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Abstrakt

V préci porovnévame single-page aplikaciu v jazyku Dart s pouzitim névrhového vzoru
Flux s aplikiciou v jazyku ECMAScript® 2016 s navrhovym vzorom Redux. Popisu-
jeme, ako by sa dala aplikicia z jazyka Dart so vzorom Flux efektivne presunit do
jazyka ECMAScript® 2016 s navrhovym vzorom Redux. V prospech efektivity sa sna-
7ime zachovat maximum z pdvodného kodu. Vysvetlujeme motivaciu, preco je tento

krok prinosny pri vyvoji single-page aplikacie.

Krlacové slova: Dart, ECMAScript® 2016, Flux, Redux, SPA



Abstract

Thesis compares a single-page application in Dart language with design pattern Flux
to an application in ECMAScript® 2016 language with design pattern Redux. We
describe, how application in the Dart language with pattern Flux could effectively be
moved to the ECMAScript® 2016 language with pattern Redux. In behalf of efficiency
we try to reuse the most of the original code. We explain motivation, why this step is

beneficial in development of single-page application.

Keywords: Dart, ECMAScript® 2016, Flux, Redux, SPA
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Uvod

Préca prevedie ¢itatela pomerne jednoduchym navodom, ako zmigrovat aplikaciu z ja-
zyka Dart do jazyka ECMAScript@®) 2016 s ohladom na navrhové vzory Flux a Redux.
V tvode poslednej kapitoly vysvetlujeme nasu motivaciu, pre ktoru preferujeme kod
v ECMAScript®) 2016 s navrhovym vzorom Redux. Praca odzrkadluje redlnu potrebu
7 praxe.

V prvej kapitole struéne uvedieme, akej casti informatiky sa venujeme. Popiseme
single-page aplikaciu ako zaklad naSej prace, v ktorej sa budeme cely ¢as pohybovat.

V kapitole 2 popisujeme programovacie jazyky Dart a ECMAScript® 2016, vyme-
nuvame a strucne vysvetlujeme ich vlastnosti. Na konci kapitoly uviddzame porovnanie
hlavnych ¢ft tychto programovacich jazykov v tabulke.

Kapitola 3 je venovana navrhovym vzorom Flux a Redux. Zameriavame sa na hlavné
¢asti tychto névrhovych vzorov a ich funkciu. Stru¢ne nacrtneme, preco preferujeme
navrhovy vzor Redux.

V kapitole 4 v ivode uvadzame, preco v praxi preferujeme jazyk Dart pred jazykom
ECMAScript® 2016. Rovnako popisujeme, prec¢o sme si vybrali presunit aplikiciu zo
vzoru Flux do vzoru Redux.

V druhej ¢asti kapitoly 4 sa venujeme samotnému navrhu migracie jednotlivych ¢asti
vzoru Flux do vzoru Redux s ohladom na programovacie jazyky. Porovnavame tieto
Casti v tabul'kéach, ktoré mozu sluzit ako navody pri migracii takejto aplikacie. V tejto
kapitole tiez prikladame ukazky koédu, ako by mohla vyzerat povodnéd a zmigrovana
aplikacia. Venujeme sa podrobnejsie niektorym Specifikdm jazyka Dart.

V dalgej casti kapitoly 4 si predstavime kniZnice, ktoré sme pouzili my pri spomi-
nanej migracii.

V zéavere kapitoly 4 si povieme o siiborovej Struktire oboch aplikacii.



Kapitola 1
Prostredie

Povodna aplikicia je napisana v jazyku Dart, ktory blizsie popiSeme v podkapitole 2.1.
Je to internetova aplikacia beziaca v prehliadaci zalozena na principoch SPA-aplikacie.

Nova aplikicia je napisana v jazyku ECMAScript®) 2016, ktory blizsie popiseme
v podkapitole 2.2. Tiez je to single-page aplikacia.

1.1 Single-Page Application (SPA)

SPA, teda aplikicia fungujtca na jedno nacitanie, je model internetovej aplikicie. Po-
nuka rychlost desktopovej aplikicie a zaroven dostupnost internetovej stranky.

Cela stranka je nacitana len raz, a to na zaciatku. Logika aplikacie je potom kontro-
lovana skriptom v prehliadaci na strane klienta. Komunikacia so serverom prebieha len
v malom mnozstve pripadov, ako je napriklad validacia idajov, autentifikacia alebo do-
stupnost zdielanych dat. Taktiez v ¢ase, ked klient komunikuje so serverom, je mozné
zobrazit pouzivatelovi vhodnu hlagku o spracovani dat, na rozdiel od aplikicii, kde je
stranka generovana na serveri a zobrazi sa klientovi az po tplnom nacitani.

V takychto aplikacidch sa ¢asto vyuziva prave jazyk JavaScript. Velkou vyhodou je
multiplatformova dostupnost vdaka internetovym prehliadacom a bez nutnosti insta-
lacie dalsich podpornych programov. Podrobnejsi popis sa da najst v manuali o SPA
[20].



Kapitola 2

Programovacie jazyky Dart a
ECMAScript® 2016

V tejto kapitole si povieme nie¢o o programovacich jazykoch Dart a ECMAScript®)

2016, s ktorymi budeme pocas celej prace robit.

2.1 Dart

V tejto sekcii si predstavime hlavné érty programovacieho jazyka Dart. Dart je objek-
tovo orientovany programovaci jazyk. Je zalozeny na definovani tried, kde trieda moze
dedit od najviac jednej inej triedy. Jazyk Dart je volitelne typovany. (Tuto vlastnost si
blizgie popiseme v podkapitole 2.1.2). Informacie do tejto kapitoly boli ¢erpané najméa

zo $pecifikacie jazyka [1].

2.1.1 Triedy

Trieda (class) definuje formu a spravanie ur¢itej mnozine objektov. Tieto objekty na-
zyvame instancie (instance) danej triedy. Trieda moze byt definovana deklaraciou sa-
motnej triedy alebo pomocou mixinov.

Trieda mé konstruktory a ¢leny (éleny danej inStancie a statické ¢leny). éleny st

metody, premenné, gettery a settery.

Nadtrieda Kazda trieda ma prave jednu nadtriedu (superclass) okrem triedy Object,
ktora nadtriedu nema. Tato nadtrieda sa uvadza za klacovym slovom extends alebo
je urend implicitne ako Object. Dana trieda dedi od nadtriedy vSetky dostupné c¢leny

danej instancie, ktoré neboli pretazené (override).

Rozhranie Trieda moze implementovat (implements) niekol'ko rozhrani (interface).

Rozhranie definuje, ako by sa malo pracovat s objektom. Ma metody, gettery, settery
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a mnozinu ,nadrozhrani“, ktoré rozsiruje.

Mixin Mixin opisuje rozdiel medzi triedou a jej nadtriedou. Mixin je vzdy odvodeny
od deklaracie existujicej triedy. Mixin mézeme pouzit pri definovani novej triedy po-
mocou klac¢ového slova with M (kde M je mixin). Mixin je uzito¢ny v pripadoch, kedy

viacerym zdanlivo nezavislym triedam chceme pridat rovnakia funkcionalitu.

Abstraktna trieda Trieda moze byt abstraktna, vtedy ju definujeme klacovym slo-
vom abstract. Takato trieda nemusi mat implementované vSetky metddy. Mixiny mozu

byt abstraktné triedy. Abstraktna trieda nemé instancie.

Konstruktor Konstruktor triedy je Specidlna funkcia, ktora vytvara instanciu triedy.
Vola sa rovnako ako trieda, ktorej prislicha. Ak nie je Specifikované, vola sa v impli-
citnom konstruktore konstruktor nadtriedy.

épeciélny typ konstruktora je factory. Pouziva sa rovnako ako oby¢ajny konstruktor,
ale pri volani konstruktora sa nevytvori nova instancia triedy hned. Az pocas vykona-
vania tela konstruktora sa rozhodne, aki inStancia bude vytvorena/vratena. (Factory

je uzito¢né napriklad pri implementécii navrhového vzoru Singleton.)

2.1.2 Typy

Programovaci jazyk Dart podporuje volitelné typovanie.

Statické typy Statické typy st pouzité pri deklarovani premennych, pri definicii
navratovych hodnét funkcii a v ohraniceni typu premennych. Tieto statické typy su
pouzité iba pri statickej kontrole a v kontrolovanom moéde. Na produkény mod nesmu

mat ziaden vplyv. Medzi zakladné typy patria:

e konStanty (constants): ¢isla (number), booleovské premenné (bool), retazce zna-

kov (string), nulovy objekt (null),
e kolekcie viacerych prvkov: zoznamy (objekt List), mapy (objekt Map).

Pri produkénom mode sa vSetky typy nahradia jednotnym typom dynamic. Ten

oznacuje neznamy typ.

Dynamic Typ dynamic méa definovaniu kazdi mozni operaciu so vSetkymi moznymi
poc¢tami parametrov. Navratova hodnota tychto operacii je vzdy dynamic. Chceme tak
zabezpecCit, aby nam typ dynamic nikdy nevratil chybova hlasku o nespravnom type.

Dynamic je povazovany za typovy objekt, aj ked to nie je trieda.
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Void Typ void mozno pouzit len ako typ navratovej hodnoty funkcie. Void nie je
povazovany za typovy objekt. MdZe oznamovat upozornenia v kontrolovanom mode,

ak funkcia vracia intt hodnotu ako null.

Null Rezervované slovo null oznacuje ,ziadny“ objekt. Je to jedina instancia triedy
Null. Rozsirovanie, implementovanie alebo pouzitie tejto triedy ako mixin spésobi chybu
pri kompilécii (compile-time error). Volanie akejkolvek met6dy na objekte null sposobi

chybu.

This Slovo this oznacCuje aktualne pouzivanu instanciu triedy, s ktorou pracujeme.

Staticky typ this je potom rozhranie tejto triedy.

2.1.3 Premenné

Premenné si tloziskd v paméati. Neinicializovana premennd ma hodnotu null.

Static variable je taka premennd, ktord nie je asociovana s konkrétnou instanciou,
ale s celou kniznicou alebo triedou.

Final variable je takd premenné, ktora je zviazana s konkrétnym objektom od jej
deklaracie. Spdsobuje static warning, ak je inicializovana aj v konstruktore. Sposo-
buje compile-time errror, ak nie je inicializovana pri deklaracii. Constant variable je
implicitne final.

Ak deklaracia nespecifikuje typ premennej, tak je dynamic, ¢o predstavuje neznamy

typ.

Gettery a settery Ku premennym pristupujeme pomocou prirodzenych getterov
a setterov. Getter je funkcia bez argumentov, ktora v ¢ase zavolania vyhodnoti vyraz,
ktory definuje danti premenni a vrati vysledok. Setter je funkcia s jednym argumentom,

ktora danej premennej priradi hodnotu jej argumentu. Final premenné nemajua settery.

2.1.4 Funkcie

Funkcie predstavuju vykonatelné akcie. Funkcie pozostavaji z deklaracii, metod, get-
terov, setterov, konstruktorov. Kazda funkcia ma 2 casti: deklaracia (signature) a telo
(body). Popis funkcie obsahuje formalne parametre a moze obsahovat typ navratovej

hodnoty. Telo funkcie mo6ze mat 2 tvary:

e blok prikazov v zlozenych zatvorkach ({ ... }). Ak tento blok prikazov neobsahuje

prikaz return, automaticky sa na koniec pridava s navratovou hodnotou null,

e —> ¢, Co je ekvivalentné {return e;}.
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Oba bloky prikazov mézu byt vykonané synchréonne (modifikator sync*) alebo asyn-
chronne (async, async*). Bez modifikatora je blok prikazov vzdy povazovany za syn-
chréonny.

Kazda funkcia ma zoznam parametrov, ktory obsahuje zoznam povinnych pozic-
nych parametrov a zoznam volitelnych parametrov. Volitelné parametre mozu byt
pomenované alebo pozicné, ale nie obe sti¢asne.

Ak sa neuvedie typ navratovej funkcie explicitne, jej typ je dynamic alebo dané
trieda, ak ide o konstruktor.

Externa funkcia (external) je funkcia, ktora mé deklaraciu a telo funkcie na réznych
miestach v kode. Mozu to byt napriklad funkcie implementované externe v inom prog-
ramovacom jazyku alebo také, ktoré s dynamicky generované, ale ich popis je staticky

a znamy.

2.1.5 Upozornenia a chyby
Dart rozlisuje niekolko druhov chyb, napriklad:

e kompilacné chyby (compile-time errors) teda chyby v ¢ase kompilacie, ktoré bra-
nia dalsiemu behu programu. Tieto musia byt nahldsené kompilatorom pred spus-

tenim samotného chybného kodu,

e statické upozornenia (static warnings) st chyby zistené statickou kontrolou (teda
nie za behu programu). Nemaju ziaden efekt v ¢ase behu programu. Statické kon-
trola sa tyka najma konzistentnosti typov, ale neznemoznuje kompilaciu ani beh
samotného programu. Statickt kontrolu by mali zabezpecovat vyvojové prostre-

dia a kompilatory.

Mody behu programu  Programy mozu byt spustené v dvoch médoch:

e checked mode (kontrolovany mdd) - v tomto mode funguju static warnings aj

compile-time errors. Je vhodny na pisanie kodu a ladenie programu,

e production mode (produkcny mdd) - ako samotny nazov napoveda, tento mod je
urceny na beh programu u klienta. V tomto mode sa static warnings nevyskytuju,

su tu len compile-time errors a chyby, ktoré sa vyskytli priamo pri behu aplikacie.

2.1.6 Sukromie

Dart podporuje dve trovne stikromia, private (sikromny) a public (verejny). Objekt,
ktory je deklarovany s klucovym slovom private je sikromny, inak je kazdy objekt
verejny. Tiez mozeme definovat sikkromny objekt tak, ze jeho nazov zacina podciarkov-

nikom (,, “).
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Programy v jazyku Dart st organizované do kniznic. Objekt je dostupny v kniznici

len ak je definovany v danej kniznici, alebo ak je v inej kniznici public a importovany.

2.1.7 KnizZnice

Program v jayzku Dart pozostava z jednej alebo viacerych kniznic. Moze byt vytvoreny
z viacerych kompila¢nych jednotiek (compilation units). Kompila¢na jednotka moze byt
kniznica alebo part. Kniznice st jednotkami sikromia. Koéd definovany v ramci kniznice
ako sukromny je dostupny len v rdmci danej kniznice.

Kniznica pozostéva z mnoziny importov, exportov a verejne deklarovanych objek-

tov. Tieto mozu byt triedy, funkcie alebo premenné.

Import Klucové slovo import prepéaja kniznice. Urcuje, ktoré kniznice mozu byt pou-
zité pri programovani inej kniznice. Import umoznuje explicitne povedat, ktoré objekty
z kategorie public chceme skryt, tie uvedieme za kli¢ovym hide. Alebo vybrat podmno-
zinu objektov, ktoré chceme ponechat (a ostatné sa nam skryja) pomocou klac¢ového
slova show. Ak by sa ndm mohlo stat, Ze nazvy funkcii alebo premennych sa vo viacerych
knizniciach prekryvaja (Co je problém a snazime sa tomu zabranit), méZeme premeno-
vat dané objekty pomocou kli¢ového slova as. Podobne sa d4 pomenovat aj samotné

kniznica, kde potom volame prvky kniznice nasledovne: libraryName.objectName.

Export Klucové slovo export definuje mnozinu objektov, ktoré si pristupné po im-
portovani danej kniznice L, v ktorej sa export nachadza. Mozeme exportovat mnozinu
objektov alebo celt kniznicu. Tiez mozeme obmedzit export kniznice pomocou show

a hide rovnako ako pri importovani.

Parts Ak mame velka kniZnicu, mozeme ju rozdelit do viacerych siborov pomo-
cou part a part of. VSetky definicie objektov, aj stkromné, st medzi tymito ¢astami
vzajomne viditelné.

Hlavny stubor obsahuje kIicové part, kde pomenuje cestu k druhému suboru, ktora
reprezentuje ¢ast kniznice. T4 pomenuje, ku ktorému hlavnému stboru prislicha za kl'a-
¢ovym slovom part of. Importovanie dalsich kniznic potom stac¢i uviest v hlavnom

stbore.

Skripty Skript sa nazyva kniznica, ktoré obsahuje funkciu main. Takato funkcia moze
byt v jednom projekte prave jedna. Je to funkcia, ktora predstavuje vstupné miesto

programu.
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Pub To, aby boli vSetky kniznice, ktoré st importované, dostupné a aktualizované,
zabezpecuje $pecidlny spravca kniznic pub (package manager). Kazda kniznica mé zo-
znam zavislosti - aké verzie cudzich kniznic pouziva. Pub vyZzaduje Specialny sibor
(pubspec.yaml) obsahujuci zoznam kniznic s pozadovanymi verziami ku kazdej kniz-
nici. Na zaklade tohto suboru pracuje prikaz pub get, ktory stiahne potrebné zmeny.

Okrem iného spravuje pub mena publikovanych kniznic, aby sa zabranilo koliziam.

2.1.8 Stubeznost

Kod v jazyku Dart je vzdy jednovlaknovy. Ak chceme vykonéavat viac stibeznych ¢in-
nosti, pouzivame Specialnu entitu isolates, ktora méa vlastni pamét a vlastnu kontrolu
vlakna. Tieto entity medzi sebou komunikuji pomocou posielania sprav, nezdielaju
ziaden stav.

Dart podporuje asynchréonnost vykonévania programu. KIu¢ovym await odovzdame
kontrolu, pokym sa vyraz za await vyhodnoti. Ak sa nevie vyhodnotit v ¢ase vykoné-
vania tejto instrukcie, namiesto hodnoty sa vytvori inStancia triedy Future, za ktoru
sa neskor po dopocitani dosadi dané hodnota vyrazu.

Funkcia oznacena * je generdtor (sync*, async*). Generdtor je funkcia, ktora po-
stupne vracia niekolko hodnot prikazom yield. Pri dalSom volani moveNext na gene-

ratore pokracuje program od posledného vykonaného yield prikazu.

2.1.9 Podpora v prehliadaci

Jazyk Dart nie je v beznych prehliada¢och podporovany. Pri vyvijani prostredia exis-
tuje prikaz pub serve, ktory vytvori server a transformuje kod z jazyka Dart do vyko-
natelného kodu v jazykoch JavaScript a HTML. Transformuje kod programom dart2;s.
Takto vytvoreny kod je mozné ladit v beznych prehliadacoch. Pri zmene koédu je nutné
obnovit stranku, na ktorej sa pretransformovany kod spusti.

Dartium je modifikicia prehliada¢a Chromium (open-source zaklad pre Google
Chrome) s rozsirenim pre jazyk Dart. To znamend, Ze pri pouziti prehliadaca Dar-
tium nie je potrebné kod transformovat. Je urc¢eny pre vyvoj aplikacii v jazyku Dart.
V produkcii vSak nie je odportacany. Do produkcie kod z jazyka Dart dostaneme prika-

zom pub build.

2.1.10 Syntaktické pomocky

Kaskadova notacia Kaskiddovi notacia ma tvar e..sufix, kde e je vyraz a sufiz je
postupnost operatorov, metod geterov alebo seterov na danom vyraze. Téato konstrukcia
je ekvivalentna (t){t.sufix; return t;}(e).
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Zaujimavé je jej pouzitie, ked mozeme na jednom objekte zavolat viacero metod za
sebou bez toho, aby sme ju znova vypisovali. Pritom metody, ktoré pouzijeme, nemusia
mat navratovi hodnotu dany objekt. Priklad mézeme vidiet v ukazke 2.1 z internetove;j

stranky o jazyku Dart[16].

querySelector (’#button’) // Get an object.
..text = ’Confirm’ // Use its members.
..classes.add(’important’)

..onClick.listen((e) => window.alert(’Confirmed!’));

Listing 2.1: Kaskadova notéacia

2.2 ECMAScript® 2016

V tejto podkapitole si predstavime hlavné ¢rty programovacieho jazyka ECMAScript(®)
2016.

JavaScript je objektovo orientovany jazyk, ktory upravuje internetové stranky v pre-
hliadac¢i a vykonava vypocty v prehliadaci. (Skriptovaci jazyk je programovaci jazyk
zamerany na vypocty a manipulaciu s objektami uz existujtceho systému.) Dnes je to
plne vybaveny vSeobecne navrhnuty objektovo orientovany programovaci jazyk. Okolo
tohoto programovacieho jazyka sa vytvorila vel'ka komunita, ktora udrziava tento jazyk
stale Zivy a velmi pouZivany.

Organizacia ECMA International® definuje Specifikiacie aj tohoto jazyka. V stucas-
nosti je najnovsi ECMAScript® 2016, inak sa oznacuje aj ako 7. edicia (EST7). V tejto
praci sa Specifikujeme na tuto verziu jazyka, aj ked spomenieme niektoré vlastnosti,
ktoré este nie su v Specifikacii, ale sa pripravuju do dal8ej verzie. Presnu Specifikaciu
mozeme najst v literattre [2, ECMAScript® 2016]. Do tejto prace boli informacie
o JavaScript-e ¢erpané najmé zo série knih |28, 23, 24, 27, 25, 26, You Don’t Know JS|.
Pomenovania JavaScript a ECMAScript (ES) st pre tento jazyk ekvivalentné. V nie-
ktorych castiach prace spominame konkrétnu verziu jazyka ES6, ktorda obsahuje vela

novych struktar oproti predoslym verzidm.

2.2.1 Triedy

JavaScript mé niektoré syntaktické prvky, ktoré sa spajaji s triedami, ako napriklad
new, class alebo instanceof. Avsak triedy ako také nema. Na triedy sa mozeme pozriet

ako na navrhovy vzor.

Objekty Vsetko v JavaScript-e st objekty, a teda aj trieda je objekt. Funkcie, ktoré
st volané s klucovym new, sa bezne volaju konstruktory, aj ked v JavaScript-e ne-

vytvoria Standardni triedu ako v inych triedovo orientovanych jazykoch. Ak hovorime
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o instancii triedy, myslime tym képiu daného objektu. Polymorfizmus na instanciach
triedy je opét len vysledkom kopirovania vlastnosti. Preto aj odvodena trieda nemé

odkaz na rodicovski triedu, ma od nej len nakopirované potrebné tudaje.

Rozsirenia Mixin/extends pridava $pecificka funkcionalitu z iného objektu. Pridava
ju kopirovanim. Avsak toto kopirovanie robi iba na prvej trovni, teda ak hodnoty, ktoré
st ukladané pod klIa¢mi, nie st primitivne objekty, potom si to objekty zdielané refe-
renciou. Ciastoéne mozeme pouzivat viacnasobné dedenie, ale nevyhneme sa kolizidm

pri kopirovani prvkov s rovnakym menom z viacerych zdrojov.

Prototype V JavaScript-e existuje moznost, ako previazat objekty medzi sebou.
Kazdy objekt méa vlastnost prototype (predvolena hodnota je na Object.prototype).
Tato vlastnost ndm umoznuje pouzivat funkcie, ktoré sme objektu nespecifikovali ex-
plicitne (napriklad funkcia toString).

Pomocou prototype mdzeme robit dedenie, ktoré sa velmi podobé tomu z tried.
Prototype nekopiruje, ale robi odkaz na objekt ,kam sa pozerame, ked nevieme, aky
objekt mame pouzit“. Na programovanie v JavaScript-e sa vSak mozeme pozriet aj ako

na delegovanie spravania medzi objektami namiesto dedenia medzi triedami.

Novy objekt Volanie funkcie s klu¢ovym new vytvori novy objekt a vykona telo
funkcie. Funkcia, ktoré je volana ako konstruktor, nie je ni¢im ina od obycajnej funk-
cie a kazdad moze vytvorit objekt. Ak tejto funkcii pridame prototype, budi ho mat
vSetky z nej odvodené objekty. Funkcia, ktorti nastavime pre prototype, sa nekopi-
ruje medzi ostatné objekty, ale je zdielana. Ak chceme, aby program pridal link na
iny objekt (prototype) za nas, méZeme namiesto klti¢ového slova new pouzit funkciu
Object.create(. .. ).

Triedy Hoci v JavaScript-e triedy ako také nie si, od verzie ES6 existuje pre Ja-
vaScript aj kIacové slovo class, ktoré zaobaluje pracu s prototypmi a snazi sa vytvorit
hierarchiu dedenia, ako maju triedovo orientované (class-oriented) jazyky. Tiez pod-

poruje extends a super, ako ich pozname z inych jazykov.

O objektoch, ich prototypoch a rozsireniach sa mézeme podrobnejsie docitat v knihe
[24, this & Object Prototypes].

2.2.2 Typy

Jazyk ECMAScript®) 2016 nie je typovany jazyk. Napriek tomu rozlisuje niekol’ko zé-
kladnych typov, na ktorych ma definované konkrétne operacie. Typy jazyka ECMAScript®)
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2016 st Undefined, Null, Boolean, String, Symbol, Number a Object. Kazda hodnota pre-
mennej v tomto jazyku je charakterizovana jednym z uvedenych typov. V JavaScript-e

nemaju typ premenné, ale hodnoty premennych, ktoré st v nich ulozené.

e Primitivne typy su string, number, boolean, symbol, null, undefined a object.

o Objekty st ostatné typy. Kazdy primitivny typ méa aj svoj objektovy ekvivalent,
na ktorom mozeme robit operacie(napriklad zistit dlzku stringu). Funkcia je ob-
jekt, ktory obsahuje aj vykonatelné prikazy. Dalsie objekty st napriklad Array,
Date, RegExp alebo Error.

Objekty Objekty vieme definovat priamo, teda vymenovanim obsahu, alebo cez k-
¢ové new. Obe metdédy vytvoria rovnaky objekt. VSeobecne sa preferuje definovanie vy-
menovanim prvkov. Obsah objektu mo6zeme plnit viacerymi moznostami, ako moézeme
vidiet v ukazke 2.2. Vymenovanim (riadok 4), cez bodku (riadok 7 a 9) alebo cez hra-
naté zatvorky (riadok 8 a 10). Plati, ze ked pouzivame bodkovu konvenciu, mézeme
mend klicov nazyvat iba jednoslovnymi nazvami bez medzier a $pecidlnych znakov.
Do hranatych zatvoriek moézeme dat I'ubovolny string vratane medzier. Ak chceme pou-
7it ako kI'a¢ hodnotu premennej, musime pouzit hranaté zatvorky. Pouzitim rovnakého

klaca cez bodku aj v hranatej zatvorke sa dostaneme ku rovnakej hodnote.

var objectString = new String("I am String");

var primitiveString = "I am primitive string";

var myObject = {

keyl: ’valuel’;
}
myObject.key2 = primitiveString;
myObject ["with space!"] = ’value2’;
console.log(myObject.keyl); // ’valuel’
console.log(myObject["with space!"]); // ’value2’

Listing 2.2: tvorba objektu

Undefined typ ma prave jednu hodnotu undefined. Kazda premenna, ktora nema

priradent ziadnu hodnotu, ale je vytvorena, mé prave tato hodnotu.

Null typ méa prave jednu hodnotu, null. Null predstavuje prazdny objekt. Od unde-

fined sa 1isi tym, Ze null moze byt priradeny ako hodnota do premenne;j.

This Klucové slovo this ma v JavaScript-e svoje $pecidlne miesto. V inych jazykoch je
to obvykle objekt, v ktorom sa nachadzame, definoval ho autor pri pisani kodu (author-
time binding). V JavaScript-e je to objekt, ktory volal nas objekt a je definovany pocas

behu programu (runtime binding). This ukazuje vacsinou na miesto, odkial bola dana
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funkcia volana. Ked sa pozrieme do zasobnika volani, bude to funkcia, ktora je hned
pred nasou.

Pri ur¢ovani hodnoty premennej this sa pouzivaju tieto Styri pravidla:

e Standardné viazanie premennej this (default binding) predstavuje miesto, odkial

bola funkcia volana. V striktnom mode Standardné nastavenie this nefunguje,

e implicitné viazanie premennej this (implicit binding), ak volame metoédu na ob-

jekte v danom case, this ukazuje na dany objekt,

e explicitné viazanie premennej this (ezplicit binding) vznikne pouzitim funkcie
call() alebo apply(), kde ako prvy parameter dame odkaz na this, ktory chceme
vyuzit. Podskupinou je zviazanie napevno (hard binding), kde spravime wrapper
okolo funkcie, ktora nastavi hodnotu this na dant nemennt hodnotu urcena ar-
gumentom. Od verzie ES6 existuje metoda bind() pre funkcie, ktora robi hard

binding,

e viazanie premennej vytvorenim nového objektu pomocou kltacového slova new
(new binding), vytvori sa nova instancia objektu, ktord ma v ¢ase vykonavania

this nasmerované na seba.

épeciélne spravanie maju arrow functions, kde sa this sprava Standardne, ako to
pozname z inych programovacich jazykov. V takejto funkecii this odkazuje na seba.
O funkciach v ECMAScript®) 2016 si povieme viac v podkapitole 2.2.4.

Podrobnejsie informécie o typoch moézeme najst v knihe [27, Types & Grammar|,
o this v knihe |24, this & Object Prototypes|.

2.2.3 Premenné

Premenné v JavaScript-e nemaji typ. Typ maji len hodnoty ulozené v tychto premen-
nych. Toto je velky a ¢asto métuci rozdiel oproti inym Standardnym jazykom. Na typ

hodnoty sa vieme pytat prikazom instanceof.

Deklarovanie premennych v ECMAScript® 2016 ECMAScript® 2016 pod-
poruje primarne tri typy deklarovania premennych. St to var, const a let.

V pripade const a let ide o premenné, ktoré sa nedaju deklarovat dvakrat s rovna-
kym menom a platia len v ramci daného bloku kédu. V standardnej terminologii by
sme ich mohli nazvat aj lokdlne premenné.

Deklarovanie kluc¢ovym let nam zabezpeci, Ze posobnost premennej je iba v ak-

tudlnom najmensom bloku ohrani¢enom zatvorkami {}. UZito¢nost let mozeme vidiet

napriklad aj v cykloch for(let i = 0, ... ){}.



© 00 J O U W N =

e e e
=W NN = O

KAPITOLA 2. PROGRAMOVACIE JAZYKY DART A ECMASCRIPT® 2016 13

Na rozdiel od tychto, premennt var mozeme deklarovat aj viackrat a mozeme sa
na nu pytat aj mimo bloku, kde sme ju deklarovali. V ukazke 2.3 vidime viacnasobné
deklarovanie, volanie premennej mimo bloku, kde bola zavolana aj volanie premen-
nej predtym, ako bola vytvorena. Tieto premenné by sme mohli nazvat aj globalne
premenne.

Ak sa vyskytne v kéde premennd, kompilator hlada, kde bola definovana. Ak ju
nenajde, vytvori nova premennt s danym menom ako globalnu. Ak bezi tento skript
v prehliadaci, mozeme sa na tito premennid pozriet aj ako na premenni daného okna
a pristupovat ku nej nasledovne window.meno_premennej. (Takto v ukazke funguje
premenna k.)

Deklarovat moézeme aj viacero premennych naraz (riadok 12), alebo ,rozbalit* ob-

jekt do premennych v jednom kroku (riadok 14).

var i = 2;
if (i >= 0) {
console.log( i, j ); // i = 2 , j = undefined

var j = 5;
var i = 3;
k = 10;
} else {
var j = 4;
}

console.log( i, j, k ); // i =3, j =5, k = 10

var a = 2, b;
var obj = {name:"foo", id:1};
var {name, id} = obj; // var name = obj.name, id = obj.id;

Listing 2.3: JavaScript deklarovanie

2.2.4 Funkcie

Funkcia je $pecialny podtyp objektu, je to ,spustitelny* objekt. Obsahuje kod, ktory
sa da vykonat. Do verzie ES5 boli vSetky funkcie definované standardne function
foo(argumenty){ ... }. Argumenty si premenné, ktoré si definované len v tele funkcie.
Argumenty funkcie st volitelné a moézu byt pomenované. TieZ im moéZzeme pri definovani
funkcie nastavit nejakt preddefinovani hodnotu. Funkciu mézeme ulozit do premenne;j
a pracovat s nou ako s objektom.

Funkcia moze a nemusi mat svoje meno. Funkcia bez mena sa vola anonymna
funkcia. Jej nevyhodou je, Ze sa na nu nevieme odkazovat z tela funkcie a pri pozerani
zasobnika volani funkcii nevieme, o aka funkciu sa jedna.

Specialny typ funkcie (od verzie ES6) je Sipkové funkcia (arrow function). Primar-
nym motivom jej vzniku bolo zabezpecit spravanie this premennej ako v inych progra-
movacich jazykoch, teda aby smerovalo na tuto funkciu. Je to vzdy anonymné funkcia.

Vzdy vystupuje ako vyraz (nemé svoju deklaraciu). M4 jednoduchu a kratku syntax,
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pred Sipkou argumenty (ak je len jeden, moze sa vyskytovat bez zatvorky) a za Sipkou
vyraz, ktory funkcia vracia (bez kltucového slova return) alebo telo funkcie obalené

kuceravymi zatvorkami. Sipkové funkcie mozeme vidiet na malom priklade v ukazke
2.4.

var a = [1,2,3,4,5];
a =a.map( v =>v *x 2 ); // [2, 4, 6, 8, 10]

const sum = (x, y) => x + y;
sum(2, 5); // 7

var div = (x, y) => {
if (y t= 0) {
return x/y;
} else {
return Infinity;
}
}

Listing 2.4: sipkové funkcie

2.2.5 Upozornenia a chyby

Striktny moéd je cesta, ako sa priblizit kontrolovanému modu v JavaScript-e. Umy-
selne mé& mierne int sémantiku niektorych prikazov. Medzi najvéicsie rozdiely medzi

striktnym a Standardnym moédom patria tieto vlastnosti:
e niektoré tiché chyby meni na chybové hlasky (pomocou klac¢ového slova throws),

e zabranuje niektorym chybam, aby stroj, ktory kompiluje a vykonava kéd, mohol

lepsie optimalizovat vykonévanie programu,

e zakazuje niektoré syntaktické konstrukcie (napriklad definovat viackrat rovnaku

premennt alebo priradit hodnotu neexistujtcej premennej),

e pridava nové rezervované slova (implements, interface, let, package, private, pro-

tected, public, static, and yield).

Striktny mod vieme zapnit pre cely skript alebo len pre konkrétnu funkciu. Zapina
sa prikazom ‘use strict’; na zaciatku funkcie/skriptu. Striktny mod je podporovany
rozne roznymi prehliadacmi. Kod, ktory piSeme v striktnom mode, by mal byt vykona-
telny aj v standardnom mode. Viac o striktnom mode sa moéZeme docitat na stranke
Mozilla Developer Network [31].

Spracovanie chyb s premennymi

Priradenie hodnoty neexistujtcej premenne;j:
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e ak je vykonavanie v Standardnom moéde, premennd sa vytvori ako globélna a pri-

radi sa jej dana hodnota,

e ak je v striktnom mode, globdlnu premennt nevytvori, ale vyhodi chybu typu

ReferenceFError.

TypeError znamena, Ze sme na existujucom objekte chceli vykonat nelegélnu alebo

neuskutocénitelni akciu.

2.2.6 Sukromie

ECMAScript® 2016 nema rozne trovne sikromia. V JavaScript-e st dve trovne plat-
nosti premennych. Jednou je funkcia a druhou cely sibor. Verejné objekty z daného
stiboru su len tie, ktoré su oznacené klucovym slovom export alebo export default. Os-
tatné su stkromné. Vo funkcii st vSetky objekty stukromné, ak ich nevratime v objekte

ako navratovi hodnotu z funkecie.

2.2.7 KniZnice

Do verzie ES5 bol kod deleny do modulov. Od verzie ES6 JavaScript poskytuje moznost
importovat a exportovat sibor alebo kniznicu.

Zo suboru mézeme exportovat najviac jeden objekt predvolene (export default foo).
Ostatné mozeme exportovat ako pomenované (ezport bar). Iba tie objekty, ktoré expor-
tujeme, mozeme vidiet z inych suborov. Mézeme exportovat aj vSetky objekty naraz
(export *), alebo exportovat objekty z inej predtym importovanej kniznice (export *
from ’baz’;).

Ak chceme pouzivat objekt z iného stiboru, musime ho importovat. Ak importujeme
predvolene exportovany objekt, jeho meno nedavame do zatvoriek. Kazdy iny objekt
ale musi byt v kuceravych zatvorkach ( import defaultObject, {obj2, obj3} from ’baz’;).

Moézeme importovat aj vSetky objekty z danej kniznice, avSak potom musime po-
skytnut meno, pod ktorym budeme ku objektom pristupovat (import * as FOO from
foo’;).

Dostupnost

Pre jazyk ECMAScript® 2016 je dostupné mnozstvo kniznic. Velka ¢ast z nich je
dostupné cez spravcu npm. Vkladanie kniZnice do projektu je velmi jednoduché volanie
prikazu npm s vhodnou kombinaciou prepinacov. (Volanie funkcie z prie¢inka projektu

s prepinac¢om —save bolo u nas postacujuce.)
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2.2.8 Stubeznost

Pri programovani webovych aplikicii potrebujeme pisat asynchronny kod (napriklad
dotazy na server). NemoZzeme si dovolit ¢akat na odpoved, ktora trva dlho (a ani
nevieme, ¢i pride). Potrebujeme reagovat na pouzivatela. JS bezi v prehliadaci, on
rozhoduje o tom, ¢o je kedy vykonané, ¢asto je kod vykonany sekvencne (za sebou),

nie paralelne.

Callback a Promise Callback (spéatné volanie) je funkcia, ktora sa zavola, ked sa
dany kod vykona. Callback nie je iplne spolahlivé rieSenie. Preto potrebujeme nastroj,
na ktory sa mozeme spolahnut. Promise (prislub) vykonava asynchréonny kod. Pro-
mise je typ objektu, ktory nam slubuje, Ze ked sa dokonéi kus asynchronneho kodu,
hodnota promise sa doplni vypocitanou. Je thenable, ¢o znamené, Ze na nom mozeme
zavolat metodu then, ktord sa vykona vtedy, ked sa naplni promise. Poskytuje nam
sposob, ako spracovat netuspesny pokus o vykonanie kodu. Podobne ako then pouZzijeme
catch funkciu, ktora odchyti chybova hlasku, ak nejaka nastala. Malo by platit, ze vzdy
sa vykona vetva then alebo vetva catch. Jednoduché pouzitie tejto struktury vidime
v ukazke 2.5. Alternativne mozeme definovat promise s jednou funkciou, ktora spracu-
vava aj uspesny aj neaspesny vysledok (new Promise(function(resolve, reject){...})).
Promise sa nevyhyba callbackom, ale vhodne ich zaobaluje, aby sa s nimi spolahlivo
pracovalo.

Promise vie ¢akat na viac hodnot (Promise.all(]...])) alebo na prvi z mnoziny
(Promise.race(/. .. [)). Promises mozeme retazit za sebou. To nam poméha rozmyslat

nad asynchronnymi operaciami sekvencne.

const promise = fetch(serverUrl);

promise
.then(response => console.log("response: ", response))
.catch(error => console.log("error: ", error));

Listing 2.5: Promise

Generatory Generdtor je funkcia, ktoré generuje niekolko hodnot a mozno cez tieto
hodnoty iterovat. Ku jednotlivym hodnotam sa dostaneme cez volanie funkcie next()
na danom generatore.

Je to Specialna funkcia, ktord obsahuje niekol'ko volani yield, ktoré pozastavia vy-
konavanie funkcie a volitelne vratia hodnotu ako argument tohoto volania. Ak chceme
pokracovat vo vykonéavani tejto funkcie, zavolame na generatore funkciu next() s voli-
telnymi argumentami, ktoré sa potom do kddu doplnia namiesto klac¢ového slova yield.
V ukazke 2.6 vidime volanie generatora, volanie s argumentom aj yield s navratovou

hodnotou.
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var it = function *foo(){
let a = 1;
a += yield a;
yield a;
return a*a;

}

it.next(); // spusti funkciu od zaciatku, 3. riadok vrati 1
it.next(2); // do riadku 3 sa namiesto yield doplni 2, 4. riadok vrati 3

it.next(); // return vrati poslednu hodnotu (9) a nastavi flag done=true

Listing 2.6: Generator

Generdtor mozeme vyuzit pri vykonavani asynchronneho kédu, napriklad ked ca-
kame na odpoved zo servera. Hlavna funkcia ,,yield-ne” request na server a ked je
hotovy, hlavna funkcia bude zavolana a do nej doplnené odpoved cez argument funkcie

next() (hlavna funkcia sa sprava ako generator).

Async a Await Struktary, ktoré nepatria do $pecifikacie ECMAScript® 2016, ale
mali by byt v nasledujucich verzidch (pripravuje sa Specifikicia 6smej edicie), st await
a async. Tieto Struktary schovavaju pracu s promise-mi a generdtor-mi a ulah¢uju
logiku volania asynchronnych funkcii. Async oznacuje funkciu, ktord je vykonavana
asynchronne, a moze obsahovat volanie promise, na ktory treba ¢akat. KIucové slovo
await oznacuje miesto volania asynchréonneho koédu. Pri pouziti await sa vykonavanie
funkcie pozastavi a ¢akéd sa na dokoncenie promise, ku ktorému patri. Podrobnejsie st

popisané na strankach Mozilla Developer Network [29, 30].

Web Workers JavaScript je jednovldknovy jazyk. Niektoré prehliadace vsak po-
skytuju nastroj (Worker), ako vykonéavat tlohy vo viacerych vlaknach paralelne (task
paralelism). Tento nastroj sa v praxi pouZziva na vykonavanie tazkych matematickych
operacii, pracu a triedenie velkych dat alebo spravovanie velkého mnoZstva komunika-

cie.

Viac o asynchronnom programovani sa mozeme do¢itat v knihe [25; Async & Per-

formance)|.

2.2.9 Podpora v prehliadaci

JavaScript ako skriptovaci jazyk je vykonavany prehliadac¢om (spravanie prehliadac¢ov
sa mo6ze mierne 1i8it). Spolocnost ECMA International definuje $tandardy tohoto ja-
zyka. Podpora pre tieto Standardy rastie, ale nie je eSte uplna [18]. Z toho d6évodu su
novsie verzie prekladané do niektorej starsej (napriklad verzia ES5 ma vysokd pod-
poru). Na to sluzia kompilatory ako napriklad Babel. Jazyk ECMAScript® 2016 ma
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potencial bezat v budicnosti na prehliadacoch bez potreby kompilacie.

2.2.10 Syntaktické pomocky

Rozsirovaci/zvyskovy operator ES6 pridava novy operator “...”. Podl'a kontextu,

v ktorom sa nachadza, moze byt:

e zvyskovy (rest) operator - pri definovani funkcie ndm umozinuje zadat Iubovolny
pocet argumentov v hlavicke funkcie. Definuje standardne vymenované, plus tie
zvy$né. Tie zvy$né potom umiestni do pola. Sprehladiuje definovanie funkeii

a vyhyba sa rieSeniu arguments z predchadzajucich verzii JavaScript-u,

e rozsirovaci (spread) operator - umoziuje iterovatelny objekt rozbalit a nakopi-
rovat do jednotlivych poloziek tohoto objektu. Nahradza napriklad funkcie apply
a concat na poli prvkov. Tiez umoznuje zavolat funkciu s argumentami z itero-

vatelného objektu jednoduchym sposobom.

Nézorné pouzitie tohoto operitora mozno vidiet v ukazke 2.7. Informécie boli ¢erpané
z knihy |22, Exploring ES6].

© 00 J O U W N =

function foo(x, y, ...z){ // rest
console.log(x, " ", y); // 1 2
console.log(z); // [3, 4, 5]

}

foo(1, 2, 3, 4, 5);

var argl=[al, a2], arg2=[a3, a4]; // spread
var con = [...argl, ...arg2l; // [al, a2, a3, a4]
foo([...argl1l); // al a2

Listing 2.7: rozgirovaci/zvyskovy operator

2.3 Porovnanie jazykov Dart a ECMAScript® 2016

Vlastnosti programovacich jazykov Dart a ECMAScript@® 2016 zhrnieme v tabulke
2.3.1.
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2.3.1 Tabul'ka porovnania syntaxe

Vlastnost Dart ECMAScript® 2016
definovanie a typy pre- | var, dynamic, (int, boolean, | var, let, const
mennych )

hodnoty premennych

- number, bool, string, null
- objekt (List, Map, ...)

- number, boolean, string,
null, undefined, symbol

- objekt (Array, Date, Reg-
Exp, Error, ...)

funkcie Of...} aj => Of...} aj =>

triedy ma vSetky Standardné vlast- | nema triedy, dedenie kopi-
nosti tried rovanim, previazanie viace-

rych cez prototype

objekty objektovo orientovany jazyk | objektovo orientovany jazyk

asynchronnost async, await, Future, Gene- | Promises, Generatory
ratory (async, await)

this definované v ¢ase pisania | definované v ¢ase vykonéva-
kodu nia kodu

kniznice import, export, part import, export

sprava kniznic pub npm

po¢et volne dostup- | 2575 (pub) 450385 (npm)

nych kniznic

stubeznost

jednovlaknovy (alebo moz-

nost pouzit isolates)

jednovlaknovy (alebo web
workers, poskytované pre-

hliadacom)

prostredie, v ktorom

aplikacia bezi

prehliada¢ Dartium alebo

skompilovany do JS

verzia ES7 transpilovana do

nizsej verzie

vyvojari Google Netscape Communications
Corporation, Mozilla Foun-
dation, Ecma International

vznik jazyka 2011 1995

podpora testovania ano (kniznica test, ...) ano (jest, ...)

podpora pre mobilné | ano (flutter) ano (react-native, ... )

aplikacie

Podla http://www.modulecounts.com z diia 9.5.2017




Kapitola 3
Navrhové vzory Flux a Redux

V tejto kapitole si povieme nie¢o o navrhovych vzoroch Flux a Redux, ktoré st urcené

na spracovavanie udalosti a globalneho stavu v aplikacii.

3.1 Flux

Flux [12, Overview| je vzor pre spravovanie dat v aplikacii. Najdolezitejsim konceptom
je tok informacii jednym smerom. Obsahuje §tyri zdkladné ¢asti (zobrazené schematicky
na obrazku 3.1).

e akcie, ktoré vytvara pouzivatel, prostredie (kde aplikicia bezi) alebo aj Casti

aplikacie,
e dispecer spravuje vSetky vytvorené akcie,
e store reaguje na akcie a spravuje stav aplikacie,

e view, ktory vykresluje stav aplikacie.

3.1.1 Tok dat

1. dany tvodny stav,

2. vykreslenie view komponentov,

3. vznik akcie, oznamenie akcie dispeceru (funkcia dispatch),
4. dispecer upozorni vietky story,

5. kazdy store spracuje akciu, pripadne zmeni stav,

6. zmena v stave sa vykresli do komponentov (2. bod).

20
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Obr. 3.1: Flux architektura [13]

3.1.2 Dispecer (dispatcher)

Dispecer spravuje vSetky akcie vykonané v aplikacii. V celej aplikacii by mal byt len
jeden. Dispecer obsahuje spétné volanie (callback) na kazdy store v aplikacii. Ked sa
vykona nova akcia, dispecer posle tito akciu vSetkym storom. Sdm nemusi obsahovat

akukol'vek vyssiu logiku, slazi len na distribiciu.

3.1.3 Store

Story obsahuju stav a logiku aplikicie. Store reaguje na akciu, na zaklade ktorej moze
zmenit stav, ktory spravuje. Storov moéze byt viac a kazdy upravuje nejakt podcast
dat. Kazdy store poskytuje dispecerovi na seba callback. Ked sa udeje nejaka akcia,
bude o tom upozorneny. Na zaklade typu akcie sa rozhodne, ¢i a ako bude menit
stav aplikacie (napriklad ak mame dva story Images a Texts, tak pri vytvoreni akcie
EditText sa pravdepodobne store Image rozhodne ni¢ nerobit). Po zmene stavu vytvori

udalost, ktorou upozorni view cCast, Ze treba prekreslit udaje.

3.1.4 Akcie

Akcie definuju internt APT aplikicie. Zachytavaja moznosti interakcie s aplikaciou. St
to jednoduché objekty s klu¢om typ a volitelnymi pridanymi informaciami. Typ akcie
by nemal obsahovat Ziadne implementacné detaily.

Akcie vytvara view cast (napriklad ked reagujeme na stlacenie tlacidla), server (na-
priklad chybova hlaska poc¢as komunikacie) alebo aj store (ked odstranime pouzivatela,

chceme odstranit aj vSetky jeho prispevky).

{
type: ’delete-user’,
userId: ’1°

}

Listing 3.1: Akcia vo Flux architektire
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3.1.5 Views (Zobrazenie)

View je ¢ast navrhu, ktora vykresluje stav zo storu. Aby bola tato ¢ast vidy aktu-
alna, musi dany view komponent pocavat na vSetky udalosti od storu, ktoré hovoria
o zmene relevantnych dat. Ak sa zmeni stav, store vytvori udalost a view sa prekresli.

Architektura Flux neurcuje, ako mé byt tento stav vykresleny.

3.1.6 Vedlajsie efekty

Uz sme spominali, ze jediné miesto, kde by sa mali robit zmeny v datach, st story.
Vedlajsie efekty Casto menia stav aplikicie (napriklad informéacia, Ze sa data zacali
stahovat zo servera, alebo sa nacitali). Kazdy vedlajsi efekt je odpovedou na nejaku
akciu. Preto tieto efekty maju velmi ¢asto na starosti story. Ak vykonédvame napriklad
dotaz na server, ako spétné volanie poskytneme funkciu, ktora vytvori novi akciu,
na ktoru potom vie aplikicia reagovat.

Nevyhodou tohoto pristupu je, Ze story obsahuju aj logiku, ktoré sa deje mimo

aplikacie. Casto tak mozu sposobit (potencialne nekone¢né) narastanie poc¢tu akeii.

3.2 Redux

Redux [9] je popis spracovania udalosti v aplikacii. Jeho zdkladom je Flux 3.1. Redux
do tohoto navrhu prinasa pracu s ¢istymi funkciami, ktoré spravujia stav. Oddeluje
pracu s vedlajsimi efektami do novej ¢asti Middleware 3.2.7. Pozostava z piatich hlav-

nych ¢asti (Styri zobrazené na obrazku 3.2):

e jeden store, ktory spravuje cely stav aplikacie,

reducer - Cista funkcia, ktora vypocita novy stav aplikicie,

e komponenty vykresluju aktualny stav aplikécie,

akcie, ktoré definuji vnutorné rozhranie aplikacie,

middlewares spravuju vedlajsie efekty aplikécie.

3.2.1 Tok dat

1. dany uvodny stav,
2. vykreslenie komponentov,
3. vznik akcie, dispecnutie akcie pre store,

4. reducer na akcii a aktudlnom stave, ktory vrati novy stav,
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Redux Flow

dispatch(action) (previousState, action)

Store - Reducers

r:eact
Components

Interaction e.g onClick

React + Redux @nikgraf

Obr. 3.2: Redux architektura [21]

5. zmena v stave sa vykresli do komponentov (2. bod).

3.2.2 Store

Store, spravca stavu, vystupuje ako jediny zdroj pravdy v aplikacii. VSetky data, ktoré
su vykreslené, pochadzaju zo stavu. Teda ak pozname tento stav, velmi jednoducho
vieme zostrojit prostredie, v ktorom celé aplikacia bezi. Rovnako v pripade chyb vieme
ovela jednoduchsie zistit, kde chyba nastala. Tento stav je nemenny (immutable). Ak
ho chceme zmenit, musime vytvorit novi instanciu, v ktorej urobime potrebné zmeny.

Store mé svoju funkciu dispatch(), ktora sluzi na vytvaranie akcii. V3etky akcie by

mali byt spracované cez tuto funkciu. Na tieto akcie moze store reagovat zmenou stavu.

3.2.3 Komponenty

Komponenty sliZia na vykreslenie stavu aplikicie pre pouzivatela. Poniikaju rozhranie
pre pouzivatela na komunikéiciu s programom. Komponenty vieme rozdelit na kontaj-
nerové (Container Components) a prezentaéné (Presentational Components).
Prezentatné komponenty iba vykresluja data, ktoré dostand. Staraju sa o vyzor
aplikicie. Tieto mozno pouzivat na viacerych miestach (nadpis, tabulka).
Kontajnerové komponenty pocuvaji na zmenu stavu. Maju na starosti, ako by
mala stranka fungovat. V Redux-ovej aplikacii poskytuji rozhranie pre vytvaranie akcif

a maja pristup ku funkcii dispatch.
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3.2.4 Akcie

Akcia je akdkolvek udalost, ktora sa moze v aplikacii vyskytnut, od stlacenia tlacidla
pouzivatelom aZ po chybové hlasky alebo stiahnutie dat zo servera. Na vytvorenie
akcie pouzivame funkciu dispatch. Kazda akcia musi obsahovat typ a moZe volitelne

obsahovat aj pridavné data. Na zaklade tejto akcie potom reducer vypocita novy stav.

3.2.5 Reducer

, Given the same arguments, it should calculate the next state and return it. No surpri-
ses. No side effects. No API calls. No mutations. Just a calculation.“ [10]

Takmer vSetka logika aplikacie sa deje v reduceroch. Reducery su jediny objekt, ktory
moze na podnet store vypocitat novy stav aplikacie.

Reducer je ¢ista funkcia. Ma dva argumenty, stav aplikacie a akciu, ktoré sa usku-
to¢nila. Vystupom je novy stav. Vdaka vlastnosti, Ze nemé Ziadne vedlajsie efekty, ju
mozeme velmi Iahko testovat.

Reducer moézeme vyskladat z viacerych mensich ¢istych funkcii, kde kazd4 z nich sa
stara len o ur¢itu mala ¢ast stavu. Vdaka tomu zostava kod prehladny a jednoduchy.
Pri pisani reduceru nesmieme zabudat na to, ze novy stav, ktory vratime, nesmie byt

,stary prerobeny“ ale musime ho prekopirovat a data zmenit aZ v novej instancii.

3.2.6 Perzistentné Struktiry

Hlavnou myslienkou reducera je, ze méa byt ¢ista funkcia. Z toho dévodu nesmieme zme-
nit vstupné parametre. Je vhodné pouzit nemenné (immutable) struktiry. Pre vacsinu
jazykov existuje nativna podpora alebo kniznica pre takéto struktiry. Dalsou alterna-
tivou je striktne dodrziavat zésadu nemenit existujuce data a pri zmene vratit nova
Struktiru s aktualnymi zmenami. Primitivne typy (string, number, boolean) su vzdy

perzistentné.

3.2.7 Middlewares

Niekedy treba robit aj akcie, ktoré nevieme robit linedrne, nemozeme robit linedrne
alebo na ne len nechceme cakat. Prikladom je dopyt na server, kedy ¢as prichodu od-
povede nezavisi od nasho programu. Vtedy mozeme pouzit middleware. Je to spolo¢ny
nazov pre vedlajsie akcie. Poskytuje priestor pre rozsirenia medzi dispe¢nutim akcie
a notifikovanim storu (ktory zavola reducer). Patria sem napriklad asynchrénne volania
alebo volania kniznic, ktoré do vzoru Redux priamo nepatria, ale mozu s aplikaciou

spolupracovat (napriklad logovanie zmien).



KAPITOLA 3. NAVRHOVE VZORY FLUX A REDUX 25

Asynchrénnost mézeme implementovat viacerymi spésobmi, tie zédkladné sa nasle-
dujice (predstavujeme ich s kniznicami, ktoré si uréené priamo pre névrhovy vzor

redux):

e reduz-observable - prud akcii, ktoré idu z dispecera, moze funkcia (middleware)
zachytit, reagovat na ne zmenou akcie alebo (Casto) volanim asynchronnej fun-
kcie. Ked funkcia vrati vysledok, moze middleware upozornit aplikdciu o stave

dobehnutej funkcie pridanim novej akcie do prudu akcii,

e reduz-thunk - je zalozeny na principe spatnych volani. Namiesto akcie vrati fun-
kciu, ktora sa ma vykonat. Tato funkcia bude zavolana, a ked dobehne, vytvori

novi akciu pouzitim dispatch,

e redux-promise - podobne ako thunk, ale namiesto spatnych volani pouziva pro-

mise,

e redux-saga - pouziva generatory. MySlienkou je mat dalsie vldkno, ktoré spravuje

vedlajsie efekty aplikacie.

V nasej aplikacii pouzivame kniznicu reduz-observable. Této moznost je podobna
pristupu funkcie dispatchAsync, ktort pouzivame vo Flux-ovej architektire a principu

¢istych funkcii zo vzoru Redux.

3.3 Porovnanie vzorov Flux a Redux

Historicky prvy bol Flux od Facebooku. Vznikol ako nahrada modelu MVC, kde snahou
Flux bolo linearne spracovavat vsetky zmeny stavu, ¢im sa stava aplikdcia omnoho
prehladnejSou. Po vykonani akcie sa vSetky story dozvedia o akcii a prislusné z nich
na nu reaguju.

Redux vznikol obmedzenim Flux-u novymi pravidlami, teda mohli by sme povedat,
ze je to Specidlny typ Flux-u. Kym Flux hovori o spracovani akcie ako takej, Redux
prichadza s myslienkou, ako menit stav a to pouzitim reduceru - ¢istej funkcie. Pouzitie
reducera sposobuje, Ze zmena predchédzajiceho stavu na nasledujuci je plne kontrolo-
vana dvoma vstupnymi parametrami reducera (povodny stav a akcia) a pri rovnakom
vstupe je vystup vzdy rovnaky. Vdaka tomu sa este viac ulah¢uje testovanie prechodov

medzi stavmi.

3.3.1 Porovnanie casti ndvrhovych vzorov

View View cast je v oboch nédvrhoch rovnaké. V oboch je to sada komponentov, ktoré
zobrazuju statické data a je im poskytnuta schopnost vytvarat nové akcie. Poctavaju

na zmenu dat a pri zmene sa prekreslia.
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V oboch pristupoch pracujeme s virtualnym DOM-om, teda komponenty sa pre-
kresluju len vtedy, ak boli zmenené (v JavaScript-ovej aplikicii sme pouzili kniznicu
React, v Dart-ovej aplikacii sme pouzili kniznicu tiles zalozenii na principe kniznice

React).

Akcie Myslienka akcie je v oboch navrhoch rovnaké. Kazdé akcia je objektom, ktory

obsahuje typ a volitelne pridavné informaécie.

Dispatcher Vo Flux-e je objekt dispatcher, ktory je jediny a idt cez neho vsetky
akcie. V Redux-e moze byt tento objekt vynechany, pretoze akcie sa pridavaju storu,

ktory je jediny, a ten prevezme zodpovednost za lineadrne spracovanie akcii.

Store Vo Flux-e mame jeden alebo viacero storov, v ktorych st kazdy zodpovedny za
nejaki logicka podcast stavu. Kazdy store je upozorneny o kazdej akcii, ktoré nastane.

Na rozdiel od toho Redux obsahuje prave jeden store, ktory je zodpovedny za cely stav.

Reducer V Reduxe tvori jednu z hlavnych casti reducer. Je zodpovedny za zmenu
dat. Vo Flux-e by sme ekvivalent nasli v storoch, ktoré menia data na zaklade ak-
cii. Rozdiel je, ze od reducera vyzadujeme, aby bol ¢ista funkcia, teda aby nezévisel
na Ziadnych inych hodnotéch, ako st vstupné parametre funkcie, a nemal vedlajSie
efekty.

Reducer sa pri vacsich aplikiacidch zvykne rozdelit na viacero mensich reducerov,
kde kazdy z nich spravuje celé data, alebo nejaku podcast dat (napriklad ak mame
data ulozené v stromovej Struktire, reducer moéze posobit na podstrome z tychto dat).

Pri storoch sme ¢isté funkcie nevyzadovali, kedZe story potrebuju robit napriklad

dotazy na server. V Redux-e na side effects slizia Middlewares.

3.3.2 Simulovanie behu programu

V aplikacii so vzorom Redux zavisi cely stav iba od tivodného stavu a vsetkych akcifi,
ktoré sa vytvorili v danej aplikicii. Ak mame poradie akcii, vieme cely postup zrekon-

struovat. Toto je velmi prijemné vlastnost pri odladovani aplikacie ako aj pri hladani

chyb.



Kapitola 4
Motivacia a sposob prekladania kédu

V praci sa sustredime na funkcénost a udrzatelnost kodu. Zaujima nas najmé ta cast
aplikacie, ktora zabezpecuje funkcionalitu pre pouzivatela. Prostredie, v ktorom apli-
kicia bezi (prehliadac, server, prihlasenie, ...) v praci nerieSime, na tieto ¢asti kodu
sme vyuzili polotovar (boilerplate) este [11] pre kod v ECMAScript® 2016. V aplika-
cii v jazyku Dart sme tito funkcionalitu zabezpecili vlastnymi pomocnymi kniznicami

a nastrojom pub.

4.1 Motivacia

Zmena programovacieho jazyka Existujica aplikicia vyvijand v jazyku Dart ma
svoje zabehnuté prostredie, v ktorom bezi. Dart je vyborny jazyk pre za¢inajuci tim (ma
volitelnt kontrolu typov, pomerne presni $truktiru), uz vsak nie je taky zivy a kniznice
k nemu vznikaju pomaly a v obmedzenom mnozstve. Taktiez podpora vyvojovych
prostredi je mensia a slabsia. V ¢ase, ked jazyk Dart zacinal, existovalo pren vyvojové
prostredie. Dnes existuje viacero programov s podporou Dart-u.

JavaScript je skriptovaci jazyk, ktory bezi v prehliadaci priamo. Nevyhodou Dart-u
je nutnost kompilovat tento jazyk do JavaScript-u, ktory vie byt vykonany prehliada-
¢om. ECMAScript® 2016 je pomerne nova verzia JavaScript-u, preto nie je eSte plne
podporovany vSetkymi prehliadacmi. Je nutné tento jazyk transpilovat do starsej verzie
(napriklad ES5 méa dobra podporu). Ma vSak potencial bezat v buducnosti rychlejsie.
Préve z toho dévodu bola snaha presuniit uz existujici kod do jazyka JavaScript, ktory
je v sucastnosti velmi zivy jazyk podporovany mnohymi komunitami.

Aj ked maju tieto jazyky isté odlisnosti, st navzajom velmi podobné a bolo jedno-
duché prisposobit sa jazyku JavaScript po skiisenostiach s Dart-om. Rozdiel bol viac

v pouzitych knizniciach ako v samotnych jazykoch.

27
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Jazykové mutacie Velky prinos sme zaznamenali v spravovani jazykovych mutécii
aplikacie. KniZnica react-intl vie vyexportovat nepreloZené a nové frazy, aj ked nie su

uloZené v jednom subore, ¢o sprehladiuje spravu tychto fraz.

Zmena navrhového vzoru Flux je pomerne jednoduchy névrhovy vzor. Ako sme
spomenuli vyssie, Redux-ova aplikacia je aj Flux-ova. Pridava vsak pravidla a obme-
dzenia, vdaka ktorym sa stava aplikacia viac prehladnéa a lepSie krokovatelna. Pri
Redux-e je jasné, kedy a aké déata sa zmenili. Redux vdaka ¢istym funkciam a zoznamu
vykonanych akcii poskytuje moznost simulovat cely beh v Tubovolnom ¢ase, zopakovat
niektoré kroky s rovnakym stavom aplikicie alebo sa vratit v ¢ase dozadu.

V povodnej aplikacii sme robili dotazy na server z jednotlivych storov. V novej
aplikicii sme tito funkcionalitu nemohli nechat na reducer, pretoze by to porusilo
principy Redux aplikacie, preto tieto dotazy robi middleware. Pri pisani novej aplikacie
tento vzor upriamil nasu pozornost na to, ktord akcia je pri¢inou takéhoto dotazu

na server, kedze bolo potrebné pocuvat prave na fu.

Entity V aplikacii sme spravili jednu zasadnt zmenu so Struktirou vnatorného stavu
aplikicie. V povodnej aplikacii boli entity (objednéavky, protokoly) priamo v stave pod
danym kltacom. V Redux-ovej aplikécii sme ich presunuli do samostatnej vetvy, kde su
jednotlivé entity ulozené pod typom a identifika¢nym retazcom. Potom v stave namiesto
zoznamu celych entit existuje len zoznam ID (identifikdtorov).

Tuto zmenu sme spravili z toho dévodu, aby bolo jednoduchsie upravovat jednot-
livé entity. Teda aj ked sa na danu entitu odkazujeme na viacerych miestach, jej data
upravujeme len na jednom. Ttto funkcionalitu nam poméha udrziavat kniznica nor-
malizr. Tiez pri velkom mnoZstve entit to ulah¢ilo vyhladavanie danej entity podla ID

(netreba iterovat cez pole entit, staci sa pozriet do mapy pod spravnym klacom).

Hot reloading Program pub, ktory zabezpecuje beh programu v kdéde Dart v pre-
hliadaci, nepodporuje hot reloading. Pri kazdej zmene treba obnovit stranku.
Pre JavaScript hot reloading v nasom koéde zabezpecuje kniznica webpack [19].
Vyvijanie aplikdcie s moznostou hot reloading pontika rychlejsie vysledky a lepsi

zézitok z programovania :).

4.2 Ako prelozit vsetky casti kodu

V nasledujicej ¢asti opiSeme navrh, ako by sa mohli prelozit jednotlivé casti kodu
v jazyku Dart s pouzitim navrhového vzoru Flux do koédu v jazyku ECMAScript®)

2016 s pouzitim navrhového vzoru Redux.
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Tabul'ka 4.1: Ulohy komponentov

Vlastnost implementacia v  Dart | implementécia
s Flux-om v ECMAScript® 2016

s Redux-om

vykreslenie komponentu, | kniznica tiles kniznica react

prekreslenie pri zmene dat

jazykové mutacie vlastné kniznica kniznica react-intl

zistenie aktualnej routy manipulator.router.url, kniznica react-router
kniznica poskytuje pri vykresleni
route_ hierarchical déata o aktualnej route

vytvorenie novej akcie dispatch a dispatchAsync | kontajnerovy komponent

v komponente alebo store | s funkciou connect 4.3

(zabezpecuje kniz. flur)

zmena, routy dispatch({type: ROUTE, | komponent Link z kniz-

-~} nice react-router

4.2.1 Komponenty

Ulohou komponentov v aplikécii je vytvorit prostredie pre pouzivatela a poskytnaf mu
rozhranie pre interakciu so systémom. Kazdy komponent predstavuje nejaky objekt
v danom jazyku. Stale plati, Ze komponenty nesmii menit stav. Jediny spdsob, ako by
mali mat moznost toto uskuto¢nit, je vytvorenie akcie.

V jazyku Dart st komponenty samostatnymi triedami (kazdy komponent je triedou
dediacou od triedy Component z kniznice tiles) [ukazka 4.1, riadok 14].

V jazyku ECMAScript® 2016 pouzivame na vytvorenie komponentov kniznicu Re-
act. Zvolili sme si syntax, kde definujeme komponent ako funkciu s voliteInymi pomeno-
vanymi parametrami, ktora vrati jeden objekt (nie pole objektov) [ukazka 4.2, riadok
33]. Ak definujeme tomuto objektu okrem parametrov aj nejaky obsah, je dostupny
cez parameter children.

V tabulke 4.1 popisujeme funkcionalitu komponentov v jazyku Dart so vzorom
Flux. Uvadzame rieSenia, ako zabezpecit jednotlivé tlohy v jazyku ECMAScript®)
2016 so vzorom Redux.

V ukédzke 4.1 je komponent v jazyku Dart a v ukdzke 4.2 je ten isty komponent
v jazyku ECMAScript® 2016, na ktory sme aplikovali pravidla z tabulky.

library eusahub.components.retailer.pack_order;

import ’package:flux/component.dart’;

import ’package:tiles/tiles.dart’ as tiles;

import ’package:tiles/src/dom/dom_attributes.dart’ as tiles;
import ’package:EusahubBrowser/constants.dart’;

import ’package:EusahubBrowser/utils.dart’;




10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28

29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64

KAPITOLA 4. MOTIVACIA A SPOSOB PREKLADANIA KODU

import ’package:EusahubBrowser/remark.dart’;

import ’package:EusahubBrowser/src/utils/interfaces/full_component.dart’;
import ’order.dart’;

class PackOrder extends FullComponent
with Status, Transports, Tab {
PackOrder (Props props) : super (props);

render () =>
row ([
col(attributes, md: 9),
col(actions, md: 3),

s

get attributes =>
panel (
content ,

currentUrl: currentUrl,

panelHeader: 1("Order {{slugl}}", placeholders: {SLUG: getInOr(data,

)BODM

get content {

if (showParcels) {
return parcels;

} else if (showPickup) {
return pickup;

} else if (showCustom) {
return custom;

} else {

return null;

get actions => orderActions(props: cp(data, name: ACTIONS));

get parcels => orderParcels(props: cp(data, name: PARCELS));

get pickup => alert(1("This is pickup order"));

get custom => alert(1l("This is order with a custom transport"));

bool get showParcels =>

showParcelsStatuses.contains(status) && transportsContainsDPD;

bool get showPickup =>

showParcelsStatuses.contains (status) && transportsContainsPickup;

bool get showCustom =>

showParcelsStatuses.contains (status) && transportsContainsCustom;

final List showParcelsStatuses = [ORDERPACKED, ORDERAWAITING_FULFILLMENT];

tiles.ComponentDescriptionFactory packOrder = tiles.registerComponent ((

{props, children}) => new PackOrder (props));

SLUG,

30




© 00 N O Ot W N -

U Ot O Ot O i b s s B R B B R s W W W W W W W W W W NN NN NN NNNDNREE R e e
W NN R O © 00O O WNNRE O © 00O ORI WN RO OO0 OO RWN RO OO0 NN OO WNN = O

KAPITOLA 4. MOTIVACIA A SPOSOB PREKLADANIA KODU

31

Listing 4.1: Komponent v jazyku Dart s Flux-om

import React from "react";
import { compose } from "ramda";
import { connect } from "react-redux";
import { FormattedMessage, defineMessages } from "react-intl";
import { denormalize } from "normalizr";

import linksMessages from ./../common/app/linksMessages";

import Box, PageHeader, Text } from "../../common/components";
import Title } from "../components";
"../../common/app/constants";

import order as orderSchema } from

{
{

import * as c¢ from
{ ./../common/app/schemas";
{

import changeEntityField, appShowDialog } from "../../common/app/actions";
import {
transportsContainsDPD,
transportsContainsPickup,
transportsContainsCustom
} from "./helpers/transports";
import OrderParcels from "./parcels/Parcels";

import Actions from "./actions/Actions";

const messages = defineMessages ({

pickupOrder: {

defaultMessage: "This is pickup order.",
id: "app.content.retailer.order.This is pickup order"
},
customTransportOrder: {
defaultMessage: "This is order with a custom transport.",
id: "app.content.retailer.order.This is order with a custom transport"
}
b
const OrderPage = (
{
orderId = false,
order = false,
path,
changeEntityField,
appShowDialog
}
) => «(
<Box>
<Title message={linksMessages.for_packaging} />
<Attributes order={order} path={pathl} />
<Actions
order={order}
changeEntityField={changeEntityField}
appShowDialog={appShowDialog}
/>
</Box>
)
const Attributes = ({ order, path }) => (
<Box>
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<PageHeader
heading={
<FormattedMessage
id="0rder {slug}"
defaultMessage={‘0Order {slugl‘}
values={{ slug: order.slug }}

/>
}
description={‘home${path}‘}
/>
<Content order={order} />
</Box>
)
const Content = ({ order }) => {
if (showParcels(order)) {
return <Parcels order={order} />;
} else if (showPickup(order)) {
return <Pickup />;
} else if (showCustom(order)) {
return <Custom />;
} else {
return null;
}
3
const Parcels = ({ order }) => <0OrderParcels order={order} />;

const Pickup = () => (
<Text><FormattedMessage {...messages.pickupOrder} /></Text>

)
const Custom = () => (
<Text><FormattedMessage {...messages.customTransportOrder} /></Text>
)
const showParcels = order =>
showParcelsStatuses.includes (order.status) &&
transportsContainsDPD (order.transports);
const showPickup = order =>
showParcelsStatuses.includes (order.status) &&
transportsContainsPickup (order.transports);
const showCustom = order =>

showParcelsStatuses.includes (order.status) &&

transportsContainsCustom(order.transports);

const showParcelsStatuses = [c.ORDERPACKED, c.ORDERAWAITING_FULFILLMENT];

function denormalizeOrder (state, orderId, ownProps) {

return denormalize (orderId, orderSchema, state.entities);

export default compose(
connect (
(state, ownProps) => ({
orderId: ownProps.params.id,
order: denormalizeOrder (state, ownProps.params.id),

path: ownProps.location.pathname

32
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b,
{
changeEntityField,
appShowDialog
}
)
) (OrderPage) ;

Listing 4.2: Komponent v ECMAScript®) 2016 s Redux-om

Specialne konstrukcie

Ide o prvky prostredia Dart, ktoré sa v prostredi ECMAScript®) 2016 nenachadzaju,

alebo ich planujeme riesit Specialne inym spdsobom.

Gettery V Dart-ovom kode sme Castokrat vyuzivali gettery 2.1.3 (getter v Case
zavolania vyhodnoti vyraz, ktory reprezentuje). Mozeme ku getterom pristupit troma

sposobmi:
e definujeme tieto vyrazy ako funkcie mimo komponentu,

e v komponente, v ktorom sme chceli pouzit getter, si zadefinujeme pomocnu pre-

mennt, do ktorej ulozime vysledok vyhodnoteného vyrazu,
e na miesto volania getteru vlozime priamo vyraz z gettera.

Getter mal za ulohu sprehladnit kod, kedZe jeho volanie bolo jednoduché [ukazka
4.1, riadok 42]. V ukazke 4.2 [riadok 81| z aplikicie je pouzity prvy pristup. Tento
zachovava povodnu Strukturu koédu. Tento kod sa da este refaktorovat pouzitim tre-
tieho sposobu nahradenia getterov. V ukazke sme vsak zvolili prvy, aby bola zachovana

nazornost prekladania kodu.

Mixiny V Dart-ovom kode sme casti kodu, ktoré sa opakovali, dali do mixinov
2.1.1. V JavaScript-e s Redux-om v8ak chceme preferovat vykreslenie ¢istymi funkciami,
¢o podporuje aj ideologia kniznice react. Preto sme z mixinov spravili malé pomocné
kniznice s ¢istymi funkciami, ktoré len jednoducho importujeme. Casto tieto mixiny
vyuzivali prave data danej triedy (komponentu) pomocou getterov. Toto ale pri knizni-

ciach nie je mozné, kedze komponent nezdiela svoje data s kniznicami, ktoré pouziva.

Perzistentné sStruktary étruktﬁry/déta v kode mozeme udrzat perzistentné
dvoma sposobmi. Jednym je dokladné kontrolovanie kodu, ktory piseme. Pri akomkol-
vek tmysle zmenit tieto data vytvorime novi instanciu. Druhym je pouzitie vhodnej

kniZnice, ktora tito spravu a kontrolu bude robit za nas.
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Tabulka 4.2: Ulohy store
Vlastnost implementacia store v Dart | implementacia
s Flux-om v ECMAScript® 2016

s Redux-om

uchoviva a meni vni- | insert, insertInOrCreate reducer

torny stav aplikicie

komunikacia so serve- | dispatchAsync middleware

rom

zmena routy dispatchRoute, dis- | komponent Link z kniznice
patch(GOROUTE) react-router

vytvorenie novej akcie | dispatch vyhnit sa tomu, pouzit re-

ducery vo vhodnom poradi

Perzistentné struktiry sme v jazyku Dart pouzivali s pomocnou kniZnicou wva-
cuum__ persistent. V jazyku ECMAScript@® 2016 sme sa rozhodli pouzivat prvi moz-
nost. Rozhodli sme sa tak na zédklade jednoduchosti pouzivania rozsirovacieho operétora

2.2.10, ktory je v jazyku JavaScript dostupny od verzie ES6.

4.2.2 Story

Story v pdvodnej aplikicii spractuvaji vSetky akcie. Kazdy store ma zoznam akcii,
na ktoré poc¢uva. Porovnanie funkcii ¢asti store uvadzame v tabulke 4.2.

V ukazke kddu 4.4 vidime, ako je implementovana komunikécia so serverom v jazyku
ECMAScript®) 2016 so vzorom Redux. Pre porovnanie uvadzame v ukazke 4.3 rovnaku
funkcionalitu v jazyku Dart so vzorom Flux. Mozeme vidiet, Zze vo Flux-ovej aplikacii
sa vytvaraju nové akcie postupne, zatial ¢o v Redux-ovej ukazke mame na tuto fun-
kcionalitu middleware.Middleware aj reducer odchytia rovnaki akciu a reaguji na nu

nezavisle.

//zmena v stave - store
listen ({
"$0RDER - $PACKED": _markOrderAs (ORDERPACKED),

P

_markOrderAs (String state) => (event) {
insert ([ORDER, STATUS], state);

dispatch ("$RETAILER - $0RDER - $EDIT - $STATUS",

data: getInOr(event, DATA, per({}))
)3

}s

//zmena poslana na server - store
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listen ({
"$RETAILER - $ORDER - $EDIT - $STATUS": _updateOrderStatus,

b
_updateOrderStatus (event) {

var eventData = getMap(event, DATA);
eventData = insertInOrCreate(eventData, STATUS, getInOr (data, [ORDER, STATUS]));

String id getInOr (data, [ORDER, ID]);

DiscoveryMap aditionalData = new DiscoveryMap.fromJson(unpersist(eventData));

insert ([ORDER], into(getInOr (data,[ORDER]), eventData));
dispatchAsync ("$RETAILER - $ORDER - $UPDATED", resource.patch(aditionalData, id));

Listing 4.3: Dotaz na server vo Flux-e v store

//zmena v stave - reducer

switch (action.type) {

case "CHANGE_ENTITY_FIELD": {

var {entity, id, field, value} = action.payload;

var schema = schemas (entity);
var newField = {}
newField[field] = value;

var oldEntity = denormalize(id, schema, state);
return saveEntity ({...o0ldEntity, ...newFieldl});
}
default:
return state;
}
//zmena poslana na server - middleware

const entityChangedEpic = (action$, { api }) =>
action$
.filter((action: Action) => action.type === "CHANGE_ENTITY_FIELD")
.mergeMap (action => {

var { entity, id, field, value } = action.payload;

return Observable.from(api.patchField(entity, id, field, value))
.mergeMap (response =>
Observable.from(entityPatched (entity, response)))
.catch(error => Observable.of (appError (error)));

B

Listing 4.4: Dotaz na server v Redux-e cez middleware
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4.2.3 Akcie

Kazdé akcia mé typ a volitelné pridavné data. Toto plati v oboch navrhoch aplikacie.
Typ akcie je vzdy textovy retazec. Data su (podla Standardu [5]) jeden objekt payload.
Vdaka prirodzenej kompozicii a dekompozicii objektov v ECMAScript® 2016 [2.3] sa
s objektom payload dobre pracuje. (Nielen) V Redux-e je dobrym zvykom definovat
vSetky akcie na jednom mieste z dvoch dévodov. Prvym je prehlad o celej funkcionalite
stucasne a druhym je, ze v pripade preklepu nevytvorime nezmyselnu akciu.

Definujeme tieto akcie ako funkcie, ktoré pri namapovani na dispecer vytvoria ak-
ciu s danym typom. Takuto akciu potom namapujeme na dispecer v kontanjerovom
komponente pomocou funkcie connect 4.3 cez jej druhy parameter.

Na akcie pocivaju story aj middlewares.

4.3 KniZnice open source pouzité v aplikacii

Este Celu aplikiciu sme zacali vyvijat v prostredi este [11]. Snaha drzat sa lean
pristupu vyvoja aplikdcie nas nasmerovala na vyuzitie ¢o najvicsicho mnozstva uz
existujuceho kodu. Této sada kniznic je polotovar (boilerplate) pre React-ové aplikacie.
Jej poslanim je priniest rozbiehajucim sa projektom minimalny Zzivotaschopny produkt
tak rychlo, ako je to mozné. V aktualnej verzii este podporuje vyvoj aplikacie s né-
vrhovym vzorom Redux. Zo zaujimavych kniznic obsahuje react-intl na spravu jazyka,
redux-observable pre vedlajsie efekty a nastroj gulp pre jednoduché spustanie beziaceho

projektu.

React React [14] je deklarativna, efektivna a flexibilna JavaScript-ova kniznica na
vytvaranie pouzivatelského rozhrania. Vytvara komponenty, ktoré sa vykreslia na za-
klade argumentov (props) a vnutorného stavu, ktory si moézu ukladat.

Na vykreslenie komponentov sme pri vyvoji pouzili tato kniZznicu. Medzi jej velké
vyhody patri, Ze je rozSirend medzi programéatormi a existuje pre iu mnoho dalSich
kompatibilnych kniznic. Tiez velmi pekne spolupracuje s nas$im navrhovym vzorom
Reduz, kedZze React-ové komponenty maju tlohu data vykreslit.

V nasej aplikacii pouzivame kratky zépis pre vytvorenie takéhoto komponentu.
Tiez sa snazime nepouzivat vnitorny stav aplikiacie. Vsetky data, od ktorych zavisi
vykreslenie, by mali pochadzat zo stavu aplikacie. Ak pridame komponentu vhodny
kIa¢, kniznica vie manazovat, ¢i dany komponent treba prekreslit pri zmene stavu
aplikécie.

Pri préci s kniZnicou react sme zaznamenali nevyhodu, ked nebolo moZné pouZzivat
syntax pre jeden komponent na pole viacerych komponentov, ¢o sme vyriesili obalenim

pola pomocnym komponentom. Tento problém by sa tieZz dal rieit pouzitim funkcie
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namiesto syntaxe pre komponent.

get buttons => [

proforma,

packed,
cancelOrder,
paid,
1;
Listing 4.5: Pole komponentov v Dart-e
const Buttons = order => (
<Box>

<Proforma props={{ order }} />
<Packed props={{ order }} />
<CancelOrder props={{ order }} />
<Paid props={{ order }} />
</Box>
)5

Listing 4.6: Pole komponentov v JavaScript-e s pouzitim kniznice React

React Native React-native [15] je kniznica, ktora umoznuje vytvarat nativne apli-
kicie pre mobilné zariadenia. Vyuziva syntax kniznice Redux a zaroven na zariadeni
pracuje priamo s objektami zariadenia pri vykresleni komponentov. Pre tuto kniznicu

funguje hot-reloading.

Redux Reduz (8| je kniznica, ktora pomaha vytvarat Redux-ové aplikicie pre pre-
hliadace, mobilné zariadenia aj server. Poskytuje nastroje pre spravu casti reducer,
store a middleware z navrhového vzoru Redux.

Pre spravu komponentov v kniZznici React existuje pre kniznicu redux dalSia kniz-

nica react-reduz |7|, ktora prepaja komponenty so stavom.

Connect Funkcia connect z kniznice react-reduz |7 prepaja stav s komponen-
tami. Tato funkcia akceptuje dva argumenty. Jednym z nich je funkcia, ktora nama-
puje stav na argumenty komponentu. Druhy je funkcia, ktora namapuje dispatcher na
akcie. Connect bezne pouzivame pri definovani kontajnerovych komponentov. (Con-
nect mozeme pouzit aj na zmenu vlastnych parametrov pre prezenéné komponenty,
avSak to vacSinou nie je ziaduce, pretoze to komplikuje logiku koédu. Do prezenénych
komponentov by sme mali postivat uz len hotové data na vykreslenie. Predideme tak

aj zbytoénému prekreslovaniu kédu kvoli zmenenym vlastnym déatam.)

Router (smerovac¢) O nieco zloZitejsie je routovanie a sprava url v aplikacii. Existuje
viacero moznosti, ako riesit routovanie.
Zmenu routy rieSsime pomocou kniznice react-router. Idea tejto kniznice je zalozené

na komponente Link, ktory vytvori akciu na zmenu routy. Ulohou tohto komponentu
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je okrem iného zistit, na akej route sa nachadza. Pri vykresleni aplikacie komponent
Route rozhoduje, ktory komponent bude vykresleny. V ¢ase, ked vybrany komponent
zavola, d4 mu do argumentov (props) aj routu, na ktorej sa nachadza. Z nej potom
mozno funkciou connect zistit potrebné informécie o aktuélnej route.

Jej vyhodou je, Ze routovanie z komponentov je velmi jednoduché a prirodzené.
Co nam chybalo, bola mélo popisand moznost menit adresu mimo komponentov. Tuto
vlastnost by sme velmi ocenili najmé koli ideologii Redux-u, kedze by mal byt jedinym
zdrojom pravdy prave stav aplikacie. Po pouziti tejto kniznice méme zdroje pravdy
aspon dva, jeden pre data aplikacie a druhy pre adresu url.

Trosku ,krajsie” v zmysle Redux-ovej logiky by bolo riesenie s pouzitim kniznice
router-5 alebo react-router-redux, ktora riesi cely routing na zaklade dat v stave, kam

si uklad4 informaécie o aktuélnej adrese (aj predchadzajucich).
Dalgie kniZnice
e gulp [6] - Néstroj na automatizaciu vyvojovych tuloh, ako napriklad vytvorenie
beziaceho prostredia v prehliadac¢i na vyvoj aplikacie.

e react-intl [17] - Tato kniznica poskytuje React-ové komponenty a API na forma-

tovanie Casu, ¢isiel a textov vratane mnoznych ¢isel a spravovanie prekladov.

e material-ui [4] - Kniznica React-ovych komponentov v material dizajne urcéena

najmé pre mobilné telefony.

e normalizr [3] - KniZznica normalizuje data vo formate JSON podla zadanej schémy.

Vréti pole identifikdtorov a mapu normalizovanych objektov.

e webpack [19] - KniZnica sluzi na previazanie modulov aplikicie v JavaScript-e do

malého poctu suborov, ktoré sa lahko importuju na stranku.

4.4 Suborova struktira aplikacie

Flux V aplikicii, ktora bola v ndvrhu Flux, sme mali subory usporiadané podla typu
stiboru, teda zvlast Story a zvlast Komponenty. Pre akcie sme nemali Ziaden prie¢inok,
boli definované len konstanty, z ktorych sa typy akcii skladali.

Tento pristup bol vyhodny, ak sme hl'adali sibor podla funkcionality.

Redux V aplikicii s navrhovym vzorom Redux sme zvolili usporiadanie stiborov
podla toho, akej casti stavu sa venuju. Teda ak robime tupravu jednej entity, menime

len jeden priecinok z celej aplikacie.
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Vyhodou tohto pristupu je, ze mame vsetky stibory tykajice sa jednej problema-
tiky na jednom mieste. Akcie definujeme v jednom stibore. Mame tak naraz prehlad
o vsetkych scenaroch, aké sa mozu na stranke udiat.

V aplikacii v Redux-e pripravujeme koéd univerzalne, aby aplikidcia v budicnosti
mohla bezat okrem prehliadaca aj na mobilnych zariadeniach. Preto mame rozdelené
sibory do prie¢inkov common a browser. V prie¢inku common sa snazime udrzat ¢o
najviac siborov, ktoré obsahuju logiku (hlavne store, akcie a velku ¢ast komponentov).

V browser st subory, ktoré obsahuja funkcionalitu ¢isto pre prehliadac.



Zaver

Ulohou tejto bakalarskej prace bolo opisat vybrané zékladné érty programovacich ja-
zykov Dart a ECMAScript®) 2016, popisat a vysvetlit navrhové vzory, navrhnit a na
ukézke realizovat migraciu single-page aplikacie z programovacieho jazyka Dart s po-
uzitim navrhového vzoru Flux do aplikacie v programovacom jazyku ECMAScript®
2016 s pouzitim vzoru Redux.

Programovacie jazyky Dart a ECMAScript®) 2016 st zalozené na podobnych prin-
cipoch. Maju v8ak niekol'ko syntaktickych aj logickych odlisnosti, ktoré sme vyuzili pri
preklade kodu v nas prospech. Snazili sme sa zamerat na udrzatelnost kodu, a preto
sme zvolili moznost vyuzit ¢o najviac existujicich kniznic.

Néavrhovy vzor Redux vznikol zo vzoru Flux pridanim niekolkych pravidiel a obme-
dzeni. Tym hlavnym je, Ze funkcie, ktoré menia stav aplikacie (reducery), by mali byt
¢isté. Toto obmedzenie nam prinasa niekol'ko benefitov. Beh aplikacie je prehladnejsi
a dé sa lepSie testovat. Nemoznost vytvorit novii akciu v reduceri nés nuti kriticky sa
zamyslat, ktora akcia je inicidtorom danej zmeny v stave a je potrebné na nu reago-
vat. Navrhovy vzor Redux presiva pracu s vedlajsimi efektami do samostatnej casti
aplikicie - middleware. Na intenete existuje viacero néavodov, ako prelozit aplikaciu
z navrhového vzoru Flux do vzoru Redux. NaSou ulohou bolo pochopit tieto navrhové
vzory a dat nazorny priklad migracie na ukazke kodu.

Migraciu aplikacie so zameranim na navrhové vzory sme popisali v porovnévacich
tabulkach pre tieto dva vzory. Tabulky by mali sluzit ako navod pri pisani aplikécie so
zameranim na dany navrhovy vzor. Tiez sme uviedli priklad, ako sa da na realnom kode

aplikovat takato migréacia so zachovanim maximéalneho mnozstva pévodného kodu.
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