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Vyuziti Front-End frameworku pri tvorbé webové
stranky

Abstrakt

Diplomova prace je zaméiena na Front-end design webovych stranek, kde se autor primarné
zaméfuje na popsani a analyzu b&ézné pouzivanych JavaScript a Ul frameworki. Poznatky
z analyzy jsou poté uplatnéné v ukazkové webové strance. Prace je rozdélena na dvé Casti.
V prvni ¢asti prace jsou popsany teoretické principy problematiky vyvoje webovych stranek
a aplikaci, pticemz je u Ul framework kladen velky daraz na responzivni design, ktery je
v dnesni dobé pouzivani riizné velkych zatizenich stéZejni a tyto nastroje se jim ve vétsi mife
zabyvaji. Nasledn€ jsou popsany postupy tykajici se architektury modernich JavaScript
frameworkd. Na zavér této Casti je popsana vicekriterialni analyza variant, ktera je vyuzita
pii analyze frameworkl v druhé ¢asti prace.

Druhé ¢ast prace je vénovana vlastni praci. V této ¢asti jsou vytvofeny verze webové stranky
pomoci popisovanych nejpouzivanéjSich frameworkti. Pro celkem Sest frameworkd (tfi
webové aplikacni frameworky, tfi UI frameworky) jsou vytvoreny tii webové stranky, které
slouzi k urceni a hodnoceni vhodnych kritérii. Nasledné je provedena vicekriterialni analyza
variant s cilem nalézt jak u JavaScript, tak i u Ul frameworkli kompromisni variantu.
Vicekriteriadlni analyza je provedena pomoci metody vazeného souctu. Vysledkem této
analyzy je, ze jako JavaScript framework je vhodné pouzit Vue a jako Ul framework pak

Tailwind. Vysledky jsou formulovany a porovnany se zavéry z jinych odbornych zdroji.

Klicova slova: html, css, javascript, webové stranky, framework, front-end, web



Use of Front-End Frameworks for creating Websites

Abstract

The thesis focuses on Front-end design of websites, where the author primarily describes
and analyzes commonly used JavaScript and UI frameworks. The findings from the analysis
are then applied to a sample website. The work is divided into two parts.

In the first part of the work, the theoretical principles of the issue of web development and
applications are described, with a great emphasis on responsive design in Ul frameworks,
which is crucial in today's use of variously sized devices and these tools deal with it to a
greater extent. Subsequently, procedures related to the architecture of modern JavaScript
frameworks are described. At the end of this part, a multi-criteria analysis of variants is
described, which is used in the analysis of frameworks in the second part of the work.

The second part of the work is devoted to the author's own work. In this part, versions of the
website are created using the described most commonly used frameworks. For a total of six
frameworks (three web application frameworks, three UI frameworks), three websites are
created, which serve to determine and evaluate suitable criteria. Subsequently, a multi-
criteria analysis of variants is performed with the aim of finding a compromise variant in
both JavaScript and Ul frameworks. The multi-criteria analysis is performed using the
method of the weighted sum. The result of this analysis is that as a JavaScript framework it
is appropriate to use Vue and as a Ul framework then Tailwind. The results are formulated

and compared with conclusions from other professional sources.

Keywords: html, css, javascript, websites, framework, front-end, web
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1 Uvod

V dnes$ni dobé, kdy digitalizace a internetové technologie prochédzeji nebyvalym
rozmachem, se vyvoj webovych stranek a aplikaci stdva stale komplexné&jSim ukolem. V
centru tohoto vyvoje stoji Front-End frameworky, které umoznuji rychlejsi a efektivnéjsi
tvorbu uzivatelskych rozhrani. Tato diplomova prace se zaméiuje na vyuziti téchto
frameworkt pfi tvorbé webovych stranek, kde klade diiraz na analyzu a porovnani bézné
pouzivanych JavaScript a Ul frameworkd. Cilem je nejen poskytnout teoreticky zéklad
vyvoje webovych stranek, ale také prakticky aplikovat ziskané poznatky pii tvorbé ukazkové
webové stranky.

V prvni ¢asti prace jsou predstaveny zékladni principy a metodiky, které definuji soucasny
pristup k vyvoji front-endu, s diirazem na responzivni design. Responzivni design je
nezbytny pro optimalizaci webovych stranek pro rtzna zatizeni, coz v dnesSni dobé
mobilnich zafizeni a tabletii pfedstavuje kliCovy aspekt vyvoje. Déle jsou analyzovany
architektonické aspekty modernich JavaScript frameworkt, které predstavuji zaklad pro
dynamické a interaktivni webové stranky.

Druhé cast prace se vénuje praktické aplikaci téchto frameworki. Na zakladé vicekriterialni
analyzy variant je cilem identifikovat nejvhodnéjsi frameworky pro rtizné typy webovych
stranek. Tato analyza umoziiuje objektivni hodnoceni a vybér frameworkii na zakladé
stanovenych kritérii, coz vede k nalezeni optimélnich feSeni pro specifické pozadavky
projektu. Vysledkem je nejen prakticka ukdzka vyuziti téchto néstroju, ale také srovnani a
hodnoceni jejich vyhod a nevyhod v kontextu realnych projekta.

Tato diplomova prace tak pfinasi komplexni pohled na sou¢asné moznosti vyvoje webovych
stranek pomoci Front-End frameworkt, od teoretickych vychodisek ptes analyzu az po
praktické aplikace. S narlstajici diilezitosti internetovych technologii a digitalizace
spolecnosti predstavuje tento vyzkum nejen akademicky pfinos, ale také prakticky navod
pro vyvojare a designéry, jak efektivné vyuzivat moderni technologie pro tvorbu

responzivnich a uzivatelsky ptivétivych webovych stranek.
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2 Cil prace a metodika

2.1

2.2

Cil prace

Hlavnim cilem diplomové prace bude realizace vhodného porovnani jednotlivych
frameworku slouzicich k vytvareni webovych stranek z hlediska vyvoje UI.

V teoretické ¢asti budou popsany metodiky a postupy CSS a JavaScript frameworkd,
které 1ze uplatnit pfi tvorbé webovych stranek. V oblasti vyvoje front-end prostiedi
bude kladen diiraz na popis nastrojl, kterymi zvolené frameworky disponuji.

Dil¢im cilem praktické ¢asti diplomové prace bude, na zaklad¢ syntézy zjisténych
poznatkti, vytvorit webové stranky pomoci riznych metod a framework, které je
mozné pfi vyvoji pouzit. Nasledné budou pouzité frameworky porovnany na zakladé

vhodné stanovenych kritérii.

Metodika

Metodika diplomové prace bude zaloZena na studiu a analyze odbornych informacnich
zdroji zabyvajicich se zvolenou problematikou. Prakticka c¢ast prace bude zamétena
na vyvoj funkéni webové stranky pomoci zvolenych front-end frameworkt. Vytvorené
verze webové stranky budou otestovany a porovnany na zéklad¢ vhodné stanovenych
kritérii. Syntézou poznatkl teoretické a praktické Casti prace budou formulovany

zavery diplomové prace.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Ziakladni technologie pro vyvoj webovych aplikaci

3.1.1 Znackovaci jazyk HTML

HTML je zkratka pro Hypertext Markup Language, coz je jazyk pouzivany k vytvareni
webovych stranek. Hypertext predstavuje text s odkazy, které umoziuji pfechdzet mezi
riznymi hypertextovymi dokumenty. Tento typ dokumentu mtize obsahovat rtizné prvky,
jako jsou seznamy, tabulky, obrazky a formuldte. HTML patii do skupiny znackovacich
jazykd, které slouzi k anotaci dokumentti. Vyraz ,,mark up* vychdzi z tradice vydavatelstvi,
kde je zvykem, Ze redaktofi pfidavaji k rukopisim poznamky a opravy. Nejnovéjsi verzi
HTML oznacujeme jako HTMLS5 a piSe se toto oznaceni spojené, nikoli s mezerou. Na

obrazku 1 lze najit ptehled vSech verzi HTML a data jejich vydani (Coremans, 2015, s. 9).

Year Version
1989 Tim Berners-Lee proposed an Internet-based hypertext
system. The Web was born.
1991 Tim Berners-Lee invented HTML. This early version

can be considered HTML version 1 and consists of
only 18 elements.

1993 Dave Raggett, a computer scientist, proposed HTML+.
1995 Tim Berners-Lee published HTML 2.0 as a standard.
January 1997 | The publication of HTML 3.2 as a W3C
recommendation.

December The publication of HTML 4.0 as a W3C

1997 recommendation.

1999 The publication of HTML 4.01 as a W3C
recommendation.

2000 The publication of XHTML 1.0 as a W3C
recommendation.

2001 The publication of XHTML 1.1 as a W3C
recommendation.

2014 HTMLS became a W3C standard.

Obrazek 1 - Historie HTML (Coremans, 2015, s5.10)

V textovych procesorech je mozné pouzit rizné formatovani textu k vyjasnéni struktury
dokumentu. Nadpisy muzete odlisit od textu aplikaci specifického stylu nadpisu, Casto ve
zvétSené velikosti pisma. Pro zahéjeni nového odstavce slouzi kldvesa Enter. Do textu Ize
také vkladat tabulky pro organizaci informaci nebo vytvofit seznamy s odrazkami, které
shrnuji souvisejici informace. I kdyz tyto prvky méni vzhled dokumentu, jejich primarnim
cilem je zajistit jeho prehlednou strukturu a usnadnit tak pochopeni obsahu (Larsen, 2013,
s. 43).

Pti ptipravé dokumentil pro internet pouzivate podobnou techniku jako v textovém editoru,

ale misto styld pfidavate do textu tzv. tagy. U HTML je klicové, ze tagy slouzi k urceni
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struktury dokumentu, nikoliv k jeho vizudlni prezentaci. Tagy urcuji, co je nadpisem,
odstavcem, co se zafadi do tabulky a tak dale. Webové prohlizece jako Internet Explorer,
Firefox a Google Chrome pak tuto strukturu pouzivaji k tomu, aby text zobrazily uzivateli v
podobé¢, na kterou jsou zvykli z textovych procesorti, s vétSimi nadpisy, mezerami mezi

odstavci a odrazkami v podobé krouzki pted polozkami seznamu (Larsen, 2013, s. 43)

3.1.2 Kaskadové styly CSS

CSS umoziuje definovat pravidla pro prvky na webové strance, ktera fidi zptsob, jakym se
maji tyto prvky zobrazovat. Naptiklad na obrazku 2 je zndzornéno pravidlo CSS, které se
déli na dvé hlavni ¢asti: selektor urcuje, ke kterym prvkiim se pravidlo vztahuje (pokud se
tyka vice prvki, je mozné vytvorit seznam odd¢leny ¢arkami), a deklarace specifikuje, jaky

styl se mé na tyto prvky aplikovat (Larsen, 2013, s. 232).

Selector Declaration
AN ———
td {width:36px;}
—~—
Property Value

Obrazek 2 - Zapis CSS (Larsen, 2013, s. 232)

Pravidlo zobrazené na obrazku 2 se tyka vSech prvki <td> a stanovuje, ze jejich Sitka by
méla byt 36 pixeld. Toto nastaveni je rozdéleno na dvé ¢asti oddélené dvojteCkou: prvni ¢ast,
"vlastnost", urcuje, ktery atribut vybranych prvkl se ma zménit, coz je v tomto ptipad¢ Sitka.
Druha ¢ast, "hodnota", specifikuje, jak by méla byt tato vlastnost nastavena, tedy ze bunky
v tabulce maji byt Siroké 36 pixelt (Larsen, 2013, s. 232).

V dnesni dobé se klasické kaskadové styly téméf nepouzivaji. Cisté CSS totiz v podstaté
neumoziiuje definovat proménné, vnofovani selektori nebo naptiklad funkce. Tyto
nedostatky feSi CSS preprocesory, které kod napsany praveé vnich konvertuje do
standartniho CSS tak, aby ho mohl zpracovat webovy prohlize¢. V dob¢ psani této prace je
stabilni verzi CSS3, ktera ma oproti pfedchtidcim jako CSS a CSS2 znacné vyhody.

jako transformace, prechody a efekty. Vlastnost prithlednosti umoziuje designériim nastavit
elementy stranky tak, aby byly castecné¢ nebo uplné prihledné. Miizete nastavit tiroveil
prahlednosti prvka, aby byly uplné kryci, prihledné nebo dokonce priisvitné. Zaoblené rohy

poskytuji elementiim na strance sofistikovanéjsi a esteticky ptijemnéjsi vzhled. Diive, pied
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predstavenim vlastnosti border-radius, museli vyvojati psat dlouhy kéd k zaobleni rohd.
CSS3 také umoziuje jednoduchou aplikaci textovych a boxovych stinli, coz designérim
umoziuje snadno piidavat stiny k textu a definovat jejich barvu, thel a miru rozostieni.

Terra (2026) zaroven popisuje rozdily mezi ptivodni verzi CSS a CSS3. Pavodni CSS vysly
roku 1996, zatimco nova verze roku 2005. CSS3 podporuje Medialni dotazy (Media
Queries), zatimco puvodni verze medidlni dotazy nepodporuje. Medialni dotazy budou
podrobné&ji popsany v kapitole 3.3.3. CSS3 jsou podporovany vSemi modernimi webovymi
prohlizeci, coz se neda tvrdit o pivodni verzi, ktera nepodporuje moderni prohlizece, ale
stale podporuje starSi verze Exploreru a prohlizeCe Google Chrome. Plivodni verze
umoznuje pouze zékladni typy animaci, ale jiz nedisponuje textovymi animacemi, vlastnosti
transformace, tranzici, nebo 3D animaci. Naopak CSS3 témito vSemi zminénymi
vlastnostmi disponuje. Verze zroku 1996 podporuje pouze stary format barev, zatimco
CSS3 nabizi rizné gradientni barvy a schémata jako RGBA, HSLA, HSL a podobné.
Poslednim zminénym rozdilem je vykon, ktery je ve stavajici verzi v porovnani se starsi

verzi vyssi a nevyZzaduje tolik paméti.

3.1.3 CSS preprocesory

CSS preprocessory se ¢im dal tim vice etabluji jako kliCovy ndstroj v pracovnim postupu
vyvojaitu front-endového webu. Vzhledem k tomu, ze CSS je jazyk s mnoha slozitostmi a
jemnostmi, vyvojaii se v zdjmu zjednoduSeni prace s nim cCasto obraci k pouziti
preprocessory typu SASS nebo LESS. CSS preprocessory pietvareji kéd napsany ve
specidlnim syntaxi za pomoci dedikovaného kompilatoru. Timto zpisobem vznikd CSS
soubor, ktery lze nésledné¢ vlozit do hlavniho HTML dokumentu (CSS Preprocessors
Explained, 2020).

Proménné, které jsou bézn¢ uzivany v mnoha programovacich jazycich, jsou prvkem, ktery
CSS standardné nenabizi. Proménné umoziuji stanovit hodnotu pouze jednou a nasledné ji
vyuzivat v rdmci celého programu nebo stylu (CSS Preprocessors Explained, 2020).
Definovani proménné by v SCSS mohlo vypadat nasledovné:

Smycky (loop), jez se Casto objevuji v rliznych programovacich jazycich, jsou dalSim
prvkem chybéjicim v CSS. Umoziuji opakovat urcity kod opakované, aniz by bylo potieba

jej pokazdé znovu zapisovat (CSS Preprocessors Explained, 2020).
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3.1.3.1 SASS

SASS, coz je zkratka pro Syntakticky uzasné styly (Syntactically Awesome Style Sheets),
je oblibeny nastroj pro rozsiteni moznosti CSS. Kod v SASS se nejdiive zpracuje a poté se
zkompiluje do bézného CSS, které slouzi k vizudlnimu formatovani prvka na webovych
strankach. SASS je zodpovédny za to, jak se tyto prvky nakonec zobrazi na strance. Kod v
SASS je podstatné lépe strukturovany nez bézny CSS kod, coz umoziuje dosdhnout
pozadované funkcionality s pouzitim mén¢ kodu. To je zdsadni zejména u velkych projekta,
na kterych spolupracuje nékolik vyvojata. Diky pfehlednému stylovani je pro kazdého
vyvojaie snadné pochopit kod, ktery napsali a pouzili jeho kolegové. SASS zavadi do svéta
CSS koncept znovupouzitelnosti znamy z programovacich jazyki. Diky SASS mohou
vyvojati vyuzivat proménné a bloky koédu, které je mozné snadno pouzit na riznych mistech
projektu. Tim padem se snizuje riziko vzniku chyb a zjednodusuje se proces uprav v kodu
(An Introduction to SASS CSS: The CSS Pre-Processor, 2009).

Pro snadnéjsi pochopeni je dobré si ukazat zapis napiiklad proménné a loopu v SASSu.

$vaseBarva: []#000058;
.vasElement {

color: $vaseBarva;

1
J
Obrazek 3 - Zapis proménné v SCSS

@for $vasePromenna from 35px to 85px {
.margin-#{$vasePromenna} {
margin: $vasePromenna 10px;

Obrazek 4 - Zapis smycky v SCSS

3.1.3.2 LESS

LESS, uvedeny na trh v roce 2009 Alexisem Sellierem, byl zformovéan pod vlivem Sass a
adoptoval mnohé¢ jeho rysy, jako jsou smési, proménné a vkladani prvka. Pozdéji vSak LESS
ovlivnil Sass, kdyZ nova syntaxe SCSS cerpala inspiraci z LESS. Preprocesor LESS, ktery
je knihovnou v jazyce JavaScript, rozsifuje zakladni moznosti CSS. Vzhledem k tomu, Ze je
napsan v JavaScriptu, miZzete jej spoustét jako balicek npm nebo kompilovat LESS piimo v
prohlize¢i ptidanim soubort .less a pirevodniku LESS do hlavicky vasi HTML stranky
(Monus, 2023).

16



Preprocesor LESS obsahuje i specidlni chranéné mixiny, které umoziiuji pouziti elementarni
podminéné logiky v LESS. Toto je klicové, jelikoz LESS neposkytuje tak sofistikované
podminéné operace jako Sass (napfiklad nema piikaz if-else), presto vSak mizete s pomoci
téchto mixinti chrdnénim docilit vyznamnych vysledki (Monus, 2023).

I zde je ptiklad deklarovani a nasledné pouziti proménné v LESSu:

@primarni-barva: M seashell;
@primarni-barva-pozadi: [Odarkslategrey

body {
color: @primarni-barva;
background: @primarni-barva-pozadi;

Obrazek 5 - Zapis proménné v LESS CSS
3.1.4 JavaScript

JavaScript stal u zrodu promény internetu z plivodnich statickych stranek na soucasny
interaktivni web. Zatimco HTML urcuje, co je na strankach obsahem a CSS jak stranky
vypadaji, JavaScript dava webu "zivot" tim, Ze urcuje jeho chovani. Je to pravé JavaScript,
ktery pfindsi dynamiku a interaktivitu na webové stranky, protoze umi zasahovat jak do
obsahu definovaného v HTML, tak do vzhledu stanoveného v CSS. Diky tomu ma
JavaScript v rukou klice k moci nad webovymi technologiemi (Ranjan, 2020, s. 9).
JavaScript dominuje na trhu webovych technologii diky Siroké nabidce silnych frameworkt
a knihoven, které usnadnuji a systematizuji vyvoj webll. Na webu se s JavaScriptem setkadme
vSude, nejen v kodu bézicim na strané klienta, ale i v logice na serveru. Diky bohaté¢
vybavenym knihovndm a frameworkim jako Angular nebo React mohou vyvojafi ptidavat
nov¢ funkce bez nutnosti psat komplexni kéd. JavaScriptové frameworky zjednodusuji
slozité ptikazy na jednoduché bloky kodu, coz programovani znacn¢ usnadnuje a urychluje
(Ranjan, 2020, s. 9).

V soucasnosti spociva vyvoj softwaru hlavné ve skladani: rozdéleni komplexnich ukoll na
jednodussi a jejich postupné feSeni, které se nakonec spoji do finalni podoby aplikace.
Moderni vyvojové frameworky podporuji tento kompozicni piistup, kdy je celkovy design
aplikace roz¢lenén do mensich ¢asti. Tyto ¢asti se pak krok za krokem vytvareji a skladaji
do finalniho celku. Seznam JavaScriptovych frameworkl neustdle roste a rozviji, ¢imz jesté

vice zvySuje jejich vyznam v online prosttedi (Ranjan, 2020, s. 9).
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3.2 CSS frameworky

V oblasti front-endu obvykle CSS framework poskytuje soubory a slozky, které obsahuji
koéd pro HTML, CSS a JavaScript. Kazdy framework mé& podrobnou dokumentaci,
vysvétlujici jeho ucel, obsazené komponenty a zpiisob jejich vyuziti. Pouziti CSS
frameworkt vyrazné usnadiiuje praci vyvojaitm, ktefi by jinak museli vynaloZzit mnoho usili
na vytvoreni layoutd, grid systémi, Ul komponent a dodrZzovani nejlepSich praxi.
Frameworky rovnéz fesi dvé zakladni problémové oblasti front-end vyvoje — kompatibilitu
s prohlizeci a tvorbu responzivnich designti. Vétsina CSS frameworki byla navrzena tak,
aby podporovala rizné prohlizece a platformy, od mobilnich zafizeni po desktopové
pocitace (Canziba, 2018, s. 293).

Podle Bose (2011) ma pouzivani CSS frameworkt tyto vyhody:

e (SS frameworky umoziuji vyvojaiim a designérim zaclenit do webovych
stranek rozmanité pokrocilé funkce a designové prvky, jako jsou formuléfe,
tlacitka, naviga¢ni panely ¢i drobeckova navigace, a zaroven vytvaret
piehledné a symetrické layouty.

e Tyto frameworky zjednoduSuji vyvoj webovych stranek, které jsou
kompatibilni s riiznymi prohliZeci, a snizuji tak riziko chyb béhem testovani v
riznych prohlizecich.

e Vzhledem k tomu, Ze frameworky nabizi jiz hotové styly, jejich pouziti
urychluje a usnadnuje vyvoj webu.

e Vyvojaii mohou diky nim efektivné vytvaret ptivétiva a esteticky piitazliva
uzivatelskd rozhrani, ktera Ize béhem projektu flexibilné upravovat, aniz by

bylo nutné zac¢inat vzdy od zakladu.

3.2.1 Bootstrap

Bootstrap je nastroj uréeny pro tvorbu webovych rozhrani, ktery byl poprvé vytvotfen v roce
2011 pracovniky Twitteru, Markem Ottou a Jacobem Thorntonem. Dnes je tento framework
dostupny jako open source a patii mezi nejoblibenéjSi nastroje pro webovy vyvoj. Diky
moznosti bezplatného pouziti v soukromém, vzdélavacim a komerénim sektoru si Bootstrap
rychle ziskal popularitu a nyni je vyuzivan mnoha organizacemi po celém svéte, véetné tak
vyznamnych jmen jako NASA, Walmart a Bloomberg (Jakobus, 2018, s. 18).

Od prvniho uvedeni Bootstrapu od Twitteru v srpnu 2011 se udédlo mnoho zmén. Zakladni

verze Bootstrapu poskytla vyvojaiftm soubor CSS pravidel pro organizaci webovych
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stranek, tvorbu formuléit a tlacitek a podporu v oblasti designu a navigace webu. Bootstrap
4 zGstava ve své jadru vérny svym predchiidciim ve zpisobu vyuziti pro tvorbu rozlozeni a
uzivatelskych rozhrani, ktera maji jednotny vzhled. Dosahovani tohoto jednotného designu
je zalozeno na pouziti Bootstrap styli pro rzné prvky, jako jsou tlacitka a formulare
(Jakobus, 2018, s. 21).
Ackoliv zlstavaji zakladni vlastnosti Bootstrapu zachovany, vnitini struktura frameworku
prosla kompletni pfeménou, protoze Bootstrap 4 byl kompletné prepsan. Framework tak
piinasi nové pomocné tiidy a komponenty, zatimco ukoncuje podporu pro nékteré a zavadi
novou pro jiné. Doslo také ke zméndm ve vzhledu jednotlivych komponent a v metodach,
jakymi by mély byt definovany a vytvafeny doplilkky od tfetich stran. Tym stojici za
Bootstrapem 4 rovnéz zastavil podporu pro nékteré starsi prohlizece a zacal podporovat
nové, naptiklad prohlize¢ a WebView systému Android v5.0 Lollipop (Jakobus, 2018, s.
21).
Podle Bose (2011) ptinasi pouzivani Bootstrapu tyto vyhody:
e Rozsahly ekosystém: Bootstrap se mezi front-end frameworky vyznacuje
nepiekonatelnym ekosystémem. Nabizi obrovskou knihovnu layouti, témat,
UI prvk, panelti, modalnich oken, tlaCitek, upozornéni, karet atd., ze kterych
mohou vyvojaii a designéti vybirat a implementovat je do svych projekti.
Kromé toho je Bootstrap podpoten Spickovou komunitni podporou v oboru.
e Zrychleny prototyping: Diky Bootstrapu mohou designéii psat svij HTML
kéd, pouzit relevantni CSS tfidy a dosédhnout responzivity webu. Nemusi
ztracet Cas prizptisobenim pro nekompatibilitu prohlizecii, CSS pozicovanim a
podobné.
e Podpora od Twitteru: Neni piekvapenim, Ze kdyz vyznamny komercni subjekt
podporuje open-source projekt, uzivatelé mohou byt ujisténi o jeho stalosti a
davére v néj mezi lidmi, ktefi se v oboru vyznaji. Fakt, ze Bootstrap vznikl a
je podporovan spolecnosti Twitter, potvrzuje jeho efektivitu.
e Podpora SASS a LESS: Ackoliv vétSina vyvojaii nepouziva LESS, na
vyznamnych projektech se stale spoléha. Podpora SASS je také velmi zadana.

Ne mnoho CSS frameworkti krom¢é Bootstrapu podporuje obé technologie.
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3.2.2 Tailwind CSS

Tailwind CSS nabizi rychly a snadny zpiisob, jak aplikovat styly na webové stranky. Jedna
se o framework, ktery dava prednost utilitim a umoziiuje expresni tvorbu vlastnich
uzivatelskych rozhrani. Tailwind je velmi flexibilni a nabizi zakladni stavebni prvky pro
tvorbu designu bez nutnosti zasaht do preddefinovanych styli. Vyhodou Tailwindu je, Ze
neukladd zadné konkrétni designové pozadavky a nechava na uzivatelich, aby skladali
komponenty a vytvofili jedineéné rozhrani. Tailwind zpracuje CSS soubor podle
konfigura¢niho souboru a vytvoii vysledny kod (Alif, 2023).

Tailwind CSS se ukazuje jako skvéla volba pro vyvojate diky svému ucinnému piistupu
zamefenému na utilitni tfidy, ktery zjednoduSuje proces vyvoje. Tato metodika umoziuje
rychlé sestavovani modernich a ptizpisobivych webl bez nutnosti psat rozsahlé CSS kody.
S Sirokou Skalou utilitnich tfid 1ze jednoduse tvofit rozlozeni a styly a zvladat interaktivitu s
minimalni ndmahou, ¢imz se zmensuje potieba komplexnich CSS soubord a zvySuje se
udrzitelnost a Cistota kodu. Vyraznost utilitnich tfid Tailwindu také napomaha lepsi orientaci
ve funkc¢nosti tfid a podporuje spolupraci mezi vyvojari (Alif, 2023).

Dale Tailwind zastava flexibilitu a pfizptisobivost. Na rozdil od jinych frameworkt s pevné
danymi komponenty a styly, Tailwind nabizi flexibilni prostfedi pro tvorbu originalnich
designii s dodrzenim konzistence a nejlepSich praktik. Vyvojati diky tomu mohou vytvaret
uzivatelskd rozhrani piizpisobena specifickym pottebam jejich projekti. Tailwind také
usnadnuje vytvareni responzivnich webt adaptabilnich na riizné velikosti displejt. Tailwind
CSS tak ptedstavuje idedlni rovnovahu mezi efektivitou a moznosti kreativniho vyjadteni,
coz jej ¢ini vyznamnym nastrojem pro vyvoj modernich webovych aplikaci (Alif, 2023).
Bose (2011) jmenuje nasledujici vyhody pti pouzivani Tailwindu:

e Vysokd turoven ptizpusobeni: Tailwind CSS umoznuje upravit vychozi
nastaveni pomoci souboru tailwind.config.js, coz zjednodusuje Upravy
vzhledu, motivi, rozestupd, barevnych schémat atd. Vyuziti funkei Tailwindu
usnadniuje fizeni projektu a tvorbu atraktivnich webovych stranek.

e Integrované utility vzorce: Tailwind CSS snizuje potifebu vytvairet mnoho
jedine¢nych tiid diky pfeddefinovanym utility vzorciim pro obvyklé ukoly,
jako je uspotadani tfid, jejich kaskadovani atd. Vysledkem je jednodussi proces
tvorby vlastnich komponent, kdy Ize hodnoty efektivné odvodit z

konfiguraénich soubori skrze funkci theme().
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e Redukce velikosti souborii s PurgeCSS: PurgeCSS efektivné snizuje velikost
CSS odstranovanim nepouzivanych tfid, coz je v kombinaci s Tailwind CSS
velmi prospésné. Optimalizace prostiednictvim PurgeCSS zefektivituje spravu
CSS, zejména ve fazi pfipravy na spusténi projektu.

e Zjednodusend responzivita: Tailwind CSS adoptuje strategii "mobile-first",
umoznujici aplikovat utility tfidy podminéné pro rizné breakpointy, coz
znacn¢ ulehCuje vytvareni komplexnich responzivnich designi piimo v
HTML. To umoziiuje bezproblémové a efektivni vytvafeni responzivnich

webovych rozhrani.

3.2.3 Foundation

Tento framework pro front-end vyvoj nabizi systém miizky, HTML, SASS, CSS prvekt
uzivatelského rozhrani, Sablony a kody pro rizné prvky jako navigaci, tlacitka, typografii a
formuléfe. Kromé toho zahrnuje i volitelné funkce dostupné diky rozsifenim v JavaScriptu.
Od roku 2019 je Foundation, ptivodné¢ spravovany firmou ZURB, udrzovan jako open-
source projekt dobrovolniky. Framework preferuje strategii "mobile-first" a je obzvlasté
vhodny pro vyvoj velkych webovych aplikaci, které potiebuji specificky design (Bose,
2011).

Foundation ptekracuje bézné pozadavky na CSS framework diky své komplexni a modularni
kolekci nastrojti, které jsou navrzeny tak, aby odpovidaly potfebdm vétSiny vyvojara
pracujicich na front-endu. Poskytuje specifické komponenty pro tvorbu webovych stranek a
e-maill, pficemz kazd4 sada je optimalizovana pro pouziti v daném kontextu. Navic nabizi
rozhrani ptikazové fadky (CLI), které je velkym pfinosem pro vyvojate vyuzivajici nastroje
jako Webpack pro spravu modult (Bose, 2011).

Foundation poskytuje vyvojafim pracujicim na front-endu plnou kontrolu nad jejich
uzivatelskymi rozhranimi. Neomezuje je v pouzivani specifického stylu nebo
programovaciho jazyka, coz z n¢j déla oblibeny nastroj mezi Sirokou skédlou vyvojait (Bose,
2011).

Foundation nabizi nejen obvyklé komponenty pro uZzivatelské rozhrani, ale také zahrnuje
funkce jako systém pro responzivni obrazky, tabulku s cenami, responzivni embedovani,
oveétovani formulaia, podporu pro psani zprava doleva a dalsi. To dava vyvojaiim mnohem
vice nastrojii a funkci, s kterymi mohou na svych webovych projektech pracovat (Bose,

2011).
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3.2.4 Bulma

Bulma je framework pro nédvrh webovych stranek s otevienym zdrojovym kodem, ktery
slouzi k vytvoteni atraktivnich webovych stranek. Jako vykonny nastroj pro CSS umoznuje
efektivné vytvaret rozsifitelny kod pro front-end, pficemz klade diiraz na pfistup "mobilni
zafizeni na prvnim misté". Nabizi integrované CSS komponenty pro vyvoj flexibilnich
webl. Vyhodou Bulmy je, Ze odstraiiuje slozitost spojenou s programovanim od zaklada
tim, ze poskytuje uzivateli potfebné nastroje a funkce pro pohodlné a efektivni tvorbu
interaktivnich webt (Shenoy, 2019, s. 1).

Bulma je primédrné urena pro mobilni zafizeni, ale Ize ji s ur¢itymi Gpravami pouzit i pro
desktopové pocitace. Byla vytvofena s ohledem na mobilni platformy, a proto jsou weby
vytvorené s pomoci Bulmy v souladu s aktualnimi a piredpokladanymi trendy vyhledavace
Google. Je také optimalizovana pro vyhledavace (SEO) a ptizpisobend budoucim trendiim,
protoze Google preferuje mobilni weby pfi indexaci oproti desktopovym verzim (Shenoy,

2019, s. 3).

3.2.5 Skeleton

Podle Bose (2011) se Skeleton neprezentuje jako typicky CSS framework, ale jako
"extrémné jednoducha responzivni zakladni Sablona". Jeho minimalisticky charakter je
ziejmy — sklada se pouze z 400 tadki zdrojového kodu.
Tento minimalisticky néstroj byl vytvofen pro design CSS prvkl, které funguji jak na
velkych obrazovkach, tak na mobilnich zafizenich. Zahrnuje vSechny zékladni prvky pro
adaptivni design a organizuje stranku do vice 12-sloupcovych mtizek s limitem $itky 960px,
coz odpovida potfebam malych, stfednich i velkych displejti. Pfizptisobeni maximalni Sitky
je mozné provést jednoduchou upravou CSS. Syntaxe Skeletonu je navrzena pro rychlou a
snadnou implementaci, coz zjednodusuje tvorbu responzivnich webtli (Bose, 2011).
I zde Bose (2011) jmenuje konkrétni vyhody plynouci z pouzivani CSS frameworku
Skeleton:
e Diky své lehkosti je Skeleton snadno uchovatelny, spravovatelny a
manipulovatelny.
e NavrZen s prioritou mobilnich zafizeni, tento nastroj je skvélym startovacim
bodem pro designéry.
e Obsahujici pouze nezbytné komponenty a HTML elementy, véetné podpory

pro grid, je Skeleton idealni volbou pro malé projekty.
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e Vzhledem k tomu, ze zahrnuje zdkladni prvky a komponenty CSS, je jeho

uceni a pouzivani jednoduché 1 pro zacinajici vyvojare.
3.3 Responzivni web design

V teoretické ¢asti je podrobné prozkoumana oblast responzivniho designu, ktery slouzi jako
zéakladni stavebni kdmen pro front-endové frameworky. Zjisténi a poznatky z této kapitoly
jsou nasledné vyuzivany ve praktické ¢asti, kde je na realnych ptikladech ukazano, jak lze
principy responzivniho designu efektivné implementovat pfi tvorbé webovych aplikaci.
Timto zplGsobem je poskytnut komplexni pohled na to, jak teorie responzivniho designu
ovliviiuje a formuje prakticky vyvoj webovych feseni.

Friedman (2006) ptedstavuje responzivni web design jako metodiku podle které by se design
a vyvoj mély piizpisobovat uzivatelovym potiebdm a podminkam zalozenym na velikosti
obrazovky, pouzivané platform¢ a orientaci zafizeni.

Metodika zahrnuje pouziti flexibilnich mtizek, layoutli, obrazki a CSS medialnich dotazi,
které umozinuji webu automaticky se adaptovat, naptiklad pfi pfechodu z pocitace na tablet.
Webové stranky by mély byt schopné automaticky se upravit, aby vyhovovaly rozdilnym
pozadavkiim na rozliSeni, velikost obrazki a moznosti skriptovani. Navic by mély byt
kompatibilni s uzivatelskymi nastavenimi na rtiznych zatizenich, jako je naptiklad pouziti
VPN na iPadu, aby nedochazelo k omezeni piistupu k obsahu. Webova stranka by méla byt
vybavena technologii, kterd se automaticky ptizptisobuje uzivatelovym preferencim, coz by
odstranilo nutnost vytvaret odliSné designy pro kazdy typ zatizeni na trhu (Friedman, 2006).
Marcotte (2010) popisuje ,, Neddavno se zacala rozvijet nova disciplina nazvana ,, responzivni
architektura“, ktera se zabyva otazkou, jak mohou fyzické prostory reagovat na pritomnost
lidi, kteri jimi prochazeji. Prostrednictvim kombinace vestavené robotiky a pruznych
materidalii experimentuji architekti s uméleckymi instalacemi a stenovymi konstrukcemi,
ktere se ohybaji, pruzi a rozsiruji, jak se k nim lidé priblizuji. Pohybové senzory mohou byt
sparovany s systemy klimatizace, aby upravovaly teplotu mistnosti a ambientni osvétleni, jak
se mistnost naplnuje lidmi. Firmy jiz vyvinuly ,,inteligentni sklenénou technologii “, ktera se
miize automaticky stat neprithlednou, kdyz hustota osob v mistnosti dosdhne urcitého prahu,
¢imz jim poskytuje dalsi uroven soukromi. “

Friedman (2006) reaguje na slova Marcotte (2010) a dodava, ze pokud aplikujeme principy
responzivni architektury na webdesign, ziskadme sice podobny, ale zaroven zcela novy

ptistup. Pro¢ tedy vytvafet specificky design pro kazdou skupinu uzivatelt, kdyz ani
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architekti nedesignuji budovu pro kazdou skupinu lidi, kterd ji pouzije? Stejné jako
responzivni architektura by se m¢l i design webu automaticky ptizptisobovat a nem¢l by

vyzadovat neustalé vytvareni specifickych feseni pro rizné kategorie uzivatelt.

3.3.1 Historie

Prvni webova stranka byla zpfistupnéna 6. srpna 1991 a jejim tviircem byl Tim Berners-Lee,
ktery na ni prezentoval projekt World Wide Web (W3). Stranka byla hostovana na pocitaci
NeXT v ramci CERN, coz je Evropska organizace pro jaderny vyzkum. I kdyz pivodni
stranka jiz neni v provozu, CERN v roce 2013 inicioval projekt, jehoz cilem bylo ,,uchovat
digitalni aktiva, kterd jsou spojena s narozenim webu.* Byly obnoveny ptivodni nazvy strojt,
IP adresy a URL adresa prvni webové stranky, a to v nejlep$i mozné miie (Koishigawa,
2021).

Od doby, kdy Berners-Lee uvedl na internet prvni web, prosel web rychlym vyvojem. Kazdy
rok byly spustény tisice novych webovych stranek a vyvoj novych designovych technik drzel
krok s rychlym rozvojem webovych technologii. V ranych 90. letech byl design webi velice
zékladni. VétSina webll vyuzivala jednoduchych struktur s hlavickami, odstavcei a prvotnimi
seznamovymi znackami jako <dI>, <dt> a <dd> pro uspotfadani informaci (Koishigawa,

2021).
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stranky a vytvofit prvky jako je navigace a postranni listy, které jsou dnes standardem.

Ptestoze uz néjaké metody pro stylizaci webovych stranek existovaly, CSS bylo poprvé
navrzeno Hdkonem Wium Liem v roce 1994 béhem jeho ptsobeni v CERNu. Nasledné v
roce 1996 predstavilo World Wide Web Consortium (W3C), zaloZzené Berners-Leem, prvni
oficialni specifikaci CSS1 pro kaskadové styly. Diky CSS a technologiim jako JavaScript a
Flash se webovi vyvojafi mohli stdt vice inovativnimi a experimentdlnimi ve svych
designech (Koishigawa, 2021).

Jak Koishigawa (2021) dale uvadi. V pozdnich 90. letech a na zacatku nového tisicileti se
vyvinuly vzorce v oblasti webdesignu a uzivatelského rozhrani, coz vedlo k tomu, Ze webové

stranky zacaly vypadat podobné¢ jako ty, které pouzivame v soucasnosti.
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Obrazek 7 - Web Design v 90. letech (DeviantArt, 2000)

Po rozsiteni pouzivani CSS se vyvojaifim zacaly vyzadovat znac¢né Usili a €as na praci s
rozvrzenim stranky, designem a typografii. Nicméng, nemuseli se zatim zabyvat adaptaci
webll na rtizné velikosti obrazovek, protoze v t¢ dob¢ pouzivala vétSina lidi monitory s
rozlisSenim 640x480, 800x600 nebo 1024x768. Presto se vyvojaii setkavali s riznymi
ptistupy k praci s t€émito rozméry monitora ¢i prohlizecl, coz postupné prispélo k rozvoji
responzivniho designu, jak ho zndme nyni (Koishigawa, 2021).

Koishigawa (2021) dale zminuje liquid (tekuté) layouty, které poprvé definoval a
zpopularizoval Glenn Davis, byly v té dob¢ revolucni a Ize je povazovat za jednu z prvnich
hlavnich metod responzivniho webdesignu. Na rozdil od layout s pevnou Sitkou, které
mohly na riznych monitorech vypadat rozbité, pokud nesouhlasilo rozliSeni, byly tekuté
layouty podstatn¢é adaptabilnéjsi. Tyto layouty se dokéazaly ptizplsobit riznym rozliSenim
monitorti a velikostem okna prohlizece. AvSak tekuté layouty nebyly bez chyb. Na strankach
vyuzivajicich tento typ rozlozeni mohl obsah pietékat a text se na mensich displejich Spatné
zobrazovat, zatimco na vétSich displejich mohlo vznikat pfili§ mnoho nevyuZitého bilého

mista.
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Content Menu

| 65% - 30%

Obrazek 8 - Priklad liquid designu (Koishigawa, 2021)

V roce 2004 blogovy clanek Camerona Adamse ptredstavil novou metodu pouzivani
JavaScriptu k vyméné styld v zavislosti na velikosti prohlizeCového okna, coz bylo
pojmenovano jako layouty zavislé na rozliSeni. Tyto layouty vyZadovaly od vyvojaia vétsi
usili, ale poskytovaly podrobnéjsi kontrolu nad designem webu. Layout zavisly na rozliSeni
fungoval podobn¢ jako rana verze CSS breakpointi, jesté predtim, nez se staly standardem.
Hlavni nevyhodou byla potieba vytvaret rtizné styly pro jednotliva rozliSeni a zajiStovat
kompatibilitu JavaScriptu ve vSech prohlizecich. S rostoucim poctem prohlizecu, které bylo
tieba zohlednit, se jQuery stavalo stale oblibenéjSim nastrojem pro preklenuti rozdilt mezi
prohlizeci (Carter, 2022).

V dobé¢, kdy se mnozstvi mobilnich zatizeni ptipojujicich se k internetu rapidné zvysovalo,
se zacaly objevovat koncepty designi pfizptisobujicich se rozliSeni. Spolecnosti vyvijely
prohlizece pro své smartphony, coz ptineslo vyvojaifiim novou vyzvu zohlednit tyto zafizeni.
Mobilni subdomény sice mély poskytovat uzivatelim na smartphonu stejné funkce jako na
desktopu, ale byly to UpIné oddélené entity. Mit mobilni subdoménu s sebou neslo nékteré
vyhody, jako specifické cileni SEO pro mobilni zafizeni, coz mohlo pfildkat vice
navstévnikil na mobilni verze webtl. Piesto vSak vyvojaii museli spravovat dvé varianty téze

stranky. V dobé¢, kdy Apple pravé uvadél na trh svlij prvni iPad, mnoho webdesignéru stale
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vyuzivalo tuto zastaralou metodu pro zptistupnéni webtll na riznych zatizenich. Na pfelomu
tisicileti se vyvojari spoléhali na rizné triky, aby usnadnili pfistup k mobilnim weblim,
naptiklad pouzivali trik s nastavenim max-width: 100% pro obrazky. VSe se vSak zacalo
meénit, kdyZz Ethan Marcotte predstavil termin "Responzivni webdesign" v ¢lanku na A List
Apart, coz zdiraznilo vyznam architektonickych principli webdesignu, jak je prozkoumal
John Allsopp, a polozilo zéklad pro webové stranky, které mohou efektivné fungovat na

libovolném zatizeni (Carter, 2022).

3.3.2 Flexibilni struktury (Fluid Grids)

V tekutém (fluidnim) designu webu jsou rozméry prvki na strdnce definovany v poméru k
Sifce obrazovky ¢i prohlizeCového okna, coz znamena, ze web se piizpisobi a zméni svou
velikost podle aktudlni Sitky zobrazeni. Tento piistup poméaha zlepsit funkénost webovych
stranek na riznych zafizenich s odliSnymi velikostmi displejti. Fluidni design zarucuje, Ze
layout webové stranky zlistava konzistentni bez ohledu na velikost obrazovky, coz pifinasi
uzivatelt (Juviler, 2024).

Pro snadnéjs$i pochopeni je mozné si uvést piiklad, ktery demonstruje pouziti plovouci
miizky (Fluid Grid). Myslenka plovouci miizky spociva v tom, ze se dana webova stranka
rozdé€li do sloupcti a fadkt. Sloupcti, na které se mize webova stranka rozd¢lit, byva ve
vétsing piipadt 12. Siika téchto sloupcti potom je fluidni. Sloupce se poté automaticky
prizpusobuji Sifce obrazovky, na které je webova stranka zobrazena. Napiiklad:

e Na mobilnich telefonech se pole formulafe rozprostfou pies celou Sitku
obrazovky, ¢imz vyuziji vSech 12 sloupct.

e Na tabletech, které maji vétsi obrazovku, mize byt stejné pole formulare
zmenseno, takze zaujima jen ¢ast obrazovky a umoziuje umistit vedle sebe
dalsi pole, s kazdym polem zabirajicim polovinu $ifky (tj. 6 sloupcii).

e Na desktopovych pocitacich, kde je obrazovka jesté vétsi, je mozné mit pole
formulate vedle sebe, pficemz kazdé z nich zabira pouze tietinu Sifky stranky
(tj. 4 sloupce).

Toto rozlozeni umoziiuje optimalni vyuziti prostoru a zlepSuje ptistupnost a uzivatelskou

ptivétivost webové stranky na riznych zatizenich.
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Obrazek 9 - Mrizkovy system pro ruzna zarizeni (How to Use Bootstrap Grid System in
Your Website Design, 2017)

3.3.3 Medialni dotazy (Media Queries)

Medialni dotazy jsou zpisob, jak cilit na prohlize¢ podle urcitych charakteristik, vlastnosti
a uzivatelskych preferenci, a poté na zaklad¢ téchto informaci aplikovat styly nebo spoustét
jiny kod. Snad nejbéznéjsi medialni dotazy na svéte jsou ty, které cili na konkrétni rozsahy
zobrazovacich oblasti a aplikuji vlastni styly, coz dalo vzniknout celému konceptu
responzivniho designu (Galante, 2020).

Media query se sklada z ureni typu média (media type, kde vychozi nastaveni je pro vSechna
média jako 'all') a z podminek, které definuji specifické vlastnosti média (media features) s

ptifazenou hodnotou nebo urcitym rozsahem hodnot (Michalek, 2013).

Typ média Podminka

@media screen and (max-width: 40em) {

:

Obrazek 10 - Anatomie medialniho dotazu (Michalek, 2013)
Nize je priklad kodu, ktery popisuje zapis medialniho dotazu. Tento konkrétni ptiklad
demonstruje pouziti danych stylti v ptipadé, ze sitka prohlizece je 600 pixeld a vice. Pokud
je sitka prohlizece opravdu vétsi nez 600 pixeli, aplikuje se pravidlo na element, pokud je

Sitka prohliZze¢e mensi nez 600 pixelt, pravidlo aplikovano nebude.
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en and (min-width: 600px) H{

.elemen

Obrazek 11 - Priklad zapsani medialniho dotazu

Michalek (2013) uvadi, Ze v kontextu responzivniho designu je kli¢ovy termin breakpoint,
coz je specifickd hodnota urcujici, kdy se ma zménit styl prvka stranky. Breakpointy jsou
chapany jako sada kritickych hodnot, které se vztahuji k danému webu nebo designovému
syst¢tmu. Napftiklad, Bootstrap definuje breakpointy na zaklad¢ Sitky okna nésledovné
(Michalek, 2013):

e cxtra small (do 767px Sitky)

e small (768-991px)

e medium (992—-1199px)

e large (1200px a vice)

3.3.4 Princip Mobile First

Michalek (2014) definuje princip Mobile First jako pfistup k designu uzivatelskych rozhrani,
ktery prioritizuje mobilni zafizeni a stavi je na stejnou nebo dokonce vyS$i Uroven nez
tradi¢ni stolni pocitace s velkymi obrazovkami. Tento pfistup, ktery vznikl jako reakce na
rostouci popularitu smartphonii, ma navic dalsi vyznamny pozitivni dopad. Podporuje tvorbu
jednodussich, a tim potencidlné efektivnéjSich a uzivatelsky piivétivéjSich rozhrani.
Maurerova (2023) dokonce mluvi o principu Mobile First jako o pfistupu, ktery posunuje
responzivni design na novou uroven tim, ze klade diiraz na optimalizaci pro mobilni zafizeni.
V soucasné dobé je nezbytné, aby byly webové stranky navrzeny s prioritou pro mobily, coz
vétsim rozliSenim pro desktopové pocitace. Alternativni metodou je zacit s designem pro
desktop a ten poté upravit pro mobilni zafizeni.

Optimalizace webovych stranek pro mobilni zafizeni je klicova pro zvySeni ndvstévnosti a
uzivatelské spokojenosti. Stranky, které nejsou na mobilech snadno pouzitelné, maji veétsi
Sanci, ze je uzivatel opusti ve prospéch konkurence, coz mize nepiiznivé ovlivnit konverzni

poméry, navratnost investiv a celkovy image znacky (Maurerova, 2023).
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Design zaméteny primarné na mobilni zafizeni je klicovy pro angazovanost zédkaznikl. V
¢éfe digitalni revoluce, kterd dominovala poslednimu desetileti, jsou mobilni zafizeni na Spici
zmén. Vzhledem k tomu, Ze zhruba 54 % vesSkerého webového provozu nyni ptichazi z

mobild, strategie "mobile first" se stala standardem na trhu (Unadkat, 2011).

Global Mobile Phone Website Traffic Share From 2012 to 2022

68.26%
B409%  530m%  poopx 5307
45.91%

56.53%
37.24%
28.97%
17.02%
B .

2012 2013 2014 2016 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

Share of traffic

Obrazek 12 - Globalni podil provozu na webovych strankach z mobilnich telefonu
(Unadkat, 2011)

Vzhled a uspotadani ovladacich prvkd, jako jsou naptiklad tlacitka a menu, musi byt
ptizptsobeny pro snadné ovladani dotykem prstu prave tteba na mobilnim zatizeni. Mély by
byt dostatecné velké, aby se na n¢ dalo klepnout prstem. Doporucuje se 48x48 pixeld. Stejné
tak by meély byt dostatecné¢ velké mezery mezi tlacitky a ovladacimi prvky, aby se
navstévnici webu omylem neproklikli nékam jinam. Minimalni velikost mezery v tomto

pripad¢ se doporucuje 8 pixelti (Maurerova, 2023).
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Obrazek 13 - Doporucent pro snadné ovladani dotykem prstu (Mauerova, 2023)
3.4 JavaScript frameworky

3.4.1 Angular

Angular, ptivodné vyvinuty Googlem, je rozsahly nastroj pro vyvoj webovych aplikaci
zalozeny na MVVM vzoru. O Sest let pozdéji doslo k rozstépeni na dvé linie - starSi Angular
1.x, ktery navazuje na pivodni AngularJS, a novy Angular 2 zaloZzeny na modernich ES6 a
TypeScript. Ob¢ verze jsou zaméfeny na praci s direktivami a komponentami a mohou se
spolehnout na podporu velkych komunit vyvojaifi a mnozstvi rozsifeni od externich
ptispévatelt (Frisbie, 2023).
Jedna se tedy o vyvojarskou platformu zalozenou na jazyku TypeScript, ktera obsahuje
(What is Angular?, 2023):
e Framework zalozeny na komponentach pro tvorbu rozsititelnych webovych aplikaci
e Radu knihoven, které jsou navzajem dobfe propojené a nabizeji mnoho funkcionalit,
jako je navigace v aplikaci, fizeni formulait,, komunikace mezi klientem a serverem
a mnoho dalSiho
e Kolekci nastrojii pro vyvojare, které usnadnuji praci s koédem, jeho sestaveni,
testovani a aktualizace
Angular je platforma, kterd umoziuje rozvoj projekti od jednotlivych vyvojarti az po

aplikace vhodné pro velké korporace. Nejvice vynika diky svému ekosystému, ktery tvori
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vice nez 1,7 milionu riznorodych vyvojait, autor knihoven a tviirci obsahu (What is

Angular?, 2023).

3.4.2 Vue.js

Harber (2023, s. 31) uvadi, ze Vue.js je oblibenym front-endovym ramcem, jehoz vyhody si
ceni mnoho velkych i malych firem. Diky své kompaktnosti, intuitivnimu rozhrani, stabilni
funkcnosti a jednoduchosti rozsifovani je Casto volbou pied ostatnimi alternativami. Pomoci
Vue.js Ize snadno vytvaret pratelska, funkéné 1 datove bohata uzivatelska rozhrani, ktera jsou
jednoduché na spravu a nasazeni.

Vue.js od roku 2014 neustéle ziskdva na popularité. Piestoze spousta firem dévala piivodné
prednost Reactu kviili spojitosti s Facebookem, Vue.js si ziskal ptizenn diky snadnéjsSimu
osvojeni a prehlednéjSimu uzivatelskému rozhrani (Harber, 2023, s. 34).

S podporou prednich technologickych firem jako Alibaba, Font Awesome, Gitlab a Apple si
Vue.js postupné vybudoval pevné postaveni mezi vyvojari. V poslednich letech se Vue.js
stal jednim ze tfi nejCastéji pouzivanych JavaScriptovych frameworkt pro front-end, které

uptednostiuji velké korporace a podniky (Harber, 2023, s. 34).

3.4.3 React

Aplikace Facebook ziskala obrovskou popularitu, coz vedlo k vétSimu zajmu o nové funkce.
React, ktery byl vyvinut jako feSeni Facebooku pro efektivnéjsi praci vyvojait a rychlejsi
implementaci novinek, se osvédcil natolik, ze byl nasledné¢ uvolnén jako open-source. V
soucasné dobé je React dobie etablovand knihovna pro tvorbu front-endovych stranek
zalozenych na komponentéch, jez se tési velké oblibé a mé rozsahlou uzivatelskou komunitu
(Rippon, 2023, s. 4).

Rippon tvrdi (2023, s. 4), ze React ziskal velkou popularitu nejen diky pouzivani spolenosti
jako Meta, Netflix, Uber a Airbnb, ale také diky bohatému ekosystému nastroji a knihoven
podporovanych mnoha vyvojari. Jeho uspéch je castecné dan snadnosti pouziti, protoze se
specializuje na efektivni tvorbu uzivatelského rozhrani (UI) pomoci komponent, které 1ze
flexibiln¢ kombinovat a pouzit v riznych aplikacich. Diky svému specifickému zaméieni je
mozné React zaclenit i do aplikaci s jinymi frameworky, protoze nepotiebuje ovladat celou
aplikaci, ale spokoji se s roli v ramci frontendu.

React vyuziva virtualni DOM k efektivnimu zobrazovéani svych komponent, coz je

alternativa k tradicnimu DOM, ktery urcuje strukturu webové stranky. Zmeény v tradicnim
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DOM mohou byt zdlouhavé a mohou zpomalovat interaktivni aplikace. React fesi tyto
vykonnostni problémy tim, Ze pracuje s virtualni verzi DOM v paméti. Pfed provedenim
zmén v redlném DOM nejprve React vytvoii novou virtualni verzi a porovna ji s aktualni,
aby zjistil nezbytné minimalni upravy. Poté se redlny DOM aktualizuje pouze o tyto

vyzadované zmény, ¢imz se zvySuje celkova vykonnost aplikace (Rippon, 2023, s. 4).

3.4.4 Svelte

Svelte je vyvijen jako kompilator psany v TypeScriptu, jehoz cilem je provést co nejveétsi
mnozstvi prace béhem sestavovani aplikace, nikoli az v prohlize¢i. Tento framework
vytvofil Rich Harris, byvaly zaméstnanec Guardianu a soucasny graficky editor v The New
York Times. Svelte je vyuzivan mnoha firmami, pfi¢emz na jeho oficialnich strankach jsou
jako ptiklady uvedeny The New York Times, Square, IBM a Chess.com (Humble, 2021).
Svelte, podobné¢ jako fada soucasnych webovych frameworkl, preferuje uzivatelska
rozhrani zaloZené na stavech namisto téch zaloZzenych na udalostech pro webové aplikace.
Pro aplikace bézici v prohlizeci, které si preji pracovat timto zptisobem, pfedstavuje vyzvu
skutecnost, ze operace s DOM jsou pfiliS§ narocné na zdroje pro to, aby bylo mozné
uchovavat v paméti a alokovat kazdy DOM objekt podle specifikaci API W3C DOM druhé
urovné (Humble, 2021).

Svelte odstrafiuje nutnost pouziti virtualntho DOMu. Kdyz vytvarite komponentu v Sveltu,
pisete kod v souboru, ktery je vlastné HTML soubor s pifiponou .svelte. Tento soubor je
kompilatorem Svelte transformovan do abstraktniho syntaktického stromu, z néhoz je
vytvofena JavaScriptova tiida pro import do vasi aplikace. Svelte poskytuje pocatecni stav
pfimo v kodu, ne jako DOM objekty, coz zplisobuje, ze je nacitani rychlejsi a efektivnéjsi.
Nasledné¢ sleduje zmény v proménnych komponent a ptimo aktualizuje jen ty ¢asti DOM,
které se tykaji zmén, namisto celkového prekresleni komponenty (Humble, 2021).
Aplikace vytvotfené ve Svelte obvykle potiebuji méné kodu pro svou implementaci. Piestoze
pouziti poctu fadkt kodu jako metriky pro méteni produktivity vyvojari neni idealni, Harris
argumentuje, ze projekty s menSim mnozstvim kodu maji obvykle méné chyb, za

piedpokladu, Ze je kod sam o sob¢ dobte Citelny (Humble, 2021).

3.4.5 Ember

Podle Fehevari (2023) je Ember JS open-source ramec pro JavaScript, ktery se zamétuje na

zvySeni produktivity a vyuzivda model MVVM (Model-View-ViewModel). Pro vyvoj
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vyuziva HTML a CSS. Jeho oblibenost mezi vyvojafi plyne ze stability a snadné udrzby pfi

vytvareni jednostrankovych a dynamickych klientskych aplikaci. Spole¢nosti jako LinkedIn

a Apple pouzivaji Ember JS pro své aplikace.

Panchal (2021) uvadi nésledujici vyhody pii pouzivani Ember JS:

Ekosystém balickii v Emberu je rozsahly a dobfe strukturovany, coz umoziuje
snadno najit odpovidajici balicky pro feSeni vasich specifickych potieb. Kromé
toho Ember poskytuje specidlni web pro spravu téchto balickid, kde jsou
jednotlivé balicky systematicky fazené, doplnéné o detailni dokumentaci a
hodnoceni uzivateli. Pouzivani béznych NPM balickt je rovnéz bez problému.
Rozhrani piikazové tadky Emberu, ur¢ené pro naroéné webové aplikace,
umoziuje komunikovat s operacnim systémem a poskytnout strukturu projektu
s uziteCnymi dopliiky, coz zarucuje rychlé znovu sestaveni projektu a zivé
obnoveni. Toto rozhrani je kliCovym ndstrojem pro generovani kodu,
provedeni zivych rekompilaci a spusténi testi pfimo v prohlize¢i. Pouziti
nastroje CLI, ktery je béZny u mnoha uznavanych frameworkt véetné Emberu,
dokazuje jeho flexibilitu.

Kdyz byl vydan Ember 2.0, byla pfedstavena myslenka stability bez stagnace.
To znamenad, zZe i pies cil neustalého pokroku by nemél byt nikdo opomenut.
Ember je proto zpétné kompatibilni, coz znamena, ze zadna aktualizace
nerozbije aplikace bézici na starSich verzich. Proces aktualizace probéhne
hladce a uzivatel bude dostatecné¢ informovan o jakékoli nadchazejici zméné.
Komunita je aspekt, ktery se ¢asto zmifiuje u mnoha znamych frameworkd, a
Ember JS neni vyjimkou. S pfiblizné¢ 900 piispévateli na Githubu a vice nez
24 000 dotazy na Stackoverflow je zajiSténo, Ze jakykoli problém, se kterym
se setkdme, byl jiz v minulosti n€kym feSen. Diskuze probihajici v ramci
komunity jsou zcela transparentni a oteviené vefejnosti. Navic knihovna
obsahuje 1 rozsahlou dokumentaci.

Tym Emberu ma v planu kazdoro¢né vydavat novou verzi Emberu, pfi¢emz
kazdé vydani se bude soustiedit na specifické téma. Jednou z takovych verzi
je Ember Octane, ktera se zamétuje na vykon a efektivitu. Dle oficialniho webu
je hlavnim cilem Emberu Octane délat vice s men$im mnozstvim zdrojt, coz
naznacuje, ze u¢eni Emberu bude snazsi a samotny framework bude Stihlejsi a

rychlejsi. V. Emberu Octane se objevi nativni JavaScriptové tiidy,
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inkrementalni rendering, optimalizace tree-shaking, technika rehydratace a

podobné funkce.

3.5 Vicekriterialni analyza variant

Popisované javascriptové a CSS frameworky budou v praktické ¢asti porovnany a
analyzovany. Nasledujici reSersni ¢ast popisuje aplikované metody pouzité analyzy.

Subrt uvadi (2011, s. 162), Ze se teorie a modely vicekriteridlniho hodnoceni zaméfuji na
proces vybéru nejlepsi moznosti z fady pfijatelnych alternativ a jejich doporuceni pro
realizaci. Pi1 vybéru by méla byt uplatnéna co nejveétsi objektivita, prestoZze se mohou pouzit
rizné postupy a metody pro analyzu téchto variant. Nékdy muze dojit ke stfetu z4jml mezi
zadavatelem a analytikem, ktery varianty hodnoti. Analytik méa tendenci k maximalni
objektivité, protoze nema obvykle osobni zijem na vysledku rozhodovani. Jednim z
moznych problémt je, Ze analytik nemusi byt pln€ informovan o v§ech aspektech tikolu, coz
muze vést k doporuceni varianty povazované za "nejlepsi" na zéklad¢ dostupnych informaci,
1 kdyZ by jind moznost, kterd skoncila na druhém misté, mohla byt ve skutecnosti vhodné;jsi,
zejména pokud jsou rozdily v hodnoceni podle kritérii minimalni.

Cilem aplikace metod vicekriterialniho hodnoceni v rdmci diplomové prace je identifikovat
nejlepsi a nejpiithodnéj§i moznost mezi front-endovymi frameworky, pficemz se bere v

uvahu vSechny klicové charakteristiky téchto néstroji.

f, f, ... f
a,; |( Yu Yi2

n

yln \

a, Y2 Y2 oo Yo
am \ yml ym2 . » e ymn /

Obrazek 14 - Kriterialni matice (Subrt, 2011, 5. 163)

Z obrazku ¢islo 3 je ziejmé, ze v ramci modelt pro vicekriterialni hodnoceni jsou hodnoty,

kterymi se posuzuji rtizné moznosti podle stanovenych kritérii, organizovany do matice
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kritérii. Kazdy prvek této matice, oznaceny jako yj;, pfedstavuje ohodnoceni i-t¢ moznosti
vzhledem k j-tému kritériu. V této matici je reprezentovana omezena sada moznosti m, a tyto
jsou hodnoceny podle n stanovenych kritérii.

Subrt (2011, s. 164) dale uvadi, Ze kritéria pro posuzovani mohou byt klasifikovana na
zaklad¢ jejich charakteru a moznosti méfeni. Existuji maximalizacni kritéria, kde nejlepsi
moznosti jsou ty s nejvyssimi hodnotami. Na druhou stranu, minimaliza¢ni kritéria vyzaduji
jsou kritéria s hodnotami, které 1ze objektivné méftit. Naproti tomu kvalitativni kritéria
obsahuji hodnoty, které nejsou pfimo méfitelné a vyzaduji subjektivni posouzeni, asto s

vyuzitim bodovych $kal pro hodnoceni.

3.5.1 Saatyho metoda

Jak uvadi Subrt (2011, s. 174), Saatyho metoda zahrnuje kvantitativni porovnani kritérii
mezi sebou, pouzivajici devitibodovou skalu, kterd umoziuje expertim ohodnotit, jak siln¢
preferuji jedno kritérium oproti druhému, s hodnotami od 1 pro rovnocenna kritéria, az po 9
pro absolutn¢é preferovana kritéria, s moznosti pouziti mezistupnua pro jemn¢jsi gradaci
preferenci.

Pti provadéni parovych porovnani kritérii je diilezité zaznamenat vysledky do matice, ktera
ma stejny pocet fadkl a sloupcii (Ctvercova matice). Plati, Ze s;;= 1/s;;.. Na hlavni diagonale
této matice se nachazi hodnoty jedna, coz znamena, ze kazdé kritérium je samo o sobé

povazovéano za ekvivalentni (Subrt, 2011, s. 175).

g n |12 2n

\'lk'll

Obrdzek 15 - Saatyho matice (Subrt, 2011, s. 175)
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Poté je mozné prevést odhadnuté vahy na konkrétni ¢iselné hodnoty. Bézné se k tomu
pouziva metoda, kterd zahrnuje vypocet normalizovanych vah z geometrickych priméri
fadkit v Saatyho matici. Tento vypocet (viz obrazek nize) se provadi nalezenim
geometrického priméru, oznaceny jako bi, pak se normalizuji s pouzitim vzorce pro vi

(Houska, 2013).

3.5.2 Metoda vazeného souctu

Metoda vazeného souctu je jednim z piistupli k hodnoceni rtiznych moZnosti, ktera
umoziuje sestavit celkové hodnoceni pro kazdou moznost s cilem identifikovat tu nejlepsi.
Tento postup také umoziuje setadit ostatni moznost. Pro urceni celkové uzitecnosti kazdé
moznosti je potfeba porovnat ji s idedlni variantou H, kterda ma ve vSech kategoriich nejlepsi
mozné hodnoty, reprezentované¢ hodnocenim /4, a s bazalni variantou D, kterd ma naopak
nejhors$i hodnoty, oznafené d;. Na zdéklad¢ tohoto srovnani lze potom vytvofit matici
moznosti a kritérii, kde se jednotlivé hodnoty vypo¢itaji dle zadaného vzorce r;(Subrt, 2011,

s. 186).
Yij — d;

hi —d,

Po dokonceni matice je mozné hodnoty, které byly vypocitany pomoci vzorce u(a;),

T'ij =

R4

k
u(a,) =) vpr,
j=1
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4 Vlastni prace

Vlastni prace je charakterizovana vytvofenim identické webové aplikace s vyuZzitim Sesti
riznych front-endovych frameworkd, rozdélenych na tfi pro CSS a tfi pro JavaScript,
pricemz pro kazdou kombinaci frameworkil je vytvofena jedna verze aplikace. Ve druhé
¢asti jsou specificka kritéria stanovena a nasledné jsou frameworky hodnoceny na zaklad¢

téchto kritérii.
4.1 Vybér JavaScript frameworku

Jak jiz bylo naznaceno v kapitole 2.1, dilezitou soucasti této prace je porovnani moznosti,
jaké nabizeji jednotlivé JavaScriptové frameworky. Nejprve je nutné ovSem provést vyber
frameworkl pro pozdé¢jsi realizaci webovych aplikaci. Na zéklad¢ zjisténych poznatkd
z teoretické ¢asti byly vybrany tyto frameworky: Angular, React, Vue, Svelte a Ember. Tyto
konkrétni frameworky byly vybrany i nésledujicich davodii:
e Komponentovy pfistup — vSechny technologie vyuzivaji komponentovy
piistup k vyvoji webovych aplikaci
e Reaktivni a deklarativni Ul — vSechny frameworky podporuji vytvareni
reaktivnich a deklarativnich uzivatelskych rozhrani
e Single-page aplikace — frameworky jsou navrzeny pro vyvoj single-page
aplikaci
e Komunita — frameworky maji silny ekosystém a aktivni komunitu
e Vazba dat — frameworky poskytuji mechanismy pro vazbu dat mezi
uzivatelskym rozhranim a zdrojem dat
VSechny vybrané frameworky maji své unikéatni vlastnosti, funkce, metody, praci
s komponentami, ale zakladni principy, na kterych jsou postaveny, maji mnoho spole¢ného.
Dalsim krokem wvybéru vhodnych JavaScriptovych frameworki byly vyfazeny ty
frameworky, které mély v poslednich letech nizkou podporu a aktivitu u vyvojarské
komunity. Dilezitost aktivniho zapojeni firmy nebo komunity do vyvoje frameworku
spociva predevsim v tom, Ze aktivni podpora a rozvoj zvysuji Sance na v¢asné odhaleni a
opravu chyb nebo nedostatki v daném frameworku. S intenzivnéj$im zapojenim komunity
do frameworku souvisi také vétsi pocCet projekti, které jsou v ném realizovany. V disledku
toho, ¢im vice projektli vyuziva urCity framework, tim vice vyvojari s nim bude mit

zkuSenosti a dovednosti, coz ovliviiuje dostupnost kvalifikovanych pracovniki na trhu. Na
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obrazku nize je graf, ktery porovnava vybrané frameworky na zéklad¢ dotazli na jednotlivé
frameworky na webové strance stackoverflow.com. Jednd se o komunitu vyvojar, kteti se
na této platform¢ vzdélavaji a sdileji své poznatky ohledné jednotlivych trendd a
technologiich.

7.00% | Tag
- reactjs
6.00% — angular
5.50% —

vue,js
ember.js
svelte
5.00%
4.50% -
4.00% -
3.50%
3.00% - MNAR,
2.50%- /
2.00% - e A o
1.50% - v
1.00% - wJVWV\\A\M\
0.50% | M/
0.00% Z ~

1 | I | I T = N 1
2010 2012 2014 2016 2018 2020 2022 2024

00000

% of Stack Overflow questions that month

Year

Graf'l - Dotazy na platformé StackOverflow (Stack Overflow Trends, 2024)

Z tohoto grafu lze vycist, Ze nejvice dotazli na platformé¢ zaznamenal framework React,
nasledovanym frameworkem Angular. Dale se vyvojaii dotazovali na Vue, Svelte a
poslednim frameworkem v potadi je Ember.

Dalsi Setfeni provadeli Sacha Greif a Eric Burel (The 2022 State of JS, 2022), ktefi
analyzovali v dobé od 21. listopadu 2021 do 22. prosince 2022 39 472 odpovédi na zakladé
kterych vypliva, ze nejvice vyuzivanym frameworkem byl koncem roku 2022 React. Na
druhém misté Angular. Ttetim nejvice vyuzivanym frameworkem byl Vue, ¢tvrtym poté

Svelte. Ember byl roku 2022 Sestym nejvyuzivanéjsim JavaScript frameworkem.
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Graf 2 - Setieni The State of JavaScript (The 2022 State of JS, 2022)

Podle dat z nejvétsiho ¢eského pracovniho portalu Jobs.cz byl v obdobi, kdy byla tato prace
pséana, nejvyssi pocet nabidek prace pro projekty vyuzivajici Angular a React. To naznacuje,
ze pravé v téchto frameworkach bylo na Ceském webu realizovano nejvice projekti.
Nasledujici tabulka zobrazuje pocet pracovnich mist v Ceské republice, kde zaméstnavatelé
vyzaduji znalosti téchto konkrétnich framework.

Tabulka 1 - Pocet volnych pracovnich mist, které vyzaduji znalost daného frameworku

Angular React Vue Ember Svelte ‘
‘ 50 129 41 0 2 ‘
(Jobs.cz, 2024)

Data z portalu freelance.cz, kde programéatoti na volné noze mohou zvetejiiovat své profily
a uvadeét v nich, které technologie ovladaji, rovnéz ukazuji, ze nejveétsi pocet programatorii
ma znalosti ve frameworcich Angular a React. Tyto informace naznacuji vysokou popularitu
a roz§ifené pouzivani téchto technologii mezi nezavislymi vyvojaii.
Tabulka 2 - Pocet programatorii na volné noze, kteri maji dovednosti s danym
[frameworkem

Angular Svelte

182 431 105 0 10

(Freelance.cz, 2024)
Dalsim ukazatelem v jsou trendy vyhledavani pomoci prohlize¢e Google Chrome, ktery je

nejpouzivanéjSim webovym prohlizeem. Graf nize popisuje vysledky vyhledévani
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uzivatelii prohlize¢e Google Chrome. Je ziejmé, ze nejvice vysledki hleddni zaznamenal
framework React. S vétSim rozestupem se poté uzivatelé nejvice dotazovali na Angular a
Vue. Naopak ve dnech od 18. 2. do 24. 2. 2024 se témét zadny uzivatel nedotazoval na

Ember a Svelte (Google Trends, 2024).

Zajem v pribéhu éasu @ &, Ky &

1 %mem

Graf'3 - Vysledky vyhledavani prohlizecem Google Chrome (Google Trends, 2024)

( 18.-24.2.2024
React
Vue
Angular
Svelte 2
Ember <

Hodnoty pro tento bod vychazeji

Obrazek 16 - Vysledky vyhleddavani v konkrétnim casovém rozmezi (Google Trends, 2024)

Dalsi pozorovani bylo provadéno na zdkladé mnoZstvi repozitaiti na platformé GitHub.
Podle Julivera (2006), se jedna o online platformu pro vyvoj softwaru. Je vyuzivana pro
ulozeni, monitorovani a spole¢nou praci na softwarovych projektech. Platforma usnadnuje
vyvojaiim sdileni souborti s kdédem a spolupraci s dalSimi vyvojaifi na open-source
projektech. GitHub funguje také jako socidlni sit’ pro vyvojare, kde mohou navazovat
profesni vztahy, spolupracovat a prezentovat své projekty.

Dale Juliver (2006) uvadi, ze od roku 2008, kdy byl GitHub zalozen, si platforma ziskala
miliony uzivateli a stala se hlavnim mistem pro spolupraci na softwarovych projektech.
Nabizi fadu uzite¢nych nastroji pro sdileni kddu a spolecnou praci v realném case zdarma.
GitHub také podporuje uzivatele v budovani osobniho profilu a znacky. MiZete navstivit

profil jakéhokoli uZivatele a zjistit, na jakych projektech se podili nebo je vede. Diky tomu
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se GitHub stava jakousi socidlni siti pro programatory, coz podporuje spolupraci na vyvoji
softwaru a webovych aplikaci.

Nize jiz mame graf, ktery demonstruje pocet repozitaiti zalozenych na zminénych
technologiich v pribéhu poslednich let. Nejvice repozitafi na GitHub mé od zacatku
sledovani React. Ktivka pro Vue a Angular se kopiruje, ovSem vice repozitait eviduje Vue.

Nejméne¢ repozitait zaznamenal framework Svelte.
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== Svelte
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Graf 4 - Pocet repozitaru na GitHub (Krotoff, 2024)

Na zakladé téchto pozorovani bylo vyhodnoceno, Ze nejrozsifenéjSimi JavaScriptovymi
frameworky v komunité vyvojait jsou React, Angular a Vue. Z tohoto divodu budou v ¢asti
vyvoje webové aplikace pouzity tyto néstroje, které budou na zavér porovnany na zéaklade

stanovenych kritérii.

4.2 Implementace ukazkové aplikace

Pred samotnym zacCatkem vyvoje aplikaci byl vytvofen jednoduchy dratovy model
(wireframe), ktery slouzi jako vizudlni voditko pro rozvrzeni uzivatelského rozhrani.
Vizualizaci ndvrhu uzivatelského rozhrani 1ze nalézt na obrazku ¢islo 1 a 2. Navigacni lista
bude pro vSechny nahledy totozna, dynamické bude télo navigace, které¢ se bude ménit
v zavislosti na pozadavcich uzivatele. Na obrazku ¢islo 3 Ize nalézt vysledny produkt

vyvijené webové aplikace.

43



Logo|| Text

[Pole pro zadani textového vstupu (input) Pl

[\/ysledky hledani / text ]

Obrazek 17 - Wireframe vytvorené webové aplikace ¢.1

44




Logo|| Text

| text ]

Text

Text

Text

[ Text |

[ Text |

Ikona

Obrazek 18 - Wireframe vytvarené webové aplikace ¢.2
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Obrazek 19 - Vytvorena webova aplikace
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Vzhledem k tomu, ze vybrané¢ JS frameworky nabizeji komponentovy pfistup a jsou
navrzeny pro aplikace typu Single-page, bude ukazkova aplikace vyuzivat komponent a
bude se jednat o Single-page aplikaci. I proto je mozné vytvofit aplikaci pomoci vSech tii
vybranych JS framework, kterd bude fungovat na podobnych principech. Metody a principy
implementované pomoci JS frameworka v ukdzkové aplikaci budou popsany v nasledujici
kapitole. Samotna logika navrzenych aplikaci bude také velice podobna. Ukazkova aplikace
by se dala popsat jako standartni aplikace na ptfedpovéd’ pocasi. Nyni bude nésledovat popis

logiky aplikace.

4.3 Implementace jednotlivych komponent

4.3.1 Komponenta SiteNavigation

Domovskd obrazovka aplikace se bude skladat ze dvou komponent. Komponenta
SiteNavigation bude pfipnuta na horni ¢ast obrazovky a bude slouzit jako navigacni lista pro
uzivatele. Tato navigacni lista bude pfitomna v celé¢ aplikaci. V levé casti listy bude
obsahovat ikonu slunicka s textem ,,Mistni pocasi“. Oba tyto elementy (<i>, <h1>) budou
obaleny v nadfazeném elementu (<div>) tak, aby bylo mozné uzivatele pfesmérovat na
domovskou obrazovku pfi kliknuti na jakykoliv element. V pravé ¢asti navigacni listy budou
dvé¢ ikony. Ikona s pismenem ,,I bude slouzit pro zobrazeni modalniho okna, které bude
poskytovat informace pro uzivatele ohledné moznosti aplikace.

Ikona se znakem ,plus“ bude umoznovat piidavat uzivatelim mésta do seznamu
,oblibenych mést*. Zobrazeni této ikony bude ovSem podminéno skutecnosti, zdali se
uzivatel nachazi na strance, ktera slouzi pro zobrazeni informaci o poc€asi v daném meésté.
Bylo by zbytecné, mit ikonu, pomoci které se ptidavaji mésta do seznamu oblibenych mést,
kdyz se nenachazi na strance s méstem. Pokud uzivatel bude pfistupovat k aplikace
z mobilniho zafizeni, piesune se levy obsah doprostied a pravy obsah listy se presune taktéz

doprostfed, ovsem pod obsah levé ¢asti navigaéni listy.

¥ Mistni pocasi o

Obrazek 20 - Komponenta SiteNavigation (Desktop)
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¥ Mistni pocasi

Obrazek 21 - Komponenta SiteNavigation (Mobilni zarizeni)
4.3.2 Komponenta HomeView

Domovska obrazovka bude obsahovat také komponentu HomeView. Tato komponenta bude
obsahovat pole pro vkladani textu. Na zaklad¢ vlozeného textu se zobrazi seznam mést a
stati, které¢ budou odpovidat zadanému hledani. Pod textovym polem se budou zobrazovat
informace napovidajici uzivateli. Pokud se v textovém poli nenachazi zadny text, vyzve ho
aplikace k zadani né&jakého vstupu. Pokud zadanému vstupu nebude odpovidat zadny
vysledek hledani, vyzve aplikace uzivatele k zadani jiného vstupu. V této komponenté se
bude vyskytovat podminénd komponenta CityList, kterd se bude zobrazovat pouze
v ptipad¢, Ze si uzivatel jiz ptidal nékteré mésto do seznamu ,,oblibenych mést®.
Komponenta CityList bude popsana pozdéji. V piipadé, ze uzivatel klikne na néjaké mésto

ze seznamu, bude piesmérovan na komponentu CityView.

Zé&dné lokality nebyly pfidany. Pro za&éatek sledovani lokality hledejte v poli vyse.

Obrdazek 22 - Komponenta HomeView
4.3.3 Komponenta AsyncCityView

Tato komponenta aplikace poskytuje podrobny piehled o pocasi ve vybraném meste,
zahrnujici aktudlni pocasi, hodinovou ptedpovéd a 7denni predpovéd. Pokud uzivatel
pristupuje k ndhledu mésta, zobrazi se informativni banner na vrchu stranky, vyzyvajici k
pridani mésta pro sledovani. Pokud si uzivatel pfidd mésto do seznamu oblibenych mést,
ulozi se udaje o mesté do localStorage. V lepsim piipade by se zde méla vyskytovat back-
endova ¢ast, ovSem pro téma této diplomové prace je toto feseni dostacujici.

V sekei s aktudlnim pocasim je zobrazeno ndzev meésta, aktualni datum a cas, teplota,
pocitova teplota a popis pocasi spolu s ptislusnou ikonou pocasi. Pro hodinovou ptredpoveéd’
je vytvoren posouvaci seznam, ktery ukazuje teplotu a ikonu pocasi pro kazdou nadchazejici

hodinu. V sekci s 7denni pfedpovédi jsou uvedeny dny v tydnu s maximdlnimi a
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minimalnimi teplotami a ikonami pocasi. Na konci stranky je umisténo tlacitko pro
odstranéni mésta z oblibenych, které umoznuje uzivatelim snadno spravovat sledovana

meésta.

#¥x Mistni pocasi o+

Aktudlné si prohlizite toto mésto, kliknéte na ikonu '+ pro zacatek sledovani tohoto mésta.

Benesov

ne 03. bfezna 22:10

6°C

Pocitova teplota 5°C
Skoro Jasno

S

Obrazek 23 - Komponenta AsyncCityView
4.3.4 Komponenta CityCard

Tato komponenta je podminénou soucasti komponenty HomeView a slouzi jako karta mésta,
ktera zobrazuje zékladni informace o poc€asi v daném mésté a statu. V levé Casti karty je
ndzev meésta a statu zobrazeny ve flexibilnim sloupci pro adaptabilitu na rtizné velikosti
obrazovek. V pravé Casti jsou teplotni udaje: aktualni teplota zobrazena velkym pismem pro
snadnou identifikaci a vedle ni jsou malym pismem uvedeny maximalni a minimalni teploty,

coz poskytuje rychly piehled o o¢ekavanych teplotnich vykyvech.
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Obrazek 24 - Komponenta CityCard
4.3.5 Komponenta CityList

Tato komponenta aplikace zobrazuje seznam uloZenych meést, kterd uzivatel sleduje, s
moznosti kliknout na jednotlivé mésto pro zobrazeni detailnéjSich informaci o pocasi. Pokud
uzivatel nemd uloZzena z4dna mésta, zobrazi se zprava vyzyvajici k jejich ptidani.

Pro kazdé mésto v seznamu savedCities (localStorage) je generovana komponenta CityCard,
ktera zobrazuje zakladni informace o pocasi v daném mésté. Kliknutim na kartu mésta je
uzivatel pfesmérovan na stranku s podrobnéj$im pohledem na pocasi v tomto mésté.

V piipad¢, Ze seznam savedCities neobsahuje Zadnd mésta, zobrazuje se uzivatelim vyzva
k vyhledani a ptfidani novych lokalit. Tato interaktivni funkcionalita umoziuje uzivateltim
snadno spravovat seznam sledovanych meést a prechdzet mezi celkovym piehledem a
podrobnymi informacemi o pocasi.

Celkové je tato stranka navrzena tak, aby poskytovala uzivateli pfehledné a interaktivni
rozhrani pro sledovani pocasi ve vybranych meéstech, s moznosti snadné¢ho piistupu k

detailn¢j$im informacim.

Zadné lokality nebyly pfidany. Pro zaGatek sledovani lokality hledejte v poli vy3e.

Obrazek 25 - Komponenta CityList
4.4 Charakteristika hodnoticich kritérii (JS)

V dals$im kroku rozhodovani a hodnoceni je zasadni stanovit relevantni kritéria. Nejprve jsou
tato kritéria obecné definovana a poté se specificky uplatiuji na kazdy framework v ramci
jednotlivych dil¢ich kapitol.

Vybér hodnoticich kritérii je zalozen na zéklad¢ ziskanych informaci studiem odbornych
zdrojti tykajici se javascriptovych frameworkt a jejich vyuziti pii vyvoji webové aplikace.
Také se zohlednuji klicové faktory pfi vyuzivani webu, o ¢emz bylo diskutovano v
neformdalnich debatach s odborniky na webové technologie.

Desai (2023) uvadi ze, v roce 2024 je oblibenost piednich front-endovych frameworkt

vyznamnym znakem jejich spolehlivosti a obliby mezi vyvojaii. Kdyz je framework
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oblibeny, obvykle to znaci, Ze ma SirSi skupinu uzivatelli, coz pifindsi vice aktivni a
podporujici komunitu.

Déle Desai (2023) uvadi, ze dilezitym prvkem pii hodnoceni frameworkl jsou nastroje.
Udava, ze je dulezité zohlednit zadkladni funkce a moznosti frontendovych frameworki, jako
je napiiklad smérovani, sprava stavu a komponenty uzivatelského rozhrani, které jsou
nezbytné pro efektivni a jednoduchy vyvoj modernich webovych aplikaci. Je nezbytné
ovefit, zda framework poskytuje a podporuje funkce jako je piipojeni k HTTP, préace s
formulafi, ovéfovani pozadavk a Sablonovani.

Singh (2023) zminuje vykon jako velice dalezité kritérium pii porovnavani jednotlivych
frameworkd. Vykon je jednou zkli€ovych vlastnosti kazdého frameworku. Souvisi se
spokojenosti uzivatele, pokud je framework dobfe optimalizovany, nebude uzivatel
negativné ovlivnén naptiklad rychlosti nacitani aplikace.

Je dulezité zduraznit, Ze vybér kritérii pro hodnoceni frameworku ma do zna¢né miry
subjektivni charakter. To vede k situaci, kde ani ¢lenové riznych vyvojaiskych komunit
nemaji jednotny nazor na to, ktery framework je lepsi nebo horsi a na zaklad¢ jakych kritérii
by mél byt hodnocen.

Ze studia odbornych zdrojii byl zvolen vykon, jako velice dulezitym kritériem pro
porovnavani JS frameworkl. Proto se autor rozhodl vykon jednotlivych aplikaci méfit
pomoci nastroje prohlizec¢e Google Chrome PageSpeed Insights, ktery umozituje méfit rizné
¢asti vykonu webovych aplikaci. V ptipadé této prace byly zvoleny metriky: Index rychlosti,
Prvni vykresleni obsahu, Vykresleni nejvétsiho obsahu, Vykresleni obsahu — interaktivita,
Velikost frameworku a velikost sestavené¢ho JS souboru. DalSim dilezitym kritériem je
dokumentace. Pfi vyvoji webové aplikace vyvojari ¢asto narazeji na problémy, nebo
potiebuji védét, jakou funkci nabizi jimi zvoleny framework, ktera by fesila jejich problém.
Pravé dokumentace ptisluSnych frameworkt je mistem, kam se vétSina vyvojari diva jako
prvni. S dokumentaci souvisi i1 kvalita popisované prace skomponentami. Pravé

komponenty jsou stézejni pro vyvoj webovych aplikaci.
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Nasledujici tabulka ukazuje, jaka kritéria byla vybrdna pro realizaci vicekriteridlniho
hodnoceni riznych moznosti:

Tabulka 3 - Kritéria pro vicekriterialni analyzu JS frameworkiu

Cislo Kritérium Jednotky
1 Velikost frameworku MB
2 Dokumentace Bodové hodnoceni
3 Prvni vykresleni obsahu Sekundy
4 Vykresleni nejvetsiho obsahu Sekundy
5 Vykresleni obsahu — interaktivita Milisekundy
6 Index rychlosti Sekundy
7 Velikost sestaveného JS souboru kB
8 Komponenty Bodové hodnoceni

Velikost frameworku

Velikost dané¢ho frameworku hraje klicovou roli pro rychlost nacitani webové aplikace,
protoze obecné plati, ze vEétsi framework se nacitd pomaleji. Velikosti se v tomto smyslu
rozumi velikost celého projektu po inicializaci. Inicializa¢ni ptikazy budou u kazdého
frameworky popsany. Toto kritérium je kvantitativni a m& minimaliza¢ni povahu. Velikost
bude uvadéna v megabajtech.

Dokumentace

Vzhledem k rozmanitosti a aplikaénim mozZnostem frameworkd je kliCové provéfit
dokumentaci, kterou poskytuji jejich tvirci. Je dulezité, aby dokumentace obsahovala
veskeré podstatné informace a instrukce k pouzivani riznych komponent. Pfi hodnoceni
bude kriticka piedevs§im kvalita, uspofadani a kompletnost poskytnuté dokumentace.
Kritérium dokumentace je kvalitativniho charakteru s maximalizacni povahou. Tento aspekt
nelze kvantitativné zméfit, takZze jejich hodnoceni bude zaviset na subjektivnim usudku
hodnotitele, ktery ziskal praktické zkusenosti béhem vyvoje webové aplikace s pouzitim
testovanych frameworkli. Hodnoceni variant zde mize pfijimat numerick¢ hodnoty v
rozmezi od 1 do 10, pficemz 1 piedstavuje nejnizsi a 10 nejvyssi mozné skore.

Prvni vykresleni obsahu

Prvni vykresleni obsahu (First Contentful Paint, FCP) méfi, jak dlouho trva prohlizeci

vykreslit prvni ¢ast obsahu DOM po piechodu uzivatele na stranku. Obrazky, neprazdné
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elementy <canvas> a SVG na strance jsou povazovany za obsah DOM; cokoli uvnitf iframe
neni zahrnuto (Google, 2024). Nastaveni bylo simulovano za podminek, kdy doba potiebna
pro odeslani signalu ze zatizeni na server a zpét byla 150 ms. Propustnost sité byla nastavena
na hodnotu 1 638 kilobiti za sekundu. Toto kritérium je kvantitativni a ma minimalizacni
povahu.

Vykresleni nejvétSiho obsahu

Vykresleni nejvétsSiho obsahu (Largest Contentful Paint, LCP) méii, kdy je nejvetsi
obsahovy prvek ve viewportu vykreslen na obrazovku. To piiblizné¢ odpovidd okamziku,
kdy je hlavni obsah stranky viditelny uzivatelim (Google, 2024). Nastaveni bylo simulovano
za podminek, kdy doba potfebné pro odeslani signalu ze zafizeni na server a zpét byla 150
ms. Dale propustnost sité¢ byla nastavena na hodnotu 1 638 kilobith za sekundu. Toto
kritérium je kvantitativni a ma minimalizac¢ni povahu.

Vykresleni obsahu — interaktivita

Vykresleni obsahu — interaktivita (Total Blocking Time, TBT) mé&fi celkové mnozZstvi Casu,
kdy je stranka blokovana a nemuze reagovat na uzivatelské vstupy, jako jsou kliknuti mysi,
dotyky obrazovky nebo stisky kladves. Soucet se vypocitava pri¢tenim blokujici Casti vSech
dlouhych ukolii mezi First Contentful Paint a Time to Interactive. Jakykoliv tkol, ktery se
provadi déle nez 50 ms, je povazovan za dlouhy tkol. Casova ¢ast po 50 ms je blokujici &ast
(Google, 2024). Nastaveni bylo simulovano za podminek, kdy doba potfebna pro odeslani
signalu ze zafizeni na server a zp¢ét byla 150 ms. Propustnost sit¢ byla nastavena na hodnotu
1 638 kilobith za sekundu. Toto kritérium je kvantitativni a ma minimaliza¢ni povahu.
Index rychlosti

Index rychlosti méfi, jak rychle se obsah vizualné zobrazuje beéhem nalitani stranky.
Lighthouse nejprve zachyti video nacitani stranky v prohlizeci a vypocita vizualni postup
mezi jednotlivymi snimky (Google, 2024). Nastaveni bylo simulovano za podminek, kdy
doba potiebna pro odeslani signalu ze zafizeni na server a zpét byla 150 ms. Propustnost sité
byla nastavena na hodnotu 1 638 kilobiti za sekundu. Toto kritérium je kvantitativni a ma
minimaliza¢ni povahu.

Velikost sestaveného JS souboru

V soucasné dobé¢ vétSina zafizeni bez problémil zvlada slozité webové stranky. Nicméné
weboveé stranky jsou Casto aktualizovany, nékdy i s kazdou zménou stranky uzivatelem. To
piinasi otazku velikosti webové aplikace, protoze ovliviiuje rychlost nacitani stranky,

rychlost interpretace souborti, uzivatelskou zkusenost a sitovy provoz. Je zddouci udrzovat
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velikost balicku webové stranky co nejmensi, aby se minimalizoval sitovy provoz a zajistila
co nejlepsi uzivatelska zkusSenost z hlediska doby nacitani. Toto kritérium je kvantitativni a
ma minimaliza¢ni povahu. Velikost bude uvadéna v kilobitech.

Komponenty

Nastroje zahrnuji veSkeré integrované aplikace a utility, které zjednoduSuji vyvojarim
interakci s frameworkem, jakoz 1 rtzné pluginy, které mohou rozsifit standardni
funkcionalitu dané¢ho frameworku. Obvykle jsou frameworky vybaveny CLI (piikazovou
radkou), ktera umoziuje efektivnéjsi spravu riznych aspekti vyvoje aplikace, jako je
vytvafeni nového projektu, komponenty nebo sluzby. Toto kritérium je kvalitativni a ma

maximalizaéni povahu.

4.4.1 Vue

Projekt frameworkem Vue byl inicializovan ptikazem npm create vue@latest. Po této
inicializace je uzivatel tazan, zdali chce doinstalovat nékteré knihovny nebo technologie.
V piipadé tohoto projektu byl zapotiebi pouze Vue Router. Poté byly pomoci ptikazu npm
install doinstalovany zéavislosti potfebné pro projekt. V dob¢ psani této prace je stabilni verzi

Vue v3.4.21.

Velikost frameworku

Velikost frameworku v zdkladni konfiguraci je 107 MB.

Dokumentace
Dokumentace Vue je kvalitni zdroj informaci pro vyvojaie na vSech urovnich zkuSenosti.
Poskytuje podrobné pritvodce, tutorialy a referencni materidly, které pokryvaji zaklady i
pokrocilé koncepty Vue. Dokumentace je strukturovana do hlavnich casti, jako naptiklad:
uvod a instalace, zdklady, pokrocilé koncepty, nastroje, knihovny nebo migrace.
Dokumentace je pravidelné aktualizovana tak, aby popisovala doporucené postupy a
nejnove)si zmeény.

Bodové hodnoceni: 10
Prvni vykresleni obsahu
Prvni vykresleni obsahu vypocitané pomoci nastroje Statistiky vykonu v prohlize¢i Google

Chrome pro vyvojaie: 2,8s
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Vykresleni nejvétsiho obsahu
Vykresleni nejvétsiho obsahu vypocitdno pomoci nastroje Statistiky vykonu v prohlizeci

Google Chrome pro vyvojare: 34s

Vykresleni obsahu — interaktivita
Vykresleni obsahu — interaktivita vypocitdno pomoci nastroje Statistiky vykonu v prohlizeci

Google Chrome pro vyvojare: 0 ms

Index rychlosti
Index rychlosti vypocitdn pomoci nastroje Statistiky vykonu v prohlizeci Google Chrome

pro vyvojaie: 2,8s

Velikost sestaveného JS souboru

Velikost sestaveného JS souboru: 51,4 kB

Komponenty

Prace s komponentami je v projektech Vue klicova, protoze Vue je framework zalozeny na
komponentach, coz umoziuje vyvojarim strukturovat aplikaci jako soubor opakované
pouzitelnych komponent. Kazd4 komponenta ve Vue projektech mé svou vlastni strukturu,
data a chovani, coz usnadnuje modularitu a opétovnou pouzitelnost kodu.

Vue CLI (piikazovéa fadka) je dilezita ve zjednoduseni interakce s frameworkem a fizeni
raznych aspektti projektu. Pomoci Vue CLI mohou vyvojéfi rychle generovat nové projekty,
komponenty, sluzby a jiné ¢asti aplikace, coz vyrazné urychluje a zefektivituje vyvojovy
proces.

Nize je piiklad hlavniho souboru App.js z ukazkového projektu. Na ptikladu lze vidét
rozdéleni komponent na tfi ¢asti, a to ¢ast pro HTML Sablonu, ¢ast pro styly a ¢ast pro
javascriptovy kod. VSe se nachazi v jednom souboru, coz pfispiva k prehlednosti kodu a

celkové projektu, kde se pracuje s vice komponentami.
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setup
rt { RouterView } fron
t SiteNavigation from "

.page-enter-active {
transition: 600ms ease all

1

J

.page-enter-from {
opacity: 0;

}

Obrazek 26 - Priklad komponenty ve Vue

Bodové hodnoceni: 9
4.4.2 Angular

Projekt s frameworkem Angular byl inicializovan ptikazem ng new ,,ndzev projektu*. Po
této inicializaci mlize uzivatel zvolit, které funkcionality nebo moduly chce do projektu
zahrnout, naptiklad Angular Router nebo SSR (Server-side Rendering) podporu. V piipadé
tohoto projektu byly nainstalovany moduly jako Angular animations, Angular common,
Angular compiler, Angular core, a dalsi, coz jsou zdkladni stavebni bloky pro kazdou
Angular aplikaci. Pomoci piikazu npm install byly nainstalovany vSechny potiebné

zavislosti pro projekt. V dobé¢ psani této prace je stabilni verzi Angular v17.1.0.

Velikost frameworku

Velikost frameworku v zakladni konfiguraci je 481 MB.
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Dokumentace

Dokumentace Angularu nabizi zdroje informaci, které pomahaji vyvojatim vSech trovni
zkuSenosti pochopit a efektivné vyuzivat Angular. Dokumentace je rozdélena do
piehlednych sekci, jako naptiklad Zaciname, kde je mozné nalézt zakladni informace o tom,
jak zacit s Angular aplikacemi, v€etné nastaveni prostiedi, prvnich krokti s novym projektem
a zékladniho ptehledu frameworku. Privodce disponuje informacemi o zakladnich
konceptech, jako jsou komponenty a Sablony a zaroven popisuje pokrocilé techniky, jako
injektovani zavislosti, routing a spravu stavu. Nastroje obsahuji popis Angular CLI, které
pomaha s automatizaci mnoha loh béhem vyvojového procesu. Knihovny popisuji jak
vyuzivat rizné Angular knihovny, v¢etné podrobnych navodu.

Bodové hodnoceni: 7

Prvni vykresleni obsahu
Prvni vykresleni obsahu vypocitané pomoci nastroje Statistiky vykonu v prohlize¢i Google

Chrome pro vyvojare: 2,2s

Vykresleni nejvétsiho obsahu
Vykresleni nejvétsiho obsahu vypocitdno pomoci nastroje Statistiky vykonu v prohlizeci

Google Chrome pro vyvojare: 2,28

Vykresleni obsahu — interaktivita

Vykresleni obsahu — interaktivita vypocitdno pomoci nastroje Statistiky vykonu v prohlizeci
Google Chrome pro vyvojare: 110 ms

Index rychlosti

Index rychlosti vypocitdn pomoci nastroje Statistiky vykonu v prohlizeci Google Chrome

pro vyvojaie: 2,2

Velikost sestaveného JS souboru

Velikost sestaveného JS souboru: 277,8 kB

Komponenty
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Prace s komponentami je klicovym aspektem vyvoje aplikaci v Angularu, nebot’ Angular je
framework, ktery stavi na architektufe zaloZzené¢ na komponentach. V Angularu se cela
aplikace skladd z komponent, které jsou zakladnimi stavebnimi bloky pro uzivatelska
rozhrani. Kazda komponenta v Angularu kombinuje Sablonu HTML s tfidou TypeScript,
ktera obsahuje logiku komponenty, a ptipadné i specifické styly. ZvlaStnosti oproti
frameworkiim React a Vue je to, ze pii generovani komponenty do projektu se vytvoii
automaticky Ctyfi soubory od sebe odd€lené, Sablona HTML, typescriptovy soubor, soubor

pro stylizaci a soubor pro testovani.

{ Component } fr«
RouterOutlet } fi

{ SitenavigationCompo

{ HttpClientModule } from °

selector:
standalone:
templateUrl: °
styleUrl: *
imports:

Obrazek 28 - Hlavni komponenta v Angular projektu

Bodové hodnoceni: 8

4.4.3 React

Projekt vytvofeny s frameworkem React byl inicializovan ptikazem npx create-react-app
,ndzev projektu®. Po této inicializaci mohl uzivatel ptfidavat rtzné knihovny nebo
technologie podle potieb projektu. V tomto konkrétnim ptipadé byla instalovana knihovna
React Router, ktera rozsituje zakladni funkcnost React aplikace. Pomoci ptikazu npm install
byly do projektu ptidany zavislosti jako axios pro praci s API a react-router-dom pro
routovani v aplikaci. V dobé psani této prace je pouzita stabilni verze Reactu v18.2.0 a React

Bootstrapu ve verzi 2.10.0.
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Velikost frameworku

Velikost frameworku v zdkladni konfiguraci je 293 MB.

Dokumentace

Dokumentace Reactu je, stejn¢ jako predchozi frameworky, do ¢asti. Obsahuje sekci, ktera
nabizi ivod do Reactu, vysvétluje zdkladni koncepty a poskytuje privodce pro instalaci a
vytvareni prvnich React aplikaci. Hlavni koncepty jsou popsany v samostatné kapitole, kde
jsou vysvétleny zakladni stavebni bloky React, jako jsou JSX, komponenty, props a stav.
Dale poskytuje podrodné informace o API, vcetné¢ popisu komponent a hookll. React
hooklim je vénovana samostatna kapitola, kterd vysvétluje, jak hooky pouZzivat pro spravu
stavl a dalSich aspektt.

Bodové hodnocenti: 8

Prvni vykresleni obsahu
Prvni vykresleni obsahu vypocitané pomoci nastroje Statistiky vykonu v prohlize¢i Google

Chrome pro vyvojare: 3s

Vykresleni nejvétsiho obsahu
Vykresleni nejvétsiho obsahu vypocitano pomoci nastroje Statistiky vykonu v prohlizeci

Google Chrome pro vyvojare: 32s

Vykresleni obsahu — interaktivita

Vykresleni obsahu — interaktivita vypocitdno pomoci nastroje Statistiky vykonu v prohlizeci
Google Chrome pro vyvojare: 20 ms

Index rychlosti

Index rychlosti vypocitdn pomoci nastroje Statistiky vykonu v prohlizeci Google Chrome

pro vyvojare: 35s

Velikost sestaveného JS souboru

Velikost sestaveného JS souboru: 210 kB

Komponenty
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V Reactu je kazdé ¢ast uzivatelského rozhrani reprezentovana komponentou, kterd funguje
jako samostatna jednotka s vlastni logikou a stavy. Kazdd komponenta v Reactu miize
obsahovat JSX, specialni syntaxi, ktera vypada jako HTML a umoznuje psat znackovaci kod
piimo ve svych JavaScriptovych souborech. Logika komponenty je typicky napsdna v
JavaScriptu a miize byt doplnéna o lokalni stav nebo reagovat na udalosti, ¢cimz se fidi
interaktivita komponenty. Oproti Angularu, kde se komponenta skladé4 z n€kolika soubort,
v Reactu se obvykle celd komponenta nachdzi v jednom JavaScriptovém souboru, ktery
zahrnuje jak logiku, tak 1 znackovani JSX. Stylizace mize byt pfilozena pifimo v
komponenté, nebo mulize byt oddélena do externich CSS souborti. React rovnéz podporuje
koncept stavu (state) a vlastnosti (props), coz umoziuje komponentdm pfijimat data z

nadfazenych komponent a reagovat na zmeény dat dynamicky.
t { Routes, Route, BrowserRouter - = —
SiteNavigation from *
HomeView .
t AsyncCityView fronm

App() {

className="d-flex flex-column min-vh-100 fontane

path="/" element=
path="/As) View/ : st: city/:1at/:1ng/:preview/:id" element=

Obrazek 29 - Priklad hlavniho souboru v Reactu App.js

{ useState, Suspense } from "re
L cityLiSt from "“../compone
t axios from

{ useNavigate

Obrazek 30 - Priklad importu komponenty a hooku

Bodové hodnoceni: 8
4.5 Analyza Kkritérii (JS)

V této Casti prace se provadi analyza front-endovych frameworkd s vyuzitim specificky

vybranych kritérii. Pro pfifazeni vah jednotlivym kritériim je vyuZzita metoda Saatyho, ktera
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je vhodna v situaci, kdy hodnotici je pouze jedna osoba — autor prace. K vyhodnoceni
analyzy je aplikovana metoda vaZeného souctu, o které literatura uvadi, Ze je pfinosna pro
hodnoceni a umoznuje aplikaci na libovolny typ informaci tykajicich se preferen¢nich

vztahtl mezi prvky modelu (Subrt, 2011).

4.5.1 Ohodnoceni kritérii variant

V tabulce nize je prezentovan podrobny piehled hodnoceni kritérii pro rizné varianty
frontendovych JS frameworkt. Kritéria 2 a 8 jsou bodové ohodnocena a povazuje se zde za
idedlni hodnotu ta nejvyssi. Zbyla kritéria, tedy kritéria Cislo 1, 3, 4, 5, 6 a 7 jsou naméfena
a za idealni hodnotu se povazuje ta nejmensi.
Tabulka 4 - Ohodnoceni kritérii dle jednotlivych variant
Kritéria
1 2 3 4 5 6 7 8

Vue 107 10 2,8 34 0 2,8 51,4 9
8

Framework

2 Angular 481 7 2,2 2,2 110 2,2 277,8
3 React 293 8 3 3,2 20 3,5 210 8
Povaha min max min min min min min = max

4.5.2 Urdceni vah kritérii (Saatyho metoda)

Podle metody Saatyho byly stanoveny a vypocitany vahy pro jednotlivd kritéria. Kazdé
kritérium je porovnano s ostatnimi, coz umoznuje urcit jeho relativni dilezitost a vliv. Pro
dalsi analyzy je klic¢ovy vypocet normalizovanych hodnot vah kritérii, pficemz suma téchto
normalizovanych vah by méla byt rovna jedné, coz slouzi jako kontrolni mechanismus.

Celkovy souhrn je v tabulce €. 5.
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Tabulka 5 - Urcené vahy kritérii dle Saatyho metody

Geometricky
priamér (bi) Véha ()
Kritéria 1 2 3 4 5 6 7 8
1 1 3 13 3 15 19 17 1/5 0,347 0,028
2 3 1 /33 13 1/5 1/5 1/3 0,583 0,047
3 5 3 1 3 1 /7 17 1/3 0,862 0,069
4 /3 13 13 1 15 19 11 1/7 0,253 0,020
5 5 3 1 5 1 /5 1/5 1/3 1 0,080
6 9 5 7 9 5 1 1 5 4,039 0,324
7 7 5 7 7 5 1 1 5 3,793 0,305
8 5 3 3 7 3 U5 15 1 1,575 0,126
Suma 12,453 1

Pomoci vypoctl ziskanych z jednotlivych vah kritérii je mozné ve vysledné tabulce vidét
nejvyssi preference. NejvysSi preferenci ma kritérium cislo 6, tedy index rychlosti.
Dilezitost vykonu pfi vytvareni webovych aplikaci byla popsana v kapitole 4.5. Jednotka
index rychlosti vybornym zpiisobem demonstruje vykonnostni stranku webovych stranek a
aplikaci. V zasad¢ se jednd o to, jak rychle se viditelné vypliluje obsah stranky. Druhym
kritériem s nejvyssi preferenci je kritérium cislo 7, tedy velikost sestaveného JS souboru.
Velikost javascriptového souboru tizce souvisi s vykonem webovych aplikaci. Plati, Ze ¢im
velikostné mensi soubory musi stranka stdhnout, tim rychleji je nacte a zobrazi obsah
uzivateli. Pokud stranka nebo webovéa aplikace nereaguje promptné na vstupy uzivatele,

Cvwr

ma kritérium Cislo 4, tedy vykresleni nejvétsiho obsahu.

4.5.3 Analyza metodou vaZeného souctu

Pti provadéni analyzy metodou vazeného souctu je klicové ur€it pro kazdé kritérium idealni
(H) a bazalni (D) varianty. Tento vybér je piimo propojen s tim, zda je cilem kritéria

minimalizace ¢i maximalizace hodnot. Napiiklad pro kritérium c¢islo 1, které se tyka

Cvwr

vSech moznosti a jako bazalni pak ta nejvyssi. U kritérii, které jsou maximalizacni, je situace
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obracend, kde idedlni variantou je ta s nejvyssi hodnotou a bazalni s tou nejnizsi. Idedlni a
bazélni varianty pro jednotliva kritéria jsou specifikovany v dalsi tabulce.

Tabulka 6 - Stanoveni idealni a bazalni varianty

Kritérium
1 2 3 4 5 6 7 8
Idealni
107 10 2,2 2.2 0 2,2 51,4 9
varianta
Bazalni
481 7 3 3,4 110 3,5 277,8 8
varianta

Pro posouzeni jednotlivych variant podle stanovenych kritérii se konstruuje kriterialni
matice R. Vychézejici z matematického vzorce popsaného v sekci 3.5.2 této prace, postupné
dochazi k vypoctu casteCnych uzitkli pro kazdou variantu a kritérium. Tento proces
pokracuje az do sestaveni kompletni kriteridlni matice R. Napiiklad pro variantu 2 a

kritérium 1 se vypocita dosazenim do vzorce nasledovné:

_481-481
217 T07_a81

Tabulka 7 - Standardizovana kriterialni matice
Kritérium
1 2 3 4 5 6 7 8
Vue 1,000 1,000 0,250 0,000 1,000 0,538 1,000 1,000
Angular 0,000 0,000 1,000 1,000 0,000 1,000 0,000 0,000
React 0,503 0,333 0,000 0,167 0,818 0,000 0,300 0,000

Abychom ziskali celkovy uZzitek pro danou variantu, je nezbytné secist hodnoty piislusného
fadku (ktery pfedstavuje konkrétni variantu) matice. Pfi tomto souctu je tieba kazdou
hodnotu z fadku nésobit jeji normalizovanou vahou kritéria. Nasleduje ptiklad, kde je ukazan

vypocet celkového uzitku pro vybranou variantu.
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Celkovy uzitek varianty 1:
1*0,028 + 1 * 0,047 + 0,25 * 0,069 + 0 * 0,02 + 1 * 0,08 + 0,538 * 0,325 + 1 * 0,305
+1%*0,126 = 0,778

Tabulka 8 - Celkovy uZitek variant a jejich poradi

Celkovy uzitek variant Poradi
Vue 0,778 1.
Angular 0,414 2.
React 0,190 3.

Vysledné vyhodnoceni

Byl proveden rozbor a porovnani riiznych JavaScriptovych frameworkd s cilem najit
nejvhodnéjsi framework pro vyvoj aplikace. Celkem bylo posuzovano pét frameworku:
Angular, React, Vue, Ember a Svelte. Vybér nejlepsiho frameworku se uskuteénil ve dvou
krocich. V prvnim kroku byly z kandidatd odstranény ty frameworky, které podle udaji
ze StackOverflow a Setfeni provadénym Sacha Greif a Eric Burel, nevykazuji vyznamnou
podporu od vyvojatskych komunit nebo nejsou v Ceské republice dostate¢nd rozsifené mezi
freelancery a jejich dovednosti nejsou asto vyzadovany na portalu Jobs.cz. Z tohoto diivodu
byly z vybéru vyrazeny frameworky Ember a Svelte. Ve druhé fazi zistaly ve vybéru
Angular, React a Vue, u kterych bylo provedeno podrobnéjsi srovnani z hlediska funkci a
vykonnosti na konkrétnim projektu, jez nabizeji vyvojaiim, a to pomoci vicekriteridlni
analyzy variant. Tato analyza s vyuzitim metody vazené¢ho souctu urcila Vue jako nejlepsi
moznost s hodnocenim celkové uzite¢nosti 0,778. Na zakladé této analyzy byl framework

Vue zvolen jako preferovany framework pro vyvoj aplikace.

4.6 Charakteristika hodnoticich kritérii (UI)

UI frameworky jsou ndastroje zalozené primarné na CSS, které pfinaseji vyznamné vyhody
v oblasti tvorby responzivnich designi pro webové aplikace. V této studii jsou analyzovany
a porovnavany ruzné frameworky, mezi néz patii Bootstrap, Tailwind CSS, Foundation,
Bulma a Skeleton. Bootstrap a Foundation pfedstavuji rozsahlé sady nastrojii s bohatou
nabidkou CSS tfid, které usnadiuji vyvoj uzivatelskych rozhrani pro webové aplikace. Tyto
dva frameworky nabizeji podobné funkce a Casto jsou vnimany jako vzajemni konkurenti,

coZ znamena, ze vybér mezi nimi muze byt z velké Casti zalezitosti osobni preference. Na
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druhé strané Skeleton ptfedstavuje "leh¢i" feSeni, coz znamend, Ze poskytuje méné funkei,
ale zarove je jeho velikost mensi, coz mize byt vyhodou pro rychlejsi nacitani stranek. K
urceni nejvhodnéjsiho Ul frameworku byla pouzita vicekriteridlni analyza, ktera zahrnovala
kritéria uvedend v nésledujici tabulce.

Tabulka 9 - Kritéria pro vicekriterialni analyzu Ul frameworkil

Cislo Kritérium Jednotka

Podpora webovych prohlizect

Mrizka a zlomové body

Responzivni prvky Bodové hodnoceni

Customizace

Dokumentace

Velikost kB

AN | A W N -

Kritérium ¢islo 5, tykajici se velikosti frameworku, je kvantitativni s cilem minimalizace.
Informace pro toto kritérium se shromazd’uji stahovanim minifikovanych verzi CS. Na druhé
stran¢, zbyvajici kritéria jsou kvalitativni a sméfuji k maximalizaci hodnot. Hodnoceni
téchto kritérii se odviji vyznamné od subjektivnich postiehil, protoze pii porovnavani
konkuren¢nich frameworkli neni mozné stanovit absolutni objektivni méfitko pro urceni,
ktery framework je lepsi nebo horsi. Pro bodové hodnoceni téchto kvalitativnich kritérii se
Podpora webovych prohlizeci

Dtlezitost podpory webovych prohlizect u UI frameworkli nesmi byt podcenovana, jelikoz
mize zasadné ovlivnit rozhodnuti uzivatelli vyuzivat danou aplikaci. Je klicové zvazit, zda
dany framework poskytuje podporu pro novejsi verze prohlizeci, starSi verze, nebo oboji.
Zvlastni pozornost by méla byt vénovana tomu, jak se starSi prohlizeCe vyrovnavaji s
modernimi funkcemi dané¢ho frameworku, jako je naptiklad responzivni design.

M¥izka a zlomové body

Mrizkovy systém a zlomové body jsou klicové prvky kazdého UI frameworku umoznujiciho
tvorbu responzivnich designi. Miizkovy systém (Grid System) je navrzen tak, aby
umoznoval umistovani riznych prvkt do bunék na webové strance a adaptaci jejich velikosti
(typicky Sitky) podle specifik zafizeni, na kterém je web zobrazovan. Zlomové body

(Breakpoints) jsou nasledné vyuzivany pro modifikaci designu prvkl v zavislosti na Sifce
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obrazovky, coz se realizuje s pomoci medialnich dotazi (Media Queries). Efektivitu prace
se zlomovymi body muize znacné zvysit pouziti CSS preprocesoru, protoze umoziuje
jednoduchou definici nebo vyuziti standardnich zlomovych boda v rdmci preprocesoru.
Responzivni prvky

Responzivni ovladaci prvky jsou navrzeny tak, aby poskytovaly komplexni funk¢nost na
riznych zatfizenich, coz umoziiuje webu pfizpisobit se riznym velikostem a typim
obrazovek. Typickym piikladem mlze byt navigacni lista, ktera na stolnich pocitacich a
Casto i tabletech byva zobrazena horizontalné v hlavicce stranky a je stale viditelna, na rozdil
od mobilnich zatizeni, kde se navigace obvykle skryva a zobrazuje vertikalné po interakci s
tlacitkem. Toto kritérium se zaméfuje na posouzeni, zda rizné frameworky ve svém
standardnim nastaveni poskytuji takovéto responzivni ovladaci prvky.

Customizace

Toto kritérium hodnoti, zda a jak 1ze implementovat rozsahlé¢ zmény CSS stylti napti¢ celym
webem. Pfinosné je, kdyZ podporovany framework nabizi integraci s alesponi jednim CSS
preprocesorem. Daéle se zkoumd moznost individualniho nastaveni styla frameworku pted
jeho stahovanim, coz umoziiuje uzivatelim modifikovat a stahovat verzi frameworku
ptizptsobenou jejich specifickym potfebam.

Dokumentace

Vzhledem k rozmanitosti a aplikacim frameworkl je klicové prozkoumat poskytovanou
dokumentaci od vyvojafi nastroje. Je zaddouci, aby dokumentace obsahovala kompletni
informace a pokyny pro pouzivani komponent. Pfi bodovém hodnoceni bude rozhodujici
predevsim uroven, uspofadani a komplexnost poskytnuté dokumentace.

Velikost

Vzhledem k tomu, ze knihovny, které se integruji do projektu, zahrnuji rozsahly zdrojovy
kod, velikost frameworku muze nepfimo reflektovat jeho schopnosti, moznosti Gprav a
funkcnost. Velké objemy frameworkovych soubortt mohou vyznamné ovlivnit celkovou
velikost webu nebo aplikace, coz miize vést ke zpomaleni nacitani. Vzhledem k zaméteni
knihoven na responzivni design je dulezité¢ brat v tivahu 1 pouzivani webu na mobilnich
zafizenich, ktera se Casto pfipojuji k internetu pfes mobilni data s omezenym datovym
limitem. Proto je vhodné minimalizovat velikost dat, které navstévnici musi stahovat, coz
zahrnuje pouzivani pouze minifikovanych verzi importovanych souborti a optimalizaci
celkové velikosti frameworku, vcéetné vSech doporucenych knihoven. Velikosti jsou

vysledky stazenych minifikovanych soubort z CDN (Held, 2020).
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4.6.1 Bootstrap

Bootstrap je framework pro design webovych uzivatelskych rozhrani, ktery byl ptivodné
vyvinut v roce 2011 zaméstnanci spolecnosti Twitter, Markem Ottou a Jacobem
Thorntonem. V soucasnosti je Bootstrap nabizen jako open-source feSeni a fadi se mezi
nejpouzivanéjsi néstroje v oblasti webového vyvoje (Jakobus, 2018, s. 18). V dob¢ psani
této prace byla aktudlni verzi Bootstrapu verze 5, konkrétnéji 5.3.3. Dokumentace

Bootstrapu je dostupna na getbootstrap.com/docs.

Podpora webovych prohliZzec¢i

Bootstrap poskytuje podporu pro vétSinu webovych prohlizecti pouzivanych dnes Sirokou
Skalou uzivatelli, a to jak pro mobilni zafizeni, tak pro desktopové pocitace. Informace o
tom, které prohliZzece jsou kompatibilni s Bootstrapem, 1ze nalézt v nasledujicich tabulkach,

které toto zobrazuji prehledné.

Chrome Firefox Safari Android Browser & WebView
Android Supported Supported - v6.0+
ioS Supported Supported Supported - -

Obrazek 31 - Podpora Bootstrapu na mobilnich zavizenich (Bootstrap, 2024)

Chrome Firefox Microsoft Edge Opera Safari
Mac Supported Supported Supported Supported Supported
Windows Supported Supported Supported Supported -

Obrazek 32 - Podpora Bootstrapu na desktopech (Bootstrap, 2024)

Bodové hodnoceni: 9

~rv

Mrizka a zlomové body

Miizkovy systém Bootstrapu umoziuje snadno vytvaret rozlozeni stranek, které jsou
automaticky prizptisobené riznym velikostem obrazovek zatizeni. Miizka je zaloZena na
fadach a sloupcich, kde sloupce definuji Sitku obsahu a fady uspotadani horizontalniho
layoutu.

Zlomové body v Bootstrapu definuji rozliSeni, pti kterych se design stranky meéni, aby byl
1épe Citelny a uzivatelsky privEétivéjsi na riznych zatizenich. Tyto zlomové body umoziuji
urcit, jak se stranka nebo jeji prvky budou zobrazovat na mobilnich telefonech, tabletech,

laptopech a dal$ich zatizenich. Bootstrap standardné zahrnuje né€kolik zlomovych bodi pro
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rizné Sitky obrazovky, coz usnadiiuje implementaci responzivniho designu bez potieby
slozitého kodovani. Nasledujici tabulka znazoriuje presné hodnoty zlomovych bodt a jejich

ttidu, které je mozné pii vyvoji pouzit.

Breakpoint Class infix Dimensions
Extra small None <576px
Small s 2576px
Medium nd >768px
Large lg >992px
Extra large x1 21200px
Extra extra large XX 1 >1400px

Obrazek 33 - Zlomové body v Bootstrapu (Bootstrap, 2024)

Bodové hodnoceni: 9

Responzivni prvky
Responzivni prvky v Bootstrapu se automaticky piizpisobuji velikosti a rozliSeni
obrazovky, na které jsou zobrazeny, coz zajiSt'uje, ze webova aplikace nebo stranka bude
fungovat efektivné a bude snadno pouzitelna jak na velkych monitorovych obrazovkach, tak
na malych mobilnich zafizenich. Bootstrap obsahuje Sirokou Skalu responzivnich ovladacich
prvki, véetné tlacitek, formulédfovych prvki, navigacnich 1ist, dropdown menu a dalSich
komponent, které se daji snadno implementovat a pfizptsobit. Diky integrovanym CSS
tfidam a responzivnim utilitdim je mozné rychle vytvaret rozhrani, které reaguje na zmény v
rozliSeni obrazovky a orientaci zafizeni.

Bodové hodnoceni: 8
Customizace
Customizace v Bootstrapu umoznuje ptizpisobit vzhled a chovani webovych stranek, aby
odpovidaly specifickym pozadavkim. Diky flexibilit¢ Bootstrapu je mozné upravovat
Customizace muze probihat na riznych urovnich, od jednoduchych zmén pomoci pietizeni
vestavénych CSS tiid pfes pouziti SASS proménnych pro generovani novych stylli az po
upravovani zdrojovych soubortt Bootstrapu pro komplexni zmény. Bootstrap také nabizi
nastroj na svém webu, kde je mozné vybrat pouze ty komponenty, které jsou potieba, a

ptizplsobit zakladni barevné schéma a typografii pted stazenim frameworku.
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Bodové hodnoceni: 8
Dokumentace
Dokumentace Bootstrapu poskytuje detailni a jasn¢ strukturované informace o tom, jak
vyuzit tento framework k maximalnimu potencialu. Nejen ze zahrnuje instrukce k instalaci
a zadkladnimu pouzivani, ale také nabizi podrobné priivodce pro praci s riznymi
komponenty, utilitami a jQuery pluginy. V dokumentaci Bootstrapu lze nalézt konkrétni
piiklady kodu, které usnadiiuji pochopeni, jak komponenty funguji a jak je Ize
implementovat do vlastnich projekt. Navic jsou zde uvedeny i pokyny pro pfizplisobeni a
roz$ifeni stavajicich stylli, cozZ umoziluje vyvojaiim upravit vzhled a chovani prvki podle
specifickych potieb jejich webové stranky nebo aplikace.

Bodové hodnoceni: 9
Velikost

Velikost Bootstrapu v zakladni minifikované konfiguraci je 164 kB.

4.6.2 Tailwind CSS

Tailwind CSS nabizi rychly a snadny zpiisob, jak aplikovat styly na webové stranky. Jedna
se o framework, ktery dava pfednost utilitim a umoziluje expresni tvorbu vlastnich
uzivatelskych rozhrani. Tailwind je velmi flexibilni a nabizi zakladni stavebni prvky pro
tvorbu designu bez nutnosti zadsahli do preddefinovanych stylt (Alif, 2023). V dobé& psani

této prace je aktualni verze Tailwindu 3.4.1.

Podpora webovych prohliZec¢i
Obecné plati, ze Tailwind CSS verze 3.0 je navrZen a testovan pro nejnovéjsi stabilni verze
prohlizec¢ii Chrome, Firefox, Edge a Safari. Nepodporuje zddnou verzi prohlizece Internet
Explorer, véetné IE 11 (Tailwindcss, 2024).

Bodové hodnoceni: 8
M¥izka a zlomové body
V Tailwindu je miizkovy systém zalozen na flexboxu a CSS gridu, coz umoznuje vytvaret
komplexni rozlozeni stranek s piesnou kontrolou nad chovanim kazdého prvku v rtiznych
velikostech obrazovek. V zakladu se mtizkovy systém deli v Tailwindu na 12 sloupct.
Zlomové body v Tailwind CSS jsou piedem definovany a lze je snadno upravit nebo rozsitit
podle potieb projektu. Tyto zlomové body umoznuji aplikovat rtizné styly v zavislosti na

velikosti obrazovky, coz je klicové pro tvorbu responzivnich webovych aplikaci, které
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efektivné funguji na Siroké Skale zafizeni od mobilnich telefonti po velké desktopové
monitory. NiZe jsou popsany zlomové body z oficidlni dokumentace TailwindCSS

(Tailwindcss, 2024).

Breakpoint prefix Minimum width CSS

“sm” ‘amedia (min-width: 640px) { ...
“md” 768pX ‘amedia (min-width: 768px) { ...
“1g° “amedia (min-width: 1024px) { ...
x1° 280px ‘amedia (min-width: 1280px) { ...

“amedia (min-width: 1536px) { ..

Obrazek 34 - Zlomové body v Tailwindu (Tailwindcss, 2024)

Bodové hodnoceni: 9
Responzivni prvky

Ve vychozim nastaveni pouziva Tailwind systém zlomovych bodli zaméfeny na mobilni
zafizeni jako prvni, coz je podobné¢ tomu, na co byste mohli byt zvykli v jinych
frameworkach, jako je naptiklad Bootstrap (Tailwindcss, 2024).
Responzivni prvky Tailwindu umoziiuji rychle vytvaiet webové stranky a aplikace, které se
bezproblémoveé ptizplisobi jakémukoli rozliSeni ¢i velikosti zafizeni. Diky systému
zaloZzenému na utilitnich tfidach je mozné jednoduse aplikovat rizné styly na elementy
zavisle na breakpointech, coz pfinasi kontrolu nad tim, jak se obsah zobrazi na riznych
zafizenich.
Bodové hodnoceni: 9

Customizace
S Tailwindem je mozné upravit téméi kazdy aspekt designu, od barev, pisem az po stiny a
interakce, vSe prostfednictvim konfiguracniho souboru. Tento pfistup znamena, Ze namisto
pfepisovani stavajicich stylll je mozné vytvofit vlastni designovy systém od zékladu, ktery
bude odpovidat specifickym pozadavkim.

Bodové hodnoceni: 10
Dokumentace
V dokumentaci TailwindCSS se nachédzi komplexni priivodce, ktery pokryva vse od zékladni
instalace, konfigurace, pies pouziti riznych utilit a komponent, az po pokrocilé techniky pro

praci s customizaci. Kazdy aspekt frameworku je podrobné vysvétlen s ptiklady kodu, které
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ilustruji praktické pouziti v realnych scénatich. Kromé toho dokumentace poskytuje zdroje
pro uceni a inspiraci, v¢éetné¢ odkazli na projekty, ukdzkové Sablony a Casté otazky, coz
novym uzivatelim usnadiiuje zaclenéni TailwindCSS do jejich projekti a zkuSenym
vyvojairum poskytuje material pro dalsi rozvoj jejich dovednosti.

Bodové hodnoceni: 9
Velikost

Velikost Tailwind v zakladni minifikované konfiguraci je 509 kB.

4.6.3 Foundation

Od roku 2019 se framework Foundation, jenz byl difive ve spravé spole¢nosti ZURB, stal
open-source projektem, na jehoz udrzbé se podileji dobrovolnici. Tento framework
upiednostiiuje piistup "mobile-first" a je zvlasté vhodny pro vytvaieni rozsdhlych webovych
aplikaci vyzadujicich unikatni design (Bose, 2011). V dob¢ psani prace je aktudlni verzi

verze 6.8.1.

Podpora webovych prohliZec¢i

Framework Foundation prochazi testovanim v Sirokém spektru prohlizeci a zatizeni a je
kompatibilni s verzemi az po Internet Explorer 9 a Android 2 (Foundation, 2020). Nize je
tabulka s prehledem o podpoie frameworku jednotlivymi webovymi prohlizeci.

Chrome

Firefox

Safari

Opera

Mobile Safari

|IE Mobile

Edge

Internet Explorer

Android Browser

Obrazek 35 - Podpora Foundation webovymi prohlizeci (Foundation, 2020)

Bodové hodnoceni: 9
Mrizka a zlomové body

Foundation Framework zahrnuje sadu preddefinovanych zlomovych bodua, které jsou

vhodné pro fadu standardnich zatizeni. Vyvojafi maji také moznost piidavat vlastni zlomové
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body, coz umoziuje jeste vetsi flexibilitu a kontrolu nad responzivnim chovanim webovych
stranek. OvSem pieddefinované zlomové body jsou pouze tii. A to (Foundation, 2020):

e Small: jakakoliv velikost obrazovky

e Medium: jakakoliv velikost obrazovky vet$i nebo rovna 640 px a mensi nez

1024 px

e Large: jakakoliv velikost obrazovky vétsi nebo rovna 1024 px

Jako Bootstrap disponuje v zakladni konfiguraci mfizkového systému 12 sloupci.
Bodové hodnoceni: 6
Responzivni prvky
Foundation nabizi Sirokou Skalu responzivnich komponent, vcetné navigacnich list,
formuléatfovych prvki, tlacitek, tabulek a dalsich, které automaticky méni svou velikost a
layout v zévislosti na velikosti obrazovky zafizeni. Tento pfistup zajistuje, ze webové
stranky vytvorené s Foundationem poskytuji konzistentni uzivatelsky zazitek napiic vSemi
platformami.
Bodové hodnoceni: 7

Customizace
Diky pouziti SASS preprocesoru je mozné upravit styly, barvy, miizky a dal$i komponenty.
Foundation také umoznuje detailni Gpravy pomoci systému nastaveni a mixinl, coZ
umoziyje flexibilitu a kontrolu nad designem, zatimco zachovava robustni a responzivni
zaklad.
Customizace pfed samotnym stazenim frameworku prostiednictvim interaktivniho
konfigura¢niho nastroje neni u Foundation Frameworku mozna. To pfedstavuje omezeni ve
srovnani s Bootstrapem, ktery takovou moznost nabizi a umoziuje ptedem upravit nastaveni
pomoci interaktivniho formuléte.

Bodové hodnoceni: 7
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Dokumentace
Dokumentace Foundation se zamétuje na flexibilitu a moduldrnost. Na rozdil od n¢kterych
jinych framework, které mohou byt vice pfednastavené, Foundation poskytuje mozZnosti
pro customizaci a ptizpisobeni, coZ je v dokumentaci diikladné popsano. Dale je zde kladen
diiraz na responzivni design a ptistupnost. Obecné je dokumentace Foundation zamétena na
flexibilni feseni.

Bodové hodnoceni: 8
Velikost

Velikost Foundation v zdkladni minifikované konfiguraci je 133 kB.

4.6.4 Bulma

V dobé psani prace je aktualni verzi frameworku Bulma 0.9.4. Jedna se framework

s ptistupem mobile first.

Podpora webovych prohliZeci
Bulma je navrzena tak, aby byla kompatibilni s novymi verzemi prohlizect jako Chrome,
Edge, Firefox, Opera a Safari. Na druhou stranu, podpora pro star$i prohlizece, konkrétné
pro Internet Explorer od verze 10 vyse, je omezend. K dosazeni kompatibility s funkcemi
Flexboxu ve starSich verzich prohlizecii Bulma vyuZziva nastroj Autoprefixer (Tripathi,
2024).
Bodové hodnoceni: 7
M¥izka a zlomové body
V zékladu disponuje Bulma 12 sloupci. Bulma nabizi v zakladni konfiguraci 4 zlomové
body, t€émi jsou (BULMA, 2024):
e Mobile: do velikosti 768 px
e Tablet: od velikosti 759 px
e Desktop: od velikosti 1024 px
e Widescreen: od velikosti 1216 px
e Fullhd: od velikosti 1408 px
Bodové hodnoceni: 7
Responzivni prvky
Bulma také nabizi pomérné hodné responzivnich prvka, jako naptiklad komponenty Card,

Modal, Message, Navbar, Menu, Dropdown (BULMA, 2024).
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Bodové hodnoceni: 6
Customizace
Diky 419 Sass proménnym rozdélenym do 28 soubori nabizi Bulma flexibilitu a kontrolu
nad stylem webovych stranek a aplikaci. Je mozné snadno upravit barvy, fonty, rozméry a
dalsi aspekty (BULMA, 2024).
Bulma klade diraz na minimalismus. To znamend, Ze ve vychozim nastaveni mam méné
prednastavenych komponent, coz poskytuje vEtsi prostor pro customizaci.

Bodové hodnoceni: 7
Dokumentace
Minimalisti¢téj$i pistup Bulmy se odrazi i v dokumentaci. Kategorii a sekci zde neni tolik
jako u ptedeslych frameworki. Je zde celkovy piehled, customizace, utility, sloupce,
elementy, komponenty, formulafe, layout a to jsou vSechny kategorie, které se ve stromové
struktuie dokumentace nachazeji.

Bodové hodnoceni: 7
Velikost

Velikost frameworku Bulma je v zdkladni minifikované konfiguraci 207 kB.

4.6.5 Skeleton

Bose (2011) charakterizuje Skeleton ne jako obvykly CSS framework, ale spiSe jako "velmi
jednoduchou responzivni Sablonu" pro webové designy. Skeleton se vyznaluje svym
minimalistickym designem, coz je patrné z jeho velikosti — obsahuje pouze 400 fadkt kodu.
Aktudlni verzi, pfi psani této prace je 2.0.4.
Podpora webovych prohliZzeci
Framework Skeleton je designovan jako lehky CSS framework, jehoz hlavnim cilem je
poskytnout zékladni stylovani a responzivni layout pro rychly start webovych projektt. Jeho
podpora prohlizect je vSeobecné dobra, zejména ve vét§iné modernich prohlizect, veetné
poslednich verzi Chrome, Firefox, Safari a Edge. Nicmén¢ podpora pro starsi prohlizece,
jako je Internet Explorer miize byt omezena nebo nekompletni.

Bodové hodnoceni: 9
M¥izka a zlomové body
Skeleton poskytuje zékladni mtizkovy systém s 12 sloupci. Na rozdil od frameworki jako

Bootstrap nebo Foundation, Skeleton neumoziuje jednoduché ptidavani nebo odebirani
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sloupcti. Nize je obrazek z oficidlni dokumentace, ktery demonstruje 12 sloupcti miizkového
systému.
one ELeven
Two TEn
THREE NINE
FoUR EiGHT

FIVE SEVEN

SEVEN FIVE
EIGHT FOUR
NINE THREE
TEN TWO

Obrazek 36 - MrizZka Skeleton (Skeleton, 2024)
Zlomovych bodl ma k dispozici Skeleton 5. Nasledujici tabulka znazornuje zlomové body.

o Desktop HD: 1200px o Phablet 550px
o Desktop: 1000px o Mobile: 400px

o Tablet: 750px
Obrazek 37 - Zlomové body ve Skeletonu (Skeleton, 2024)

Bodové hodnoceni: 7
Responzivni prvky

Ve standardni sad¢ Skeleton se nachazi par responzivnich prvkd, jako napiiklad tlacitko,
formulafr, seznam a tabulky.

Bodové hodnoceni: 3
Customizace
Skeleton je navrzen jako minimalisticky néstroj pro rychly vyvoj webovych rozhrani, jehoz
primarni zamé&feni je na miizkovy systém a zlomové body. Customizace v ramci Skeletonu
je tedy mozna, avSak pievazné se omezuje na upravy téchto zakladnich prvki. Muze byt
upravena Sifku sloupcli, mezery mezi nimi, reakci miizky na rizné zlomové body a dalsi
aspekty, které ovlivituji vizudlni strukturu webové stranky.

Bodové hodnoceni: 3

Dokumentace
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Dokumentace Skeleton je velmi stru¢n, coz odrazi minimalistickou povahu samotného
frameworku. Nabizi zdkladni pfehled o tom, jak pouzivat miizkovy systém a jak
implementovat zlomové body, které jsou hlavnimi stavebnimi bloky tohoto nastroje. Je zde
mozné najit jasné priklady a jednoduché instrukce, které umozni rychle se s frameworkem
seznamit a zacit ho efektivné vyuzivat ve svych projektech. Zaroven je zde mozné nalézt
jeden ptiklad vyuziti Skeletonu.

Bodové hodnoceni: 4
Velikost
Velikost frameworku Skeleton je ve verzi 2.0.4 5,8 kB.

4.7 Analyza kritérii (UI)

Stejné jako u javascriptovych frameworkil v kapitole 4.5, i zde se budou Ul frameworky

porovnavat na zaklad¢ specificky zvolenych kritérii.

4.7.1 Ohodnoceni Kkritérii variant

V nasledujici tabulce je uvedeno podrobné hodnoceni kritérii pro rtizné moznosti
povazovéna za idedlni. Ostatni kritéria, specificky ¢isla 1, 2, 3,4 a 5 jsou bodové ohodnocena
a zde se za idedlni hodnotu povazuje ta nejvyssi.

Tabulka 10 - Ohodnoceni kritérii dle jednotlivych variant

Kritéria
Framework

1 2 3 4 5 6
1 Bootstrap 9 9 8 8 9 164
2 Tailwind 8 9 9 10 9 509
3 Foundation 9 6 7 7 8 133
4 Bulma 7 7 6 7 7 207

5 Skeleton 9 7 3 3 4 6
Povaha max max max max max min

4.7.2 Urdceni vah kritérii (Saatyho metoda)

V metod¢ Saatyho jsou pfifazeny a spocitany vahy pro kazdé z kritérii. Diky vzdjemnému
porovnéani kritérii 1ze odhadnout jejich relativni vyznam a vliv na celkové hodnoceni.

Zéasadnim krokem v analyze je vypocet normalizovanych hodnot pro tyto vahy, piicemz
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celkovy soucet normalizovanych vah by mél dosahovat hodnoty jedna. Detaily tohoto
procesu jsou prezentovany v tabulce nize.

Tabulka 11 - Urcené vahy kritérii dle Saatyho metody

Geometricky Vaha
pramér (bi) (vi)

Kritéria 1 2 3 4 5 6
1 1 3 1/7 1/5 3 1/3 0,66 0,07
2 1/3 1 1/9 1/7 1 1/5 0,32 0,04
3 7 9 1 3 7 3 3,98 0,44
4 5 7 1/3 1 5 3 2,37 0,26
5 1/3 1 1/7 1/5 1 1/3 0,38 0,04
6 3 5 1/3 1/3 3 1 1,31 0,14
Suma 9,02 1

Vahy jednotlivych kritérii jsou zalozeny piedev§im na poznatcich ziskanych studiem
frameworkid responzivni prvky a obecné¢ nastroje, kterymi jednotlivé Ul frameworky
disponuji. Déle uvadi customizaci mezi péti dalezitymi kritérii. Vykon a podporu webovych
frameworku. Dokumentaci naopak nejmenuje vibec, z toho divodu je tomuto kritériu

piisuzovana nejmensi vaha.

4.7.3 Analyza metodou vaZeného souctu

Pti pouziti metody vazeného souctu, stejné jako v kapitole 4.5.3 je nezbytné stanovit pro
kazdé kritérium jeho idedlni (H) a bazalni (D) hodnoty, coz zavisi na tom, zda ma byt dané
kritérium minimalizovano nebo maximalizovédno. Jako piiklad, u minimaliza¢niho kritéria
Cislo 6, které hodnoti velikost frameworku, je nejlepsi (idedlni) hodnota ta nejmensi a bazalni
hodnota je naopak nejvétsi z dané sady. U maximaliza¢nich kritérii je tento piistup inverzni:

cwwvr

vSechna kritéria jsou uvedeny v nésledujici tabulce.

76



Tabulka 12 - Stanoveni idedlni a bazadlni varianty

Kritérium

1 2 3 4 5 6
Idealni

9 9 9 10 9 6
varianta
Bazalni

7 6 3 3 4 509
varianta

Pro posouzeni jednotlivych variant podle stanovenych kritérii se konstruuje kriterialni
matice R. Vychazejici z matematického vzorce popsaného v sekci 3.5.2 této prace, postupné
dochdzi k vypoctu CasteCnych uzitkli pro kazdou variantu a kritérium. Tento proces
pokracuje az do sestaveni kompletni kriteridlni matice R. Napiiklad pro variantu 2 a

kritérium 1 se vypocita dosazenim do vzorce nasledovné:

8—-7
1 = EZO,S

Hodnota 8 je hodnota yy;, tedy v tomto ptipad€ hodnota prvniho kritéria u druhé varianty.
Hodnota 7 piedstavuje bazalni variantu d;a hodnota 9 variantu idealni 4;.

Tabulka 13 - Standardizovana kriterialni matice

Kritérium
1 2 3 4 5 6
Bootstrap 1 1 0,667 0,714 1 0,686
Tailwind 0,5 1 1 1 1 0
Foundation 1 0 0,667 0,571 0,8 0,748
Bulma 0 0,333 0,5 0,571 0,6 0,600
Skeleton 1 0,333 0 0 0 1

Pro vypocet celkového uzitku konkrétni varianty je nutné secist hodnoty z odpovidajiciho
fadku matice, ktery reprezentuje danou variantu. Béhem tohoto s¢itdni musi byt kazda
hodnota v fadku vynasobena normalizovanou vahou pfisluSného kritéria. Nize je uveden
priklad, demonstrujici postup vypoctu celkového uzitku pro zvolenou variantu.
Celkovy uzitek varianty 1:
1*0,07+1*0,04 + 0,667 * 0,44 + 0,714 * 0,26 + 1 * 0,04 + 0,686 * 0,14 = 0,732
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Tabulka 14 - Celkovy uzitek variant a jejich poradi

Celkovy uzitek variant Poradi
Bootstrap 0,732 2.
Tailwind 0,818 1.
Foundation 0,660 3.
Bulma 0,495 4.
Skeleton 0,230 5.

Vysledné vyhodnoceni

Bylo provedeno porovnani riznych Ul frameworkii z hlediska specificky stanovenych
kritérii. Celkovy uzitek pro kazdy framework byl vypocitan na zaklad¢ standardizované
kriteridlni matice R, kterd byla konstruovdna s ohledem na idealni a bazalni hodnoty pro
jednotliva kritéria.

Demonstrace této metody byla aplikovana na pét riznych Ul frameworka — Bootstrap,
Tailwind, Foundation, Bulma a Skeleton. Hodnoty idealni a bazalni varianty byly vybrany
na zéklad¢ charakteristik kazdého kritéria, pfi¢emz napiiklad pro kritérium velikosti
frameworku (minimalizacni kritérium) byla jako idealni hodnota zvolena nejmensi hodnota
a jako bazalni nejvétsi z hodnot ziskanych pro dané frameworky.

Na zéklad¢ vypocitanych ¢aste€nych uzitkd pro kazdé kritérium a framework byl urcen
celkovy uzitek kazdého z nich. Vysledky ukazaly, ze Tailwind CSS doséhl nejvyssiho
celkového uzitku, coz jej fadi na prvni misto mezi hodnocenymi frameworky. Na druhém
misté¢ se umistil Bootstrap, nasledovany Foundationem, Bulmou a na poslednim mist¢
Skeleton.

Tyto vysledky poskytuji ptehled o efektivité a vhodnosti kazdého frameworku v kontextu
stanovenych kritérii a mohou slouzit jako dulezity nastroj pro vyvojafe a designéry pii

vybéru nejvhodnéjsiho Ul frameworku pro jejich konkrétni projekt.
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5 Vysledky a diskuse

5.1 Vysledky analyzy JavaScript frameworku

Provadéla se diikladnd dvouetapova analyza JavaScriptovych frameworkl, v niz byly
porovnany Angular, React, Vue, Svelte a Ember. Tyto JS frameworky byly vybrany na
zaklad¢ podobnych vlastnosti a funkci, kterymi jednotlivé frameworky disponuji. Za
kazdym z téchto frameworkl stoji specifickd vyvojaiskd komunita, kterda muze byt
spravovana velkou softwarovou spole¢nosti (jako je Google nebo Facebook) nebo mtize byt
tvofena nezavislymi vyvojaii. V prvni etapé¢ analyzy byly vylouCeny frameworky s
nejmenSim poctem aktivnich c¢leni na portdle StackOverflow, nejmensim poctem
vyhledavani prohlize¢em Google Chrome a nejmenS$im poctem repozitait zalozenych na
jednotlivych frameworcich. Kritéria byla také provéfena na ceskych pracovnich portalech,
jako jsou Jobs.cz a Freelance.cz, kde byla sledovéana poptavka po dovednostech spojenych s
témito frameworky. Malo podporované frameworky maji totiz mensi znalostni zakladnu
mezi vyvojati a jsou vyuzivany v mén¢ projektech, coz se odrazi v poctu pracovnich nabidek
vyzadujicich tyto technologie. V dasledku toho byly Ember a Svelte odstranény z dalsiho
hodnoceni. Pro Angular, React a Vue pak byla vytvofena ukdzkova webova aplikace pro
predpovéd’ pocasi. Pfi vytvafeni této aplikace si mohl autor prace vyzkouset tyto
frameworky z hlediska vyvoje. Dale byla provedena detailnéj$i analyza s vyuZitim
vicekriteridlniho pfistupu a metody vazeného souctu, kde byla stanovena a ohodnocena
rizna kritéria. Kromé kvantitativnich kritérii zahrnovala analyza i1 kvalitativni kritéria jako
dokumentaci nebo komponenty, ktera byla hodnocena s uritym stupném subjektivity,
zohlednujic konkuren¢ni povahu téchto framework.

Zajimavym aspektem této analyzy je, Ze vysledky hodnoceni mohou byt do znacné miry
ovlivnény povahou aplikace pouzité pro srovnani. V tomto ptipad¢ byla pouzita relativné
jednoduché aplikace pro ptredpovéd pocasi, coz mohlo pfispét k tomu, Ze Vue vyslo z
analyzy jako framework s nejvyssim celkovym uzitkem. Je dtilezité si uvédomit, Ze v ptipadé
by analyza zahrnovala vyvoj robustnéjsi aplikace, ktera by vyuzivala komplexni architekturu
a rozsahly ekosystém, je pravdépodobné, ze by Angular m¢l vétsi uzitek. Angular je zndmy
svou pevnou strukturou a rozsdhlymi funkcemi, které se mohou lépe hodit pro slozité
podnikové aplikace s vysokymi naroky na udrzitelnost a testovatelnost. Tento pohled

naznacuje, ze vybér nejvhodnéjsiho JavaScript frameworku muze zaviset na konkrétnich
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potiebach projektu a Ze vysledky takového srovnani mohou byt rtizné v zavislosti na typu a
slozitosti webové aplikace, kterd se vyviji.

Uvedeny graf prezentuje celkovy uzitek pro kazdou variantu, ktery byl ur¢en pomoci metody
vazeného souctu. Graf nejenze ukazuje specifické hodnoty uzitku, ale také fadi jednotlivé
frameworky podle vysledkl ziskanych v radmeci vicekriterialniho hodnocenti.

Tabulka 15 - Celkovy uzitek variant — JavaScript frameworky

Celkovy uzZitek variant - JavaScript frameworky

0,9
0,8
0,7
0,6
0,5
0,4
0,3
0,2
0,1

Vue Angular React

Na grafu je znazornén celkovy uzitek pro Vue, Angular a React. Hodnoty celkového uzitku
jsou reprezentovany jako sloupce a jsou uspoiadany svisle na osy y, ktera je rozdélena do
intervalii po 0,1 az do maximalni hodnoty 1. Vue méa nejvyssi celkovy uzitek, ktery je 0,778.

[RA4

ktery je 0,19.

5.2 Vysledky analyzy Ul frameworki

Vybér spravného Ul frameworku je zasadni pro vyvoj responzivnich webovych aplikaci na
stran¢ klienta. Pro tento Ucel byl sestaven piehled moznosti nabizenych rtiznymi UI
frameworky, nasledovany provadénim hodnoceni téchto frameworkii pomoci metody
vazeného souctu. Analyzovany byly Bootstrap, Tailwind, Foundation, Bulma a Skeleton. V
ramci hodnoceni byla definovédna kritéria, kterym ptidéleny body. Jediné kvantitativné
méfitelné kritérium bylo velikost frameworku. Dalsi kritéria, jako jsou mfizkové systémy,

responzivni prvky, moznosti customizace a kompatibilita s prohlizeci, byla hodnocena spise
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subjektivné, zaloZzeno na analyze odbornych pramenti od pfednich expertli na responzivni
design.

Vsechny zkoumané frameworky obsahuji mfizkovy systém a zlomové body, ale Bootstrap,
Tailwind, Foundation a Bulma poskytuji vice funkci nez Skeleton, ktery je omezen pouze
na zakladni mfizkovy systém bez dodate¢nych responzivnich nebo customiza¢nich prvki.
Vyhodou Skeletonu je jeho mald velikost, pouhych 6 kB, coz jej ¢ini nejlehéim
frameworkem mezi zkoumanymi moZznostmi.

Graf, ktery nésleduje, ilustruje vysledky vicekriteridlni analyzy, ukazuje celkovy uzitek
jednotlivych frameworklli vypocitany metodou vazené¢ho souctu a tadi je podle celkového
skore ziskaného v hodnoceni.

Tabulka 16 - Celkovy uzitek variant — Ul frameworky

Celkovy uzitek variant - Ul frameworky

0,9

0,8

0,7

0,6

0,5

0,4

0,3

0,2

i
0

Tailwind Bootstrap Foundation Bulma Skeleton

V réamci vicekriteridlni analyzy skoncil Skeleton na poslednim misté s celkovym uzitkem
pouhych 0,23. Bulma framework se umistil o néco 1épe s hodnotou 0,495. Nejvyssi skore a
tim prvni misto ziskal Tailwind CSS s vyrazn¢ vyssim celkovym uzitkem 0,818. Pfestoze
Foundation a Bootstrap jsou obvykle povazovany za konkurenty, bylo ptekvapivé vidéet
znacny rozdil ve skore, pficemz Foundation skutecné predkladd mirné mensi skalu funkci

oproti Bootstrapu, coz se odrazilo ve snizeném bodovém ohodnoceni v urcitych kritériich.
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6 Zavér
Cilem této diplomové prace bylo provést dikladné porovnani riznych
JavaScriptovych a Ul framework, které se vyuzivaji pfi vyvoji webovych stranek, s
dirazem na front-end design a vyvoj uzivatelského rozhrani (UI). Prace systematicky
zkoumala a porovnavala rtizné metodiky a postupy vyuzivané v téchto frameworcich,
poskytujici tak uceleny prehled nastroji a funkci dostupnych pro vyvojare.
V teoretické ¢asti byly predstaveny kli¢ové koncepty a postupy pouzivané v CSS a
JavaScript frameworcich. Byla provedena analyza, jak tyto technologie a metodiky
mohou prispét k efektivnimu vyvoji webovych stranek, se zaméfenim na aspekty,
které ovliviiuji design uzivatelského rozhrani.
Praktickd cast prace se soustfedila na aplikaci zjiSténych teoretickych poznatkl
prostiednictvim vyvoje webovych stranek s vyuzitim vybranych frameworkt. Tato
cast predvedla, jak teoretické principy mohou byt uplatnény v praxi, a poskytla
porovnani frameworkti Angular, React a Vue na zaklad¢ vyvinuté ukazkové aplikace.
Porovnani bylo zalozeno na objektivné méfitelnych kritériich a subjektivni hodnotici
analyze, ¢imz byly ziskany ucelené informace o silnych a slabych strankach kazdého
z nich.
Zavery této prace ukazaly, ze kazdy framework nabizi jedine¢né vyhody a je vhodny
pro rizné typy projektd. Vue bylo hodnoceno jako nejvhodnéjsi pro projekt pouzity
ve studii, nicméné bylo zdiraznéno, Ze volba frameworku by méla byt vzdy
uzpusobena specifickym pozadavkiim a cilim daného projektu.
Pro budouci vyzkum by bylo vhodné rozsitit analyzu na vétsi rozmanitost aplikaci a
zahrnout nov¢js$i nebo méné znamé frameworky, aby se poskytl jesté §irsi pohled na
dostupné moznosti. Dal§i vyzkum by mohl také zahrnovat sledovani vyvoje a
aktualizaci jednotlivych frameworkl,, coZ by mohlo poskytnout hlubsi porozuméni
jejich dlouhodobé udrzitelnosti a adaptabilité na ménici se trendy ve vyvoji webovych
technologii.
V praktickém kontextu mohou vysledky této prace slouzit jako zaklad pro rozhodovaci
proces pii vybéru technologii pro nové projekty ve vyvoji webovych stranek a
aplikaci. S ohledem na rychly vyvoj v oblasti webdesignu a technologii je nezbytné,
aby se vyvojaii neustile vzdélavali a byli informovani o nejnovéjsich trendech a

nejlepsich postupech v oboru.
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Tato prace tak poskytuje cenné poznatky, které mohou pfispét k efektivnéjSimu a
informovanéjSimu vybéru technologii pro vyvoj webovych stranek, coz je klicové pro

dosazeni kvalitniho a uzivatelsky piivétivého vysledku.

83



7 Seznam pouzitych zdroju

ALIF BUDIMAN, Muhammad. A Comprehensive Introduction to Tailwind CSS: Why
Choose Tailwind CSS? In: Medium [online]. 2023 [cit. 2024-02-26]. Dostupné z:
https://medium.com/@alifm2101/a-comprehensive-introduction-to-tailwind-css-

36bc9cb8lalc.

An Introduction to SASS CSS: The CSS Pre-Processor: What Is SASS CSS?, 2009.
Online. In: Simplilearn. Dostupné z: https://www.simplilearn.com/tutorials/css-

tutorial/sass-css. [cit. 2024-02-27].

ARIS, B., 2023. Hostinger. Hostinger Tutorials [online]. [cit. 2024-02-26]. Dostupné

z: https://www.hostinger.com/tutorials/dynamic-website.

BOOTSTRAP, 2024. Browsers and devices. Online. Dostupné z:
https://getbootstrap.com/. [cit. 2024-03-06].

BOSE, Shreya. Top 5 CSS Frameworks for Developers and Designers: Foundation. In:
BrowserStack [online]. 2011 [cit. 2024-02-26]. Dostupné z:

https://www.browserstack.com/guide/top-css-frameworks

BULMA, 2024. Documentation. Online. Dostupné z: https://bulma.io/. [cit. 2024-03-
06].

CANZIBA, Elvis, 2018. Hands-On UX Design for Developers: Design, Prototype, and
Implement Compelling User Experiences from Scratch: Design, Prototype, and
Implement Compelling User Experiences from Scratch. Birmingham, UNITED
KINGDOM: Packt Publishing, Limited. ISBN 9781788624299

CARTER, Rebekah, 2022. A Brief History of Responsive Web Design. Online. In:
Web Designer Depot. Dostupné z: https:// www.webdesignerdepot.com/2022/06/a-
brief-history-of-responsive-web-design/. [cit. 2024-02-28].

84



COREMANS, Chris, 2015. HTML: A Beginner's Tutorial: A Beginner's Tutorial.
Vancouver, CANADA: Brainy Software. ISBN 9781771970198.

CSS Preprocessors Explained, 2020. Online. In: FreeCodeCamp. Dostupné z:

https://www.freecodecamp.org/news/css-preprocessors/. [cit. 2024-02-27].

DESALI, Jemin, 2023. 5 Best Frontend Frameworks for Web Development in 2024:
Key Considerations for Choosing the Top Front-End Frameworks 2024. Online. In:

POSITIWISE. Dostupné z: https://positiwise.com/blog/best-front-end-

frameworks#Key_ Considerations_for_Choosing_the Top_Front-

End Frameworks 2024. [cit. 2024-03-03].

DeviantArt, 2000. Online. In: Web Design Museum. Dostupné z:

https://www.webdesignmuseum.org/web-design-history/deviantart-2000. [cit. 2024-02-
28].

FEHERVARI, Zoltan, 2023. Most Popular Web Frameworks of the Year 2023: Top
Insights: Ember JS. Online. In: BLUEBIRD. Dostupné z:
https://bluebirdinternational.com/most-popular-web-
frameworks/#:~:text=use%20Vue%20JS.-,Ember%20JS.-Ember%20JS%20is. [cit.
2024-02-28].

Freelance.cz, 2024. Online. Dostupné z: https://www.freelance.cz/. [cit. 2024-02-27].

FRIEDMAN, Vitaly, 2006. Responsive Web Design: What It Is And How To Use It:
What Is Responsive Web Design? Online. In: Smashing Magazine. Dostupné z:
https://www.smashingmagazine.com/2011/01/guidelines-for-responsive-web-design/.

[cit. 2024-02-28].

FRISBIE, Matt, 2023. Professional JavaScript for Web Developers. Newark, UNITED
STATES: John Wiley & Sons, Incorporated. ISBN 9781394193233. Dostupné také z:
http://ebookcentral.proquest.com/lib/czup/detail.action?docID=30722280

85



GALANTE, Andrés, 2020. A Complete Guide to CSS Media Queries. Online. In: Css-
tricks. Updated on Oct 19, 2022. Dostupné z: https://css-tricks.com/a-complete-guide-

to-css-media-queries/. [cit. 2024-02-28].

Google Trends, 2024. Online. Dostupné z: https://trends.google.com/. [cit. 2024-02-
27].

GOOGLE, 2024. PageSpeed Insights. Online. Dostupné z: https://pagespeed.web.dev/.
[cit. 2024-03-03].

HARBER, Clive, 2023. Vue. js for Jobseekers. Los Angeles, INDIA: BPB
Publications. ISBN 9789355518712. Dostupné také z:
http://ebookcentral.proquest.com/lib/czup/detail.action?docID=30773847

HELD, Matthias, 2020. Co je sit’ pro doruc¢ovani obsahu (CDN)? A je opravdu
smysluplna?: Co je CDN? Online. In: Raidboxes. Aktualizovano dne 20.12.23.
Dostupné z: https://raidboxes.io/cs/blog/hosting-performance/cdn-content-delivery-

network/. [cit. 2024-03-06].

HOUSKA, Milan, 2013. Kurz: Ekonomicko matematické metody I - KS - ZS 13/14
[online]. [cit. 2024-02-27]. Dostupné z: https://moodle.czu.cz/course/view.php?id=805

How to Use Bootstrap Grid System in Your Website Design: Bootstrap Columns,
2017. Online. In: BitDegree. Updated Nov 14, 2019. Dostupné z:
https://www.bitdegree.org/learn/bootstrap-grid-system. [cit. 2024-02-28].

HUMBLE, Charles, 2021. All About Svelte, the Much-Loved, State-Driven Web
Framework - The New Stack. Online. TheNewStack. Dostupné z:

https://thenewstack.io/all-about-svelte-the-much-loved-state-driven-web-framework/.

[cit. 2024-02-27].

JAKOBUS, Benjamin, 2018. Mastering Bootstrap 4: Master the Latest Version of
Bootstrap 4 to Build Highly Customized Responsive Web Apps: Master the Latest

86



Version of Bootstrap 4 to Build Highly Customized Responsive Web Apps.
Birmingham, UNITED KINGDOM: Packt Publishing, Limited. ISBN 9781788838214.

Jobs.cz, 2024. Online. Dostupné z: https://www.jobs.cz/. [cit. 2024-02-27].

JULIVER, Jamie, 2006. What Is GitHub? (And What Is It Used For?): What is
GitHub? Online. In: HubSpot. Dostupné z: https://blog.hubspot.com/website/what-is-
github-used-for#what-github. [cit. 2024-02-28].

JUVILER, Jamie, 2024. What Is Fluid Design and How Is It Used on Websites?: Fluid
Grids in Web Design. Online. In: HubSpot. Dostupné z:
https://blog.hubspot.com/website/fluid-design. [cit. 2024-02-28].

KOISHIGAWA, Kris, 2021. A Brief History of Responsive Web Design. Online. In:

FreeCodeCamp. Dostupné z: https://www.freecodecamp.org/news/a-brief-history-of-

responsive-web-design/. [cit. 2024-02-28].

KROTOFF, Tanguys [(@tkrotoft], 2024. Front-end frameworks popularity: GitHub
repositories that depend on. Online. In: GitHub Gist. Dostupné z:
https://gist.github.com/tkrotoff/blcaadc3al185629299ec234d2314¢190. [cit. 2024-02-
28].

LARSEN, Rob, 2013. Beginning HTML and CSS. Newark, UNITED STATES: John
Wiley & Sons, Incorporated. ISBN 9781118340288.

MARCOTTE, Ethan, 2010. Responsive Web Design. Online. In: 4 List Apart.

Dostupné z: https://alistapart.com/article/responsive-web-design/. [cit. 2024-02-28].

MAUREROVA, Veronika, 2023. Co je to responzivita webu a proé je dilezita. Online.
In: Unifer. Dostupné z: https://unifer.cz/co-je-to-responzivita-webu-a-proc-je-dulezita/.

[cit. 2024-02-29].

87



MICHALEK, Martin, 2013. CSS3 Media Queries. Online. In: VZHURU DOLU.
Dostupné z: https://www.vzhurudolu.cz/prirucka/css3-media-queries. [cit. 2024-02-

28].

MICHALEK, Martin, 2014. Co je to ,,Mobile First“? Ale doopravdy. Online. In:
VZHURU DOLU. Dostupné z: https://www.vzhurudolu.cz/prirucka/mobile-first. [cit.
2024-02-29].

MONUS, Anna, 2023. Popular CSS preprocessors with examples: Sass, Less, Stylus

and more. Online. RAYGUN. Dostupné z: https://raygun.com/blog/css-preprocessors-
examples/#less. [cit. 2024-02-28].

PANCHAL, Jatin, 2021. Ember JS with its Pros and Cons: The Pros:. Online. In:

Rlogical. Dostupné z: https://www.rlogical.com/blog/ember-js-with-its-pros-and-cons/.

[cit. 2024-02-28].

RANJAN, Alok; SINHA, Abhilasha a BATTEWAD, Ranjit, 2020. JavaScript for
Modern Web Development. Delhi, INDIA: BPB Publications. ISBN 9789389328738.

RIPPON, Carl, 2023. Learn React with TypeScript: A Beginner's Guide to Reactive
Web Development with React 18 and TypeScript. Birmingham, UNITED KINGDOM:
Packt Publishing, Limited. ISBN 9781804611050. Dostupné také z:
http://ebookcentral.proquest.com/lib/czup/detail.action?docID=30391711

SHENOY, A, 2019. Learning Bulma: Understand How to Develop Responsive,
Mobile-first Websites Using This Impressive, Modern Framework: Understand How to
Develop Responsive, Mobile-first Websites Using This Impressive, Modern
Framework. Apress. ISBN 9781484254820

SINGH, Daljit, 2023. Front-End Frameworks: A Comparison Guide: Compare popular

front-end frameworks like React, Angular, and Vue.js to help developers make

informed choice: Comparison. Online. In: LinkedIn. Dostupné z:

88



https://www.linkedin.com/pulse/front-end-frameworks-comparison-guide-compare-

popular-daljit-singh/. [cit. 2024-03-03].

SKELETON, 2024. A dead simple, responsive boilerplate. Online. Dostupné z:
http://getskeleton.com/. [cit. 2024-03-06].

Stack Overflow Trends, 2024. Online. In: Stackoverflow. Dostupné z:

https://insights.stackoverflow.com/trends?tags=svelte%2Creactjs%2Cvue.js%2Cember

.Js%2Cangular. [cit. 2024-02-27].

SUBRT, Tomés, 201 1. Ekonomicko-matematické metody. Plzen: Vydavatelstvi a
nakladatelstvi Ales Cenék. ISBN ISBN978-80-7380-345-2.

TAILWINDCSS, 2024. Browser Support. Online. Dostupné z:
https://tailwindcss.com/. [cit. 2024-03-06].

TERRA, John, 2023. Breaking Down CSS and CSS3 Differences: What is CSS?
Online. In: Simplilearn. Last updated on Feb 23, 2023. Dostupné z:
https://www.simplilearn.com/difference-between-css-and-css3-article. [cit. 2024-02-

28].

The 2022 State of JS: About, 2022. Online. In: State of JavaScript 2022. Dostupné z:
https://2022.stateof]s.com/en-US/about/. [cit. 2024-02-27].

TRIPATHI, Satyam, 2024. Bulma CSS Framework: Getting Started Guide: What is
Bulma CSS? Online. In: LAMBDATEST. Dostupné z:
https://www.lambdatest.com/blog/bulma-css-framework/. [cit. 2024-03-06].

UNADKAT, Jash, 2011. Mobile First Design: What it is and How to Implement it.

Online. In: BrowserStack. Dostupné z: https://www.browserstack.com/guide/how-to-

implement-mobile-first-design. [cit. 2024-02-29].

89



What is Angular?, 2023. Angular [online]. Last reviewed on Tue Aug 15 2023 [cit.
2024-02-26]. Dostupné z: https://angular.io/guide/what-is-angular

WOLF, Jiirgen, 2023. HTML and CSS: The Comprehensive Guide: The
Comprehensive Guide. Boston, UNITED STATES: Rheinwerk Publishing. ISBN
9781493224234.

Yahoo!, 1994. Online. In: Web Design Museum. Dostupné z:

https://www.webdesignmuseum.org/web-design-history/yahoo-1994. [cit. 2024-02-28].

90



8 Seznam obrazki, tabulek, grafii a zkratek

8.1 Seznam obrazku

Obrazek 1 - Historie HTML (Coremans, 2015, S.10).....c.ccovviiieiiiieiieeieeeieeeee e 13
Obrézek 2 - Zapis CSS (Larsen, 2013, 5. 232) .occuiiviieiieieeieeeiie ettt eie e 14
Obrazek 3 - Zapis promeEnNNE V. .SCSS ......oiiioieeeeeeeee et 16
Obréazek 4 - Zapis SMYCKY V- SCSS .. .ottt st e ens 16
Obrazek 5 - Zapis promenné v LESS CSS ....ooiii et 17
Obrazek 6 - Jednoduchy piiklad Web Designu (Yahoo!, 1994).........ccccoveevviincieenciieene. 25
Obrazek 7 - Web Design v 90. letech (DeviantArt, 2000) ........ccoevueeeiierieniieeiieeieesieeeiens 26
Obrazek 8 - Priklad liquid designu (Koishigawa, 2021) ......ccccccovvieviieeniieeieeeieeeie e 27
Obrazek 9 - Mtizkovy systém pro rizna zatizeni (How to Use Bootstrap Grid System in
Your Website Desi@n, 2017) c...oieiiiiiiiieciieeeee ettt e e 29
Obrazek 10 - Anatomie medialniho dotazu (Michalek, 2013) ........ccceeveviieiiiiieciiecieeeee. 29
Obrazek 11 - Piiklad zapsani medidlniho dotazu ...........cceeveiveeeiieeniiieiieeeeeeee e, 30
Obrazek 12 - Globalni podil provozu na webovych strankéch z mobilnich telefont
(UNAdKat, 20T 1) c.evieeiiieeiee ettt et e ettt e st e e st e e s aeeessaeeesssaeessseeensseeesseesnsneens 31
Obrazek 13 - Doporuceni pro snadné ovladani dotykem prstu (Mauerova, 2023).............. 32
Obréazek 14 - Kriterialni matice (Subrt, 2011, S. 163) c..vvuviveeeceeeeeeeeeeeeeeee e 36
Obrazek 15 - Saatyho matice (Subrt, 2011, S. 175) cuvivveeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 37
Obrazek 16 - Vysledky vyhledavani v konkrétnim casovém rozmezi (Google Trends,
2024) bttt h ettt b et e h e bt et ea b e bt et eehte b e et it 42
Obrazek 17 - Wireframe vytvorené webove aplikace C.1.....cccoevvvveeiiieiiiiieriieeiie e, 44
Obrazek 18 - Wireframe vytvarené weboveé aplikace €.2........occvvvvuieriieiiieniieiiecieeieeeene 45
Obrazek 19 - Vytvorenda webova aplikace..........ccveeviieeiiiiieiiiiecieeeeeee e 45
Obrazek 20 - Komponenta SiteNavigation (Desktop)........cccceevviieiiieniieiieniieiieeie e 46
Obrazek 21 - Komponenta SiteNavigation (Mobilni zafizeni).........cccceevveeevveencieenciieennen. 47
Obrézek 22 - Komponenta HOMEVIEW ..........cceeiiiiieiiiiiiiiiiieeie ettt eiee e ens 47
Obrazek 23 - Komponenta ASYNCCILYVIEW .....cccuvieeiuiieeiiieeiieeeiieeeiee e e svae e 48
Obrézek 24 - Komponenta CityCard ............cccveecuierieeiienieeieeniie ettt evee e evee s ens 49
Obrazek 25 - Komponenta CityLiSt........ccveeriiieiiieeiiieciieeeiee e esieeesieeesevee e e snne e e 49
Obrézek 26 - Piiklad komponenty Ve VUE........ccceeviieiieiiiiiieiecieee et 55
Obrazek 27 - Piiklad Sablony v hlavni komponente.............cccoeovveeriieeiiieeciieeieeee e 57
Obrézek 28 - Hlavni komponenta v Angular projektu .........cceeevieviieiiienieeiiieieeieenie e 57
Obrazek 29 - Piiklad hlavniho souboru v Reactu APp.js ..eeccveeerereeriieeiieeieeeieeeevee e 59
Obrézek 30 - Piiklad importu komponenty @ hOOKU.........c.cooeeiiieiiiiniiinieiiieiieeieeeeee 59
Obrazek 31 - Podpora Bootstrapu na mobilnich zatizenich (Bootstrap, 2024)................... 66
Obrazek 32 - Podpora Bootstrapu na desktopech (Bootstrap, 2024).........ccccevveveenenvennennee 66
Obrazek 33 - Zlomové body v Bootstrapu (Bootstrap, 2024) ........cccceeeveeerieeenieeeieeeeenn 67
Obrézek 34 - Zlomové body v Tailwindu (Tailwindcss, 2024)........ccceevieviiieniieniieniieeienne 69
Obrazek 35 - Podpora Foundation webovymi prohlize¢i (Foundation, 2020) .................... 70
Obrazek 36 - Mrizka Skeleton (Skeleton, 2024) .........cocviieeieeeeiieeeeeee e 74
Obrazek 37 - Zlomové body ve Skeletonu (Skeleton, 2024).........ccccveevieeecieencieeniieeeeenn 74

91



8.2 Seznam tabulek

Tabulka 1 - Pocet volnych pracovnich mist, které vyzaduji znalost dané¢ho frameworku...41
Tabulka 2 - Pocet programatort na volné noze, ktefi maji dovednosti s danym

TrAMEWOTKEII ....coutiiiiiiie et ettt st be e et 41
Tabulka 3 - Kritéria pro vicekriterialni analyzu JS frameworkl ...........cooceoiiniiiiniinnnn. 51
Tabulka 4 - Ohodnoceni kritérii dle jednotlivych variant.............ccccoeeveeeiiieniieieiie e, 60
Tabulka 5 - Uréené vahy kritérii dle Saatyho metody .........ccccveevieriieniiniiieiieeieeeeeeeeen 61
Tabulka 6 - Stanoveni idedlni a bazalni varianty...........cccccceeeeiieriieeniie e 62
Tabulka 7 - Standardizovana kriteridlni matice ...........coccoeviiiiiiiiiiiiiiiee e, 62
Tabulka 8 - Celkovy uzitek variant a jejich pofadi..........cccceveiiiiieniiinieniieieeeeeeee, 63
Tabulka 9 - Kritéria pro vicekriteridlni analyzu Ul framework...........cccccveevvieeiiieicnnenne. 64
Tabulka 10 - Ohodnoceni kritérii dle jednotlivych variant..............cccoeeeeeviieniiinienieeieenee. 75
Tabulka 11 - Uréené vahy kritérii dle Saatyho metody ........cccceeevvieeiiieeciieeieeeieeeee e 76
Tabulka 12 - Stanoveni idedlni a bazalni varianty............cccoeeeevieeciienieniieerieceeee e 77
Tabulka 13 - Standardizovand kriteridlni matiCe .........c.cceeveeriiiniiniiiiieeiceie e, 77
Tabulka 14 - Celkovy uzitek variant a jejich potadi..........ccceeeveevieniieiienieeieieeeee e, 78
Tabulka 15 - Celkovy uzitek variant — JavaScript frameworky..........ccccoeeveerrieincieecnieenne, 80
Tabulka 16 - Celkovy uzitek variant — U frameworky ...........ccoceevevieneniiniieninienienenne 81

8.3 Seznam grafu

Graf 1 - Dotazy na platform¢ StackOverflow (Stack Overflow Trends, 2024)................... 40
Graf 2 - Setieni The State of JavaScript (The 2022 State of JS, 2022) ....c.cvveeeeeeeceeeennnn. 41
Graf 3 - Vysledky vyhledavani prohlize¢em Google Chrome (Google Trends, 2024)....... 42
Graf 4 - Pocet repozitaiti na GitHub (Krotoff, 2024) .......ccooeiiieiiieie e 43

8.4 Seznam pouzitych zkratek

JS — JavaScript

UI — User Interface

HTML — Hypertext Markup Language
CSS — Kaskadové styly

92



Prilohy

Odkazovany seznam pfiloh

93



