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Abstrakt

Moje práce pojednává o vytvo°ení klientského rozhraní webové aplikace v¥dec-

kého £asopisu Studia Kinanthropologica. Na druhé £ásti webu (back-endu) pra-

coval m·j kolega, se kterým jsem byl stále v kontaktu, abychom tyto dv¥ £ásti

pr·b¥ºn¥ spojovali do kone£ného redak£ního systému pro nahrávání a správu £a-

sopisu. Beru v potaz i poºadavky katedry t¥lesné výchovy, která tento £asopis

vydává. Samoz°ejmostí je vyuºití nejmodern¥j²ích technologií pro tvorbu webu,

jako je HTML5, CSS3, Javascript a jiné. Nechybí ani kompletní p°izp·sobení pro

v²echny velikosti displej· a monitor·. Zam¥°uji se také na optimalizaci, pouºitel-

nost a maximalizaci vizuálního výkonu aplikace za ú£elem efektivního zobrazení

sluºeb a obsahu. Web obsahuje dv¥ jazykové verze (£eskou, anglickou), formulá°e

a také administrátorskou sekci. Tento redak£ní systém by m¥l usnadnit a zp°e-

hlednit práci autor·m £lánk· a recenzent·m £asopisu.

Klí£ová slova

web, front-end, html5, css3, javascript, AJAX, responzivita, redak£ní systém



Abstract

My thesis discuss creating a client interface of a scienti�c journal Studia Kinan-

thropologica web application. On the second part of the web (back-end) worked

my colleague and I was in touch with him all the time, to regularly merge these

two parts until the �nal content management system for uploading and mana-

ging the journal. I take into account the requirements of the department of sports

studies, which publishes this journal. I surely use the newest technologies such

as HTML5, CSS3, Javascript and the other. There also is a complete adaptation

to all sizes of displays and monitors. I am also focusing on optimization, usabi-

lity and maximizing visual performance of the application in order to e�ectively

display services and content. The web contains two language versions (Czech,

English), forms and also the administration section. This content management

system should facilitate and improve the work of the authors of the articles and

the reviewers of the journal.
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1 Úvod

Bakalá°ská práce se zabývá tvorbou klientského rozhraní, tzv. front-endu, webové

aplikace v¥deckého £asopisu Studia Kinanthropologica. Jedná se o £áste£né p°e-

d¥lání v tuto chvíli jiº fungujícího webu £asopisu, kde jsou základní informace

o £asopisu, archiv star²ích vydání, kontakt a dal²í. Dále se pak hlavn¥ v¥nuje

vytvo°ení kompletn¥ nové administrativní £ásti webu, kam budou mít uºivatelé

p°ístup po p°ihlá²ení a kde budou moci provád¥t, na základ¥ jejich práv, r·zné

operace, jako nap°íklad odesílat £lánky ke schválení, mazat £lánky a tak dále. To

v²e za pomoci technologií HTML5, CSS3, Javascript a AJAX.

V práci stru£n¥ uvádím jak v·bec takový projekt od základu vzniká, jeho

de�nice a návrh, jaké mohou nastat problémy a jak je p°ípadn¥ °e²it. V dal²í £ásti

rozebírám m·j postup návrhu a implementace, kde porovnávám i jiné alternativní

metody práce. Z hlediska vzhledu p°edstavuji tzv. Material design de�novaný spo-

le£ností Google a vysv¥tluji jednotlivé kroky jeho p°enesení do projektu. Zabývám

se i problematikou implementace mého gra�ckého rozhraní s back-endovou £ástí

aplikace. Na záv¥r celý web testuji pro zaji²t¥ní co nejlep²í funk£nosti p°i r·zných

rozli²ení displeje a pouºitém prohlíºe£i.

Pro lep²í p°ehlednost budu web, který je jiº vytvo°en nazývat �úvodní web�

a druhou £ást, kam se uºivatel dostane aº po p°ihlá²ení, �backo�ce�.

1.1 Východiska práce

Práce vychází z pot°eb katedry t¥lesné výchovy, která by uvítala webovou aplikaci

pro správu a publikaci svého v¥deckého £asopisu. Redak£ní systém je od základu

vytvo°en na základ¥ poºadavk· katedry. Jiº b¥ºící web £asopisu obsahuje pouze

jednoduché informace a je t°eba jeho £áste£ná úprava a p°idání backo�ce.

Redak£ní systém je software zaji²´ující správu dokument·, nej£ast¥ji webo-

vého obsahu. CMS (z anglického content management system) se uplatní v²ude

tam, kde se obsah £asto m¥ní, p°idává ho více lidí, nebo je poºadována jeho

pohodlná správa. [3]

S pohodlnou správou zcela jist¥ souvisí vn¥j²í vzhled systému a pojem UX

design. UX je zkratkou jiº zavedeného anglického pojmu User eXperience. �esky,

ne zcela v¥rn¥, se p°ekládá jako uºivatelský proºitek. Navrhování a vytvá°ení

t¥chto proºitk· se zabývá práv¥ tím, aby ono pouºívání bylo p°íjemné, uºite£né,

budilo pozitivní emoce, abychom si z n¥j odná²eli p°íjemný záºitek a pozitivní

zku²enost a zanechalo v nás p°íjemnou stopu. [1]

K tomu dopomáhají nejen moderní technologie jako je nap°íklad zna£kovací

jazyk HTML5, £i t°etí verze kaskádových styl· CSS, ale i techniky responzivního
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webdesignu (zkrácen¥ RWD). Ty poskytují náv²t¥vník·m stránek optimální pro-

ºitek a dokáºí u²et°it spoustu £asu, protoºe nemusíte vytvá°et jedine£ná °e²ení

pro kaºdého uºivatele a za°ízení zvlá²´. [2]

1.2 Cíle práce

Cílem práce je vytvo°ení klientského rozhraní webové aplikace tak, aby spl¬ovala

v²echny stanovené normy v oblasti vývoje web· a obsahovala v²echny funkce

poºadované katedrou t¥lesné výchovy. Ty následn¥ implementuji do back-endové

£ásti aplikace. Dále se zam¥°uji na design a pouºívám takové postupy, aby byl web

p°ístupný pro co nej²ir²í spektrum uºivatel·, bez ohledu jaké za°ízení k prohlíºení

vyuºívají.

Sou£ástí je i navrhování logické, datové a naviga£ní struktury. U n¥kterých

krok· p°ípadn¥ vysv¥tluji funk£nost a ú£el jednotlivých komponent. Z práce je

patrné i s jakými £ástmi byly problémy a jak jsem je vy°e²il, nebo mezi £ím se

rozhodovalo a pro£ jsem si nakonec vybral danou v¥c, £i postup.

1.3 Metody práce

V mé práci analyzuji poºadavky katedry a stru£n¥ p°edstavuji základní £ásti de-

signu. Dále se zmi¬uji o variantách, které se dají pouºít p°i tvorb¥ front-endu.

Sou£ástí pouºité varianty je i stru£ný popis vytvo°ení layoutu v jazyce HTML5

a jeho nastylování v CSS3. Zmi¬uji i jak probíhá vzájemná spolupráce s kolegou,

který pracuje na back-endu a jakým zp·sobem se to v²e implementuje. Klí£ová je

i fáze testování, kde nap°íklad testuji responzivitu na r·zných za°ízeních a funk£-

nost v rozdílných prohlíºe£ích.
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2 Návrh a realizace

2.1 Zadání projektu

Prvním krokem kaºdého návrhu projektu je vºdy zjistit od klienta maximáln¥

p°esné zadání. To znamená, jaké jsou jeho zájmy a cíle, a jaké jsou pot°eby cílové

skupiny uºivatel·, kte°í budou web nav²t¥vovat. S vymezením t¥chto pojm· m·ºe

pomoci nap°íklad vzorový dotazník, kde klientovi pokládáme otázky jako, o jaký

typ webu p·jde, jaký ú£el bude plnit, jaká je cílová skupina, zda má klient ur£en

n¥jaký obchodní model a tak dále. Je toho spousta, na co se m·ºeme ptát, ale

tento krok je opravdu velmi d·leºitý ve speci�kaci projektu. V mém p°ípad¥ se

nejedná o tak rozsáhlý projekt a tak sta£ila osobní sch·zka, p°ípadn¥ e-mailová

korespondence.

Jak v knize zmi¬uje Petr Staní£ek, musíme zohlednit, ºe zde m·ºe nastat tzv.

projektová mezera. Jedná se o chyb¥jící propojení znalostních bází na²í a na²eho

klienta. Ani jedna ze stran nerozumí byznysu strany druhé, neorientuje se v jejích

speci�kách, nezná její terminologii. Je práv¥ na designérovi, aby tuto mezeru

vyzna£il a ob¥ strany propojil do funk£ního celku. Proto je t°eba shromáºdit takto

velké mnoºství informací, následn¥ tyto informace analyzovat, vytvo°it podrobné

zadání, navrhnout datové i naviga£ní struktury a chování jednotlivých £ástí. [1]

Aº to v²e bude p°esn¥ vyjasn¥no, zadáno a schváleno, pak se teprve p°istu-

puje k samotnému gra�ckému návrhu aplikace. Mnohdy se stává, ºe se designér po

úvodním zadání rovnou vrhne do navrhování rozloºení prvk·, barev a podobn¥,

ale tímto usp¥chaným rozhodnutím vznikají chyby, které se budou postupn¥ naba-

lovat a st¥ºovat práci, aº do konce projektu. Pokud se v·bec takovýto problémový

projekt ke svému konci dostane.

V mém p°ípad¥ byla poptávka vytvo°ena katedrou t¥lesné výchovy a sportu,

která pot°ebovala vytvo°it webovou aplikaci pro jednoduchou správu svého n¥-

kolik let vydávaného £asopisu. Návrh se týká i jiº b¥ºícího webu £asopisu, kde

bylo t°eba nejen p°id¥lat formulá° pro p°ihla²ování, ale i £áste£n¥ upravit rozlo-

ºení prvk· a lépe navrhnout responzivitu. Jelikoº zadavatel nemá jiné poºadavky

k tomuto webu, zbytek z·stal ve stejném stavu. Svou pozornost jsem tedy zam¥-

°il na vytvo°ení zcela nové stránky, na kterou se bude p°ihla²ovat n¥kolik typ·

uºivatel· s r·znými právy, co mohou a nemohou d¥lat. Nap°íklad po p°ihlá²ení

autora £lánk· se mu zobrazí nabídky pro p°idání, £i editaci £lánku.

Jedním s d·leºitých poºadavk· je, aby stejn¥ jako úvodní web, nabízel i bac-

ko�ce dv¥ jazykové verze, a to £eskou a anglickou. Dal²í v¥cí je p°ístupnost nejen

z hlediska r·zných za°ízení (responzivita), ale i z pohledu r·zných uºivatel·. Tím

je my²leno hlavn¥ p°izp·sobení webu pro osoby s postiºením.
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2.2 Analýza

V oblasti analýzy a návrhu webových, £i jiných aplikací, se pouºívá drát¥ný model

(tzv. wireframe). Vytvo°ením tohoto modelu m·ºeme lépe de�novat návrh a obsah

aplikace, v mém p°ípad¥ webových stránek.

Wireframe de�nuje rozmíst¥ní funk£ních prvk· na stránce. Nejedná se v ºád-

ném p°ípad¥ o gra�cký návrh, neobsahuje obrázky a je tvo°en pouze pomocí £ar

a textu. Nedoporu£uje se ani pouºití barev, aº na výjimky, které je pot°eba odli²it.

[5]

Ve svém návrhu drát¥ného modelu jsem vyuºil use case diagram, vytvo°ený

kolegou, jehoº úkolem je back-endová £ást aplikace. Jeho diagram mi napov¥d¥l,

jaké v²echny funkce by m¥la aplikace obsahovat. Díky této informaci byl poté

promy²len po£et, vzhled a velikost jednotlivých ovládacích prvk· tak, aby byly

dob°e viditelné (nap°íklad p°i r·zném rozli²ení obrazovky), byla z nich jasn¥

patrná jejich funkce, a aby zajistili uºivateli co moºná nejjednodu²²í a nejrychlej²í

cestu k jeho cíli.

Obrázek 1: Wireframe

Tímto mohu rovnou navázat na pojem CTA (Call to Action). V návrhu in-

ternetových stránek je CTA banner, tla£ítko, nebo n¥jaký druh gra�ky £i textu,

který vyzývá uºivatele, aby na n¥j kliknul a nasm¥roval se tak blíºe jeho cíli. CTA

m·ºe být jednoduchý nenáro£ný poºadavek jako �vyberte barvu�, nebo �prohlédni

si toto video�. Je z°ejmé, ºe se CTA pouºívá k nabádání uºivatel· ke koupi vý-

robku, nebo poskytnutí osobních údaj· a kontaktních informací. [6]
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2.3 De�nice princip·

Ze v²eho nejd°íve je t°eba si vymezit mantinely, stanovit rámcové zásady, obecná

pravidla a principy. Rozhodnutí, jaké bude celkové pojetí a styl webu, jaká bude

komunikace s uºivatelem a forma prezentace informace, je zde d·leºité. Podstatné

je i stanovení priorit tak, aby se p°íslu²ná cílová skupina dostala co nejd°íve k já-

dru sd¥lení. Vedle celkového stylu musíme speci�kovat i formu, jakou chceme

informace prezentovat. Nap°íklad zda bude web komunikovat primárn¥ textov¥,

nebo spí²e prost°ednictvím obrázk· £i infogra�ky. Nedílnou sou£ástí jsou i me-

tastránky a r·zné podp·rné nástroje. Sem m·ºeme za°adit stránky, které stojí

tak trochu mimo hlavní strukturu webu (p°ihla²ování, odesílání zpráv, nebo t°eba

i r·zné formulá°e a jiné). Nesmíme zapomínat ani na SEO optimalizaci pro vy-

hledava£e. [1]

2.4 Dostupné technologie

P°i realizaci tohoto projektu bylo zapot°ebí promyslet, zda pouºiji n¥jaký fra-

mework, jako je nap°íklad Bootstrap, £i Foundation, nebo si vysta£ím s vlast-

ním °e²ením. Jiº hotová °e²ení nabízí mnoho p°edp°ipravených nástroj·, které

se jednodu²e vloºí do stránky a nechybí ani nativní responzivita. Takto rych-

lému a vcelku jednoduchému vytvá°ení aplikací se °íká �rapidní prototypování�.

Ne vºdy se ale takovýto p°ístup hodí zrovna pro ná² projekt, pracovní postup,

nebo styl programování.

V mém projektu se jedná o celkem jednoduchou strukturu prvk· webu,

a proto nepot°ebuji vyuºívat tolik r·zných funkcionalit nabízených práv¥ fra-

meworky. Na základ¥ t¥chto informací jsem se rozhodl pro vlastní °e²ení, za po-

uºití nejnov¥j²ích standard· z oblasti vývoje webu a to HTML5, CSS3 a velmi

zajímavou technologii asynchronního na£ítaní AJAX. Ta umoº¬uje aktualizaci

webových stránek vym¥¬ováním dat s webovým serverem. To znamená, ºe je

moºné aktualizovat £ásti webu, bez na£tení celé stránky znova. V²e se d¥je na

pozadí, skryt¥ p°ed uºivatelem.

2.5 Material design

V souvislosti s tvorbou vzhledu jsem se nechal inspirovat tzv. Material designem,

který byl v roce 2014 p°edstaven spole£ností Google. [7]

V aplikaci vyuºívám nejen jeho princip· návrhu, ale i s tím spojenou sadu

ikon, voln¥ dostupných pod licencí Apache License Version 2.0. [8]
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2.5.1 Úvod

Material design je vizuální jazyk pro uºivatele, jenº slu£uje klasické principy dob-

rého designu s inovacemi a moºnostmi technologie a v¥dy. Tato speci�kace je

aktualizována, její principy a speci�ka jsou neustále rozvíjeny. Jako cíl si klade vy-

tvo°ení jednotného elementárního systému, který sjednocuje záºitek nap°í£ plat-

formami s r·znými velikostmi za°ízení. Pravidla p°i vyvíjení na mobilní za°ízení

z·stávají podstatná, ale dotek, hlas, my² a klávesnice jsou nejvíce up°ednost¬o-

vanými vstupními metodami. [9]

2.5.2 Principy

Tento design je teorie racionalizovaného prostoru a systému pohybu. Pouºití zná-

mých vlastností, týkajících se doteku, pomáhá uºivatel·m rychle pochopit ú£el

prvku. Podstata sv¥tla, povrchu a pohybu jsou klí£em k pochopení, jak se ob-

jekty pohybují, komunikují, a jak existují v prostoru a ve vztahu k sob¥ navzájem.

Realistické osv¥tlení ukazuje spoje, rozd¥luje prostor a indikuje pohyblivé £ásti.

Základní elementy zde tvo°í typogra�e, m°íºky, prostor, m¥°ítko, barvy a meta-

fory. Tyto prvky d¥lají mnohem více, neº jen p¥kný vzhled. Utvá°í hierarchii,

smysl a zam¥°ení. Klade se d·raz na akce uºivatel·, aby byla u prvku ihned jasn¥

ur£ena jeho funkcionalita. [9]

Material design má velmi mnoho r·zných princip· a styl· návrhu. Z toho

d·vodu zmi¬uji pouze n¥které z nich a zam¥°uji se hlavn¥ na ty, které jsem pouºil

ve svém projektu.

Jedním z takových styl· jsou elevace a stíny. Ty dodávají objekt·m virtuální

hloubku na jinak plochém displeji. Prvky s odli²nými funkcemi mají na stránce

r·zné stíny, ur£ující v jaké úrovni osy Z se nacházejí. Pomáhá to tak odli²it

n¥kolik na sob¥ leºících a p°ekrývajících se komponent·. [10]
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Obrázek 2: Zobrazení stín· p°ekrývajících se komponent·

V Material designu se také vyuºívá pohyb, slouºící k zobrazení vztahu a hi-

erarchie mezi prvky. Animace také navádí uºivatelovu pozornost k dal²í poloºce.

Pohyb by m¥l být sviºný a plynulý. [11]

Nezanedbatelnou sou£ást návrhu tvo°í i výb¥r vhodných barev a barevných

kombinací, poskytujících celému webu jasný a logický systém. Kdyº si vybereme

n¥jakou barvu, je dobré na ostatní prvky pouºívat podobný barevný tón, aby

jsme se vyhnuli p°emí°e r·zných variací. V Material designu jsou doporu£ovány

základní barevné palety, které od sebe vhodn¥ odd¥lují prvky z r·znými funkcemi.

D·leºité také je, aby ºádná z informací nebyla sd¥lována pouze pomocí barvy.

Tím se vyhneme problému, kdy mohou lidé s poruchami vid¥ní a barvocitu tuto

informaci ²patn¥ interpretovat £i v·bec nezaregistrovat. Záleºí i na vhodn¥ zvo-

leném kontrastu v²ech prvk·. Tímto pravidlem se zabývá norma WCAG (Web

Content Accesibility Guidelines).

Zde mohu zmínit praktický web Paletton (www.paletton.com), v n¥mº m·-

ºete snadno vybrat barevná schémata a navzájem se hodící odstíny. Web nabízí

i ukázku simulací poruch barevného vid¥ní £i ²patného zobrazení barev na nekva-

litních za°ízeních. Dal²ím významným pojmem p°i navrhování webu je typogra�e.

I zde je nutné brát v potaz kontrast písma s pozadím, který zmi¬uji o pár °ádek

vý²e, nebo pouºívání r·zných úrovní nadpis·, velikostí písma, formátování a tak

dále. To uº bych ale zabíhal p°íli² do podrobností.

S typogra�í je spjatý i pojem �copywriting�. To znamená pouºití takových

slov a slovních spojení, aby byly texty dob°e pochopitelné, poutavé a co nej-

efektivn¥ji p·sobily na cílovou skupinu. Proto je copywriting klí£ovou sou£ástí
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marketingu. V mém projektu pouºívám krátká a výstiºná slovní spojení. V n¥-

kterých situacích si pomáhám i vhodn¥ zvolenými ikonami.
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3 Tvorba layoutu

V této kapitole se uº v¥nuji samotné tvorb¥ rozhraní. Celá aplikace obsahuje

celkem dv¥ rozdílné £ásti. První £ástí je úvodní web, kde se náv²t¥vníci pomocí

formulá°e registrují, £i p°ihla²ují do druhé £ásti, ve které se nacházejí nabídky pro

práci s aplikací. Ty se li²í podle jednotlivých rolí uºivatel·. Nap°íklad autor £lánk·

má na výb¥r jiné nabídky, neº recenzent. Druhá £ást mimo jiné obsahuje sekci

s novinkami, obsahující r·zná upozorn¥ní a zm¥ny od posledního p°ihlá²ení, jejíº

obsah je zobrazován v modálním okn¥. Dále se zde také nachází, pro kaºdého

uºivatele stejná, vyskakovací nabídka s moºností odhlá²ení, £i upravení svého

ú£tu.

Jiº od samotného za£átku jsem se zam¥°oval na to, aby byly v²echny prvky

pln¥ responzivní, p°ehledné a snadno ovladatelné i na men²ích displejích. D·-

leºitým poºadavkem katedry byla dostupnost celé aplikace ve dvou jazykových

verzích. Vytvo°il jsem proto pro úvodní web v²echny html soubory dvakrát, s tím

rozdílem, ºe text uvnit° se li²il. Zm¥nu jazyka v backo�ce tvo°il kolega pomocí

PHP. Ostatní prvky, jako formulá°e a r·zná tla£ítka, stále odkazovaly na stejné

javascriptové funkce. Tím pádem se následná implementace s back-endovou £ástí

aplikace p°íli² nekomplikovala.

3.1 Úvodní web

Jak je zmín¥no jiº v úvodu, úvodní web nepot°eboval ºádné velké zm¥ny. Hlavní

v¥cí zde bylo p°idání formulá°e na p°ihlá²ení a registraci. Rozhodl jsem se také,

ºe web £áste£n¥ p°ed¥lám a zlep²ím responzivitu. Obsahov¥ v²e z·stane tak, jako

p°edtím.

P°i vytvá°ení layoutu jsem se nechal inspirovat moderními frameworky, které

pro vytvá°ení rozhraní vyuºívají tzv. �uidní m°íºky. Celý web je rozd¥len na po-

myslných ²est svislých, stejn¥ ²irokých sloupc·. Ty jsou procentuáln¥ nastavené,

a tak se vºdy p°izp·sobí ²í°ce okna. Rozvrºení také obsahuje °ádky, do kterých se

vkládá samotný obsah. Pro lep²í p°edstavu se m·ºete podívat na obrázek (Obrá-

zek 3).
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Obrázek 3: Fluidní m°íºky

3.1.1 Fluidní m°íºky

Prvním krokem p°i vytvá°ení �uidních m°íºek je nastavení kaskádových styl·.

Na první pohled se mohou zdát pon¥kud sloºité, zejména pak v p°ípad¥ po£ítaní

procent kaºdého sloupce. Tato práce lze velmi usnadnit pouºitím web·, které

v²e vypo£ítají za vás. Poradí si i s p°idáváním mezer mezi jednotlivé oddíly, coº

p°idává na sloºitosti po£ítání. Já jsem pouºil web Grid Generator

(www.responsivegridsystem.com/calculator), kde sta£í vloºit po£et sloupc·, pro-

centuální mezera mezi divy a kliknout na Calculate. Odtud jsem si zkopíroval

²í°ky v²ech druh· sloupc· a nastavení °ádky, kterou nazývají section.

Celý obsah se nachází v oddílu container, nastaveného na ²í°ku 100 procent.

Pomocí selektoru atributu jsou v²em sloupc·m nastaveny dané hodnoty.

[class*="col"]{

...

Layout se poté vytvá°í tak, ºe vºdy za£ínáte oddílem °ádky (row) a do n¥j

následn¥ umis´ujete sloupce se stejnou, £i rozdílnou ²í°kou. Celková ²í°ka nesmí

p°ekro£it po£et stanovených sloupc·.

Obrázek 4: �ádky ve sloupcovém layoutu

V mém p°ípad¥ jsem vytvo°il layout o ²esti sloupcích. První oddíl je ²iroký

p¥t a druhý jeden sloupec. Celkov¥ to tedy dává zmín¥ných ²est sloupc·. Myslel

jsem i na prohlíºení na men²ích displejích, kde by byl druhý oddíl jiº p°íli² úzký,

a tak se v ur£itém momentu v²echny sloupce za°adí pod sebe a roztáhnou se p°es

celou ²í°ku.
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My²leno je i na situaci, kdy je pot°eba, aby se z jednoho oddílu stalo více

men²ích a byly stále ve stejné °ádce (Obrázek 5).

Obrázek 5: Oddíl rozd¥lený na více £ástí

To lze jednodu²e vy°e²it pomocí p°idání dal²ího °ádku (row) dovnit° oddílu

a vloºením dal²ích sloupc·. Následn¥ je t°eba myslet na to, ºe se ²í°ka t¥chto

sloupc· bere jako kdyby byly na celé stránce. Kdyº se kup°íkladu v oddílu ²irokém

dva sloupce nachází dva men²í, nebude kaºdý ²iroký jeden, nýbrº t°i sloupce

(Obrázek 6).

Obrázek 6: Oddíl rozd¥lený na více £ástí s popisky

3.1.2 Zajímavé CSS vlastnosti

V pr·b¥hu tvo°ení jednotlivých stránek m¥ napadlo vyzkou²et jednu velmi zají-

mavou experimentální funkci, která m·ºe kodér·m velice usnadnit práci. V sekci

�Ke staºení� se totiº nachází seznam odkaz·, kde si uºivatel m·ºe prohlíºet star²í

£ísla £asopisu. Tento seznam se mi nezdál p°íli² vábný pro oko uºivatele, a tak jsem

se rozmý²lel, jak ho vylep²it. Jedna z my²lenek byla rozd¥lit odkazy podle díl£ích

rok· vydání a ty následn¥ skrýt. Na stránce by z·stala pouze tla£ítka s roky, která

by aº po kliku zobrazila související odkazy. Ostatn¥ na stejném principu fungují

i volby v backo�ce £ásti aplikace. Nicmén¥ jsem takto neu£inil i z d·vodu kom-

plikovan¥j²ího vkládání nových odkaz·, které má na starosti n¥kdo jiný a pouºil
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standardní seznam. Jak bylo zmín¥no na za£átku odstavce, vylep²ení prob¥hlo

díky experimentální funkci pro pozicování s názvem sticky. Jedná se o kombinaci

relativního a �xního pozicování. Prvek je povaºován za relativn¥ umíst¥ný, aº

do chvíle p°ekro£ení stanoveného bodu, na jehoº míst¥ je s ním zacházeno, jako

s �xn¥ umíst¥ným. V syntaxi se neli²í od ostatních vlastností position, pouze

místo nap°. absolute, £i relative, napí²eme hodnotu sticky. Je doporu£eno i pou-

ºití pre�x· jednotlivých prohlíºe£· (-webkit-sticky, -moz-sticky, apod.). Jak bylo

°e£eno, nesmíme opomenout na druhou vlastnost týkající se pozice, která ur£uje,

kdy objekt zm¥ní svoje chování. (Obrázek 7) [12]

position: sticky;

top: 5px;

Obrázek 7: Ukázka p°ed a po uchycení oddílu

Vlastnost sticky je pom¥rn¥ nová záleºitost a z toho d·vodu nemá je²t¥ tak

velkou podporu v prohlíºe£ích. V nejnov¥j²ích verzích Chrome, Firefox, Safari

a Opera je funkce v provozu, v Edge je ve fázi schvalování, zatímco v Internet

Exploreru není podpora zaji²t¥na. To ale nevadí, protoºe je pouºita tak, aby její

nep°ítomnost neovlivnila funk£nost prvku. Slouºí pouze jako vylep²ení stávající

situace. [12]

Nejv¥t²í výhodou této technologie je zcela jist¥ moºnost kompletn¥ vynechat

Javascript, jehoº kód, d¥lající totoºnou £innost, by byl del²í a spot°eboval více

systémových prost°edk·. [13]

Tuto kombinaci relativního a �xního pozicování jsem aplikoval na v²echny

oddíly, ur£ující rok vydání, a celý obsah umístil do okna, ve kterém lze rolovat

my²í. Seznam se stal více p°ehledným a je v n¥m snaz²í najít £asopis v daném

roce.

Dal²í vlastností, kterou bych cht¥l zd·raznit, je box-sizing. Ta ur£uje, zda-li

se do celkových rozm¥r· prvku zahrnou i velikosti vnit°ního okraje a ráme£ku.

Implicitn¥ se totiº tyto hodnoty p°idají do �nálních rozm¥r·.
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Obrázek 8: P°íklad p°ed a po pouºití vlastnosti box-sizing

Práv¥ v p°ípad¥ tvo°ení �uidních m°íºek mi byla tato vlastnost velmi nápo-

mocna. Jak uº jsem zmínil d°íve, hodnoty ²í°ek jednotlivých sloupc· jsou p°esn¥

vypo£ítány. P°i nepouºití hodnoty border-box bych musel p°i sebemen²í zm¥n¥

vnit°ního okraje, £i ráme£ku v²echny ²í°ky p°epo£ítat. Situace by se je²t¥ zkom-

plikovala v moment¥ rozdílných jednotek velikostí. Nap°íklad kdyby byla ²í°ka

prvku v procentech a vnit°ní okraj v relativních em jednotkách. Jak poté ode-

£íst em od procent, aby se zachovala stejná ²í°ka? Velmi sloºit¥. Proto je CSS

vlastnost box-sizing vítaným pomocníkem.

3.1.3 Základní prvky

Základní prvky celé stránky tvo°í hlavi£ka (header), obsahující titulek, navigaci

(nav) a formulá° pro p°ihlá²ení, který se nachází vpravo naho°e. Pouze v moment¥

velmi malé ²í°ky okna se p°esune aº pod navigaci na konec hlavi£ky.

Obrázek 9: Hlavi£ka úvodního webu

Formulá° je tvo°en dv¥ma tagy input. Do prvního, typu text, uºivatel vkládá

svoje uºivatelské jméno, které si vytvo°il p°i registraci. Druhý je následn¥ ur£en

k vypln¥ní hesla, a proto je typu password. Pouºitím tohoto atributu je zaji²t¥na

i £áste£ná bezpe£nost. Vkládaný text se totiº automaticky m¥ní na te£ky, jak

jsme zvyklí u mnohých formulá°·.

Sou£ástí oddílu je i tla£ítko s názvem �Zaregistrovat�, vyvolávající modální

okno, slouºící k vytvo°ení nového uºivatelského ú£tu. Jelikoº jiº od za£átku v ce-

lém projektu vyuºívám výhod moderního jazyka HTML5, i formulá°e t¥ºí z této

skute£nosti. Lze si tak v²imnout podle atributu required. Ten, po vloºení dovnit°

tagu, nabízí automatickou kontrolu, zda-li uºivatel daný údaj vyplnil. Pokud tak
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neu£inil, zobrazí se mu upozorn¥ní a nebude moºné data z formulá°e odeslat.

Toto je velmi uºite£ná funkce, která se obejde bez pouºití Javascriptu. Nevýhoda

zde m·ºe být chyb¥jící podpora ve star²ích prohlíºe£ích bez HTML5. Podle m¥

ale není v projektu tak d·leºitou £ástí, aby m¥la velkou zp¥tnou kompatibilitu.

Co se týká formulá°· a jejich chování, jako dal²í zmíním atribut placeholder,

jenº zobrazuje popisek uvnit° textového vstupu. V moderních verzích prohlíºe£·

klasicky není problém. Snaºil jsem se ale, aby byla aplikace p°ístupná i nap°íklad

v Internet Exploreru 9. Proto bylo zapot°ebí n¥kolik úprav, protoºe prohlíºe£

atribut ignoruje a nic nezobrazí. Z toho se stává velký problém, pon¥vadº pak

uºivatel neví, kam jednotlivé údaje vloºit. Situaci jsem vy°e²il díky p°idání po-

pisného textu, vloºeného uvnit° tagu label, ke kaºdé poloºce formulá°e. Defaultn¥

se popisky nezobrazují, protoºe by se tam nacházely zbyte£n¥ dvakrát, ale díky

stejné podmínce, jakou pouºívám v backo�ce HTML souboru, jsou zobrazeny

pouze pokud se jedná o zmín¥ný IE 9. Men²ím bonusem m·ºe být, ºe se uºivatel

nemusí p°i vypl¬ování tre�t p°esn¥ dovnit° tagu input, ale sta£í i klik na popisek

a výb¥r se taktéº provede.

Samoz°ejmostí navigace je, ºe se její poloºky responzivn¥ p°izp·sobí a p°i

ur£ité velikosti displeje se za°adí pod sebe a skryjí. Místo nich se zobrazí klasická

ikona tzv. hamburgeru a po kliku na n¥j se menu vysune. Je n¥kolik moºných

zp·sob·, jak toho docílit. Já osobn¥ pouºil variantu, p°i které se po kliku na

ikonu menu spustí javascriptová funkce. Ta následn¥ zm¥ní CSS t°ídy aplikované

na navigaci a jeho jednotlivé poloºky. V moment¥ hodn¥ malé velikosti se taktéº

skryje i formulá° pro p°ihla²ování, který má op¥t svoji ikonu.

function menu(){

var n = document.getElementById("nav");

if (n.className === "menu"){

n.className += " responsive";

}

else{

n.className = "menu";

}

}

Zápis kódu je celkem jednozna£ný. Jediné co bych zd·raznil je pouºití operá-

toru se t°emi znamínky rovná se. Tento operátor identity, oproti klasické rovnosti

(dv¥ rovná se), p°i porovnávání nep°evádí hodnoty. Aby se hodnoty rovnaly, musí

být na obou stranách stejná hodnota se stejným datovým typem. Vysv¥tlím to

na jednoduchém p°íkladu. [14]
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'2' == 2 //true, protoºe se text '2' p°evede na stejný typ a poté
porovná

'2' === 2 //false, zde k p°evodu nedochází, tím pádem se hodnoty
nerovnají

Je²t¥ neº se p°esunu k dal²í £ásti webu, rád bych zde zmínil je²t¥ jednu

v¥c, která m·ºe designerovi v n¥kterých p°ípadech vadit. Týká se to odráºkového

seznamu v navigaci a hlavn¥ jeho díl£ích poloºek. Pouºíváním t¥chto tag· p°i

vytvá°ení menu si m·ºete v²imnout malinké mezery mezi jednotlivými poloºkami

(<li>), i kdyº v kódu není nic vloºeno.

Obrázek 10: Mezery mezi poloºkami

Mohou za to elementy typu inline-block, které vyuºívají vlastností jak °ád-

kových, tak blokových element·. Mezery mezi t¥mito bloky se berou jako mezery

mezi slovy. Toto nastavení uº je prost¥ tak dané, ale dobrá zpráva je, ºe existuje

n¥kolik postup·, jak problém opravit. [15]

Jedním z takových, který p°i tvorb¥ webu pouºívám, je velice jednoduchý.

Spo£ívá v tom, ºe uvnit° HTML kódu v²echny (<li>) tagy napí²eme tak, aby ko-

nec jednoho p°ímo bez mezery navazoval na za£átek druhého. Upozorn¥ní, pokud

jsou uvnit° dal²í tagy, musí také p°ímo navazovat. Práv¥ klasické �odentrování� za

kaºdou poloºkou, slouºící k zp°ehledn¥ní kódu, vkládá zmín¥nou necht¥nou me-

zeru. Vnit°ek tagu jiº na novém °ádku za£ínat m·ºe. Je tedy na na²em zváºení,

zda-li napí²eme v²echny tagy vedle sebe do jednoho dlouhého °ádku, nebo jejich

obsahy za£ínat na dal²ím °ádku.

<li><a href="#">První</a></li><li><a href="#">

Druhý</a></li>

Pod hlavi£kou se nachází hlavní £ást (main), uvnit° které je samotný obsah

(section) a bo£ní panel (aside), obsahující dv¥ loga a adresu redakce. I zde byl

t°eba °e²it problém s automaticky vkládanou mezerou mezi elementy typu inline-

block, popsaný vý²e. Zde bylo d·leºit¥j²í mezeru odstranit, neº v p°ípad¥ navigace,

kde ²lo spí²e o estetickou stránku v¥ci. P°i men²ím rozli²ení zobrazovacího za°ízení
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se totiº bo£ní panel p°esune pod hlavní sekci, p°i£emº je kaºdému logu nastavena

²í°ka 50 % tak, aby se nacházela vedle sebe. V moment¥, kdy bych s jiº zmín¥nou

necht¥nou mezerou nepo£ítal, by se m¥la loga tendenci za°azovat pod sebe a ne

vedle sebe.

Zcela dole se tradi£n¥ zobrazuje pati£ka (footer). Jak si m·ºete v²imnout,

jednotlivé £ásti mají p°i°azeny své sémantické elementy tak, jak je de�nuje stan-

dard HTML5.

3.1.4 SEO optimalizace

Jak jsem zmi¬oval jiº na za£átku práce, nesmíme zapomínat ani na SEO optima-

lizaci pro vyhledava£e. Pro£ je d·leºitá? Uº jen z toho d·vodu, ºe n¥které z krok·

optimalizace se prolínají s validitou HTML kódu. P°íkladem m·ºe být správné

pouºití a £len¥ní nadpis· (<h1>, <h2>, . . . ).

Základním krokem je také vhodné vypln¥ní meta tag· s atributem name

v hlavi£ce dokumentu, popisující, co se na stránce nachází, klí£ová slova s ní

spjatá, autory apod.

<meta name="description" content="...">

<meta name="keywords" content="...">

<meta name="author" content="...">

<meta name="robots" content="index, follow">

<meta name="googlebot" content="index, follow, snippet, archive">

Poslední dva °ádky v p°íkladu nastavují chování tzv. robot·, kte°í procházejí

internet a tímto je jim °e£eno, ºe mohou stránku nav²tívit a zobrazovat ji poté

ve vyhledávání. Nastavení lze provád¥t i pomocí textového souboru robots.txt,

umíst¥ného v ko°enovém adresá°i webu. Dal²ím ze soubor· v adresá°i je také

mapa stránky (sitemap), která pomáhá robot·m v orientaci po webu.

Sou£ástí SEO optimalizace je nepochybn¥ pouºívání zp¥tných odkaz·, ve-

doucích na n¥jaké vn¥j²í stránky. V mé práci se na úvodním webu nacházejí dv¥

loga univerzity, kdy se po kliku dostanete bu¤ na stránku Jiho£eské univerzity,

nebo Pedagogické fakulty.

Vý²e zmín¥né odkazy zvy²ují PageRank webu, který vyjad°uje n¥co jako

v¥rohodnost nebo d·leºitost stránky. Google, který toto hodnocení navrhl, si

PageRank po£ítá (zjednodu²en¥ °e£eno) podle toho, kolik a jak d·leºitých stránek

na tu po£ítanou stránku odkazuje. [20]

K dispozici je mnoho publikací a £lánk· popisující tuto problematiku. Exis-

tují i spole£nosti, které se tímto p°ímo zabývají. Z toho je vid¥t, jak d·leºitá m·ºe
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SEO optimalizace být, zvlá²t¥ pak pro velké �rmy, které vyºadují co nejv¥t²í po-

£et oslovených zákazník· a náv²t¥vnost jejich webu. Mnoho lidí p°i tvorb¥ webu

SEO podce¬uje, a proto bych cht¥l rád tímto krátkým shrnutím poukázat na její

potenciál.

3.2 Backo�ce

V rámci mého projektu zmíním pouze n¥které £ásti celkového kódu, které jsou n¥-

jakým zp·sobem nezbytné, nebo podstatné. Cílem práce není u£it základy HTML

a CSS, ale p°edstavit styl mé práce, na co si dávat pozor, ukázat s jakými pro-

blémy jsem se potýkal a jak je p°ípadn¥ vy°e²il.

Prvním d·leºitým krokem bylo pouºití meta tagu viewport. Ten zaji²´uje

správné zobrazení i na men²ích obrazovkách. Na obrázku (Obrázek 11) m·ºete

vid¥t rozdíl mezi jeho pouºitím, £i vynecháním.

Obrázek 11: Rozdíl p°ed a po pouºití viewportu

3.2.1 P°ipojení styl·

U HTML kódu je²t¥ z·stanu a podotknu, ºe existuje n¥kolik zp·sob·, jak k do-

kumentu p°ipojit kaskádové styly. Prvním zp·sobem m·ºe být p°ipojení n¥kolika

soubor· CSS pomocí tagu link, kde u kaºdého souboru de�nujeme, p°i jaké veli-

kosti displeje se má pouºít (viz. kód níºe).

<link rel="stylesheet" media="device-width: 800px"
href="styly.css">

Osobn¥ jsem pouºil druhý zp·sob, ve kterém vloºím také n¥kolik soubor·,

ale ²í°ku displeje zohled¬uji aº v CSS kódu.
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V hlavním souboru (styly.css) se nacházejí v²echna nastavení a ²í°ky, p°i

kterých se má nastylování pozm¥nit. Pro lep²í rozloºení na men²ích obrazovkách

jsem zvolil 768 pixel· a níºe.

@media all and (max-width:768px)

{

Druhý soubor (stylyIE.css) se díky podmínce pouºije pouze v p°ípad¥, ºe

uºivatel pouºívá prohlíºe£ Internet Explorer ve verzi 9 a niº²í. Práv¥ v t¥chto

verzích IE vznikaly problémy se správným zobrazením n¥kterých prvk·, které se

pouºitím vlastních styl· opravily. Jiné, neº uvedené prohlíºe£e, tento kód ignorují.

<!--[if lt IE 10]>

<link rel="stylesheet" href="css/stylyIE.css">

<![endif]-->

Je dobré zmínit, ºe nebylo zapot°ebí psát v¥t²inu kódu znova, protoºe druhý

CSS soubor nenahrazuje ten první, ale pouze dopl¬uje £ásti, které v prvním sou-

boru nebyly, £i nahrazuje p·vodní hodnoty novými.

3.2.2 Resetování

Je²t¥ neº jsem se pustil do vkládání jednotlivých prvk·, bylo nutné vynulovat

n¥které hodnoty stránky. Tento postup se vyuºívá z d·vodu r·zného chování pro-

hlíºe£·. Kaºdý z nich m·ºe mít totiº nastavené rozdílné výchozí styly, nap°íklad

pro vn¥j²í okraj (margin).

body { margin: 0; padding: 0; top: 0; }

Obrázek 12: Defaultn¥ nastavené hodnoty prohlíºe£e Chrome
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3.2.3 Relativní jednotky

U prohlíºe£· je²t¥ z·stanu, a to kv·li jednotkám velikosti jako jsou pixely, em

a rem. Kaºdý moderní prohlíºe£ má výchozí velikost písma 16 pixel·. P°i vývoji

se ale nepouºívají tyto �xní jednotky, nýbrº relativní (em, rem). D·vodem je,

ºe kdyº si bude chtít nap°íklad uºivatel se zrakovým postiºením zv¥t²it písmo,

relativní jednotky se automaticky p°epo£ítají. Tyto hodnoty se dají aplikovat

nejen na velikost písma, ale t°eba i na vn¥j²í a vnit°ní okraje. [2]

Rozdíly mezi em a rem nejsou tak zásadní. Hodnota jednotky rem je ur£ena

velikostí písma elementu html, zatímco jednotka em je odvozena od velikosti

písma rodi£ovského elementu, ve kterém je pouºita. [4]

V mém projektu jsem pouºil výhradn¥ relativní jednotky em, které se vºdy

vhodn¥ p°epo£ítají, a tím si vzhled stránky stále zachová stejné rozvrºení. V ostat-

ních p°ípadech jsou velikosti nastaveny pomocí pixel·, £i procent tam, kde se

hodnoty vztahují nap°íklad k zobrazovacímu za°ízení, nebo porovnávání dvou

prvk·.

Obrázek 13: Fixní versus relativní jednotky (vpravo dvojnásobná velikost písma)

3.2.4 Rozloºení prvk·

V²e na stránce se nachází v oddílu container, který dále obsahuje t°i díl£í £ásti.

Zcela naho°e je hlavi£ka s nadpisem a loginem, na opa£ném konci pak pati£ka

a mezi t¥mito dv¥ma prvky je hlavní obsah. Kaºdá tato £ást je sémanticky roz-

d¥lena prost°ednictvím HTML5 tag· header, main a footer.

V hlavi£ce bylo pot°eba vy°e²it dva vedle sebe se nacházející prvky. Samo

o sob¥ to nebylo aº tak sloºité, sta£ilo pouºít vlastnost obtékání (�oat). Problém

nastal v moment¥, kdyº m¥l mít jeden prvek pevnou ²í°ku a druhý by automa-

ticky doplnil zbývající prostor. Pokud bych nastavil procentuální hodnoty, abych

zachoval pom¥r, kde je nadpis ²ir²í neº login, zmen²ující se ²í°ka loginu by p°i

ur£ité ²í°ce okna zp·sobila p°etékání obsahu. Fixní velikost zajistila, ºe je login

po celou dobu stále stejn¥ ²iroký.
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Obrázek 14: Hlavi£ka backo�ce webu

Jak ale automaticky dopo£ítat zbylou ²í°ku volného prostoru pro nadpis?

Docílil jsem toho díky CSS3 funkci calc(). Ta je podporována v¥t²inou prohlíºe£·

a nabízí °e²ení práv¥ pro podobné p°ípady. Jelikoº je tedy loginu nastavena pevná

²í°ka, sta£ilo ve stylech napsat, ºe ²í°ka prvku nadpis bude sto procent ²í°ky okna

mínus ²í°ka loginu. Star²í verze Internet Exploreru tuto funkci neznají, a tak jsem

pro n¥ nastavil, aby byl vzhled stejný jako na mobilním za°ízení. To znamená ºe

login i nadpis budou sto procent ²iroké a kaºdý na vlastním °ádku.

width: calc(100% - 270px);

P°i zji²´ování, jak moc je daná funkce podporována, byl vyuºíván web Can

I use (www.caniuse.com), kde sta£í zadat hledaný název a stránka vám zobrazí

funk£nost v r·zných prohlíºe£ích, známé problémy a jiné.

Dal²í zajímavou situací k °e²ení bylo zaji²t¥ní, aby byly oba prvky stejn¥

vysoké i v situaci, kdyº m¥l kaºdý z nich jinak velký obsah. Niº²í prvek by se

vºdy p°izp·sobil vy²²ímu. I zde jsem si pomohl ²ikovnou funkcí, a to s názvem

�ex. Sama o sob¥ toho umí mnohem víc, ale mn¥ sta£ilo pouze ono srovnání dvou

prvk· na stejnou vý²ku. Základem je, aby byly oba oddíly zaobaleny v dal²ím

rodi£ovském oddílu, na který se poté aplikuje jiº zmín¥ná funkce.

header{

display: flex;

display: -webkit-flex;

Zde bych rád zmínil jednu d·leºitou poznámku. Pokud pouºijete vlastnost

display s hodnotou �ex, je nutné, aby byly v²echny vn¥j²í a vnit°ní okraje (margin,

padding) nastavené v jiných, neº procentuálních hodnotách. Pokud tak neu£iníte,

m·ºe se v n¥kterých prohlíºe£ích (Firefox, Edge) stát, ºe budou tyto údaje ig-

norovat. Samotná speci�kace �exbox modulu doporu£uje vyhnout se aplikování

procentuálních hodnot marginu a paddingu na �ex poloºky, protoºe mají odli²né

chování v r·zných prohlíºe£ích. Velikosti okraj· jsou totiº po£ítány na základ¥

rozm¥r· �ex prvku, na který jsou pouºity. [16, 17]

Nyní bych cht¥l popsat dva gra�cké prvky, které nejsou aº tak komplikované,

ale spí²e zajímavé a n¥kdo m·ºe vysv¥tlení postupu ocenit. Prvním z nich je kru-

hový avatar umíst¥ný vedle jména uºivatele. Dokonalý tvar kruhu se s pomocí
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CSS3 vlastnosti border-radius vytvá°í velice jednodu²e. Sta£í této vlastnosti na-

stavit takovou hodnotu jakou má prvek polovi£ní vý²ku, £i ²í°ku. Na tom která

z nich nezáleºí, protoºe aby byl kruh dokonalý, musí se hodnoty vý²ky a ²í°ky rov-

nat. Alternativou m·ºe být hodnota 50 %, ale taktéº zde platí dodrºení rovnosti

velikostních hodnot. Obrázek avatara se poté vloºí tagem (<img>) a nastaví se

mu hodnota ²í°ky na 100 %. Také je nutné nastavit p°etékání oddílu na skryté

(over�ow: hidden), k zamezení p°esahování hran obrázku ven.

.avatar{

display: inline-block;

width: 80px;

height: 80px;

border-radius: 40px;

background-image: ...

Druhým zajímavým prvkem je malá ²ipka u menu poukazující na to, ºe se

volby vztahují k uºivateli. Její vytvo°ení bylo pon¥kud komplikované, ale je zde

krasn¥ vid¥t, co v²e se dá vytvo°it pouze s pomocí styl·, bez pouºití obrázk·,

Javascriptu a podobn¥.

Obrázek 15: Volby uºivatele

K celému divu jsem p°i°adil selektor ::after a tomu nastavil r·zné vlastnosti.

Left a bottom nastavují pozici, v mém p°ípad¥ naho°e a vlevo, p°ímo pod avata-

rem. Tlou²´ka ráme£ku (border-width) ovliv¬uje velikost celé ²ipky. Nejd·leºit¥j²í

vlastností je ale barva pozadí (border-color). Ta je zadána pomocí £ty° hodnot,

z níº jsou t°i pr·hledné (transparent) a zbylá ur£uje barvu ²ipky. Roli hraje i po-

°adí t¥chto hodnot. P°i odli²né kombinaci by byla ²ipka oto£ena jiným sm¥rem.

Vyuºívá se zde zp·sobu, jakým prohlíºe£ vykresluje ráme£ky objekt·. Jednotlivé

£áry na kaºdé stran¥ nejsou totiº obdélníky, nýbrº vzájemn¥ se nep°ekrývající

rovnoramenné lichob¥ºníky (Obrázek 16). Pokud tedy prvek neobsahuje ºádný

obsah, pak se k sob¥ hrany natolik p°iblíºí, ºe kaºdý z nich vytvo°í trojúhelník
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(Obrázek 17). Poté uº sta£í vybrat, kterým sm¥rem má ²ipka sm¥°ovat a zbylé

hrany zpr·hledníme.

Obrázek 16: Ohrani£ení prvku

Obrázek 17: Ohrani£ení prázdného prvku

.loginMenu::after{

content: "";

position: absolute;

bottom: 100%;

left: 18%;

border-width: 10px;

border-style: solid;

border-color: transparent transparent #FFFFFF transparent;

Vedle avatara si m·ºete v²imnout malého £ísla, indikující po£et novinek,

které se udály od posledního uºivatelova p°ihlá²ení. Kdyº ºádné oznámení ne-

p°ibylo, je prvek ²edivý. Pokud se ale n¥co událo, zbarví se prvek do £ervena,

za ú£elem upoutání pozornosti uºivatele. V²e se provádí za pomoci jednoduché

javascriptové podmínky kontrolující £íslo uvnit° prvku. Na základ¥ toho pak po-

zm¥ní p°íslu²né nastylování.

Defaultn¥ skryté modální okno s informacemi se pomocí Javascriptu zobrazí

aº po kliku uºivatele na po£et novinek. Toto okno je p°esn¥ horizontáln¥ zarov-

nané na st°ed stránky. Docílil jsem toho prost°ednictvím absolutního pozicování.
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D·leºité jsou zde vlastnosti left, right, top a margin. Vynecháním by´ jednoho

z nich, nebude zarovnání správn¥ fungovat.

Odsazení zleva a zprava byla nastavena na hodnotu nula a vn¥j²í okraj je

po£ítán automaticky. Aby prvek z·stal naho°e a neodsadil se ve stránce aº úpln¥

dol·, nastavil jsem také vlastnosti top n¥jakou hodnotu. Konkrétn¥ pak vypo-

£ítanou díky JS funkci, která zji²´uje, o kolik pixel· je celá stránka posunuta

(scrollTop). Tím se okno zobrazí vºdy tam, kde se zrovna uºivatel nachází. Ne-

smí se zde zapomenout i na hodnotu ²í°ky celého prvku, která musí být n¥jak

de�novaná, jinak se prvek roztáhne p°es celou ²í°ku stránky. V mém p°ípad¥ je

nastavená procentuáln¥ tak, aby se p°izp·sobila velikosti okna.

Existuje i jiný zp·sob dosaºení stejného cíle a to £ist¥ pomocí javascriptového

kódu. Je ale dobré se snaºit co nejvíce vyhnout pouºívání JS a pokusit se vyuºívat

potenciálu kaskádových styl·, uº jen z toho d·vodu, ºe skriptování zp·sobuje

pomalej²í na£ítaní stránky a více zat¥ºuje systémové zdroje.

.modal{

position: absolute;

left: 0;

right: 0;

margin: auto;

width: 60%;

Nyní uº se dostávám k hlavním ovládacím prvk·m aplikace. Kaºdému p°ihlá-

²enému uºivateli se tyto volby m¥ní v závislosti na jeho právech. Menu se skládá

s n¥kolika pod sebou se°azených tla£ítek dost velkých na to, aby byly p°ehledné,

jasn¥ viditelné a snadno se ovládaly i na mobilních za°ízeních. Samotný obsah

kaºdé volby je skryt do té doby, neº ho uºivatel bude pot°ebovat. Obsahy se totiº

p°i na£tení celé stránky nestáhnou, ale £ekají na povel od uºivatele a aº poté jsou

staºeny asynchronn¥ pomocí AJAXu. Tímto zp·sobem se i ²et°í data, coº hlavn¥

ocení lidé s mobilním £i n¥jak slab²ím p°ipojení k internetu.

Kaºdý ze zmín¥ných obsah· má vytvo°ený sv·j unikátní HTML soubor,

takºe se v p°ípad¥ pot°eby jednodu²e upraví. V²echny z nich sdílejí i stejné

kaskádové styly, které jsou pouºívány i pro hlavní stránku. Pokud má obsah dal²í

moºnosti volby, jako jsou nap°íklad r·zná tla£ítka pro úpravy, zobrazí se taktéº

asynchronn¥ po vyºádání, ve vlastním modálním okn¥. V²e je °e²eno pouºitím

t°íd a identi�kátor·, umíst¥ných uvnit° tag· daných tla£ítek.

V javascriptovém souboru pracují dv¥ v základu stejné funkce pro na£ítání

zmín¥ných obsah·. První se stará o vkládání do p°ipravených oddíl· a je volána
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p°i kliku na jednu z voleb, které jsou v nabídce a je ozna£ena t°ídou obsah. Na

základ¥ identi�kátoru se pak na£te HTML soubor, který má totoºný název. Aby

funkce v¥d¥la kam vkládat, je k tomu ur£ený oddíl ozna£en stejným ID s p°idaným

písmenem �O� na konci. Druhá AJAX funkce pak pracuje na podobném základu

s tím rozdílem, ºe zde bylo zapot°ebí ji volat aº kdyº je nutné a má pot°ebné

soubory, odkazující na ni, jiº vloºené. Slouºí totiº k vytvá°ení modálních oken

a je volána klikem na tla£ítka, která jsou vloºena díky první zmín¥né funkci.

Pokud se totiº pro zachycení uºivatelského kliknutí my²í na prvek pouºije klasický

zápis (viz. první °ádek kódu), musí být v²echny prvky, u kterých chceme událost

sledovat, existovat jiº na za£átku p°i na£tení stránky. Pouºívá se tu tzv. p°ímá

vazba, která ihned po na£tení webu p°ipojí handler na jiº existující prvky. U první

funkce tomu tak je, nicmén¥ u druhé sledujeme události u prvk· vytvo°ených aº

pozd¥ji, kdyº je první funkce sama vloºí. Z toho d·vodu je druhá zapsaná odli²n¥

(viz. druhý °ádek kódu) a prvek hledá aº v pot°ebný moment, kdy je jiº vloºen

a tím pádem je nalezen.

$('.polozka').click(function()

$(document).on('click', '.novyModal', function()

Posledním prvkem, nacházejícím se na stránce zcela dole, je klasicky pati£ka.

Zde je uveden copyright a v p°ípad¥ pot°eby také kontakt. Cht¥l jsem, aby tyto

dv¥ poloºky byly vedle sebe a kaºdá úpln¥ na kraji. To nebylo t¥ºké za°ídit. P°ímo

pro tyto pot°eby existuje v CSS vlastnost obtékání (�oat), pouºitá jiº d°íve. Kdyº

ale byla tato vlastnost aplikována na oba prvky, nastal problém s pozadím celého

rodi£ovského oddílu. Ten netoleroval vý²ku t¥chto dvou div· a vykreslil pouze

tenký pruh (Obrázek 18).

Obrázek 18: �patné vykreslení vý²ky pati£ky

Proto zde bylo zapot°ebí do pati£ky p°idat dal²í oddíl, kterému sta£ila na-

stavit pouze jediná vlastnost, a to clear s hodnotou both. Tato vlastnost ur£uje

£ekání na ukon£ení jiných obtékaných prvk·. V té chvíli se pati£ka roztáhne aº

na konec a pozadí tak p°ekryje celou plochu, p°esn¥ jak je pot°eba.

Dal²í v¥cí, kterou jsem se zabýval, byly ikony. Jiº d°íve v textu se zmi¬uji,

ºe byla pouºita sada ikon vytvo°ených po vzoru Material designu. Jejich imple-

mentace je velmi jednoduchá. Sta£ilo v dokumentu podle návodu p°ipojit link,

odkazující na daný font a poté kdekoliv, kde je pot°eba, vloºit tag (<i>) se spe-

ciální t°ídou. Text obsaºený v tomto tagu pak de�nuje, jaká ikona se vykreslí. Ta
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se poté bere jako kdyby to bylo písmeno a platí tak na ni nastavení aplikovatelná

na b¥ºný text. Nap°íklad pouhá zm¥na barvy je v tomto p°ípad¥ velmi jednodu-

chá, pomocí CSS styl·. Dal²í výhodou metody je snadná pouºitelnost. Designér

nemusí stahovat a ukládat kaºdou ikonu zvlá²´, sta£í mu pouze vybrat si z on-line

sady a p°ipsat tag do HTML souboru.

Nicmén¥ p°i vkládání t¥chto ikon jsem narazil na men²í komplikaci. P°i ote-

v°ení webu v prohlíºe£i Internet Explorer verze 9 a star²í se ikony ²patn¥, nebo

v·bec nezobrazily. Na²t¥stí sta£ila pouze men²í úprava kódu, kterou doporu£uje

i samotný web. Uvnit° tagu (<i>) se místo názvu (nap°. close, pro ikonu k°íºku),

vloºil unikódový ²estnáctkový zápis. Tím byla zaji²t¥na zp¥tná kompatibilita.

Obrázek 19: Metody vloºení ikony

Pro£ tedy existují dv¥ metody zápisu kódu? D·vod je prostý. Pokud navr-

hujeme aplikaci pouze pro moderní prohlíºe£e, podporující tzv. ligatury, je dobré

pouºít variantu s názvy, které pomáhají nap°íklad lidem se zrakovým postiºením,

vyuºívající £te£ky. V p°ípad¥, ºe má prohlíºe£ zakázáno stahování font·, zobrazí

se uºivateli alespo¬ název. P°i unikódovém zápisu je ikona nahrazena £tvere£kem

nazna£ujícím, ºe tento znak nebyl rozpoznán. [18]

Obrázek 20: Vykreslení ikon

Nicmén¥ krom¥ ikonového fontu se pouºívají i jiné metody. Jednou z ta-

kových je i vkládaní ikon pomocí SVG gra�ky. Tato metoda má v¥t²í podporu

v prohlíºe£ích. Vkládání je klasické, jako normální obrázek s tím rozdílem, ºe

oproti n¥mu se jedná o vektorovou, nikoliv rastrovou gra�ku. To umoºní její libo-

volné zv¥t²ování bez ztráty na kvalit¥. SVG technologie byla pro podobné ú£ely

vytvo°ena, takºe to není tak neobvyklé °e²ení jako ikonové fonty. Není t°eba se
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zde ani obávat nástroje pro blokování nepot°ebného obsahu (reklamy, m¥°icí kódy,

sociální pluginy apod.), které mohou blokovat i webová písma. [19]

Rozdílných názor· na toto téma je velké mnoºství. Osobn¥ si myslím, ºe není

ze v²ech moºností vkládání ikon pouze jediná ta správná a nejlep²í. Záleºí na

mnoha ohledech, nap°íklad jakou zp¥tnou kompatibilitu poºadujete, jestli °e²íte

p°ístupnost, hlasové £te£ky, rychlost na£ítání stránky a tak dále.

3.3 Implementace

Jak bylo jiº zmín¥no, spolupracoval jsem na tomto projektu s kolegou. Ten vy-

tvá°el back-end, nebo-li tu £ást, která je v pozadí a normální uºivatel ji nevidí,

ani neovládá. Probíhají zde r·zné p°enosy dat z formulá°·, databáze a podobn¥.

Z toho d·vodu bylo t°eba udrºovat na²i spolupráci velmi t¥snou. V pravidelných

setkáních se diskutovalo nad funkcionalitami systému a jeho podob¥. Snaºili jsme

se o co nejv¥t²í optimalizaci a p°ípadn¥ co nejjednodu²²í budoucí roz²i°itelnost

o nové funkce. U kaºdého d·leºitého prvku stránek má jeho t°ída, £i identi�ká-

tor zvolen jednozna£ný název, pro lep²í p°ehlednost p°i dal²í manipulaci. Byla

vytvo°ena i testovací doména na serveru poskytující hosting zdarma, kam jsme

postupn¥ nahrávali verze svých soubor·. V²e probíhalo bez v¥t²ích problém·.

Vºdy jsme se pokou²eli najít co nejlep²í °e²ení pro uºivatele, aby byla aplikace

intuitivní a p°ehledná.

3.4 Testování

U kaºdého projektu nesmí chyb¥t jak pr·b¥ºné, tak i �nální testování celé apli-

kace. Moje práce nebyla výjimkou. Jelikoº jsem se zabýval gra�ckým vzhledem,

zam¥°il jsem se p°edev²ím na ovladatelnost aplikace na r·zných typech za°ízení.

Snaºil jsem se také o zp¥tnou kompatibilitu se star²ími verzemi prohlíºe£·. Jako

p°íklad mohu jmenovat Internet Explorer ve verzi 9, který pot°eboval zvlá²tní po-

zornost. N¥které prvky se v n¥m totiº nezobrazovaly správn¥, a tak bylo zapot°ebí

pouºít speciální stylování. Samoz°ejmostí byla i kontrola samotné validity kódu.

Nap°íklad zda jsou v²echny párové tagy ukon£ené, obrázky mají sv·j alternativní

popisek (alt), web obsahuje dob°e strukturované nadpisy, meta tagy v hlavi£ce

a podobn¥.

3.4.1 Nástroje

Prvním z n¥kolika uºite£ných nástroj·, které jsem pouºíval, byla webová stránka

Can I use (www.caniuse.com). Zmi¬oval jsem se o ní jiº v kapitole, kde se °e²í

tvorba backo�ce. Díky ní lze zjistit, v kterých prohlíºe£ích je daná funkce, nebo
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vlastnost podporována, je²t¥ neº je pouºita v projektu. Dal²ím velmi pouºívaným

nástrojem byla funkce, dostupná v n¥kterých prohlíºe£ích, nazývaná �prozkou-

mat�, nebo také �zkontrolovat prvek�. Ta vyvolává r·zné nabídky pro kontrolu

kódu a je vybavena schopností ho v reálném £ase upravovat a ihned zobrazit

zm¥nu. Nejlep²í je ale moºnost testování responzivního designu. Umoº¬uje libo-

volnou zm¥nu velikosti okna a také zobrazuje r·zné druhy za°ízení s jejich veli-

kostmi obrazovek. Mohl jsem si tak ihned vyzkou²et, jak bude stránka vypadat.

Internet Explorer jde je²t¥ dál a v kart¥ �Emulace� nabízí p°epnutí vykreslování

tak, aby se prohlíºe£ choval jako jeho star²í verze.

Obrázek 21: Nástroj zkontrolovat prvek v IE

P°i testování aplikace se také snaºím, aby se ve �nále na£etla pokud moºno

co nejrychleji a s tím souvisí i tzv. mini�kace soubor·, obzvlá²t¥ pak t¥ch kaská-

dových. Kaºdá mezera, od°ádkování apod. p°idává souboru dal²í bajty navíc a to

zp·sobuje del²í na£ítání stránky. Prohlíºe£ totiº nejd°íve stahuje tyto typy sou-

bor· a aº poté vykreslí samotný obsah.

K testu rychlosti na£ítání stránky, potaºmo její optimalizace z hlediska vý-

konu, m·ºe poslouºit web PageSpeed Insights

(https://developers.google.com/speed/pagespeed/insights). Nabízí analýzu, která

m·ºe pomoci ur£it, jaké prvky zpomalují na£ítání a také tipy pro jejich vylep²ení.

Tato stránka také nabízí odkaz na dal²í, celkem jednoduchý, nástroj spole£nosti

Google, který testuje pouºitelnost v mobilních za°ízeních. Velmi podobný web má

název Resizer (http://material.io/resizer/), op¥t testující responzivitu. Webové

stránky si zde m·ºete libovoln¥ prohlíºet v jednotlivých, r·zn¥ velkých oknech,

simulujících odli²ná za°ízení. Na záv¥r je²t¥ zmíním trochu pokro£ilej²í testovací

web GTmetrix, který zobrazuje detaily, jako p°esný £as na£tení celé stránky, její

velikost, celkovou známku a podobn¥. M·ºe p°i tom pouºít servery z r·zných

region·. Takovéto a jiné funkce jsou ale za m¥sí£ní poplatek, nicmén¥ i tak má

tato aplikace v základním neplaceném reºimu co nabídnout.

Stabilitu a pouºitelnost celé aplikace prov¥°í i následné pouºívání samotnými

uºivateli. Díky jejich zp¥tné vazb¥ se m·ºe web p°ípadn¥ upravit a zlep²it tak jeho

uºivatelskou p°ív¥tivost.
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4 Záv¥r

V bakalá°ské práci jsem se zabýval tvorbou klientského rozhraní pro webovou

aplikaci, slouºící ke správ¥ a publikaci v¥deckého £asopisu Studia Kinanthropolo-

gica. Taktéº jsem vytvo°il nový vzhled webu tohoto £asopisu, který je vydáván

katedrou t¥lesné výchovy a sportu.

Shrnuji p°i tom v²e podstatné, popisuji problémy, na které jsem v pr·b¥hu

práce narazil a vysv¥tluji jejich °e²ení. Tento text tak m·ºe poslouºit jako zá-

kladní p°íru£ka pro tvorbu webu. Nejd·leºit¥j²í ale je, ºe bude aplikace fungovat

jako nástroj pro rychlej²í a snadn¥j²í správu £asopisu a vyhoví tak poºadavk·m

katedry.

Díky této práci jsem se nau£il mnoho nového a získal tak cenné zku²enosti,

které se mi budou jist¥ v budoucnu hodit.
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