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POVZETEK

Diplomska naloga proucuje razlike med JavaScript knjiZico React.js in JavaScript ogrodjem
Angular s poudarkom na njuni uporabni vrednosti. Diplomska naloga zajema ustvarjanje dveh
primerljivih spletnih aplikacij z uporabo obeh orodij in pregled delovanja obeh tehnologij pri
obdelavi Big Data. Pregledali smo ucno krivuljo, dostopnost u¢nih virov in spletnih tecajev,

podporo skupnosti ter kompleksnost vsakega orodja.

Diplomsko delo se osredotoa na razlicne nacine shranjevanje podatkov. V njem sta
predstavljena dva pristopa shranjevanja podatkov s poudarkom na uporabi z veliko koli¢ino
podatkov (Big Data). Prav tako primerjamo podatkovna tipa baz SQL in NoSQL v kontekstu

njune uporabe za Big Data in primerjamo, katera bi bila boljsa izbira za delo z Big Data.

V diplomski nalogi smo prav tako predstavili in primerjali dve vodilni JavaScript tehnologiji,
React in Angular, kar je bil tudi nas glavni cilj. Skozi primerjalno analizo smo identificirali
prednosti, slabosti in primerljivost obeh ogrodij v razli¢nih kontekstih, kot so u¢inkovitost,
hitrost in uporabniska izkusnja. Pri tem smo se osredotocili tudi na njuno delovanje pri obdelavi
velikih koli¢in podatkov (Big Data), kar je omogocilo celovit vpogled v njuno zmogljivost in

prilagodljivost pri obravnavi kompleksnih podatkovnih izzivov.

V okviru raziskave smo se osredotocili tudi na vlogo Big Data v kontekstu razvoja aplikacij v
Reactu in Angularju. Raziskali smo njuno definicijo, razli¢ne formate podatkov, s katerimi se
sreCujemo pri delu z velikimi koli¢inami podatkov, ter obravnavali izzive, povezane z njihovo
hitrostjo in obdelavo. Posebej smo analizirali, kako se lahko tehnologiji React in Angular
prilagodita za u¢inkovito obdelavo in prikazovanje velikih koli¢in podatkov. Ugotovili smo, da
lahko oba okolja omogocata ucinkovito uporabo Big Data, pri ¢emer je izbira med njima

odvisna predvsem od specifi¢nih zahtev projekta in strokovnih znanj razvijalcev.

V zakljucku diplomske naloge smo razvili dve aplikaciji za predstavitev Pokemonov, pri cemer
smo eno izdelali v okolju React, drugo pa v Angularju. Glavni cilj raziskave je bil primerjati
funkcionalnosti, ucinkovitost in uporabnisko izkusnjo obeh aplikacij ter ugotoviti, katera
platforma je bolj primerna za izdelavo tovrstnih aplikacij. Na koncu smo izvedli tudi meritve,
ki so nam pomagale oceniti, katera aplikacija je boljSa glede na razli¢ne vidike, kot so hitrost

delovanja, odzivnost in enostavnost uporabe.

Kljuéne besede: React, Angular, Podatkovne baze, JavaScript ogrodja, Big Data



ABSTRACT

Comparison of the javascript library React.js with the javascript framework Angular

The thesis examines the differences between the JavaScript library React.js and the JavaScript
framework Angular, with an emphasis on their practical value. It encompasses the creation of
two comparable web applications using both tools and a review of the performance of both
technologies in handling Big Data. I reviewed the learning curve, accessibility of learning
resources and online courses, community support, and the complexity of each tool.

The thesis focuses on different methods of data storage. It presents two data storage approaches
with an emphasis on handling large amounts of data (Big Data). We also compare the SQL and
NoSQL database types in the context of their use for Big Data and compare which would be a
better choice for working with Big Data.

Additionally, we presented and compared two leading JavaScript technologies, React and
Angular, which was also our main goal. Through comparative analysis, we identified the
strengths, weaknesses, and comparability of both frameworks in various contexts, such as
efficiency, speed, and user experience. We also focused on their performance in handling large
amounts of data (Big Data), providing a comprehensive insight into their capability and
adaptability in addressing complex data challenges.

As part of the research, we also focused on the role of Big Data in the context of application
development in React and Angular. We explored its definition, various data formats
encountered when working with large amounts of data, and addressed challenges related to their
speed and processing. We specifically analyzed how the React and Angular technologies can
be adapted for efficient processing and visualization of large amounts of data. We found that
both environments can enable effective use of Big Data, with the choice between them
depending primarily on the specific requirements of the project and the developers' expertise.
In the conclusion of the thesis, we developed two applications for presenting Pokémon, one
built in React and the other in Angular. The main objective of the research was to compare the
functionalities, efficiency, and user experience of both applications and to determine which
platform 1is more suitable for developing such applications. Finally, we conducted
measurements to help us evaluate which application performs better in various aspects such as
speed, responsiveness, and ease of use.

Keywords: React, Angular, Databases, JavaScript frameworks, Big data
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1 UVOD

Programski jezik JavaScript obstaja ze vrsto let in je eden najbolj znanih in najpogosteje
uporabljen front-end programski jezik v spletnem razvoju. Vendar se JavaScript Se vedno
razvija in s pojavom ogrodij JavaScript (JSF) je prislo do velike spremembe v tem, kako

razvijalci danes razvijajo programsko opremo.

V sodobnem digitalnem okolju, kjer se tehnoloski napredek odvija s svetlobno hitrostjo, je
obvladovanje in analiziranje obseznih podatkovnih zbirk postalo klju¢nega pomena. Pojem "big
data" ne predstavlja zgolj koli¢ine podatkov, temve¢ tudi izzive, ki izhajajo iz njihove
kompleksnosti, hitrosti pridobivanja in raznovrstnosti. Zato se vedno vec organizacij in
razvijalcev odloCa za uporabo specializiranih orodij in ogrodij, ki omogocajo ucinkovito

obdelavo in analizo velikih koli¢in podatkov.

V svetu spletnega razvoja prevladujeta predvsem tehnologiji React in Angular, sledita jima
Vue.js. React, razvito in vzdrZzevano s strani Facebooka, in Angular, orodje, ki ga je razvila
ekipa Google. Sta izrazito razlicni ogrodji s svojimi prednostmi in slabostmi. Namen te
raziskave je analizirati njune znacilnosti, zmogljivosti ter enostavnost uporabe v kontekstu

obdelave velikih podatkov.

1.1 Opis podrocja in opredelitev problema

Podrocje spletnega razvoja zadnja leta bliskovito napreduje. Pri tem pa pri vsakem projektu
razvijalce postavlja pred vpraSanje, katero tehnologijo uporabiti za razvoj svojih aplikacij.
Najbolj popularni sta React]S in Angular, vsaka s svojimi prednostmi in slabostmi. V
prakticnem delu se bomo lotili izdelave dveh enakih aplikacij, ki bosta predelali veliko koli¢ino
podatkov naenkrat in jih izpisali v obliki tabele. Aplikacija se poveze na javni api
https://pokeapi.co/api/v2/pokemon/ in prikaze vse podatke naenkrat. Pri tem se lahko pojavi
problem — ker je teh podatkov res veliko, lahko nalaganje traja dlje ¢asa ali pa pride do napake

pri obdelavi take koli¢ine podatkov.

1.2 Namen, cilji in osnovne trditve

Konkreten cilj je primerjati in ugotoviti, katera tehnologija je bolj optimalna oziroma

ucinkovitej$a pri obdelavi vecje koli¢ine podatkov. Pogledali bomo ¢ase merjenj in nacine,
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kako poteka implementacija pri pridobitvi take koli¢ine podatkov. V diplomskem delu bomo
natancneje analizirali obe tehnologiji, njune pristope, prednosti in slabosti ter na podlagi tega

dati novim razvijalcem novo perspektivo pri u¢enju tehnologije za spletno razvijanje.

V diplomski nalogi smo si zastavili naslednje hipoteze:

e HI: Pri obdelavi velike datoteke se bolje obnese NOSQL podatkovna baza kot relacijska

podatkovna baza.

e H2: Knjizica React.js nudi ve¢ razli¢nih gradiv za zacetnike in je lazji za zacetek kot

Angular.
e H3: Pri prikazu manjse koli¢ine podatkov se bolje obnese React]S kot Angular.

e H4: Pri prikazu velike koli¢ine podatkov se bolje obnese ReactJS kot Angular.

1.3 Predpostavke in omejitve

Glavne omejitve v raziskovalnem delu bi lahko nastopile pri zahtevnosti tehnologije za
zaCetnika, saj bi lahko bilo morda ucenje teh orodij za nas lazje kot za koga drugega. Ob tem
bi lahko prislo do tezav pri implementaciji tega projekta, pri katerem moramo v aplikacijo
implementirati veliko koli¢ino podatkov, tukaj lahko pride do zruSenja aplikacije, kar pomeni,

da bomo morali aplikacijo veckrat sprogramirati, da bo delovala pravilno v obeh tehnologijah.

1.4 Uporabljene raziskovalne metode
V svoji diplomski nalogi bomo uporabili naslednje raziskovalne metode:

e uporaba osebnih zapiskov,

primerjalna metoda,

pregled literature,
e meritve,
e analiza podatkov.

Podrobneje so uporabljene raziskovalne metode opisane v poglavju metodologija (10).
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2 ZGODOVINA SPLETNIH STRANI

V zacetku 90. let so se na internetu zacele pojavljati prve spletne strani. Razvoj le teh je bil
takrat mo¢no povezan z razvojem svetovnega spleta oz. world wide web (WWW). Leta 1991
je Tim Berners-Lee na CERN-u (European Organization for Nuclear Research) razvil prvi
spletni brskalnik, imenovan WorldWideWeb, in prvi spletni streznik. Prva spletna stran je bila
postavljena na ip-ju: http://info.cern.ch in je vsebovala osnovne informacije 0 WW W-projektu.

To je bila prva javna dostopna spletna stran na svetovnem spletu.

2.1 HTML (HyperText Markup Language)

HTML je osnovni jezik, ki se uporablja za izdelavo in oblikovanje vsebine na spletnih straneh.
HTML omogoca strukturiranje spletnih strani s pomocjo, tako imenovanih znack, kar pomenti,
da ozna¢imo razlicne dele besedila, slike, povezave in druge elemente na spletni strani. (HTML

Tutorial, 2024)

2.1.1 Znacke

V HTML (Hypertext Markup Language) so »znacke« (ang. tags) posebne oznake, ki se
uporabljajo za oznacevanje razlicnih delov vsebine na spletni strani. Znacke delujejo kot
gradniki, ki opisujejo strukturo dokumenta in dolocajo, kako naj brskalnik prikaze vsebino
uporabniku. Znacke se obicajno sestavljajo iz odpirajo¢ega dela, imenovanega »zacetna
oznaka« (<tag>), in zapiralnega dela (</tag>). Med temi deli se nahaja vsebina, ki jo Zelimo

oznaciti.

2.1.2 Strukturne znacke

Strukturne HTML oznake igrajo klju¢no vlogo pri organizaciji in strukturiranju vsebine na
spletnih straneh. Te oznake pomagajo ustvariti smiselno hierarhijo in poudarjajo razlicne dele

dokumenta (HTML Tutorial, 2024).
Tukaj so nekatere pomembne strukturne HTML oznake:

e <html> — oznacuje zacetek in konec HTML dokumenta. Vse ostale oznake so obicajno

znotraj te oznake.
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e <head>— se uporablja za vkljuCevanje meta informacij, povezav na zunanje vire (npr. stilski

listi, skripte), naslov strani in druge pomembne informacije,

e <body> — obdaja dejansko vsebino strani, vkljucno z besedilom, slikami, povezavami itd.

2.1.3 Osnovni elementi

Osnovni elementi HTML so gradniki, ki tvorijo strukturo dokumenta. Tukaj so nekatere

osnovne HTML oznake:

e <hl1> do <h6> — Oznake za naslove razli¢nih ravni.
e <p>- Oznaka za odstavek.

e <a>- Oznaka za povezavo (hiperlink).

e <img>- Oznaka za vstavljanje slik.

e <ul>- Oznaka za neurejene sezname.

e <ol>— Oznaka za urejene sezname.

o <li> — Oznaka za posamezen element v seznamu.

2.1.4 Atributi

HTML atributi so dodatne informacije, ki se uporabljajo v oznakah (tags) in pomagajo doloc¢iti
znacilnosti ali obnasanje dolocenega elementa na spletni strani. Tukaj je nekaj osnovnih HTML

atributov:

e Id — Atribut id se uporablja za dolocitev unikatne identifikacije za posamezen element na

strani. To je uporabno, ko zelite ciljati dolocen element s CSS ali JavaScriptom.

e C(lass — Atribut class se uporablja za dodelitev ene ali ve¢ razredov elementu. Razredi se
pogosto uporabljajo za ciljanje skupin elementov s CSS in dolocanje enakih stilskih

lastnosti.

e Style — Atribut style se uporablja za neposredno dolocanje stila posameznega elementa.

Vsebina tega atributa je lahko enakovredna CSS pravilom.
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e Href — Atribut href se uporablja v oznaki <a> za dolocanje ciljne povezave (URL) ali poti

do dokumenta, do katerega naj povezava vodi.

2.1.5 Struktura

Osnovna struktura HTML dokumenta vkljucuje ve¢ klju¢nih elementov, ki so bistveni za vsako
spletno stran. Zacetek dokumenta je oznacen z oznako <!DOCTYPE html>, ki opredeljuje
razli¢ico HTML, ki se uporablja. Nato sledi element <html>, ki omejuje celoten dokument,
vkljuéno s svojo glavo (<head>) in vsebino (<body>). V glavi dokumenta se nahajajo meta
informacije, naslov strani (<title>), povezave do zunanjih virov, kot so stilski listi in skripte.
Vsebina strani, ki vkljucuje besedilo, slike, povezave in druge elemente, je znotraj elementa
<body>. Poleg tega se pogosto uporabljajo strukturne oznake, kot so <header>, <footer>,
<nav>, <main>, <section>, in <article>, ki pomagajo organizirati in poudariti razlicne dele
spletne strani. S pomocjo teh osnovnih strukturnih elementov lahko razvijalci ustvarijo
smiselno in dostopno hierarhijo vsebine, ki omogoca enostavno razumevanje strukture

spletnega mesta brskalnikom, orodjem za iskanje in uporabnikom (HTML Tutorial, 2024).

le>Naslov Strani</t

Slika 1: Primer opisa osnovne strukture HTML dokumenta

(Vir: Lasten vir)
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2.2 CSS (Cascading Style Sheeets)

CSS oziroma Cascading Style Sheets je jezik, ki se uporablja za opisovanje strukture in
oblikovanja nasih HTML dokumentov. Njegov namen je locevanje HTML vsebine od
njegovega videza in oblikovanja. Imamo razli¢ne znacke, ki jim moramo opisati oblikovanje.
Oblikujemo HTML znacke (div, p, hl ipd.), razrede in id-je posameznih html elementov. Ta
dokument se lahko vkljuci v glavi HTML dokumenta (CSS Tutorial, 2024).

Na naslednjih slikah je prikazan potreben pristop za opisovanje oblikovanja znack v css
dokumentu. Pri osnovnih HTML znackah ni potrebno dodajati nobenega posebnega znaka, saj

brskalnik sam zazna, da gre za HTML znacko.

font-size: 48px

Slika 2: Primer opsa HTML znacke

(Vir: Lasten vir)

Drugi po vrsti je na vrsti id, ki se uporablja, kadar Zelimo posamezen element oblikovati
drugace kot druge. Ti se oznacijo z znakom ., kar pomeni, da brskalnik zazna vsak posamezen

id in ga temu primerno oblikuje.

color: [red

font-weight: bold

Slika 3: Primer opisa ID znacke

(Vir: Lasten vir)
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Nazadnje lahko opisujemo razrede. Tukaj po navadi oznacimo vec elementov, za katere zelimo
imeti enako oblikovanje. Razrede oznacimo z #, s tem pa brskalnik zazna vse elemente, ki imajo

v opisu html znacke oznacen razred s tem imenom.

#razred {

height: 200px

Slika 4: Opisa razreda v css

(Vir: Lasten vir)

2.3 JavaScript

JavaScript je programski jezik, ki se uporablja za interaktivnost na spletnih straneh. Razvijalci
ga uporabljajo za izboljSanje uporabniskih izkuSenj, manipulacijo z vsebinami na strani in

izvajanje asinhronih operacij.

2.4 JavaScript ogrodja

JavaScript ogrodja so orodja, ki razvijalcem omogocajo lazje in ucinkovitejSe ustvarjanje
spletnih aplikacij. V dinami¢nem svetu spletnega razvoja so se pojavila Stevilna ogrodja, ki

reSujejo razlicne izzive pri razvoju kompleksnih in odzivnih uporabniskih vmesnikov.
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3 PODATKOVNE BAZE

V danas$njem informacijskem okolju podatkovne baze igrajo kljucno vlogo pri shranjevanju,
upravljanju in pridobivanju podatkov. Podatkovna baza (angl. »database«) je organizirana
zbirka podatkov, ki jih je mogoce enostavno shranjevati, urejati, posodabljati in po potrebi
pridobivati. Glavni cilj podatkovne baze je zagotoviti uCinkovit nacin za shranjevanje in
upravljanje velikih koli¢in podatkov ter omogociti hiter dostop do teh podatkov. Obicajno
podatkovne baze uporabljajo sistem med seboj povezanih tabel na nacin, ki omogoca
ucinkovito iskanje in pridobivanje informacij. Podatkovne baze lahko razdelimo v razli¢ne
vrste relacijskih (SQL) in nerelacijskih (NoSQL) podatkovnih baz, odvisno od nacina, kako
shranjujejo podatke.

3.1 Relacijske Podatkovne Baze (SQL)

Relacijske podatkovne baze temeljijo na konceptu relacij, tabel in SQL (Structured Query
Language). Te baze podatkov sledijo strogi strukturi, kjer so podatki organizirani v tabelah z
dolocenimi relacijami med njimi. Glavne znacilnosti relacijskih baz vkljucujejo doslednost,
integriteto podatkov, transakcije in moznost izvajanja kompleksnih poizvedb s pomocjo SQL.
Primer relacijske podatkovne baze je na primer MySQL ali PostgreSQL (Carder, 2020),
(Smallcombe, 2024).

Podatki znotraj teh baz so organizirani po tabelah, kjer vsaka tabela predstavlja dolocen tip
podatkov. Vsaka vrstica v tabeli predstavlja posamezen zapis ali entiteto. Stolpci v teh tabelah
pa predstavljajo razlicne atribute ali lastnosti entitet. Povezave med tabelami se vzpostavljajo
preko t. i primarnih in tujih kljuc¢ev. Primarni klju¢ identificira edinstven zapis v tabeli, medtem

ko tuj kljuc vzpo

stavlja neposredno povezavo z drugo tabelo.
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Tabela 1: 10 najbolj priljubljenih relacijskih podatkovnih baz

Ime podatkovne baze Prva verzija (Leto) Zadnja verzija (Leto)
MySQL 1995 2023
PostgreSQL+ 1996 2024
Microsoft SQL Server 1998 2022
SQLLite 2000 2024
Oracle Database 1979 2021
IBM Db2 1983 2023
MariaDB 2009 2024
Amazon Redshift 2012 2024
Amazon Aurora 2014 2021
IBM Informix 1985 2020

Pridobljeno iz: Analytics Insight: SQL Databases for Data Science: Top 10 Options, 2024

3.2 Nerelacijske Podatkovne Baze (NOSQL)

Nerelacijske podatkovne baze, znane tudi kot NoSQL baze, so se razvile kot alternativa
relacijskim bazam, zlasti za potrebe hitrejSega in prilagodljivejSega shranjevanja podatkov. Te
baze uporabljajo razlicne modele za shranjevanje podatkov, kot so dokumenti, klju¢-vrednostni
pari, stolpci ali grafi. NoSQL podatkovne baze so prilagodljivejSe in skalabilnejSe ter
omogocajo shranjevanje nestrukturiranih podatkov. Primeri NoSQL baz vkljucujejo

MongoDB, Cassandra in Redis (Introduction to NoSQL, 2023).
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Tabela 2: 10 najbolj priljubljenih NoSQL podatkovnih baz

Ime podatkovne baze Prva verzija (Leto) Zadnja verzija (Leto)
MongoDB 2009 2023
Apache Cassandra 2008 2022
Redis 2009 2022
RavenDB 2010 2024
ScyllaDB 2016 2024
Azure Cosmos DB 2017 2024
Neo4j 2007 2024
CouchDB 2005 2023
Google Cloud Datastore 2013 2024
Apache CouchDB 2005 2023

Pridobljeno iz: Medium: 10 best NoSoSQL databases for 2023, 2023

3.2.1 Dokumentne podatkovne baze

Dokumentne podatkovne baze shranjujejo podatke v dokumentih, obicajno v formatu JSON ali

XML. Vsak dokument lahko vsebuje razli¢ne vrste podatkov in se lahko razsiri brez predhodne

dolocitve sheme, kar omogoca vecjo prilagodljivost pri shranjevanju podatkov.

3.2.2 Stolp¢ne podatkovne baze

Stolpéne podatkovne baze shranjujejo podatke v stolpcih namesto vrsticah, kar omogoca

ucinkovitejSe poizvedovanje in skaliranje za velike kolic¢ine podatkov. Podatki so organizirani

po stolpcih, kar omogoca hitro iskanje in dostop do posameznih atributov.
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3.2.3 Kljué-vrednostne podatkovne baze

Klju¢-vrednostne podatkovne baze shranjujejo podatke v obliki parov klju¢-vrednost. Vsakemu
kljucu je dodeljena vrednost, ki je lahko karkoli, od preprostih nizov do kompleksnih objektov.
Te podatkovne baze so izjemno hitre in primerne za shranjevanje predpomnilnika, sej in

drugega podobnega hitro dostopnega podatka.

3.2.4 Grafi¢ne podatkovne baze

Graficne podatkovne baze so zasnovane za shranjevanje in poizvedovanje grafov. Podatki so
predstavljeni kot vozli§€a, povezani z robovi, kar omogoca ucinkovito reprezentacijo povezav
med entitetami. Te podatkovne baze so optimalne za modele podatkov, ki temeljijo na

povezavah, kot so socialna omrezja, priporocilni sistemi in geografski podatki.

3.2.5 MongoDB

MongoDB je dokumentna, shematsko prilagodljiva, NoSQL podatkovna baza, ki temelji na
konceptu dokumentov. Vsak dokument v MongoDB-ju je predstavljen v obliki JSON
podatkovne strukture, kar omogoca enostavno shranjevanje in obdelavo podatkov. Baza
podatkov se lahko razteza horizontalno in vertikalno, kar pomeni, da je primerna za obravnavo
velikih obsegov podatkov. MongoDB omogoca tudi visoko razpoloZzljivost in odpornost na
napake, saj podpira replikacijo in fragmentacijo podatkov. Poleg tega MongoDB ponuja bogat
nabor funkcij za poizvedovanje, analizo in upravljanje podatkov, kar ga uvr§¢a med priljubljene
izbire za razli¢ne aplikacije, ki zahtevajo skalabilnost, fleksibilnost in zmogljivost (MongoDB,

2024).

3.2.6 Stroski z MongoDB

StroSki uporabe MongoDB-ja so lahko odvisni od ve¢ dejavnikov, vklju¢no z na¢inom uporabe,
razli¢ico produkta ter morebitnimi dodatnimi storitvami in funkcijami. MongoDB nam nudi 3

glavne verzije podatkovne baze: Dedicated, Serverless in Shared.
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Prva verzija je Dedicated, ki je namenjena razvijanju aplikacij z ve¢jimi zahtevani pri
obremenitvi. Ta verzija nam nudi med 10 gigabajtov in 4 terabajti prostora za shranjevanje,
med 2 in 768 gigabajti RAM-a, omrezno izolacijo in natan¢en nadzor dostopa ter je na voljo v
vec regijah in na vec¢jih razlicnih oblakih. Ta paket nas stanem 57 evrov na mesec. Druga verzija
je Serverless, ki je na voljo za 0.10 ameriSkih dolarjev za milijon branj. Ta verzija je namenjena
za aplikacije brez streznika z redkim prometom. Prav tako je potrebna minimalna konfiguracija.
Tukaj nam pripada do 1 terabajt prostora za shranjevanje. Placujemo samo za operacije, ki jih
izvajamo. Na koncu Se moramo vedeti, da nam omogoca stalno varnost in varnostne kopije.
Zadnja verzija je Shared verzija, ki je brezplacna. Ta verzija je namenjena za ucenje in
rahziskovanje MongoDB podatkovne baze v oblaku. Ponuja nam zgolj osnovne konfiguracije.
Prav tako nam nudi med 512 megabajti in 5 gigabajti prostora za pomnilnik in skupni deljen
RAM. Tukaj ne potrebujejo niti bancne kartice. V kolikor bi zeleli ve¢ funkcionalnosti, moramo

verzijo nadgraditi na Dedicated (MongoDB, 2024).
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4 BIG DATA

4.1 Definicija

Big data oznacuje velike in kompleksne podatkovne sete, ki jih tradicionalne podatkovne baze
in orodja ne morejo uc¢inkovito obdelati. Te podatkovne sete odlikujejo Stirje kljucni dejavniki,
znani kot Stiri "V": volumen, hitrost (velocity), raznolikost (variety) in verodostojnost
(veracity). Volumen se nanaSa na ogromne koli¢ine podatkov, hitrost na hitrosti, s katero se
podatki generirajo in obdelujejo, raznolikost na razli¢ne tipe in vire podatkov, verodostojnost
pa na kakovost in natan¢nost podatkov. Big data zahteva nove metode in tehnologije za
shranjevanje, obdelavo in analizo podatkov, kar omogoca pridobivanje koristnih vpogledov in

informacij (Marr, 2015).

4.2 Formati podatkov za Big Data

4.2.1 Strukturirani podatki

Strukturirani podatki so organizirani v urejene tabele ali baze podatkov, kot so SQL baze
podatkov. Ti podatki imajo jasno definirano shemo, kar omogocCa enostavno iskanje in
obdelavo. Primeri strukturiranih podatkov vkljucujejo financne podatke, transakcije, tabele
strank in druge vrste podatkov, ki se obicajno nahajajo v relacijskih bazah podatkov (Shacklett,

2023).

4.2.2 Polstrukturirani podatki

Polstrukturirani podatki imajo delno organizacijo, vendar ne ustrezajo standardnim strukturam
baz podatkov. Ti podatki vsebujejo oznacevalce ali oznake, ki omogocajo identifikacijo
razli¢nih elementov podatkov. Primeri polstrukturiranih podatkov vkljucujejo XML, JSON in
HTML datoteke, ki so pogosto uporabljene za prenos in shranjevanje informacij med sistemi

(Shacklett, 2023).
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4.2.3 Nestrukturirani podatki

Nestrukturirani podatki nimajo doloCene oblike ali strukture, zaradi ¢esar jih je tezje analizirati
in organizirati. Ti podatki lahko vsebujejo veliko kolic¢ino koristnih informacij, vendar
zahtevajo posebne tehnike za obdelavo in analizo. Primeri nestrukturiranih podatkov
vkljucujejo besedilne dokumente, e-posto, video posnetke, avdio datoteke in slike, ki se pogosto

uporabljajo v razli¢nih aplikacijah (Shacklett, 2023).

4.2.4 Meta podatki

Meta podatki so podatki o podatkih, ki opisujejo vsebino, izvor, kontekst ali strukturo drugih
podatkov. Meta podatki pomagajo pri organizaciji, iskanju in uporabi podatkov, saj
zagotavljajo informacije, kot so avtorji dokumentov, datumi ustvarjanja in klju¢ne besede.
Primeri meta podatkov vkljucujejo informacije, ki spremljajo digitalne slike, dokumente in baze

podatkov ter pomagajo pri uc¢inkovitem upravljanju in iskanju podatkov (Marr, 2015).

4.3 Ucinkovitost

Ucinkovitost pri obdelavi big data je klju¢na za zagotavljanje hitrih in natan¢nih analiz ter
vizualizacij podatkov. Pri uporabi React.js se poudarja modularnost in prilagodljivost
komponent, kar omogoca razvijalcem, da hitro in u¢inkovito gradijo in prilagajajo uporabniske
vmesnike (Wieruch, 2018). Po drugi strani pa Angular ponuja vgrajene funkcionalnosti, ki
lahko pospesijo razvoj aplikacij, vendar zahteva vecje zaCetno uclenje zaradi svoje

kompleksnosti (Marr, 2015).

4.4 Hitrost

Hitrost obdelave podatkov je klju¢na pri delu z big data, Se posebej, ko gre za realnoCasne
analize in vizualizacije. React.js se ponasa s hitrim virtualnim DOM-om, ki omogoca
ucinkovito posodabljanje uporabniSkega vmesnika, kar je klju¢nega pomena pri obdelavi
velikih koli¢in podatkov. Angular pa ponuja funkcionalnosti za reaktivno programiranje in
uporabo asinhronih podatkovnih tokov z RxJS, kar omogoca hitro in odzivno delovanje

aplikacij (Daniels & Atencio, 2017).
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4.5 Uporaba React.js pri Big Data

4.5.1 Virtualni DOM

React uporablja virtualni DOM za ucinkovito upravljanje sprememb v uporabniSkem
vmesniku. To je kljucno pri obdelavi velikih koli¢in podatkov, saj omogoca hitro in u¢inkovito

posodabljanje samo tistih delov vmesnika, ki se spreminjajo (Wieruch, 2018).

4.5.2 Komponentna Arhitektura

Modularnost React komponent omogoca enostavno ponovno uporabo in kombiniranje razli¢nih
delov uporabniskega vmesnika, kar je koristno pri vizualizaciji kompleksnih podatkov

(Wieruch, 2018).

4.5.3 State Management

Knjiznice, kot sta Redux in Context API, pomagajo pri upravljanju stanja aplikacije, kar je

pomembno pri sinhronizaciji podatkov med razli¢nimi deli aplikacije.

4.6 Uporaba Angularja pri Big Data

Angular je celovito ogrodje za razvoj spletnih aplikacij, ki ga vzdrzuje Google. Je bolj mnenjsko
usmerjen kot React in ponuja Stevilne vgrajene funkcionalnosti, ki poenostavljajo obdelavo

velikih podatkovnih nizov.

4.6.1 Dvostransko Vezanje Podatkov (Two-Way Data Binding)

Angular omogoca avtomatsko sinhronizacijo med modelom in pogledom, kar olaj$a delo z

dinami¢nimi podatki in interaktivnimi komponentami (Angular, 2024).
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4.6.2 RxJS in reaktivno programiranje:

Angular vkljucuje RxJS, knjiznico za reaktivno programiranje, ki omogoca delo z asinhronimi
podatkovnimi tokovi. To je Se posebej uporabno pri obdelavi podatkov v realnem casu

(Angular, 2024).

4.6.3 Modularnost in Dependency Injection:

Angularjeva modularna arhitektura in sistem za vbrizgavanje odvisnosti (dependency injection)

olajSata upravljanje kompleksnih aplikacij in ponovno uporabo kode (Angular, 2024).

4.7 Primerjava React.js in Angular v Kontekstu Big Data

4.7.1 Uc¢inkovitost

React.js zaradi svojega virtualnega DOM-a ponuja boljSo ucinkovitost pri obdelavi velikih
koli¢in podatkov v primerjavi z Angularjevim dvostranskim vezanjem podatkov, ki je lahko

manj ucinkovito pri zelo velikih podatkovnih setih (React, 2024).

4.7.2 Uclinkovitost razvoja

Angular, kot celovito ogrodje, nudi Stevilne vgrajene funkcionalnosti, ki lahko pospesijo razvoj
aplikacij, vendar pa zaradi svoje kompleksnosti zahteva vecje zacetno ucenje. React.js je bolj
prilagodljiv in lazje vstopen za razvijalce, vendar zahteva dodatne knjiznice za nekatere

funkcionalnosti

4.7.3 Skalabilnost

Obe tehnologiji ponujata dobre moznosti za skalabilnost. Vendar pa Angularjeva struktura in
orodja za upravljanje stanja ponujajo bolj celovito resitev za zelo velike aplikacije, medtem ko

je React bolj modularen in prilagodljiv, kar olajSa razsirjanje aplikacij po potrebi.
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4.8 SQOL in NoSQL za Big Data

Za obdelavo in shranjevanje velikih koli¢in podatkov (Big Data) se NoSQL baze podatkov
pogosto izkazejo za boljse od SQL baz podatkov. NoSQL baze, kot sta MongoDB in Cassandra,
so zasnovane za horizontalno skaliranje, kar omogoca enostavno Sirjenje kapacitet s
povecevanjem Stevila streznikov. To je klju¢no pri obdelavi ogromnih koli¢in podatkov, kjer
sta potrebni visoka zmogljivost in hitrosti branja/pisanja. Poleg tega NoSQL baze omogocajo
shranjevanje nestrukturiranih in polstrukturiranih podatkov, kar je pogosto znacCilno za Big Data
aplikacije, kjer podatki prihajajo iz razli¢nih virov in v razli¢nih formatih. V primerjavi s tem
so SQL baze bolj omejene zaradi svoje toge sheme in vertikalnega skaliranja, kar lahko postane
ovira pri hitrem narascanju obsega podatkov. Zaradi teh razlogov so NoSQL baze pogosto prva
izbira za podjetja in organizacije, ki se ukvarjajo z velikimi podatkovnimi nizi in potrebujejo

visoko skalabilnost ter prilagodljivost (Smallcombe, 2024).
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S VIRTUAL DOM

5.1 DOM

DOM (Document Object Model) je struktura dokumenta v spletni strani, ki predstavlja
hierarhijo elementov, atributov in lastnosti v HTML, XML ali XHTML formatu. Ta hierarhija
se dinamic¢no spreminja glede na uporabniSke interakcije ali spremembe v vsebini strani. Vsaka
sprememba v normalnem DOM-u, na primer dodajanje, odstranjevanje ali spreminjanje
elementov, povzro¢i ponovno izgradnjo in ponovno upodabljanje celotnega dokumenta, kar

lahko vpliva na u¢inkovitost in odzivnost spletnih aplikacij (Introduction to the DOM, 2023).

5.1.1 Slabosti DOM-a

Ceprav je normalni DOM kljuen za upodabljanje spletnih strani, ima tudi nekaj negativnih
lastnosti, ki lahko vplivajo na u¢inkovitost in odzivnost spletnih aplikacij. Ena od glavnih tezav
je njegova izvedba, ki je lahko pocasna pri kompleksnih aplikacijah z velikim Stevilom
elementov. Vsaka sprememba v normalnem DOM-u zahteva ponovno izgradnjo in ponovno
upodabljanje celotnega drevesa elementov, kar lahko privede do zamud pri odzivnosti

uporabniSkega vmesnika (Tuama, 2024).

5.2 Virtual DOM

Virtualni DOM (VDOM) je klju¢na konceptualna sestavina sodobnih spletnih tehnologij, ki
igra pomembno vlogo pri izboljSanju ucinkovitosti in odzivnosti spletnih aplikacij. Namesto
neposrednega manipuliranja z normalnim DOM-om, spletna ogrodja, kot je React.js,
uporabljajo virtualni DOM kot abstraktno predstavitev dejanskega DOM-a v pomnilniku (Patel,
2023).

5.2.1 Delovanje virtualnega DOM-a

Ko pride do posodobitve uporabniskega vmesnika, se najprej ustvari virtualna kopija
obstoje¢ega DOM-a. Ta virtualni DOM nato primerjamo s prej$njim stanjem virtualnega DOM-
a, da ugotovimo, kateri deli se dejansko spreminjajo. Namesto, da bi neposredno posredovali

spremembe na dejanskem DOM-u, se izvedejo le spremembe, ki so bile ugotovljene med
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primerjavo virtualnega DOM-a. To omogoca optimizacijo posodabljanja, s tem se lahko

izognemo nepotrebnemu ponovnemu upodabljanju celotnega DOM-a.

Virtual DOM
— Real DOM

Previous \

_— Apply

Current

Slika 5:Primer delovanje virtualnega DOM-a

(Vir: https://blog.bitsrc.io/incremental-vs-virtual-dom-eb7157e43dca)

5.2.2 Prednosti virtualnega dom-a

e HitrejSe posodobitve: Ker se spremembe najprej izvajajo na virtualnem DOM-u, lahko

aplikacije izvajajo hitrejSe posodobitve uporabniskega vmesnika, tako se izognejo

nepotrebnemu preurejanju dejanskega DOM-a.

e Ucinkovita uporaba virov: Virtualni DOM omogoca optimizacijo uporabe virov, kar

omogoca skupno obdelavo ve¢ sprememb naenkrat.

e Boljsa uporabniska izkuSnja: Zaradi hitrejSih in u¢inkovitej$ih posodobitev se izboljsa tudi

uporabniska izkusSnja, saj se zmanjSa zamik pri odzivnosti spletnih aplikacij.
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6 REACT.JS

6.1 Zgodovina knjiZice

Razvijalci Facebook-a so maja leta 2013 predstavili prvo razlicico brezplacne odprtokodne
knjizice JavaScript-a za izgradnjo front-end aplikacij po imenu React. React je uvedel nov
koncept JSX, ki je razSiritev JavaScripta, ter omogoca pisanje XML/HTML sintakse znotraj
JavaScripta. KnjiZica je ena najbolj priljubljenih orodij za gradnjo aplikacij, zlasti enostranskih
(Single Paged Applications — SPA). S svojo preprostostjo omogoca razvijalcem hitro ucenje in
vzame veliko manj dela za izdelavo aplikacij. Za uporabo knjizice mora razvijalec poznati samo

osnove HTML ter JavaScripta (Taylor, 2023).0

6.2 Komponentna arhitektura

React temelji na komponentni arhitekturi, ki aplikacijo razdeli na manjSe, samostojne gradnike
— komponente. Vsaka komponenta ima vnaprej doloCene funkcionalnosti in lahko deluje
neodvisno ali v sodelovanju z drugimi komponentami. S tem imajo razvijalci boljSo moznost,
da bolje razumejo, vzdrzujejo in nadgrajujejo svojo kodo. Ker je koda razbita na manjSe dele,
se lahko razvijalci bolje znajdejo v lastni kodi, saj pri vecjih projektih lahko pride do

podvojevanja kode ter s tem do napak znotraj projekta (Onyekani, 2023).

React uporablja komponentno arhitekturo za izdelavo uporabniSskih vmesnikov s pomocjo
komponent. Znotraj knjizice je komponenta osnovni element, ki zdruzuje logiko z

predstavitveno plastjo (HTML), v¢asih pa tudi slog (CSS).

6.3 React Native

Po tem, ko je Facebook uspesno predstavil React.js knjiznico, so nadaljevali z njegovim
razvojem in 2 leti kasneje (2015) predstavili React Native. React Native je tako kot React
odprtokodno ogrodje, ki je v glavnem namenjeno razvoju mobilnih aplikacij. Razvijalcem nudi

razvijanje mobilnih aplikacij z uporabo JavaScript in tehnologije React.

Ena izmed klju¢nih prednosti, ki jo nudi React Native, je, da lahko razvijalcem omogoca delitev
kode za razli¢ne platforme, kot so i0S in Android. Razvijalci lahko uporabijo enako kodo, tako
eno kot drugo platformo, kar znatno skrajSa Cas razvoja, kar pomeni, da ni potrebe po

vzdrzevanju dveh lo¢enih kodnih baz (Budzinski, 2024).
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6.4 Virtualni DOM

Knjizica React.js je znana po svojem inovativnem pristopu k upravljanju z uporabniskim
vmesnikom s pomocjo virtualnega DOM-a. Pri Reactu se vsaka sprememba najprej izvede na
virtualnem DOM-u, nato pa se virtualni DOM primerja s prejSnjim stanjem, da se ugotovijo
spremembe, ki so se zgodile, in se nato te spremembe ucinkovito izvedejo na dejanskem DOM-
u. Ta pristop omogoca hitro in ucinkovito posodabljanje uporabniSkega vmesnika, ne da bi bilo

treba neposredno manipulirati z dejanskim DOM-om (Patel, 2023).

6.5 Zahtevnost

Ce pogledamo trend popularnosti, lahko vidimo, da zadnja leta prevladuje React, tik za njim
sta Angular in Vue. Eno izmed glavnih vpraSanj je, ali se je tezko priuciti te tehnologije?
Odgovor na to vprasanje je odvisen od ucenca, a v vecini primerov novi razvijalci nimajo
velikih tezav z ucenjem te tehnologije. Moramo vedeti, da je React knjizica in ne polno ogrodje
JavaScripta, kar pomeni, da nima vsega, kar imata Angular in Vue.js. React se osredotoca na
eno stvar — gradnjo uporabniskih vmesnikov. Nabor funkcij v Reactu je sicer manjsi kot pri
Angularju in Vue-u, kar pomeni, da se popolnemu zacetniku ni treba priuciti ogromno funkcij

in je zato manj zahteven za zaCetnike.

Popularnost JavaScript knjizic in ogrodij

MW React

H Angular
H Vue.js

W AngularlS
H Svelte

m Solid.js

Graf 1: Popularnost JavaScript knjiznic v letu 2023

Vir: Github: Frontend framework popularity, 2023
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Zaradi svoje popularnosti lahko na spletnih portalih, kot so Udemy, LinkedIn, YouTube
najdemo ogromno gradiva, tako za zadetnike kot tudi za napredne razvijalce. Ce pogledamo po
Stevilkah ugotovimo, da ima portal Udemy 188 krozkov, na YouTubu imamo okoli 21 razli¢nih

videoposnetkov in 679 krozkov na Coursera.

React ima na spletu tudi ogromno dokumentacije, ki nazorno in korak za korakom razlaga ter
prikazuje uporabo knjizice. Sam sem se ucil iz spletnega dokumenta mdn web docs, ki nas
postopno uci uporabe te tehnologije, prav tako pa so mi pomagali tudi videoposnetki s platforme
YouTube. Ce bi moral sam oceniti uéenje Reacta, bi ga ocenil kot lahkega, saj s predznanjem
HTML in JavaScripta lahko zacnemo, po le nekaj lazjih projektih, samostojno graditi React

aplikacije.

6.6 Prednosti

e Komponentna arhitektura: Razvijalci imajo moznost razvijanja lahkih, hitrih komponent

katere se lahko ponovno uporabijo na drugih delih kode (Technostacks, 2024).

e Veliko gradiva in virov za u€enje: Ker je trenutno Se vedno najbolj priljubljena tehnologija,

ima na spletu ogromno materiala za ucenje. Od »step-by-step« dokumentov do velike
kolicine videov na platformi YouTube, s katero se lahko tudi popolni zacetniki hitro in
korak za korakom naucijo uporabljati knjizico (React.JS: Advantages and Disadvantages,

2023).

e Virtual DOM: React uporablja virtualni DOM (Document Object Model), kar pripomore k
ucinkovitemu upravljanju z manipulacijami DOM-a. Spremembe se najprej izvajajo v
virtualnem DOM-u, nato pa se ugotovi, katere dele dejanskega DOM-a je potrebno
posodobiti, kar pripomore k boljsi u¢inkovitosti (React.JS: Advantages and Disadvantages,

2023).

e Podpora aplikacijam: React se pogosto uporablja v kombinaciji z drugimi orodji, kot sta

npm in Webpack, kar omogoca sestavljanje kompleksnih aplikacij. To vkljuc¢uje uporabo
zunanjih knjiZznic ter optimizacijo in zdruZevanje datotek (React.JS: Advantages and

Disadvantages, 2023).
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Aktivna skupnost: React je podprt s strani velike in aktivne skupnosti razvijalcev, kar

pomeni, da se redno posodablja, uvajajo se nove funkcionalnosti in odpravljajo morebitne

tezave (Technostacks, 2024).

6.7 Slabosti

SEO omejitve: V preteklosti je bilo kar nekaj tezav z indeksiranjem v iskalnikih zaradi

asinhronega nalaganja vsebine, ki ga pogosto uporabljajo aplikacije React (React.JS:

Advantages and Disadvantages, 2023).

Velikost Paketa: Ceprav je veliko izboljsav v smislu velikosti paketov, so nekatere

aplikacije, zlasti manjSe, lahko obcutljive na velikost kon¢nega paketa, ki ga generira React

(Technostacks, 2024).

Prevelika kompleksnost za manjSe projekte: Za manjSe projekte, kjer ni potrebno

upravljanje stanja na kompleksen nacin, lahko uporaba Reacta privede do nepotrebne

dodatne kompleksnost (Technostacks, 2024).

Primerne;jsi za front-end razvoj: Ceprav se lahko uporablja tudi za razvoj celotnih aplikacij,

se React v glavnem uporablja za front-end razvoj. Za kompleksnejse aplikacije, ki
vkljucujejo tudi back-end logiko, lahko postane bolj primerno drugo orodje ali okvir

(Shagufta, 2023).
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7 ANGULAR

Angular je odprtokodno ogrodje (framework) za izdelavo spletnih aplikacij. Razvijajo in
vzdrzujejo ga pri podjetju Google. Angular je zasnovan za lajSanje razvoja dinamicnih,
enostranskih (Single Page Applications - SPA) spletnih aplikacij. S pomoc¢jo Angularja lahko
razvijalci ustvarijo kompleksne spletne aplikacije z visoko interaktivnostjo in dinami¢nostjo.
Angular temelji na jeziku TypeScript, ki je nadgradnja JavaScripta z dodanimi znacilnostmi in
staticnim tipiziranjem, kar pripomore k vecji robustnosti in preglednosti kode. Poleg tega
Angular vkljucuje tudi Stevilne vnaprej pripravljene komponente, ki olajSajo izdelavo

uporabniskih vmesnikov (Angular, 2024).

7.1 Zgodovina AngularJ$§

Leta 2010 je bila ustvarjena prva razli¢ica, imenovana Angular]JS. Razvijalci iz Googla so
ustvarili to ogrodje, ki je bilo revolucionarno, zaradi koncepta dvosmernega podatkovnega
vezja, ki je omogocilo avtomatsko posodabljanje uporabniskega vmesnika ob spremembah
podatkov. Kljub uspehu AngularJS-a so se pojavile nekatere omejitve. Zato se je leta 2016
pojavil Angular 2, ki je bil popolnoma prenovljen. Spremenila se je arhitektura, uveden je bil
TypeScript, in komponente so postale kljuc¢en gradnik ogrodja. Ker se Angular nenehno razvija,
so iz8le nadaljnje razli¢ice, kot so Angular 4, 5, 6 in tako naprej. Posodobitve so prinesle
izboljSave zmogljivosti, nove funkcionalnosti in odpravile morebitne pomanjkljivosti

(Gavigan, 2018).

Angular je danes eno najbolj priljubljenih ogrodij za razvoj spletnih aplikacij. Ponasa se s Siroko
skupnostjo razvijalcev, obsezno dokumentacijo, in se uporablja za razli¢ne vrste projektov,

vklju¢no z enostranskimi aplikacijami (SPA), podjetniSkimi reSitvami in drugimi.

7.2 Arhitektura

Angular sledi komponentni arhitekturi, ki temelji na gradnji aplikacije iz lo€enih in samostojnih
komponent. Ta arhitektura ponuja organizirano strukturo in izboljSuje vzdrzljivost, ponovno
uporabo ter testiranje kode. Klju¢ni gradniki arhitekture so komponente, moduli, predloge
(templates), dvosmerno podatkovno vezje, direktive, vbrizganje odvisnosti (dependancy

injection), usmerjanje (routing), storitve, http komunikacija in ngModuli (Angular, 2024).
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7.2.1 Komponente

Angular sledi komponentni arhitekturi, ki temelji na gradnji aplikacije iz lo€enih in samostojnih
komponent. Ta arhitektura ponuja organizirano strukturo in izboljSuje vzdrzljivost, ponovno

uporabo ter testiranje kode (Emadamerho-Atori, 2023).

7.2.2 Moduli

Moduli v Angularju so logi¢ne enote, ki zdruzujejo povezane komponente, storitve in druge
sestavne dele. Omogocajo boljSo organizacijo kode, poenostavljajo vzdrzevanje ter omogocajo

enostavno dodajanje ali odstranjevanje funkcionalnosti (Angular, 2024).

7.2.3 Templates (Predloge)

Predloge v Angularju so HTML datoteke z oznakami, ki omogocajo dinami¢no generiranje
uporabniskega vmesnika. To poenostavlja manipulacijo z uporabniskim vmesnikom na podlagi

sprememb v podatkovnem modelu (Angular, 2024).

7.2.4 Dvosmerno podatkovno vezje (Two — Way Data Binding)

Funkcionalnost dvosmernega podatkovnega vezja omogoca samodejno posodabljanje
uporabniSkega vmesnika ob spremembi podatkovnega modela in obratno. To izboljSuje

odzivnost aplikacije in olajSuje delo z dinami¢nimi podatki (Angular]JS Data Binding, 2024).

7.2.5 Direktive
Angular vgrajuje direktive, kot so *ngFor in *nglf, te omogoc¢ajo dinami¢no manipulacijo

DOM-a. To olajSa upravljanje s strukturo predloge in pogojnim prikazovanjem elementov

(Angular, 2024).
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7.2.6 Dependancy Injection

Vbrizgavanje odvisnosti v Angularju omogoca, da komponente dobijo svoje odvisnosti (npr.
storitve) od zunanjih virov. To izboljSuje preizkuSanje, ponovno uporabo in vzdrzevanje kode

(Angular, 2024).

7.2.7 Routing

Angular Router omogoca upravljanje navigacije med razlicnimi deli aplikacije. ZmozZnost
usmerjanja je klju¢na za gradnjo enostranskih aplikacij (SPA) in za ustvarjanje vecstranskih

izkuSenj (Angular, 2024).

7.2.8 HTPP Komunikacija

Angularjev. modul HttpClient poenostavlja komunikacijo z zunanjimi strezniki preko
protokola HTTP. To omogoca prenos podatkov med odjemalcem in streznikom ter integracijo

z razli¢nimi storitvami.

7.2.9 NgModules

NgModules so gradniki, ki organizirajo in strukturirajo aplikacijo. Root modul je osnovni
modul vsake Angular aplikacije, ki ga lahko dopolnjujejo dodatni moduli za boljSo organizacijo

in vzdrzevanje kode (Angular, 2024).

7.3 Angular in DOM (Document Object Model)

Pristop, ki ga uporablja Angular za upravljanje s DOM-om, se imenuje »Change Detection«.
Gre za tehniko, ki omogoca spremljanje sprememb v modelu podatkov in nato posodabljanje
DOM-a v skladu s temi spremembami. Angular v svojem jedru vkljuuje mehanizem za
samodejno zaznavanje sprememb, ki se imenuje Zone.js. Omogoca spremljanje sprememb v
kontekstu aplikacije. Ko pride do spremembe v modelu podatkov v Angularju, se sprozi
mehanizem Change Detection, ki primerja novo stanje modela podatkov s prej$Snjim stanjem.

To se pogosto izvaja z uporabo t. i. »dirty checking« tehnike, kjer se preveri, ali so se vrednosti
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lastnosti modela podatkov spremenile. Ce se zazna sprememba, Angular posodobi ustrezne dele
DOM-a, da se ujema z novim stanjem modela podatkov. Prednost pristopa Change Detection v
Angularju je ta, da ni potrebe po izgradnji virtualnega DOM-a in primerjavi z dejanskim DOM-
om, kot je to v primeru React.js. To lahko v nekaterih primerih izboljSa u¢inkovitost in zmanjsa
kompleksnost aplikacije. Poleg tega Change Detection v Angularju omogoca tudi bolj
predvidljivo obnasanje, saj Angular prevzame ve¢ nadzora nad posodabljanjem DOM-a.
Vendar pa lahko ta pristop v nekaterih primerih privede do slabse ucinkovitosti, saj se vsakic,
ko pride do spremembe v modelu podatkov, izvede celoten postopek Change Detection, kar
lahko postane neuc¢inkovito pri aplikacijah z velikim Stevilom elementov in kompleksno logiko.
Poleg tega je uporaba Change Detection-a v Angularju specifi¢na za okolje Angularja in ni tako

prenosljiva kot pristop z virtualnim DOM-om, ki ga uporablja React.js (Tiwari, 2023).

7.3.1 Renderer2 vmesnik

Renderer2 vmesnik v Angularju zagotavlja neodvisen nacin manipulacije DOM-a. S pomo¢jo
tega vmesnika se doseze vecja prenosljivost kode in enostavnejSe prehajanje med razlicnimi

platformami (Angular, 2024).

7.4 Zahtevnost

Za razliko od Reacta je Angular celovito ogrodje JavaScripta, kar posledicno pomeni, da je za
zaCetek potrebno vedeti ve¢ kot pri prej omenjeni tehnologiji. Razliko predstavlja tudi
TypeScript, ki se uporablja v vseh Angularjevih aplikacijah. Vanilla JavaScript pa se uporablja
za React aplikacije. TypeScript predstavlja superskupino JavaScripta, pri katerih je treba

definirati tip neznank, in omogoca dodatne funkcionalnosti od navadnega JavaScripta.

7.5 Prednosti

e Celovita reSitev: Angular je celovito ogrodje za razvoj spletnih aplikacij. Vkljucuje vse, kar

potrebujemo za razvoj, od upravljanja stanja, usmerjanja, HTTP zahtev, do testiranja. To
pomeni, da ni treba uporabljati razli¢nih orodij in knjiznic, saj je vse Ze vkljuceno v okvir

(altexsoft, 2023).
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Tipiziran jezik (TypeScript): Angular je zgrajen na TypeScriptu, ki prinasa tipiziran pristop

k razvoju. To pomaga pri prepoznavanju napak med razvojem in zagotavlja boljSo

razumljivost kode (Agilway, 2023).

Obsezna podpora za testiranje: Angular ponuja obsezno podporo za testiranje z orod;ji, kot

sta Jasmine za enote testiranje in Protractor za funkcionalno testiranje. To pomaga pri

zagotavljanju kakovosti kode in prepreCevanju napak (Agilway, 2023).

Modularna struktura: Angular spodbuja uporabo modularne strukture, kar pomeni, da lahko

aplikacijo razdelite na manjSe, samostojne module. To olajSa razumevanje, testiranje in

vzdrzevanje kode (altexsoft, 2023).

7.6 Slabosti

Poraba pomnilnika: Angular aplikacije lahko zahtevajo vecjo porabo pomnilnika v

primerjavi z drugimi lazjimi ogrodji, kar lahko vpliva na delovanje v okoljih s strozjimi

omejitvami glede porabe pomnilnika.

Velikost: Angular aplikacije imajo lahko vecje obsege datotek v primerjavi z drugimi
lazjimi okvirji, kot je React. To lahko vodi do daljsih Casov nalaganja in poveca zahtevnost

vzdrzevanja za manjse projekte.

Tezje integracija z drugimi ogrodji: V primerjavi z nekaterimi drugimi ogrodji, kot je React,

lahko integracija Angularja z drugimi knjiznicami ali ogrodji zahteva dodatno delo. To je

lahko ovira pri zdruzevanju z obstojecimi sistemskimi reSitvami.

38



8 RAZVOJ SPLETNIH APLIKACIJ

Aplikacija Pokedex je namenjena prikazu informacij o 1000 razli¢nih Pokemonih, pridobljenih
iz zbirke podatkov s streznika PokeAPI. Aplikacija bo implementirana tako v Reactu kot v

Angularju z namenom primerjave teh dveh priljubljenih tehnologij za razvoj spletnih aplikacij.

8.1 React aplikacija

Ker gradimo naso prvo aplikacijo, moramo najprej naloziti program Node.js in npm, s pomoc¢jo
katerih bomo dostopali do metod za inicializacijo React aplikacije. Kot naslednje moramo
izbrati razvojno okolje, v katerem bomo gradili nase aplikacije. Mi smo izbrali Visual Studio
Code, s pomocjo katerega smo Zze prej gradili svoje aplikacije in delali na projektih za fakulteto.
Menimo, da je Visual Studio Code najlazji za zacetnike in nudi ogromno razsiritev, s katerimi

poenostavi marsikatero operacijo.

Ko je namestitev vseh programov opravljena, se pomaknemo v terminal, v katerem moramo

vpisati nasledn;ji ukaz:

npx create-react-app pokedex-react

Slika 6: Kreacija React projekta

(Vir: Lasten vir)

Po vpisanem ukazu se je ustvaril direktorij pokedex-react, kjer lahko vidimo vse potrebne
komponente in module, ki jih potrebujemo za gradnjo React aplikacije. V terminal vpiSemo:
Cd pokedex-react, z njo se pomaknemo v novonastali direktorij. Nato lahko vidimo, da se nam

v razvojnem okolju izpisejo vsi direktoriji in datoteke, ki so se nalozile za na$ projekt.

8.1.1 Uvoz knjiZnic in stilov

Prva vrstica vkljucuje React, temeljno knjiznico za izgradnjo uporabniskih vmesnikov. To
omogoca uporabo komponent in drugih osnovnih funkcionalnosti, ki jih ponuja React. Osnovna
uporabljena React hook-a (kavlja) sta useState in useEffect, omogocata spreminjanje stanja in

stila pri razvoju funkcionalnih komponent.
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UseState se uporablja za sledenje in posodabljanja stanja v komponenti, medtem ko useEffect

omogoca izvajanje stranskega uc¢inka v komponentah.

Druga vrstica vkljucuje knjiznico axios, ki se uporablja za izvajanje asinhronith HTTP zahtev.
Ta knjiZnica je klju¢na za pridobivanje podatkov iz zunanje storitve, v tem primeru PokeAPI,

ki zagotavlja informacije o Pokémonih.

import React, { useState, useEffect } from 'react’;

import axios from 'axios';
import '../styles/Pokedex.css’;

Slika 7: Uporabljene knjizice v aplikaciji

(Vir: Lasten vir)

8.1.2 PokemonCard komponenta

Komponenta PokemonCard predstavlja klju¢ni del aplikacije, saj omogoca prikaz podrobnosti
posameznega Pokémona. Uporaba stanja (useState) je kljucna za shranjevanje podatkov o
Pokémonu, ki so pridobljeni preko asinhronega klica API-ja. Stanje omogoc¢a dinami¢no
posodabljanje komponente ob vsaki spremembi podatkov, kar prispeva k odzivnosti

uporabniSkega vmesnika.

Dodatno, PokemonCard izkori$¢a u¢inek (useEffect), ki omogoca izvajanje asinhronih operacij
v funkcionalnih komponentah. V tem primeru se ucinek uporablja za pridobivanje podatkov o
Pokémonu ob prvem priklicu komponente ter tudi ob vsaki spremembi imena Pokémona. To
zagotavlja, da se podatki osvezijo, ko uporabnik izbere razlicnega Pokémona za ogled, s tem

ohranjajo¢ doslednost prikaza informacij.

8.1.3 Pokedex komponenta

Komponenta Pokedex je oblikovana tako, da uporabniku omogoca pregleden prikaz seznama
Pokémonov s pomocjo paginacije. S pomocjo stanja, ki sledi z uporabo useState, se spremlja
trenutni seznam Pokémonov, ki se osvezuje ob vsaki spremembi. Za implementacijo paginacije

se uporablja useEffect, ki ob prvem priklicu komponente izvaja asinhrono pridobivanje
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seznama Pokémonov s pomocjo HTTP zahtevka na PokeAPI. Parametra count in startIndex se

uporabljata za dolocitev Stevila Pokémonov na strani in zacetnega indeksa paginacije.

const [pokemonList, setPokemonList] = useState([]);
const count = 1000;

const startIndex =

Slika 8: Primer paginacije
(Vir: Lasten vir)

V samem prikazu komponente se znotraj diva z razredom »pokemon-container« dinamicno
generira seznam Pokémonov, kjer se za vsakega ustvari komponenta PokemonCard. To
omogoca enostaven prikaz in prehajanje med razli¢nimi stranmi Pokémonov, hkrati pa ohranja
preglednost in u¢inkovitost. Paginacija zagotavlja, da se uporabniku predstavi le omejeno
Stevilo Pokémonov naenkrat, kar prispeva k izboljSani uporabniski izkusnji. Celotna
implementacija omogoca enostavno upravljanje in navigacijo med Pokémoni v okviru Pokedex

komponente.

8.1.4 Pridobivanje podatkov z HTTP zahtevkom

Podatki v Pokédex aplikaciji so pridobljeni preko asinhronega HTTP zahtevka, ki ga izvajamo
s pomocjo funkcije fetch(). Ta metoda omogoca preprosto pridobivanje podatkov iz zunanjega
vira, v nasem primeru API-ja PokeAPl. Z uporabo fetch() funkcije v JavaScriptu lahko

posljemo zahtevo na dolo¢en URL in nato obdelamo odgovor, ki ga prejmemo.

8.1.5 Meritve

Spletna stran uspesno nalozi podatke o Pokémonih iz PokeAPI v izjemno hitrem c¢asu, le 2.85
sekund. Ta rezultat kaZe na ucinkovito izvajanje asinhronih zahtev na API, kar omogoca hitro
pridobivanje informacij o posameznih Pokémonih. Kljub temu pa je vredno opozoriti, da je
celoten Cas nalaganja strani, vklju¢no s slikami, daljSi in znaSa 11 sekund. Ta razlika med
hitrostjo pridobivanja podatkov in celotnim ¢asom nalaganja lahko nakazuje, da so slike
bistveno prispevale k skupnemu ¢asu nalaganja strani. To poudarja pomembnost optimizacije
velikosti in nac¢ina nalaganja slik ter kaze na moznosti za izboljSanje ucinkovitosti celotne

uporabniske izkusnje.
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8.1.6 Koncna aplikacija

Pokédex aplikacija predstavlja pregledno in uporabniku prijazno orodje za raziskovanje sveta
Pokémonov. S pomocjo te aplikacije lahko uporabniki enostavno pregledujejo seznam
Pokémonov, podatki so pridobljeni iz API-ja (PokeAPI). Vsak Pokémon je predstavljen s sliko,
imenom in vrsto, kar omogoca pogled vsakega lika. Aplikacija uporablja uc¢inkovito paginacijo,
ki omogoca brskanje skozi seznam, tako se obdrzita preglednost in optimalna hitrost nalaganja

strani.

Pokedex React

Slika 9: Izgled React aplikacije

(Vir: Lasten vir)

8.2 Angular aplikacija

Pri tej aplikaciji smo ustvarili eno komponento in en »service«. V Angular aplikaciji je bilo
ustvarjanje teh dokumentov zelo lahko, saj smo v terminal vpisali samo kratico ng generate
pokemon-list in ng generate service pokemon, aplikacija pa deluje na enak nacin kot React

aplikacija.

8.2.1 App.module.ts dokument

Ta dokument predstavlja Angular modul, imenovan AppModule, ki je osrednji del Angular

aplikacije. V tem modulu so navedene deklaracije komponent, uvoz modulov in storitve, ki jih
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aplikacija ~ uporablja.  Deklaracija =~ komponent  vklju¢uje =~ AppComponent in
PokemonListComponent, ki predstavljata osnovne gradnike aplikacije. Uvoz modulov
vkljuc¢uje BrowserModule, AppRoutingModule in HttpClientModule, ki zagotavljajo osnovno
funkcionalnost aplikacije, definicije poti in komunikacijo s streznikom preko HTTP protokola.
Na koncu je navedena tudi glavna komponenta, ki se inicializira ob zagonu aplikacije, in sicer
AppComponent. Ta modul predstavlja temelj Angular aplikacije in vkljucuje vse potrebne

elemente za njeno delovanje.
{ NgModule } from ‘@angular/core

{ AppRoutingModule } from './app-routing.module
[ AppComponent } fr ./app.component
HttpClientModule } from '@angular/common/http
PokemonListComponent } from './pokemon-list/pokemon-1list.component

NgModule({

declarations: [
AppComponent
PokemonListComponent

1

imports: [

| AppRoutingModule
HttpClientModule

1
bootstrap: [AppComponent]

})
ort class AppModule { )}

Slika 10: Implementacija app.module dokumenta

(Vir: Lasten vir)

8.2.2 Storitev — Pokemon

Datoteka pokemon.service.ts predstavlja Angular storitev, ki je odgovorna za komunikacijo s
PokeAPI-jem in pridobivanjem podatkov o Pokémonih. Na zacetku datoteke so uvozene
potrebne knjiznice iz Angular frameworka, kot so Injectable in HttpClient, ki omogocajo
komunikacijo s streznikom preko HTTP protokola. Observable je uvozen iz knjiznice rxjs, kar

omogoca asinhrono obdelavo podatkov.

Storitev DataService je oznacena s @Injectable() dekoratorjem, kar omogoca, da je dostopna

za uporabo v drugih komponentah ali storitvah v aplikaciji. V konstruktorju je uporabljen
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HttpClient objekt, ki ga bomo uporabljali za izvajanje HTTP zahtev na API streznik

Pokémonov.

Component, OnInit } from ‘@angular/core
DataService } from '../services/pokemon.service
forkJoin } from 'rxjs

Component ({

selector: 'app-pokemon-list

templateUrl . /pokemon-1ist.component.html
styleUrls: ['./pokemon-1list.component.css']

t class PokemonListComponent onInit {
pokemons: any[] = []
currentPage = 1
itemsPerPage = 52

constructor(p dataService: DataService) { }

Slika 11: Uvozene knjizice in konstruktor aplikacije

(Vir: Lasten vir)

Metoda getPokemons omogoca pridobivanje seznama Pokémonov z doloCeno stranjo in
velikostjo strani. Parametra page in pageSize dolocata, katero stran Pokémonov in koliko
Pokémonov na stran bomo pridobili. Glede na podane parametre se izracuna offset, ki
predstavlja zacetni indeks v API rezultatu, od katerega bomo pridobivali podatke. Nato se
uporabi HttpClient objekt za izvajanje GET zahteve na URL API-ja, ki pridobi zeleno Stevilo

Pokémonov.

Metoda getMoreData omogoca pridobivanje dodatnih podatkov o dolocenem Pokémonu na
podlagi njegovega imena (pokemonName). Uporablja se tudi HttpClient objekt za izvajanje

GET zahteve na URL API-ja, ki pridobi podrobnosti o izbranem Pokémonu.

getPokemons(page: number, pageSize: number): Observable<any> {

const offset = (page - 1) * pageSize

return this.http.get( https://pokeapi.co/api/v2/pokemon?offset=%{offset}&limit=%{pageSize} )
}

getMoreData(pokemonName: string): Observable<any> {
return this.http.get( https://pokeapi.co/api/v2/pokemon/${pokemonName}" )

Slika 12: Metodi getPokemons in getMoreData

(Vir: Lasten vir)
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8.2.3 PokemonList komponenta

Ta datoteka predstavlja Angular komponento PokemonListComponent, ki je odgovorna za
prikazovanje seznama Pokémonov v aplikaciji. Uvozene so potrebne knjiznice iz Angular
frameworka, kot so Component in Onlnit, te omogocajo definiranje komponent in inicializacijo
ob zagonu. Uvozena je storitev DataService iz datoteke pokemon.service.ts, ki je odgovorna za
pridobivanje podatkov o Pokémonih iz API-ja. Prav tako je uvozena forkJoin funkcija, ki

omogoca ve¢ asinhronih operacij v eno in ¢aka na zakljucek preden vrne rezultate.

Component, OnInit } from '@angular/core
{ DataService } from '../services/pokemon.service
( forkJoin } fro rxjs

Component ({

selector: 'app-pokemon-list

templateUrl ./pokemon-1ist.component.html
styleUrls: ['./pokemon-1list.component.css’]

)

t class PokemonlListComponent
pokemons: any[] = []
currentPage = 1
itemsPerPage = 52

constructor(p dataService: DataService) { }

Slika 13: Uvoz knjizic za PokemonList

(Vir: Lasten vir)

Metoda loadPokemons() uporablja storitev DataService za pridobivanje seznama Pokémonov
s pomocjo getPokemons() metode. Ko se odziv vrne, se za vsakega Pokémona v seznamu
izvede dodatno pridobivanje podatkov s pomocjo getMoreData() metode. Uporaba forkJoin
funkcije nam omogoca, da se vsi asinhroni klici dokoncajo, preden se izvede nadaljnja logika.

Konc¢ni rezultat je seznam vseh Pokémonov, ki se shrani v pokemons lastnost komponente.
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ngonInit(): void {
this.loadPokemons ()
}

loadPokemons(): void {
this.dataService.getPokemons(this.currentPage, this.itemsPerPage)
subscribe((response: any) => {
const requests = response.results.map((result: any) =
this.dataService.getMoreData(result.name)

)

forkJoin(requests)

subscribe((responses: any) => {
this.pokemons = responses
console.log(this.pokemons)

Slika 14: Implementacija loadPokemons metode

(Vir: Lasten vir)

Prav tako imamo implementirane metode nextPage() in previousPage(), ki predstavljajo
paginacijo stani in omogoc¢ajo prehod na naslednjo oz. prej$njo stran Pokémonov tako da

povecata oz. zmanjSata vrednost currentPage in ponovno pokli¢eta metodo loadPokemons().

8.2.4 Meritve

Aplikacija je zgrajena po enakih principih kot ta v React-u. Prav zaradi tega bomo videli realno

razliko med obema tehnologijama.

Celotna aplikacija potrebuje 7.7 s, da nalozi vse Pokemone oziroma jih nalozi s paginacijo.
Posamezne slike se nalagajo v paketih po 52 naenkrat, za kar je odgovorna paginacija. Za prvih
52 slik Pokemonov potrebuje aplikacija natanko 0.02 s. Pri tem moramo upostevati, da nalozi

sprva 52 Pokemonov in ne vseh 1000 naenkrat.

8.2.5 Koncna aplikacija

Aplikacija je zasnovana tako, da omogocCa hitro in pregledno pregledovanje seznamov
Pokémonov, pri ¢emer so podatki pridobljeni preko zanesljivega API-ja (PokeAPI). Vsak
Pokémon je predstavljen s sliko, imenom, viSino, tezo in vrsto, kar omogoca popoln vpogled v
znaCilnosti vsakega lika. Aplikacija izkoriS¢a ucinkovito paginacijo, ki omogoca gladko

brskanje skozi seznam, hkrati pa ohranja preglednost in optimalno hitrost nalaganja strani.
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Bulbasaur Ivysaur Venusaur Charmander
Height: 7 M Height: 10M Height: 20 M Height: 6 M
Weight: 69 Kg Weight: 130 Kg Weight: 1000 Kg Weight: B5 Kg

Types: Grass / Poison Types: Grass | Poison Types: Grass | Poison Types: Fire

Charmeleon Charizard Squirtle Wartortle
Height: 11 M Height: 17 M Height: 5 M / Height: 10 M
Weight: 190 Kg Weight: 805 Kg Weight: 90 Kg Weight: 225 Kg

Types: Fire Types: Fire | Flying Types: Water Types: Water

Blastoise Caterpie Metapod Butterfree
Height: 16 M ight: Height: 7M ¢ Height: 11 M
Weight: 855 Kg : : Weight: 89 Kg Weight: 320 Kg
Types: Water 3 Types: Bug Types: Bug | Flying

Weedle Baedrill Pidgey
Height: 3M Height: 6 M Height: 10M Height: 3M
Weight: 32 Kg : Weight: 100 kg i Weight: 265 Kg Weight: 18 Kg
Types: Bug / Poison : Types: Bug / Pols

Pidgeotto Pidgeot Rattata Raticate

Height: 11 M Height: 15 M Height: 3 M Height: 7M
Weight: 300 Kg Weight: 395 Kg Weight: 35 Kg z Weight: 185 Kg
Types: Normal [ Flying Types: Normal / Fiying Types: Normal Types: Normal

Fearow Ekans Arbok
; Height: 12 M A Height: 20 M P Height: 35 M

Weight: 20 Kg Weight: 380 Kg & Weight: 69 Kg Weight: 650 Kg

Types: Normai / Flying Types: Normal [ Fiying Types: Poison Types: Poisan

Slika 15: Izgled Angular aplikacije

(Vir: Lasten vir)

47



9 MERITVE

Merjenje in analiza razli¢nih znacilnosti ter zmogljivosti sta klju¢na koraka pri primerjavi obeh
tehnologij in objektivni primerjavi obeh tehnologij. S pomocjo razli¢nih parametrov in razlicno
koli¢ino podatkov bomo ocenili obremenjenost sistema pri gostitelju kot tudi pri odjemalcu in

hitrost nalaganja aplikacije.

9.1 Obremenjenost gostitelja

Potrebne meritve obeh aplikacij bomo izvedli s pomocjo brskalnika Google Chrome in
razvijalskih orodij, ki so ze vgrajena v brskalnik. S tem bomo nudili lahek pregled raznih
parametrov aplikacije. Meritve bomo opravili za razli¢ne koli¢ine podatkov, ki jih bo aplikacija
pridobila z API-ja. Odlo¢ili smo se, da bomo uporabili meritve za 15, 100 in 250 pridobljenih

paketov s prej omenjenega API-ja

9.2 Meritve React aplikacije

9.2.1 Obremenjenost pomnilnika

541 ms 591 ms
o i 111111171

DL FP FCP L

5.7 MB] Dokumenti[2 — 3] VozlisZa[36 — 350] Posluzalci[20 - 328] & Pomnilnik GPE

Upodablja

Slika 16: Posnetek zaslona obremenjenosti pomnilnika za 15 api klicev — React

(Vir: Lasten vir)
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O [ veems LU L aeers L s | oo ]

Merjenja éasov. DaL [FP FCP L Te]

Srrememhe nactaitve

2.8 MB - 554 MB] 4 Dokumenti[1-3] 4 Vozliital36-2041] [ PosluZalcil2(

Obseq: 247 ms-2.18

Nalaganje
Skriptno izvajanje
Upodabljanje
zrisovanje
Sistem

Nedsjavno

Slika 17: Posnetek zaslona obremenjenosti pomnilnika za 100 api klicev — React

(Vir: Lasten vir)

1| 2002 me! 4000 ms.

592 ms 792 ms 992 ms 1192 ms 1592 ms 1792 ms 1992 ms 2192ms 2392 ms 2592 ms 2792 ms 2392 ms 3192ms 3392 ms 3592 ms 3792 ms
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Merjenja casov 1P

Sneemembe nostaitie

B Kopica za ) MB - 129 MB] [ Dokumenti[1-3] [ Vozligca[36 -5 025] [ Posluzal 77] & Pomnilnik GPE

ek Odspodaj nay

|pbseg: 167 ms-3.82 s

Nalaganje
Skiptno izvajanje

Upodablanje

Slika 18: Posnetek zaslona obremenjenosti pomnilnika za 250 api klicev — React

(Vir: Lasten vir)
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9.3 Meritve Angular aplikacije

9.3.1 Obremenjenost pomnilnika

491 ms s 1991 ms| ||| 2991 ms 3491 ms 3991 ms

991 ms 1091 ms 1191 ms 1291 ms 1391 ms 1491 ms 1591 ms 1691 ms
[ LWL

I p = do !
L[ ossams | 2333ms | 000ms ]

Kopica za JS Dokumenti Vozlisca Poslu3alci Pomnilnik GPE

Povzetek  Od spodaj navzgor  Drevo klicev  Dnevnik dogodkov
Obseg: 815 ms-2.07 s

20 ms Nalaganje
393 ms Skriptno izvajanje
1253 ms 27 ms Upodabljanje
4 ms Izrisovanje
119 ms Sistem
691 ms Nedejavno

1791 ms

4991 ms 5491 ms

1891 ms 1991 ms

Slika 19: Posnetek zaslona obremenjenosti pomnilnika za 15 api klicev — Angular

(Vir: Lasten vir)

1993 ms 93 3993 ms 5993 ms 6993 ms

2793 ms 2993 ms 3193 ms 3393 ms 3593 ms 3793 ms

Kopica za JS Dokumenti Vozliséa Poslu3alci Pomnilnik GPE

Povzetek  Od spodaj navzgor  Drevo klicev  Dnevnik dogodkov

Obseg: 2.64 s-5.11s

24 ms Nalaganje
35 ms Skriptno izvajanje
2473 ms | 40 ms Upodabljanje
5ms Izrisovanje
62 ms Sistem
1606 ms Nedejavno

4593 ms

4793 ms 4993 ms

Slika 20: Posnetek zaslona obremenjenosti pomnilnika za 100 api klicev — Angular

(Vir: Lasten vir)
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Slika 21: Posnetek zaslona obremenjenosti pomnilnika za 250 api klicev — Angular

(Vir: Lasten vir)

9.4 Primerjava meritev

Tabela 3:Primerjava pridobljenih meritev za obe aplikaciji (Lasten vir)

React aplikacija Angular aplikacija
Cas za 15 api klicev 326 ms—1.13 s 815ms—2.07s
Cas za 100 api klicev 247 ms —2.18 s 2.64s—-5.11s
Cas za 250 api klicev 167ms—3.82s 7.35s—-8.47s

Vir: Lasten vir
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10 OCENITEV UPORABNISKE IZKUSNJE

Angular je celovito ogrodje, ki ponuja veliko funkcionalnosti Ze v osnovi. Razvijalci imajo na
voljo vgrajene resitve za usmerjanje, upravljanje stanja aplikacije, oblikovanje obrazcev in Se
veC. Ta pristop zagotavlja enoten nacin dela in visoko stopnjo doslednosti med razli¢nimi
aplikacijami. Poleg tega Angular mo¢no spodbuja uporabo TypeScripta, kar omogoca boljSo

strojno podporo in vec¢jo varnost kode.

Po drugi strani pa je React.js knjiznica za gradnjo uporabniskih vmesnikov, ki se osredoto¢a na
komponentno arhitekturo. Razvijalci imajo ve¢ svobode pri izbiri dodatnih knjiznic in orodij za
gradnjo aplikacij. To omogoca vecjo prilagodljivost in moznost izbire najboljSe resitve za
specifi¢ne potrebe projekta. Poleg tega React ne postavlja zahtev za uporabo dolocenega jezika,

zato ga lahko uporabljajo tako ljubitelji JavaScripta kot TypeScripta.

10.1 Produktivnost

Pri produktivnosti razvijalca ima Angular nekatere prednosti zaradi svoje celovitosti. Ker Ze
vsebuje ve€ino funkcionalnosti, razvijalci porabijo manj ¢asa za iskanje in integracijo zunanjih
knjiznic ter orodij. Poleg tega ima Angular boljSo vgrajeno dokumentacijo, kar olaj$a ucenje in

razvoj aplikacij.

Vendar pa je React prav tako priljubljen zaradi svoje enostavnosti in prilagodljivosti. Razvijalci
imajo ve¢ svobode pri izbiri pristopa in arhitekture aplikacije, kar lahko pripomore k boljsi
produktivnosti in u€inkovitosti v dolocenih primerih. Poleg tega je veliko skupnosti in knjiznic,

ki so zdruzljive z Reactom, kar omogoca hitrejsi razvoj s podporo ze obstojecih resitev.

10.2 Ucinkovitost

Ko gre za ucinkovitost, sta tako Angular kot React sposobna zagotoviti odzivne in zmogljive
uporabniSke izkuSnje. Vendar pa se lahko njihove znacilnosti razlikujejo glede na specifi¢ne
zahteve in implementacije aplikacij. Angular ima na splosno dobro optimizirano infrastrukturo,

ki omogoca ucinkovito izvajanje kompleksnih aplikacij.

Po drugi strani pa React ponuja virtualni DOM, ki omogoca inteligentno upravljanje s prenovo
in posodabljanjem DOM-a. To lahko privede do boljse u€inkovitosti pri dolo¢enih operacijah,
kot je na primer dinami¢no dodajanje ali odstranjevanje komponent. Vendar pa je odvisno od

razvijalca, da pravilno uporabi te funkcije za izboljSanje uc¢inkovitosti aplikacije.
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11 METODOLOGIJA

11.1 Zbiranje podatkov

IR

smo izvedli s pomocjo lastnih zapiskov, kjer smo dokumentirali klju¢ne znacilnosti, prednosti,
slabosti in uporabo obeh ogrodij. Poleg lastnih zapiskov smo uporabili tudi internetne vire, kot
so uradne dokumentacije, spletni viri, blogi in forumi, ter knjizne vire, kot so knjige in

znanstveni ¢lanki, ki obravnavajo temo ogrodjij.

11.2 Analiza podatkov

Naslednji korak je bila analiza zbranih podatkov, kjer ssmo podrobno preucili znacilnosti,
prednosti, slabosti in uporabo obeh ogrodij. Pri analizi smo upostevali razli¢ne vidike, vklju¢no
s sintakso, arhitekturo, usklajenostjo s standardi, uc¢inkovitostjo, vzdrzljivostjo, skupnostno

podporo in razpolozljivimi orodji ter tehnologijami.

11.3 Raziskovalne metode

V svoji diplomski nalogi smo uporabljali naslednja raziskovalna pristopa: primerjalno metodo

in pregled literature.

11.3.1 Primerjalna metoda

Pri primerjalni metodi smo v glavnem uporabljali in primerjali tehnologiji React in Angular ter
primerjali razliko med relacijskimi in nerelacijskimi podatkovnimi bazami. Pri primerjavi
knjiznice React.js in ogrodja Angular smo uporabili primerjalno metodo, ki nam je omogocila

sistemati¢no oceno obeh tehnologij.

11.3.2 Pregled literature

Pri izdelavi diplomske naloge smo uporabili Sirok spekter virov, ki so nam omogocili
poglobljeno razumevanje obravnavanih tem in podporo za izvedbo raziskave. Med klju¢nimi

viri so bile strokovne knjige in ¢lanki, ki opisujejo osnovne in napredne koncepte razvoja
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spletnih aplikacij z uporabo React.js in Angular. Pomembni za nastanek naloge so bili $e uradna
dokumentacija in priro¢niki za obe tehnologiji, ki so nam nudili tehni¢ne specifikacije, primere

uporabe in najboljSe prakse.

Za izvedbo primerjalnih analiz in tehni¢nih meritev smo se zanaSali na orodja, kot so Google
Chrome DevTools, Windows Performance Monitor, ter uradna razvojna okolja in vti¢niki za
Visual Studio Code. Vsi ti viri so skupaj prispevali k celovitemu in verodostojnemu zakljucku

naSe raziskave ter omogocili natancno primerjavo med React.js in Angular.

11.3.3 Meritve

11.4 Analiza zmogljivosti

Za objektivno primerjavo zmogljivosti smo izvedli teste hitrosti, obremenitve in odzivnosti v
obeh okoljih. To smo storili z uporabo Google Chrome orodji za testiranje zmogljivosti

Lighthouse.
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12 SKLEP

S to diplomsko nalogo smo pridobili ogromno novega znanja in ugotovili, da Ceprav sta obe
tehnologiji (React in Angular) narejeni za pomo¢ razvijalcem spletnih aplikacij, se njuna
uporaba in znanje, potrebno za uporabo, precej razlikujeta. Predvsem smo ugotovili, da sta tako
React kot tudi Angular zelo dobri orodji z veliko skupnostjo in ogromno viri ter literatur za
zacetek u€enja in nadaljnjo uporabo le teh. Prav tako smo pridobili veliko znanja na podro¢ju
podatkovnih baz in ugotovili, da je izbira pravega tipa le te odvisna od ve¢ faktorjev, ki jih je

potrebno vzeti v obzir.

V preteklosti smo imeli kar nekaj izkuSenj z orodji, ki pomagajo pri ustvarjanju spletnih strani,
a smo s to diplomsko nalogo uspeli povecati svoj renome znanja na podroc¢ju spletnih strani.
Ugotovili smo, da imamo razvijalci ogromno izbiro med tehnologijami, ki nam pomagajo, da
si olajSamo proces gradnje aplikacij, predvsem pa smo dobil kar nekaj znanja iz Reacta in

Angularja ter funkcij, ki nam jih nudita le ti.

Na podrocju razvoja aplikacij z uporabo React.js in Angularja v kombinaciji z obdelavo Big
Data in podatkovnimi bazami je Se veliko prostora za napredek. Prihodnje raziskave bi lahko
vkljucevale integracijo naprednih tehnik, kot so strojno ucenje in umetna inteligenca, ki bi
izboljSale ucinkovitost in hitrost obdelave velikih koli¢in podatkov v teh aplikacijah.
Raziskovanje teh podroc¢ij bo razvijalcem omogocilo boljSe razumevanje in izkoristek
potenciala React.js in Angularja pri gradnji zmogljivih, u€inkovitih in prilagodljivih aplikacij

za obdelavo Big Data.

Prav tako bi lahko nadaljnje raziskave izvedli pri optimizaciji zmogljivosti aplikacij, ki nalagajo
veliko Stevilo API zahtevkov, kot so aplikacije za sledenje Pokemonov. Pri tak$nih aplikacijah
je klju¢no ucinkovito upravljanje z veliko koli¢ino podatkov, pridobljenih iz razli¢nih virov, ter
njihova hitra in zanesljiva obdelava. Raziskave bi se lahko osredotoc¢ile na uporabo naprednih
tehnik predpomnjenja in optimizacije API klicev za zmanjSanje Casa nalaganja in izboljSanje

uporabniske izkusnje.

Poleg tega bi se lahko prihodnje raziskave osredotocile na optimizacijo zmogljivosti aplikacij,
ki nalagajo veliko Stevilo API zahtevkov, kot so aplikacije za sledenje Pokemonov. V takih
aplikacijah je klju¢no ucinkovito upravljanje z veliko koli¢ino podatkov, pridobljenih iz
razli¢nih virov, ter njihova hitra in zanesljiva obdelava, katero mislim da bi lahko v prihodnje

Se raziskali in izboljSali, da bodo aplikacije Se hitrejSe. Poleg tega bi raziskave na podroc¢ju
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razporejanja nalog in razdelitve bremen med strezniki lahko pripomogle k boljsi skalabilnosti

in zanesljivosti teh aplikacij.

Prav tako menimo, da je Se ogromno potenciala za razvijanje Big Data, saj bo v prihodnosti
vedno veC vsega, za kar bo potrebnega ogromno raziskovanja prav na podro¢ju hitrosti in
upravljanja s tako veliko koli¢ino podatkov. Raziskave bi lahko vkljucevale tudi boljSe metode
za shranjevanje in upravljanje podatkov, kot so napredne strategije shranjevanja in replikacije
podatkov, ki bi lahko izboljsale dostopnost in zanesljivost podatkovnih sistemov. Raziskovanje
novih pristopov k obdelavi in analizi Big Data, kot so distribuirani sistemi za obdelavo
podatkov, bi lahko odprlo nove moznosti za povecanje zmogljivosti in uc¢inkovitosti aplikacij.
Ob tem bi lahko prihodnje raziskave vkljucevale tudi izboljSave na podro¢ju obdelave podatkov
v realnem casu. To bi bilo Se posebej pomembno za aplikacije, ki zahtevajo sprotno obdelavo
podatkov, kot so analiticne platforme in sistemi za priporocila. Integracija teh naprednih
tehnologij in tehnik bi razvijalcem omogocila gradnjo bolj zmogljivih in prilagodljivih

aplikacij, ki lahko ucinkovito obdelujejo velike koli¢ine podatkov.

H1: Pri obdelavi velike datoteke se bolje obnese NOSQL podatkovna baza kot relacijska

podatkovna baza
[Poglavja: 2.,2.1.,2.2.,2.3., 3., 3.8]

Hipoteza je potrjena. Pri obdelavi velikega obsega podatkov je bilo opaziti, da je NOSQL
podatkovna baza bolj prilagodljiva in skalabilna ter omogoca hitrejsi dostop do podatkov, kar
je klju¢nega pomena pri velikih obremenitvah. Razlogi za to bi lahko vkljucevali boljso
horizontalno skaliranje in optimizacijo za delo z nestrukturiranimi podatki, kar je pogosto

potrebno pri obdelavi velikih datotek.

H?2: KnjiZica React.js nudi vec razlicnih gradiv za zacetnike in je laZji za zacetek kot
Angular

[Poglavja: 5.,5.5., 6.,6.5., 10., 10.2]

Hipoteza je potrjena. Skupnost Reacta je res ogromna, ob temu pa je na spletu ogromno
primerov projektov, videoposnetkov in dokumentacije, kjer so zelo podrobno opisane
funkcionalnosti za zaCetek programerske poti. React je definitivno bolj primeren za zacetnike,
ki zelijo vstopiti v svet spletnih aplikacij, ker mora programer za sam zacetek vedeti veliko

saj je njena struktura zelo lahka za gradnjo komponent.
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H3: Pri prikazu manjse kolicine podatkov se bolje obnese ReactJS kot Angular
[Poglavje: 3., 3.7., 8., 8.2., 8.3.]

Hipoteza je potrjena. Moramo pa upostevati, da smo vzeli vec faktorjev, kljub temu je hipoteza
za vecino aplikacij resnic¢na. Ugotovitve temeljijo na meritvah obremenitve procesorja, porabe
pomnilnika in ¢asa nalaganja. React]S s svojim virtualnim DOM-om omogoc¢a bolj u¢inkovito
obdelavo sprememb v uporabniSkem vmesniku, kar vodi do hitrejSih posodobitev in boljSega

upravljanja z velikimi podatkovnimi nizi.
HA4: Pri prikazu velike kolicine podatkov se bolje obnese ReactJS kot Angular
[Poglavje: 3., 3.7., 8., 8.2., 8.3.]

Hipoteza je potrjena. V aplikaciji, ki pridobiva veliko koli¢ino podatkov naenkrat, smo videli,
da se Casovno gledano bolje obnese React]S. Kljuénega pomena so funkcije, vgrajene v
React]S, kot je virtualni DOM, ki omogocajo ucinkovitejSe posodabljanje in prikazovanje

podatkov.
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