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Abstrakt

Bakalarska prace se zabyva navrhem a implementaci webového editoru Jinja
sablon s podporou zvyraznéni syntaxe, naseptavani syntaxe a vykresleni na-
psané Jinja Sablony.

Nejdiive je ¢tenar sezndmen s pozadavky na aplikaci. Déle je provedeno
porovnani a nasledny vybér pouzivanych technologii. S ohledem na pozadavky
je navrzena architektura a aplikace. V realiza¢ni ¢asti je popsana imple-
mentace funkénich pozadavka a uzivatelského rozhrani aplikace. Nasledné je
predstaveno testovani kodu aplikace a jeji nasazeni.

Webovy editor Jinja sablon byl ispésné implementovan a je dostupny na
adrese www.jinjaeditor.eu.

Klicova slova editor sablon, zvyraznéni syntaxe, naseptavani syntaxe, vy-
kresleni sablony, Jinja, webova aplikace, React

vii


http://jinjaeditor.eu/

Abstract

The aim of this bachelor thesis is to design and implement web editor of Jinja
templates with support of syntax highlighting, code completion, and rendering
of written Jinja template.

First, the reader is introduced to the requirements of the application. Next
comparison and selection of used technologies is performed. Then the archi-
tecture and |UI| of the application is designed with regards to the requirements.
After that, the implementation of functional requirements and user interface
is described. Finally testing the application code and its deployment is intro-
duced.

Web editor of Jinja templates was successfully implemented and is avail-
able at www.jinjaeditor.eu.

Keywords template editor, syntax highlighting, code completion, template
rendering, Jinja, web application, React
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Uvod

Obcas potrebuji vytvorit mnoho podobnych textovych dokumenti, napriklad
webové stranky, faktury ¢i emaily. Tyto dokumenty ale nechci vytvaret po
jednom, kdyz vétsina jejich obsahu je stejna. Nejleh¢i by bylo si sepsat je-
den dokument, Sablonu, s pozadovanym obsahem a v ném si ¢asti, které chci
nahradit riznymi daty, oznacit néjakymi znackami. K tomuto mohu vyuzit
sablonovaci systém.

Sablonovaci systém nahrazuje specidlni znacky v Sablonach daty, tim vy-
tvori pozadovany vystup s moznosti lehké zmény ¢asti vystupu. Pozadovany
vystup muze byt jakykoliv textovy dokument, napriklad webova stranka, fak-
tura nebo email. Pti vyvoji aplikaci mohu takovy systém vyuzit k oddéleni
prezentacni vrstvy od aplikacni. Prezentac¢ni vrstvu mohu ménit bez obavy,
ze poskodim aplika¢ni kéd. Zaroven tim zlepsuji Citelnost kédu a redukuji
opakujici se ¢asti pozadovaného vystupu. Jednim z téchto systémi je Jinja.

Jinja je moderni textovy Sablonovaci systém pro Python, ktery byl v roce
2008 zverejnén softwarovym programatorem Arminem Ronacherem. Systém
Jinja byl vytvoren po vzoru sablonovaciho systému Django, toto se projevuje
naptiklad v podobnosti syntaxe. Oproti Django ale poskytuje vyrazy podobné
syntaxi jazyka Python, zajistuje vyhodnocovani sablon v sandboxu a jeho
sablonovaci procesor by mél byt az 20x rychlej$i nez Sablonovaci procesor
Django. Tento sablonovaci jazyk také vyuziva dédi¢nost sablon, automatické
escapovani kvuli prevenci a jednoduchy filtrovaci systém podobny
Unixové pipeline. Jinja se stale rozviji, jeho nejnovéjsi verze se bézné oznacuje
Jinja2 a pouziva se napiiklad ve webovych frameworcich Flask a Bottle.

Pro tento sablonovaci systém zatim neexistuje webovy editor, ktery by
naseptaval a zvyrazinoval syntaxi. V této praci se budu vénovat vytvoreni
takového editoru. Nejdfive se seznamim s jazykem Jinja a provedu struc¢nou
reSersi webovych editoru pro jiné jazyky. Poté sestavim funkéni a nefunkéni
pozadavky a podle téchto pozadavkid navrhnu architekturu a aplikace.
Podle téchto navrhi aplikaci implementuji a otestuji.



UvoDp

V prvni kapitole stanovim vSechny cile, které chci pfi feseni prace postupné
splnit. V druhé kapitole provedu analyzu podobnych webovych editort a na-
sledné sestavim pozadavky aplikace. Tyto pozadavky rozdélim na nefunkéni
a funkéni, které déle rozdélim do c¢tyt kategorii metody MoSCoW. Ve treti
kapitole zvolim pouzité technologie. V této kapitole také navrhnu architek-
turu a[Ul] aplikace. V ndsledujici kapitole se budu zabyvat implementac{ ¢asti
aplikace a jeji [UIl V paté kapitole predstavim testovani a nasazen{ aplikace.
V posledni kapitole predstavim prototyp aplikace. V zavéru stanovené cile
zhodnotim a navrhnu dalsi budouci rozvoj.



KAPITOLA ].

Cil prace

V této bakalarské praci je hlavnim cilem vytvoreni webového editoru Jinja
sablon. Dil¢i cile se 1idi dle metod softwarového inzenyrstvi. Prvnim dil¢im
cilem je provedeni struéné analyzy obdobnych webovych editoru (naptiklad
pro jiné jazyky). Dalsim dil¢im cilem je sestaveni funkénich a nefunkénich po-
zadavku dle analyzy, reserse a zadani bakalaiské prace. Tretim diléim cilem
je vytvoreni navrhu architektury a aplikace. Pfi ndvrhu je potfeba se za-
mérit na budouci rozsititelnost a uzivatelskou privétivost. Poslednim cilem je
aplikaci podle vytvoreného navrhu implementovat a otestovat.






KAPITOLA 2

Analyza

Pro spravné urceni funkcnich i nefunkcénich pozadavka provedu analyzu jiz
existujicich feseni. Pro Jinja Sablony téchto reseni neni mnoho, proto do ana-
Iyzy zahrnu i editory programovaciho jazyka JavaScript. Pri analyze budu
pracovat s jiz ¢astecné stanovenymi pozadavky vedouciho prace ze zadani ba-
kalarské prace. Mezi tyto pozadavky patri:

o NaSeptéavani syntaxe a dalsi pomocné prvky po vzoru tradi¢nich
lerated Development Environment| (IDE])

e Vykresleni sablony se zadanymi daty
e Sprava projektovych souboru

e Psani sablony sklddajici se z vice souboru

2.1 Podobné aplikace

Podobné aplikace se daji rozdélit do dvou kategorii - webové a softwarové
[DEl Softwarové [DE] vétsinou nabizi mnohem vice funkei. Je ale nutnost in-
stalace, a tudiz se i nabizi moznost prace offline. To s webovou aplikaci nelze
zarucit, softwarovym editoriim tedy neplanuji konkurovat a do analyzy je ne-
zaradim. Webovych editort Jinja Ssablon neni mnoho, zaradim do analyzy tedy
i webové [[DE| programovactho jazyka JavaScript. Tyto [[DE]jsem nasel pomoci
internetovych vyhledavact a vybral jsem je na zdkladé popularity.

2.1.1 TTL255 J2Live - Live Jinja2 Parser

TTL255 J2Live - Live Jinja2 Parser [1] je webovy editor Jinja sablon. V tomto
editoru Ize vykreslit napsanou sablonu s pridanymi daty. Uzivatelské rozhrani
je intuitivni a aplikace nabizi i rizné moédy a moznosti vykresleni Sablony.
V aplikaci ale chybi pozadovand moznost psani Sablony skladajici se z vice


https://j2live.ttl255.com/
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souborl, naseptavani syntaxe nebo jakékoliv dalsi pomocné prvky po vzoru
tradi¢nich [DEl

2.1.2 Online JavaScript Editor js.do

Online JavaScript Editor js.do [2] je webovy editor JavaScriptu s vykreslenim
napsaného kodu. Napsany kdéd je mozné ulozit a sdilet s ostatnimi. Aplikace
vyuziva k editaci kodu JavaScript komponentu (CodeMirror . Tato kompo-
nenta podporuje mnoho pomocnych prvki po vzoru tradi¢nich véetnd
naseptavani, vyhledavani v textu a zvyraznéni syntaxe. Aplikace z téchto po-
mocnych prvka ale vyuziva jen zvyraznéni syntaxe, také chybi sprava projek-
tovych soubort.

login or register (free!)

“Edit your code online. Simple, light and fast!"

Code address: https://js.do/code/| Description:

T e Eakan Add framework V|| [ Greate new code € Fullscreen I Load code samples

1 <script>

2 document.write("<b>LESSON 1: PRINT HELLO WORLD USING VARIABLES
5 // To start we will create 2 variables:
6 var variablel = 'Hello ';

7 var variable2 = ‘World!<br><br>'; // <br> means line break in

9 // Create a third variable by adding both variables:
var final_text = variablel + variable2;

2 // pPrint the final result:
3 document.write(final_text);

5 document.write("<b>LESSON 2: SOLVE AN EQUATION</b><br><br>");

7 var n = 9;
3 var X = n*n;

19 document.write("Result of n*n=" + x);

LESSON 1: PRINT HELLO WORLD USING VARIABLES

Hello World!

LESSON 2: SOLVE AN EQUATION

Result of n*n=81

LESSON 3: PRINT NUMBERS FROM 1 TO 10
1.2,3.4,5,6,7,8,9, 10

The content above was created with JavaScript.

This content is created with HTML.

You can edit JavaScript and HTML in the left part of the page and click

"Run code" to view results in the right part of the page.

LESSON 4: CALL A JAVASCRIPT FUNCTION:

Generate random number

21 document.write("<br><br><b>LESSON 3: PRINT NUMBERS FROM 1 TO 1

created by Rodrigo Siqueira js.do | about | blog | contact

Obrazek 2.1: Online JavaScript Editor js.do [2]

2.1.3 pb5.js Web Editor

p5.js Web Editor| [4] je webovy editor JavaScript, [HTML|i koédu s vykres-
lenim napsaného kdédu. Aplikace k editovani kédu také pouziva JavaScript

komponentu CodeMirror, podobné jako Online JavaScript Editor. Navic ale
vyuzivd napriklad vyhleddavani v textu a zobrazovani ¢islovani radka kédu.
Dale aplikace obsahuje spravu projektovych soubort a slozek véetné moznosti
je stahovat a nahravat. V aplikaci je mozné nastavit barevné téma.
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2.1. Podobné aplikace

i: Project v @ index.html style.css scriptjs RESULT VIEW

Untitled

HTML g = 'hello world*

index.html

Js
utils.js

cript.js
scriptis $("#header")

css .html(msg)
style.css

LiBS
jquery.js

.fadeOut(1000)

L=EB CONSOLE

{

myMessage: "hel

Templates

Free plan: 703/1000 chars,
UPGRADE

@ Stépan Strba o

Obrézek 2.2: Aplikace PlayCode [5]

2.1.4 PlayCode

PlayCode [5] je webovy editor JavaScript, [HTML i kédu s vykreslenim
napsaného kédu. Tato aplikace ma moderni uzivatelské rozhrani, imitujici tra-
di¢ni softwarové véetné moznosti zmény barevného tématu.

V aplikaci je mozné spravovat projektové soubory spolec¢né s nahranim
vlastnich souborta. Nahrané soubory lze vyuzivat v kédu, ale chybi moznost
je editovat. Projektové slozky jsou prednastavené a nelze pridat dalsi. Projekt
je mozné ulozit a sdilet s ostatnimi. Editor kédu podporuje pomocné prvky
podobné jako CodeMirror. Aplikace ma i placenou verzi, ve které lze sdilet
vykresleny kod, zménit adresu uloZzeného projektu a vykreslené stranky, zvolit
viditelnost projektu a napsat vice nez 1000 znaku v projektu.

2.1.5 Shrnuti

Vysledkem této analyzy je zjiSténi, ze neexistuje webovy editor Jinja Sablon,
ktery by splnoval jiz ¢asteéné stanovené pozadavky. Existuje ale mnoho edi-
toru jinych jazyku, které nase pozadavky z ¢asti spliuji. Tyto editory vétsinou
podporuji alespon ¢ast pomocnych prvka po vzoru tradi¢nich (naSepté-
vani a zvyraznéni syntaxe, vyhleddvani v textu ¢i ¢islovani fadku). Uzivatelské
rozhrani a ovladani maji podobné a miii tim na uzivatele poc¢itacu ¢i tableta.
V pripadé, ze maji spravu projektovych soubort, podporuji i jejich nahravani.

7


https://playcode.io/

2. ANALYZA

2.2 Pozadavky

Specifikace pozadavkil je podstatnou soucasti planovani rozsahu projektu. Po-
zadavky rozdélim na funkéni a nefunkéni. Funkéni pozadavky déle rozdélim
do kategorii must have, should have, could have a won’t have podle metody
MoSCoW.

2.2.1 Funkcni pozadavky

Funkéni pozadavky urcuji, co ma aplikace délat a co musi umét.

F1 Projektovy adresar - V projektovém adresaii budou vypsané vsechny
Jinja Sablony a projektové slozky.
F1.1 Prehled projektovych soubori a sloZzek

F1.2 Organizace projektovych souborii a slozek - Jinja sablony
a projektové slozky bude mozné vytvorit, mazat, presouvat a pre-
jmenovat. Jinja sablony bude navic mozné nahrat i stdhnout.

F1.2.1 Vytvareni Jinja Sablon a projektovych slozek

F1.2.2 Odstranéni Jinja sablon a projektovych slozek

F1.2.3 Presouvani Jinja Sablon a projektovych slozek

F1.2.4 Prejmenovani Jinja Sablon a projektovych sloZzek

F1.2.5 Automatické ukladani Jinja sablon a projektovych slo-
zek

F1.2.6 Ukladani Jinja Sablon a projektovych slozek na cloud

F1.2.7 Nahrani Jinja sablon

F1.2.8 Stazeni Jinja Sablon

F2 Textovy editor Jinja Sablon - Textovy editor Jinja Sablon umozni
pomocné prvky po vzoru tradi¢nich
F2.1 Zvyraznéni Jinja syntaxe zadanymi barvami
F2.2 Zména barev zvyraznéni Jinja syntaxe
F2.3 Pohyb v textu pomoci mysi i klavesnice
F2.4 Vybirani textu pomoci mysi i klavesnice
F2.5 Odstranéni vybraného textu
F2.6 Kopirovani vybraného textu
F2.7 Vkladani zkopirovaného textu

F2.8 Naseptavani Jinja syntaxe pri psani - NaSeptavani syntaxe
bude doplnovat nedopsand klicova slova

F2.9 |[Find and replace|- Funkce hledani ¢i nahrazeni textu




2.2. Pozadavky

F2.10 Multiple cursor - Vice textovych kurzorii pro moznost editace
textu na vice mistech zaroven

F2.11 Zobrazeni ¢islovani radku

F3 Vykresleni sablony - V aplikaci bude mozné vykreslit otevienou Jinja
sablonu, pri vykresleni se vykresli i ostatni pouzité sablony.

F3.1 Vykresleni sablony v textovém formatu
F3.2 Vykresleni sablony v [ HTML| formatu

F3.3 Stazeni vykreslené Sablony

2.2.2 Nefunkéni pozadavky
Nefunkéni pozadavky urcuji omezeni a standardy kladené na aplikaci.
N1 Webova aplikace - Aplikace bude implementovina formou webu.

N2 Responzivita - Design aplikace bude mirit na uzivatele pocitacu ¢i
tableti. Aplikace bude responzivni, aby mohla byt vyuzivana uzivateli
s ruznymi rozliSenimi obrazovek.

N3 Ovladani - Aplikace bude ovlddana mysi a kldvesnici. Ovlddani bude
intuitivni dle zvyklosti z bézné uzivanych editorid a [IDE

N4 Lokalizace - Aplikace bude ptipravena pro prelozeni do jinych jazyku.

N5 Indikace stavu - Uzivatel vzdy vidi, co se déje a v pripadé dlouhé/slo-
Zité operace se zobrazi néjaké indikace nacitani.

N6 Podpora prohlizeci - Aplikace bude podporovat nasledujici verze pro-
hlizect:

o Google Chrome (od verze 89)
o Firefox (od verze 87)

2.2.3 MoSCoW
Podle metody MoSCoW [6] rozdéluji pozadavky do ¢ty kategorii:

vvvvv

F1 Projektovy adresar

[F1.1 Prehled projektovych souborti a slozek
F1.2.1] Vytvafeni Jinja Sablon a projektovych slozek
F1.2.2| Odstranéni Jinja Sablon a projektovych slozek
F1.2.8] Stazeni Jinja sablon

F2 Textovy editor Jinja Sablon

[F2.3 Pohyb v textu pomoci mysi i klavesnice
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2 Should have - dillezité pozadavky, které pridavaji vyznamnou hodnotu

F2.1
F2.4
[F2.6]
F2.7
[F2.8
F3.1

Zvyraznéni Jinja syntaxe zadanymi barvami
Vybirani textu pomoci mysi i klavesnice
Kopirovani vybraného textu

Vkladani zkopirovaného textu

Naseptavani Jinja syntaxe pri psani
Vykresleni sablony v textovém formétu

3 Could have - pozadavky, které ptridavaji malou hodnotu

Ptesouvani Jinja sablon a projektovych slozek
Pfejmenovani Jinja Sablon a projektovych slozek

Automatické ukladani Jinja Sablon a projektovych slozek
Odstranéni vybraného textu

4 Won’t have - nedilezité pozadavky, které mohou byt pridany v budouci

Ukladani Jinja sablon a projektovych slozek na cloud
Zména barev zvyraznéni Jinja syntaxe

F1.2.4

F1.2.7] Nahrani Jinja sablon

[F1.2.5]

F2.5

F2.9 |Find and replace|

F3.3 Stazeni vykreslené Sablony
verzi

F1.2.6

[F2.2

F2.10f Multiple cursor

F2.11| Zobrazeni ¢islovani radka

F3.2

Vykresleni sablony v [HTML| forméatu



KAPITOLA 3

Navrh

3.1 Split Stack Development

Split Stack Development je navrhovy vzor, ktery rozdéluje vyvoj frontendu
a backendu na dvé casti. Tyto ¢asti funguji nezavisle na sobé a komunikuji
spolu pres [7] (preklad Tat Dat Duong). Toto rozdéleni umoziiuje zvolit
ruzné technologie pro frontend a backend bez omezeni na jejich vzajemné pod-
pote. Jelikoz jsou samotné ¢asti na sobé nezavislé, tak mohou byt samostatné
a soucasné vyvijeny.

3.2 Frontend

3.2.1 Document Object Model

[Document Object Model| (DOM)) spojuje webové stranky se skripty ¢ progra-
movacimi jazyky pomoci reprezentovani struktury dokumentu v paméti jako
logicky strom. Kazda vétev stromu kondéi v uzlu, ktery obsahuje objekt.

Metody [DOM]umoziiuji pifstup k tomuto stromu a podporuji zménu struk-
tury, stylu a obsahu dokumentu. Pomoci téchto metod je také mozné pridat
funkce, které se na zakladé néjaké udalosti zavolaji. Tyto udéalosti mohou byt
napiiklad kliknuti mysi ¢ stisknuti klavesy. [§]

Diky [DOM] lze zménit ¢ast stranky bez nutnosti nacteni celé nové stranky.
To znacné zrychli nacteni zmén na strance a tim se i aplikace stane vice uzi-
vatelsky privétiva. také umoznil aplikace typu [Single Page Applicationl

3.2.2 Single Page Application

Webové aplikace se daji rozdélit na navrhové vzory [Single Page Application|
(SPA)) a[Multi Page Application| (MPA)). Kazdy ma své pro a proti a je vhodny
na ruzné pouziti. Pro spravny vyvoj aplikace je nutné jeden z nich zvolit.
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[Multi Page Application| pri kazdé zméné obsahu prekresli celou stranku.
Zaroven prekresli i stejné ¢asti, napriklad menu ¢ footer. Pii nacitani nového
obsahu je na prohlizeci, aby zobrazil nac¢itaci animaci. Napiiklad pri odesilani
formulafe se mize stat, ze si nac¢itani nové stranky uzivatel nevsimne a zasle
formulaf nékolikrat. jsou vhodné pro webové obchody.

[Single Page Application| prekresluje jen ¢asti stranky, které se maji zmeé-
nit. Diky tomu je nacitdni nového obsahu mnohem rychlejsi nez u Pri
na¢itani obsahu je na vyvojafi, aby zobrazil naéitaci animaci uzivateli.
se timto priblizuji funkcionalité desktopovych aplikaci.

Vysledna webova aplikace bude obsahovat projektovy adresar, textovy edi-
tor Jinja Sablon a zobrazeni vykreslené Sablony. Zobrazeni vSeho na jedné
strance bude pro uzivatele vice privétivé, nez kdyby kazdé c¢ast aplikace byla
na jiné strance. Kvili tomu zvolim [SPA]

3.2.3 Vybér technologii

K psani frontendu vyberu jeden z momentilné nejvice pouzivanych frame-
work, které jsou na to urceny. Spravné vybrany framework mi znacné ulehci
praci, jelikoz jiz bude obsahovat velkou ¢ast zdkladniho kédu a ja se tak budu
moci soustredit na vytvareni funkcénosti aplikace.

3.2.3.1 Angular

Angular [9] je frontend framework vyvijeny spolec¢nosti Google od roku 2010.
V roce 2016 byl kompletné prepsan, aby lépe fesil nové vyzvy ve vyvoji webo-
vych aplikaci. Angular vyuziva jazyk TypeScript a podporuje obousmérné
vazani dat, diky kterému probihéd synchronizace dat v redlném case.

3.2.3.2 React

React [10] byl vytvofen v roce 2011 spolecnosti Facebook a nésledné vydan
v roce 2013. Aplikace napsané v Reactu se sklddaji jen z komponent, k jejich
rychlému prekresleni je vyuzivan virtudlni [DOM]

Vsechny komponenty v Reactu obsahuji stav. Pti jeho zméné React aktua-
lizuje virtualni porovnd ho se starou verzi virtualniho a v redlném
[DOM] piekresli jen zménéné ¢sti.

3.2.3.3 Vue.js

Vue.js [11] byl pfi vyvoji inspirovan jiz zminénymi frameworky, proto jim
je velmi podobny a implementuje mnoho jejich schopnosti. Napiiklad obou-
smérné vazani dat z Angularu a vyuziti virtudlniho z Reactu. Oproti
témto frameworkiim je mnohem jednodussi a méné omezujici.

12
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3.2.3.4 Shrnuti

Aplikace napsané v Angularu jsou sestavené z mnoha ¢asti (moduly, kom-
ponenty, Sablony, services, pipes...), kazdd ¢dst mé uréenou funkci. Témto
castem miuze byt tézké porozumét a spravné je pouzit.

React vyuziva pouze komponenty a nechédva na programétorovi, zda je chce
rozdélit do vice ¢asti. React je také vysoce zpétné kompatibilni. Oproti Vue
je React vice pouzivany a diky tomu ma4 i velkou podporu od svych uzivatela.
Pro psani frontend ¢asti aplikace jsem proto zvolil React.

3.2.4 Testovani

Automatické testovani kédu je nutnou soucédsti vyvoje aplikace. Diky napsa-
nym testim ziskam jistotu ve spravné chovani aplikace a zaroven budu nu-
cen k psani lehce testovatelnych funkei. Lehce testovatelné funkce jsou kratsi
a jednodussi, tedy i 1épe pochopitelnéjsi. Testy se daji rozdélit do néasledujicich
typu:

Unit test se zaméruje na testovani nejmensich ¢asti aplikace, napriklad
funkei nebo metod.

Snapshot test je pouzivan k testovani vzhledu aplikace. Tento test po-
rovnd aktualni vzhled aplikace s predchozim a zvyrazni nalezené zmény.

Integracni test kontroluje, zda jednotlivé ¢asti aplikace spravné funguji
po jejich spojeni s ostatnimi.

End to end test simuluje vstup od uzivatele a tim testuje aplikaci jako
celek.

Pro testovani frontend c¢asti aplikace jsem zvolil jen unit testy, porovnam tedy
technologie, které psani téchto test podporuji.

3.2.4.1 Jest

Jest [12] je testovaci framework vytvoreny Facebookem se zaméfenim na jed-
noduchost. Tento framework byl primarné navrzen pro aplikace napsané v Re-
actu, ale muze byt pouzit i pro jiné JavaScript aplikace. Jest dokaze vygenero-
vat zpravy o mnozstvi kédu pokrytého testy, podporuje a je vhodny
na snapshot, integrac¢ni i unit testy, které spousti izolované a paralelné.

3.2.4.2 AVA

AVA je minimalistickd knihovna pro testovani Node.js aplikaci, kterd obsahuje
velmi stru¢nou a tim nuti programéatora k psani jednoduchych testu.
K neobsaZenym vlastnostem, napiiklad je potfeba vyuzit daldich
knihoven.
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AVA spousti testy soubézné, pro kazdy testovaci soubor mé samostatny
proces |13] (pfeklad Martin Pilny). Tato knihovna podporuje integra¢ni a unit
testy.

3.2.4.3 Mocha

Mocha je open source flexibilni framework k testovani JavaScript kédu. Po-
dobné jako AVA obsahuje Mocha jen nejnutnéjsi vlastnosti k psani a spousténi
testi.

Mocha pousti testy sérioveé, umoznujici tim flexibilni a presné hlaseni chyb.
Vyjimky neodchycené pii béhu testu ohlasuje v ramci spravného testu [14]
(preklad Be. Narek Vardanjan). Tento framework je vhodny na integracni,
unit a end to end testy.

3.2.4.4 Shrnuti

Mocha spousti testy sériové, kvili tomu je pomalejsi nez ostatni vybrané tech-
nologie. Jest oproti AVA obsahuje vsSe, co potfebuji. Navic byl navrzen pro Re-
act aplikace a je doporucen v oficidlni dokumentaci Reactu. Z téchto diavodu
jsem pro psani unit testu zvolil testovaci framework Jest.

3.2.5 Preklad
3.2.5.1 React-i1l8next

React-i18next |15] je zalozeny na frameworku i18next. Tento framework nabizi
moznost zvoleni pouzivanych knihoven, rozdéleni piekladt do vice souboru
a jejich nacitani na vyzadani. [18next také obsahuje velké mnozstvi moduli
a plugint.

3.2.5.2 React Intl

Knihovna React Intl [16] byla vytvorena spolecnosti Yahoo a je soucasti sady
knihoven FormatJS pro preklad aplikaci. Tato knihovna nabizi nékolik kom-
ponent pro preklad textu a formatovani datumi, ¢ast, mén a cisel.

3.2.5.3 Shrnuti

Popsané nastroje pro preklad jsou si velmi podobné a vybér neni jednoduchy.
Framework i18next ale podporuje mnohem vice frameworkt nez sada kniho-
ven FormatJs, m& pro mé srozumitelnéjsi syntaxi a nabizi moznost lehkého
rozdéleni prekladt do vice soubort pro pripad, ze se aplikace rozroste. Kvili
témto divodim jsem zvolil react-i18next.
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3.3 Backend

3.3.1 Vybér technologii

Jinja je Sablonovaci systém pro jazyk Python, jeji sablony tedy nemohu vy-
kreslit na frontendu, pro ktery jsem zvolil javascriptovy framework React.
Jinja Sablony budu vykreslovat na backendu, pro ktery musim vybrat néjaky
framework v jazyce Python.

Frameworky napsané v jazyce Python se déli na full stack frameworky
a microframeworky. Full stack frameworky obvykle obsahuji velké mnozstvi
vestavénych funkei, modult a zavislosti. Microframeworky naopak obsahuji
naprosté minimum a nechavaji na programatorovi, jaké moduly a zavislosti
sam zvoli.

3.3.1.1 Django

Django [17] je jeden z full-stack frameworki, ktery vyuziva MVC|architekturu.
Tento framework se snazi zahrnout vsechny potiebné funkcionality ke tvorbé
webu. Mezi né patti napiiklad [autentizace, [URL routing] sablonovaci systém,
[ORM] pro mapovani objektti na databdzové tabulky a mnoho dalsiho.

3.3.1.2 Bottle

Bottle [18] je microframework origindlné urc¢eny pro vytvareni Aplikace
napsané v tomto frameworku jsou vzdy jen v jednom souboru. V zakladu

obsahuje Sablonovaci systém a vestavény vyvojovy server. Kromé
standardni knihovny pro Python nema zadné zévislosti.

3.3.1.3 Pyramid

Pyramid [19] je dalsi microframework, jehoz cilem je udélat co nejvice s mi-
nimalni slozitosti. Projekt lze zacit s projektovou Sablonou nebo vhodny Sab-
lonovaci systém, piistup k databazi a mnoho dalsiho zvolit az béhem vyvoje.
Diky tomu je Pyramid vhodny pro rozvijejici se aplikace.

3.3.1.4 Flask

Flask [20] je microframework postaveny na knihovné webovych aplikaci WSGI
Werkzeug a Jinja2. Obsahuje integrovany vyvojovy server, Sablonovaci systém
Jinja2 a podporu pro unit testy. Flask pomaha postavit solidni zaklad webové
aplikace bez nutnosti jakychkoliv zavislosti.

3.3.1.5 Shrnuti

Na backendu bude server pro vykreslovani Jinja Sablon a v budouci verzi
aplikace nejspise i ukladani projektovych souboru a slozek na cloud. Kvuli

15



3. NAvVRH

tomu neocekdvam vyuziti vétsiny funkcionalit zahrnutych ve full-stack fra-
meworcich, jakym je Django. Aplikace napsané v Bottle musi byt v jednom
souboru, proto je jejich sprava a rozsifovani s postupem casu tézsi.

Nenasel jsem zadny duvod, pro¢ nepouzit microframework Pyramid. Bo-
huzel jsem ale také nenasel zadny divod pro¢ bych ho mél zvolit oproti Flask.
Flask jiz v zakladu obsahuje pozadovany Sablonovaci systém Jinja2 a je mo-
mentalné nejvice vyuzivany microframework, ma tedy i velkou podporu od
svych uzivatelid. Diky témto divodim byl Flask jasnéd volba.

3.3.2 Testovani

Pro testovani backend ¢asti aplikace jsem, stejné jako pro testovani frontend
casti aplikace, zvolil unit testy. Porovnam tedy jen technologie, které psani
téchto testt podporuji.

3.3.2.1 Unittest

Unittest [21], také nazyvany PyUnit, je framework pro psani unittestu v jazyce
Python. Tento framework byl inspirovan testovacim Java frameworkem JUnit
a je soucasti standardni Python knihovny od jeji verze 2.1. Unittest podporuje
znovupouziti ¢asti testu a jejich organizaci do tiid, dalsi funkénosti je mozné
pridat pouzitim néjakého z mnoha podporovanych plugint.

3.3.2.2 Pytest

Pytest [22] je testovaci framework pro jazyk Python s podporou pro vice jak
800 plugini. Pytest podporuje parametrizaci testii a spousténi testti napsa-
nych pro unittest.

3.3.2.3 Shrnuti

Rozhodl jsem se pro zvoleni frameworku Unittest, jelikoz je soucasti stan-
dardni Python knihovny a ma syntaxi podobnou testovacimu frameworku Jest,
ktery jsem zvolil pro psani unit testt frontend ¢ésti aplikace.

3.4 Architektura

Architektury k porovnani jsem zvolil na zakladé jejich vyuziti a popularité ve
webovém vyvoji.

3.4.1 MVC

Architekturu poprvé predstavil Trygve M. H. Reenskaug v roce 1979
[23] a momentélné je jedna z nejzndméjsich architektur. Jedna se o t¥ivrstvou
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architekturu s obousmérnym tokem dat, podle které by kod mél byt struktu-
rovan do tii vrstev:

Model se stara o logiku a data v aplikaci.
View zobrazuje data uzivateli.

Controller ziskava data z vrstvy Model a predava je vrstvé View. Za-
roven se stard o vstup od uzivatele.

3.4.2 Flux

Flux [24] je vicevrstvéd architektura pro tvorbu ktera je navrzena Face-
bookem po jejich problémech s architekturou Flux vyuziva jednosmérny
tok dat a doporucuje rozdéleni kédu do nasledujicich vrstev:

Action je objekt se vSemi potfebnymi informacemi k provedeni urcité
akce. Tento objekt muze zaslat jak uzivatel, tak samotna aplikace. Na-
priklad po obdrzeni dat ze serveru.

Dispatcher pouze pfijimé objekty Action a vold vhodné funkce z vrstvy
Store.

Store obsahuje veskerou logiku a stav aplikace.

View zobrazuje data uzivateli a méni se pouze kdyz je potieba.

3.4.3 Redux

Redux [25] je primarné JavaScript knihovna pro spravu stavu aplikace, navic
ale prinasi vlastni architekturu vychazejici z Flux architektury. Podle této
architektury by kéd mél byt rozdélen do nasledujicich vrstev:

Action je stejny objekt jako v architektutre Flux.
Store miize byt jen jeden v celé aplikaci. Store pfijima akce a spolecné
s aktualnim stavem aplikace je zasila vrstvé Reducer, od té ziska novy

stav aplikace, na ktery zméni aktualni stav aplikace.

Middleware poskytuje moznost pridani funkcionality mezi odeslanim
akce a okamzikem, kdy akce dosdhne vrstvy Reducer.

Reducer je funkce, kterd vraci novy stav aplikace na zakladé prijatych
parametru. Na zdkladé vstupu musi mit pokazdé stejny vystup a zaroven
nesmi ménit aktudlni stav aplikace.

View vrstva je stejnd jako v architekture Flux.
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3.4.4 CBA

Component-based architektura se zaméfuje na rozklad designu na jednotlivé
funkciondlni nebo logické komponenty. Komponenta je modularni, prenosi-
telny, zaménitelny a znovupouzitelny soubor dobre definovanych funkcionalit,
které zapouzdiuji svoji implementaci a odhaluji ji jako rozhrani vyssi drovné
[26] (preklad Le Thanh Hung). V této architektufe lze vyuzit navrhovy vzor
Container Component, podle kterého by kod mél byt rozdélen do nasledujicich
vrstev:

Container se stara o logiku a data v aplikaci.

Component zobrazuje data uzivateli.

3.4.5 Shrnuti

Zvolil jsem architekturu CBA s navrhovym vzorem Container Component.
React vyuzivd jednosmérny tok dat, kvili tomu neni vhodny se svym
obousmérnym tokem dat. Architektura Flux je vhodn4 spise pro vétsi aplikace,
jako je napiiklad Facebook. Redux vychazi z architektury Flux a ocekdvam, ze
mi pii psani aplikace bude stacit sprava stavu aplikace jiz obsazend v Reactu.

3.5 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani je ¢ast aplikace, kde dochézi k interakci mezi uzivatelem
a aplikaci. Aplikace prijima vstup od uzivatele a na jeho zakladé vykond néja-
kou akci, napiiklad zobrazeni dat nebo jejich zménu. Takové rozhrani by mélo
byt intuitivni, efektivni a uzivatelsky privétivé.

PFi vytvareni uzivatelského rozhrani se inspiruji jak u softwarovych [[DE]
(napriklad PhpStorm [27]), tak u webovych jiz zminénych v kapitole
Uzivatelské rozhrani se snazim zachovat jednoduché, aby jim uzivatel nebyl
prilis zatizen a nemél problém nalézt pozadovanou ¢ast aplikace. V piipadé
dlouhé akce je zobrazeno nacitani, ispésné C¢i neuspésné dokonceni akce je
uzivateli vzdy dano najevo. Aplikace je responzivni, aby byla pouzitelnd na
obvyklych obrazovkéach pocitacua ¢i tablett.

Aplikaci na zakladé pozadavkl obsazenych v kapitole rozdélim na t1i
casti. PTi navrhu kazdé c¢asti nejdiive shrnu, co musi z hlediska nédvrhu uziva-
telského rozhrani obsahovat. Pro spravné splnéni bakalarské prace je potfeba
splnit vSechny funkéni pozadavky zminéné v kategoriich [must havel a [should]
v kapitole Planuji splnit i nékteré funkéni pozadavky z kategorie
could have] navrhnu tedy i pozadavky obsazené v této kategorii.
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3.5.1 Projektovy adresar

Enter name:

[ oK

|| Cancel |

Obrazek 3.2: Navrh zvoleni ndzvu

3.5. Uzivatelské rozhrani
Project directory
New file
Upload file
New folder
Delete all
Download all
+Folder 1 |I] New file
- Folder 2 [ ]|Upload file
File 1 [] |New folder
File 2 D Delete
+Folder 3 D Download
olde Rename

Obrazek 3.1: Navrh projektového adresare

Podle kategorii v kapitole by projektovy adresadr meél obsahovat vypis
vSech Jinja Sablon a projektovych slozek. Tyto sablony a slozky by mélo byt
mozné vytvorit, mazat, presouvat a prejmenovavat. Jinja sablony by navic
mélo byt mozné nahravat a stahovat.

Jinja Sablony a projektové slozky zobrazim v seznamu. OdliSeni, ktera sab-
lona ¢i slozka je v jaké slozce, provedu pomoci zvétseného odsazeni. Ke spravé
Jinja Sablon a slozek pouziji menu s tlac¢itky. Pii tvorbé a prejmenovani sab-
lony ¢i slozky zobrazim textové policko pro nazev Sablony ¢i slozky s tlacitky
pro jeho odeslani nebo zruseni.

Pro nahravani Jinja Sablony se zobrazi formulaf s tlac¢itkem pro zvoleni
nahravané sablony, textovym polickem pro zvoleni jména Sablony a tlacitko,
po jehoz stisknuti se Sablona nahraje do aplikace. Pod timto tlac¢itkem bude ve
formulafi také tlacitko ke zruseni formulare. K presouvani Jinja Sablon a slozek

vyuiiji Klasick
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3. NAvVRH

Choose file No file chosen

Name:

Upload!

Cancel

Obrazek 3.3: Navrh nahrani sablony

3.5.2 Textovy editor

V aplikaci budou dva textové editory, jeden pro editaci Jinja Sablon a druhy
pro editaci proménnych pro spravné vykresleni Jinja Sablony.

File 1
Hello {{ name|q }!
Capitalize
Center
Code Variables

Obrazek 3.4: Navrh textového editoru

Podle kategorii jmust have] a [should have| v kapitole by textovy editor
Jinja sablon mél podporovat pohyb v textu a jeho vybirani. Vybrany text by
mélo jit kopirovat, vkladat a mazat. Déale by mél zvyraznovat a naseptavat
Jinja syntaxi a podporovat operaci [find and replacel Z hlediska nadvrhu uzi-
vatelského rozhrani je potfeba jen rozhodnout o vzhledu naseptavani Jinja
syntaxe a [find and replace]

Naseptavani zobrazim jako seznam moznosti, ktery se zobrazi na misté
kurzoru v editoru. [Find and replace| zobrazim jako dvé textova policka pod
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3.5.

Uzivatelské rozhrani

File 1

Hello {{ namel(:; Search for

Replace with

A .
WV [Replace All

Code

Variables

Obrazek 3.5: Navrh [find and replace| v textovém editoru

sebou, horni pro hledany text a dolni pro jeho nahradu. Po strané bude celkem
5 tlacitek. Dvé z téchto tlacitek pro pohyb mezi nalezy, jedno pro nahrazeni
zvoleného nélezu a jedno pro nahrazeni vSech nalezli. Dale tlacitko pro uza-

vieni find and replace]

7 textovych editorui bude zobrazen vzdy jen jeden, mohou tedy byt na
stejném misté. K jejich prepinani zvolim zalozky v podobé dvou tlacitek.

File 1

{

“name”: “World”

}

Code

Variables

Obrazek 3.6: Navrh editoru proménnych
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3. NAvVRH

3.5.3 Vykresleni sablony

V této ¢asti aplikace mé byt vykreslend Ssablona v textovém formétu a moznost
pro stazeni vykreslené Sablony.

Vykreslenou sablonu v textovém formatu zobrazim jako textovy editor,
ktery nebude mozné upravovat. Pro stazeni vykreslené sablony zvolim jedno-
duché tlacitko, vzhledem stejné jako tlac¢itka pro zalozky z navrhu textového
editoru. Také nesmi chybét tlacitko, po jehoz stisknuti se sablona vykresli.

Rendered File 1

Hello World!

Render Download render

Obrazek 3.7: Navrh vykresleni sablony
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KAPITOLA 4

Realizace

4.1 Frontend

V této kapitole popisi strukturu zdrojového kédu a implementaci funkcénosti
aplikace dle pozadavkl v kapitole

/

public

| index.html........... dokument, do kterého se vykresluje aplikace

src

L COMPOMENTS ..ttt tieie e eieneeieanenne. Slozka s komponenty

| Directory....cvveiiiiiiiiiiiiiiiiinnn.. Jednotlivd komponenta

DirectoryComponent.css................ Styly komponenty
DirectoryComponent.js...... Component ¢ast komponenty
DirectoryContainer.js........ Container ¢ast komponenty
DirectoryContainer.test.js........... Testy komponenty
index. js

| i18n.js ...t Konfigurac¢ni soubor pro knihovnu il18next

Obrazek 4.1: Struktura frontend ¢asti aplikace

4.1.1 Struktura

Frontend je rozdélen do komponent dle zvolené architektury. Tyto kompo-
nenty jsou rozdéleny na soubory Container a Component. Zdrojové kody kom-
ponent jsou strukturovany do slozek spolecné s jejich testy a styly. U kazdé
komponenty je také soubor index. js, ktery pouze exportuje Container dané
komponenty. Diky tomu jsou importy téchto komponent citelnéjsi.

Takto strukturovany projekt nésleduje vzor Directory per Component [28],
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ten nabizi mnoho pozitiv. Programator, ktery na projektu nikdy nepracoval,
se v projektu rychle zorientuje a nemél by mit problém najit ¢ast kodu, kterou
hleda. Zaroven je mozné komponenty lehce vyuzit v jiném projektu ¢i je celé
vymeénit za jiné.

localStorageSafeSetItem(key, value)q{
try{
localStorage.setItem(key, value);
return true;
} catch(error){
if (this.isQuotaExceeded(error)){
this.addNotification(il8n.t('notificationLabels:app
< error'),
— 118n.t('app:notifications.errors.storage
— full'), 'danger', 5000);

}
else {
this.addNotification(il8n.t('notificationLabels:app
< error'), i18n.t(,
— 'app:notifications.errors.localstorage'),
< 'danger', 5000);
}
return false;
}
}
Ukézka kédu 1: Funkce k bezpecnému ukladani do
4.1.2 App

Komponentu App pouzivam jako obal pro vykresleni hlavnich ¢asti aplikace
— projektového adresare, textového editoru a vykresleni sablony.

Neékteré ¢asti aplikace potiebuji stejna data. Napriklad proménné zvolené
sablony jsou potieba jak v textovém editoru (pro jejich editaci), tak ve vykres-
leni Sablony (pro zaslani na server spolecné s textem zvolené Sablony k jejimu
vykresleni). Kvuli nevyuziti Reduxu musim tato data spravovat v komponenté
App a predavat je ¢astem aplikace. Spoleéné s témito daty preddavam také
funkce k jejich tpravam. Vyuziti vychozi spravy stavu aplikace jiz obsazené
v Reactu je oproti Reduxu jednodussi a plné dostacujici pro tuto aplikaci.

Mezi spolecna data dale patii struktura projektového adresare, id, nazev
a text vybrané sablony. Tato data pri jejich zméné ¢i zavirani stranky ukladam
na V ptipadé chyby pii ukldddni upozornim uzivatele notifikaci.
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4.1. Frontend

4.1.3 Projektovy adresar

Tuto cast aplikace jsem implementoval v komponenté Directory. V kompo-
nenté prijimam strukturu projektového adresare a pomoci rekurzivni kompo-
nenty DirectoryNode ji vykresluji. Slozky ve vykreslené struktute lze otevirat
a zavirat. Pii zavirani aplikace ukldaddm do seznam otevienych

slozek, aby je uzivatel nemusel otevirat znovu pri dalsim pouziti aplikace.

Ke spravé projektového adresare jsem implementoval nasledujici funkc-
nosti.

4.1.3.1 Vytvareni Jinja Sablon a projektovych slozek

P1i vytvareni Jinja sablony ¢i nové slozky zadam uzivatele o zadani jejtho na-
zvu. Tento nazev kontroluji, zda je platny. Nejdiive kontroluji nazev pomoci
balicku valid-filename [29]. Poté kontroluji, jestli jiz neexistuje stejné pojme-
novand Jinja Sablona ¢i slozka na stejném misté. Pokud je nazev platny, tak
Jinja sablonu ¢i slozku vlozim do projektového adresare. V pripadé jakéhokoliv
problému (napiiklad neplatny nazev) upozornim uzivatele notifikaci.

deleteNode(files, nodeId){

if (typeof files[nodeId] === 'undefined'){
return;
}
while(typeof files[nodelId].children !== 'undefined'

&& files[nodeId].children.length)<{
this.deleteNode(files, files[nodelId].children[0]);

}

if (nodeId === this.props.selectedNodeId){
this.props.resetSelectedNode();

}

if (nodeId !== 'node0'){
localStorage.removeltem(nodeld);
files[files[nodeId].parent].children.splice(
< files[files[nodeId].parent].children.index0f (
< nodeld),
— 1);
delete files[nodeld];

}

Ukéazka kédu 2: Funkce k odstranéni Jinja Sablon a projektovych slozek
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4. REALIZACE

4.1.3.2 Odstranéni Jinja sSablon a projektovych sloZek

K odstranéni Jinja sablon a projektovych slozek vyuzivam jednoduchou rekur-
zivni funkci. V pripadé odstranéni slozky spustim stejnou rekurzi na vSechny
jeji potomky. Jinja Sablony odstranim jak z projektového adresate, tak z
aby zbyteéné nezabiraly misto.

V JavaScriptu jsou proménné s objekty jen reference na misto v paméti,
kde je objekt ulozen. Pri jejich predavani do funkci se predava pouze tato
reference a pri volani se vytvaii kopie reference. Diky tomu mohu pfimo ménit
predanou strukturu adresare. Tato zména se projevi v komponenté App a po
zméné stavu komponenty App i v dalsich ¢dstech aplikace.

4.1.3.3 Nahrani Jinja sablon

Pti nahrani Jinja sablony nejdfive kontroluji nézev stejné, jako v pripadé
vytvareni nové Jinja sablony. Poté Sablonu ulozim do [localStorage|a zobrazim

v projektovém adresari.

downloadNode (targetId){

if (typeof this.props.files[targetId] === 'undefined'){
this.props.addNotification(il8n.t(
< 'notificationlLabels:app error'),
«— 1i18n.t('directory:notifications.error.file
< unknown'), 'danger');

}

else if(typeof this.props.files[targetId].children !==

«— 'undefined'){
let children = this.props.files[targetId].children;
for(let i = 0; i < children.length; i++){

this.downloadNode(children[i]);

}

}

else if (typeof this.props.files[targetId].name !==

«— 'undefined'){
this.props.downloadText (this.getNodeText (targetId),
« this.props.files[targetId] .name);

Ukézka kédu 3: Funkce ke stazeni Jinja sablon
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4.1. Frontend

4.1.3.4 Stazeni Jinja sablon

Ke stazeni Jinja sablon jsem napsal rekurzivni funkci, kterd ocekava id Jinja
sablony ¢i projektové slozky. Pokud predané id odkazuje na Jinja Sablonu,
tak konvertuji text Sablony na data URL a s pomoci anchor elementu
spustim jeho stazeni. V pripadé predané id projektové slozky spustim stejnou
rekurzivni funkci pro vSechny potomky této slozky.

4.1.4 Textovy editor Jinja sablon

Textovy editor Jinja Sablon je implementovan v komponenté Code. V této
komponenté vykresluji editory textu a proménnych vybrané Jinja sablony
s moznosti mezi nimi prepinat.

K editoru textu Jinja Ssablony jsem kviili pozadavku nemohl vyuzit
pouze [HTMI] textarea element, jelikoz nepodporuje zménu barev jednotlivych
slov. Textarea element jsem schoval a vyuzivam ho k pfijiméni vstupu od uzi-
vatele. Upravovany text, spole¢né s textovym kurzorem, zobrazuji samostatné.
K editaci textu vybrané Jinja Sablony jsem implementoval nésledujici funkd-
nosti.

keyDownLeft (event){
event.preventDefault();
let newSelection = this.getSelectionStart();
let newLinelId = this.selectedLineld;

//if cursor is at the start of line and there is another
— line above selected

//  move to above line and set cursor to end of line
//else move cursor to left

if (newSelection === 0 && newLinelId !'== 0){
newLineId——;
newSelection = this.props.lines[newLineId].text.length;
}
else if (newSelection !'== 0){
newSelection——;
}

this.keyDownSetCursor (newLineld,
< this.props.lines[newLineId].text, newSelection);

Ukéazka kédu 4: Funkce ke zpracovani zméacknuti levé Sipky
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4. REALIZACE

4.1.4.1 Pohyb v textu pomoci mysi i klavesnice

Textovy kurzor je mozné presunout kliknutim na pozadované misto nebo na-
sledujicimi klavesy.

Sipky nahoru a dola pohybuji textovy kurzor o jeden fadek nahoru
¢i dola. Kdyz je kurzor na prvnim ¢i poslednim radku, tak se presune
na zacatek ¢i konec radku.

Sipky doleva a doprava pohybuji textovy kurzor o jeden znak doleva
¢i doprava. Kdyz je kurzor na zacatku ¢i konci fadku, tak se presune
o jeden radek nahoru ¢i dolt.

Home presune textovy kurzor na zacatek radku.
End presune textovy kurzor na konec radku.

Page Up a Page Down presune textovy kurzor o jednu stranku nahoru
¢i dolu.

4.1.4.2 Vybirani textu pomoci mysi i klavesnice

Text lze vybrat pomoci tahnuti mysi nebo pomoci drzeni klavesy Shift a pou-
ziti jakékoliv klavesy k pohybu v textu. Vybrany text zvyraznuji a vkladam do
schovaného textarea elementu. Diky tomu byla implementace funke-
nosti s vybranym textem leh¢i.

4.1.4.3 Odstranéni vybraného textu

Vybrany text lze prepsat nebo zcela smazat pouzitim jakékoliv alfanumerické
klavesy.

4.1.4.4 Kopirovani vybraného textu

Diky vyuziti textarea elementu lze zvoleny text jednoduse zkopirovat
pomoci klavesové zkratky Ctrl + C. Zvoleny text lze také zkopirovat pomoci
kontextového menu po kliknuti pravym tlacitkem. Pro zobrazeni spravného
kontextového menu po kliknut{ pravym tlac¢itkem na chvili zobrazim schovany
textarea element.

4.1.4.5 Vkladani zkopirovaného textu

Zkopirovany text lze vlozit pomoci kladvesové zkratky Ctrl + V nebo kliknu-
tim pravym tlacitkem a zvolenim pozadované moznosti v kontextovém menu
podobné jako pri kopirovani vybraného textu.
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4.1.4.6 Zvyraznéni Jinja syntaxe zadanymi barvami

Vyrazy v Jinja syntaxi se daji rozdélit do tii kategorii podle jejich oddélovaci.
Pr1i zobrazeni textu vybrané Jinja sablony kontroluji kazdy fadek, zda neobsa-
huje vyraz z téchto kategorii. Kdyz néjaky vyraz obsahuje, tak ho zvyraznim
barvou dané kategorie.

addCodeCompletionLines(keywordArray, writtenWord, className){
// adds all jinja keywords from keywordArray that start
— with writtenlWord
let resultArr = [];

if (writtenWord){
keywordArray.forEach(keyword => {
if (keyword.index0f (writtenWord) === 0 &&

< writtenWord.length < keyword.length){
resultArr.push({'className': className, 'word':
— keyword});

I
}

return resultArr;

Ukézka kédu 5: Funkce k nalezeni vhodnych Jinja vyrazii pro naseptavani

4.1.4.7 NasSeptavani Jinja syntaxe pri psani

Pro zobrazeni naseptavani je potreba, aby uzivatel psal mezi Jinja oddélovaci.
Pri kazdé zméné textu mezi témito oddélovaci hleddm, a nasledné zobrazuji,
vSechny vyrazy, které zacinaji na zatim napsany vyraz a jsou v kategorii ur-
¢ené podle napsanych oddélovaci. Naseptavany vyraz lze zvolit pomoci Sipek
a klavesy Enter nebo pomoci kliknutim mysi. Po jeho zvoleni ho doplnim.

4.1.5 Vykresleni Sablony

Tato cast aplikace umoznuje zvolenou Jinja sablonu vykreslit a nasledné jeji
vykresleni zobrazit. Vykreslenou Jinja Ssablonu lze také stdhnout. Zobrazeni
této casti aplikace je implementovano v komponenté Render a samotna im-
plementace je popsand v nasledujicich podkategoriich.

4.1.5.1 Vykresleni sablony v textovém formatu

Pro vykresleni zvolené Jinja Sablony odesilam pozadavek na backend. Imple-
mentace prijmuti tohoto pozadavku a odeslani odpovédi je popsana v imple-
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mentaci backendu. Soucasti tohoto pozadavku musi byt proménné a cesta ke
zvolené Jinja Sabloné. Dale pozadavek musi obsahovat texty vsech Jinja sablon
v projektu, z divodu mozného vyuziti dédi¢nosti.

V piipadé jakékoliv chyby (napfiklad Spatného formétu proménnych zvo-
lené sablony) pred odesldnim pozadavku na vykresleni upozornim uzivatele
notifikaci. V piipadé chyby pfi vykresleni na backendu zobrazim vracenou
chybu misto vykreslené sablony.

getTemplates(files = this.props.files['node0'].children,
— templates = {}, path = ''){
for(let key of files){
if (this.props.files[key].children){
templates = this.getTemplates(,
— this.props.files[key].children, templates, path
< + this.props.files[key] .name + '/');

}

else {
templates[path + this.props.files[key].name] =
— this.getTemplateData(key) ;

}

}

return templates;

Ukazka kédu 6: Funkce k ziskani textit vSech Jinja sablon v projektu

4.1.5.2 StazZeni vykreslené Sablony

Ke stazeni vykreslené Jinja Sablony vyuzivim data URL a [HTMI] anchor
element stejné jako v pripadé stazeni Jinja Sablony v projektovém adresari.

4.2 Backend

Dle pozadavki zminénych v by backend mél vykreslovat Jinja
sablony a ukladat Jinja Sablony a projektové slozky na cloud. Ukladani Jinja

sablon a projektovych slozek na cloud jsem v zaradil do kategorie
V této kapitole se tedy zaméfim jen na implementaci vykreslenf
Jinja Sablon.
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4.3. Uzivatelské rozhrani

4.2.1 Struktura

Struktura backend ¢asti aplikace je velmi jednoduché. Celé aplikace je v sou-
boru app.py a ma jen jeden endpoint. Dale projekt obsahuje soubory pro
testovani, nasazeni a nainstalovani aplikace.

/
APP - PY « e ettt e e e Aplikace
oY o) TR T == /A0 o) Testy aplikace
requirements.txt.................. Pozadavky pro instalaci aplikace
SELUP.PY «vvvvevmeennnnnn. Konfigura¢ni soubor pro instalaci aplikace
vercel.json............... Konfigurac¢ni soubor pro nasazeni aplikace

Obrazek 4.2: Struktura backend ¢éasti aplikace

4.2.2 Vykresleni Sablony

Jinja podporuje dédi¢nost sablon a vykresleni proménnych, kvili tomu potre-
buji ke spravnému vykresleni prijimat vSechny napsané Jinja sablony, cestu
ke zvolené Sabloné a jeji proménné. Tato data prijimam ve formatu JSON.

Uzivatelé budou moci k vykresleni posilat jakékoliv Ssablony chtéji, pro za-
mezeni zneuziti nebezpecnych atributi a metod jsem vyuzil Jinja sandbox.
Jinja sandbox vykresluje sablony izolované a v ptipadé pokusu o piistup k ne-
zabezpecenému kodu vrati chybu.

Sablony k vykresleni lze naéitat mnoha zptisoby, Jinja nabizi napiiklad
nacitani ze souborti, Python slovniku nebo funkce. Nacitani Sablon je také
mozné napsat vlastni. Vybral jsem nacitani jiz obsazené v Jinja s nazvem
DictLoader. Toto nacitani prijima seznam jmen Sablon vazanych na jejich text,
ve kterém poté zddané sablony hleda. Diky tomu neni nutné prijaté sablony
na serveru ukladat.

Na pozadavek o vykresleni Jinja Sablony ji vracim vykreslenou spole¢né se
stavovym kdédem 200. V ptipadé chyby pti vykresleni vracim chybovou hlasku
se stavovym kodem 400. Takova chybova hlaska obsahuje i cestu k Ssabloné a 74~
dek, na kterém chyba nastala. V piipadé jakékoliv jiné chyby vracim obecnou
chybovou hlasku se stavovym kédem 500.

4.3 Uzivatelské rozhrani

Pri implementaci funk¢énosti jsem vyuzil navrh uzivatelského rozhrani popsany
v Uzivatelské rozhrani jsem implementoval v ¢astech Component
a pro opakujici se elementy jsem udélal nové komponenty (napiiklad Button

a DirectoryNode). Kone¢ny vzhled aplikace je predstaven v [kapitole 6]
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post_data = request.get_json()
if not validate_data(post_data):
message = 'Error: wrong json structure'
status_code = 400
else:
env = SandboxedEnvironment (
loader=jinja2.DictLoader(post_datal['templates']),
autoescape=jinja2.select_autoescape(['html', 'xml'])
)
template = env.get_template(post_datal['selected'])
message = template.render(post_datal['context'])

Ukézka kédu 7: Céast funkce k vykresleni pijaté Jinja Sablony
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KAPITOLA 5

Testovani a nasazeni

5.1 Testovani kdédu

P1i vyvoji aplikace se muze vyskytnout mnoho chyb, proto jsem béhem vyvoje
napsal unit testy pro automatické testovani napsaného kédu. Tyto testy se
zameétruji na testovani malych ¢asti aplikace. Pro spravné napsani unit testu

jsem vyuzil k oddéleni testované ¢asti aplikace od jejiho zbytku.

5.1.1 Frontend

Ke psani unit testd pro frontent ¢ist aplikace jsem pouzil framework Jest
spolu s balickem react-test-renderer, ktery vyuzivam k vykresleni testovanych
React komponent. Soubory s testy jsou umistény ve slozce s testovanou kom-
ponentou. Po této komponenté jsou také pojmenovany (viz obrazek .

Testy funkci jsou strukturovany do describe blokid. Napsané unit testy
mimo jiné kontroluji vystup testované funkce, zménu stavu aplikace a volani
ostatnich funkei.

5.1.2 Backend

Na backendu jsem napsal unit testy pomoci frameworku Unittest. Testy jsem
podle testované funkce strukturoval do tiid. Soubor s testy je pouze jeden, a to
primo v korenovém adresari. Pri psani unit testi jsem mimo jiné kontroloval
vystup testovanych funkeci a volani ostatnich funkci.
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5. TESTOVANI A NASAZENI

class TestValidateData(unittest.TestCase):

def test_invalid_structure(self):
json_arr = [

{3,
{
'selected': ''
1,
{
'selected': '',
'context': "'
1,
{
'selected': '',
'context': '',
'templates': ''
.
{
'selected': 'test',
'context': '',
'templates': {
'"test2': "'
}
}

]
for json in json_arr:
with self.subTest(msg='wrong json structure',
< json=json):
self.assertFalse(validate_data(json))

Ukéazka kédu 8: Cést unit testu validace struktury pfijatjch dat

5.2 Uzivatelské testovani

K uzivatelskému testovani jsem vyuzil webovou sluzbu Loop11 [30], ve které 1ze
vytvaret scénare s ukoly a otazky. Aplikace byla pomoci této sluzby otestovana
osmi uzivateli na riznych operacnich systémech i prohliZecich.

Pouzité operacni systémy byly jmenovité Windows 10, Mac OSX 10.15,
Manjaro a Arch Linux. Mezi pouzitymi prohlizec¢i byly Mozilla Firefox verze
88.0 a Google Chrome verze 90.0.4430.85 a 90.0.4430.93.
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5.2. Uzivatelské testovani

5.2.1 Scénare

Na zacatku testovani byl respondent obeznamen s funkci testované aplikace
a zékladni syntaxi Jinja Sablon. Poté mu byly predlozeny nésledujici scénére.

5.2.1.1 Vytvoreni a vykresleni sablony

Vytvofte slozku s ndzvem ‘templates‘, v ni vytvorte novou sablonu s nazvem
‘template.html’. V této sabloné nastavte:

1. kéd Sablony
{{ jinja }}

2. proménné sablony
{ 7jinja”: "Hello {{ name|capitalize }}! This is {{ pageName }”}

Proménné pouze zkopirujte a vlozte misto jiz prednastavenych, pokud jste
v nich nasli néjakou chybu, tak ji zatim nijak neopravujte. Tuto Sablonu
vykreslete a stdhnéte vykreslenou. Mél by se Vam vykreslit nasledujici text:

Hello {{ name|capitalize }}! This is {{ pageName }

5.2.1.2 Nahrani sablony

Vytvofte novou slozku s nazvem “upload”. Pokud jste v pfedchozim tkole
nestahli vykreslenou sablonu “template.html” tak ji stAhnéte nyni. Poté ji na-
hrajte do slozky “upload”. Do proménnych nahrané sablony doplnite nasledujici
proménné:

., N

"name”: "world”, "pageName”: ”Jinja editor”}

5.2.1.3 Opraveni chyby pri vykresleni Sablony

Vykreslete sablonu “rendered template.html” nahranou v predchozim tkole
a zkontrolujte jeji vykresleni. V pripadé chyby pti vykresleni se ji pokuste
opravit.

5.2.2 Otazky

Po provedeni scénait byly respondenttim polozeny nésledujici otazky.
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5. TESTOVANI A NASAZENI

5.2.2.1 Povedlo se Vam vyresit chybu pri vykresleni Sablony
v poslednim tkole? Pokud ano, jak? Byla chybova hlaska
dostatecné specificka?

Ve vykreslované sabloné v poslednim scénaii imyslné chybéla uzaviraci za-
vorka }. Jedni z prvnich respondentt chybu opravili jiz v prvnim scénafi. Do
prvniho scénare jsem proto doplnil, aby respondenti pripadné nalezenou chybu
neopravovali. Vsichni po precteni chybové hlasky dspésné chybu opravili.

5.2.2.2 Ohodnotte prosim intuitivnost webové aplikace.

V této otazce mél respondent ohodnotit intuitivnost webové aplikace. Na vy-
bér mél mezi ¢tyfmi odpovédmi: velmi intuitivni, spiSe intuitivni, spise nein-
tuitivni a velmi neintuitivni. Vétsina zvolila odpovéd spise intuitivni.

5.2.2.3 Méli jste v prubéhu plnéni tkola néjaky problém? Pokud
ano, popiste prosim dany problém.

V této casti si respondenti prevazné stézovali na neprehlednost ovladani pro-

jektového adresare. Pri vytvareni novych slozek a soubort si vS§imli pouze

vypsanych ovladacich prvka v horni ¢asti projektového adresare. Tyto ovla-

daci prvky se poté snazili pouzit i pro vytvareni a nahravani soubori do slozek.

Jeden respondent v ndvaznosti na toto také zminoval nemoznost presunu sou-

bori a slozek.

5.2.2.4 Co se Vam na aplikaci libilo nejvice?

Zde respondenti vychvalili pouziti tmavych barev, notifikaci a jednoduchého

uzivatelského rozhrani bez spousty tlacitek.

5.2.2.5 S ¢im byl nejvétsi problém?

V této otézce respondenti znovu prevazné vytknuli neprehlednost ovladani
projektového adresare.

5.2.3 Shrnuti

Pr1i testovani se prislo na nékolik mensich chyb a nedostatki. Mnoho z nich
bylo opraveno, vétsinou jesté pred tim, nez mohl aplikaci otestovat dalsi re-
spondent. Mezi nalezené a opravené nedostatky patii napriklad:

e Vytvorena slozka je automaticky zaviena

e Po kliknuti pravym tlacitkem na slozku ¢i Ssablonu se nezobrazi menu
s nabidkou k této slozce ¢i Sabloné

e Neptehlednost vytvareni nové slozky ¢i sablony
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5.3. Nasazeni

5.3 Nasazeni

K nasazeni aplikace jsem vyuzil bezplatnou sluzbu Vercel [31], kterd samotné
nasazeni Tesi za mé. Sluzbé Vercel jsem zpiistupnil moje GitHub repositare
frontend i backend c¢asti aplikace. Diky tomu dokaze Vercel automaticky udr-
zovat nasazenou aplikaci na nejnovéjsi verzi.

Pro spravné nasazeni backend ¢asti aplikace jsem napsal konfiguracni sou-
bor. V tomto souboru udavam, o jaky typ aplikace se jedna a ve kterém sou-
boru se aplikace nachazi. Pred nasazenim frontend ¢asti aplikace se spusti jeji
unit testy, v pripadé selhdni se nasazeni neprovede. Ke spravnému fungovani
nasazené frontend ¢asti aplikace jsem vlozil adresu na nasazenou backend ¢ast
aplikace do proménné prostredi.

describe('RenderContainer: :handleDownloadButton', () => {
let mockDownloadText = jest.fn();
const renderContainer = renderer.create(<RenderContainer
downloadText={mockDownloadText}
/>);

beforeEach(() => {
jest.clearAllMocks();
D

test('', O =>{
renderContainer.getInstance() .setState({
renderedText: 'renderedText',
renderedName: 'renderedName'
1))
return flushPromises().then(() => {
renderContainer.getInstance(
< ) .handleDownloadButton({});
expect (mockDownloadText) .toBeCalledWith(
< 'renderedText', 'rendered
< renderedName');
b
b

b

Ukéazka kédu 9: Unit test stazeni vykreslené sablony
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KAPITOLA 6

Prototyp

Po nacteni webové aplikace se uzivateli zobrazi projektovy adresar, editor Jinja
sablon a vykresleni zvolené Jinja Sablony.

Pri prvnim pouziti této aplikace ma uzivatel prazdny projektovy adresar,
nem3 tedy zadnou Jinja sablonu pristupnou k editaci ani k vykresleni. Editor
a Cast aplikace pro zobrazeni vykreslené sablony jsou kvuli tomu zasedlé a je
zobrazen text, ktery na toto upozornuje.

Jinja Sablony je mozné vytvorit v projektovém adresaii nebo do adresare
nahrat pomoci formulare. Po vytvoreni Jinja Sablon je mozné jejich tprava
a vykresleni.

Zvolend Sablona se otevie v editoru, kde se zobrazi jeji nazev a text. Pro-
ménné zvolené sablony je mozné zobrazit a nasledné upravit po pfepnuti na
editor proménnych. Vykreslend Sablona se zobrazi v pravé ¢asti aplikace.

Project directory

- Project directory =

No file selected.

Obréazek 6.1: Aplikace pfi prvnim zapnuti

39



6. ProrToTYP

Choose File INIRIERVeREN]

rilename: [

Upload!

Obrazek 6.2: Formular k nahrani sablony

- Project directory Hello {{ name|capitalize }}I] Hello World!
+Folder 1
- Folder 2
File 1
File 2
+Folder 3

Code Variables Render Download render

Obrazek 6.3: Zobrazeni vykreslené sablony
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Zaver

V ramci bakalaiské prace jsem vytvoril webovou aplikaci pro editovani Jinja
sablon. Aplikace je dostupné na adrese www.jinjaeditor.eul

Pii tvorbé bakalaiské prace jsem postupoval podle vypsanych cili v
Hlavnim cilem bylo vytvoreni webového editoru Jinja Sablon. Mezi dilé{
cile patrilo provedeni struc¢né analyzy obdobnych webovych editort, sestaveni
funkénich a nefunkénich pozadavki, vytvoreni navrhu architektury a |Ul| apli-
kace a nasledna implementace a otestovani aplikace.

Nejdrive jsem provedl stru¢nou resersi webovych editort Jinja sablon a pro-
gramovaciho jazyka JavaScript. Z této reserse a z pozadavki vedouciho prace
jsem sestavil funkéni a nefunkéni pozadavky na aplikaci, ty jsem poté rozdé-
lil do ¢ty kategorii podle metody MoSCoW. Pomoci sestavenych pozadavki
jsem zvolil pouzivané technologie a také navrhl architekturu a [U]] aplikace.
Pti ndvrhu jsem se zaméril na budouci rozsiritelnost a uzivatelskou privéti-
vost. Podle néavrhu jsem aplikaci implementoval, otestoval a nasadil. Cile tedy
shledavam za splnéné.

Webova aplikace obsahuje projektovy adresar, textovy editor a vykresleni
sablony. Projektovy adresai umoznuje Jinja Ssablony a slozky vytvofit a sma-
zat. Jinja sablony lze dale nahrat ¢i stahnout. Tyto slozky a Sablony jsou také
automaticky ukladany. Textovy editor Jinja Sablon zvyraznuje a naseptava
Jinja syntaxi a podporuje zakladni funkce k editaci textu. Mezi tyto funkce
patii naptiklad vybirani textu a jeho nésledné odstranéni ¢i kopirovani. Jinja
sablonu lze vykreslit v textovém formatu. Takto vykreslenou sablonu je mozné
stahnout.

Vsechny pozadavky vyplyvajici ze zadani prace se podarilo iispésné splnit.
Dale se podafilo splnit viechny pozadavky zminéné v kategoriich[I]a[2 kapitoly
a nekteré pozadavky z kategorie [ kapitoly [2.2.3] Aplikace by $la rozsirit
o nesplnéné pozadavky zminéné v kapitole 2.2.3] v kategoriich [3 a 4l
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ZAVER

Pozadavky, o které by Slo aplikaci rozsirit jsou jmenovité:

F'1.2.3| Pfesouvani Jinja sablon a projektovych slozek
F1.2.4| Prejmenovani Jinja Sablon a projektovych slozek
[F1.2.6| Uklad4ni Jinja sablon a projektovych slozek na cloud
F2.2 Zména barev zvyraznéni Jinja syntaxe

[F2.9 |F ind and replace|

F2.10, Multiple cursor

[F2.11] Zobrazeni &islovani fadka

F3.2 Vykresleni sablony v formatu
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

API Application Programming Interface.
CSS Cascading Style Sheets.

DOM Document Object Model.

HTML Hypertext Markup Language.
IDE Integrated Development Environment.

MPA Multi Page Application.

MVC Model View Controller.
ORM Objektové relacni mapovani.
SPA Single Page Application.

UI User interface.

XSS Cross-site scripting.
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PRILOHA B

Slovnik

autentizace Autentizace je proces rozpoznavani identity uzivatele. Jedna se
o mechanismus prifazeni prichoziho pozadavku k sadé identifikac¢nich
udaju [32] (preklad Bc. Tom4as Halama).

drag and drop Drag and drop je metoda presouvani pocitacovych soubort
C¢i obrazku z jednoho mista do druhého pomoci kliknuti a pretazeni mysi
pres obrazovku [33] (preklad Nguyen Quynh Chi).

find and replace Find and replace je funkce, kterd umoznuje vyhledani ci-
lového textu a jeho nahrazeni za jiny text [34] (preklad Ilona Andriya-
shyn).

localStorage localStorage je vlastnost, kterd umoznuje JavaScript strankam
a aplikacim uklddat pary klic-hodnota ve webovém prohlizeci [35] (pie-
klad Bec. Hana Fukalova).

mocking Mocking je metoda v testovani spocivajici v tvorbé zastupné verze
vnéjsi ¢i vnitini sluzby, kterd muze nahradit sluzbu opravdovou [36]
(preklad Ondrej Kvapil).

URL routing URL routing umoznuje nakonfigurovat aplikaci tak, aby priji-
mala adresy URL pozadavki, které se nemapuji na fyzické soubory [37]
(preklad Be. Iveta Sarfyova).
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PRILOHA C

Obsah prilozeného CD

Teadme . tXE v vttt e struény popis obsahu CD

src

timpl ..................................... zdrojové kbédy implementace
thesSiS. vvei i ennnennnn.. zdrojova forma prace ve formatu KTEX

L= v PP text prace

Lthesis.pdf ............................... text prace ve formatu PDF
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