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Abstrakt

Prace pojednava o navrhu a implementaci webové aplikace na spravu stromovitych pozna-
mek, kterd si klade za cil naplnit nevyuzity potencial pouziti poc¢itaci v této oblasti. Toho se
snazi dosdhnout pomoci (1) riaznych zpusobt zobrazeni a editace stejnych dat, (2) zaméfeni
datového modelu primarné na vyznam uklddané informace misto vzhledu a (3) pomoci za-
¢lenéni moznosti interaktivni prace s textem (napf. pripojovani multimédii). Mimo samotny
navrh aplikace text struéné prochazi moderni trendy vyvoje webovych aplikaci, vymezuje se
vici existujicim nastrojim na spravu poznamek a nastinuje siroké moznosti dalsitho vyvoje.
K samotné realizaci jsou vyuzity predevsim technologie Polymer, TypeScript a Firebase.

Abstract

The thesis deals with design and implementation of a web application for managing tree-
structured notes. Its aim is to fulfill the true potential of using computers in this area. It tries
to achieve this goal using (1) multiple ways of viewing and editing one data, (2) focusing
the data-model primarily on the meaning of stored information instead of appearance and
(3) implementing tools for interactive work with text (e.g. attaching multimedia). Apart
from the application design itself, the text briefly goes through modern trends in web
applications development, it defines the basic concepts in relation to existing tools for
managing notes and outlines wide possibilities of further development. The application
itself was implemented using technologies such as Polymer, TypeScript or Firebase.
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Kapitola 1

Uvod

Zijeme v informacni dobé. Informace k ndm proudi vemi moznymi kanaly. Bohuzel, pokud
¢lovék nedisponuje genidlni paméti, je takika nemozné vSe udrzet v hlavé. A tak byly vy-
nalezeny poznamky — zptisob, jak vizualizovat a utridit myslenky, zaznamenat nové napady
a dat chaosu rad.

Clovék se uéi psat poznamky od zakladni Skoly - na papir, jednu odrazku za druhou,
radek za radkem. Vétsiné lidi tento styl vydrzi dlouhé roky, ¢asto az do let vysokoskolskych
studii a dal. Tak, jak to délali nasi rodice, prarodice, jejich rodice a tak dal. Na papir,
odrazku za odrazkou, radek za fddkem, a to i v jednadvacatém stoleti.

Ano, i na pocitaci ve vétsiné pripadu pouze kopirujeme funkénost papiru. Tvorime sta-
ticky text, ktery ma jednu neménnou formu. Pokud se rozhodneme pouzit textovy procesor,
piseme odrazky. Pokud pouzijeme editor myslenkovych map, vytvarime myslenkové mapy.
Jsme omezeni na jednu formu.

Editory poznamek disponuji nenaplnénym potencidlem. Mohly by byt mnohem vic, nez
jsou dnes — néastrojem pro mysl napomahajicim uceni, podnécujicim inspiraci, nastrojem
umoznujicim jednou zaznamenat informace a dal je snadno donekonecéna pretvaret, zobrazo-
vat riznymi zpusoby, v ruznych forméch, usporadanich, barvich, linedrné nebo v prostoru,
strucéné nebo s detaily.

Mohly by byt mnohem vic, o tom jsem pfesvédéen. A pravé z toho divodu jsem se
rozhodl vytvorit editor novy, jiny a presto povédomy. Tato prace popisuje vznik jeho prvni
iterace, prvni zjednodusSené verze, kterd demonstruje jeho zakladni myslenky prevedené
v realitu.

Vérim, ze vas koncept zaujme a snad i ziskd vasi podporu pii dalsim vyvoji.

S pranim prijemnych chvil stravenych pti ¢teni mé prace

Jan Hrdina



Kapitola 2

Navrh modernich webovych
aplikaci

V této kapitole se struc¢né zabyvam shrnutim vybranych technologii a postupti, které se
néjakym zptsobem dotykaji procesu vyvoje interaktivnich klientskych webovych aplikaci a
tedy i vyvoje mé aplikace na spravu poznamek.

Kromé srovnani tif aplika¢nich rdmct v jazyce JavaScript zde najdete struc¢né informace
o pouzivanych backendovych technologiich a oblibenych vyvojovych nastrojich.

2.1 Aplikacéni ramce v jazyce JavaScript

Vyhod vyuziti aplikaéniho rdmce (frameworku) pro vyvoj je mnoho a neni tfeba je dlouze
rozebirat. Framework, na rozdil od knihovny, zpravidla vytvari kostru aplikace, definuje
strukturu a usporadani moduli. Casto tak vede programatora k pouziti osvédéenych navr-
hovych a architektonickych vzort jako napt. MVVM, MVC apod. Jako nevyhodu tohoto
pristupu lze vnimat zavislost programovych modulti na frameworku a z toho vyplyvajici
horsi prenositelnost.

Pro realizaci mé aplikace jsem se rozhodoval mezi frameworky AngularJS, React a Poly-
mer. Mezi jejich spolecné rysy patii moznost vytvarend vlastnich interaktivnich HTML prvki
a tim do urcité miry i prosazovani deklarativniho programovani pred imperativnim. Ve vSech
pripadech se setkdvame s néjakou podobou data-bindingu, tedy s moznosti snadno propo-
jovat dynamicky se ménici datové modely. Efektivni distribuce téchto zmén a jednoduché
pouziti z pozice programétora byvaji jednou z hlavnich priorit soucasnych javascriptovych
frameworkil. V neposledni fadé frameworky pomahaji pfekonat problematické rozdily mezi
prohlizeci.

Podivejme se na nékteré jejich zastupce.

Réamec Pocet repozitaiu | Pocet hvézdicek
AngularJS 123 888 49063
React 72738 41 686
Polymer 8345 14994

Tabulka 2.1: Srovnéni rozsifeni rdmctu podle statistik ze stranek GitHub k 7.5.2016 (ori-
entacneé)



2.1.1 AngularJS

O Angularu by se dalo hovotit jako o evergreenu mezi javascriptovymi MVVC ramci. Jeho
historie sahd az do roku 2009 [3] a v soucasnosti se tési Sirokému rozsifeni. Stejné jako
dalsi dvé zvazované knihovny nabizi prostiedky pro vytvareni vlastnich HTML prvka a
data-binding.

Testoval jsem jej asi dva mésice na dvou mensich projektech a velmi brzo se mi podafilo
narazit na jeho nejvétsi nevyhodu — kiivku uceni. Na zacatku vam framework da pocit, ze
je vSe snadné a jednoduché. Jakmile se ale pustite do jakychkoliv netriviadlnich podniki,
neobejdete se bez podrobnych znalosti vnitiniho fungovani rozsahlé knihovny.

V soucasnosti je v pripravé nova verze Angular 2, kterd by iidajné méla mnoho konceptu
zjednodusit.

2.1.2 React

Knihovna React byla vefejné zpristupnéna vyvojari Facebooku v roce 2013. Od té doby si
rychle nasla velky pocet priznivci. Nabizi netradi¢ni reseni nékterych typickych problémt.
Napriklad zmény v DOMu jsou Feseny pomoci cache nazyvané , Virtual DOM*, kterd umoz-
nuje renderovat pouze to, co se po zméné stavu opravdu zménilo.

Dalsim velkym ldkadlem je podpora jednosmérného data-flow, které idajné efektivné
zabranuje smyc¢kam pii propagaci zmeén a celkové zlepsuje architekturu aplikace [5].

2.1.3 Polymer

Polymer je mlada knihovna piimo vyvijena a propagovand Googlem. Vyvojaiim zpristup-
nuje nastavajici standardy W3C souhrnné oznacované jako WebComponents [1]. Témito
novymi standardy jsou predevsim:

e Custom Element — Metoda definovani vlastnich HTML prvka [13]

Shadow DOM - Technologie umoznujici zapouzdieni DOM a CSS [17]

¢ HTML Template — Znovupouzitelné bloky DOM, které nejsou renderovany, dokud
je nékdo nenaklonuje [17]

HTML Import — Metoda vkladani a znovupouzivani HTML dokumentt v jinych
dokumentech [11]

Knihovna, podobné jako dnes mnoho javascriptovych ramct, umoznuje vytvaret vlastni
HTML prvky, jejichz atributy lze dynamicky ménit a propojovat pomoci data-bindingu.
Tento deklarativni pristup k vyvoji je zde prosazovan do té miry, Ze je mozné setkat se i
s prvky bez jakékoliv vizualni slozky. Prikladem muzou byt napiiklad oficidlni prvky pro
komunikaci s databazi Firebase nebo prvek, ktery umozni ptimo z HTML deklarativné
pracovat s technologii AJAX.

K dobrému navrhu vedou i technologie jako Shadow DOM nebo HTML Imports, které
zajistuji bezkonkurencni zapouzdifeni komponent na trovni HTML, CSS i JavaScriptu.

Pro c¢lovéka, ktery s vyvojem interaktivnich aplikaci teprve zac¢ind, se mi knihovna zda
mnohem vhodnéjsi, nez napriklad Angular, protoze neobsahuje zbytetné mnozstvi novych
konceptii.

Nasazeni novych standardid muze byt v nékterych pripadech prekazkou kvuli neiplné
podpofe napfi¢ webovymi prohlize¢i (viz tabulka 2.2). V takovych piipadech je nativni



Funkce Chrome 49 | Opera 35 | Firefox 45 | Safari 9 | Edge 13 | IE 11
HTML Templates v v v v v X
Shadow DOM v v X X X X
HTML Imports v v X X X X
Custom Elements v v X X X X

Tabulka 2.2: Podpora WebComponents v poslednich verzich desktopovych webovych pro-
hlizeca. Zdroj: caniuse.com

funkcionalita suplovana pres javascriptové polyfills, ¢imz pochopitelné trpi vykon. Druhou
nevyhodou Polymeru je mensi uzivatelska zakladna ve srovnani se starsimi knihovnami
typu Angular a React.

Polymer podle mé nabizi svézi a elegantni pristup k vyvoji a myslim si, ze jeho nékolik
malo nevyhod s ¢asem odezni. Z téchto a vyse zminéngch divodu jsem se pro implementaci
mého projektu rozhodl pouZit prave tuto knihovnu.

2.2 Backendové technologie

Modernim trendem ve vyvoji serverové strany webové aplikace je pouziti platformy Node.js,
tedy nasazeni JavaScriptu na serveru. Programéator tak ptfi vyvoji klientské i serverové
strany vystaci s jednim jazykem. JavaScript na serveru umoznuje elegantni praci s vldkny
pomoci callbacki a tak zvanych promises. Disponuje dobrym vykonem a vestavénou pod-
porou oblibeného formétu JSON. [16]

Nevyhodou nasazeni Node.js je mensi rozsiteni oproti napt. PHP a od toho se odvijejici
mensi pocet hostingovych spolecnosti.

Druhym, pomérné novym pristupem je vyvoj bez samostatné serverové aplikace. V ta-
kovém pripadé zpravidla databaze zajistuje kromé uchovavani dat i autentizaci a spravu
uzivateli. Klient k ni poté pristupuje pfimo pomoci REST API. To je i pfipad mé aplikace,
kde roli univerzalniho serveru zastava sluzba Firebase.

2.3  Ulozisté dat, NoSQL databaze

V oblasti uchovavani dat se vedle klasickych SQL databazi ¢im dal vic prosazuji databaze
NoSQL, napriklad MongoDB, CouchDB, Redis, Cassandra nebo Firebase [12]. Jejich velkou
vyhodou je vyssi vykon ve srovnani s klasickymi SQL databazemi a pri splnéni jistych
pravidel navrhu i vyrazné lepsi horizontalni skalovatelnost.

Neékteré z nich (napr. Firebase, RethinkDB) také primo nabizi prostiedky pro real-time
notifikace o zméndach dat. Ty mohou byt dale zasilany klienttiim napriklad pomoci protokolu
WebSockets nebo Webhooks.

Pro moji aplikaci jsem si vybral Firebase, kterd disponuje vestavénou podporou pro
autentizaci a spravu uzivatel, takze neni nutné zapotifebi aplika¢niho serveru. V praxi
to vypadd tak, ze se ve webové administraci zadaji integritni omezeni pro data a déle
se komunikuje pfimo s databazi pomoci REST API nebo pomoci dodané javascriptové
knihovny. [0]


caniuse.com

2.4 Vyvojové nastroje

Pro uplnost bych rad struéné zminil nékolik zajimavych podptrnych néstroju, které mo-
hou vyrazné usnadnit kazdodenni praci webového vyvojare. Ve vSech pripadech se jedna
o multiplatformni utility prikazového radku vyuzivajici Node.js.

Prvni kategorii jsou nastroje pro statickou analyzu, tzv. lintery. Jejich tkolem je
hledat a upozornovat na syntaktické a sémantické chyby i jiné nedostatky u jinak neprilis
striktnich jazyku, jako je JavaScript (jslint, jshint), CSS (csslint) nebo HTML (htmllint,
htmltidy, html-validator). Odhalit mohou nepouzité a nedefinované proménné, chybéjici
stredniky, zastaralé konstrukce apod.

Dalsimi oblibenymi nastroji jsou kompilatory a specializované jazyky, které se prekla-
daji do standardniho JavaScriptu, HTML a CSS. Vzdy nabizi néjakou pridanou hodnotu,
at uz jde o tspornéjsi syntax (CoffeeScript pro JavaScript, Jade pro HTML), doplnéni
statické typové kontroly a naseptavani (TypeScript pro JavaScript), nebo jinou uZite¢nou
funkcionalitu (podpora proménnych v CSS).

Kompresory slouzi ke zmenseni produkénich zdrojovych kédt a obrazkt na minimum.
Néstroje jako uglify pro JavaScript dokazi nejen pospojovat vSechny soubory dohromady
a odstranit zbytecné bilé znaky, ale umi napiiklad také prejmenovat lokalni proménné na
co nejkratsi ndzvy a tim dal zmensit velikost souboru. Pro kompresi rastrovych obrazka
existuje naptiklad imagemin, pro opravdu markantni zmenseni vektorové SVG grafiky je
zde svgo.

Spravu klientskych zavislosti — vSemoznych knihoven tretich stran jako jQuery nebo
Angular — Tesi Bower. Vyhodou je odstranéni nutnosti uchovavat cizi kéd v repozitafi a
moznost snadno aktualizovat pouzité soucasti.

Casté tkony a praci s vySe uvedenymi nastroji pomahaji automatizovat task-runnery
jako Gulp nebo Grunt, které funguji podobné, jako znamy make. Pti kazdodennim vyvoji
umozni jednim piikazem spustit vyvojovy server, nasledné zacit ¢ekat na zmény v soubo-
rech a pri kazdé zméné obnovit stranku v prohliZe¢i nebo spustit automatické unit-testy.
Usnadni i vytvoreni produkéni verze projektu, kde mohou v jediné davce zkomprimovat
obréazky, pospojovat a zmensit vSechny JavaScriptové a CSS soubory a vysledek rovnou
synchronizovat s FTP serverem.

Vytvareni Sablon rizné zaméienych projekt s predpripravenymi recepty pro vyse
uvedené nastroje usnadni modularni generator Yeoman.



Kapitola 3

Existujici pristupy a nastroje pro
spravu a editaci strukturovanych
poznamek

Existuje nepreberné mnozstvi pristupt, jak pracovat s poznamkami. Pokud pomineme stan-
dardni zpisoby psani poznamek v editorech typu MS Word, mame potrad spoustu jinych
moznosti — specializované aplikace typu Workflowy nebo Evernote, listecky v provedeni
stick-it (Google Keep) nebo kanban (Trello), pro vyraznéjsi vizualni pojeti je zde mnoho
aplikaci pro tvorbu myslenkovych map. Moznost{ je spousta a to budi dojem, Ze si kazdy
vybere.

V existujicich projektech 1ze vSak vysledovat nékolik opakujicich se zdsadnich problémt:

1. S poznamkami se neda aktivné pracovat. Nemohu se ubranit dojmu, ze vétsina
aplikaci ve své funkénosti pouze kopiruje obycejny papir. Casto jde pouze o staticky
text, ktery clovék jednou napise a nema témér zadnou moznost s nim dal interaktivné
manipulovat. Zaddné moznosti pohybovat s utrzky v prostoru, zaddné moznost docasné
skryt nedilezité informace, zadna moznost naptiklad ptipojit doplnujici otazky a ne-
chat se z informaci zkouset.

2. Kazda aplikace zpravidla poskytuje pouze jeden zpusob zobrazeni a tiprav dat.
Kdyz sepiseme odrazky v Google Docs, je velmi obtizné prevést tidaje napi. do min-
dmapy. Aplikace spolu nespolupracuji a uzivatel tak c¢asto pouziva nékolik raznych
sluzeb, i kdyz datové modely jsou ve své podstaté velmi podobné (strom). UZivatel by
mel byt schopny snadno prepinat mezi ruznymi zpusoby zobrazen.

3. Editory nerozumi, co chceme rict, zaméiuji se primarné na formu, nikoliv na
sémantiku. Délame text tuény a oranzovy, nefikdame , Toto je dulezité“. Nastavujeme
absolutni pozice obrazki, ne k jakému vyroku se vztahuji. To vSe méa za nasledek
snizeni flexibility dalsi prace s textem. Naptiklad dilezitost lze zobrazit riznymi zpu-
soby (viz obr. 3.1) a uzivatel by mél mit moznost mezi jednotlivymi zpusoby snadno
prepinat bez toho, aby musel ruéné projit cely dokument.
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Obréazek 3.1: Razné zpusoby znazornéni dulezitosti
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e Rozbory knih
e 1 - BoZska komedie - Dante Alighieri
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e [1.1 Literarni druh:
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e 1.2 Literarni smér/sloh:

o casové patfil do stfedovéku (~1300), kvili obdivu k antice a vife v lidské
schopnosti se v8ak Fadi mezi po¢atky italské renesance

Keyboard Shortcuts T 31 Rytmus, vers, rym, slovni zasoba:

Obrazek 3.2: Hlavni obrazovka aplikace Workflowy

3.1 Workflowy

Workflowy je webova aplikace zamérena vyhradné na psani odrazek. Pfinasi nékteré ino-
vativni prvky, jako je napiiklad rozbalovani a otevirani uzlu nebo vyhleddvdni pomoci taga.
Jako nevyhodu vnimédm limit poc¢tu odrazek u neplacenych uzivatelskych ¢t a prede-
v§im omezeni vyhradné na préaci s textem. Neni mozné pripojovat obrazky ani jind média,
moznosti formatovani textu jsou omezené na trojici prepinacu tucéné/podrzené/kurziva.
Aplikace neni prilis dobfe optimalizovana pro dotykova zafizeni, ovldadaci prvky jsou prilis
malé.

3.2 Google Docs

Online kancelarsky balik od firmy Google jisté neni nutné dlouze predstavovat. Jeho dil¢i
aplikace Google Docs zastava funkci textového procesoru, ktery se kromé vkladani obrazki
a grafti nezalekne ani pokrocilejsich pouziti, jako je offline editace nebo spoluprace v redl-
ném case. I kdyz pouziti aplikace je jednoduché, tézko by se to stejné dalo fict o podptrnych
technologiich. Napriklad technologie tzv. operacnich transformaci, ktera resi spravu kon-
flikt a realizaci funkce ,krok zpét“ mezi vice uzivateli, se vyviji jiz od roku 1989 (Ellis &
Gibbs, [3]) a jeji implementace rozhodné neni trivialni.

Jako vétsina textovych procesoru se i Google Docs zaméfuje spis na formu a vzhled
obsahu nez na jeho sémantiku.
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Obréazek 3.3: Hlavni obrazovka aplikace Google Docs
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Obrazek 3.4: Hlavni obrazovka aplikace WiseMapping

3.3 WiseMapping

WiseMapping jsem vybral jako zastupce aplikaci pro vytvareni myslenkovych map. Inter-
netova aplikace nabizi rychlé rozhrani realizované pomoci SVG. Zajimava je hlavné tim, ze
se jednd o open-source projekt a aplikaci je mozné plnohodnotné pouzivat bez jakychkoliv
poplatku. To v této kategorii editori nebyva pravidlem.

3.4 Google Keep

Klasické poznamky ve stylu listeckd jsou doménou aplikace Google Keep. Barevné po-
znamky je mozné nechat synchronizovat pro offline dpravy, daji se snadno preusporadavat
a kromé textu mohou obsahovat i seznamy kol a obrazky.
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Obréazek 3.5: Hlavni obrazovka aplikace Google Keep
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Kapitola 4

Specifikace

Mayto je moderni webova aplikace na spravu poznamek. Jejim hlavnim cilem je hledani
optimélniho FeSeni nedostatki, kterymi podle mé trpi existujici editory (viz str. 8). Jeji
unikatnost spociva predevsim v nasledujicich bodech:

e Strom jako hlavni organizacéni prostredek — Veskeré poznamky vytvorené v Ma-
yto jsou ulozeny jako strom, ktery je spole¢nou organizacni strukturou mnoha popu-
larnich technik psani pozndmek (odrazky, myslenkové mapy, ... ).

e Vice zpusobu zobrazeni stejnych dat — Jakmile jednou uzivatel sepiSe a usporada
svoje myslenky, neni omezen pouze jednou formou jejich vizualizace a editace. Mayto
podporuje vice pohledd na stejnd data a umoznuje jejich snadné prepinani. Pokud
napiiklad uzivateli nevyhovuje linearni text ve formé odrazek, mél by mit k dispozici
prostorové alternativy, at uz tabulku, kterou implementuji v ramci této prace, nebo
do budoucna tieba myslenkovou mapu.

e Datovy model zaméreny na vyznam spiS nez na vizualni reprezentaci —
Aplikace by méla ukladat to, co chce uzivatel fict (,, Tento vyrok je dualezity”, ,K této
odrazce je pripojen obrazek.“ namisto , Tento text je ¢erveny.* a ,,Obrazek je umistén
na soufadnicich x, y*). To, jak bude vysledek graficky zndzornén, by méla byt otazka
aktivniho rezimu zobrazeni a jeho aktualniho nastaveni.

e Podpora interaktivni prace s textem — Aktualné napriklad moznost pridavat
k uzlim rizné prilohy — napi. obrazky, videa a je vSemozné otevirat a prochézet,
do budoucna naptiklad moznost pridat k textu otédzky a nasledné se nechat z latky
zkouset.

4.1 Uzivatelské Gcty

Pro smysluplnou préci s aplikaci je nutné mit ziizeny uzivatelsky tcet. K ptihldseni nebo
vytvoreni nového uctu je uzivatel vyzvan na titulni strance. Kromé klasické kombinace
email + heslo méa uzivatel také moznost prihlasit se pomoci uzivatelského u¢tu Google nebo
Facebooku.

Novy uzivatel je po prihlaseni vyzvan k zadani své zobrazované prezdivky. Prezdivka je
aktualné vidét pouze v menu prihlaseného uzivatele a na stejném misté je mozné ji zménit.

Pokud se uzivatel neodhlasi ruc¢né, je automaticky odhlasen po 24 hodinach od ptihla-
seni.

12



e CozZ stopy se budov ¢lovék s gama, typ déla ob&éanské praxi. O pilin riziko 862 o
prelomovém netopyr éepice chytiejéim nejriznéjséi pozorované hornina evropsky,
gilena nebe. Tj. uvazeni eroze duchu maly aplikaci.

public static void myTestFunction() [{
var str = "Some string";
if (str == 0) {
this.obj.doStuff(str);

Obrazek 4.1: Uzel se vSemi moznymi typy pfiloh

Kazdy uzivatel méa k dispozici jeden strom poznamek, ktery by mu mél stacit k uchovani
vsech informaci. I kdyZ toto omezeni muze aktualné plsobit nepatfi¢né, centralizaci vsech
dat na jednom misté vnimam jako stézejni vyhodu, kterd bude o to markantnéjsi, jakmile
budou vylepseny moznosti navigace.

4.2 Rezimy zobrazeni

Moznost nahlizet na stejna data riznymi zptisoby patii mezi hlavni funkce aplikace. V ramci
bakalarské prace jsem se rozhodl realizovat dva rezimy zobrazeni - zobrazeni v odrazkach
a zobrazeni v tabulce. Mezi rezimy lze prepinat v nabidce ,View* oznac¢ené symbolem oka.

Ovladani je napri¢ zobrazenimi maximélné konzistentni. Uzivatel by tak nemél mit
pocit, ze se s kazdym prepnutim pohledu ué¢i jinou aplikaci. Prvni klepnuti mysi oznaci
uzel, druhé klepnuti zahaji editaci textu. Klavesové zkratky, které funguji v rezimu odrazek
funguji i v rezimu tabulky. Jejich prehled 1ze zobrazit v hlavnim menu.

Pii praci s textem je mozné vyuzivat zdkladni operace formdtovdini (tucné, kurziva,
podtrzené), které je zatim nutné aktivovat pomoci klavesovych zkratek.

Pomoci tlacitka ,Add attachment“ oznaceného symbolem + umoznuji oba rezimy pfi-
pojovat k uzlim nékolik typh ptiloh: obrazky, které se prozatim vkladaji pomoci URL
adresy, videa z YouTube a zdrojovy kéd se zvyraznénim syntaxe.

Nahledy pridanych obrazki a videi se zobrazuji v pruzich pod pfislusnymi uzly (viz obr.
4.1). Pro jejich oznacovani lze vyuzit my$ nebo klavesnici, pro mazani kldvesu Delete. Pti
poklepéni se obrazky a videa oteviou v rezimu galerie pro pohodlné prohlizeni (obr. 4.2).
Mezi jednotlivymi prilohami v galerii se lze posouvat i pomoci Sipek klavesnice.

Co se tyce boxu se zdrojovym kdédem, rovnou musim poznamenat, ze se nejednd o kdd,
ktery by byl jakkoliv interpretovan, ale o prosty text s moznosti zvyraznéni syntaxe. Oproti
obrazkim a videfm se chova lehce jinak. Ke kazdému uzlu lze pripojit maximalné jeden
a jejich odstranéni provadime tak, ze nejdrive vymazeme cely obsah pole a nésledné jesté
jednou stiskneme klavesu Backspace nebo Delete. Jazyk pro zvjraznéni syntaze lze vybrat
v pravém hornim rohu kazdého boxu.
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€& Coz stopy se budov ¢lovék s gama, typ déla ob&anské praxi. O pilin riziko
862 o pfelomovém netopyr éepice chytiej§im nejriznéjéi pozorované
hornina evropsky, Silena nebe. Tj. uvazeni eroze duchu maly aplikaci.

Obrazek 4.2: Galerie s otevienym obrazkem

4.2.1 Odrazky

Rezim odrazek (obr. 4.3 vlevo) ur¢ité neni nutné dlouze predstavovat. Jeho nejvétsi vihodou
je prostorova uspornost. Na stejnou plochu obrazovky nebo papiru se vejde vic uzli nez
v jinych pripadech. Na druhou stranu muze byt problém od sebe odlisit jednotlivé irovné
odsazeni a nékomu muze text subjektivné splyvat.

4.2.2 Tabulka

I kdyz se myslenka zobrazeni stromu uzlia v tabulce (obr. 4.3 vpravo) muze zdat na prvni
pohled ponékud zvlastni, nese nékolik vyhod. Zobrazeni vyuziva horizontalniho osy pro
jednoznacné odliseni urovni, coz vede k zajimavému vyuziti plochy Sirokotihlé obrazovky.
Je na prvni pohled ziejmé, které uzly jsou nadrazené a které podrazené.

7 pohledu vyuziti ke skolnim poznamkam zobrazeni do budoucna skyta vyhodu v tisténé
podobé, kdy je mozné zakryt sloupec s detaily a snadno se zkouset z uciva.

4.2.3 Dalsi rezimy zobrazeni

Rezimt zobrazeni stromu by se dala vymyslet spousta. Odrazky a tabulky jsou jenom
zacatek. Dalsi naméty pro budouci vyvoj je mozné najit v kapitole 6.

4.3 Cilova skupina a pripady uziti

Neni prilis tézké definovat prototyp uzivatele, na kterého aplikace cili.

Typicky je to student, jemuz by meéla pomoci snadnéji psat pozndmky, které budou
uzitecnéjsi a hodnotnéjsi nejen pri pripravé na zkousku, ale i po ni. Toho by mélo byt
dosazeno moznosti interaktivné pracovat s textem a do budoucna i bohatymi prostredky
organizace, vizualizace a vyhleddvani informaci.

Druhym typickym ptikladem pouziti je sprava kazdodennich poznamek a tkolt: ukla-
déni internetovych odkaz, recept1, ndkupnich seznamii. Dostupnost aplikace na mobilnich
zalizenich by méla tato vyuziti dobfe podporit.
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Obrézek 4.3: Rezimy zobrazeni v
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Kapitola 5

Navrh a implementace

P1i ndvrhu aplikace jsem se snazil ¥idit dobrymi zvyklostmi pro vyvoj webovych aplikaci.
Spousta architektonickych vzort je prosazena jiz knihovnou Polymer, at uz jde o vzor
prostfednik (anglicky mediator), nebo oddéleni datové vrstvy od prezentacni.

Cely program se skldda z mnoha malych na miru vytvorenych HTML prvku, které jsou
do znac¢né miry nezavislé na ostatnich ¢astech aplikace, mnohdy vhodné ke znovupouziti
mimo projekt. Vyhodou nezavislosti je také snadnéjsi testovani — vétsina prvku byla vyvijena
nezavisle na hlavni aplikaci. Ukazky jejich pouziti je mozné najit v prilozenych souborech
demo.html’.

5.1 Omezeni knihovny Polymer

Jak jiz bylo naznaceno v sekci 2.1.3, Polymer je mlada a nepfili§ rozsitena knihovna, ktera
stale prochédzi aktivnim vyvojem. Konecné API [10] se stéle zlepSuje a mezi verzemi se mize
i radikdlné ménit (nardzim napiiklad na odstranéni dédi¢nosti nebo vypusténi operdtoru
deep ve prospéch proménnych CSS ve verzi 1.0). Bylo by zdzrakem, kdyby v této fazi clovek
nenarazil alespon na par ostrych hran a nedodélku.

S mensi adopci mezi vyvojari souvisi i fakt, ze neni zdokumentovino mnoho piipadu
pouziti pro projekty vétsiho rozsahu o doporuceni k jejich strukturovani nemluvé. Nékteré
nepékné vlastnosti tak élovék nezbytné odhali az v okamziku, kdy projekt dosdhne jisté
slozitosti.

Na druhou stranu, kde jinde nez na akademické pidé si miize zacinajici programator
dovolit experimentovat a snad i riskovat s nasazenim novych technologii?

5.1.1 Rozsiritelnost funkc¢nosti prvka

vvvvv

moduli. K tomuto tcelu Polymer nabizi koncept tzv. behaviors?, tedy chovani, kterd by
méla rozsirovat funkénost zédkladniho elementu.

I kdyz nazev evokuje osvédéeny navrhovy vzor z objektového programovani, ve skutec-
nosti se nejednd o nic jiného nez o vicendsobnou dédicnost. Zakladni element prosté zdédi
metody a atributy z tiid s implementacemi chovani. To s sebou pochopitelné nese nékolik
problémn, predevsim nutnost néjakym zptsobem resit konflikty nazvi metod.

'Pro otevfeni je tfeba spustit vyvojovy server a piejit na pifslusnou adresu, napf. http://localhost:
5000/elements/mto-gallery/demo.html
*https://www.polymer-project.org/1.0/docs/devguide/behaviors.html
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/Est/a\ii,_'--third-elem-theme: { margin-left: 5px; background: #fafafa; };
<first-elem> .
<sec0nd-elem>M> --third-elem-theme: { padding: 10px; };

<third-elem>
</‘chird-e1em>\> vysledek: { padding: 10px; };
</second-elem>
</first-elem>

Obréazek 5.1: Prepisovani hodnot mixini

thost {
// --layout-horizontal definuje "display: flex;"
Q@apply (--layout-horizontal);

}

thost [is-headline] {
// Dal8i fadek je ignorovan, i kdyz by mé&l pfepsat "display: flex;"
display: block;

}

Listing 5.1: Ukazka chyby priorit v polyfill CSS proménnych

Pri takovém zjisténi ¢lovéka prirozené napadne moznost implementovat vlastni zptsob
rozsirovani funkcénosti. Protoze vsak Polymer neumoznuje za béhu pridavat atributy prvku,
computed binding a jiné, ¢lovék by tak v podstaté okamzité prisel o veskeré moznosti pouziti
data-bindingu a tedy i hlavni funkci Polymeru. Pokud by implementace viibec byla mozna,
pravdépodobné by byla velmi krkolomnaé.

Rozhodl jsem se proto pro nejjednodussi feseni zminéné v bug-reportu #3330° — pou-
zivam u nazvu metod prefixy. V kédu tak lze narazit na ndzvy typu _mtoEditorInsert-
VideoBehavior_onItemTap().

Vérim, ze vyvojari Polymeru ¢asem problém vyiesi a nabidnou schidnéjsi alternativu.

5.1.2 Chyby a zaludnosti v CSS

Polymer verze 1.0 nové piinasi koncept tzv. mixins® jakozto zpiisob upravovani vzhledu
vlastnich element bez znalosti jejich vnitini struktury, a tedy bez poruseni zapouzdreni.
I kdyz myslenka zni zajimavé, podle mého nazoru neni implementace v Polymeru tplné
idealni.

Prvni zvlastnosti je prepisovani hodnot (viz obrézek 5.1). Upravy vzhledu prvkia v pod-
fazenych prvcich zpisobi zruseni tuprav od prvkt nadiazenych. Nadrazeny prvek nebo glo-
béalni motiv nikdy nem4 jistotu, ze jeho tpravy budou aplikovany. Na druhé strané pod-
razeny prvek nemd Sanci zjistit, Ze prepisuje Upravy nadiazeného prvku (nebo globalniho
motivu).

Druhym problémem v dobé implementace byly chyby ve vyhodnocovani priorit CSS
pravidel obsahujicich vlastni proménné. Tato pravidla méla z neznamych divoda vyssi
prioritu nez pravidla s komplikovanéjsim selektorem (viz listing 5.1). Jediné v takovych
pripadech fesim situaci pouzitim operatoru !important.

3https://github.com/Polymer/polymer/issues/3330#issuecomment-174300073
‘https://www.polymer-project.org/1.0/docs/devguide/styling. html#custom-css-mixins
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5.2 Datovy model

Jak jiz bylo zminéno v sekci 2.3, pro uchovani dat aplikace pouziva databazi Firebase. Na
rozdil od klasického rela¢niho pristupu mivaji datové modely NoSQL mnohem bliz k vy-
sledné reprezentaci pouzivané u klienta. Ve Firebase data maji uz na serveru podobu stro-
movitého JSON objektu a s tim je tieba pocitat jiz pii ndvrhu. Setkdvame se se zanorenymi
poli a viibec procesem tzv. denormalizace, kterd vede k eliminaci naro¢nych operaci JOIN
a tedy i zvyseni vykonu [2].

Za idedlni Teseni lze v takovém pripadé povazovat jeden datovy model spoleény pro
serverovou i klientskou ¢ast. Jeho vyslednd podoba je pak formovana nejen potfebami front-
endu, ale také potrebami databdze — rizenim opravnéni k jednotlivym ¢astem stromu apod.

Perzistentni ¢ast datového modelu se sklada ze tii ¢asti: users-nodes, users-metadata
a users-settings.

Je vhodné zminit, Ze celd perzistentni ¢ast datového modelu je v redlném case synchro-
nizovana se serverem. Jakmile dojde k aktualizaci dat na serveru, zmény se diky protokolu
WebSockets a dvoucestnému data-bindingu ihned promitnou u vsech klientd. Chovani je
mozné otestovat napiiklad pomoci dvou otevienych oken. Aplikace prozatim neni nijak
uzpusobena k feseni konflikta.

Priklad celého databazového souboru véetné integritnich omezeni a opravnéni lze na-
1ézt v prilozenych souborech sources/firebase-data-sample. json a sources/firebase-
security. json.

Neperzistentni cdst datového modelu je zastoupena predevsim objektem selections,
ktery uchovava informace o aktualné vybranych uzlech a prilohach.

5.2.1 Céast users-nodes

users-nodes je nejdulezitéjsi ¢asti, kterda obsahuje seznam uzli pro kazdého uzivatele.
Vztahy mezi uzly stromu jsou realizovany odkazy na identifikatory. Seznam je pTistupny
pouze doty¢nému uzivateli.

Ukézku reprezentace stromu poznamek jednoho uzivatele z users-nodes je mozné vidét
v listingu 5.2, zobrazeny vysledek je vidét na obrazku 5.2.

Zvazoval jsem i moznost, kde by uzly byly ve Firebase reprezentovany rekurzivni struk-
turou (objekt uzlu by obsahoval vSechny své potomky), vysledny model by vsak ziskal
nékolik cerstvych nevyhod:

e Zhorsila by se manipulace s daty, pfesuny ve stromu by znamenaly skuteéné presuny
dat namisto jednoduchych tprav referenci.

e Nebylo by mozné stdhnout samostatny uzel bez jeho potomki.

e 7Zvétsil by se objem prenesenych dat nebo pocet pozadavki. Ve Firebase se pri upra-
vach aktualizuji data vzdy na néjaké cesté. Pokud by bylo nutné upravit vice dat
v jednom uzlu, znamenalo by to budto nékolik sitovych pozadavkd na zménu kon-
krétnich udaja, nebo prepsani celého uzlu, a tedy i prenos vsech jeho potomkd.

e Snizila by se prenositelnost datového modelu. Vzhledem k tomu, ze bych do budoucna
rad pocital s prechodem na svobodné databazové feseni, je vhodné vzit v potaz i
fakt, ze nckteré databaze (napt. CouchDB) pristup k zanorenym strukturam vibec
nepodporuji.
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n_qn . {

children : [ "-3", "-42" ],
text : "<b>Text kofenového uzlu</b>"
T
"=3" o {
children : [ "-4" 1,
parentId : "-1",
text : "Cisté& textovy uzel"
3,
g {
parentId : "-3",
text : "Poduzel textovéhu uzlu"
iy
u_42u : {
params : [
{
type : "image",
url : "http://example.com/image. jpg"
o &
type : "youtube-video",
url : "https://www.youtube.com/watch?v=Tj75Arhqbho"
o &
language : "assembly_x86",
type : "source-code",
value : "mov\tdi,numl+digits-1 ; Highlighted source
}
]’
parentId : "-1",
text : "Uzel s~pfilohami"
}

code"

Listing 5.2: Ukdzka reprezentace stromu uzivatele (identifikdtory zjednoduseny)

Text kofenového uzlu © +

Text kofenového uzlu

o Cisté textovy uzel
e Poduzel textovéhu uzlu
e Uzel s piilohami

mov oi,numl+digits-1 ; Highlightec ASSEMBLY X856

Obrézek 5.2: Zobrazeni modelu z listingu 5.2 v rezimu odrazek
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e Bylo by nutné implementovat specidlni modul v klientské aplikaci, ktery by préci
s takovou strukturou umoznoval namisto vyuziti standardnich nastroji pro pristup
ke strukturam typu ID — objekt.

5.2.2 Cast users-metadata a informace o uZivatelich

Zaznamy o uzivatelich lze rozdélit do dvou kategorii: privatni a verejné.

Zatimco spravu privatnich citlivych tdaji, jako jsou emaily a hesla, si Firebase resi
sama, ¢imz eliminuje néktera bezpecnostni rizika, uchovani jakychkoliv doplnujicich tdaju
je jiz v rezii modelu databéze pro konkrétni aplikaci.

K ukladani vetfejnych informaci o uzivatelich (napf. prezdivek) je proto pouzivina sekce
users-metadata. Tyto informace o ostatnich jsou dostupné vsem prihlaSenym uzivateltim,
ménit kazdy pochopitelné mize pouze svoje idaje.

5.2.3 Cést users-settings

Cést modelu s oznacenim users-settings obsahuje soukromé uzivatelskd data a nasta-
veni ve formatu klic — hodnota, jako jsou napiiklad identifikatory kotfenovych uzli stromiu
poznamek a podobné.

5.2.4 Autorizace uzivatelti a integritni omezeni

Prim4a interakce klienta s databazi muze vyvolavat otazky ohledné zajisténi integrity dat a
tizeni pristupu.

Obé slozky lze snadno nastavit v jednom konfigura¢nim souboru v administra¢nim
rozhrani Firebase. Jeho obsah pro moji aplikaci je mozné najit v prilozeném souboru
sources/firebase-security. json.

Jak jiz bylo naznaceno, databaze ma podobu stromu JSON. Pristupovd oprdvnéni lze
definovat pro jednotlivé riizné zanorené klice tak, ze u korenového objektu nemame vétsinou
opravnéni zadna a s rostoucim zanorenim opravnéni pridavame.

Co se tyce integritnich omezeni, mizeme u objektl specifikovat piipustné nazvy kli¢d a
dale u kazdého klice pomoci booleovského vyrazu omezit povolené hodnoty.

Pr1i tvorbé integritnich omezeni jsem se prirozené snazil vse maximalné omezit. Nejbene-
volentnéjsi ¢asti jsou parametry uzla (kli¢ params — prostor pro metadata priloh), kde jsem
neomezoval format kvili riznym typum pripojitelnych objekti, které jesté mohou vznik-
nout. V pripadé pokust o zneuziti by nikdy nemély byt ovlivnény ¢ty ostatnich uzivateli.

5.3 Komponenty pro praci s databazi

K préci s databézi aplikace vyuziva nékolik vlastnich moduli: prvky pro komunikaci s Fire-
base, abstraktnéjsi prvky nezavislé na pouzité databézi a modul pro komplikovanéjsi operace
nad modelem.

Pro pristup k databézi Firebase vyvojari Polymeru nabizi oficidlni prvky:

e firebase-collection, ktery pracuje s objektem z databaze jako se seznamem. Tento
pristup je nepouzitelny pro casté vyhledavani podle ID.

e firebase-document jiz pracuje s objektem jako s objektem, umoznuje vsak pouze
zapis celého objektu (vSech zédznami) najednou.
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Protoze ani jeden oficidlni prvek nevyhovuje mému pouziti, vytvoril jsem vlastni (mto-
db-firebase-document) odvozeny od firebase-document, ktery umoznuje pracovat s objektem
z databaze jako s objektem a zaroven umoznuje zapisovat a sledovat zmény po jednotlivych
zdznamech (kli¢ich), coz vyrazné snizuje objem prendsenych dat.

Jelikoz na prvku zavisi mnoho moduld, jsou prilozeny i jednotkové testy, které peclivé
kontroluji funkénost modulu.

Druhou skupinou jsou prvky abstrahujici praci s databazi od pouzité databaze. Jedna
se o prvky mto-db-document pro préaci s databazovym dokumentem a mto-db-auth pro
autentizaci a spravu uzivatelského sezeni. Prvek mto-db-auth navic také spojuje verejné a
soukromé informace o uzivateli do jednoho objektu pro snadnéjsi pouziti v ostatnich ¢astech
aplikace (viz diagram na str. 27).
znamek, jako jsou presuny uzli, prace s potomky, prochazeni predchiudci apod. Protoze se
jedna o kritickou cast aplikace, obsahuje také prilozené jednotkové testy.

5.4 Navrh grafického rozhrani

P¥i ndvrhu grafického rozhrani jsem se fidil specifikaci Material design [7]. Usiluji o co nej-
jednodussi rozhrani, které bude co nejlépe vyhovovat pozadavktm na vzhled i jednoduchost
pouziti s prihlédnutim k moznosti v budoucnu podporovat dotykové zafizeni.

Protoze jsou témér vsechny na internetu dostupné zdroje pro tvorbu detailnich gra-
fickych navrhi urceny pro proprietarni software od Adobe, predélal jsem rucné vétsinu
prvka Material designu ve svobodném vektorovém editoru Inkscape. Tato sada prvkia ve
formatu SVG muze vyrazné usnadnit tvorbu preciznich mockupi vSem designérim a vy-
vojarim vyuzivajicim Linux jako hlavni operac¢ni systém. Sada je vefejné dostupna na
https://github.com/jhrdina/material-design-svg.

5.5 MtoEditor — cela aplikace v jednom HTML elementu

MtoEditor je zadkladnim prvkem, ktery zaobaluje celou aplikaci. Jak je u prvkid Polymeru
zvykem, plni predevsim funkci mediatoru, tedy propojuje nezavislé prvky, které o sobé jinak
nevi. Jeho chovani jsou rozdélena do nékolika moduli:

e mto-auth-behavior resi propojeni udélosti souvisejicich s autentizaci

e mto-db-behavior ridi operace souvisejici s inicializaci a opravou datového modelu
provadénou zejména pri prvnim prihlaseni uzivatele

e mto-editor-insert-image, mto-editor-insert-video-behavior a mto-editor-insert-
source-code-behavior zajistuji funkcionalitu vkladani stejnojmennych piiloh k uz-
lium (obrézku, videi a zdrojovych kodi)

e mto-editor-open-gallery-behavior zajistuje funkénost otevirani galerie

Prvek navic resi vazbu stavu aplikace na aktualni cestu URL.
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5.5.1 Sprava URL cest

Jak jiz bylo naznaceno, webova aplikace bézi po celou dobu na jedné HTML strance. To
nicméné neznamena, ze bychom se museli omezovat pouze na jednu URL adresu. Diky
HTML5 History API lze nejen ménit URL adresu bez plného obnoveni stranky, ale i za-
znamenavat historii prohlizeni. Je tak mozné vyuzivat i tlacitka ,zpét“ napt. pro navigaci
mezi rezimy zobrazeni poznamek.

Pro zaobaleni této funkcionality jsem pouzil javascriptovou knihovnu page.js®.

Typické pouziti poc¢ita s tim, Ze je stav aplikace (napf. aktudlni rezim zobrazeni) vyja-
dien URL cestou. Jakmile chce aplikace zménit stav, zméni URL adresu, od zmény URL
adresy se potom odviji zména stavu.

Ja jsem zvolil ponékud netradi¢ni feseni a stav aplikace uchovavim nezdvisle na URL
adrese. Diky tomu by se router dal iplné deaktivovat a aplikace by fungovala dal. Aplikace
pri zménach stavu méni jen vlastni model. URL adresa se potom volitelné synchronizuje se
zménami stavu modelu pres jediny verejny atribut ,route* hlavniho prvku mto-editor.

5.6 Rezim zobrazeni a jeho soucasti

Vice pohledtl na stejna data patii mezi zakladni funkce Mayto. Z pozice vyvojaie by proto
mélo byt snadné priddvat nové rezimy zobrazeni.

Kazdy rezim zobrazeni by mél definovat vlastni prvek zpravidla nazvany mto-view-
mode-<nazev>. Tento prvek je vlozen jako hlavni obrazovka s obsahem ihned pod panel
nastroji.

Odkaz na novy zptusob zobrazeni je nasledné vhodné vlozit do prvku mto-editor a do
prepinace rezimi zobrazeni mto-view-mode-toggle.

5.7 Prvek uzlu — stfredobod kazdého rezimu zobrazeni

vvvvv

prvek uzlu, napr. mto-bullet-node pro zobrazeni podstromu odrazek nebo mto-table-node
pro podstrom ve formé tabulky.

Prvnim problémem, ktery bylo pfi ndvrhu nutné vyiesit, byl zpusob realizace editova-
telného textu. V HTML ma ¢lovék obecné nékolik moznosti:

e Textové pole input — Pro mé pouziti nevhodna komponenta rovnou z nékolika
dtvodi: nepodporuje formatovany text, mé pevnou sitrku definovanou v poc¢tu znakt
a nepodporuje viceradkovy text.

e Textova oblast textarea — Vestavény prvek, ktery sice podporuje viceradkovy text
a umoznuje nastavit velikost pro vnéjsi box, nicméné u forméatovaného textu opét
narazime.

e Vlastni implementace textového pole — Nejkomplikovanéjsi pristup, ke kterému
se Casto priklanéji velké projekty jako Google Docs nebo javascriptové editory Co-
deMirror a dalsi. Veskera funkcionalita (pohyb kurzoru, oznacovani, formatovani) je
implementovana ruc¢né pomoci JavaScriptu a zakladnich HTML prvki.

Shttps://visionmedia.github.io/page.js/
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e Vyuziti atributu contenteditable — Pristup, ktery umoznuje podporovat vice-
radkovy text, formatovani a libovolné nastaveni rozmért. P¥istup do budoucna nese
nékolik nevyhod souvisejicich s formatovanim a rozdilnymi implementacemi napftic
webovymi prohlize¢i (viz [11]), nicméné v tuto chvili se z ¢asovych duvodu jednd
o jedinou schudnou variantu.

Pro zaobaleni textového pole vyuzivajicitho atribut contenteditable jsem vytvoril neza-
visly prvek div-editable, ktery pridava funkci dvoucestného data-bindingu a zakladni oset-
feni vkladaného textu.

Prvky uzli jsou navrzeny tak, aby sdilely maximum kédu. Zalezi pouze na vyvojari,
jestli vytvori novy typ uzlu kompletné z predpripravenych univerzalnich chovani a pouze
definuje nové CSS styly, rozhodne se podporovat jen néktera a nebo implementuje vlastni.

Univerzalni chovani uzlu I1ze nalézt ve slozce app/elements/mto-node-behaviors. Jednd
se predevsim o nasledujici:

e Pristup k datovému modelu

— mto-node-ref-behavior — pristup k datovému modelu uzlu

Manipulace s uzlem

— mto-delete-behavior — mazani uzlu pomoci klavesnice
— mto-insert-behavior — obsluha vkladani novych sourozenct a poduzla

— mto-indent-behavior — obsluha odsazovani

Obsluha textového pole
— mto-debounced-main-text-behavior — propojeni datového modelu s editac-
nim polem tak, aby se zmény na server nahravaly nejcastéji jednou za sekundu

— mto-editing-behavior — obsluha editacniho médu a editace hlavniho textu
uzlu

Chovani ptiloh

mto-open-gallery-behavior — obsluha otevirani galerie

mto-no-media-behavior — funkénost umoznujici skryt pruh s nahledy
— mto-thumbnails-selection-behavior — vybér pruhu s ndhledy

— mto-source-code-behavior — podpora zdrojového kédu jako prilohy

Vybér a zaméreni klavesnice

— mto-focus-behavior — obsluha zaméreni klavesnice
— mto-selection-behavior — obsluha vybéru uzlu
— mto-tap-selection-behavior — vybér uzlu pomoci kliknuti

— mto-key-selection-behavior — fizeni vybéru pomoci klavesnice, umoznuje snadno
nakonfigurovat prichod uzlem pomoci Sipek podle potfeb riiznych rezimt zob-
razeni
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<!-- Plocha varianta -->

<div id="tree-flat">
<mto-bullet-node text="Node #1"></mto-bullet-node>
<mto-bullet-node text="Subnode #2"></mto-bullet-node>
<mto-bullet -node text="Subnode #3"></mto-bullet-node>
<mto-bullet-node text="Node #4"></mto-bullet-node>

</div>

<!-- Rekurzivni varianta -->
<div id="tree-recursive">
<mto-bullet-node text="Node #1">
<mto-bullet-node text="Subnode #2"></mto-bullet-node>
<mto-bullet-node text="Subnode #3"></mto-bullet-node>
</mto-bullet -node>
<mto-bullet-node text="Node #4"></mto-bullet-node>
</div>

Listing 5.3: Zjednodusend ukézka moznosti reprezentace stromu v DOM

5.7.1 Rekurzivni zanoreni prvka uzlia

Pri prevadéni modelu stromu poznamek do stromu DOM prvki bylo nutné rozhodnout,
jestli se prvky budou rekurzivné zanotfovat nebo se budou klast na stejnou troven (viz
listing 5.3).

Vyhodou zplosténého stromu prvki je snadnd implementace nekonecného scrollovani
(viz sekce 6.4 v kapitole Dalsi mozny vyvoj) a presunu drag & drop. Bohuzel, vestavéna
konstrukce Polymeru dom-repeat pro opakovani bloki HTML (zde uzli pozndmek) vyza-
duje konecny model dat ve formé usporddaného seznamu. Ten nemdme k dispozici, takze
by pro ploché zobrazeni bylo nutné dynamicky obousmérné mapovat a synchronizovat dveé
reprezentace stromu (neusporadané zdznamy z databdze — viz sekce 5.2.1 — na uspordadané
pole uzli), coz by pravdépodobné vyustilo ve velmi komplikovany tkol.

Proto jsem strom realizoval rekurzivnim zptsobem a kazdy prvek uzlu obsahuje vsechny

své nasledovniky.

5.7.2 Vybéry a zaméreni klavesnice

Rad bych zminil jednu detailnéjsi ¢ast implementace, kterd se ukazala byt necekané narocéna
a zdlouhava, plné slepych ulicek, ba primo dlouhych slepych bulvart, kterym by se pripadny
¢tenal mohl vyhnout. Jedné se o feSeni vybéra a zaméreni klavesnice (anglicky keyboard
focus).

Prun{ problematickou zalezitosti je funkcénost dvou stavi kazdého uzlu. Specifikace po-
¢ita s tim, Ze prvni klepnuti uzel oznaci, druhé zahdji editaci textu. S implementaci neni
zadny problém do té chvile, nez do hry vstoupi atribut contenteditable. Ten se pri Ti-
zeni zaméreni klavesnice chova velmi zvlastné, v riznych situacich si napiiklad zameéreni
krade sam a je tézké nad nim zameérovani omezit. Z tfidenniho zkouseni vSech moznych
feSeni zaloZenych na rtznych hodnotach atributii contenteditable, tabindex, posloup-
nosti a potlacovani vSemoznych typi udalosti jsem dosel k aktualnimu feseni, které pracuje
s vhodnym blokovanim udélosti mousedown. Nedotesené je bohuzel chovani u dotykovych
zarizeni, kde by blokovani sesterské udalosti touchstart znemoznilo scrollovani.

Druhou Casti, ktera si vyzadala zvlastni péci byla realizace vybéru.
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® Textuzlu #1

\/yber uzel pode mnou!

® Text poduzlu #2

2. Zamér se!

® Text poduzlu #3

Obrazek 5.3: Nevhodnd realizace vybéri pomoci udalosti

_'/7!0 Text uzlu #1

1. Vyber uzel #3!

selections

Text poduzlu #2

® Text poduzlu #3
/\

3. To jsem ja, zaméru;ji se.

Obrazek 5.4: Aktudlni realizace vybéra pomoci sdileného modelu selections

Je prirozené, ze metodu focus() slouzici k zaméfeni kladvesnice je nutné volat nad
konkrétnimi vizualnimi prvky, nikoliv nad modelem.

Rizenf oznaceni a posun oznaceni Sipkami jsem se proto pokusil realizovat pomoci uda-
losti, které se propaguji skrz DOM strom pozndmek (obr. 5.3). Doslo zde k vertikdlnimu
rozdéleni do jakychsi sfér zodpovédnosti. Uzel, ktery chtél oznacit napiiklad svého souro-
zence vyslal udélost, kterou zachytil nadrazeny uzel a oznacil (a zaméril) prvek prislusného
potomka. To vse fungovalo hezky do té doby, nez se zacaly realizovat manipulace s uzly.
Kdyz se v datovém modelu pridal novy uzel, ktery se mél zaroven i oznacit, sice se vyslala
udélost oznaceni, jenze element jesSté nebyl v ndvaznosti na zménu modelu vytvoren, takze
nebylo co oznacovat.

7 toho davodu jsem zvolil jiny pristup a vytvoril specialni model ,selections”, ktery je
sdilen uzly a pfilohami (obr. 5.4). Prvek, jakmile zjisti, Ze je oznacen, si vynuti zaméfeni
klavesnice. Diky tomu je mozné zaméreni spolu s oznacovanim ridit bez primé reference
konkrétnich DOM prvkt a v piipadech, kdy se element vytvori opozdéné, pouze jednoduse
upravi svilj stav podle modelu.

5.8 Prilohy uzla

Jak jiz bylo naznaceno v sekci 4.2, v aplikaci je implementovana podpora trech typu priloh:
obrazk1, videi z YouTube a zvyraznénych zdrojovych kédi.

Pr1i vytvareni novych typu priloh je zadouci, aby byly zaobaleny v samostatnych prvcich.
V pripadé obrézku je situace pomérné jednoduchd, staci pouzit vestavény tag img nebo iron-
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image. Horsi to je u komplikovanéjsich priloh, jako je treba video z YouTube nebo zdrojovy
kéd, kde je nutné implementovat prvky vlastni.

V pripadé videa jsem vytvoril rovnou dva prvky vhodné pro pouziti i mimo moji aplikaci:
mto-youtube-video-thumbnail pro zobrazeni ndhledu videa naptiklad v pruhu pod uzlem a
mto-youtube-video zaobalujici video samotné.

Co se tyce zaclenéni podpory zdrojového kédu jako prilohy, vyuzil jsem existujici kom-
ponentu ace-widget® zaobalujici pokrocily editor Ace. Protoze jsem v komponenté nasel par
problémn, vyplnil jsem na strankach GitHub zpravy o chybach a zaslal opravy, které byly
nasledné schvaleny a ve verzi 1.0.11 i zvefejnény.

Diky vyuziti editoru Ace je aktualné podporoviano zvyraziovani syntaxe pro vice nez
105 programovacich a znackovacich jazyki.

Maximélni zapadnuti do vzhledu a funkénosti aplikace je pro mé dulezité, takze jsem
implementoval vlastni prvky pro vykreslovani pruhu nahledi priloh a slideshow v galerii, i
kdyz by se pravdépodobné dalo najit néjaké hotové feseni v ¢istém JavaScriptu nebo jQuery.
Nastudovani a zaclenéni generického feseni by stejné nejspis zabralo srovnatelné mnozstvi
casu.

Miniatury videi a obrazki jsou zobrazovany pod uzly pomoci prvku mto-thumbnail-
stripe. Scrollovani totoho pruhu s nahledy je realizovdno pomoci JavaScriptu. Lehce pro-
blematickéd zde byla detekce zmeény rozmért obsahu a vhodné reakce zobrazenim navigac-
nich sipek. DOM totiz nepodporuje zadny typ udélosti informujici o zméné rozméru prvku.
Protoze obrazek prirozené meéni svoje rozmeéry zejména pri nacteni, vyuzil jsem prvku iron-
image a zajistil, aby se obsah preméroval pri kazdém zachyceni udalosti o ispéSném nacteni
obrazku. Udalost o dokonc¢eni nac¢itani vyvolava i ndhled videa z YouTube.

5.9 Tok dat v aplikaci

Tok dat v aplikaci by mél byt diky pouziti Polymeru a dvoucestného data-bindingu po-
meérné snadno srozumitelny a nikdy by nemél byt vétsi problém dohledat, odkud kterd data
pochéazeji. Presto bych rad nacrtnul nékolik toku, které utvareji pater aplikace.

O prvcich fungujicich jako zdroje dat (mto-db-document, mto-firebase-document) by se
s trochou nadséazky dalo prohlasit, ze se chovaji jako prvky logickych obvodi. Na vstup
privedeme jedny hodnoty, na vystupu se objevi hodnoty druhé. V nasem piipadé na vstup
vlozime URL adresu vzdaleného datového dokumentu a na vystupu ziskame referenci na
umisténi a obousmérné vazatelna data.

Pritomnost reference na umisténi nam umozni detekovat, ze bylo navazano spojeni i
v pripadech, kdy jesté neni v databéazi nic ulozeno (pravé napiiklad probéhlo prvni prihla-
seni).

Ukéazku toku dat proudicich od prvku pro komunikaci s databazi az po textové pole
s uzlem je mozné najit na obrazku 5.5. PTi propagaci zmén z textového pole data proudi
v opacném smeéru.

Propagace informaci o uzivateli (obr. 5.6) probihd podobné jednoduchym zptsobem. Po
prihlaseni se na prvku mto-db-auth ,naindukuje“ objekt s informacemi o uzivateli, ktery
déle putuje tam, kde je potreba.

Shttps://github.com/LostInBrittany/ace-widget
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mto-editor

A

Y Y

mto-db-document mto-view-mode-bullets mto-view-mode-table

A

Y Y

mto-db-firebase-document mto-bullet-node mto-table-node
Y Y
div-editable div-editable

Obrazek 5.5: Tok dat prvky od modelu k textovému poli uzlu

mto-editor
A
Spojené info A 4 A 4
mto-auth-buttons mto-user-settings-form
mto-db-auth C
(zobrazeni pfezdivky)

Y
Soukromé info / \Vel’ejné info paper-input

(Upravy prezdivky)

firebase-auth mto-db-document
A

mto-db-firebase-document

Obrézek 5.6: Tok informaci o uzivateli (pri Gpravach se smér samoziejmé méni od paper-
input k mto-db-firebase-document,)

mto-editor
A
Y
mto-view-mode-bullets mto-view-mode-table
A
Y
mto-mto-bullet-node mto-mto-table-node
A
Y
mto-thumbnail-stripe mto-thumbnail-stripe

Obrézek 5.7: Sdileni neperzistentniho vybéru (zde vybéru priloh) mezi rezimy zobrazeni
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5.10 Testovani

Aplikace byla vyvijena a testovana v prohlizecich Firefox 46 a Google Chrome 50 na li-
nuxovych distribucich Ubuntu 14.04 a Arch. Funkénost byla ovéfena i v OS Windows 10
v prohlize¢i Google Chrome 49 a s drobnym omezenim (viz str. 24) i v prohlize¢i Chrome
50 na OS Android 5.1. Podpora starsich prohlizecti mize byt problematicka kvili vyuziti
novy standardi a technologii, jako jsou CSS Flexbox a Web Components.

K vybranym kritickym c¢éstem aplikace jsou k dispozici automatické jednotkové testy
implementované pomoci nastroji Web Component Tester, javascriptového testovaciho fra-
meworku Mocha a knihovny Chai. Navod na spusténi testti 1ze najit v ptiloze B.

K nezavislému vyvoji a testovani vétsiny grafickych prvka byly vyuzity soubory demo.html
dostupné ve slozkich s danymi elementy.

Uzivatelské testovani celkové funkcnosti probéhlo v komornim méritku s prispénim né-
kolika rodinnych ptislusniki a pratel.
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Kapitola 6
Dalsi mozny vyvoj

Hlavnim cilem implementace tohoto projektu je prakticky demonstrovat koncept a jeho
nejzakladnéjsi myslenky s ohledem na mnozstvi prace, které je clovék zacinajici s webovym
vyvojem za pul roku schopny odvést. Pii vybéru funkci k implementaci jsem se proto snazil
vybirat primarné ty, které jsou néjakym zpiisobem nové a typické pro moji aplikaci na tukor
téch, které kazdy zna a snadno si dovede predstavit. Implementoval jsem tak napriklad nové
typy priloh pripojitelnych k uzliim na dkor pridani funkce vicendsobného oznacovani a prace
se schrankou. Radsi jsem vytvoril druhy zptsob zobrazeni, misto abych ztracel drahocenny
¢as implementaci krkolomné podpory undo a vraceni zmén.

Aplikaci 1ze vylepsovat témér ve vsech smérech. Jeji moznd rozsiteni by nejspis dokézala
zaméstnat nékolik lidi na nékolik let. Pojdme se podivat na par konkrétnich prikladu.

6.1 Dalsi mozné rezimy zobrazeni

Jednoznacnym smérem, kterym by se vyvoj mohl ubirat, je pridavani novych zptisobt zob-
razeni. Vytvoril jsem nékolik malo grafickych ndvrha, jak by mohly vypadat.

Oblibenym zptisobem reprezentace stromovitych informaci jsou myslenkové mapy (min-
dmaps, obr. 6.1). Zajimavou technikou psani poznamek jsou tzv. Cornell notes — technika
vyvinutd profesorem z Cornell University [9] pracujici s otdzkami a shrnutimi. I ta by se dala
dat, jako tifeba karticky na obr. 6.3 a dalsi.

Zajimavé by bylo zptistupnit verejné API a umoznit vyvojaitm tretich stran vyvijet
zobrazeni vlastni.

6.2 Dalsi typy priloh
Rozsirit by se mohla i nabidka objekt pripojitelnych k uzlim. Moznosti je opét mnoho:

matematické vzorce, tikoly (zaskrtavaci pole), otdzky pro moznost zkousSeni se z obsahu,
poznamky, apod.

6.3 Dalsi mozné funkce

Co se tyce dalsich funkci, uzivatelé by urcité ocenili fulltextové vyhleddvdni v pozndmkach,
pfijemna by byla moznost importu a exportu formata ODT, HTML, PDF, MS Word a
tfeba i zndmého editoru myslekovych map FreeMind. Alternativou by mohlo byt otevirani

29



< Ruchovci a Lumirovci

Ruchovci #literarni-skupina
Zlomky epopeje

Ruchovci a Jaroslav VRCHLICKY Duch a svét
Lumirovci #literarni-skupina
Legenda o sv. Prokopu

Lumirovci .
snaha o svétovost
Josef Vaclav SLADEK
Julius ZEYER
Mayto Nékteré body ]SOUM
Reéi jé kust trupu ex mam-i! Zen ze sengrubné. } Nékteré body jsou dalezité XA

Ah 56 uzivim ubyly netykavka néhou umél uf. - B ) —
Neékteré body ]SOU

(=1+]

Obrazek 6.1: Graficky navrh zobrazeni jako myslenkové mapy

9401230
o Q

< Ruchovci a Lumirovci

Ruchovci a Lumirovci

® Ruchovci #literarni-skupina

— @ Lumirovci #literarni-skupina (S)

> Vyjmenuijte predstavitele
snaha o svétovost

Lumirovcd.
> 0 co usilovali Lumirovci? ¢
® Jaroslav VRCHLICKY

+ Q Josef Vaclav SLADEK

® Julius ZEYER

Shrnuti  Lumirovei - VRCHLICKY, SLADEK, ZEYER

Obrazek 6.2: Graficky navrh zobrazeni s otdzkami pro techniku Cornell notes

V401230

& Ruchovci a Lumirovci © Q

Ruchovci a Lumirovci

Jaroslav VRCHLICKY Josef Véclav SLADEK

Obrazek 6.3: Graficky navrh zobrazeni jako karticek
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dokumentti z Google Drive. At uz si uzivatel psal poznamky jakymkoliv zpiisobem, nemél
by mit problém je prevést do Mayto a zpét.

Uziteény by mohl byt systém priorit, ktery by umoznoval nastavit uzlim dilezitost
od 1 do 5, podle které by bylo mozné uzly filtrovat. Student by tak pri uc¢eni mohl zacit
pouze s nejpodstatnéjsimi idaji a postupné by mohl pokracovat odkryvanim detailnéjsich
informaci.

Samostatnou kapitolou by byla podpora spoluprice uzivateli v realném case a sdileni
podstromu. Databazi Firebase jsem zvolil pravé kvili této eventualité. Nejvétsim problé-
mem by zde pravdépodobné byla koordinace prav vice uzivateli pomoci techniky operac-
nich transformaci zminéné v sekci 3.2. Mohlo by se jednat o zajimavy namét na diplomovou
praci.

Zavedenim sdileni by se vyrazné rozsitila vyuzitelnost aplikace. Uplatnéni by si razem
mohla najit i v korporatni sféfe napriklad pro organizaci informaci o projektech a spravu
ukolt. Pokud by vznikla mensi socidlni sit, mohla by usnadnit sdileni poznamek nebo i
vypracovanych maturitnich otdzek mezi studenty.

U editortt obsahu se ocekava i moznost pracovat v rezimu offline. Pokud vynecham
feseni pomoci zaobaleni webové aplikace do desktopové pomoci nastrojt jako Node Webkit !,
mohlo by byt zajimavé vyzkouset platformu Chrome Apps nebo technologii Service Workers,
kterd pomalu ziskdva podporu webovych prohlize¢t?.

6.4 Optimalizace vykonu

Program pochopitelné nabizi i prostor pro zlepseni v oblasti vykonu. Jednou z technik, ktera
by mohla nejen zrychlit prohlizeni dlouhych stromi, ale i snizit pamétovou narocnost, je
napiiklad tzv. nekonecné scrollovani, které zajistuje automatické odstranovani (recyklaci)
DOM elementii, které zrovna nejsou vidét.

Zavedeni by nicméné vyzadovalo znac¢né strukturalni zmény, predevsim implementaci
dynamického zplosténi stromové struktury a jejl DOM reprezentace, jak bylo naznaceno
v sekci 5.7.1 na str. 24.

Druhou zajimavou moznosti hodnou prozkoumani je zavedeni Facebookem propagované
architektury Fluz [1] pro jednosmérné data-flow pomoci podptirné knihovny Funk?®. Kromé
zlepseni vykonu by se nejspis zmensilo mnozstvi kédu v prvcich a celkové zjednodusil navrh.
Myslenka kombinovat Flux a Polymer je pomérné nova (Funk vznikl v lednu 2016), takze
jsem jesté nemél moznost knihovnu vyzkouset.

6.5 Potencialni moznosti monetizace

Velmi kratce jsem uvazoval i o moznostech, jak by si aplikace v daleké budoucnosti mohla
vydélavat na vlastni provoz.

Prvni ze zptisobli pocita s vytvorenim mensi socidlni sité zminéné v predchozi sekci. Uzi-
vatelé by mohli pod svym jménem nabizet ostatnim svoje kvalitné zpracované poznamky
za drobny poplatek. Malé procento z kazdé transakce by bylo odvadéno vyvojarum Ma-
yto. Kvalita obsahu by se dala podchytit systémem hodnoceni uzivateli nebo moznosti
prohlédnout si ndhodné vybranou ¢ast nabizeného textu.

http://nwjs.io/
2 Aktuélni stav podpory prohlizeén viz http://caniuse.com/#feat=serviceworkers
3https://github.com/devinivy/funk
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Druhym zdrojem prijmi by mohly byt zpoplatnéné rezimy zobrazeni. Uzivatel by napii-
klad v zédkladu dostal zdarma pouze rezim odrézek, dalsi by byly dostupné za jednorazovy
poplatek. Pokud by se zpristupnilo vefejné API, mohl by vzniknout i trh se zobrazenimi od
vyvojara tietich stran.

32



Kapitola 7
Zaver

Navrhl jsem a s pouzitim technologii Polymer, TypeScript a Firebase implementoval webo-
vou aplikaci na spravu stromovitych poznamek, kterd umoznuje zobrazovat jedny data
dvéma zptusoby zobrazeni, umoznuje zakladni operace s uzly a pripojovani t¥i typt priloh.

Pro potieby vyvoje jsem prostudoval a shrnul rozsdhlé mnozstvi novych technologii:
existujici javascriptové ramce a knihovny, prostredky pro tvorbu backendu, NoSQL databéze
a v neposledni radé podpurné vyvojové nastroje na platformé Node.js.

Zhodnotil jsem existujici dostupnd reseni a vymezil, jak se od nich odlisuje filozofie mé
aplikace. Nastinil jsem také siroké moznosti dalstho vyvoje.

P1i vyvoji jsem si vyzkousel pfispivani do open-source projektu na GitHubu zaslanim
oprav drobnych chyb v pouzivané komponenté. Narazil jsem také na nékolik nedodélku
v knihovné Polymer, které omezuji a zpomaluji architektonicky navrh a na nékolik zvlast-
nosti contenteditable v HTML. Vse jsem popsal v kapitole 5.

Vérim, ze ¢teni prace bylo pro ¢tenafe piinosné a ze jej koncept alespon z ¢asti zaujal.
Sam budu délat maximum pro to, aby aplikace nezustala jenom bakalarskou praci na dné
supliku, ale stala se uzitecnym produktem, ktery bude radost pouzivat.
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Priloha A

Obsah CD

/
L build...oooiiiiiii i Produkéni sestaveni aplikace urcené pro nahrani
na bézny webovy server
| MOCKUPS .. vviii i Slozka s podrobnymi grafickymi navrhy apli-
kace, ikon a nékterych budoucich funkci
, _report
| SOULCES e tvenrernnneennnnnnnn Slozka se zdrojovymi koédy technické zpravy pro
IATEX
| _report.pdf........... .. ...t Finalni technické zprava v PDF
| _sources
| clean-repository............. Cisty repozitai GITu se zdrojovymi kédy bez

jakychkoliv stazenych zavislosti nebo zkompilo-
vanych javascriptovych souboru

, _with-dependencies............ Zdrojové kody se stazenymi zavislostmi a zkom-
pilovanymi soubory javascriptu

| firebase-data-sample. json...Ukéazka databaze

| firebase-security.json...... Konfigurace zabezpecéeni databaze

38



Priloha B

Spusténi a instalace

Pro vyzkouseni webové aplikace Mayto mé uzivatel aktudlné dvé moznosti:

e Vyuzit predkompilované produkéni verze spolu s libovolnym webovym serverem

e Nainstalovat si vyvojové néstroje a spustit vyvojovy server

B.1 Spusténi predpripravené produkcni verze

Nejjednodussim a nejrychlejsim zptsobem jak aplikaci vyzkouset je vyuziti predpripravené
zkompilované produkéni verze. Tato verze obsahuje vSsechny HTML soubory a skripty mini-
fikované a sloucené v nékolika malo souborech, aby pri redlném nasazeni bylo nutné provadeét
naprosté minimum GET pozadavkt a javascript bylo mozné parsovat co mozna nejrychleji.

Slozku build se vSemi potifebnymi soubory je mozné najit na pfilozeném CD. V praxi by
mélo stacit jeji obsah zkopirovat do slozky webového serveru nebo jednoduse ptejit do této
slozky a spustit jakykoliv jednoduchy webovy server, v linuxovém prostiedi napr. prikazem

python2 -m SimpleHTTPServer <port>

kde <port> je zvolené ¢islo portu, na kterém se ma webserver spustit, napf.:

python2 -m SimpleHTTPServer 9001

Po otevreni prislusné URL adresy by se méla zobrazit titulni stranka aplikace, kterou
muzeme vidét na obrazku B.1.

B.2 Instalace a spusténi prostredi pro vyvoj

Postup instalace vyvojového prostiedi je urcen pro linuxové distribuce Arch a Ubuntu.
Podporované jsou i operacni systémy Windows a OS X, postup by se nemél v mnohém lisit.

B.2.1 Prehled pouzitych vyvojovych nastroja

.....

vvvvvv

e Node.js — Interpret a sada knihoven pro psani desktopovych aplikaci v JavaScriptu
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-F SIGN IN WITH FACEBOOK

G SIGN IN WITH GOOGLE

MAYTO

Revolutionary note-taking

Password

L don't have account

Obrazek B.1: Titulni stranka aplikace

e npm — Spravce balicki pro Node.js — umoznuje instalovat z internetu rizné sikovné
javascriptové aplikace, které je pak mozné spoustét z prikazového radku stejné jedno-
duse jako treba Vim.

e Bower — Node.js aplikace na spravu zavislosti - umoznuje jednim prikazem stahnout
vSechny knihovny (jQuery, Polymer, ...), které aplikace potfebuje a udrzuje je aktuélni

e Yeoman (zkricené ,yo“) — Node.js aplikace na predgenerovavani zdrojovych kédi.
Usnadniuje pocatecni vytvoreni projektu a hlavné vytvareni riznych novych moduli,
které ¢lovek pti vyvoji potrebuje

e Gulp — Node.js task-runner, ktery, podobné jako make, spousti rizné operace s pro-
jektem

e tsc — Kompildtor TypeScriptu, prevadi soubory *.ts na *.js

B.2.2 Instalace aktualniho Node.js v distribuci Ubuntu

Protoze verze Node.js v oficidlnich repozitafich Ubuntu byva zastarald, je nutné vyuzit
repozitare NodeSource. Pro pridani repozitaie a instalaci aktualni verze Node.js by mél
stacit prikaz

curl -sL https://deb.nodesource.com/setup_5.x | sudo -E bash -
sudo apt-get install -y nodejs

B.2.3 Instalace aktualniho Node.js v distribuci Arch

Vzhledem k tomu, Ze Arch Linux je rolling-release distribuci s nevelkym zpozdénim za
upstreamem, aktudlni verze Node.js je jiz pritomnd v oficidlnich repozitatich. Pro instalaci
proto staci jediny prikaz

‘sudo pacman -S nodejs npm
L
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B.2.4 Instalace globalnich vyvojovych nastroja

Aby se aplikace npm instalovaly do domovského adresate spis nez globdlné do korenového
souborového systému, je nutné doplnit do /.bashrc:

export npm_config_prefix=~/.node_modules
export NODE_PATH=$NODE_PATH:~/.node_modules/lib/node_modules
export PATH=$PATH:~/.node_modules/bin

Nasledné je nutné restartovat termindl, aby se nova nastaveni uplatnila.
Nase potrebné vyvojové nastroje sdilené mezi projekty je mozné nainstalovat prikazem

npm install -g yo gulp bower generator -polymer yeoman-doctor tabtab tsc tsd
jshint svgo web-component-tester

B.2.5 StazZeni soucasti projektu

Cisty Git repozitar se zdrojovymi soubory je mozné najit na CD ve slozce sources/clean—
repository, piipadné je mozné stahnout aktudlni verzi z internetu piikazem

git clone git@bitbucket.org: jhrdina/mayto.git

Verze z internetu se muze lisit od verze odevzdavané.

V &istém repozitafi nenf prakticky zadny cizi kéd. Zadné knihovny nebo vyvojové na-
stroje. Vse je potieba stdhnout. Protoze se nicméné vyvojové néstroje a dalsi zavislosti
rapidné vyviji, je mozné, ze kvili radikalnim zméndm néco v budoucnu prestane fungovat
nebo nepujde nainstalovat. Pro takovy pripad jsem pripravil verzi se vSemi stazenymi za-
vislostmi (slozka sources/with-dependencies). Potom je mozné pokracovat rovnou sekci
B.2.6.

Ve slozce s projektem stahneme potiebné vyvojové moduly prikazem

npm install
Aktudlni javascriptové knihovny a oficidlni prvky Polymeru by mélo jit stahnout piika-
zem

bower install

TypeScript soubory se zkompiluji do javascriptovych prikazem

tsc

Je normalni, ze kompilator vypise nékolik chyb.

B.2.6 Spusténi vyvojového serveru

Vyvojovy server je mozné spustit prikazem

gulp serve

V terminalu se ukaze IP adresa a port, na kterém funguje a mél by se i oteviit prohlizec¢
s otevienym projektem. Vychozi adresa byva http://localhost:5000.

Pro potreby testovani na riznych zarizeni se vstupy klavesnice a mysi vSech klient syn-
chronizuji. To mize byt nezddouci pro testovani nékteré funkénosti mého programu. Funkei
lze deaktivovat v konfigura¢nim rozhrani dostupném na portu zobrazeném v prikazu gulp
serve pod polozkou ,UI“ ve vychozim nastaveni na http://localhost:3001. V levém
menu staci vybrat Sync options a kliknout na Disable all (viz obr. B.2).
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http://localhost:5000
http://localhost:3001

Browsersync

= Sync Options

(@ ENABLE ALL (® DISABLE ALL
by

Obrazek B.2: Obrazovka nastaveni Browsersync s moznosti vypnout synchronizaci vstupt
klavesnice a mysi

B.3 Automatické testy

Pro spousténi jednotkovych testii je nutné mit nainstalované vyvojové nastroje ze sekce
B.2. Spustit je lze ze slozky s projektem piikazem

gulp test

Podporované prohlizece pro spousténi testu jsou Firefox a Google Chrome (Chromium).

B.4 Sestaveni produkc¢ni verze

Pro sestaveni produkéni verze je nutné mit nainstalované vyvojové nastroje ze sekce B.2.
Produkeni verzi lze vytvorit ve slozce s projektem prikazem

gulp

Vysledek lze potom nalézt ve sloZce dist.

B.5 Zobrazeni ladicich vypist

Pokud by clovék ndhodou narazil na néjaky problém se zprovoznénim aplikace, muze byt
vhodné nechat si zobrazit ladici vypisy v konzoli JavaScriptu. Tu lze otevrit v prohlizeci

Chrome klavesovou zkratkou [Ctr]+(Shift]+[ J |, v prohliZe¢i Firefox pomoci [Cirl]+[Shift]+[ K.
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