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SPA —Single Page Application: webova aplikace, ktera funguje na jedné strance dokumentu.

Obsah stranky je aktualizovan JavaScriptem.

npm — Node package manager: spravce balick( pro JavaScriptové knihovny.

CLlI = command line interface: rozhrani prikazové radky.

JS —JavaScript: programovaci jazyk pouZivany nejcastéji pro tvoreni interaktivnich webd.
TS — TypeScript: typovy jazyk postaveny na JavaScriptu.

tsc — TypeScript compiler: TypeScriptovy kompilator.

IDE — integrated development environment: vyvojové prostiedi, software, ktery umozni

vyvojari pohodlnou préci.
DI — Dependency Injection: vkladani instance tfidy do jiné struktury jako zavislost.

DOM — Document Object Model: rozhrani v HTML nebo XML dokumentu, které naklad3

s jednotlivymi elementy jako se stromovou strukturou a umoznuje k nim pristup.

f. —radek
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Framework Angular je v soucasné dobé jednim z nejrozsifenéjsich frameworkl pro vyvoj
modernich webovych aplikaci. Tato bakaldfskd prace zasazuje Angular do kontextu
ostatnich pouzivanych webovych framework(, zaméfuje se na vysvétleni zadkladnich
konceptl a prvkd frameworku a aplikuje je na prikladu webové online hry. Prace také
obsahuje rychly Uvod do jazyka TypeScript, ktery je tfeba pro praci s frameworkem pouZit,

a zabyva se i konzolovym nastrojem Angular CLI a jeho pouzitim pfi vyvoji.

V prvni ¢asti prace je vysvétlen zakladni princip funkcionality frameworku Angular, ktery se
skldda z dvou hlavnich prvk( — komponent a sluzeb. Ddle je pfedstaveno nékolik dalSich
dllezitych konceptl, jako jsou smérovace, vkladani zavislosti a asynchronni zpracovani

operaci.

V druhé Casti prace je predstavena konkrétni implementace webové online hry, ktera bude
slouzit jako priklad aplikace frameworku Angular. Tato hra ma nékolik funkci, které ukazi
vyuziti vySe zminénych prvkd frameworku s ndzornym vysvétlenim na prislusnych ¢astech

kodu. Soucasti prace je i zdrojovy kéd aplikace a navod na jeji spusténi.

Cilem této bakalarské prace je ukazat, Ze i pres to, Ze se framework zezacatku muze zdat
sloZity, je moZné jej pouzit pro vlastni projekty bez vétSich problémd. Prace by méla
vysvétlit zakladni koncepty, ukazat jejich vyuZiti a zaroven prokazat, Ze pouziti frameworku

Angular muze byt efektivni a prinést mnoho vyhod pfti vyvoji modernich webovych aplikaci.
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Framework je softwarovy podklad pro podporu vyvoje aplikaci a program(. Jedna se o
pfipravenou strukturu, kterou muaze vyvojar pouzit pro urychleni prace a zjednoduseni
postupu. Kromé pfipraveného leseni, na kterém lze aplikaci stavét, mize framework

obsahovat i podpurné nastroje a dalsi knihovny.

Diky frameworku neni tfeba se soustfedit na nizko Uroviiové zaleZitosti a vyvojar se poté
muzZe vénovat vlastnimu vyvoji a praci na konkrétnim programu. Ve frameworku je obsazen

velmi obecny kéd, ktery je ale pfizpUsoben k pfivlastnéni. !
1.1 VYHODY A NEVYHODY

Frameworky slibuji vyssi produktivitu diky jejich designu a znovu pouzitelnosti kddu. Tomu
napomahd také priprava frameworku pro automatické reseni nékterych problém( a jeho
struktura, ktera navadi vyvojare k vyuziti spolehlivych standardizovanych metod a provadi

jej procesem vytvareni projektu. Vysledkem je konzistentni a Cisty kdd aplikace. 2

Framework také za vyvojafe mize reSit naptiklad otdzky bezpecnosti. Systém muze
automaticky zabranovat databazovym injekcim ¢i jinym utokdm diky jeho struktufe nebo

pouZitim specialnich metod. 3

Nevyhodou framework( byva vysoka pocatec¢ni investice, ¢asova nebo penéini, at jiz se
jedna o zakoupeni, vytvoreni vlastniho systému nebo skoleni na open source framework.
Frameworky byvaji dosti sloZité, proto namisto aby se vyvojar vénoval vytvareni aplikace
od nuly, bude se muset vzdélat v praci s existujicim frameworkem a naudit se vyuzivat jeho
funkce. Zezacatku mulze byt ¢asova narocnost podobna, avsak pri opakovaném poufziti

daného frameworku je jiz ¢as $etfen u kazdého dal$iho projektu. 4

Dalsi nevyhodou je velké mnozstvi kddu. JelikoZz jsou frameworky obecné a abstraktni,

obsahuji mnoho tfid a dalSich struktur, které jsou pfipravené na propojeni a na pouZiti

! MANGER, Christian, Tomasz TREJDEROWSKI a Jarostaw PADUCH. Advantages and disadvantages of
framework programming with reference to Yii php framework, Gideon .net framework and other modern
frameworks.

2 RIEHLE, Dirk. Framework Design.

3 Pros and cons of Frameworks in web development. Dostupné z: https://www.nerd.vision/post/pros-and-
cons-of-frameworks-in-web-development.

4 RIEHLE, Dirk. Framework Design.
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vyvojafem. Vysledny produkt mlzZe byt potom s pouzitim frameworku mnohondsobné

vétsi nez bez jeho poutZiti. Toto miZe navic ovliviiovat i rychlost aplikace. °

Vyhodou i nevyhodou muze byt verzovani a aktualizace frameworku. Nova verze pfinasi
starosti s aktualizaci kédu, protoZe nékteré funkce se mohou stat zastaralymi a vyzaduji
zasah do jiz funkéniho programu a dalsi straveny cas. Vyhodou je ale vyuZiti novych
technologii, implementace bezpecnostnich prvki a zavedeni novych funkcionalit a

schopnosti frameworku. ©
1.2 TYPY FRAMEWORKU

Na trhu lze najit velké mnozstvi framework( pro rizné typy pouZiti. Kromé webovych
framework(l, na které se dale zamérime, existuji i frameworky pro tvoreni mobilnich
aplikaci, rGzné enginy, testovaci frameworky a dalsi. V dnesni dobé je jiz vétSina
framework(l otevienda a zdarma, ale najdou se i placené platformy. Dlivodem je nezajem o
placené frameworky a mald komunita, zatimco oteviené frameworky jsou Siroce oblibené

a komunitou je do nich bé&Zné pFispivano.”’ 8

Webové frameworky jsou vyuzivany pro stavbu webovych aplikaci, které vyuZivaji
technologie jako internetovy prohlize¢, databaze, webovy server, HTML dokumenty ¢i HTTP
protokol. Kombinaci vznika aplikace, kterd je pfistupna na internetu a umoznuje zobrazit
uzivateli staticky i dynamicky obsah. Webové aplikace nemusi byt vSak pouze dostupné na
internetu, mohou se provozovat i lokdlné anebo je mozné je stdhnout na pocitac ¢i mobilni

zafizeni pro off-line pouZiti. °

Webové aplikace je mozné rozdélit podle mista, kde je kéd vykonavan, Cili na strané
serveru, nebo na strané klienta. Na webovém serveru jsou ¢asto provozovany aplikace
schopné vygenerovat a poskladat dokumenty, které jsou ndsledné odeslany na prohlizec a

zobrazeny jako webova stranka.

5> MANGER, Christian, Tomasz TREJDEROWSKI a Jarostaw PADUCH. Advantages and disadvantages of
framework programming with reference to Yii php framework, Gideon .net framework and other modern
frameworks.

® DEED, lan. Pros and Cons of Web Development Frameworks.

" What Is a Framework? (Definition and Types of Frameworks). Dostupné z: https://www.indeed.com/career-
advice/career-development/what-is-a-framework.

8 BHUSAL, Subash. Are frameworks always open-source? And If no, what are some examples of non open-
source frameworks?.

® What are Progressive Web Apps?. Dostupné z: https://web.dev/what-are-pwas/.
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Dalsim typem back-endové aplikace je API, které je vytvoreno pro komunikaci s front-
endovou aplikaci. Jedna se o rozhrani, které odpovida na dotazy a provadi Zaddané akce,
napfiklad pfi zasldni autentiza¢nich Udaji mulze rozhodnout, zdali ma uZivatel pravo
pfistoupit ke zdroji, a odeslat zpét token s opravnénim. Takovy typ aplikaci lze stavét
s jazyky jako je PHP, Java a Python, ale hojné se dnes pouziva i JavaScriptovy framework

Express.js. °

Naopak front-endové aplikace jsou vykondvdany na strané klienta a obsluhuji pouze jednu
stranku, kterou v pfipadé potieby aktualizuji pouhym pfepsanim jeji ¢asti. Takové aplikace
se nazyvaji Single Page Applications (SPA) a jsou vykonavany vyhradné JavaScriptem. SPA
obecné zrychluji ¢as nacitani a zptijemnuji uzivatelskou interakci. Front-endem statickych

web( mUzZe byt i pouhé HTML a CSS. !
1.3 BOOTSTRAP

Bootstrap je oblibeny jednoduchy framework pro stavbu webovych stranek. V zdkladu se
jedna o sadu preddefinovanych CSS trid, které pfi aplikovani méni vzhled stranky, ale

Bootstrap umi pracovat i s JavaScriptem a tim dosahnout zajimavych efekt(.

Bootstrap umozniuje vyuzit mrizky pro strukturovani obsahu stranek, a to pomoci CSS tfid.
Bootstrap rozkladd stranku na 12 sloupct, pri¢emz vyvojar si vybira, kolik sloupct budou
jednotlivé elementy na strance zabirat. Kromé rozloZeni mohou tyto tfidy pomoci i

s responzivitou diky pfednastavenym velikostem prvkd pro riizné velikosti obrazovek.

Kromé responzivity se Bootstrap zabyva i pfistupnosti — podporuje pouzivani ARIA atribut,
které prizpGsobuji HTML ¢teckam a dalsim asistenénim technologiim. Tyto atributy jsou

obsazené v dokumentaci ke kazdému prvku a jsou vyzadovany. 3

Bootstrap obsahuje velké mnoiZstvi komponent, které mlzZe vyvojar ve svém projektu
pouzit, napriklad tlacitka, odznacéky, vyskakovaci okna, tooltipy, pfipravené navigaéni listy,
nacitaci animace a dalsi. DokaZze pomoci i s tvorbou prehlednych formulard. Vsechny prvky

jsou stylizované do sady barev, kterou lze pfizpUsobit dle vlastni paletky.

102021 Developer Survey. Dostupné z: https://insights.stackoverflow.com/survey/2021.

11 SPA (Single-page application). Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Glossary/SPA.
12 Grid system. Dostupné z: https://getbootstrap.com/docs/5.3/layout/grid/.

13 ARIA. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/Accessibility/ARIA.
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1.4 ]JAVASCRIPTOVE FRAMEWORKY

Mezi webovymi frameworky jsou ty JavaScriptové v dnesni dobé nejpouzivanéjsimi. Mezi
nejpopuldrnéjsi patfi React.js, po ném Angular a pak Vue.js. Jedna se o srovnatelné
frameworky, pficemzZz kazdy muUze byt vhodny pro jiné pouZiti. React je Siroce znamy a
pouzivany, zatimco Vue je jednoduchy a lehky. Angular je masivni, ale je dobre Skalovatelny

a vhodny pro velké aplikace. ¥4 15

Pro zalinajiciho vyvojafe muze byt vhodny Vue, jelikoz pouZivd JavaScript a ma
nejjednodussi syntaxi. React ale mlzZe byt diky své popularité nejvice Zadany u
nadstavbu JavaScriptu — TypeScript, musi se tedy vyvojar ucit novy jazyk. Na druhou stranu
je Angular dikladné dokumentovany s navody a ukazkami, je tedy také velmi pfistupny pro

novacka.

Angular, na ktery bude prace dal zamérena, je také vyjimecny pro jeho nativni obousmérné
vazani dat. Angular tedy umozZniuje tok dat mezi rodicovskymi prvky a jejich potomky,
zatimco bézné u ostatnich frameworkd je pohyb dat povolen pouze jednosmérné z rodice

na potomka a podobné funkcionality Ize dosdhnout jen s pomoci knihoven tfetich stran. °

142021 Developer Survey. Dostupné z: https://insights.stackoverflow.com/survey/2021.
15 SAKS, Elar. JavaScript frameworks: Angular vs React vs Vue.
16 SAKS, Elar. JavaScript frameworks: Angular vs React vs Vue.
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2 WEBOVY FRAMEWORK ANGULAR

Angular je open source platforma pro vyvoj webovych aplikaci postavend na TypeScriptu.
Kromé frameworku pro vytvareni Skadlovatelnych front-endovych aplikaci nabizi Angular

také mnozstvi knihoven a fadu developerskych nastroj pro vyvoj a testovani kodu. 1’

Framework je vyvijen Angular tymem ve firmé Google, ale pfispiva k nému i komunita a
nékteré korporace. Tento tym provaddi nejen vyvoj, ale zpracovava i duUkladnou

dokumentaci a spravuje blog, ktery se soustfedi na novinky v okoli platformy Angular.

Zakladnim stavebnim kamenem Angularu jsou tzv. komponenty. Komponenta se sklada
z HTML Sablony, TypeScriptové tfidy a kaskadovych styl(. Tyto tfi technologie se podili
na strukture, obsahu, funkci a vzhledu jedné komponenty, kterd mlzZe predstavovat

jakoukoli viditelnou i neviditelnou ¢ast rozhrani webové aplikace. 18

K Angularu je dostupna detailni dokumentace vcetné dikladného navodu pro vytvoreni
vlastni aplikace. Kromé oficidlnich dokumentaci a navodl( Ize také najit pomoc
na internetovych férech a v ¢lankach. Nejlépe dostupnym ndvodem je nejspise videokurz

pfimo od autorq, ktery je zdarma a lze jej najit na webu Angular University.
2.1 ANGULAR]S A ANGULAR 2+

AngularlsS je predchiddcem dnesniho Angularu tak, jak ho zname. Byl vytvoren v roce 2010
jako novy JavaScriptovy klient a byl dale rozsifovan, avSak brzy jiz nedokdazal pokryt potreby

novych webovych aplikaci.

Cely framework byl proto pretvoren, tentokrat v TypeScriptu, a v roce 2016 byl vydan
Angular 2. Tento novy framework je jednodussi, CistéjSi a vykonnéjsi nez jeho
pfedchddce. 1°

AngularlS je nyni zastaraly a pouZivany jen ve starsich aplikacich, které nepresly na novou

technologii Angular 2+. Podpora pro AngularlS byla ukonéena 31. prosince 2021.%°

" What is Angular?. Dostupné z: https://angular.io/guide/what-is-angular.
18 What is Angular?. Dostupné z: https://angular.io/guide/what-is-angular.
19 HAMEDANI, Mosh. AngularJS vs Angular 2 vs Angular 4 | Mosh.

20 THOMPSON, Mark. Discontinued Long Term Support for AngularJS.
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Novy Angular je jeho autorskym tymem udrzovan a pravidelné aktualizovan s novou major

verzi vychazejici kazdych 6 mésica. !
2.2 ANGULAR CLI

Angular CLI jednim z hlavnich prvk( platformy Angular. Jedna se o konzolovy nastroj, ktery
je pti vyvoji doporuéeno pouzivat, jelikoz usnadni mnoho prace a urychli nékteré postupy.
Angular CLI dokdZe vytvaret, spoustét a testovat celé projekty, umoznuje generovat
komponenty i dalsi typy souborl jednoduchymi prikazy. Prace vyvojare je z velké casti
ulehéena, protoZze se nemusi starat o neustalé vytvareni soubor( a opisovani opakujiciho se

kddu. 22

Angular CLI je tfeba nejdfive nainstalovat, a to nejjednoduseji pomoci npm 23.
Po nainstalovani Angular CLI je moZné jej pouZivat ptimo z prikazové radky. Program je
vyvolan pouZitim pfikazu ng a jako parametr se uddva samotna akce, kterou chceme
provést, napr. new, generate, test. Tyto pfikazy dale ¢asto vyZaduji vlastni parametry, jako

tfeba ndzev projektu nebo typ souboru, ktery chceme generovat. %

Ptikaz pro Angular CLI, kde bychom chtéli vygenerovat novy projekt a podplrné soubory,
bude vypadat nasledovné: ng new moje-aplikace. Pokud bychom chtéli vygenerovat
novou komponentu pod jménem Account, pouZijeme ng generate component account.

Vsechny prikazy lze najit v oficidlni dokumentaci Angularu.
2.3 VYGENEROVANE SOUBORY

Po zaloZeni nového projektu pomoci pfikazu ng new <nazev-aplikace> bude ve sloice s
nazvem aplikace vygenerovano mnoizstvi souborl a slozek, které budou vyuZivany

frameworkem Angular ¢i jeho ¢astmi.

Slozka src bude obsahovat veskeré zdrojové soubory aplikace — vSechny komponenty,
testy, tfidy, modely, sluzby a dalSi. Druhym adresafem, ktery se v projektu objevi, je

node_modules. Jednd se o slozku obsahujici vSechny stazené knihovny a zavislosti, které

2L Angular versioning and releases. Dostupné z: https://angular.io/guide/releases.

22 Getting started with Angular. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Learn/Tools_and_testing/Client-side_JavaScript_frameworks/Angular_getting_started.
2 Node package manager: spravce balickii pro JavaScriptové knihovny

24 CLI Overview and Command Reference. Dostupné z: https://angular.io/cli.

10



2WEBOVY FRAMEWORK ANGULAR

projekt bude mit. Angular defaultné nékteré své moduly zakomponuje do projektu a
automaticky stdhne, a to pravé do node_modules. Tato slozka bude pravidelné
aktualizovdna s novymi zdrojovymi soubory knihoven, ale i s jejich novymi verzemi. Pokud
se adresar v projektu nenachdzi, je tfeba nejdfive spustit pfikaz npm install, ktery

potfebné zavislosti stahne.

Aplikace vygeneruje a pfipravi JSON soubory angular.json a package.json. Jsou si podobné,
presto kazdy obsluhuje jinou ¢ast aplikace. Angular.json bude obsahovat riiznd metadata k
projektu, jako napf. instrukce pro build, konfigurace nékterych zakladnich nastrojd ci
nastaveni globalnich styl( a skriptl. Package.json bude popisovat, které balicky, knihovny
a dependence budou potfebné pro rdzné casti projektu. Kromé seznamu zavislosti
obsahuje i nazev projektu a jeho verzi, jez si potom prebiraji ostatni aplikace, napf. pfi

publikaci do npm registru. 2° 26
2.4 TYPESCRIPT

TypeScript (zkr. TS) byl jiz dfive rychle zminén, zaslouzi si vSak vlastni kapitolu. Jedna se o
open-source vysokourovnovy programovaci jazyk, ktery byl vyvinut firmou Microsoft v roce
2012 a je ji dodnes udrzovan. TypeScript je nadstavbou JavaScriptu, ktera navic prinasi
pridavnou vrstvu typové kontroly. JelikoZz TS vychazi z JS, je veSkery funkéni JavaScriptovy
kéd i funkénim TypeScriptovym kéddem. TS kéd je pfi spusténi transpilovan?’ na Cisty JS kod

pomoci tsc — TypeScript kompilatoru. 22

Vyhodou TypeScriptu nad JavaScriptem je jeho striktni typova kontrola, kterd dokaze
odhadnout datovy typ proménné a pfi jejim nevhodném pouziti vyvojare upozornit. Diky
témto vlastnostem dokaze IDE vhodné napovidat a obecné zabrafiovat vzniku kédu, ktery
by pfi spusténi nemohl fungovat. TS dale nabizi i nové datové typy any, unknown, never a

void. 2°

25 Workspace npm dependencies. Dostupné z: https://angular.io/guide/npm-packages.

% Package.json. Dostupné z: https://docs.npmijs.com/cli/v9/configuring-npm/package-json.

27 Transpilace — proces pievedeni jednoho vysokouroviiového jazyka do jiného vysokourovitového jazyka.
28 JO FOLEY, Mary. Microsoft takes the wraps off TypeScript, a superset of JavaScript.

29 TypeScript for JavaScript Programmers. Dostupné z:
https://www.typescriptlang.org/docs/handbook/typescript-in-5-minutes.html.
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PFi udavani typu proménné se pisSe ve formatu proménna: typ. BéZiné se také urcuje typ

vracené hodnoty funkce, a to opét pfidanim typu za dvojtecku.

public static getGenderIcon{gender: number) : IconDefinition {
if (gender > @) return faMars;

return falWenus;

Obrazek 1 Ukazka striktniho typovani TypeScriptu na statické funkci (zdroj: vlastni)

Vyse vyobrazend funkce pfijima hodnotu typu number a vraci ikonu typu IconDefinition.

Pro pfipravu objektu lze v TypeScriptu pouZit interface, ktery umoznuje definovat jeho
vlastnosti a jejich datové typy. Prikladem pouziti interface v praxi mlze byt User, ktery bude

mit ID, jméno a nepovinnou vlastnost s datem vytvoreni uctu.

5 userts

export interface User {
id: number;
name: string;
createdAt?: Date;

}

Obrazek 2 Definice objektu za pouziti interface (zdroj: vlastni)
U vlastnosti createdAt byl umistén otaznik, ktery v TS indikuje nepovinnou hodnotu. Mize

tedy pfi vytvareni User objektu zUstat prazdna. 3°

Pti udavani datovych typl umoznuje TS pouzit sjednoceni vice typli pomoci znaku svislé
¢ary 3. Timto Ize TypeScriptu dat najevo, Ze datovym typem proménné bude nap¥. number
nebo undefined, ale mGzeme tak naznacit i vyctovy typ, tedy vybér z nékolika predem

danych hodnot.
mates: Array<any> | null = [];

Obrazek 3 Ukazka zapisu typu s pouZitim svislé ¢ary (zdroj: vlastni)
V pfipadé, Zze budeme chtit proménnou s témito typy pouzit, TS nas nenecha vlozit jinou

hodnotu nez tu, ktera bude typlim odpovidat.

30 More on Functions. Dostupné z: https://www.typescriptlang.org/docs/handbook/2/functions.html.
31 Nazyvana svislitkem, pipou ¢ rourou, znamena bézné& propojeni vystupu jednoho programu do vstupu
dalsiho. V tomto piipadé se vSak jedna spise o vyznam ,,nebo*. Znacena |.
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2.5 ZAVISLOSTI

Zavislost (také dependence) je oznaceni pro softwarovou knihovnu, na niz je aplikace
zavisla, tzn. aplikace nebude schopna fungovat, pokud nebude poZadovana zavislost

dodana.

Angular vyuziva systém zavislosti a samotny framework je rozdélen do nékolika balick,
z nichZ ty nejdUleZitéjsi jsou pfi generovani projektu pomoci konzolového nastroje Angular
CLI automaticky pfipravené. Zavislosti jsou definovany formou jednoduchého objektu,
ktery propojuje knihovnu a jeji verzi. Seznam zavislosti je k nalezeni v souboru

package.json.

Kromé objektu dependencies muZeme naleznout v package.json i devDependencies.
Rozdil mezi nimi je takovy, Ze v devDependencies budou balicky potfebné pouze pro
vyvojarskou verzi programu, zatimco dependencies oznacuji nezbytné knihovny i pro

produkéni verzi. 32

Béznym prikladem vyvojarské zavislosti mize byt sada pro psani a spousténi testl, Angular
CLI nebo také samotny TypeScript. Obecnou zavislosti mize byt jakdkoli knihovna, napft.

Bootstrap, ikonové sady nebo RxJS. 33

Framework Angular je modularni — je rozdélen do nékolika mensich ¢asti, které je mozno
nainstalovat jako zavislosti. Urcité tedy vseznamu zavislosti defaultné nalezneme
@angular/core obsahujici zakladni funkcionality frameworku, midzeme ale pfidat i dalsi
moduly, napf. @angular/router pro nastaveni navigace v aplikaci ¢i @angular/forms,

které nabizi nastroje pro pokrocilou praci s formulafi. 34

Zavislosti musi byt pfi vyvoji stazeny, ¢ehoz se da dosahnout pouZitim prikazu
npm install. Nato bude zapocata instalace =zavislosti, které budou nalezeny
v package.json s nejvyssi moznou verzi. Zdrojovy kéd a dalsi pfipadné soubory budou po

dokonceni instalace k nalezeni ve sloZzce node_modules.

32 package.json. Dostupné z: https://docs.npmijs.com/cli/v9/configuring-npm/package-json.
3 RxJS — knihovna pro reaktivni programovani piinasejici Observables pro pfistupné&jsi asynchronni kod
34 Workspace npm dependencies. Dostupné z: https://angular.io/guide/npm-packages.
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2.6 SPUSTENI A NASAZENI APLIKACE

Aplikace je od zacdtku pfipravena pro jednoduché a rychlé spusténi z konzole. Spustit
projekt pro lokdIni vyvoj miZeme pouzitim Angular CLI pfikazu: ng serve. Pokud jsme
nezménili nastaveni v konfiguratnim souboru angular.json, bude defaultné aplikace
spusténa na lokdlnim pocita¢i s portem 4200 a bude knalezeni na adrese
http://localhost:4200/ ve webovém prohlizeci. Je-li port obsazen nebo pokud chceme

pouzit jiny port, je mozno jej uvést rovnou v prikazu nasledovné: ng serve --port 4400.

Kdyz je aplikace dokoncena a je €as ji nahrat na vzdaleny server, je mozné pouzit ptikaz:
ng build. Vystupem bude celd transpilovana aplikace véetné obrazk(, ikon a dalSich
souborll, kterou bude mozino defaultné najit v adresafri /dist/nazev-aplikace. Pro
nasazeni staci prekopirovat obsah tohoto adresare na vzdaleny server a spravné nastavit

presmérovani na soubor index.html.

JelikoZz index.html je vstupem do aplikace postavené na Angularu, bude stacit, kdyz
webovy server presméruje veskerou komunikaci na tento HTML soubor. Zada-li uZivatel
adresu s parametrem ¢i cestou, napf. http://mojestranka.cz/user/12, webovy server v tuto
chvili nesmi hledat konkrétni soubor, ale naopak musi odpovédét se souborem

index.html, odkud si jiz Angular a jeho Router URL preloZi a spravné nasmeéruiji.

Toto pfesmérovani se nastavuje v ramci konfigurace webového serveru a neni zavislé na

Angularu, presto je mozné najit toto nastaveni v oficidlni dokumentaci.
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3 TEORETICKE ZAKLADY PRO WEBOVOU APLIKACI VYUZiVAJiCi FRAMEWORK

ANGULAR

Angular je oblibeny framework, ktery je viak slozity na nauceni. Nasledujici kapitoly jsou
zaméreny na zdakladni ¢asti frameworku a vysvétleni jejich funkci. Tyto znalosti poté budou

pUsobit jako podklad pro vytvoreni webové hry.
3.1 KOMPONENTY

Komponenta (anglicky component) je zakladnim stavebnim prvkem aplikace postavené na
Angularu. Skldda se z HTML Sablony a TypeScriptové tfidy, které budou v projektu ve formé
dvou stejnojmennych soubor( ve formatech HTML a TS, pficemZ soucasti komponenty
muzZe byt i CSS soubor se styly. Propojeni téchto soubori v jeden celek probiha za pomoci
dekoratoru @Component, ¢im? je frameworku feceno, 7e se jedna o komponentu. Sablona
popisuje strukturu komponenty, zatimco TypeScriptova tfida definuje proménné a provadi

logiku. *°

Dekorator @Component navic obsahuje metadata o komponenté. Aby bylo mozno ji pouzit,
musi zde vyvojar definovat jeji selektor. DalSimi béZznymi metadaty jsou templateUrl,
ktera obsahuje cestu k souboru Sablony, a styleUrls, kde Ize najit jednu nebo vice cest
k souborim se styly. Pokud je komponenta vygenerovana pomoci Angular CLI, bude

defaultné tyto tfi vlastnosti obsahovat. %®

35 Component. Dostupné z: https://angular.io/api/core/Component.
36 Beginning our Angular todo list app. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Learn/Tools_and_testing/Client-side_JavaScript_frameworks/Angular_todo_list_beginning.
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1= hot-implemented.component.ts

import { Compeonent, OnInit } from '@angular/core’;

IComponent {{
] selector: 'not-implemented’,
) templateUrl: './not-implemented.component.html’,
| styleUrls: ['./not-implemented.component.css’']

1)

export class NotImplementedComponent implements OnInit {
constructor() { }

| nglnInit(): woid {

h

Obrazek 4 Ukazka komponenty vygenerované pomoci Angular CLI (zdroj: vlastni)

Sablonu i styly Ize také zapsat piimo v dekoratoru, a to za pouZiti vlastnosti template a

styles, ve kterych se bude nachazet rovnou HTML a CSS kéd.

Angular defaultné vyuzivd Shadow DOM, ¢imz lze dosdhnout toho, Ze styly budou
aplikovany pouze v kontextu komponenty a neprosaknou mimo ni. Je tedy mozno pouzivat
opakujici se ID ¢i jiné selektory, aniz by se navzajem ovliviiovaly napfi¢ komponentami.
Tento nebo jiny zpUsob zapouzdieni lze vyjadfit v dekoratoru za poutZiti vlastnosti
encapsulation. Pokud Shadow DOM neni podporovan prohlizecem, lze jej také emulovat,
pfipadné milzZe byt zapouzdreni Uplné vypnuto, ¢imZ se styly komponenty stanou

globalnimi. 3’

Ukol komponent je pfevazné vizualni. Dynamické komponenty ziskavaji data zven¢i, dle
potfeby je mohou pretransformovat a pak je zobrazi na klientu. Komponenty reaguji na
uzivatele a posilaji jeho pripadny vstup hloubéji do aplikace.

3.2 SLUZBY

Sluzba (anglicky service) je dalsi nedilnou soucasti aplikaci vyuzivajicich frameworku

Angular. Jedna se o funkcni ¢ast aplikace, kterd se nezabyva vzhledem, nybrz Cistou

37 View encapsulation. Dostupné z: https://angular.io/guide/view-encapsulation.
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funkcionalitou. Na rozdil od komponent nemaji sluzby v aplikaci vizudlni reprezentaci,

neobsahuji Zddnou Sablonu a skladaji se pouze z TypeScriptové tfidy.

Sluzby jsou Uzce spojené s pojmem Dependency injection — sluzby jsou vkladany do jiné
struktury jako zdvislosti. Aby framework védél, Ze se jedna o sluzbu a Ze ji bude vkladat do

ostatnich komponent, je tfeba pfi jeji definici pouzit specificky dekorator.

Nové sluzby Ize generovat jednoduse pfikazem ng generate service <jméno-sluzby>
v Angular CLI. V praxi se takto definované sluzby pouzivaji napriklad k ziskavani dat z API i

jako globalni pomocné tfidy, ale mizou byt obecné pouzity prakticky k jakémukoliv ucelu.
3.3 DEPENDENCY INJECTION

Dependency injection (zkr. DI), preloZeno jako Vkladdni zavislosti, v Angularu je proces, kdy
framework pouZije jednu instanci objektu napfi¢ celou aplikaci a dodava ji tam, kde je
potfeba. Aby vyvojaf mohl oznadit tfidu jako zavislost, kterou budou ostatni sluzby di

komponenty vyZadovat, musi pouzit dekorator @Injectable.

Aby komponenta mohla ziskat tuto instanci, musi byt vyzadana v konstruktoru zavislé tridy.
Pti definici je mozné poutzit klicové slovo private, diky kterému bude zavislost dostupna

v celé tridé jako neverejna vlastnost.

Ve chvili, kdy se aplikace spousti, jsou injectable (injektovatelné) sluzby vytvoreny jednou
a tato jedna instance se poté dodava tam, kde je vyzadana. Angular tuto architekturu hojné
vyuziva a doporucuje, protoze vede k prehledné struktufe kodu, zvySené optimalizaci a

zamezuje nadbyteénym instancim tfid. 38

Sluzby mohou byt také zavislé na jinych sluzbach, avsak je tfeba se vyvarovat zacykleni.
Tato situace mUze nastat, kdyz sluzba pfimo nebo nepfimo zavisi sama na sobé. Prvni sluzba
mUzZe zaviset na druhé, ktera naopak zavisi na té prvni. V tento moment vznika zacykleni

dependenci, pred kterym ale Angular varuje kritickou chybou NG0200.

38 Understanding dependency injection. Dostupné z: https://angular.io/guide/dependency-injection.
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qg Creature.service.ts

import {Injectable} from '@angular/core’;

import {HttpClient} from “@angular/common/http"”;

fenvironments/environment™

import {environment} from

BInjectable({

providedIn: 'root’

1)

export class CreatureService {
coenstructoer({private http: HttpClient) { }

getallCreatures() {

return this.http.get( url envirenment.API URL + “creature");

¥

Obrazek 5 Ukazka sluzby, ktera ptes DI vyuZziva jiné sluzby pro svoji funkcnost (zdroj: vlastni)
Na obrazku vysSe (Obrazek 5) lze vidét sluzbu, ktera je sama Injectable (vloZitelnd) a
zaroven zavisi na sluzbé HttpClient. V jejim konstruktoru je vyuzita syntaxe s klicovym
slovem private, diky které je potom ddle modul dostupny pod nazvem http, jako lze vidét
ve funkci getAllCreatures(), bez potreby dalsi definice. V pfipadé, kdy jina komponenta
bude vyZzadovat vystup této funkce, bude moci ziskat instanci CreatureService pres DI

obdobnym zplisobem.
3.4 DEKORATORY

Dekordtor (anglicky decorator) je aktudlné experimentdlni funkcionalitou TypeScriptu,
ktera se pouziva pro anotaci Ci k pfidavani metadat k tfidam a jejich vlastnostem. Obecné
jsou dekoratory obycejna funkce, kterd bude zavolana spolecné se strukturou, ke které je
pFipojena. 3°

Angular dekorator( vyuziva k oznaceni specifickych trid ¢i vlastnosti, pricemz tyto funkce
Uz jsou pro vyvojare pripravené a staci je jen pouzit. Z dekorator( jiz zndme @Component

pro oznaceni komponent a @Injectable pro oznaceni tfid pro DI, hned zezacatku se ale

39 THEROX, Orta, Dinanjanan RAVINDRAN, Michael ESTEBAN, Lucas COSTA, Jack BATES a Ivan
OVEJERO. Decorators.
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také setkame s @NgModule, ktery se pouziva pro oznaceni modulu, jeho metadat a jeho

zavislosti.

Komponenty mohou pfijimat i vysilat své proménné jinym komponentam. Jedna se o jeden

ze zpusobl, jak Ize posilat data mezi komponentami v pfipadé, kdy jsou do sebe vnorené.

Ocekava-li komponenta data, bude kjedné zjejich proménnych pfipojen dekorator

@Input. AZ data dostane, bude k nim moci pfistoupit vyvolanim pravé této proménné.

Pokud komponenta data odesild, bude na jeji proménnou zavésen dekorator @Output.
3.5 DIREKTIVY

Direktivy (anglicky directives) jsou v Angularu specialni tfidy, které pridavaji vlastni chovani
existujicim elementim a lze je pouzit k manipulaci DOMu. Déli se na direktivy strukturdlni
a atributové, pricemz strukturalni direktivy méni strukturu dokumentu a atributové méni
atributy elementd. Poslednim typem jsou komponentové direktivy, které spolupracuji se

Sablonou a umoznuji pouziti komponent.

Strukturdini direktivy mohou ménit strukturu dokumentu, napt. pridavat elementy nebo
odebirat, a je tfeba je oznalit znakem hvézdicky. Direktiva ngFor dokdZe element
duplikovat jako ve for cyklu, coz je praktické v pripadé, kdy je potifeba vypsat vice stejnych
¢i podobnych prvkd, napt. pro vypsani prvkl pole. Direktiva ngIf se pouziva v pripadé, kdy
je tfeba vybrat jeden z elementl na zdkladé podminky. Vhodné pro pouZiti napf. na
pfihlaSovaci strance, kdy prihlaSenému uZivateli chceme ukazat jiny obsah nez

anonymnimu uzivateli.

Atributové direktivy dokaZzou ménit vzhled nebo chovani elementli v DOMu. Pfikladem
takové direktivy je ngClass, ktera dokaze pridat ¢i odebrat CSS tfidu na zakladé dané

podminky, nebo ngStyle, kterd podobnym zplisobem pracuje se styly elementu. 4°
Direktivy je také mozné tvofit dle vlastnich potreb.
3.6 ASYNCHRONNI PROGRAMOVANI

Framework Angular vyuZiva asynchronnich prvk(, pfevainé typy Observable a Promise.

Tyto asynchronni typy se lisi od béZného synchronniho programovani tim, Zze bézici program

40 Attribute directives. Dostupné z: https://angular.io/guide/attribute-directives.
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nebude ¢ekat na jejich dokonceni. Namisto toho je pfipraven skript, ktery bude proveden
pfi dosazZeni urcitych podminek. Asynchronni akci je moZzné simulovat napf. JavaScriptovou

funkci setTimeout (), kterd po uplynuti ¢asu provede danou funkci.

Promise je specidlni objekt obsahujici hodnotu, kterd m{iZze a nemusi byt znama v dobé jeho
vytvoreni. Na Promise je tfeba navdazat funkci then(), v niz se definuje handler, ktery bude
po dokonceni asynchronni akce proveden. Promise muzZe byt ve tfech stavech, a to pending
(Ceka), fulfilled (dokonceny) anebo rejected (zamitnuty). Dokonéeny Promise vrati handleru

v then() hodnotu, zatimco rejected vrati chybu, kterou je mozno odchytnout a o3etfit. 4!

Observable je reprezentaci toku dat, kterd jsou zavislé na ¢ase. V Observable mlze proudit
jedna nebo vice informaci, ale i Zadné. Pro ziskani téchto informaci je tfeba pouzit funkci
subscribe(), ktera zacne poslouchat na toku dat a v pfipadé, Ze néjakad dostane, zavola
danou handler funkci. Observable je zvlastni tim, Ze jeji kdd neni proveden, dokud nad ni
neni zavoldn subscribe(), coZz mlze byt zdrojem nékterych chyb a nedorozumeéni pfi jejich
pouzivani. Observables jsou frameworkem Angular defaultné pouzivany pfi HTTP dotazech,

jelikoZ odpovéd ze serveru je asynchronni. 4

Promise i Observable jsou prvky asynchronniho programovani, ale Promise se zabyva
jednou hodnotou, zatimco Observable jich mlze obsahovat vice. Na rozdil od Promise je

mozné vystup Observable i riizné modifikovat, a to za pouZiti knihovny RxJS. 43

Nevyhodou Observable je nutnost zavolani funkce unsubscribe() ve chvili, kdy jiz nejsou
potfeba, a to i vkomponentach, které automaticky zanikaji napf. pfi pfechazeni mezi

strankami.
3.7 POSILANI DAT

Ve frameworku Angular je presné dany tok dat, a to zrodice na potomky. Kazda
komponenta muze posilat sva data hloubéji, avsak probublavani dat zpatky k rodi¢lim je

povoleno pouze za pomoci udalosti (event().

41 Promise. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/JavaScript/Reference/Global_Objects/Promise.

42 Observables in Angular. Dostupné z: https://angular.io/guide/observables-in-angular.

43 Observables compared to other techniques. Dostupné z: https://angular.io/guide/comparing-observables.
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3.7.1 INTERPOLACE

V ramci jedné komponenty lze propisovat hodnoty proménnych z TypeScriptové tfidy do
jeji HTML Sablony pomoci interpolace fetézcl. PouZivd se kjednoduchému vypsani
fetézcové reprezentace proménné do stranky. Vyhodou je, Ze je-li hodnota v proménné
zménéna, Angular zafidi jeji aktualizaci i v Sabloné. Pro oznadeni interpolace se pouzZivaji
zdvojené slozené zdvorky s proménnou uvnitf, jako lze vidét na nasledujicim obrazku

(Obrazek 6). %4
You are already logged in as {{ username }}.<br:

Obrazek 6 Pouziti interpolace pro vypis proménné v Sabloné komponenty (zdroj: vlastni)

3.7.2 PROPERTY BINDING

Property binding (pfelozeno jako vazba vlastnosti) se pouziva k posilani dat z komponenty
jako atribut HTML elementu. Vazbu lze pouzit v pfipadé, kdy chceme provazat data
komponenty s prvkem Sablony. Na nasledujicim obrazku (Obrazek 7) Ize vidét pfiklad, kde

je atribut title vyplnén hodnotou na zdkladé proménné available.

<span [title]="awvailable ? ‘awvailable' : ‘'unavailable'">e{/span:

Obrazek 7 Atribut title je elementu pridélen pomoci property binding (zdroj: vlastni)
Property binding lze také pouzit k poslani dat z jedné komponenty do druhé, kterd data
ocekava diky pouZiti dekordtoru @Input (). *°

3.7.3 EVENT BINDING

Event binding (pfeloZeno jako vazba uddlosti) se pouziva k navdzani dané funkce k udalosti
v DOMu. Na klasické udalosti jako onclick, onchange (i onkeypress lze reagovat
pfipravenou funkci v tfidé komponenty. Udalost je tfeba zapsat bez predpony ,on-“ a

v kulatych zavorkach, které urcuji, Zze se jedna o udalost. 4°
<button (click)="logout()">Log out</button:

Obrazek 8 Navazani funkce na udalost onclick (zdroj: vlastni)

4 Displaying values with interpolation. Dostupné z: https://angular.io/guide/interpolation.
4 Property binding. Dostupné z: https://angular.io/guide/property-binding.
4 Event binding. Dostupné z: https://angular.io/guide/event-binding.
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Vazbu je mozné pouzit i pro komunikaci mezi rodi¢ovskou komponentou a jejim
potomkem. V potomkovi je tfeba vlastnost tfidy oznacit dekoratorem @Output a pouZzit typ
EventEmitter. Jedna se o specidlni typ Observable, ktery umozfuje pres jeho funkci
emit() odesilat data. V HTML rodice se na misté, kde se vola détska komponenta, pouZije
event binding jako ve vySe uvedeném pfikladu, avSak namisto nazvu udalosti se pouzije

nazev vlastnosti s @utput dekoratorem. 4’
3.7.4 TwO0-WAY BINDING

Vazba Two-way binding (pfelozeno jako obousmérnd vazba vlastnosti) je rozdilna od vsech
predchozich zpUsob( tim, Ze data te¢ou nejen z komponenty do jeji Sablony, ale je zde
moznost ziskat data i z zivé webové stranky zpét do komponenty. Nejcastéji se vyuziva pro
precteni uZivatelského vstupu, napf. ve formulafich. Pro jeji zapis se pouziva tzv. ,banana
in a box“ syntaxe, kdy poZzadovanou proménnou zapiSeme uvnitf kulatych a hranatych

zavorek. Zapis lze vidét v nasledujici ukazce na obrazku (Obrazek 9). 48
<nav-top [(rightMenuCollapsed)]="rightMenuCollapsed”></nav-top>

Obrazek 9 Ukazka pouziti two-way binding (zdroj: vlastni)

3.8 ROUTOVANI

Routovani neboli smérovani je systém, pomoci kterého muze uzivatel navigovat mezi
raznymi strankami a zobrazovat je. Pfi vytvareni nového projektu pfikazem ng new moje-
aplikace budeme programem Angular CLI dotazani, zdali chceme do projektu rovnou
zakomponovat Angular routing. Pokud jej zvolime, bude vygenerovany projekt obsahovat i

pFipravené routovani ve formé pouZitého modulu RouterModule. 4°

RouterModule musi byt naimportovan v hlavnim modulu aplikace, tedy bude obsaZen
v poli imports v app.module.ts.V RouterModule bude obsazeno pole cest (routes), které
budou mapovat adresu URL na komponentu. Pfi zadani konkrétni adresy bude potom
uzivateli zobrazena komponenta, ktera je na ni navdzand. Route je jednoduchy objekt se
dvéma vlastnostmi: path obsahujici ¢ast URL a component, znacici komponentu, ktera bude

pfi navstiveni URL zobrazena.

47 Observables in Angular. Dostupné z: https://angular.io/guide/observables-in-angular.
4 Two-way binding. Dostupné z: https://angular.io/guide/two-way-binding.
4 Angular Routing. Dostupné z: https://angular.io/guide/routing-overview.
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V routach lIze pouzit i proménné parametry, napr. ID v URL. JelikoZ kazdé ID bude jiné, Ize

pouzit specidlni zapis s dvojteckou.

Nakonec je tfeba naznadit, kde se budou dané komponenty zobrazovat, ¢ehoz lze
dosdhnout pomoci elementu <router-outlet>. Uvnitf tohoto elementu se budou
vykreslovat dané komponenty a jejich obsah, bézné se tedy dava hned do kofene aplikace

app.component.html. *°
3.8.1 ROUTE GUARD

Pro omezeni pfistupu neautorizovanych uzivatell k nékterym komponentdm je mozno
pouzit systém Route guard. Kazda route muze byt chranéna vlastni funkci, kterou si uzZivatel

mUZe sam napsat.

Route guard lze vygenerovat pomoci pfikazu ng generate guard <jméno>. Jednd se o
obycejnou sluzbu, ktera ale implementuje rozhrani canActivate a obsahuje
stejnojmennou funkci. Funkce bude sestavena tak, aby vracela boolean, at uz synchronné
i asynchronné. Bude-li vysledek pravda, bude uZivateli vyzZddana stranka zobrazena. Guard

muUZe vracet také UrlTree, &imZ bude spusténa nové navigace. >*
3.8.2 ROUTER-LINK

Pro navigaci mezi strankami se v systému Angular nepouziva kotva s atributem href, ale s
direktivou routerLink. PoZadovana cesta se muzZe zapsat jako retézec, ale i jako pole

fetézc, kde skladame rdzné parametry cesty dynamicky. °2
3.9 HTTPCLIENT

Pro komunikaci s APl se v Angularu vyuZivda Injectable sluzba HttpClient. Sluzba
umozniuje poskladat HTTP dotaz véetné nastaveni vlastni hlavicky a odeslat jej na dany
server. Hlavicku je mozné upravovat pred odeslanim, coz muizZe byt vhodné napf. pro

pfipojeni autentizacniho tokenu.

%0 Router tutorial: tour of heroes. Dostupné z: https://angular.io/guide/router-tutorial-toh.
51 Router tutorial: tour of heroes. Dostupné z: https://angular.io/guide/router-tutorial-toh.
52 Router tutorial: tour of heroes. Dostupné z: https://angular.io/guide/router-tutorial-toh.
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Pro ziskdvani dat staci pouzit funkci get() tfidy HttpClient, zatimco pro odesilani dotaz(i
a dal$i modifikaci zdroj(i na serveru lze pouzit funkce odpovidajicich HTTP metod: post(),

put(), patch() a delete().

Funkce tfidy HttpClient pfijimaji hlavné adresu API, ale funkce odesilajici data vyZzaduji i
objekt ve formatu JSON obsahujici dané informace. Dotazy na server jsou asynchronni,
proto funkce tfidy HttpClient vraci odpovéd ve formé Observable. Vyslednou hodnotu si
jiz muZeme v Angularu zpracovat dle vlastnich potieb, avSak dokud nezavolame

subscribe(), nebude dotaz proveden. >3

%3 Communicating with backend services using HTTP. Dostupné z: https://angular.io/guide/http.
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4 NAVRH APLIKACE A POPIS ARCHITEKTURY

V nasledujicich kapitolach budou vysvétleny detaily k pfipravené webové online hre.
Nejdfive bude hra obecné popsana vcetné jejiho zdkladniho fungovani v kontextu
frameworku a poté bude popsano nékolik situaci, které pfi vyvoji nastaly, a jejich feseni.

Nakonec bude kapitola obsahovat detailni navod pro spusténi aplikace.
4.1 FUNGOVANI HRY

Webova hra bude v prvni fadé umoziovat registraci a pfihlaseni uzivatel(, aby kazdy mohl
pristupovat ke svym zdrojim. Autentizace bude probihat pomoci JWT tokenu, ktery
uzivatel ziska ze serveru pfi Uspésném prihlaseni. Token bude uloZen do prohlizece a bude

obsazen v kazdém dalsim dotazu na server.

Po pfihlaseni se uZivatel mizZe pohybovat mezi rlznymi strankami, kazda nabizejici jinou

aktivitu.

Cil hry neni pevné dan. Hra neobsahuje ani vSechny funkcionality a bude se v budoucnosti
dale rozsifovat. Uzivatel pfi registraci dostane mazlicka, o kterého se bude starat. Toto zvife
bude mit vrozené vlastnosti jako druh, rasu, pohlavi i genetické vlastnosti. Nékteré
vlastnosti bude mozno trénovat. Jakakoliv aktivita bude vycislena v mnozstvi energie, které
zvife bude muset spotiebovat. Hrac¢ tedy musi dohlizet na to, aby jeho subjekty mély pro

vyzadovanou aktivitu dost energie a pfi jejim nedostatku nechat zvife odpocinout.

Mazlicek muze uZivateli ziskdvat cenné materialy prostfednictvim expedic a také muize
produkovat nové potomky, pficemz nova vejce je tfeba nejdrive inkubovat pomoci riiznych
drahych kamen. Vylihnuté mladé ma Sanci ziskat vlastnosti rodicu, které se mohou zlepsit,
ale Uplné stejné i zhorsit. Vrozené vlastnosti maji vliv na rychlost expedic a ovlivauji tim
jejich ucinnost. Ukazku prehledu zvitete, jeho genetiky, energie a nastrojd pro praci s nim

Ize najit v pfiloze (Ptiloha 3).
4.2 STRUKTURA STRANEK A HIERARCHIE

UzZivatel bude moci navigovat mezi strankami, jako je hlavni stranka, prehled zvirat, detail
jednoho zvifete i seznamu vlastnénych vajec. Hierarchii je tfeba rozmyslet jiz zezaéatku,
protoze velmi ¢asto se bude jedna stranka rovnat jedné ¢i vice komponent. Abychom je

tedy mohli zadit generovat, musime védét, co na komponenté bude a jak se bude jmenovat.
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Diagram (Ptiloha 1 a Pfiloha 2) naznacuje predbézné rozdéleni aplikace na komponenty a
rGzné stranky. Ve Zlutém ramecku lze vidét ty stranky, které bude moci navstivit pouze
pfihlaseny uzivatel. Komponenty ve spodni ¢asti diagramu jsou oddélené od ostatnich
stranek, protoZe jsou na nich nezdvislé — jedna se o navigacni sloupce, zapati a inventar,

které vSechny budou zobrazitelné na vice nez jedné strance.

V diagramu lze také vidét propojeni stranek a sloZeni jedné stranky z vice komponent.
Stranka s detailem zvifete bude rozdélena na tfi casti, pficemz hlavni cast bude
v komponenté Creature a po strandch budou dva podobné bloky zkomponent
ActionsLeft a ActionsRight. Tyto bloky jsou od hlavni komponenty oddéleny pro lepsi
prehlednost, protoze budou samy obsahovat vétSi mnozstvi logiky. Ukazku Creature
komponenty vcetné panell, ovladacich prvk( a zobrazeni genetiky zvifete lze najit

v pfilohdach (P¥iloha 3).
4.3 VZHLED

Aplikace bude pouzivat klasické kaskadové styly pro vzhled stranek s pomoci Bootstrapu

pro zjednoduseni nékterych prvk( tvoreni front-endu.

UzZivatel se bude pohybovat po aplikaci pomoci béznych tladitek. Na levé strané bude
navigacni lista s tlacitky pro prepindni mezi rznymi mistnostmi — stdje, vajicka, dashboard
a na pravé strané se budou nachdzet administraéni nastroje jako nastaveni uétu a
odhlaseni. Nad samotnym obsahem bude také liSta zobrazujici uZivatelGv uUcet a jeho

prostredky. Ukazku rozloZeni je mozné vidét v pfiloze (Pfiloha 4).
Nékteré funkcionality vyZaduji vyskakovaci okno, jako napfiklad vybér expedice ¢i sbirani
odmeén z expedic. S vytvofenim modalnich oken miZe dobfe pomoci Bootstrap, protoze

tuto funkcionalitu umi a jeho knihovna pro Angular je také podporuje. Takové modalni okno

Ize vidét v priloze (Priloha 9).

Bootstrap bude pouzit v celé aplikaci také pro rozloZzeni obsahu do mtizky a budou se

pouZzivat i jeho ostatni prvky, jako tfeba tlacitka, navigacni liSty a dropdown elementy.
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4.4 SLUZBY

Pfedem je jasné, Ze v aplikaci bude tfeba vyuzivat sluZzeb. NaSe komponenty potiebuji zdroj
dat a ukol sjejich ziskavanim bude delegovan na pfislusné sluzby. Aplikace bude

komunikovat se vzdalenym API, ze kterého bude dana data ziskdvat.

Pro praci s uzivatelskymi daty bude existovat UserService. Tato sluzba bude ziskavat a
ménit data spojena s uZivatelem. Abychom oddélili dvé podobna témata, vytvorime jesté
AuthService, sluzbu, kterd se bude zabyvat registraci a pfihlaSenim uZivatele a také

nakladdanim s autentizacnim tokenem.

Ziskany token bude uloZen na lokalnim pocitaci do cookie, teoreticky bychom proto mohli

vytvorit i CookieService pro ukladani, cteni a dekddovani téchto malych bloki dat.

Mezi sluzbami mlzZeme najit také AuthHeaderInterceptor. Jednad se o specidlni strukturu,
ktera bude kontrolovat kazdy odeslany dotaz a pfidavat k nému hlavi¢ku s autoriza¢nim

tokenem.

Projekt bude obsahovat i mnoiZstvi sluZzeb navazanych na konkrétni elementy hry, napf.
CreatureService pro pracovani se zvifaty ¢i ResourceService pro transakce se
surovinami. Zajimavym vyuZitim formatu sluzby mize byt i TimerService — tfida, ktera

bude umét odpocitavat ubyvajici sekundy z casového rozsahu.
4.5 BACK-END A API

Angular je front-endovy framework, neumi tedy defaultné komunikovat s databdzemi a ani
se nezabyva dlouhodobym ukladanim dat. Umi vSak ziskavat data z API, ta transformovat

dle potreb a zobrazovat je uzivateli.

AP| je obecné rozhrani pro ziskavani dat zjiné aplikace, v nasem pfipadé bude hra
komunikovat s PHP skriptem na verejném serveru, ktery bude na zakladé pfrijatych
parametr( a dat odpovidat s relevantnimi daty ziskanymi z databaze. Komunikace bude

probihat ve formé HTTP dotazl pomoci metod GET, POST, PATCH a DELETE.

Server bude kontrolovat spravnost a konzistenci pfijatych dat a v pfipadé, Ze budou
spravna, odesle odpovéd ve formdatu JSON s vhodnym kédem. Pokud prijata data nebudou

validni, nastane neocekavana chyba nebo se nedokondi transakce v databazi, odesle server
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odpovéd s textem chyby a kédem 500. V pfipadé, Ze front-end vyzada nevhodnou metodu
nebo odesle nevhodna ¢i prazdna data, dostane odpovéd's kédem ve formatu 4xx. Uspésné

dotazy budou vracet kédy 200 a 204.

Pokud bude API dosti konzistentni ve svych odpovédich, bude moZné vyuzit kédy a obsah

JSON objektl pro odchyceni chyb a zobrazovani chybovych hlasek i jinych zprav ze serveru.

V pfipadé, kdy bude uZivatel provadét rizné akce, jako tfeba poslani zvirete trénovat, musi
server dostat spravné informace, jinak k trénovani nemuze dojit. Na pozadi probéhne
odeslani dotazu na API obsahujici ID zvifete a vlastnost, kterou chce uZivatel trénovat.
Odpovéd' z APl bude obsahovat informaci o tom, zdali byla akce Uspésna a dopocitany cas,
kdy bude zvife opét dostupné. Angular si tuto odpovéd prebere a adekvatné zobrazi

vysledek uZivateli, naptiklad vykresli potvrzujici hlasku.
4.6 NAVOD NA SPUSTENT

Hotova aplikace je dostupna k precteni a ke stazeni v repozitafi na portalu GitHub. Aplikace
je ke stazeni zadarmo a ziskany kdd muze byt pouzit pro dalsi rozvijeni znalosti frameworku

Ci jako opora pfi vytvareni vlastni obdobné aplikace.
4.6.1 INSTALACE NPM

Nejjednoduseji Ize spravce balickd npm nainstalovat skrze Node.js. Na oficidlnich strankach
Node.js stdhneme posledni dlouhodobé podporovanou verzi programu (LTS) a spustime
instalaci. Po dokonceni instalace mliZeme dostupnost program( Node.js a npm zjistit

v prikazové rfadce dotazem na verzi:

e node-v

e npm-v
Pokud byla instalace uspésnda, méli bychom v prikazovém radku vidét verze prislusnych
program(l, oCekavany vystup lze vidét v pfiloze (Pfiloha 5). V tomto kroku jsme pfipraveni

nainstalovat Angular CLI.
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4.6.2 INSTALACE ANGULAR CLI

Nastroj Angular CLI Ize nainstalovat za pomoci programu npm pouZitim ptikazu
npm install -g @angular/cli.>* Volba -g znadi globalni instalaci, tedy program
nebude nainstalovan do aktudlniho adresare, ale bude dostupny v celém systému.

Uspé&snou instalaci je mozné zkontrolovat ptikazem ng version.
4.6.3 STAZENiZDROJOVEHO KODU

Zdrojovy kdd je vefejné dostupny na portélu GitHub. >> Kéd mGZe byt ziskdn napf. stazenim
celého projektu v souboru ZIP, ale i pomoci programu GitHub CLI nebo SSH. Rozhrani

nabizejici rizné moznosti stazeni Ize nalézt v priloze (Pfiloha 6).
4.6.4 SPUSTENiPRO DEV

Po staZeni Ize aplikaci lokalné spustit, a to za pomoci jiz nainstalovaného programu Angular
CLI. Aplikace by méla v tuto chvili sprdvné fungovat a méla by se otevfit na strance pro
prihlaseni. Pro spusténi v prohlizeci bude v konzoli pfipraven odkaz nebo staci zadat URL:

http://localhost:4200/.

54 CLI Overview and Command Reference. Dostupné z: https://angular.io/cli.
55 Zdrojovy kdd je dostupny zde: https://github.com/dominikapudilova/dragonseAngularBP
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5 NAZORNE UKAZKY KODU V ANGULARU

Hotova hra obsahuje ukazky zakladnich i pokrocilych konceptl, se kterymi framework
Angular pracuje a které mlzou byt vysvétleny pro jeho lepsi pochopeni. V néasledujicich
kapitolach bude moZné nalézt praktické priklady spojujici prvky z hry a dfive vysvétlené

koncepty frameworku Angular.

Veskeré ukdzky kodu lze najit i ve zdrojovych souborech aplikace, ktera je dostupna na

portdlu GitHub.
5.1 DASHBOARD

Dashboard je prvni stranka, na kterou se uZivatel dostane po pfihlaseni. Bude to hlavni
stranka, kde by mél byt prehled vSeho, co by uzivatele mohlo zajimat. JelikozZ je prozatim
hra pomérné prazdna, bude Dashboard ukazovat pouze probihajici expedici. V budoucnosti
ale mlzZe obsahovat i pfipravena vajicka, prehled inventare, vybrana zvifata nebo hracovy
Uspéchy. Bude se jednat o jednoduchou komponentu, na které bude vidét vloZeni sluzby

(DI) a propojeni s ostatnimi komponentami.

1=+ dashboard.component.ts

import {Component} from '@angular/core’;

import {AuthService} from "../services/auth.service”;

import {firstVolueFrom} from “rxjs";
@Component({
B selector: 'dashboard’,
o] templateUrl: './dashboard.component.html’,
| styleUrls: ['./dashboard.component.css")

1)

export class DashboardComponent {

User. any;

constructor(private authService: AuthService) {

firstValueFrom(this.authService.user).then{{user :User } =» {
this.user = user;
1)
¥

Obrazek 10 TypeScriptovy kdd komponenty Dashboard (zdroj: vlastni)
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Na obrazku (Obrazek 10) lze vidét soubor s koncovkou component.ts a dekorator
@Component, naznacujici tfidu komponenty. Na ¥. 13 probiha vloZeni AuthService (DI) a
nasledné jeji pouZiti pro ziskani dat uzivatele. Tato data jsou uloZena do vlastnosti tfidy

this.user.V 3abloné Ize potom k témto datiim pfistoupit odkazanim na proménnou user.

n o dashboard.component.html

<header [username]="user.name" ></header:

<div class="container":
<div class="row">
<expedition-module class="col-6"»</expedition-module
£achievement-module class="col-6":*</achievement-modules
</divy
<fdive

Obrazek 11 HTML kdéd Sablony pro komponentu Dashboard (zdroj: vlastni)
V dekordtoru komponenty bylo moiné vidét odkaz na soubor Sablony
dashboard.component.html. Pfi zavolani komponenty Dashboard bude vykreslena tato
Sablona. V kodu na obrazku (Obrazek 11) Ize vidét nové tagy <header>, <expedition-
module> a <achievement-module>, jedna se o dalSi komponenty, které si vold sam
Dashboard. Do komponenty Header je pomoci Property binding odeslano dfive ziskané

uZivatelské jméno, aby hlavicka mohla hrace pozdravit.
5.2 DIREKTIVY

Direktivy ngIf a ngFor mohou v nékterych situacich usetfit mnoho prace, protoie
umozniuji dynamicky transformovat Sablonu komponenty. Diky direktivé ngClass lze zase

ménit styly na zakladé proménnych a podminek.
5.2.1 NGFor

Direktivu ngFor lze ve hfe pouzit k vypisu jednotlivych zvifat ve staji. V komponenté
Stables mulZeme pro kazdé zvife v poli vykreslit samotnou komponentu, ¢ehoz lze

dosahnout velmi jednoduse.
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no stables.component.html

<headerz</header>
¢div class="content">
<div class="creatures">
¢creature-card class="creature"”
*ngFor="1let creature of creatureCollection$ | async”
[creature]="creature":
<fcreature-card>
<fdive
<fdive

Obrazek 12 Vypis kolekce prvki v Sabloné komponenty Stables (zdroj: vlastni)
Na obrazku (Obrazek 12) Ize vidét, Ze cela Sablona na vykresleni seznamu zvifat ma pouhych
9 radka. Direktiva ngFor zde zaklada docasnou proménnou creature a pro kazdou polozku
z kolekce vytvofi novou komponentu creature-card. Proménnd creatureCollection$
je v tomto pripadé asynchronni Observable, ktera je rozbalena vyuzitim async roury. Tato
roura umoziuje Observable rozbalit a precist rovnou v Sabloné bez poufZiti funkce

subscribe().

V kédu komponenty (Obrazek 13) lze na . 18 vidét, Ze creatureCollection$ je

Observable obsahujici odpovéd' z dotazu na ziskani vSech zvirat.

15 stables.component.ts

import

@Component({
| selector: 'stables’,
| templateUrl: './stables.component.html®,
| styleUrls: ['./stables.component.css'

1)

export class StablesComponent {

creatureCollection$: Observable<any:;

constructor(private creatureService: CreatureService) {

this.creatureCollection$ = creatureService.getAllCreatures();

Obrazek 13 Ttida komponenty Stables a pavod proménné creatureCollection$ (zdroj: vlastni)
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5.2.2 NGIF

Podobné jako ngFor, direktiva ngIf ma také radu praktickych vyuzZiti. Lze ji vyuZit napr. pro
skryti ¢i zobrazeni elementu na zakladé dané podminky a také ji Ize pouZit pro kontrolu,

zdali dand proménna obsahuje hodnotu, aby nenastala chyba.

g home.component.html

<div class="welcome-img-container”...»

<div class="welcome-login module module-bg-light"»

<h2:Log in & play</h2>

<ng-template #alreadylLogged:>
<p class="font-p mt-3">
You are already logged in as {{ username }}.<br>
Continue to <a routerLink="/dashboard”>Dashboard</a>
</ p=
<button class="btn btn-dark-info mt-2" (click)="logout()">Log out</button:

</ng-template>

<ng-container *ngIf="!loggedIn; else alreadylLogged":

<login»</login:

<p class="text-muted font-p mb-8 mt-3">
Don't have an account yet? Register<a href="/register">here</ax.
</ p=
</ng-container:
<fdiv

Obrazek 14 Ukazka pouziti direktivy nglf, pojmenovani Sablony a jeji pouZiti v else vétvi. (zdroj:
vlastni)

V Sabloné komponenty Home (Obrazek 14) Ize vidét podminku v direktivé ngIf na . 16. Ve
tfidé komponenty existuje vlastnost loggedIn drzici informaci o tom, zdali se uZivatel
prihlasil ¢i nikoliv. Direktiva jednodusSe vyhodnoti tuto proménnou a v pfipadé, Ze vysledek

je pravda, bude zobrazen kdd, ktery je obsazen v kontejneru <ng-container>.

Za povsimnuti stoji pouZiti vyrazu else uvnitf podminky direktivy ngIf. Vyraz poukazuje na
usek kédu, ktery ma byt pouzit v pripadé, kdy podminka bude vyhodnocena jako nepravda.
V tento moment nebude niZe pfipraveny Usek kddu zobrazen a misto néj bude vykreslena
Sablona na . 8-14. Propojeni podminky a Sablony probihd jejim pojmenovanim

t#talreadylLogged a pouZitim tohoto jména v podmince direktivy.
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5.2.3 NGCLASS

Direktivu ngClass lze pouZit k jednoduchému prepinani CSS tfid na zakladé podminky ci

proménné.

5 expedition-module.component.html

<div class="row row-cols-2">
<div class="col-md-auto™>

<button class="btn btn-dark no-hover dashbhoard-icon”

[ngClass]="closestExpedition ? "bg-' + closestExpedition[’'element name®] :
<fa-icon [icon]="faQuestion” size="2x"»</fa-icon>
</button:
<fdiv>

<div class="coel">
<spanrExpedition site:</span><br:
<span *ngIf="closestExpedition else noOngoingExpeditions":
<strong>{{ closestExpedition.name }}</strong>
</span:
<ng-template #noOngoingExpeditions>
<span»<strong class="text-nowrap">No ongoing expeditions at the moment</strong></span
</ng-template>
<fdive
<fdiv>

Obrazek 15 Ukazka pouziti direktivy ngClass. (zdroj: vlastni)
V Sabloné komponenty ExpeditionModule (Obrdzek 15) lze vidét pouziti direktivy
ngClass s ternarnim operatorem na f. 13. Pokud proménna closestExpedition existuje,
bude prvku pridélena tfida s vhodnym ndzvem. Tato tfida potom zpUsobi podbarveni prvku

v odstinu daného elementu. Vysledny vzhled komponenty Ize vidét v ptiloze (Pfiloha 7).
5.3 ROUTOVANI
Ve hife chceme, aby bylo mozné prechazet mezi rdznymi strankami a odkazovat na né,

¢ehoz dosdhneme pravé pouzitim routovani. Pfi vytvareni nového projektu je dobré si pro

ulehceni prace nechat routovani pfipravit pfimo nastrojem Angular CLI.
5.3.1 NASTAVENi ROUTERMODULE

V hlavnim modulu aplikace (Obrazek 16) lze vidét pouziti cest a jejich mapovani na
konkrétni komponenty na ¥. 64-78. Poradi route objektl je dllezité, proto se jako prvni
pfipravuje prazdna cesta a jako posledni musi byt vyraz zahrnujici vSechny cesty ("**").
Porovnavani URL s cestami route objektl probiha postupné shora dolll a je vhodné je radit

od nejvice konkrétnich po nejméné konkrétni.
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7= app.modulets

import ...

@NgModule ({
o] declarations: [...],
o] imports: [

RouterModule. forfRoot( routes: [

& {path: "', compcnent: HomeComponent},
& {path: 'register’, component: RegisterComponent},
& {path: 'dashboard', component: DashboardComponent, canActivate: [AuthGuard]},
& {path: 'stables', component: StablesComponent, canActivate: [AuthGuard]},
& {path: "hatchery', component: HatcheryComponent, canActivate: [AuthGuard]},
& {path: 'store', component: NotImplementedComponent, canActivate: [AuthGuard]},
o] {path: 'achievements', component: NotImplementedComponent, canActivate: [AuthGuard]},
o] {path: 'wiki', component: NotImplementedComponent, canActivate: [AuthGuard]},
o] {path: 'creature/:id', component: CreatureComponent, canActivate: [AuthGuard]},
o] {path: 'egg/:id', component: EggComponent, canfActivate: [AuthGuard]},
o] {path: "**', component: NotFoundComponent},

]Jf

BrowserModule,
HttpClientModule,
FontAwesomeModule,
MgbModule,

ReactiveFormsModule,

]r
& providers: [...],

& bootstrap: [AppComponent]

1
export class AppModule { }

Obrazek 16 Hlavni modul aplikace s nastavenymi cestami v RouterModule (zdroj: vlastni)

V posledni route Ize vidét, Ze odkazuje na NotFound komponentu. Jakakoliv jind cesta, nez

jsou vySe zminéné, totiz neni validni cestou a odkazuje na neexistujici stranku.
5.3.2 ZisKANi PARAMETRU Z URL

V cestdch creature a egg v RouterModule (Obrdzek 16) Ize vidét proménnou ID zapsanou
jako :id. Toto umozni v aplikaci urcovat, na jaké zvife se presné divame. Modul routeru
presné ID znat nepotrebuje, ale je tfeba na néj myslet pti vytvareni odkazd a v samotnych

Creature a Egg komponentach se musi ID z URL vyextrahovat.

Objekt ActivatedRoute umozinuje nahlédnout na aktudlni URL a ziskat jeji parametry.
Vlastnost paramMap je Observable a umoznuje pristup k parametrim URL po pouZiti funkce

subscribe().
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7= creature.component.ts

constructor(
private route: ActivatedRoute,
private router: Router,
private creatureService: CreatureService,

private pushService: PushService

) Al

| ngonInit(): woid {
this.route.paramMap.subscribe{ next: (params :ParamMap ) =» {
if (params.has{ name "id")) {
this.id = parseInt(<string:params.get{'id'));

b else {
this.id = @;
¥
if (this.id = @) {...}
1)

Obrazek 17 Ziskani parametru ID z URL pres ActivatedRoute a paramMap (zdroj: vlastni)

Ve tfidé Creature komponenty (Obrazek 17) je mozné na t. 52-54 vidét zpUsob, kterym Ize
ziskat a ulozit parametr ID. Po ziskani ID je pak moZné zavolat na APl a dotazat se na Udaje

pro konkrétni zvire.
5.3.3 SKLADANi ODKAZU

Pfi odkazovani mezi strankami se smérovanim je tfeba pouZit direktivu RouterLink. Jeji

hodnotu lze priradit jako fetézec, ale v pripadé vice parametrl je treba pouZit pole fetézcu.

Ve staji vypisujeme fadu komponent CreatureCard pomoci ngFor. Tyto komponenty se
chovaji jako karticka se zakladnimi informacemi, ale zaroven jsou i odkazem pro

presmérovani na stranku s konkrétnim zviretem.

n o creature-card.component.html

<ng-container *ngIf="creature":

<a [routerLink]="["'/creature', creature.id]"»

Obrazek 18 Komponenta CreatureCard obsahuje odkaz na zvite dle ID (zdroj: vlastni)

Sablonu komponenty CreatureCard obsahujici odkaz i parametr ID v direktivé
RouterLink Ize vidét na obrazku (Obrazek 18). Vzhled nékolika karticek CreatureCard je

mozné vidét v priloze (Pfiloha 8).
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5.4 MODALNI OKNA

Ve hfe se modalni okna objevuiji v pfipadech, kdy obsah neni dost velky na to, aby pro néj
musela existovat vlastni stranka. Vybere-li uzivatel akci pro vyslani zvifete na expedici, staci

mu malé okno pro vybér mista a doby trvani, k éemuz postaci modalni okno.

Modalni okna Ize vytvorit a ovladat pomoci knihovny Bootstrap za poutziti sluzby NgbModal.
Jeji funkce open() umozinuje okna otevirat, pficemZ jako parametr je tfeba dodat jiz
pfipravenou Sablonu. Pro vytvoreni Sablony je moZzné pouZit element <ng-template>

s pojmenovanim ve formatu #jméno, které Ize pak pouzit jako parametr pro funkci open().

g actions-left.companent.html

<ng-template #expeditionModal let-modal:
<div class="modal-header">
¢hs class="modal-title">
<span class="text-capitalize">{{ selectedExpeditionElement.name }}</span>
element expedition
</h5>
<button type="button" class="btn-close" aria-label="Close"
(click)="modal.dismiss()"></button>
<fdivz
<div class="modal-body"...>
<div class="modal-footer">
<div class="container”:
<div class="row row-cols-3">
<div class="col"></div>
<div class="col">
<button type="button" class="btn btn-dark btn-dark-long"
(click)="modal.dismiss(}">Close</button:
<fdiv
<div class="col">
<button type="submit" class="btn btn-dark-info btn-dark-long"
(click)="modal.close(true)">
<span>Send off</spanz
<span *ngIlf="expediticnEnergyCost > @">
{{ expeditionEnergyCost }} <fa-icon [icon]="faBolt"»</fa-icon:
</span:
</button:
<fdivs
<fdivs
<fdivz
<fdivz
</ng-template:

Obrézek 19 Sablona modalniho okna pro pouziti Bootstrapem (zdroj: vlastni)
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Na obrazku (Obrazek 19) je mozné vidét celou Sablonu modalniho okna pro vybér expedic.
Element <ng-template> pfipravi HTML, které do zavolani nebude na strance zobrazeno.
Sablona je na . 31 pojmenovéana #expeditionModal a do elementu je pfidan atribut let-

modal.

Dale Sablona obsahuje elementy pro rozdéleni struktury, které pochdzi z oficidlni
dokumentace Bootstrapu, jako napf. oddéleni zahlavi, téla a zapati pomoci elementt <div>
a prislusnych tfid. Za povsimnuti stoji onclick eventy, které jsou pouzity pro tti tlacitka
v okné: krizek v zahlavi a tlacitka Potvrdit a Zrusit v zapati (f. 38, 77 a 81). Ktizek a tlacitko
Zrusit pouzivaji funkci dismiss(), ktera okno zavfe, zatimco tlacitko pro potvrzeni
expedice vola funkci close(). Otevieni moddalu pomoci funkce open() vytvari Promise,

ktery bude dokoncen uzavienim okna s funkci close(). Do ni lze poslat libovolnou

hodnotu, kterd bude pfi dokonceni daného Promise vracena.

15, adions-left.component.ts

openExpeditionModal (modalContent: any, elementName: string) {
this.selectedExpeditionElement = null;
this.selectedExpeditionElement = this.elements.find(
{({ name }) =» name === elementName
)i
if (this.selectedExpeditionElement) {
this.expeditionService.getExpeditionsByElement(this.selectedExpeditionElement.id).then(
(res: any) =» {...}, (error) =» {...}
E
this.expeditionService.
(res: any) =» {...},
)i
this.openModal({modalContent).then(
(result) => {
if (result === true) {...}
Fo O = {}
)i

getExpeditionLengths(}.then(
(

error) =» {...}

private openModal(modalContent: any) {

| return this.modalService.open({modalContent, options: {centered: true, size: "1g"}).result;

Obrazek 20 Funkce, které umoziiuji otevireni a vyhodnoceni modalniho okna v tfidé komponenty
(zdroj: vlastni)

Na obrdzku (Obrazek 20) Ize vidét funkce komponenty, kde se modalni okno otevira.
Samotné otevieni probiha na . 131, avSak jako prvni je voldna funkce

openExpeditionModal(), ktera nejdfive ziska informace o expedici a pak na . 105

38



S5NAZORNE UKAZKY KODU V ANGULARU

pfipravuje handler pro Promise. Hodnota true, kterou posila tlacitko v Sabloné (Obrazek
19) na f. 81 bude ziskana a porovndna po dokoncéeni Promise v komponenté na . 106 pod

nazvem result.

Ve funkci open() naf. 131 lze také vidét moznosti modalniho okna v druhém parametru.
Kromé vycentrovani a velikosti lze nastavit i pozadi, animaci, fullscreen ¢i pfidavat CSS tridy.

Ukazku findlniho moddlniho okna lze najit v ptiloze (Pfiloha 9).
5.5 NAVRZENA RESENI VYBRANYCH SITUACI V APLIKACI

V aplikaci je feSeno mnoho specifickych problémd, jejichz reSeni nemusi byt na prvni
pohled vidy jasné. V kapitoldch niZe jsou popsané konkrétni situace a jedno z jejich
moznych feseni — nejedna se vsak o jediné ani zarucené nejlepsi feseni, zplsobul je mnoho

a nékteré mohou byt lepsi nez jiné.
5.5.1 PREJMENOVANI ZVIiRETE

Pro prfejmenovani zvifete je tfeba pfipravit tlacitko, na které uzivatel klikne a zpfistupni
formular, pticemz staré jméno je tfeba skryt a po uloZeni pfepsat na nové. Jak donutit jednu
¢ast hlavicky se schovat a druhou ukdzat? Jak provést zménu jména tak, aby se zapsalo i do

databdaze a neprojevilo se jen na front-endu?

Schovéni jedné ¢asti a zobrazeni formuldre pro prejmenovani Ize dosdhnout direktivou
ngIf v kombinaci s boolean proménnou, ktera uréuje stav procesu prejmenovani. Pokud
renaming = true, chceme vykreslit formular a v opacném pripadé chceme zobrazit jméno

zvirete s tlac¢itkem pro prejmenovani.

V tfidé komponenty pfipravime funkci rename (), ktera zadané jméno zvaliduje a odesle na
API. Nakonec staci zménit stav renaming = false a zobrazit uZivateli nové jméno. Priklad

vyobrazeni jména a formulare Ize vidét v pfiloze (Pfiloha 10).
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q o creature.component.html

<ng-container *ngIf="renaming == false else renameInput":
<span id="creature-name">{{ creature.name }}</span:
<button id="detail-rename-button™ class="btn btn-dark-transparent”
type="button” (click)="renaming = true">
<fa-icon [icon]="faPen"></fa-icon>
</button:

</ng-container:

<ng-template #renameInputs
<div class="row align-items-center justify-content-center":
<div class="col-3"></div>
<div class="col-4"»
<div class="input-group">
<input #nameInput type="text" class="form-control” [value]="creature.name":
<fdivey
<fdive
<div class="col-2">
<button class="btn btn-dark-info float-start”
(click)="renaming = false; rename({nameInput.value)”>
«fa-icon [icon]="faPen">»</fa-icon>
</button:
<fdivs
<div class="col-3"»</div>
<fdive
</ng-template:

Obrazek 21 Cast $ablony pro piejmenovani zvifete (zdroj: vlastni)
Na obrdzku (Obrazek 21) je mozné vidét ¢ast Sablony zabyvajici se pfejmenovanim zvirete
v Creature komponenté. Na f. 23 se nachdzi pouZiti proménné renaming v direktivé ngIf
a nat.31-47 lze vidét Sablonu, kterd bude zobrazena v pripadé, kdy uzivatel za¢ne proces
prejmenovavani. Za povsimnuti stoji pojmenovani elementu input na . 36, jehoZ hodnota

je poté rovnou odeslana do funkce rename() nat. 41.
5.5.2 CAsovaAc

Trénovani, expedice i odpocivani jsou akce, které ve hre trvaji néjakou dobu a uzZivatel musi

pockat, nez probéhnou do konce a zvife bude opét dostupné pro dalsi aktivity.

JelikoZ aplikace ¢asto operuje s odpocitavanim Casu, je vhodné pfipravit sluzbu, ktera se jim
bude zabyvat. Tato sluzba mizZe prevadét Cas z fetézce na objekt, dopocitavat zbyvajici ¢as
do néjakého momentu a pouzit Observable pro odpocitavani zbyvajiciho ¢asu. Jak takovy

Timer pfipravit a jak ho ve zbytku aplikace pouZit?
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TimerService je sluzba, jejiz funkce start() vraci Observable obsahujici zbyvajici ¢as do
dokonceni urcité akce ve hie. Pouziva funkci timer (), kterd pracuje s nastavenim intervalu
a vraci Observable. Timer bude nastaven tak, aby kazdou sekundu vracel pocet zbyvajicich

sekund.

15, timer.service.ts

public static start(availableAt: string) : Observable<number: {
let availableAtSeconds = new Date({awvailableAt).getTime();

let nowSeconds = new Date().getTime();

let remainingSeconds = Math.round{ x: {availableAtSeconds - nowSeconds) / 106@);

if (remainingSecconds <= @) { return new Observable<number>; }

return timer( startDue: 1888, intervalDuration: 1808)
.pipe(
takeWhile({ predicate: ()} => remainingSeccnds > @),
tap({ next: ()} =» remainingSecends = remainingSeccnds - 1},
map( projeck () => remainingSeconds)

|H

Obrazek 22 Funkce TimerService, ktera vraci Observable s dopocitanym zbyvajicim poctem sekund na
zakladé prijatého data v budoucnosti (zdroj: vlastni)

Na obrazku (Obrazek 22) Ize vidét funkci start (), kterd dostava ¢asovy udaj v budoucnosti
a dopocditava k nému zbyvajici pocet sekund. Na . 19-22 Ize vidét transformaci Observable
pomoci RxJS operatoru, které vtomto pripadé odeditaji po jedné z plvodniho poctu

zbyvajicich sekund, dokud se nedostanou k nule.

Komponenta, kterd odpocitdvani vyzaduje (napf. detail zvirete), bude zacinat i ukoncovat
subscription k Observable z TimerService na zakladé déni ve hre. Spusti-li uzivatel napf.
trénovani, bude funkce start() zavoldna a komponenta bude vykreslovat zbyvajici
sekundy, které z ni ziska. Zbyvajici ¢as je vhodné vypisovat ve formatu HH:MM:SS, coz si ale

komponenta uz zpracuje sama.

41



S5NAZORNE UKAZKY KODU V ANGULARU

1= expedition-module.component.ts

® (IngOnInit(): wvoid {
this.expeditionService.getClosestExpedition().then(
(expedition: any) =» {
if (expedition) {

this.closestExpedition = expedition;

let timer = TimerService.start(this.closestExpedition[ 'returning_at'])};

timer.subscribe( ochserver {
8] next: (secondsLeft: number) =»> {this.remainingTime = secondsleft;},
8] complete: ()} =» {this.closestExpedition = null;}

P

Obrazek 23 Komponenta ExpeditionModule spoustéjici odpocitavani z TimerService (zdroj: vlastni)
V komponenté ExpeditionModule (Obrazek 23) Ize vidét jeden ze zpUsobl, jak spustit
¢asovacv TimerService a pouzit jeho vystup. Komponenta ExpeditionModule je soucasti
Dashboardu a pfi jejim vytvoreni je odeslan dotaz na APl pro zjisténi, zdali aktualné
neprobihd expedice a pokud ano, jaky je termin ndvratu. Na zakladé ziskanych informaci
mUzZe byt spustén Timer, coZ Ize vidét na f. 28-29. Nasledujici fadky s klicovymi slovy next
a complete definuji, co se ma stat pfi ziskani dalsi hodnoty z Observable a co ma byt
provedeno po jejim dokonceni. Proménna remainingTime je pouzita v Sabloné pro vypis
zbyvajiciho casu. Ukdzku komponenty ExpeditionModule svypisem c¢asu lze vidét

v priloze (Pfiloha 7).
5.5.3 PUSHSERVICE

Nékteré funkcionality hry vyZzaduji aktualizaci jedné komponenty, i kdyz akce probiha v jiné.
Pfikladem je pficteni penéz ve chvili, kdy uZivatel odklikne odmény z expedic nebo pfi
prodeji zvifete. Akce se odehrava v detailu zvifete, ale my potfebujeme aktualizovat
mnoizstvi zlata v hlavicce stranky. Jakym zplGsobem umoZnit komunikaci mezi
komponentami, které jsou na sobé nezavislé? Jak poslat data mezi komponentami, které

spolu nejsou ve vztahu rodi¢-potomek?

Pro dosazeni komunikace mezi na sobé nezdavislymi komponentami je mozné vytvorit
sluzbu, ktera tuto komunikaci bude zprostfedkovavat. Komponenta, ktera bude ocekavat

signal zvenku, bude odebirat Observable vlastnost pushCurrency nové sluiby
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PushService. Komponenta, kterda na druhou stranu bude chtit signdl vyslat, zavola
vhodnou funkci v PushService, ¢imZ zpUsobi vyslani signalu pro obnoveni hodnoty vSem
ostatnim komponentam, které budou vlastnost pushCurrency poslouchat. Vlastnost
pushCurrency je typu BehaviorSubject, cozZ je typ Observable, a bude vysilat boolean
hodnoty. Pokazdé, co tato Observable vysle novou hodnotu, vSechny odebirajici

komponenty provedou svou akci, napf. provedou dotaz pro ziskani nového mnozstvi zlata.

= Push.service.ts

import { Injectable } from '{@angular/core’;

import { BehaviorSubject } from "rxjs™;

iInjectable({

providedIn: 'root’

1)

export class PushService {

private _pushCurrency: BehaviorSubject<boclean> = new BehaviorSubject( _value: true);

pushCurrency() {

this._pushCurrency.next( value: true);
}
balance() {
return this. pushCurrency;
h
}

Obrazek 24 Sluzba PushService, jeji vlastnost pushCurrency a funkce pro vyslani i pfijeti signalu (zdroj:
vlastni)

Na obrazku (Obrazek 24) je moiné vidét sluzbu PushService, kterd pres funkci
pushCurrency() umoznuje vyslat signal viem komponentam odebirajicim jeji Observable.

K té Ize pfistoupit pres getter balance().

BehaviorSubject muzZe obsahovat i jiné hodnoty nez boolean. Mlze napf. pracovat
s typem number, ktery bude oznacovat ID materidlu, jehozZ data je tfeba obnovit. Sluzba pro
takovy systém signalizovani musi byt Injectable, jelikoZ chceme napfi¢ aplikaci pouze jednu
instanci jejich Observable vlastnosti. Komponenty ji potom ziskaji pomoci Dependency

Injection.
5.5.4 CHYBOVE HLASKY

V aplikaci se lze setkat s nékterymi situacemi, kdy rodicovskd komponenta bude reagovat

na udalosti z jejiho potomka, napt. na strance detailu zvifete. Aktivity jako expedice ci
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trénovani se nachazi ve vlastni komponenté, ale zplUsobuji zménu stavu, kterou je treba
projevit v jejim rodici, Creature komponenté. Takovou zménu stavu mUzZe zpUsobit
spusténi trénovani, které povysi vybranou schopnost zvifete, ale tfeba i chybové hlasky ¢i
varovani, které je tfeba zobrazit jednotné v nadfazené komponenté. Jak signalizovat
rodiCovské komponenté, Ze ma aktualizovat své hodnoty? Jak zprostifedkovat komunikaci

z potomka na rodice?

Odpovéd jsou uddlosti. Rodi¢e mohou poslouchat détské udalosti pomoci Event binding,
které probiha v HTML. Na udalost potomka poté muze rodi¢ovska komponenta reagovat

provolanim vlastni funkce s ptijatymi daty z udalosti.

Pro jednotné vypisovani chybovych hlasek je tfeba v rodi¢ovské komponenté pripravit
proménnou typu fetézec nebo pole fetézch. Dale bude rodi¢ obsahovat funkci

addMessage(), kterd do proménné uloZi danou chybovou hlasku prejatou z potomka.

V potomku je tfeba pouzit dekorator @Output a typ EventEmitter u vlastnosti
errorMessage, ktera bude vysilat pfipadnou chybovou hlasku. V pfipadé, Ze nastane
chyba, zavolda komponenta funkci emit() nad vlastnosti errorMessage, pricemz
v parametru bude obsah chybové hlasky typu string. Funkce emit() zpUsobi vyslani
chybové hlasky k rodic¢i. Nakonec stali provazat udalost potomka s pfipravenou handler

funkci addMessage () rodice v jeho HTML.

ao creature.component.html

<div class="col-md-2"2
<detail-actions-left
[creatureld]="creature.id"
(errorMessage)="addMessage(fevent)
(availableAt)="setAvailablest($event)"”
(reloadStats)="prepareCreatureInformation(}"»
<fdetail-actions-left>
<fdive

Obrazek 25 Sablona rodi¢ovské komponenty, ktera pouzivd mimo jiné event binding pro p¥ijimani dat
z potomka (zdroj: vlastni)

V Sabloné Creature komponenty (Obrazek 25) je mozné vidét na . 62 propojeni eventu

errorMessage z potomka na funkci addMessage(). Klicové slovo $event umozni predani
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hodnoty z udalosti rovnou do funkce, pficemZz hodnotou je vtomto pfipadé samotna

chybova hlaska.

Kromé chybovych hlasek Ize obdobnym zplisobem také signalizovat zménu vlastnosti pfi

trénovani ¢i nedostupnost zvifete v pfipadé, Ze je poslano na expedici.
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ZAVER

ZAVER
Vysledkem této bakalarské prace je ukdzka vyuziti frameworku Angular na konkrétnim
prikladu v podobé webové online hry. Prace se nejprve vénovala popisu frameworku

Angular a jeho zdkladnich prvk(. Nasledné byla navrZena a implementovana hra, ktera tyto

prvky vyuZziva.

Vyslednd online hra umoZiuje registraci a pfihlaseni uzivatel( a obsahuje nékolik riznych
hernich prvkl. Ve hie je mozné pecovat o virtudlni mazlicky, ktefi maji vrozené vlastnosti
jako druh, rasu, pohlavi a genetické vlastnosti. Tyto vlastnosti je mozno trénovat a
postupné Slechtit produkovanim novych potomk(. Mazlicci se rodi z vajec, ktera je tfeba
nejdrive inkubovat, a to za pomoci vzacnych kamend, pficemz tyto kameny lze ziskat
z vyprav. Na vybér je z rliznych typ( expedic, které umoziuji ziskat rlizné materidly a maji
razné délky trvani. Hra¢ musi také nakladat s mazlickovou energii a v pripadé potreby
nechat zvife odpocinout. Cil hry neni dan, avsak je nabaddano k ziskavani lepsich genetickych

vlastnosti.

V praktické ¢asti prace byly demonstrovany schopnosti a vyhody pouZiti frameworku
Angular v ramci vyvoje webové aplikace. Na kédu hry je ukdzano nékolik ¢asti frameworku,
napr. vyuziti komponent, direktiv i spravné nastaveni smérovani. Prakticka ¢ast obsahuje
také radu vybranych situaci, které pfi vyvoji aplikace nastaly, a navrh jejich feseni. Vysledny

program je dostupny jako soucast vystupu praktické ¢asti prace.

Vysledkem této prace je ucelena ukazka toho, jak lze framework Angular vyuZit pro vyvoj

modernich webovych aplikaci, véetné her.
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RESUME

RESUME

Tato bakalarskd prace se zabyva platformou Angular a jejim vyuZitim pro tvorbu webovych
aplikaci. Prvni ¢ast se zaméruje na frameworky obecné a popisuje i ostatni dostupné
webové frameworky. Ddle se prace zaméfuje na framework Angular a na praci
s konzolovym nastrojem Angular CLI. Nakonec jsou v teoretické casti popsany zakladni

prvky frameworku, jejich vyznam a poufiti.

Pro praktickou ¢ast byla vytvorena webova online hra, na které je mozné zakladni prvky
frameworku ukdazat. Prdce popisuje, jakou maji nékteré c&asti frameworku funkci a
vysvétluje, jak je pouzit s ukazkami na kédu hotové aplikace. Kromé zaklad( je vysvétleno i
nékolik praktickych situaci, které pti vyvoji aplikace nastaly, véetné jejich feSeni a ukazek

kodu. Zdrojovy kéd hry je soucasti prace a je dostupny ke stazeni na portalu GitHub.
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ABSTRACT

ABSTRACT

This thesis deals with the Angular platform and its use in web application development.
The first part focuses on frameworks in general and describes other available web
frameworks as well. Furthermore, the thesis focuses on the Angular framework and
working with the Angular CLI tool. Finally, the theoretical part describes the basic elements

of the framework, their significance and usage.

For the practical part, an online browser game that demonstrates the basic elements of the
framework was created. The thesis explains the functionality and usage of some parts of
the framework through the code of the finished application. In addition to the basics,
several practical situations that occurred during the development are explained, including
their solutions and code samples. The source code of the game is part of the thesis and is

available for download on GitHub.
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