7.1 Piehled uzivatelského rozhrani aplikace
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7.1.1 Titulni stranka

Na titulni strance lze vidét hlavni tlacitko v hlavicce slouzici pro generovani ndhodnych
filmu. V hlavni ¢asti se nachazi 2 slidery, které nabizi riizné seznamy filmii s moznosti si ho

pridat do watchlistu.

Movie Generator

Trends

A st
. =

THE

Dy ,.
LOST CITY

Doctor Strange in the The Lost City
Multiverse of Madness

Do Smni

Top Rated

Obrazek 7.2 Titulni stranka aplikace
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7.1.2 Vyhledavaci stranka

Tato stranka obsahuje v horni ¢asti vyhledavaci pole pro zadani nazvu filmu, ktery chce
uzivatel najit. Pod timto prvkem se nachazi nejdiive filmy, které jsou pravé ted’ populérni a
po zadani néjakého nazvu filmu do vyhledavaCe se tento seznam zméni a sefadi podle
nejlep$iho mozného vysledku. V tomto obsahu se da taky posouvat dolt a nahoru pro dalsi

vysledky.

Docin Simeva

Sonic the Hedgehog 2 Doctor Strange in the
Multiverse of Madness

r BAD".
& ‘GUL S -- *

The Bad Guys The Batman

@} Q A

Obrazek 7.3 Vyhledavaci stranka
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7.1.3 Stranka sledovanych filmi

Na této strance se nachazi v hlavnim obsahu seznam filma, které byly pfidany uzivatelem
do watchlistu, tyto polozky je mozné ztohoto seznamu sledovanych filmti odstranit,

naptiklad pokud si je uzivatel uz piehral nebo je tam uz z néjakého diivodu nechce.

Watchlist

‘1'-

AVATAR

Avatar The Dark Knight

Sonic the Hedgehog 2

(A Q n

Obrazek 7.4 Watchlist stranka
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7.1.4 Detailni stranka filmu

Detailni stranka o kazdém filmu obsahuje v horni casti tlacitko s moznosti vratit se na
pfedchozi stranku a ve stiedu je logo aplikace, které odkazuje na hlavni stranku. Hned pod
tim se nachazi ikonicky obrazek daného filmu, jeho soucasti je pfidani filmu do watchlistu
a hodnoceni na pravé strané, nasleduje ndzev filmu a dalsi informace spojené se snimkem

od data vydani, zanrt, popisu az po samotného reziséra a celého hereckého obsazeni.

< Back MG

Avatar

2009-12-10 2h 42m

In the 22nd century, a paraplegic Marine is
dispatched to the moon Pandora on a unique
mission, but becomes torn between following orders
and protecting an alien civilization.

Director

a James Cameron

Casting

Sam Worthington
Jake Sully

Obrazek 7.5 Detailni stranka filmu



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 48

7.2 Postup vyvoje aplikace

V této kapitole se Ctenat dozvi, jakym zplisobem byla aplikace vyvinuta. Kroky nize maji za
ukol podrobnéjsi popsani postupu prace, konkrétné v této ukazce se jedna o kombinaci Ionic

frameworku s Reactem.

7.2.1 Nastroje poti‘ebné k vyvoji

Nejdiiv bylo zapotiebi si stdhnout potfebné programy k vyvoji a nastavit je tak, aby vse

fungovalo spravné a bylo na ¢em stavét samostatnou aplikaci.

7.2.1.1 Node Package Manager (NPM)

Jako prvni je nutnosti si stdhnout Node Package Manager, ktery slouzi jako spravce balicki
pro JavaScript bézici na Node.js. Jelikoz aplikace bézi na JS frameworcich tak je potieba
téchto balickli pro ulehceni prace s tvorbou celého projektu. Pomoci ného se d4 doinstalovat
potiebné balicky do projektu nebo dokonce je mozné tvotit vlastni balicky a publikovat je
vetejnosti. Pro instalaci npm je potieba jit na stranky https://nodejs.org/en/ a stdhnout si
nejlépe doporucenou verzi Node.js, uspéSnou instalaci je mozné ovéfit prikazem npm -v

v ptikazovém tadku na zjisténi, jestli vSe funguje.

7.2.1.2 Visual Studio Code

Aby bylo mozné n¢kde psat kod, tak potiebujeme néjaky textovy editor. Programovat je
mozné samoziejmé v obycejném poznamkovém bloku, ale je to neefektivni a prichazi se o
fadu vylepSeni. Aplikace byla napsand v editoru Visual Studio Code od Microsoftu, ktery
nabizi lepsi piehlednost kodu pomoci barev, automatického formatovani kodu a také je
moznost doinstalovat si potebna rozsiteni pro specificky programovaci jazyk ve kterém se
pravé vyviji. Navic umoziluje programatorovi si zapnout vestavény termindl jako nédhradu

za ptikazovy fadek a mit tak vSe na jednom miste.

7.2.1.3 Google Chrome

Pro spusténi aplikace nebo jeji testovani je nutnosti mit nainstalovany webovy prohlizec. Na
tento vyvoj byl pouzit Google Chrome, kde nejvétsi roli hraly nastroje pro vyvojate. Tato
sekce nabizi vSelijaky pifehled o aplikaci, jeji kod, vykon, pozadavky na sit’, ptipadné co

uchovava za data. Nejvic Casu bylo vSak straveno v zalozce konzole, kterd zobrazuje


https://nodejs.org/en/
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vyskytlé chybové hlasky a taky hodné slouzi jako takovy debugger, tedy ladéni celé aplikace
do funkéniho stavu.
7.2.1.4 Android studio

Dilezitou soucasti po tvorb¢ aplikace bylo testovani, ke kterému se pouzivalo Android
studio, aby se dalo zjistit, jestli aplikace bézi nativné na zafizenich s Androidem v potadku.

Muzete ho nainstalovat z pfimo z oficialnich stranek https://developer.android.com/studio,

vvvvvv

tyto dve cesty nastavit v prostiedi systému Windows, a to jak k Android studiu, tak k Javé.

7.2.1.5 Ionic CLI

Jako posledni dilezitou souc¢asti je moznost pouzivat ptikazy spojené s lonic frameworkem.
K tomu je zapottebi instalace rozhrani ptikazového fadku pro aplikace lonic (Ionic CLI).
Nasledujici ptikaz nainstaluje toto rozhrani globaln€ do pocitace, a to umozni vyuzivat ionic

ptikazy v jakémkoliv terminaéle.

npm install -g @ionic/cli

7.2.2 Vytvoreni aplikace

Jesté, nez se bude aplikace vytvaret, tak se specifikuje cesta, kde se ma slozka s projektem

vygenerovat a v této cesté se spusti nasledujici ptikaz pro vytvoteni lonic aplikace:

ionic start mg-app-react tabs —type=react —capacitor
V tomto piikaze se taky objevuje tabs, ktery predptipravi Sablonu se 3 naviga¢nimi zalozky.
Po chvilce strpeni se vygeneruje projektova struktura, kterou si je potfeba oteviit ve Visual
Studio Code.

7.2.2.1 Projektova struktura

Zde se nachazi slozka s projektem, ve kterém jsou potifebné soubory pro fungovani aplikace.


https://developer.android.com/studio
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Obrazek 7.6 Struktura projektu

7.2.2.2 Pouziti SASS

Ve vySe uvedené struktufe lze vidét, Ze ve vychozim stavu se pouziva na styly CSS, ale pro
lepsi a prehlednéjSi psani stylll je potieba zménit CSS na SASS. Tento krok je velice

jednoduchy bude stacit nainstalovat node-sass bali¢ek pomoci ptikazu:
npm 1 node-sass

Potom je potieba zménit vSechny koncovky souboru z .css na .scss a upravit importy.

7.2.2.3 Sestaveni route

Dalsi postup je sestaveni route tak, aby jednotlivé linky odkazovaly na spravnou stranku.
Vsechny stranky jsem si sepsal do jednoho souboru .ts, ze kterého se potom dynamicky
nacitaly. Tento soubor obsahoval hlavné informace o strankach, naptiklad jejich url cestu,

komponentu, ktera se ma zobrazit anebo ikonu na jednotlivé taby.
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iTab(e.detail.tab)}>

export const pages = [

r

1

path: "/home”,

icon: homeOutline,
selectedIcon: home,
component: Home,
redirect: true,

tabs{index} ;

{isSelected ? page.selectedlcon : page.icon}

Obrazek 7.7 Sestaveni Route

7.2.2.4 API zpracovani poZzadavki

Nasledovalo vytvotfeni samostatné slozky services, uvnitt se nachazi soubor ApiConnect.ts,

ktery v sobé za pomoci JavaScriptové knihovny axios umoziuje provadét http pozadavky

pfimo z Node.js. Pro pouziti je potieba tuto knihovnu nainstalovat pfikazem npm install

axios a nasledné ji importovat. Potom uz je mozné vytdhnout data z URL API, pomoci

jednotlivych funkei.

import axios from "axios";
const apiUrl = "https://api.themoviedb.org/3";
const apiKey = process.env.REACT_APP_TMDB_API_KEY;

export const getTrendingList = () => {
return axios
.get (" ${apiUrl}/trending/movie/day?api key=%${apiKey}&language=en-US")
.then((response) => {
return response.data;

bs

3%

Obrazek 7.8 Zpracovani pozadavkli API
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7.2.2.5 Implementace funkci

Dilezitou soucasti aplikace jsou funkce a jejich implementace.

Generovani nahodnych filmu

Jako prvni bylo potfeba zajistit fungovani ndhodného generovani filmt, tato funkce
vypocitava ndhodnou stranku a film, které se pouzivaji jako argumenty pro ziskani dat z API.

Tato funkce se nasledné vola na stisknuti tlacitka, které zobrazi modal okno s danym filmem.

[modalMovie, setModalMovie]
[showModal, setShowModal]

con page = Math
const movie = Math.fl

12 STRONG

12 Strong
al(true);

Obrazek 7.9 Generovani ndhodnych filmi

Vyhledavani

Samotné vyhledavani neni tak slozité, funguje vlastné na principu filtru, kdy uzivatel napiSe
néco do vyhleddvaciho pole a obsah se na zdklad¢ toho zméni. V tomto piipad¢ je ale potieba
kontrolovat, jestli se tam né&jaky text nachézi, protoze pokud ne tak se zobrazi seznam

popularnich filmu.
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if (searchText.l

Q, lord of the rings o
1

[ORD#=RINGS

(page, searchText).tt

The Lord of the Rings: The Lord of the Rings:
The Two Towers The Return of the King

The Lord of the Rings: The Lord of the Rings
The Fellowship of the

Obrazek 7.10 Vyhledavani

Infinite scroll

Tato funkce slouzi k tomu, aby se daly najit vSechny vysledky vyhledavani, tedy jakmile se
dojde na konec seznamu (po 20 poloZce), tak se pficte stranka a nacte se dalSich 20 polozek,

dokud se nedojde na konec vysledkd.
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e B

&

Titanic Undisputed Ill:
Redemption

hN = (event: any) => {
(page + 1);

a2 bt %
KiVERDANCE

“

if (searchText.length

chContainer();

Boruto: Naruto the Riverdance: The
Movie Animated Adventure

Loading more data...

Obrazek 7.11 Infinite scroll

Pridani do local storage

Nasleduje funkce, kterda méa za ukol ziskat vSechna data o poloZce, kterou chce uZivatel
pridat, tato data se potom ulozi do local storage a nesmi vSak chybé&t kontrola proti duplikaci

stejnych polozek.

const getItems = (data: any) => {
const items: any[] = [];
if (JISON (localStorage.getItem(“items™)
items.r (data);
localStorage.setItem("items", JSON.stringify(items));
} else {
t localltems = JSON.p localStorage.getItem("items") || "[]1");
localltems.map((details: any
if (data.id !== details.id) {

if (items[data.title] === undefined) {
items[data.title] = data.title;
}

items.push(details);

}
s
items.push(data);
localStorage.setItem("items"”, JSON.stringify(items))

Obrazek 7.12 Piidani do local storage
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Odstranéni z local storage

Tato funkce je hodné podobna té pfedchozi, akorat se musi zjistovat kromé polozky taky
index, aby se dalo zjistit jakd polozka se ma z local storage odstranit. Pokud je seznam

prazdny tak se cel¢ local storage vycisti.

const removeltem = (e: any, i: number) => {
const items: any[] = [];
var array = [...listlLocalStorage];
JSON.parse(localStorage.getItem("items”) || "[1").map((data: any) => {
if (data.id !== e.id) {
items.push(data);

localStorage.setItem("items”, JSON.stringify(items));
if (items.length = ) {
localStorage.clear();
}
};

Obrazek 7.13 Odstranéni z local storage

7.2.2.6 Nastaveni PWA

Jeste, nez se bude aplikace pfedélavat na PWA tak je nutné aplikaci nasadit na doménu a
zptistupnit hosting. K tomu byl pouzit firebase, ktery tyto moZnosti umoZiuje dost
jednoduchym zplsobem, staci zbuildit aplikaci nasledujicim piikazem, aby obsahovala

slozku, ktera se bude zobrazovat obsah na webu.
ionic build —prod

Potom je potieba si na https://firebase.google.com/ zalozit ticet nebo pouzit ticet od google
a vytvoftit novy projekt. Na konec se musi inicializovat aplikace na firebase pomoci

piikazu firebase init a pfifadit dany projekt a piikazem firebase deploy nasadit.

7.2.2.7 Nastaveni Android studia

Pro to, aby bylo mozné aplikaci spustit nativn¢ v Android studiu a moct tak testovat na
emulatoru nebo redlném zatizeni s Androidem, je potieba nejprve doinstalovat capacitor

pokud chybi a aZ potom se musi pfidat do projektu android slozka:

npm install @capacitor/core ionic capacitor add android


https://firebase.google.com/
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8 TESTOVANI APLIKACE

Tato kapitola se bude vénovat testovani aplikace na riznych zafizenich, ¢i prostfednictvim

riznych programu.

8.1 Webova aplikace

Nejdiiv kontrola probihala na webu pfes prohlize¢, kdy je aplikace hostovdna pomoci

firebase. Odkaz na aplikaci: https://mg-app-fbOaa.web.app/

Na hlavni strance byly testovany slidery a tlacitka, jestli funguji, jak maji a vypada to, ze
vSechno funguje v potadku, akorat pii rychlém skrolovani slideru jde vidét, Ze se zasekne na

néjakém filmu, ale to bude tim, Ze se nestacil nacist dalsi seznam filmda.

Vyhledavaci stranka trochu pomaleji nacita obsah, pokud se skroluje pomoci tzv. infinite

loaderu az dold, ale jinak vyhledavani je bleskové rychlé filmy se méni rychle.

Q Search
s
Wreck-It Ralph

7
Love & Other Drugs

85
Avatar: Scene
Deconstruction

81
Polar Bear

6.7
Fifty Shades Freed

6
Scooby-Doo

69
Fantastic Beasts: A
Natural History

6.6
Thor: The Dark World

78

Dragon Ball Super:
Broly

i

or
Cars 2

7
PAW Patrol: Jet To The
Rescue

6.5
Ninja Assassin

7
Pokémon the Movie: |
Choose You!

6.1
Voyagers

6
Wrong Turn

6.7
Sweet Girl
6.8

Home Team

7.7
The Loud House Movie

Obrazek 8.1 Nacitaci obsah

Stranka s filmem, ptidavani nebo odebirani polozek z lokalni paméti funguje bez

problémii.
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8.2 Android aplikace

Zkousel jsem testovat android aplikaci v Android studiu, ale po nacteni emulatoru a spusténi
aplikace byl problém s vykonem celého emulatoru, a hlavné zacalo hodné¢ véci Spatné
fungovat, obrazky se nenacitaly celé a vse bylo takové zpomalené. Kviili tomu jsem sahl po
realném zafizeni, které bylo pomoci USB ladéni ptfipojeno k Android studiu a aplikace tak
testovana pres tento mobil. Po vyzkouseni celé funkc¢nosti aplikace vypada, ze funguje
spravné i s pfechody mezi strdnkami, jediné, co je mozné vypozorovat je delsi prodleva

nacitani riznych polozek, ale to bude zapfic¢inéno star§im modelem telefonu.

8.3 PWA

Zbyva posledni platforma a tou je i0S, na kterém se testovani provadélo za pomoci
progresivni webové aplikace, kterou Ize z prohlize¢e piimo nainstalovat do zatizeni iPhone.
Tady doSlo na par véci, které se chovaly jinak, neZ mély, protoze iPhone obsahuje navic
ovlddani pomoci gest, tak je mozné se vratit ze stranky filmu na domovskou stranku
swipnutim zleva doprava a v hodné pripadech ta animace ptechodu zpét neni uplné Cista a
objevi se tam kratky zasek. Dal§im problémem, ktery vzniknul je pfi nacteni modal okna,
kdyz se vygeneruje ndhodny film tak se kiizek u par ptfipadi nachazi az za samotnym

obrazkem a je tak zakryty.

Fantastic Beasts: The Sec
Dumbledore

2022-04-06 2h 22m

DCD D

Professor Albus Dumbledore knows the
d wizard Gellert Grindelwald is moving to

Beasts: The
Dumbledore

the wizarding world. Unable to stop him
entrusts magizoologist Newt Scamande
intrepid team of wizards and witches. T
encounter an array of old and new beas
with Grindelwald's growing legion of fol

= Sentinelle Fom

Director

(‘a David Yates

Obrazek 8.2 Problém se zobrazenim tlacitka na zavieni (vlevo) a problém s animaci pfi

prechodu zpét (vpravo)
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Poslednim problémem je nemoznost skrolovat v aplikaci na domovské strance po ndhodné
kombinaci klikani na generovani a vraceni se zpét. Tento problém vSak nevznikal tak
Casto. Jinak nedoslo na zadné dalsi kritické problémy a vykon celé aplikace byl na dobré

arovni.
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9 PRAKTICKE POROVNANI JS FRAMEWORKU

Tato cast se vénuje porovnavani JS frameworkl z hlediska pfedem stanovenych faktort,
které ovliviuji vyvoj celé aplikace nebo webové stranky.

9.1 Faktory ovliviiujici volbu JS frameworku

V této kapitole se popisuji odliSnosti podle pfedem zvolenych faktort.

9.1.1 Rychlost

Prvni porovnani probéhlo v Android studiu, kde se testovalo za jak dlouho je schopna se

aplikace nacist, pfesnéji ne uplné nacteni, ale jakmile se zacne néco dit, staci i splash screen.

Tabulka 9.1 Primérna doba trvani nacteni aplikace

Samsung Galaxy S8 Angular React Vue

Primérny cas 0,903 sekund 0,8317 sekund 0,8334 sekund

Aplikace také byla podrobena celkovému testu v prohliZze¢i zvanému Lighthouse, ktery ma
za kol probrat ty nejvic kliCové aspekty tykajici se webové stranky nebo aplikace, tim je
vykon, ktery se urcuje podle rychlosti nacteni, podle velikosti obsahu, co je potieba zobrazit.
Ptistupnost ukazuje metriku, na jaké irovni se da zptistupnit dand aplikace lidem s néjakym
handicapem. Dal$im prvkem je dodrzeni urcitych pravidel dané platformy napft. tla¢itko na
pfidani by mélo byt v pravém dolnim rohu v mobilni aplikaci. SEO udava, jak moc je

aplikace nebo web optimalizovana pro vyhledavace a posledni metrika je pouze v ptipadé,

pokud se jednd o PWA.
Q . )
Performance  Accessibility Best PWVVA

Practices

Obrazek 9.1 Angular Lighthouse
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MORCROR

Performance  Accessibility Best PWA
Practices

Obrazek 9.2 React Lighthouse

NORCRON

Performance  Accessibility Best PWA
Practices

Obrazek 9.3 Vue Lighthouse

9.1.2 Velikost projektu

Tato ¢ast se bude vénovat velikosti projektu, to znamena pocet soubori a slozek a nasledna

orientace v celé struktufe.

Nejdiive se podivime na Angular, od kterého se predpoklada, Ze zabere nejvic mista,
protoze na rozdil od Reactu to je plnohodnotny framework a Vue se d4 povazovat jako
odlehcena verze. Co se tyka struktury projektu tak obsdhlost soubort a sloZzek je hodné a
muze se stat, Ze programator se zaCne trochu ztracet v orientaci. Kazdopadné tomu miize
dopomahat rozdélend komponenta do n€kolika souborti, kdy vSechno neni na jednom misté

a kazdy soubor mé svoje opodstatnéni.

Na Reactu lze vypozorovat, ze jeho struktura neobsahuje tolik slozek a soubort, za to se
muze zde nachazet vice malych komponent, ale jeji obsah miZe byt napsany do jediného
souboru, ve kterém se sice milZe Spatné orientovat, ale na venek to nevypada tak hrozné
slozité.

Vue podobné jako React mé lepsi orientaci ve struktute celého projektu, za to uvnitt souboru
komponent se to mize zdat skute¢né piehlednéjsi, protoze obsah je rozdéleny do 3 blokt a

kazdy z nich slouzi pro jiny ucel.
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9.1.3 Mnozstvi vloZeného obsahu (knihoven)

Zde se bude rozebirat kolik mista zabira projekt na disku a mnozstvi importované¢ho obsahu

pro ruzné potieby aplikace.

Angular aplikace, ktera byla tvofena zabira na disku ,,pouhych“ 9,60 MB bez node balicki
a 574 MB s nimi. Mnozstvi vlozeného obsahu je zde minimum, protoze hodné toho uz
Angular mé v sobé€ a neni tak potieba néco navic doinstalovavat, jediné, co bylo potieba je

samotny ionic a piidat balicek na vytvoreni PWA.

U Reactu se velikost pohybuje okolo 5,51 MB bez node balicki a 386 MB s nimi, a tak
obsahu, co bylo potieba dodatecné doinstalovat bylo hodné a ten rozdil je veliky. Mnozstvi
importovaného obsahu zabira nékolik fadka skoro v kazdé komponenté a mimo ionic nebo

PWA tu bylo potieba instalovat routery a dalsi knihovny.

Aplikace ve Vue dosahuje velikosti 5,43 MB bez node bali¢ki a 344 MB s nimi, tim se Vue
fadi mezi nejmensi a jeho odlehéenost se tu potvrzuje. Vlozeny obsah se pohybuje na
minimu a pfipomina tak Angular az na to, Ze je potieba stejn¢ jako v Reactu importovat

kazdou ionic komponentu zvIast’ a nenabizi importovani ptimo celého modulu.

9.1.4 Vytvareni a renderovani komponent za vyuZiti props

Samotné vytvareni komponent probihalo odlisné, kdy se konkrétné u Angularu komponenta
generovala pomoci ptikazu a lovek tak nemusel vytvaret jednotlivé soubory a pamatovat si
co vSechno musi obsahovat. Navic piikaz dokaze uz pfedem definovat komunikaci mezi
soubory, tak aby komponenta fungovala bez problému, tim se mysli, ze naptiklad oznaci
nazev pro pouziti komponenty a propoji HTML Sablonu a CSS styly a taky ptipravi zékladni
strukturu programové logiky, jako je tfida, konstruktor, ptipadné podle potieby Zivotni
cyklus. Proménné ,,props* se do tfidy zapisovaly pomoci klicového slova @Input(),
znazoriujici data, které slouzi jako vstupni parametry dané komponenty, do kterych jde
pfifadit libovolnd hodnota podle zvoleného datového typu. Pokud je vSak potfeba proménna
jako vystup existuje moznost zapsani (@Output(), ovSem tento zplisob se pouziva nejcastéji

na pievod celé funkce jako ,,props* mezi rodi¢em a ditétem.

Angular renderuje komponenty zptisobem, kdy komponenta vi o Sablon€ a snaZi se
interaktivné reagovat na jeji zmény, aby se nastavily spravné elementy, které se budou
vytvatet. V renderovani se potom tato komponenta vytvoii jako klasicky HTML tag, ktery

se zobrazuje ve vysledném DOM spolecné s jejim obsahem [41].
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Component imperatively
interacts with Renderer

//_" Component

Angular uses Renderer
createElement to set up the host listeners
and host bindings [

Renderer

doc.createElement{tagName)

Element

- setElementProperty

Knows of

‘\’ Component's Template

Angular uses Renderer
to render the template
and set up event listeners

Obrazek 9.4 Princip renderovani Angularu [41]

U Reactu se komponenty tvoifi manualnim zpsobem, tedy vytvoii se soubor s koncovkou
.Jsx nebo .tsx podle toho, ktery jazyk se zvoli a do n¢ho se potom piSe cely obsah. Rozdilem
je, ze komponenta predstavuje jeden soubor, ve kterém se nachazi programova logika i to co
se ma renderovat do vysledné aplikace, jediné, co davd smysl oddélit do dalSiho souboru
jsou CSS styly. Jestli je potieba ,,props* tak ty se definuji pfimo v parametru funkce uvnitf
komponenty anebo je mozné si pro n¢ ud¢€lat zvlastni rozhrani, kde se zapisuji spolecné

s datovym typem a rozhrani je potom piedano funkci.

Renderovani komponent v Reactu se rozd€luje na dveé faze, renderovaci faze a faze, kde je
vysledek renderovani odevzdan DOMu. V renderovaci fazi se nejdiiv postupné prochdzi od
root komponenty (Root) az po navazujici (A a B), pfi prochazeni se u kazdé komponenty
zavola metoda createElement(), kterd vSechno prevede na React elementy, které se potom

aplikuji do DOMu [42].

Render Phase Commit Phase

Root i
A createElement|() —, AllReact
Elements
B 1

(JavaScript objects)

Obrazek 9.5 Pocatecni vykresleni Reactu [42]
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Toto bylo popséni renderu pii prvni inicializaci, ale pokud se provede zména tak je potieba
tuto zménu vykreslit znovu. Pribéh bude podobny az na to, ze se zkontroluje pouze
komponenta, v niZ bylo néco upraveno a po vytvofeni React elementli se tento vystup
porovna s pfedchozim vystupem a zmény se aplikuji do DOMu. DileZité je si vSimnout, Ze

pokud se zadné Gpravy neprovedou, tak se elementy vyhodi [42].

Render Phase Commit Phase

Previous
Render

compare

react Changes
elements

createElement()

Update B
New

React

Elements Render

Discard changes
(JavaScript objects)

Obrazek 9.6 Opakované vykresleni reagujici na zménu [42]

Vytvareni komponent ve Vue funguje na podobném principu jako React s tim rozdilem, ze
se koncovka souboru nazyva .vue a ,props“ jsou definované ve script tagu, pfimo
v komponenté. CSS styly se nachazi taky v tomto souboru a je tak vlastné¢ vSechno na

jednom miste.

Co se tyCe renderovani probiha tak, Ze je obsah HTML Sablony pieveden do funkci, které
sleduji z&vislosti stavll jednotlivych komponent a pfipadné zmény zapficini jejich opétovné
vykresleni. Jakmile je vSechno zkontrolovano, tak se vrati novy virtudlni DOM a porovna se

s tim starym a pottebné Gpravy pievede do klasického DOMu [43]

compiled

into render rarng . patch
Template SRS > function  --------- Lol B Actual DOM
code tree

component

reactive
state

Obrazek 9.7 Princip renderovani Vue [43]
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9.1.5 Client-side a Server-side rendering

Probirané JS frameworky jsou vSechny zpracovany tak, Ze se jejich kéd renderuje na strané

klienta a je potieba dalSich nastrojt, které danou aplikaci predélaji na server.

Na vytvoreni aplikace v Angularu, ktera bude bézet na serveru, je potfeba specialni
knihovny s ndzvem Angular Universal, pomoci ni mizeme vykreslovat aplikaci pfedem,
tedy uzivatel uvidi obsah, hlavné HTML a CSS na strance pfi prvnim pozadavku. S timto
vykreslenim se dodava taky bézna aplikace na strané klienta, kterd pak vezme kontrolu nad

v§im a chova se jak client-side [44].

React nabizi moznost vytvoftit server-side aplikaci pomoci frameworkt, které bézi jak na
stran¢ klienta, tak i na serveru, mezi tyto frameworky patii Next.js, Remix.run atd.
Vykreslovani na strané klienta probiha tak, Ze si prohlize¢ vyzdda soubor index.html,
nejcastéji v public slozce, ve kterém jsou definované CSS styly a dalsi obsah, ktery se ma
nacist. Tento obsah se nacte pouze tehdy, az se dokonci stazeni celého JavaScriptu a nasledné
bude moct byt spustén, zatimco vykreslovani na stran¢ serveru probiha tak, ze se importuje
kotenova aplikace, do které¢ je vSechen obsah renderovany (ReactDOM.render) a ta se
vykresli do dokumentu, ktery se nasledné vrati klientovi, zjednoduSené feceno se nejdiiv
zobrazi poc¢ate¢ni obsah HTML na serveru a nemusi se tak cekat, nez se nacte JavaScript

v prohlizeci [45].

client-side rendering
bresser server
GET /indesctml N 7
-
T!'\f-ilex.html
[

GET z’l‘:unp”e..‘]f:- _
wnitial -
render = | |= Luncﬂe.j-s.

FINISHED L]

Obrazek 9.8 Renderovani na strané klienta [45]
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server-side rendering
browser server
m
GET /index.wtwl 1’7 \ nitial
- 2~ render
_ inclesxcntml
GET .-"Bunn“gﬂs _
FINISHED <— |< bunelle Je |

Obrazek 9.9 Renderovani na strané serveru [45]

Vue aplikace na strané serveru funguje na stejném principu, komponenty se daji vykreslit,
konkrétné jejich HTML obsah a tento obsah potom nasledné poslat do prohlizece, kde se po
chvilce aplikace pfevede na stranu klienta. Takto vykreslena aplikace uchovava velké
mnozstvi kodu na obou strandch a hodné funkci je tu v pocatku vypnutych, protoze se na
pfipadaji v Givahu pouziti frameworku Nuxt, ktery je zaloZen na stejném ekosystému jako

Vue [46].
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ZAVER
Cilem bakalarské prace bylo sezndmeni c¢tenafe sJS frameworky, jejich odliSnostmi

v celkovém postupu vyvoje a pouzitelnosti na tvorbu specifické aplikace nebo webu.

Teoreticka ¢ast predstavila prehled o znamych typech aplikaci, které Ize vyvijet a sestavila
tak zékladni pojeti o tom co jaky typ znamena a jaké technologie je potieba umét na jejich
vytvoieni. Potom byl popsan hlavni programovaci jazyk prace JavaScript, konkrétné jeho
velka vyuzitelnost napific¢ celym vyvojem softwaru a porovnani jazyka jako takového
s TypeScriptem. Nasledovala hlavni kapitola bakalarské prace, kde se predstavuje ¢tenarovi
uvod do svéta JS frameworkl a jejich ulehéeni vyvoje oproti pouziti obycejného JavaScriptu.
Nachazi se zde vybrané frameworky, které jsou ndsledné popsany, na jakém principu funguji

a co vSechno obsahuji za funkce.

Prakticka ¢ast popsala uplny vyvoj celé aplikace, konkrétné jakych néstroji a programi bylo
potfeba na samotny vyvoj a potom jakym zplisobem se vytvaii projekt az po kompletni
zpracovani aplikace. Nésledné¢ se muselo provést testovani, zda vSechno funguje bez
problémt na vSech riznych platforméch a ptipadné problémy zminit. DilleZitou soucasti
bylo predstaveni faktord, podle kterych si ¢tenat dokaze odvodit, jaky JS framework je pro
specificky projekt vhodny, probihalo zde porovnani, kdy byly aplikace testovany ur¢itymi

nastroji a vysledky byly vhodné prezentovany.

V této praci by mohli najit pfinos hlavné programatoti, kteti maji uz néjaké znalosti
s JavaScriptem a rozhoduji se nyni jaky framework by si méli vybrat pro dal$i posun v jejich
cesté uceni se programovani, ale taky pro jaky specificky projekt se bude vice hodit. Popis
vyvoje aplikace totiZ slouZzi jako takovy navod, jak viibec s frameworky zacit vyvijet néjakou
aplikaci. Zalibu ve ¢teni by mohli najit 1 lidé, ktefi uz s danymi technologiemi n&jakou dobu
pracuji a potfebuji rozsifit své znalosti o tom na jakém principu funguji a co pfesné€ probiha

pii vyvoji.
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