
Jiho£eská univerzita v �eských Bud¥jovicích
Pedagogická fakulta

Katedra informatiky

Tvorba webových aplikací jazykem ELM

Creation of web applications by ELM language

Vypracoval: Vladimír Jiroudek

Vedoucí práce: PaedDr. Petr Pexa, Ph.D.

�eské Bud¥jovice 2018







Prohlá²ení

Prohla²uji, ºe svoji bakalá°skou práci jsem vypracoval samostatn¥ pouze s pou-

ºitím pramen· a literatury uvedených v seznamu citované literatury.

Prohla²uji, ºe v souladu s � 47b zákona £. 111/1998 Sb. v platném zn¥ní

souhlasím se zve°ejn¥ním své bakalá°ské práce, a to v nezkrácené podob¥ elektro-

nickou cestou ve ve°ejn¥ p°ístupné £ásti databáze STAG provozované Jiho£eskou

univerzitou v �eských Bud¥jovicích na jejích internetových stránkách, a to se za-

chováním mého autorského práva k odevzdanému textu této kvali�ka£ní práce.

Souhlasím dále s tím, aby toutéº elektronickou cestou byly v souladu s uvedeným

ustanovením zákona £. 111/1998 Sb. zve°ejn¥ny posudky ²kolitele a oponent·

práce i záznam o pr·b¥hu a výsledku obhajoby kvali�ka£ní práce. Rovn¥º sou-

hlasím s porovnáním textu mé kvali�ka£ní práce s databází kvali�ka£ních prací

Theses.cz provozovanou Národním registrem vysoko²kolských kvali�ka£ních prací

a systémem na odhalování plagiát·.

V �eských Bud¥jovicích dne 9. £ervence 2018.

Vladimír Jiroudek



Abstrakt/Anotace

Cílem bakalá°ské práce je zpracování problematiky vyuºití nového funkcionálního

programovacího jazyka ELM p°i tvorb¥ webových aplikací. ELM je reaktivní a

staticky typovaný jazyk. Kompilátor, který transformuje zdrojový kód do kli-

entského JavaScriptu, zachytí okamºit¥ v¥t²inu chyb a poskytne v reálném £ase

jasnou a srozumitelnou zp¥tnou vazbu.

Teoretická £ást práce bude zam¥°ena na samotný jazyk ELM, bude p°edsta-

vena jeho syntaxe, funkce a budou popsány p°ínosy pouºití jazyka ELM p°i tvorb¥

webových uºivatelských rozhraní.

V praktické £ásti bude v jazyce ELM vytvo°ena sada vlastních ukázkových

webových p°íklad·, které budou pouºity k názorné demonstraci moºností jazyka

ELM, jeho výhod a nevýhod v porovnání s klasickým JavaScriptem.

Klí£ová slova

ELM, HTML, CSS, JavaScript, webové aplikace



Abstract/Anotation

The aim of this thesis is to describe using the new functional programming langu-

age ELM in the creation of web applications. ELM is a reactive a statically typed

language. The compiler, which transform the source code into client JavaScript,

captures most of the bugs and provides clear feadback in a real time.

Theoretical part will be aimed to ELM itself. The syntax, functions and the

bene�ts of using ELM in creation of web user interfaces will be described.

In the practical part a set of web applications programed by ELM will be

created to illustrate the ELM options, advantages and disadvantages compared

to classic JavaScript.
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1 ÚVOD

1 Úvod

1.1 Cíle

Cíl této bakalá°ské práce spo£ívá v popisu jazyka ELM. V popisu jeho moºností,

funkcionalit, p°ípadn¥ potenciálních chyb, které mohou s pouºitím jazyka ELM

p°i vývoji webových aplikací nastat.

�ást práce bude zam¥°ena na tvorbu webových aplikací jazykem ELM a její

porovnání s tvorbou v jazyce JavaScript, který je v sou£asné dob¥ nejpouºívan¥j²í.

V praktické £ásti bude naprogramována sada webových aplikací jazykem ELM

za pouºití HTML5 a CSS3 technologií. Aplikace budou zvoleny tak, aby na nich

bylo moºné demonstrovat r·zný p°ístup, moºnosti a funkce. Aplikace budou po-

drobn¥ popsány z hlediska jejich funkce a postup·, které budou pouºity k jejich

vytvo°ení. Finální verze aplikací bude vloºena na webové stránky.

1.2 Metody

V úvodu práce bude rozebrán samotný jazyk ELM. Budu se zabývat jeho speci-

�kacemi, funkcionalitami a p°ípravou prost°edí, abychom jej mohli pouºívat.

Bude popsána syntaxe, instalátory, standartní knihovny datové struktury a

dal²í. Bude popsáno pro£ je t°eba pouºít kompilátor do jazyka JavaScript a budou

popsány rozdíly, v porovnání s pouºitím pouze jazyka JavaScript.

Dále bude vytvo°ena sada aplikací zam¥°ující se na r·zné problémy a r·zná °e-

²ení. Podrobn¥ bude vysv¥tlen zp·sob naprogramování v²ech jednotlivých aplikací

a problém· spojených s jejich tvorbou. Hotové aplikace nakonec budou umíst¥ny

na webové stránky, které budou obsahovat dokumentaci k aplikacím. Stránky

budou responzivní tak, abychom vid¥li jak probíhá zobrazení na r·zných typech

za°ízení.
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1 ÚVOD

1.3 Východiska

V sou£asné chvíli probíhá tvorba webových aplikací p°eváºn¥ za pouºití jazyka

JavaScript. Vyuºíván je nap°íklad k tvorb¥ her, hodin, kalendá°·, animací, inter-

aktivních prvk· a dal²ích. To s sebou samoz°ejm¥ p°iná²í r·zná úskalí a problémy,

a proto vznikl jazyk ELM, který klade d·raz na jednoduchost pouºití a kvalitní

nástroje.

Pro ELM není v sou£asné chvíli dostatek knih ani v anglickém jazyce natoº v

£eském. V £eském jazyce je k dostání pouze pár internetových tutoriál·, nicmén¥

do této doby není sepsána ºádná obsáhlej²í práce, která by jazyk ELM popisovala

a zárove¬ jej porovnávala s JavaScriptem a zd·raz¬ovala jeho výhody a nevýhody.
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2 SEZNÁMENÍ S JAZYKEM ELM

2 Seznámení s jazykem ELM

ELM je funkcionální programovací jazyk, který je kompilován do jazyka Ja-

vaScript (je zde moºnost spu²t¥ní ihned po kompilaci pomocí Node.js, nicmén¥ se

nepouºívá a vývojá°i jej nedoporu£ují). ELM klade velký d·raz na jednoduchost,

snadné pouºití a kvalitní nástroje.[1] Vytvo°en byl vývojá°em Evanem Czaplic-

kim, který po£ítá s tím, ºe bude moºné v budoucnu jazyk ELM kompilovat nejen

do JavaScriptu, ale t°eba i p°ímo do strojového kódu. Poptávka by mohla být i po

kompilaci do nativních mobilních aplikací, nicmén¥ v sou£asné chvíli si musíme

vysta£it s kompilací pouze do jazyka JavaScript. Po vytvo°ení dal²ích kompilá-

tor· by jazyk ELM mohl, £ist¥ teoreticky, konkurovat nap°íklad i jazyku JAVA.

Kompilátor jazyka ELM je napsán v jazyce Haskell.

Obrázek 1: logo jazyka ELM

V sou£asné dob¥ je ELM ur£en pouze k vytvá°ení aplikací, které jsou zaloºené

na webovém prohlíºe£i. ELM je jazyk staticky typovaný (jiº v dob¥ p°ekladu

máme kontrolu nad tím, ºe výsledná aplikace neobsahuje ºádnou typovou chybu).

Elm, na rozdíl od jiných jazyk· kompilovaných do JavaScriptu, nep°iná²í

pouze n¥jaké vylep²ení jazyka JavaScript nebo jeho nadstavbu. P°iná²í £ist¥

funk£ní jazyk, který je ur£ený pro vytvá°ení front-end webových aplikací.[2] Syn-

taxe jazyka ELM je zcela odli²ná od jazyk·, na které bývají vývojá°i webových

aplikací zvyklí (JavaScript, PHP, Java, atd. . . ), jelikoº nevychází z jazyka C. ELM

12



2 SEZNÁMENÍ S JAZYKEM ELM

totiº p°ebírá syntaxi z jazyka Haskell.[3] ELM aplikace je sice kompilována do

JavaScriptu, nicmén¥ p°i programování v ELM nepot°ebujeme jazyk JavaScript

v·bec znát, jelikoº na rozdíl od nap°. TypeScriptu (jazyk pro vývoj na stran¥

klienta) ELM nepovoluje kombinaci jazyka ELM a jazyka JavaScript.

2.1 Pouºití ELM

ELM je jazyk, který je v sou£asné chvíli moºné pouºít pouze pro tvorbu webových

aplikací. Narozdíl od nap°. Dartu (pom¥rn¥ nový jazyk pro vytvá°ení webových

aplikací vyvíjený �rmou Google, který se ale ukázal být "slepou uli£kou"), ELM

nepot°ebuje pro sv·j b¥h speciální prost°edí nebo prohlíºe£, jelikoº po zkom-

pilování dostáváme £ist¥ kód JavaScript a s ním umí pracovat v²echny roz²í°ené

prohlíºe£e, mobilní nevyjímaje. To nám dává pom¥rn¥ slu²ný p°íslib do budoucna.

Pouºití je doporu£ováno zejména ve v¥t²ích projektech, u kterých bude kladen

d·raz na budoucí údrºbu p°ípadn¥ nasazování nov¥j²ích verzí.

2.2 Instalace ELM

P°ed tím, neº za£neme pracovat s jazykem ELM a vytvá°et pomocí n¥j webové

aplikace musíme ELM nejprve nainstalovat. K tomu slouºí instalátor. Dostupný

je pro r·zné po£íta£ové platformy zde. P°i psaní této bakalá°ské verze je to ELM

verze 0.18. Dal²í moºností, jak ELM nainstalovat je pouºití NPM (manaºer pro

instalaci JavaScript balí£k·). V tomto p°ípad¥ bychom ELM nenainstalovali glo-

báln¥, ale pouze lokáln¥ v adresá°i projektu. Zde ale bude k demonstraci pouºito

instalace pomocí ELM instalátoru. Po dokon£ení instalace budete mít k dispo-

zici za pomoci terminálu ve va²em OS n¥kolik nových p°íkaz·. P°íkaz ELM s

r·znými typy argument·. Pro zobrazení informace o pouºití otev°ete terminál,

napi²te p°íkaz �elm� a zobrazí se Vám p°ibliºn¥ takováto obrazovka:

13

https://guide.elm-lang.org/install.html


2 SEZNÁMENÍ S JAZYKEM ELM

Obrázek 2: Nabídka nástroj· ELM

Jak m·ºete vid¥t po instalaci ELM jsme dostali k dispozici £ty°i následující

nástroje: elm-repl, elm-reactor, elm-make, elm-package.

Funkce kaºdého nástroje bude vysv¥tlena pozd¥ji aº jej budeme pouºívat.

Nyní, kdyº máme nainstalován ELM si pot°ebujeme vytvo°it prostor, ve kte-

rém budeme psát samotné aplikace. První co je tedy pot°eba ud¥lat je vytvo°it

adresá° pro nový projekt. Jakmile nový adresá° vytvo°íte p°ejd¥te do n¥j pomocí

terminálu. V mém p°ípad¥ jsem se pro daný adresá° rozhodl pouºít ozna£ení

ELM_projekty. Poté, co p°ejdeme do daného adresá°e vyuºijeme první z dostup-

ných nástroj· a to "elm-package", kterým spustíme instalaci základních balí£k·

a vytvo°ení závislostí. Je tedy jasné, ºe nástroj elm-package slouºí k instalaci

nových balí£k· pot°ebných k tvorb¥ nových projekt·.

14



2 SEZNÁMENÍ S JAZYKEM ELM

Obrázek 3: elm-package

Do²lo k instalaci základních knihoven pot°ebných pro tvorbu projekt·. Tyto

knihovny byly nainstalovány do adresá°e �elm-stu��, který se vytvo°il v adre-

sá°i pro projekt. Dále se nám vytvo°il soubor s názvem elm-package.json. Kdyº

jej otev°eme v textovém editoru (já pouºívám stejný jako pro tvorbu samotné

aplikace � tedy Sublime Text 3) m·ºeme vid¥t, jaké základní knihovny máme

nainstalované a jejich závislosti.

Obrázek 4: elm-package.json
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2 SEZNÁMENÍ S JAZYKEM ELM

Pokud pouºíváte star²í verzi ELM musíte je²t¥ doinstalovat balí£ek �elm-lang

/ html�, ve verzi 0.18 je v²ak tento balí£ek nainstalován automaticky. Tímto je

základ jazyka ELM nutný pro tvorbu webových aplikací nainstalován.

2.3 ELM nástroje

Jak jiº bylo vý²e popsáno p°i instalaci ELM do po£íta£e nám byly poskytnuty

4 následující nástroje, jejichº obsluhu °ídíme skrze p°íkazový °ádek v OS: elm-

repl, elm-reactor, elm-make, elm-package, p°i£emº elm-package je správce

balí£k·, elm-repl slouºí k vyzkou²ení kódu, elm-make je nástroj ur£ený pro kom-

pilaci a elm-reactor nám poskytuje localhost server pro b¥h ELM aplikací.[4]

2.3.1 Elm-package

Elm-package je nástroj, jeº nám slouºí ke stahování balí£k· pot°ebných v da-

ném projektu, který vytvá°íme. Nap°íklad pokud víme, ºe budeme pot°ebovat

v projektu, aby jej uºivatel mohl ovládat my²í (p°etahovat poloºky, za²krtávat

checkboxy atd..) musíme nainstalovat balí£ek elm-lang/mouse. Ud¥láme to tak,

ºe pomocí p°íkazového °ádku ve sloºce, kde máme elm projekty spustíme p°íkaz

elm package install elm-lang/mouse.

2.3.2 Elm-make

Nástroj elm-make pouºijeme v té chvíli, kdy chceme výslednou ELM aplikaci

kompilovat do stránky HTML nebo do kódu JavaScript. V obou p°ípadech se

ale vytvo°í z kódu ELM kód JavaScript, akorát v p°ípad¥ kompilace do stránky

HTML se tento kód vloºí p°ímo do webové stránky HTML. Syntaxe pro pouºití

je:elm-make název_souboru.elm. V tomto p°ípad¥ se nám ale automaticky

vytvo°í zkompilovaný soubor, jeº se bude jmenovat index.html. Pakliºe bychom

cht¥li vytvo°it soubor s vlastním názvem a koncovkou .js namísto .html syntaxe

bude následující:

elm-make název_souboru.elm �output název_souboru.js.

16



2 SEZNÁMENÍ S JAZYKEM ELM

Obrázek 5: elm-make

V p°ípad¥ tohoto stylu kompilace se nám ale vypí²í pouze závaºné chyby, se

kterými spu²t¥ná kompilace ani neprob¥hne a skon£í neúsp¥chem. V p°ípad¥,

ºe bychom cht¥li být informování i o varováních na moºné problémy, (které

ale nejsou tak závaºné aby neprob¥hla kompilace) musíme na konec p°íkazu

elm-make napsat parametr �warn: elm-make název_souboru.elm �output

náze_zkompilovaného_souboru.js �warn.

2.3.3 Elm-reactor

V p°ípad¥, ºe nebudeme chtít ELM aplikaci hned kompilovat, ale budeme chtít

mít moºnost v reálném £ase sledovat zm¥ny, které vytvá°íme a to, jak aplikace

vypadá, jak se chová, jak reaguje, poslouºí nám nástroj elm-reactor. Tento nástroj

spou²tí vlastní localhost server, který nám umoº¬uje p°ejít na libovolný elm sou-

bor a v reálném £ase jej zkompilovat a zkontrolovat. Pro spu²t¥ní sta£í ve va²em

ko°enovém adresá°i s ELM soubory zadat pomocí cmd p°íkaz elm-reactor. V tu

chvíli se spustí server, který bude naslouchat na adrese localhost a portu 8000.

17



2 SEZNÁMENÍ S JAZYKEM ELM

Obrázek 6: elm-reactor

P°íkaz elm-reactor je moºné spustit s následujícími parametry:

• �port

• �address

�port nám umoº¬uje pouºít pro komunikaci jiný port, neº defaultn¥ nasta-

vený port 8000. �address slouºí k p°ejmenování adresy localhost adresou dle

vlastního uváºení. Syntaxe by v t¥chto p°ípadech byla následující: elm-reactor

�port=libovolný_port, elm-reactor �address moje_adresa.

2.3.4 Elm-repl

Poslední nástroj, který se jmenuje elm-repl se pouºívá ke zkou²ce jednotlivých

ELM výraz·, kontrole jejich chování a výsledk·. Nap°íklad pokud budu chtít

vyzkou²et matematický p°íklad 1 d¥leno 2 a budu chtít zjistit, zda výsledek bude

zaokrouhlený na celé £íslo, £i nikoliv. Dále se pak dá otestovat chování u seznamu,

jak bude reagovat textový °et¥zen na p°íkaz String.reverse atd..
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Obrázek 7: elm-repl

Na p°íkladu m·ºeme vid¥t výhody nástroje elm-repl. P°i provád¥ní výrazu

String.reverse máme okamºit¥ zp¥tnou vazbu. V p°ípad¥ pouºití v aplikaci bychom

na toto p°i²li aº p°i kompilaci.

Pro funk£nost nástroje elm-repl je nutné mít nainstalovaný Node.js. Je to z

toho d·vodu, ºe nástroj elm-repl si ELM kód nejprve zkompiluje do JavaScriptu

a aº poté jej vyhodnotí. A Node.js nám poskytuje b¥hové prost°edí pro tento

zkompilovaný kód.

2.4 Vývojá°ské prost°edí

Jelikoº jazyk ELM nemá svoje vlastní vývojá°ské prost°edí musíme pro vývoj

aplikací jazykem ELM pouºít IDE t°etí strany. Pouºít m·ºeme v podstat¥ jaký-

koli textový editor. Nicmén¥ pro v¥t²í komfort p°i psaní kódu je vhodné nakon-

�gurovat si své IDE (vývojové prost°edí). Existují r·zné IDE vhodná k pouºití

jazyku ELM. Nap°. Atom, IntelliJ, VS Code a dal²í. . . Pro tvorbu jazykem ELM

pouºívám Sublime Text ve verzi 3.
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Obrázek 8: Sublime text 3

Základní kon�gurace tohoto textového editoru pro jazyk ELM je velmi jed-

noduchá. Nejprve pomocí nástroje Command palette (Tools -> Command pa-

lette. . . ) nainstalujeme �Package Control�. Následn¥ jej spustíme a pomocí n¥j

vyhledáme poloºku �Elm Language Package� a tu nainstalujeme.[5] Správn¥ pro-

b¥hlou instalaci poznáte tak, ºe se vám v Sublime Textu 3 otev°e nová záloºka,

která bude vypadat p°ibliºn¥ takto:

Obrázek 9: package control

Tím je na²e IDE pro tvorbu jazykem ELM nakon�gurováno. P°i vývoji aplikací

se nám bude text barevn¥ odli²ovat, budou se nám zobrazovat návrhy atd. . .

V p°ípad¥, ºe by nebyla moºnost pouºití vlastního IDE, p°ípadn¥ by byla

poptávka pouze po vyzkou²ení si jazyka ELM, je zde moºnost pouºití online edi-

toru. Online editory jsou v sou£asné chvíli dostupné dva. První vytvo°il sám Evan
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Czaplicky p°i vytvá°ení jazyka ELM a nalézt jej m·ºeme zde. Tento online editor

je velice jednoduchý a ur£ený pouze pro základní pouºití. Pokud bychom cht¥li

pouºít editor pro sloºit¥j²í p°íklady, m·ºeme zvolit online editor Ellie, který nám

poskytuje moºnost instalace nových balí£k·, ukládání rozpracovaných projekt·

aj. Nalézt jej m·ºeme zde.

Obrázek 10: online editor Ellie
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3 SYNTAXE JAZYKA ELM

3 Syntaxe jazyka ELM

Kaºdý programovací jazyk má svou vlastní syntaxi a sémantiku. ELM také po-

skytuje jednoduchou, ale silnou syntaxi pro psaní výraz· a vytvá°ení aplikací.

Níºe budou popsány nejd·leºit¥j²í £ásti.

3.1 ELM architektura

Jazyk ELMmá jednoduchou architekturu svých soubor·. Struktura psaného kódu

je skv¥lá pro opakované pouºití a udrºovatelnost kódu v p°ípad¥ sloºitých webo-

vých aplikací. V programovacím prost°edí jsou známé nástroje, nap°íklad Redux

(open-source JavaScriptová knihovna), které jsou inspirovány architekturou ELM.

Základní vzorec architektury ELM je následující a d¥lí se na t°i £ásti:[6]

1. Model - obsahující stav aplikace

2. Update - popisující zp·sob aktualizace stavu aplikace

3. View - zp·sob zobrazení stavu aplikace jako HTML

3.2 Základy

3.2.1 Komentá°e

Stejn¥ jako v jiných programovacích jazycích, i v ELM lze pouºít komentá°e.[7]

−− jednoradkovy komentar

{− viceradkovy komentar

{− viceradkovy komentar muze byt vnoreny −}

−}

P°íklad 1: komentá°e v ELM
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3.2.2 Aritmetika

Provád¥ní aritmetický výraz· v ELM je jednoduché. ELM m·ºeme pouºít v pod-

stat¥ jako kalkula£ku.

Zadání Výsledek

2 + 2 4 typ int

8 - 2 6 typ int

10 * 2 20 typ int

11 / 2 5.5 typ �oat

11 // 2 5 typ int

Tabulka 1: Aritmetika

3.2.3 Pravdivostní prom¥nné

Co se tý£e pravdivostních prom¥nných, tak oproti jiným jazyk·m je u ELM zm¥na

pouze v zápisu "nerovná se".

Zadání Výsledek

not True False

not False True

1 == 1 True

1 /= 1 False

1 < 12 True

Tabulka 2: Pravdivostní prom¥nné[7]

3.2.4 �et¥zce a znaky

Stejn¥ jako v jiných programovacích jazycích máme i v jazyce ELM textové °e-

t¥zce a znaky. Jejich syntaxe je klasická. Znak zna£íme 'a' a °et¥zec "textový

°et¥zec". Práce s nimi je obdobná jako v jiných programovacích jazycích, nap°í-

klad °et¥zce m·ºeme spojovat: "jak "++ "se "++ "má²?".

23



3 SYNTAXE JAZYKA ELM

3.3 Seznamy

Podobn¥ jako ostatní programovací jazyky má i jazyk ELM seznamy. Kaºdá po-

loºka seznamu musí nutn¥ být stejného datového typu. Nap°íklad seznam ['a','b','c']

je v po°ádku a datový typ uloºených hodnot je char. Naopak seznam [1,'b',"ahoj"]

je ²patn¥ vytvo°ený a kompilace by nám skon£ila chybou, jelikoº obsahuje t°i

r·zné datové typy (int, char, string).

�íselný seznam m·ºeme také vytvo°it zadáním rozsahu nap°. List.range 1 5

nám automaticky vytvo°í seznam [1,2,3,4,5]. Pozor, toto funguje pouze u £ísel-

ného seznamu. Dal²í co m·ºeme se seznamy d¥lat, je kontrolovat jestli obsahují

danou hodnotu. K tomu slouºí List.member. Pro kontrolu délky seznamu exis-

tují dva p°íkazy. List.isEmpty a List.length. K £emu slouºí uº napovídá jejich

název. Dal²ími p°íkazy pro práci se seznamy pak jsou: List.reverse, List.concat,

List.partition, List.unzip, List.sort a dal²í..[7]

3.4 �ídící struktury

Co se tý£e °ídících struktur, tak jazyk ELM pouºívá klasickou podmínku "if".

Ta musí v kaºdém p°ípad¥ obsahovat v¥tev "else"a ob¥ v¥tve nutn¥ musí být

stejného datového typu. Syntaxe v p°ípad¥ vno°ených podmínek je následující:

i f body > 5 then

"Mas hodne bodu"

e l s e i f body == 5 then

" Z i s ka l j s i 5 bodu"

e l s e

" P r i s t e se v i c snaz "

P°íklad 2: podmínka if v ELM

Pouºít m·ºeme také p°íkaz "case", který slouºí k nalezení shody porovná-

vaného a r·zných moºností. Shody se vyhodnocují v zapsaném po°adí, takºe je

pot°eba dávat pozor na zápis kódu.[8]
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case barva o f

cervena −>

"Vybral s i s cervenou barvu"

cerna −>

"Vybral s i s cernou barvu"

z lu ta −>

"Vybral s i s z lutou barvu"

modra −>

"Vybral s i s modrou barvu"

_ −>

"Vybral s i s barvu , kterou neznam"

P°íklad 3: case v ELM

Jako poslední moºnost je znak _, který o²et°uje v²echny zbývající moºnosti.

Psát jej musíme nakonec, protoºe pokud bychom ho napsali na za£átek, case na

n¥m vºdy skon£í.
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3.5 Let výrazy

Klí£ové slovo let de�nuje výrazy pro dal²í pouºití ve výrazu za klí£ovým slovem in.

Tento zápis je uºite£ný, kdyº se výraz výrazn¥ zv¥t²uje a my jej chceme rozd¥lit

na men²í de�nice.[9]

l e t

patnact =

5 + 10

s e s tna c t =

4 ^ 2

in

patnact + s e s tna c t

P°íklad 4: case v ELM

3.6 Funkce

Funkce jsou pro aplikace ELM tak d·leºité, ºe ELM poskytuje pro jejich vytvo°ení

neuv¥°iteln¥ jednoduchou syntaxi. Není pot°eba pouºití ºádného klí£ového slova

nebo sloºených závorek { }, jak je tomu b¥ºné v jiných programovacích jazycích.

Elm podporuje dva typy funkcí:[10]

1. Anonymní funkce

2. Pojmenované funkce

3.6.1 Anonymní funkce

Anonymní funkce, jak její název nazna£uje, je funkce, kterou vytvo°íme bez po-

jmenování:

\promenna −> promenna + 10

P°íklad 5: anonymní funkce v ELM (1)
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\x y −> x + y

P°íklad 6: anonymní funkce v ELM(2)

Mezi zp¥tným lomítkem a ²ipkou se uvádí argumenty funkce a vpravo od ²ipky

se ur£uje, co s t¥mito argumenty d¥lat.

3.6.2 Pojmenované funkce

Pojmenované funkce je nejpouºívan¥j²í prvek v ELM. Její syntaxe je následující:

odectiDva : Int −> Int

odectiDva x =

x − 2

P°íklad 7: pojmenovaná funkce v ELM(1)

Prvním °ádkem této funkce je její popis. Tento popis je v ELM nepovinný,

ale siln¥ se doporu£uje jej pouºívat, jelikoº nám p°ehledn¥ sd¥luje zám¥r funkce.

Zbytek p°íkladu je implementace funkce, která musí spl¬ovat popis funkce. V

tomto p°ípad¥ nám popis funkce °íká, ºe se funkce jmenuje "odectiDva", jako

vstupní argument jí bude celé £íslo (Int) a výstupní hodnota bude také celé £íslo.

V p°ípad¥, ºe budeme chtít funkci pozd¥ji pouºít pouze jí pouºijeme p°íkazem

odectiDva 5. Dal²í moºnost, jak napsat pojmenovanou funkci je tato:

minus : Int −> Int −> Int

minus x y =

x − y

P°íklad 8: pojmenovaná funkce v ELM(2)

Tato funkce obsahuje dva vstupní celo£íselné argumenty a jeden celo£íselný

výstup. Funkce, jeº by nem¥la ºádné argumenty je jednodu²e konstanta. D·vod,

pro£ se v ELM u funkce nepouºívají závorky, je ten, ºe funkce je vºdy vyhod-

nocována zleva. Pokud bychom tedy cht¥li pomocí dvou funkcí nejprve s£ítat a
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potom násobit musíme dát pozor na pouºití zápisu vynasob 2 (secti 5 3). V

tuto chvíli bychom volali funkci vynasob s parametrem dva a výsledkem druhé

funkce secti.

Pro p°ehlednost zápisu funkcí se doporu£uje vyuºívat prvek, který se nazývá

potrubí. V p°ípad¥ pouºití potrubí by zápis ilustrovaného sou£tu s násobením

vypadal následovn¥:

3

|> s e c t i 5

|> vynasob 2

P°íklad 9: pouºití funkce s potrubím

V tomto p°ípad¥ je hodnota 3 p°edána £ást¥£n¥ aplikované funkci secti 5 a

výsledek je poté p°edán £áste£n¥ aplikované funkci vynasob 2. V tomto p°ípad¥ je

pouºití potrubí nadbyte£né, nicmén¥ v komplexn¥j²ích p°ípadech velice zp°ehlední

kód.
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4 Aplikace

Praktická £ást této bakalá°ské práce zahrnuje sadu vzorových webových aplikací,

které jsou umíst¥né na webové stránce www.jirouv.wz.cz. Pro demonstraci bylo

pouºito webového hostingu poskytovaného na webové stránce www.webzdarma.cz.

Vyuºito bylo hostingu bezplatného, tudíº m·ºeme u aplikací vid¥t p°idanou re-

klamu.

Webová stránka krom¥ samotných aplikací obsahuje i úvodní rozcestník a

základní popis jazyka ELM. Aplikace byly vybrány tak, aby pomocí nich bylo

moºné demonstrovat n¥které z moºností jazyka ELM. Je pouºito r·zných typ·

gra�ckých formátování a importovány r·znorodé knihovny.

V²echny aplikace byly testovány na prohlíºe£i Internet Explorer, Edge, Goo-

gle Chrome, Mozilla Firefox, Opera, mobilní Google Chrome a mobilní AdBlock

Browser. Na ºádném z nich nebyl zaznamenán jakýkoli problém s b¥hem aplikace

nebo s jejím zobrazením.

Jakoºto p°íloha je poskytnuto CD, na kterém jsou vypáleny v²echny aplikace

se zdrojovými kódy a p°ílohami.
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4.1 Hodiny

Webová aplikace hodiny slouºí ke zobrazení aktuálního £asu. Vyuºívá k tomu

klasických ra�£kových hodin. Aplikace je ur£ena pro umíst¥ní na webové stránky.

Vyuºívá knihovny Time a jejích moºností práce s £asem.

Obrázek 11: aplikace hodiny

4.1.1 Popis funkcí aplikace

V²echny funkce aplikace jsou obsaºeny v souboru pojmenovaném hodiny.elm,

nicmén¥ je samoz°ejm¥ moºné pro lep²í p°ehlednost kód rozd¥lit do více soubor·.

V úvodu jsou naimportovány knihovny.

1 import Html expos ing ( . . )

2 import Html . At t r ibu te s expos ing ( . . )

3 import Svg expos ing ( . . )

4 import Svg . At t r ibu te s expos ing ( . . )

5 import Time expos ing ( . . )

P°íklad 10: import knihoven v aplikaci hodiny
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D·leºitým prvkem jsou zejména knihovny Svg a Time. Klí£ové slovo expo-

sing (..) znamená, ºe nevybíráme jen n¥které funkce knihovny, ale umoº¬ujeme

si práci se v²emi. V dal²í £ásti kódu je zaji²t¥na aktualizace v reálném £ase s

kaºdou uplynutou sekundou. Poslední velice d·leºitou £ástí kódu jsou funkce pro

stanovení umíst¥ní a sm¥ru kaºdé z £asových ru£i£ek.

1 sekundyRuc : Time −> Svg Msg

2 sekundyRuc model =

3 l e t

4 uhel =

5 turns (Time . inMinutes model ) − pi / 2

6

7 x =

8 toS t r i ng (50 + 40 ∗ cos uhel )

9

10 y =

11 toS t r i ng (50 + 40 ∗ s i n uhel )

12 in

13 l i n e [ strokeWidth "1px" , x1 "50" , y1 "50" , x2 x , y2 y

, s t r oke " black " ] [ ]

P°íklad 11: funkce sekundové ru£i£ky v aplikaci hodiny

4.1.2 Gra�ka

Zajímavé na této aplikaci je, ºe její vzhled je °e²en kompletn¥ pomocí SVG (for-

mát pro vektorovou gra�ku) s mírnou pomocí CSS (pozicování, text, atd..). Svg

knihovna musí být naimportována. Hodiny jsou d¥lány p°ehledn¥ a ú£eln¥.

1 view : Model −> Html Msg

2 view model =

3 div [ ]
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4 . . .

5 , d iv [ s ty lHodin ]

6 [ svg

7 [ viewBox "0 0 100 100" , Svg . At t r ibu te s .

width "300px" ]

8 [ c i r c l e [ cx "50" , cy "50" , r "45" , f i l l

"#808080" ] [ ]

9 , c i r c l e [ cx "50" , cy "50" , r "42" , f i l l

"#1874CD" ] [ ]

10 , c i r c l e [ cx "50" , cy "50" , r "3" , f i l l

"#black " ] [ ]

11 , p o l y l i n e [ f i l l "none " , s t r oke " black " ,

po in t s "50 ,8 50 ,16" ] [ ]

12 , p o l y l i n e [ f i l l "none " , s t r oke " black " ,

po in t s "50 ,92 50 ,84" ] [ ]

13 , p o l y l i n e [ f i l l "none " , s t r oke " black " ,

po in t s "8 ,50 16 ,50" ] [ ]

14 , p o l y l i n e [ f i l l "none " , s t r oke " black " ,

po in t s "92 ,50 84 ,50" ] [ ]

15 , c i r c l e [ cx "15" , cy "70" , r "1" , f i l l

"#black " ] [ ]

16 , c i r c l e [ cx "30" , cy "85" , r "1" , f i l l

"#black " ] [ ]

17 , c i r c l e [ cx "15" , cy "30" , r "1" , f i l l

"#black " ] [ ]

18 , c i r c l e [ cx "30" , cy "15" , r "1" , f i l l

"#black " ] [ ]

19 , c i r c l e [ cx "85" , cy "30" , r "1" , f i l l

"#black " ] [ ]
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20 , c i r c l e [ cx "70" , cy "15" , r "1" , f i l l

"#black " ] [ ]

21 , c i r c l e [ cx "85" , cy "70" , r "1" , f i l l

"#black " ] [ ]

22 , c i r c l e [ cx "70" , cy "85" , r "1" , f i l l

"#black " ] [ ]

23

24 , sekundyRuc model

25 , minutyRuc model

26 , hodinyRuc model

27 ]

28 . . .

29 ]

30 ]

P°íklad 12: pouºití SVG v ELM
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4.2 Pi²kvorky

Aplikace pi²kvorky je ur£ena pro dva hrá£e, obsahuje herní pole 3x3, stav o tom,

kdo je na tahu, p°ípadn¥ kdo vyhrál a tla£ítko slouºící ke spu²t¥ní nové hry.

Aplikace se ovládá pouze my²í.

Obrázek 12: aplikace pi²kvorky

4.2.1 Popis funkcí aplikace

V úvodu jsou naimportovány knihovny:

1 import Html expos ing ( . . )

2 import Html . At t r ibu te s expos ing ( . . )

3 import Html . Events expos ing ( . . )

4 import S t r ing

P°íklad 13: import knihoven v aplikaci pi²kvorky
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Funkce update dále ur£uje v jakých p°ípadech se bude hra aktualizovat a co

se bude d¥lat. Nejprve pomocí case zjistí, jestli hrá£ zvolil tla£ítko nová hra, nebo

umístil znak. V p°ípad¥, ºe umístil znak kontroluje, jeslti jiº je vít¥z. Pokud ano,

nic se neprovede. V opa£ném p°ípad¥ se umístí znak, zkontroluje se p°ípadný

vít¥z, remíza nebo se p°epne na druhý znak.

update : Msg −> Model −> ( Model , Cmd msg )

update msg model =

case msg o f

NovaHra −>

ini tMode l

UmistitZnak poz i cex poz i cey −>

i f model . j eV i t e z then

model ! [ ]

e l s e

l e t

noveHerniPole =

bunka model poz i cex poz i cey

novyVitez =

kont ro l aV i t e z noveHerniPole

jeRemiza =

i f novyVitez then

Fal se

e l s e

jeNaTahu noveHerniPole

novyTah =

i f novyVitez then

35



4 APLIKACE

model . tah

e l s e i f model . tah == 'X' then

'O'

e l s e

'X'

in

{ model | he rn iPo l e = noveHerniPole , tah =

novyTah , j eV i t e z = novyVitez , jeRemiza

= jeRemiza } ! [ ]

P°íklad 14: funkce update v aplikaci pi²kvorky

Pro demonstraci níºe vidíte funkci "bunka", která umis´uje nový znak.

bunka : Model −> Int −> Int −> Li s t ( L i s t Char )

bunka model poz i cex poz i cey =

L i s t . indexedMap

(\y radekk −>

Li s t . indexedMap

(\x bunkaa −>

i f x == poz i cex && y == poz icey &&

bunkaa == ' ' then

model . tah

e l s e

bunkaa

)

radekk

)

model . he rn iPo l e

P°íklad 15: funkce bunka v aplikaci pi²kvorky

V²echny dal²í funkce jsou p°iloºeny ve zdrojovém kódu na CD.
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4.2.2 Gra�ka

Gra�cká stránka aplikace je vytvo°ena pomocí styl· CSS, které jsou vloºeny p°ímo

do kódu ELM. Tento zp·sob pouºití CSS je sice nejjednodu²²í, nicmén¥ nám

kód ELM zbyte£n¥ prodluºuje a zárove¬ zv¥t²uje soubor po kompilaci. V tomto

p°ípad¥ o cca 4 kB.

1

2 t i t u l e k s t y l : Att r ibute Msg

3 t i t u l e k s t y l =

4 s t y l e

5 [ ( " font−s i z e " , "50px" )

6 , ( "margin−bottom" , "0" )

7 , ( " text−a l i g n " , " c ent e r " )

8 ]

9

10

11 h e r n iPo l e s t y l : Att r ibute Msg

12 h e r n iPo l e s t y l =

13 s t y l e

14 [ ( "width " , "310px" )

15 , ( " text−a l i g n " , " c ent e r " )

16 ]

17

18

19 p o l i c k o s t y l : Att r ibute Msg

20 p o l i c k o s t y l =

21 s t y l e

22 [ ( "width " , "100px" )

23 , ( " he ight " , "100px" )

24 , ( "border−s t y l e " , " s o l i d " )
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4 APLIKACE

25 , ( "border−width " , "2px" )

26 , ( "border−c o l o r " , "#006797" )

27 , ( "background−c o l o r " , "#F5F5F5" )

28 , ( " font−s i z e " , "72px" )

29 ]

30 ]

31 ]

32

33 . . .

P°íklad 16: ukázka CSS v aplikaci pi²kvorky

4.3 Kalkulátor

Aplikace, jeº funguje jako klasický kalkulátor, p°i£emº podporuje vstup od my²i

a klávesnice. Zahrnuje jak základní matematické operace, tak i odmocninu, £íslo

pí a logaritmus. Podporuje práci s mezivýsledky.

Obrázek 13: aplikace kalkulátor
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4.3.1 Popis funkcí aplikace

Na za£átku dojde ke klasickému importu knihoven a stanovení funkce main. Za-

jímavá je £ást Update. Nejprve si stanovujeme, jaký typ zpráv je moºno p°edávat

a poté ur£ujeme práci s nimi.

1 type Msg

2 = Prazdno

3 | Deleno

4 | Krat

5 | Minus

6 | Plus

7 | Mocnina

8 | Odmocnina

9 | Logaritmus

10 | Rovno

11 | Deset ina

12 | Nula

13 | C i s l o Float

14 | Vy c i s t i t

15

16

17 update : Msg −> Model −> Model

18 update msg model =

19 case msg o f

20 Prazdno −>

21 model

22

23 Vyc i s t i t −>

24 i n i t

25
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26 C i s l o number −>

27 aktua l i z ova tD i sp l ay model number

28

29 Deset ina −>

30 de s e t i na model

31

32 Nula −>

33 nula model

34

35 Deleno −>

36 jedenVypocet model c a l c u l a t o r . de leno

37

38 Krat −>

39 jedenVypocet model c a l c u l a t o r . krat

40

41 Minus −>

42 jedenVypocet model c a l c u l a t o r . minus

43

44 Plus −>

45 jedenVypocet model c a l c u l a t o r . p lus

46

47 Mocnina −>

48 jedenVypocet model c a l c u l a t o r . mocnina

49

50 Odmocnina −>

51 jedenVypocet model c a l c u l a t o r . odmocnina

52

53 Logaritmus −>

54 jedenVypocet model c a l c u l a t o r . l ogar i tmus
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55

56 Rovno −>

57 rovno model

P°íklad 17: update v aplikaci kalkulátor

Po zji²t¥ní toho, co po nás uºivatel chce, je provedena daná funkce. Pro p°í-

klad uvádím funkce pro p°idání nuly, desetinné £árky a funkci pro aktualizování

displeje po výpo£etní operaci.

1 nula : Model −> Model

2 nula model =

3 i f S t r ing . isEmpty model . d i sp l ay | | not model .

moznoPridat then

4 { model

5 | d i sp l ay = "0"

6 , moznoPridat = False

7 }

8 e l s e

9 { model | d i sp l ay = model . d i sp l ay ++ "0" }

10

11 . . .

12

13 de s e t i na : Model −> Model

14 de s e t i na model =

15 i f not ( S t r ing . isEmpty model . d i sp l ay ) && model .

moznoPridat then

16 { model | d i sp l ay = pr ide jDe s e t i nu model . d i sp l ay }

17 e l s e

18 { model | d i sp l ay = "0 ." , moznoPridat = True }

19

20 . . .
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21

22 ak tua l i z ova tD i sp l ay : Model −> Float −> Model

23 ak tua l i z ova tD i sp l ay model number =

24 i f model . moznoPridat then

25 { model | d i sp l ay = model . d i sp l ay ++ toSt r i ng

number }

26 e l s e

27 { model | d i sp l ay = toS t r i ng number , moznoPridat =

True }

P°íklad 18: funkce v aplikaci kalkulátor

4.3.2 Gra�ka

Gra�cká stránka aplikace je tvo°ena kombinací inline CSS a hlavn¥ externího CSS

souboru (stejn¥, jako se pouºívá p°i tvorb¥ webových stránek pomocí HTML +

CSS). Tento zp·sob nám d¥lá kód p°ehledn¥j²í, nicmén¥ je problémový v tom,

ºe jakmile jednou prob¥hne kompilace ELM, aplikace si soubor CSS "natáhne"a

pokud bychom v n¥m pak n¥co pozm¥nili nedojde ke zm¥n¥ v reálném £ase (v

p°ípad¥ localhost serveru bychom museli smazat adresá° elm-stu�, aby se kód

CSS musel znovu "natáhnout"). Proto bych jej nedoporu£oval.

1 . t ex t {

2 text−a l i g n : c en t e r ;

3

4 . . .

5

6 . d i sp l ay {

7 border : s o l i d 2px #A4D3EE;

8 border−rad iu s : 10px ;

9 font−s i z e : 30px ;

10 margin : 1px ;
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4 APLIKACE

11 over f l ow : hidden ;

12 he ight : 55 px ;

13 }

14

15 . d i sp lay−t ex t {

16 c o l o r : #000;

17 margin : 0px 5px ;

18 over f l ow : hidden ;

19 text−a l i g n : r i g h t ;

20 }

21

22 . . .

23 }

P°íklad 19: externí CSS v aplikaci kalkulátor

Pro správné pouºití v ELM aplikaci musíme externí CSS styl "importovat".

1 importStylu : Html Msg

2 importStylu =

3 l e t

4 tag =

5 " l i n k "

6

7 a t t r s =

8 [ a t t r i b u t e "Rel " " s t y l e s h e e t "

9 , a t t r i b u t e " property " " s t y l e s h e e t "

10 , a t t r i b u t e " h r e f " " s t y l e s . c s s "

11 ]

12

13 ch i l d r en =

14 [ ]
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15 in

16 node tag a t t r s ch i l d r en

17 }

P°íklad 20: externí CSS v aplikaci kalkulátor

4.4 Formulá°

Aplikace, jeº demonstruje registraci nového uºivatele, nicmén¥ po mírných úpra-

vách je moºné jí pouºít jako libovolný formulá°. Aplikace podporuje vstup z klá-

vesnice a obsahuje kontrolu správn¥ zadaného emailu (ve správném formátu).

Aplikace si zadané údaje intern¥ ukládá a je p°ipravena na odeslání dat na server

do databáze (backend development).

Obrázek 14: aplikace formulá°
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4.4.1 Popis funkcí aplikace

Na za£átku jsou importovány knihovny a je spu²t¥n hlavní program.

1 import Html expos ing ( . . )

2 import Html . At t r ibu te s expos ing ( . . )

3 import Html . Events expos ing ( onClick , onInput )

4

5

6 main : Program Never Uz iva te l Msg

7 main =

8 beginnerProgram

9 { model = i n i t

10 , view = view

11 , update = update

12 }

P°íklad 21: knihovny a main v aplikaci formulá°

Jako model je vytvo°en alias (slouºí ke zjednodu²ení zápisu) Uzivatel, který

obsahuje záznam o ukládaných datech.

1 −−Model

2

3 type a l i a s Uz iva te l =

4 { jmeno : S t r ing

5 , emai l : S t r ing

6 , h e s l o : S t r ing

7 , r e g i s t r ovano : Bool

8 }

9

10

11 i n i t : Uz iva t e l
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12 i n i t =

13 { jmeno = ""

14 , emai l = ""

15 , h e s l o = ""

16 , r e g i s t r ovano = False

17 }

P°íklad 22: model v aplikaci formulá°

Update poté obsahuje zp·sob ukládání daného uºivatele.

1 type Msg

2 = UlozJmeno St r ing

3 | UlozEmail S t r ing

4 | UlozHeslo S t r ing

5 | Reg i s t r a c e

6 update : Msg −> Uz iva te l −> Uz iva te l

7 update message u z i v a t e l =

8 case message o f

9 UlozJmeno jmeno −>

10 { u z i v a t e l | jmeno = jmeno }

11

12 UlozEmail emai l −>

13 { u z i v a t e l | emai l = emai l }

14

15 UlozHeslo he s l o −>

16 { u z i v a t e l | h e s l o = he s l o }

17

18 Reg i s t r a c e −>

19 { u z i v a t e l | r e g i s t r ovano = True }

P°íklad 23: update v aplikaci formulá°
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4.4.2 Gra�ka

Gra�cká stránka aplikace je vytvo°ena pomocí inline CSS stejným principem jako

v aplikaci pi²kvorky 4.2.2.

1 h lav i cka : Att r ibute Msg

2 h lav i cka =

3 s t y l e

4 [ ( " text−a l i g n " , " c ent e r " )

5 , ( " p o s i t i o n " , " abso lu t e " )

6 , ( " top " , "50%" )

7 , ( " l e f t " , "50%" )

8 , ( "margin " , "−250px 0 0 −50px" )

9 ]

10

11

12 fo rmu la rSty l : Att r ibute Msg

13 fo rmu la rSty l =

14 s t y l e

15 [ ( "border−rad iu s " , "10px" )

16 , ( "box−shadow" , "10px 15px 10px #E8E8E8" )

17 , ( "background−c o l o r " , "#EE8262" )

18 , ( "padding " , "20px" )

19 , ( " p o s i t i o n " , " abso lu t e " )

20 , ( " l e f t " , "50%" )

21 , ( " top " , "50%" )

22 , ( "width " , "300px" )

23 , ( "margin " , "−150px 0 0 −150px" )

24 ]

25 . . .

P°íklad 24: CSS v aplikaci formulá°
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5 Srovnání ELM s JavaScriptem

Co se tý£e práce s ELM v porovnání s JavaScriptem panují mezi nimi ur£ité po-

dobnosti, ale i ur£ité rozdíly. V následujících tabulkách je uvedeno pár p°íklad·.[12]

ELM JavaScript

\x y -> x + y function(x, y) return x + y;

max 12 13 Math.max(12, 13)

List.map sqrt numbers numbers.map(Math.sqrt)

Tabulka 3: Funkce - ELM vs JavaScript

ELM JavaScript

"ahoj"++ "123" 'ahoj' + '123'

String.length "ahoj" 'ahoj'.length

String.toUpper "ahoj" 'ahoj'.toUpperCase()

"ahoj"++ toString 123 'ahoj' + 123

Tabulka 4: String - ELM vs JavaScript

Za ú£elem porovnání byly vytvo°eny analogové hodiny za pomoci JavaScriptu,

SVG, Html a CSS[13]. Pomocí stránky tools.pingdom.com, která slouºí k m¥°ení

rychlosti webových stránek byly zm¥°eny ob¥ aplikace hodiny (jak v ELM, tak

v JavaScriptu). M¥°ení u kaºdé webové aplikace prob¥hlo celkem 5x a poté byly

výsledky zpr·m¥rovány.
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5 SROVNÁNÍ ELM S JAVASCRIPTEM

Obrázek 15: Rychlost ELM vs JS - aplikace hodiny

Jak si m·ºete pov²imnout, i p°es fakt, ºe webová stránka vytvo°ená v ELM je

o cca 20kB (20% z celé stránky) v¥t²í, tak její £as na£tení je niº²í, neº v p°ípad¥

JavaScriptu. Ve známce výkonu sice ELM aplikace zaostává (známka B oproti A),

nicmén¥ to je zp·sobeno tím, ºe p°i kompilaci ELM kódu se kompilují v²echny

balí£ky apod., tudíº si nástroj pingdom nejspí² vyhodnotil, ºe její výkonnost by

²la je²t¥ vylep²it.

V pr·m¥rném hodnocení rychlosti stránky u ELM hodin vy²el výsledný £as

pot°ebný pro na£tení 430,6 ms, u JavaScriptových hodin 460,6 ms. N¥jakých

30 ms rozdílu je sice zanedbatelných, ale pokud si uv¥domíme, ºe se jedná o

pom¥rn¥ malou aplikaci, je rozdíl zna£ný. V p°ípad¥ tvorby nap°. �remních velmi

rozsáhlých aplikací (na n¥º je ELM p°eváºn¥ zam¥°en) by byl rozdíl markantní.

5.1 Výhody ELM

Jak jiº bylo zmín¥no vý²e, v porovnání rychlosti webových aplikací ELM jasn¥

vede.
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Obrázek 16: rychlost ELM[14]

Dal²í nespornou výhodou jazyka ELM je jeho staticky typovaná kontrola.

Dále pak poskytuje p°ehlednou architekturu kódu, která p°ispívá ke skv¥lé udr-

ºitelnosti a rozvoji dané aplikace. Na rozvoji jazyka ELM se neustále pracuje,

takºe vznikají stále nové knihovny (i od nezávislých vývojá°·), coº nabízí velký

p°íslib do budoucna (v sou£asné dob¥ existuje p°ibliºn¥ 554 balí£k·). Stále více

vývojá°· za£íná pouºívat jazyk ELM a tudíº vzniká stále více zdroj· a návod·

(od zadání této bakalá°ské práce aº do jejího odevzdání vzniklo nespo£et nových

internetových zdroj·, bohuºel pouze zahrani£ních).

ELMmá velice dobrý kompilátor, který p°i kompilaci srozumiteln¥ informuje o

chybách a dokonce navrhuje °e²ení, jak je opravit. Tento fakt napomáhá vyhnutí

se problém·m p°i r·stu aplikace. ELM kód je p°ekládán do efektivního kódu

JavaScript, coº znamená, ºe se vývojá° nemusí starat o zm¥ny v JavaScriptu,

p°ípadn¥ v prohlíºe£ích.[15]
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5.2 Nevýhody ELM

Stejn¥ jako kaºdý programovací jazyk i ELM má své nevýhody. Za nevýhodu

povaºuji, ºe je ELM mladý programovací jazyk a tudíº pom¥rn¥ neroz²í°ený. To

má za následek omezené návody, zdroje a fóra. Pokud by n¥kdo um¥l HTML, CSS

a cht¥l vytvo°it jednoduchou aplikaci v JavaScriptu, s nalezením zdroj· nebude

mít problém. U ELM by to pom¥rn¥ problémové bylo.

Zkompilované soubory bývají z pravidla v¥t²í, neº v p°ípad¥ tvorby rovnou v

JavaScriptu.

Za hlavní nevýhodu jazyka ELM povaºuji, ºe s postupným rozvojem a vydává-

ním nových verzí dochází k syntaktickým zm¥nám. Nap°íklad verze 0.16 (p°íklad

aplikace v 0.16) byla syntakticky naprosto odli²ná od verze 0.17, takºe kaºdý vý-

vojá°, který by cht¥l pouºít nov¥j²í verzi ELM by musel kód ru£n¥ p°ed¥lat. Na

druhou stranu mezi verzemi 0.17 a 0.18 (aktuální) byly rozdíly minimální a na

internetových zdrojích jsem dokonce na²el naprogramovaný p°evodník, který kód

dokáºe p°epsat automaticky.
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6 ZÁV�R

6 Záv¥r

Bakalá°ská práce se zabývala novým programovacím jazykem ELM, který je ur£en

k vyuºití p°i tvorb¥ webových aplikací. V teoretické £ásti byly p°edstaveny obecné

informace o jazyce ELM, o jeho vzniku, syntaxi, vývojovém prost°edí, pouºití v

prohlíºe£ích apod. V praktické £ásti byla vytvo°ena sada vzorových aplikací, na

kterých bylo demonstrováno r·znorodé pouºití jazyku ELM. Jednalo se o pouºití

SVG (vektorové gra�ky), formulá°e, po£etních operací, £i moºností ohledn¥ £asu

a her.

Jazyk ELM je programovací jazyk pom¥rn¥ nový, teprve se rozvíjející s dobrým

p°íslibem do budoucnosti. Dá se vyuºít ke kompletnímu vytvo°ení webové stránky,

p°ípadn¥ pouze k vylep²ení webových stránek stávajících.

Jelikoº p°i vývoji nového programovacího jazyka zabere vºdy n¥kolik let ustá-

lení syntaxe, masové roz²í°ení mezi vývojá°e, podpora ze strany �rem apod. je²t¥

si asi na plné vyuºití jazyka ELM p°i tvorb¥ webových aplikací po£káme. Nicmén¥

do budoucna je velkým p°íslibem vzestupná tendence co se tý£e mnoºství vý-

vojá°·, dostupných knihoven a nápad·. Nejv¥t²ím p°ínosem oproti jazyku Ja-

vaScript je ale jeho udrºitelnost ve velkých a komplexních aplikacích.
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práce v pdf.
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