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Abstrakt

Cilem bakalarské prace je zpracovat problematiku vyvoje frontendu responzivnich
webovych stranek s vyuzitim HTMLS frameworkt (Bootstrap, Foundation, HTML5
Boilerplate aj.) a buildovacich nastroji (Grunt, Gulp aj.). Tyto néstroje usnadnuji
vyvojaifim praci, automatizuji opakujici se ulohy (kompilace CSS preprocesort,
spojovani a minifikace souborti, generovani dokumentace) a maji mnoho dalsich
vyhod. HTMLS5 frameworky obsahuji Sablony kodu, které vyvojat jiz nemusi
vymyslet, Sablony implementuje, ptipadné¢ modifikuje dle potieby do projektu.
V ramci prace bude provedena komparace s vyvojem responzivnich stranek
bez pomoci téchto nastroju a frameworkd.

Vystupem prace bude kompletni webova prezentace, na které budou vidét rozdily
jednotlivych frameworkl a néstrojli, bude srovnana Casova narocnost vyvoje,

vysledna datova velikost a obtiznost pro vyvojaie z hlediska znalosti syntaxe.
Klicova slova
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Abstract

The aim of this thesis is to handle issues of development of the frontend of
responsive websites using HTMLS5 frameworks, including Bootstrap Foundation,
HTMLS5 Boilerplate and others. Furthermore, also the help of task runners Grunt and
Gulp is used in this work. As part of the work is performed comparison with the
development of responsive web pages without using these tools and frameworks
mentioned above.

Grunt, Gulp and others of the tool range make it easier for developers to save
working time. They automate repetitive tasks, such as compilation of CSS
preprocessors, file linking and minification, documentation generation, and many
other tasks. HTML5 frameworks are templates of the codes that the developer no
longer has to invent. These templates are implemented or modified as needed in the
project.

The outcome of the work is a complete web presentation, which shows the
differences between various frameworks and tools. These differences are used for the
comparison of time-consuming development, data size and difficulty for developers

in terms of the knowledge of syntax.
Keywords

Frontend development, framework, Grunt, Gulp, Bootstrap, Foundation
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1 Uvod

Responzivni design je v soucasnosti stale vice rozSifenou technikou vyuzivanou
k tvorb¢é webovych stranek a aplikaci. Pocet piistupt na internet z mobilnich zafizeni
(smartphony?, tablety) rapidné roste. Tento fakt je tieba respektovat a jako frontend
designér’ jej akceptovat. V soucasné dob& si bohuZel nevystadime se znalosti
znackovaciho jazyka HTML a CSS styld pro dosazeni co nejefektivnéjsiho postupu
pii tvorbé webového projektu. Konkurence na trhu v tomto oboru je vysoka, proto je
tteba hledat zplisoby jak cas straveny nad praci co nejvice minimalizovat
a to bez negativniho dopadu na vysledny projekt.

Jednou z mnoha moznosti je vyuziti HTMLS responzivnich frameworku (frontend
frameworkt). Jednd se o kompletni feSeni v podobé pieddefinovanych blokt kodu
(HTML, CSS, Javascript apodobng), které typicky obsahuji: CSS tiidy
pro zarovnani blokl, textu, kontextudlni tfidy, responzivni miizku (grid),
Ul komponenty® a podobng. Dilezitym faktem je, Ze se vekeré uvedené &asti
chovaji responzivné¢ a nckteré maji dynamickou povahu diky Javascriptovym
pluginim. Neni tfeba vymyslet zdrojovy kod a psat jej od zacatku, ale staci
implementovat funk¢ni feseni. Mezi jedny z nejznaméjsich frameworkd patii Twitter
Bootstrap a Foundation. Framework je pojem =zavadéjici — pokud podporuje
snadng&jsi tvorbu, Ize mluvit o frameworku. Nékdy je lze pouzit jako finalni feSeni —
vV tomto ptipadé se jedna o knihovnu. Fluidni mtizky, CSS styly pro formulafové
elementy a podobné¢ se jiz objevily v CSS frameworku jakym je naptiklad Blueprint.
Zng sepakfrontendovy stava pridanim vySe zminénych Ul komponent
a Javascriptu. [1]

Dal8i moznosti je pouziti programi umoziujicich kompilace preprocesorového
koédu, minifikace CSS nebo JS souborli a mnoho dalSich uZziteénych funkci. Ty
mohou byt vyuzivany paralelné (pro jednotlivé operace zvlastni program) coz je
nepraktické. V soucasné dobé jsou vyuzivany v praxi task runnery (buildovaci
nastroje) zastupujici funkcionalitou vyse zminénych programi — jeden pro vsechny
operace. Jedna se automatizacni nastroje obsahujici Javascriptové soubory, Vv kterych

si definujeme vlastni funkce nebo vyuzivame jiz hotové naprogramované

! Smartphone — chytry telefon vybaveny OS, jehoz prostfednictvim lze instalovat, upravovat
programy (aplikace)

? Frontend designér — pracuje s HTML, CSS, Javasscript, nejedna se o grafického designéra

¥ User Interface komponenty — komponenty uZiv. prostiedi - tlagitka, seznamy atd.
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¢i nakonfigurované, jejichz zdrojovy kod 1ze stahnout zdarma. Zajist'uji automatické
spousténi vySe uvedenych akci. Nebudeme je muset neustale spoustét piikazy
¢i jinym zpusobem (kliknuti tlacitka v GUI prostiedi po kazdé tpravé kodu). Mezi
nejznamé;jsi z nich patii napiiklad Grunt a Gulp. [16]

Obecné feceno se jednd tedy o automatizacni nastroje, které maji na starost

opakujici se praci za frontend designéra. Vysledkem je vice ¢asu na vyvoj.
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2 Cile prace

Cilem prace je kompletni rozbor a ptedstaveni HTML5 frameworkt (pfedevsim
Bootstrap a Foundation) a buildovacich nastroji (Grunt, Gulp). Dale rozbor jejich
vyhod anevyhod, seznameni se s jejich instalaci a snéslednym pouzivanim.
Hlavnim cilem je dokézat, ze vyvoj webovych aplikaci ¢i webovych stranek je
rychlejsi, pokud pouzivame frameworky piipadné¢ v kooperaci s task runnery.
At uz se jedna o tvorbu webovych prototypt ¢i kompletnich projektd. Vysledky jsou
prezentovany formou tabulek v jednom z vystupt mé bakalaiské prace. Komparace
je provedena z nékolika hledisek.

Vystupem prace je webova prezentace vytvorena pomoci Bootstrapu, kde jsou
taktéz prezentovany vysledky jednotlivych frameworkli a néstrojli, je srovnana
¢asova narocnost vyvoje, obtiznost pro vyvojatre z hlediska znalosti syntaxe a dalsi
vlastnosti.

DalSim vystupem je webova prezentace napsana pomoci frameworku Foundation.
Tato prezentace bude zaroven slouzit jako privodce studentim nastupujicich

do prvnich roénikd Pedagogické fakulty JihoCeské univerzity.
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3 Vychodiska prace

V soucasné dobé¢ se HTMLS frameworky stavaji standardem, které by frontend
designér mé¢l znat a mél by je umét pouzivat. Obsahuji preddefinované Sablony
CSS styld, Javascriptu a HTML kodu, které jsou otestované napti¢ prohlizeéi. Tyto
Sablony sta¢i pak pouze implementovat, piipadné je modifikovat. Muzeme je
povazovat za blackboxy.

Cas pii vyvoji projektu je faktor, ktery se podili na vysledné cend. Diky
frameworkiim Bootstrapu ¢i Foundation mizeme tento faktor obratit v nas prospéch,
mohou se snizit ¢asové ndklady vlozené¢ do projektu. Navic maji integrovanou
podporu CSS preprocesoru, coz nam umozinuje napiiklad vytvafeni proménnych
ajejich opakované pouziti. Lze vytvaret naptiklad tzv. mikrobreakpointy misto
breakpointi’ diky zanofovani CSS v preprocesorech, coz je v piipadé potieby
responzivniho designu uzitecnd véc.

Buildovaci nastroje neboli task runnery automatizuji rizné opakujici se ukoly.
Muze se jednat o minifikaci soubori, kterou zvladaji lépe nez preprocesory,
odstranéni nadbyte¢ného CSS kodu, ktery neni aktualné vyuzivan. Obzvlasté pokud
je pouzivan Bootstrap a to $patnym zpusobem — import nevyuzitych CSS styli. Dale
pak kompilaci preprocesorli, spojovani JavaScriptovych soubord, minifikace
obrazktl, ptevody SVG do PNG. Poméhaji také pii generovani nahledt obrazk.
Generuji dokumentace a mnoho dalsich uloh.

Typickym ptikladem pro vyuZiti miize byt vyvoj webové prezentace pro firmu,
ktera se nechce omezovat jen na desktopovéd zafizeni. Ze statistik ma ziskané
informace ohledné pfistupti na jejich webové stranky z mobilnich zafizeni. Pokud
by se mél ladit takovy web do vysledné podoby responzivniho designu s vyuzitim
samotného CSS kdédu bez frameworkl a jinych nastrojii, ¢as vyvoje by rapidné
vzrostl.

Na internetu se objevuje ¢im dal tim vice projekti zaloZzenych na téchto
kombinacich (framework / task runner). Navic s frameworkem Bootstrap uzce
spolupracuje redakéni systém Wordpress, jenz je velice oblibeny. V soucasné dobé
se také objevuje ¢im dal tim vice pracovnich nabidek, kde jsou pravé tyto

predpoklady.

* Zlomovy bod kdy dochézi k aplikaci jinych CSS stylti pomoci (@media queries.
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4 Metody prace

V teoretické ¢asti popisi problematiku responzivniho webu. Uvedu zde postupy,
které by se mély dodrzovat. Naproti tomu zde zminim chyby, kterych by se vyvojar
pii vyvoji mél vyvarovat. Pfedstavim zakladni pilife responzivniho designu, rozeberu
problematiku HTMLS5 frameworki — o co se jedna a pro¢ je dobré je vyuzivat. Déle
predstavim relativni novinku v podob¢ buildovacich nastroji — Grunt, Gulp. Zminim
se také o dalSich jim podobnych néstrojich.

Prakticka cast se bude sestavat ze dvou webovych projektd. Prvnim bude
responzivni webova prezentace, ktera bude pfedstavovat online manual, kde bude
vysvétlen postup instalace a navod na pouzivani frameworkti a task runnerd.
V dil¢ich castech HTML a CSS koédu porovnadm rozdily mezi pouzitim vyse
zminénych nastrojli a vyvojem s pouzitim bézného CSS kodu a bez pouZiti nastroje
Gulp a Grunt. Budu zde porovnavat ¢asové rozdily, naro¢nost z hlediska znalosti
syntaxe, datovou velikost vyslednych souborti a rychlost nacitani.

Druhym vystupem bude responzivni web slouzici jako privodce pro studenty
prvnich ro¢nikii Pedagogické fakulty. Budou se zde nachazet uZite¢né informace
pro nové studenty, jako jsou napiiklad Sablony formalnich dopisii vedoucim kateder,
vedoucim fakult a podobné¢, informace o ptestupech mezi fakultami, pferuSeni,
prodluzovani a ukonceni studia. V prvni fazi provedu sbér dat. Z tohoto vystupu
pak pifesn¢ stanovim hlavni body obsahu tohoto webu. Dulezitym parametrem
pro kvalitni vystup jsou studenti vysSich ro€nikt, kteti si zpétné¢ uvédomuji, jaké

informace postradali v ptipad¢ jejich nastupu do studia.

15



5 Responzivni design

V minulosti byly webové stranky navrhovany tak, aby se jejich Sitka ptizptisobovala
velikosti okna prohlizece. V této dobé nebyla tato technika tak propracovana a weby
se zacaly psat Vv sitkach fixnich (pevnych). Tyto weby byly navrhovéany technikou:
pixel-perfect. Jedna se o dodrzovani sebemensSich detailti, kdy kodér pievede
graficky design a dodrzi jednotlivé mezery, odsazeni a zarovndni. Obrazky
se nerozpadaji pfi zmén¢ rozliSeni a podobng. Oblibenou se stala Sitka 960 px,
piipadné jeji odvozené alternativy 940 px nebo 980 px. Byla totiz idedlnim
rozvrzenim pro rozliSeni 1024 x 768 px. S pfichodem Sirokouhlych obrazovek
a naopak mensSich displeji (tablety, smartphony) bylo potieba vymyslet jiny postup.
Na monitorech s vysokym rozliSenim vznikalo mnoho nevyuzitého mista po stranach
webu, ktery mél fixni Sitku 960 px. Na malych displejich se zobrazoval horizontdlni
posuvnik, coz bylo nepraktické, pokud si musel navstévnik neustale posunovat obsah
webové stranky.

Responzivni design je schopny adaptivné se zobrazovat na jakémkoliv zafizeni.
Ptizpisobi se velikosti jeho obrazovky. Poprvé se tento pojem objevil v ¢lanku, ktery
napsal Ethan Marcotte, jenZ je povazovan za otce tohoto designu. Definoval jej
ve svém clanku na blogu A List Apart takto: ,,za pomoci fluidniho layoutu, fluidnich
obrazkii a media Queries vyrobime webovou stranku, ktera je schopna prizpisobit
se vSem moznym velikostem obrazovky.“ Jind definice jej predstavuje jako
stylovani dokumentu prostfednictvim CSS styld a S pomoci @media-queries je
mozné detekovat zafizeni s néslednou aplikaci spravnych styll. Je jedno,
zda se jedna o starsi zafizeni s nizkym rozlisenim — Samsung Galaxy S2 (480 x 800
px) nebo nové¢jsi zafizeni — Samsung Galaxy S6 (2560 x 1440 px). Pokud spravné
nadefinujeme potfebné ndleZitosti layoutu stranky, ptfizptsobi se nam spravné web ¢i
aplikace nejen na vyse zminénych dvou zafizenich, ale také na mnoha ostatnich.
Pro kvalitni vystup responzivniho projektu je tieba dodrzet zakladnich pilifa

a dalsich technik, které jsou popsany v samostatnych kapitolach této prace.[1]

5.1 Zakladni pilife responzivniho designu

Responzivni design je postaven na tiech respektive ¢tyfech zakladnich pilitich, diky
jejichz kombinaci Ize dosdhnout témeéi stoprocentniho pozadovaného feseni. Téméet
proto, ze se vzdy objevi né&jaké zafizeni nebo typ obrazovky / displeje, na kterém
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Javascript, CSS a podobn¢ nebude funkéni, a tak se hleda alternativni postup
pro dany typ. VySe zminénymi pilifi jsou:

- Fluidni / flexibilni m#izka — grid,

media queries,

- responzivni obrazky,

responzivni obsah.

Jednotlivym pilifim jsou vénované samostatné kapitoly.

5.1.1 Fluidni mfizky — grid

Fluidni miizky jsou zakladem layoutu® webové stranky. Jsou rozdéleny na sloupce
atadky. Do sloupci lze fadit jednotlivé sekce webu. Klasickym piipadem je
tii sloupcovy layout. Kazdy ze sloupci bude mit proménlivou Sitku ménici
se v zavislosti na velikosti okna prohlizeCe. Pro uplnost ptedstavim kompletni
prehled layoutt:

1. Layout s pevnou sitkou (fixed — width),

2. plovouci layout (fluid, liquid),

3. elasticky layout. (elastic),

4. hybridni layout (hybrid). [1, 2]

col- .cok .col- colk- .col- .col- .cok- .col- colk- .col- colk- .col-
md-1 md-1 md-1 md-1 md-1 md-1 md-1 md-1 md-1 md-1 md-1 md-1
col-md-8 col-md-4

col-md-4 .col-md-4 col-md-4

col-md-6 .col-md-6

Obrdzek 1: Grid.

5.1.1.1 Layout s pevnou Sifrkou

Tento typ layoutu ma pevné danou Sifku v pixelech. Jeji doporucend hodnota je
960 px. Toto je optimalni Sitka z dvodu délitelnosti beze zbytku. V dob¢, kdy
narUstal pocet oblibenosti pro rozliSeni 1024 px, byla optimalni Sitka mezi 964 px
az 984 px pro experimentovani s layoutem vi&i okrajim prohlizece. Cislo 960 je
vSak délitelné beze zbytku cisly: 3, 4, 5, 6, 8, 10, 12, 15, 16, coz je praktické pro
rizné varianty s riznym poctem sloupci. V dasledku toho se Sitka 960 px velice

rychle prosadila. Tyto layouty jsou na webu v soucasnosti stile béZnou

® Layout — grafické rozvrzeni webové stranky
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implementaci. K ukazce jsem vybral webové stranky obce Stiezimif. Hlavni stranka
na nasledujicich obrazcich mé fixni §itku a neexistuje zde varianta s vice soubory

CSS pro implementaci na rtizna zafizeni. [1]

Obrazek 2: Webova stranka - fixni mrizka.

Tyto layouty se potykaji s n¢kolika problémy:
- Kdyz volime pevnou $itku layoutu, méli bychom zjistit ze statistik, jaké
rozliseni se nejvice vyuziva pro piistup na web.
- Problémy na desktopovych zafizenich:
o Uzivatel miize mit své oblibené rozliseni pro pfistup na web.
o Nainstalovany plugin — postranni panel v prohliZze¢i, ktery ubere
pixely.
o Neni maximalizované okno prohlizece.
o Zmensené okno pod hranici 960 px — zobrazi se nevhodny posuvnik,
narusujici design.

Zobrazeni ve full HD — kolem stranky zbyde nevyuzity prostor.[1, 2]
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5.1.1.2 Plovouci layouty (fluid / liquid)

v

Tento typ layoutu vyuziva misto pixeli procenta, ktera jsou flexibilngjsi jednotkou.
Na obrazku €. 3 je uveden piiklad kde mé stranka nésledujici rozméry:

- Levy sloupec: 60 %.

- Pravy sloupec: 30 %.

- Mezera mezi sloupci: 10%.

Obrazek 3: Webova stranka nactend v ruznych zarizenich — fluidni layout.

5.1.1.3 Elastické layouty

Tento typ layoutu je podobny fluidnim layoutim. Velikosti se uruji pomoci
jednotky em. Ta ma definovanou velikost z nadfazeného stylu (font-size). Pokud
bude zakladni velikost pisma nastavena na 16 px, potom 1 em = 16 px. Tento typ
layoutu disponuje dobrou kontrolou nad typografii. Pokud nadefinujeme DIVU §itku
60 em, bude se adaptovat v zavislosti na velikosti fontu.

Priklad:

- velikost fontu — 16 px,

- hlavni obsah 60 x 16 px =960 px.

Musime dat vSak pozor na spravné fazeni elementd kvuli dédicnosti

v kaskadovych stylech. [1]

5.1.1.4 Hybridni layouty

Vyuzivaji kombinace procentualnich jednotek a pixell. Jednd se o kombinace

ptedchozich layouti. Levy sloupec ma Sitku 70 %, pravy sloupec 300 px. [2]

19



Obrdazek 4: Hybridni layout.

Pokud $itka okna prohlizece bude mensi nez 1000 px, pravy sloupec ptesdhne

30 % z celkové Sifky a zobrazi se horizontalni posuvnik jak je vidét na obrazku ¢. 5.

Toto je cbzah hlavniho kontejneru dirc

Obrazek 5: Detail hybridniho layoutu na telefonu.

5.1.1.5 Velikost pisma — jednotky fontu

Pokud planujeme tvorbu responzivniho designu, musime uvazovat také o zménach
velikosti pisma (fontu) — musi byt flexibilni. Jako pfednostni jednotky bychom méli
pouzivat pixely, procenta, jednotky EM nebo REM.

- Pixely — tato jednotka byla dfive dominantni variantou (dnes stale hojné
vyuzivana) diky skvé€lé kontrole nad typografii. Kazdy prohlize¢ zobrazuje
velikost textu stejn¢, pokud je nastavena v této jednotce. Nevyhodou je
absence dédi¢nosti (pokud budeme meénit velikost fontu, musime ji ménit
Vv jednotlivych elementech).

- Em — jedna se o flexibilngjsi jednotku. Vyuziva dédi¢nosti. Pokud zménime

velikost u nadfazeného elementu, zméni se velikost u vSech dcefinych
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(vnofenych) elementli vyuzivajicich této jednotky. Musime si dat pozor
v nékterych ptipadech na dédi¢nost samotnou. [1]
Priklad:
Nadpis H1 se odviji od velikosti pisma nastavené v elementu body:
body{font-size: 1l6px;}
#inner{font-size: 2em;}
span{font-size:0.5em; color:blue;/* 1l6px*/}
<div id="main">

<div id="inner">toto je néjaky text

<span>uvnit¥ *adkového elementu SPAN</span>

</div></div

Vysvétleni ptikladu:
2 X 16 px = 32 px (velikost fontu v DIVU #inner), <span> pomoci dédi¢nosti
prebira jako hlavni kontext pravé tuto velikost jako vychozi. Pro docileni
vychozi velikosti musime zpétné¢ nastavit nasobek elementu <span>
na hodnotu: 0,5 em (0,5 x 32 = 16).

- Procenta — vlastnosti maji podobné jako jednotka em. Vyuzivaji dédi€nosti.
Pokud je zakladnich 16 px = 100 %, pak 200 % se pak rovna 32 pixeltim.

- REM (,root em*) — princip je podobny jako u jednotky em s tim rozdilem,
ze nedédi z jeho rodiCovského elementu, ale vztahuje se k velikosti fontu
hlavniho elementu <htmlI>. Tuto jednotku nepodporuje prohlize¢ IE 8. Pokud

neni podporovana jednotka REM, automaticky se pocita v pixelech. [2, 3]

5.1.1.6 Vychozi velikost fontu

Vychozi velikost desktopovych prohlizec¢t je 16 px. Vyjimkou jsou nékteré typy
zafizeni, naptiklad: Blackberry s OS BlackBerry 6.0, kde je vychozi velikost 22 px
nebo Kindle Touch s vychozi velikosti 26 px. Divodem je vétsi hustota rozliSeni —
font o velikosti 16 px by byl maly. Zatizeni odesle fiktivni data o rozliSeni prohlizeci
a ten pak zobrazi vysledek v rozliSeni, které obdrzel. Naptiklad iPhone4 ma rozliSeni
640 x 960, prohlize¢i vSak oznami rozliSeni 320 X 480 (hustota pixeld — popsano
nemusi byt stejnd ve vSech prohlize¢ich. Doporucuje se tedy nastavit

v elementu <body> velikost fontu na 100%. [2]
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5.1.1.7 Prepocet pixelt

Pokud potiebujeme ptede€lat layout, ktery je postaven na pixelech tak aby pouzival

velikosti v procentech, pouzijeme K vypoctu jednoduchy vzorec:

CIL / KONTEXT = VYSLEDEK

Priklad:

DIV #wrapper ma Sitku 960px.

DIV #main ma velikost 620px.

<div id=“wrapper“>

<div id=“main"“>

Néjaky text

</div></div>

Pokud bychom chtéli velikost DIVU #main pfevést na procenta provedeme to

vyse uvedenym vzorcem:

620 / 960 = 0,645833333 x 100 % = 64,5833333 %

Velikosti se nezaokrouhluji na desetiny ani na setiny. Pouzivame pokud mozno

presné vysledky. Stejny postup aplikujeme na vypocet jednotek em, rem.

5.1.1.8 Role fluidnich mrizek

Mrizky predstavuji na webu zpusob, jak zachazet s volnym mistem pro rozvrzeni

layoutu. Obsah rozdéleny do dvou nebo do tfi sloupct lze vétSinou umistit

do jednoho fadku. Pokud mame vétsi pocet sloupcti, obsah je rozdélen do vice fadku.

Biramiie ¥

12 sloupcd

3 sloupce

5 sloupel

4 sloupce

Obrazek 6: Trisloupcovy layout.
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6 sloupct 6 sloupcu

3 sloupce ‘ 3 sloupce 6 sloupcu

4 sloupce ‘ 3 sloupce 4 sloupce

Obrazek T: Vicesloupcovy layout.

Fluidni mfizky maji tu schopnost, ze dokdzi intuitivné ménit svou velikost podle
velikosti viewportu®. Skladaji se ze sloupcil, fadki a mezer mezi jednotlivymi
sloupci piipadné tadky. Siiky téchto sloupcti byvaji relativni k velikostem jejich
nadfazenych elementi. Ty mohou mit fixni nebo fluidni Sitku ale elementy v nich
obsazené¢ se diky dédi¢nosti velikostné ptizptsobuji. Z toho divodu mohou byt

oznac¢ovany jako fluidni.[2]

5.1.1.9 Fluidni typografie

Cilem je nastavit veSkeré aspekty pisma v relativnich jednotkdch. Mezi relativni
jednotky patii: em, ex, rem a procenta. Diky pouzivani téchto jednotek
se typografické prvky dokazi ptizptsobovat dle zafizeni, velikosti viewportu
a podobng. Navstévnici webu si mohou nastavit zakladni velikost pisma, od toho
se pak odviji naSe nastaveni. Nejedna se jen o CSS vlastnost: font-size. Relativni
jednotky se pak museji pouzivat u vlastnosti: margin, padding, border a podobné.
Diky relativnim jednotkdm umozni kodér ménit uzivateli velikost pisma prohlizece.
Priklad — nevhodné feseni:
html {
font-size:16px; /** vychozi velikost modernich prohliZecua **/
}
H1 {
font-size:24px; /** nadpis prvni Grovné: 24 px.**/
}
Priklad — vhodné feSeni:
html {
font-size:lem; /** defaultné bude lopx **/

}

®Viditelna velikost okna prohliZzege — prithled okna prohlizede.
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HI1{
font-size:1.5em; /** v poméru ku lé6px**/
}
Jednim ze zpusobu, jak pracovat pohodIn¢ s velikosti fontu, je nastavit elementu

<body> velikost pisma na 10 px = 62.5 % z 16 px. Potom se jednoduse pracuje
S nasobky pfi pouziti naptiklad em jednotek:

« 1em =10 px,

« 12em=12px,

« 1.6em=16 px.

5.1.2 Adaptivni obrazky

Umoznuji variabilni ptizptisobeni obrazku vzhledem k velikosti viewportu. Reaguji
intuitivné na zménu velikosti rozlieni. Pfizpisobenim je mysleno naéteni obrazku
s jinym kontextovym obsahem nebo stejnym kontextovym obsahem ale s jinou
datovou velikosti (jinym rozliSenim), pfipadné stejny obrazek s adaptivni velikosti.
Existuje zde nekolik problémt — fluidniho textu 1ze dosdéhnout mnohem snadnéji nez
fluidnich obrazka. Dalsi problém jsou dnes displeje S vy$Sim pomérem rozliSeni —
1.5 ¢i 2 nasobné rozliseni, kterymi disponuji Retina displeje od Applu ¢i Amoled
od Androidu. Zde musi byt specifikovany detekce rozliseni. Neexistuje jednoznacné
feSeni, ale n€kolik doporucenych technik: CSS styly, Javascript nebo jejich
kombinace.
Obrazky lze do prohlizece ze serveru stahovat podle urcitych aspekti:
*  Vybér varianty obrazku podle velikosti okna prohliZece.
*  Vybér varianty podle velikosti obrazku v ramci layoutu stranky. V nékterych
situacich totiz miizeme na vétsim displeji potfebovat mensi obrazky.
*  Vybér podle device-pixel-ratio, neboli poméru mezi hardwarovym a CSS
rozliSenim.
e Vybér podle art-direction, neboli podle rezie. Jedna se o zpusob, kdy

na smartphonu potfebujeme ofiznout obrazek jinak nez na desktopu. [1, 3]

5.1.2.1 CSS pixel a fyzicky pixel

Ditlezité je brat v potaz, ze existuji dva druhy pixell. Se vzristajicim rozliSenim
se zvétSuje takzvany pomeér fyzickych a CSS pixeli a udava se nasledujicim

vzorcem:
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fyzicky pixel / CSS pixel =4/2 =2
Pomeér pixell je vlastnost, kterd umozni popsat rozliSeni obrazovky v poctu bodt
na pixel. CSS pixely jsou odlisné od fyzickych tim, Ze nejsou zavislé na hustoté
rozliSeni. Jedna se 0 DIP pixely (density independent pixels) — odpovidaji fyzickym
bodim na palec DPI. Pfikladem je iPhone 5S s rozliSenim 640 x 1136 pixel.
Prohlize¢ zatizeni obdrzi vysledné rozliseni: 320 x 568 pixeli. Obrazek ¢. 7 ukazuje

jednotlivé poméry mezi CSS a hardwarovym rozliSenim:

e 1x1,
e 15x1,
e 2x1.

Obrazek 8: Poméry hustoty pixeli.

Fyzickych pixell pfi poméru 2 X 1 je dvakrat vice nez pixel CSS. Napiiklad
IPhone 5S s rozlienim rozliseni 640 x 1136 px v landscape’ modu by nagital styly
podle breakpointu 1024 px. Prohlize¢ vSak obdrzi informaci, Ze rozliSeni
je: 320 x 568 px. [2]

5.1.2.2 CSS reSeni

Adaptivni obrazky lze feSit pomoci CSS stylli — obrazek nastavujeme jako pozadi
ur¢itého elementu. Ptipadné lze Sitku a vySku obrazku definovat v procentualni
velikosti. Ptikladem je blok CSS kodu pro mobile-first feSeni:

Ptiklad s obrazkem jako pozadim

.small img{ background: #fff url(‘desktop img.png’) no-repeat; }
@media (min-width: 768px) {

.small img{ background: #fff url(‘mobile img.png’) no-repeat; }

}

" Telefon orientovany na itku displeje
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Vyse uvedeny kod zobrazi na mobilnim zafizeni neptesahujici Sitku 768 px
obrazek: mobile img.png. Jakmile Sitka pfesahne tuto hranici, zobrazi
se obrazek destop_img.

Toto feSeni je spolehlivé, jednoduché a funguje ve vétsin€ prohlizect. Podminkou
je podpora v prohlizeci vlastnosti @media-queries. Nevyhodou vsak je, Ze se fyzicky
stahnou oba obrazky (2 HTTP pozadavky), jak ukazuje obrazek cislo 9:

SMALL_IMG g,

"

PROHLIZEC
/_F \
—>

-~
~N 7
@

DESKTOP IMG G

SERVER
—>

Obrdazek 9: Varianta pomoci CSS reseni.

V pfipadé, Ze stylujeme rozméry obrazku v procentech, bude prohlize¢ stahovat
obrazek stejné datové velikosti jak pro mobilni zatizeni, tak pro desktop. Rozdil bude

pouze v zobrazeni vzhledem k viewportu.

5.1.2.3 Skriptované adaptivni obrazky

CSS styly nenabizi stoprocentni spravné feSeni adaptivnich obrazkl. Pouzitim
Javascriptu lze dosdhnout v nékterych piipadech lepsich vysledk. Nevyhodou je,
ze mize dojit k zablokovani Javascriptového kodu.

V responzivnim designu c¢asto potiebujeme volit mezi riznymi variantami
obrazku se stejnym obsahem. Nejéastéji proto, Ze chceme usetiit datovou velikost
stranky na mobilnim pfipojeni. VySe uvedené varianty jsou popsany v ndsledujicich

kapitolach.

5.1.2.4 Image-Set()

Jedna se o funkci, kterou zavedla Firma Apple. Ta je schopna detekovat hustotu
pixeld jednotlivych displeji. Slouzi k nacitani kvalitn€jsich obrazkt pro displeje
s vysokym rozlisenim — Retina, Amoled.
Zapis funkce:

image-set() + modifikator
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Ptiklad:

#pravySloupec{
background-image:url (../images/obrl.png) ;
background-image: -webkit-image-set (
url(../images/obr2.png) lx,
url(../images/obr3.png) 2x);

Tento piiklad zobrazi na displejich Retina obrazek obr3.png. Modifikator 2x

detekuje dvojnasobnou hustotu CSS pixelii na jeden fyzicky pixel.

5.1.2.5 Atribut srcset

Jednd se o nové atributy elementu img, které umoznuji zobrazovani spravnych
variant obrazku v zavislosti na rozliSeni obrazovky. Prohlize¢i pfedame informace,
jaké varianty obrazki ma k dispozici v atributu srcset.

Tento atribut zavedla pracovni skupina WHATWG? s podporou spolecnosti
Apple. Vznik atributu prosadil z Applu Ted O’Connor — na zakladé své metody
image-set(). V atributu jsou definované zdroje — varianty obrazkd. Kazdy z téchto
zdroji ma celkem az 3 mozné deskriptory (popisovace) — jejich kombinaci vznikaji
jedinecné identifikatory pro pouziti na specifickém zatizeni. Jednotlivé deskriptory:

- w—sirka displeje v pixelech,
- h—vyska displeje v pixelech,
- 1x —device — pixel —ratio (pomér pixeli).

Ptiklad:
<img src = “normalni.jpg“ alt=“obrazek™

srcset="velkyobrazek.jpg" 1024w 200h 1x,

srcset="“velkyobrazek2x.jpg" 1024w 200h 2x,
srcset="mobilobrazek.jpg" 320w 200h 1x >

5.1.2.6 Atribut sizes

Umoznuje vybirat obrazky nejen podle technickych zalezitosti okna prohlizedi,

ale také podle jeho velikosti v ramci layoutu, ve kterém je aktualné pouzit.

® Pracovni skupina, ktera se snazi pomoci novych technologii umoznit psani a nasazeni webovych
projektl jednotlivym autortim.
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Ptiklad:

<img src="small.png"

srcset="small.png 600w, medium.png 1024w, large.png 1600w"
sizes=" (min-width: 768px) 300px, 100vw"

alt="Obréazek" width="200" height="200">

Timto blokem sdélujeme prohliZze¢i informaci: pokud bude mit layout stranky
Sirku vetsi nez 768 px, bude obrazek v tomto layoutu mit Sitku 300 px. Ve vsech

ostatnich ptipadech, (Sitka < 768 px) bude obrazek Siroky 100 %. [3]

5.1.2.7 Velikost obrazku podle velikosti layoutu

V responzivnim layoutu nedokdzeme predem urcit, jakou velikost bude mit obrazek
v ramci jednotlivych $ifek viewportu. Pomoci funkce calc() Ize tento problém
vyfesit.

Ptiklad:

<img src="small 600.png"

srcset="small 600.png 600w, medium 1024.png 1024w, large 1600.png
1600w"

sizes=" (min-width: 600px) calc((100vw - 2*8px) * 0.49), calc(100vw -
2*8px)" alt="Obrazek" width="200" height="200">

Tento kod sdéluje prohlizeci nasledujici informace:
- Viewport Siroky maximalné 599 px — obrazek bude mit §itku 100 % — 2 * 8
px (margin layoutu),
- Viewport dosahne Sitky 600 px — obrazek bude mit velikost: 100

% 2 * 8 px * 0,49 — polovicni velikost.

Breakpointy layoutu

cale(100vw - 2*8px) cale((100vw - 2*8px) * 0.49)

Velikosti obrazku

Obrazek 10: Ukdzka funkce calc().
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5.1.2.8 Element <picture>

Jednd se o novy tag, jehoz pomoci lze definovat jednotlivé varianty obrazka
Vv zavislosti na odlisSnych stavech responzivniho designu. Element picture obsahuje

elementy source, které jsou jednotlivym zdroji.

Ptiklad:

<picture>

<source media=" (min-width: 1024px)" srcset="large.jpg">
<source media=" (min-width: 600px)" srcset="medium.jpg">
<img src="4.jpg" alt="..">

</picture>

Obrazek 4.jpg se nacte v prohlizec€ich, které nepodporuji media queries, nebo pii
maximalni Sifce viewportu 599 pixeld. Musime zde dodrzet spravné poradi kvuli
korektnimu chovéni. Prohlize¢ nacita do elementu img jednotlivé zdroje z atributii
sreset u elementd <source>. Tento element je vhodné pouzit v téchto piipadech:

- obrazek je naptiklad jinak ofiznuty na mobilnim zafizeni nez na tabletu,
- obrazek je v riznych souborovych formatech,
- obrazky maji rizny kontext v rdmci riznych rozliSeni.

Toto feSeni stahuje na mobilnich zafizenich obrazek s mensi datovou velikosti,
navic je provadén jeden HTTP request — na obrazek, ktery je aktualné stahovan. Je
nutné stejné jako v ostatnich piipadech piipojit Picturefill (Polyfill®). P testovéani
tato varianta fungovala nejlépe. Ostatni varianty méli problém v jednotlivych

I~ v

prohlizecich. [3]

Obrdzek 11: Pouziti elementu <picture> v praxi.

% V kontextu frontendu se jedna o Javascriptovy kod, ktery nam umozni zprovoznit HTML5
komponentu ve straSich prohlizecich. Naptiklad Respond.js zprovozni CSS3 media queries na IE8

29



5.1.3 @media-queries

Media queries jsou dal$im ze zakladnich pilifti responzivniho designu. Nazev
bychom mohli do cCestiny ptelozit jako dotazy na médium, dotazy na vystupni
médium a podobné. Diky nim jsme schopni detekovat vlastnosti jednotlivych
zatizeni. Napiiklad $itku mobilniho telefonu v portrait médu (na vysku) nebo
landscape modu (na $itku), hustotu pixell tabletu a podobné. Prohlize¢ na zakladé
stanovenych pravidel nacte jednotlivé sady CSS stylt. Lze tak naptiklad detekovat
mobilni telefon iPhone 5S v rezimu landscape médu a jiné konkrétni specifikace.
Formaln¢ se jedna o specifikaci W3C. Prvné se Media queries objevily v CSS2,
kde se konkrétné jednalo o tiskovou funkci print. Pivodni myslenka pouziti byla
prosta: schopnost detekovat tiskova zafizeni, projektory, desktopy a mobilni
telefony. V jazyce CSS3 byla tato pravidla prohloubena vzhledem ke zvysujicim

se narokum na vlastnosti zafizeni.

5.1.3.1 Struktura @media-queries

Obecny priklad:
@media notlonly typ and (vyraz) {
CSS pravidla
}
Konkrétni priklad:
@media screen and (min-width:320px) {
div#blogs{
width:30%;
display:block;
background: green;

}

Media-queries se skladaji z jednotlivych sekci:

- Medialni typ — urCuje typ zafizeni, na kterém je web zobrazen,

- medialni vyrazy — vlastnosti zafizeni vyhodnoceny - true nebo false,

- pravidla — jedna se o zakladni CSS styly, které jsou aplikovany, pokud je
vysledek true.
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5.1.3.2 Medialni typ

Jednou z mnoha vyhod webovych stranek je, Ze mohou byt zobrazeny na mnoha

ruznych zafizenich, nemusi se jednat jen o pocitacové obrazovky. Mizeme je

zobrazovat na tabletech, smartphonech, mtize se jednat také jednat o syntetizatory

feci, projektory, televizory a dalsi typy zafizeni. Medialni typy byly vyvinuty proto,

aby se uptesnila pravidla v pouzivani téchto zatizeni. Sdé€luji prohlize¢i, na jakém

zatizeni je web aktualné prohlizen. [2]

Ptehled jednotlivych typt:

o

o

o

o

O

All — vSechna zatizeni, defaultni volba pokud neni uvedeno jinak,
Braille — zatizeni s hmatnou zpétnou vazbou v Braillové pismu,
Embossed — tiskarna Braillova pisma,

Handheld — pfenosna zatizeni (typicky malé obrazovky),

Print — tisk nebo nahled pted tiskem,

Projection — projektor,

Screen — barevna pocitatova obrazovka,

Speech — syntetizator fe¢i,

Tty — media ktera pouzivaji neproporcialni znaky (terminal),

Tv — televize.

V praxi se vyuzivaji prevazné: all, screen a print. Medialni typy sami o sobé

selektuji velmi Siroky rozsah zafizeni, proto se pouZzivaji medidlni vyrazy, jimiZ je

mozné konkrétnéji specifikovat zafizeni. V praxi si pfevazné vystatime s width,

height, orientation, resolution, n€kdy také aspect-ratio.

5.1.3.3 Medialni vyrazy

Vysledek je reprezentovan hodnotami true nebo false.

Priklad:

@media screen and (min-width:320px) {

Seznam CSS vlastnosti;

}

Tento blok testuje dvé véci:

- Zda se jedna o pocitacovou obrazovku (screen).

- Zda je sitka viewportu vétsi nebo rovna 320 px. (min-width).

Nasledujici tabulka vyjadiuje vlastnosti zafizeni, které se mohou testovat:
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Charakteristika Definice Hodnota Min / Max
Width Sitka zobrazovaci ¢asti <lenght> Ano
zatizeni (pF. 320)
Height Sitka zobrazovaci ¢asti <lenght> Ano
zatizeni ( pf. 600)
Device-width Sitka renderovaciho <lenght> Ano
povrchu zafizeni ( pF. 600)
Device-height vyska renderovaciho <lenght> Ano
povrchu zafizeni ( pF. 600)
Orientation Indikace zafizeni na Portrait /landscape Ne
sitku /vysku
Aspect-ratio Pomér hodnot width <ration> Ano
/height (pF. 16/9)
Det\_/ice—aspect— Pomér hodnot device- <ration> Ano
ration i ice-hei
width /device-height (pF. 16/9)
Color Podet bith zatizeni na <integer> Ano
komponentu (vraci 0 o
pokud je barevné (pF- 0)
zatizeni)
Color-index Pocet polozek ve <integer > Ano
vyhledavaci (look-up) .
tabulce zafizeni (pF- 250)
Monochrome Pocet bitii na pixel u <integer > Ano
monochronniho zafizeni ¢ g
(vraci 0 pokud je zafizeni (Pr- 8)
jednobarevné)
Resolution RozliSeni (hustota pixelli <resolution> Ano
dpi, dpem) (pF 118dpem)
Scan Skenovaci proces Progressive | interlace Ne
Hteleviznich zafizeni*
Griud Mtizkové zatizeni (1 — <inetger> 1ne
ano, 0 — neni .
) (vt 1)
devjce—pixel— Detekee (pt. 2) ano
ratio vysokokapacitnich
displej.

Tabulka 1: Media queries - prehled viastnosti.
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V praxi se vSak pouzivaji ptevazné tyto vyrazy:
- Width,
- height,
- orientaton,
- resolution,
- aspect-ratio,

- device-pixel-ratio.

5.1.3.4 Logicka klicova slova

Pomoci nich mizeme vytvaret sofistikovanéj$i medidlni dotazy. Mlzeme napiiklad
testovat v jeden okamzik vice vlastnosti pomoci medialnich vyrazi.
Priklad:
@media screen and (color) {
CSS vlastnosti;
}

- Testujeme, zda se jedna o pocitacovou obrazovku. (screen)
- Testujeme, zda je tato obrazovka barevna. (color)
Seznam logickych klicovych slov:

- AND - soucasn¢ se testuje platnost nékolika vyrazu.
Priklad:
@media screen and (min-width:1200px) {
Width:60%;
float:left;
background: purple;
}
Detekce barevné obrazovky + min $itka obrazovky 1200 px:
- NOT — negace vyrazu, vraci hodnotu true kdyZz podminka neplati. Neguje
se cely vyraz, nikoliv jen ¢ast za klicovym slovem NOT.
Ptiklad:
@media not screen and (min-width:533px) {
div#left{
Width:60%;
float:left;
background: purple;
}

o Detekce mobilniho telefonu.
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o Detekce konkrétniho rozliseni (Samsung Galaxy S3 mini) v landscape
modu.
o Alternativné je mozné testovat vlastnosti orientation.

- OR —logicky vyraz vyjadiujici analogicky slovo ,,nebo* (pokud plati alesponi
jedna z podminek, vysledek vrati hodnotu true). V zapise se toto klicové
slovo nepouziva, misto toho je reprezentovano carkou.

Ptiklad:
@media print , (min-width:992px) {
div#left{
float: left;
width:60%;
height: 30em;
background: purple;

}
- ONLY - Diky tomuto logickému slovu muzeme skryt CSS3 styly pted

prohliZeci, které jim nerozumi.
Piiklad:
@media only screen{

Div#left.wrapper/{
Box-shadow: black 4px 6px 20px}}

Tuto sadu styld s vlastnosti CSS3 box-shadow (vrZeny stin) skryjeme tak

napiiklad pted prohlize¢em IE8 ktery nepodporuje @media queries.

5.1.3.5 CSS pravidla

Samotna CSS pravidla jsou ve slozenych zavorkach. Ta jsou aplikovana, pokud
vysledek nabyva hodnoty true. Tento vysledek se vztahuje vzdy k @media queries,

jimZ zacind tento blok CSS kodu.

5.1.4 Pripojeni medialnich dotazi

Existuji tf1 zpisoby ptipojeni do html dokumentu:
- Externi styly,
- Pfimo v CSS souboru — podminéni celého bloku styli,

- Pfimo v CSS souboru — podminéni jednotlivych pravidel.
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1) Externim stylopisem
Tento druh pfipojeni se pise piimo do elementu: link:

<link href=“mobile.css"“ media=“screen and (min-width:480px)™"

/>

U tohoto typu pfipojeni jsou medidlni dotazy vlozeny do jednoho souboru.
Staci pouze jeden HTTP pozadavek pro stazeni jednoho souboru CSS
pravidel. Pokud vSak méme externich soubora vice, provede se odpovidajici
pocet HTTP pozadavki. Musi byt totiz stazeny, pokud by se napiiklad
zm¢énila orientace displeje.

Priklad:

Provedou se tfi HT TP pozadavky:

1) <link rel="stylesheet" type="text/css" href="media.css">

2) <link rel="stylesheet" href="portrait.css" media="screen
and (min-width:320px)"/>

3) <link rel="stylesheet" href="landscape.css" media="screen
and (min-width:321px)"/>

2) Primo v CSS souboru — podminéni celého stylopisu.
Vyuzivame pravidlo @import. Mlzeme jej zapsat piimo v HTML souboru
nebo jej vnofime na zacatek CSS souboru. (IE 6 a IE 7 toto pravidlo
nepodporuje)

3) Piimo v CSS souboru — podminéni jednotlivych pravidel.
Jednotlivé medidlni dotazy piSeme do CSS souboru v poradi, vV jakém maji
byt vlastnosti detekovany. To se miZze odvijet od techniky postupu, pokud
napiiklad vyuzivame techniku mobile first ¢i desktop first. Tyto techniky jsou

popsény V dalsich kapitolach.

5.1.5 Breakpointy

Abychom mohli vyuzivat vlastnosti media queries, je tfeba definovat tzv.
breakpointy. Jedna se o hrani¢ni rozméry obrazovky nebo displeje. Jsou to zlomové
body, ve kterych dochazi k aplikaci jinych CSS pravidel definovanych v medialnim

dotazu — zméni se vzhled stranky.
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Responsive Web Design
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Obrazek 12: Znazorneni rozdéleni zarizeni podle breakpointii.

Jednim z problému breakpointi je jejich definice. Nejsou totiz pevné definovany.
Lze je délit neékolika zplsoby:
1. Podle pfedem danych rozliSeni jednotlivych zatizeni:
o 320 px — zafizeni s malou obrazovkou, pf. telefon v portrait modu,
o 480 px — zafizeni s malou obrazovkou, pf. telefon v landscape modu,
o 768 px — pf. tablet v landscape mddu,
o 800 px — pt. 10* tablet (iPad 768 x 1024) v portrait modu,
o 1024 px — pt. tablety v landscape modu, netbooky, osobni pocitace,
o 1200 px — pt. desktopy, Sirokouhlé displeje.
2. Pteddefinované v urc¢itém frameworku:
o Ptiklad — Bootstrap breakpointy:
= 480 px — mobilni telefony,
= 768 px —tablety,
= 992 px — desktopy,
= 1200 px — velké displeje.
3. Vlastni breakpointy — jsou definovany nésledujicim postupem:
1. Layout nadefinujeme ve flexibilnich jednotkach (em, rem, procenta).
2. ZmenSujeme / zvétSujeme okno prohlize¢, dokud se nam ,nerozsype
graficky design.
3. Tento bod definujeme jako breakpoint.[4]

5.1.5.1 Pouzivani mikrobreakpointt

Nevyhodou klasickych breakpointii je jejich nepiesna detekce zafizeni. Sitku 480 px
muze mit totiz iPhone 3 a iPhone 4 v landscape moédu nebo stary Android tablet
Vv portrait modu. Na nésledujici strance je prehled rozliSeni jednotlivych vybranych

zatizeni: http://mydevice.io/devices/#sortOthers
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Klasickymi breakpointy rozdélime CSS na celé logické casti, diky moznosti
zanotfovani preprocesorového kédu muzeme vSak vytvofit mikrobreakpointy, diky
nimz dokazeme Iépe kontrolovat chovani layoutu.

Priklad:

1. Bez pouziti zanotfovani — klasické CSS:

Definice dvou tfid:

.nav { /* .. */ }

.content { /* .. */ }

Reseni pro tablety:

@media screen and (min-width: 48lpx) and (max-width: 1023px) {
.nav{}
.content{}

}

Reseni pro smartphony:

@media screen and (max-width: 480px) {
.nav{}

.content{}

2. Zanotovani CSS — pouziti preprocesoru (mikrobreakpointi)
.nav {
@media screen and (max-width: 560px) {
}
}

.content {

@media screen and (max-width: 900px) {
}
}

5.1.6 Mobile / Desktop First

Jedna se o techniky pouzité pfi postupu navrhu webu. Pouzitim mobile first nejdiive
ptizplisobujeme rozvrzeni layoutu pro nejmensi obrazovky (mobilni zafizeni)
a postupn¢ teSime pro vétsi displeje (desktopy). K této technice existuje opacny
postup — technika, ktera se nazyva desktop first. V té nejdiive navrhujeme design
pro desktopy a postupné piidavame pravidla pro mensi obrazovky — ,,omezujeme

design®.
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Mobile First «--«esseemeaneanes B Desktop last

Obrazek 13: Zndzornéni mobile first metody.

5.1.6.1 Mobile first

Postup tvorby je ve své podstaté takovy, Ze nejprve nastavime strance zakladni barvy
fonty a naformatujeme bloky. Nasledné za¢neme zvétSovat velikost okna prohlizece.
Jakmile se nam v konkrétnim breakpointu layout zobrazi nekonzistentné, pomoci
@media queries aplikujeme CSS styly, jimiz ho spravime do odpovidajiciho stavu.

Analogicky provadime postup pro véEtsi obrazovky. Vyhodou tohoto feSeni je,
ze prohlizece (konkrétné IE 8), které nepodporuji media queries, zobrazi zakladni
layout. U mobile first metody bychom se méli zamyslet nad obsahem. Malé
obrazovky totiz nuti autora stranky zvazit, jaky obsah zobrazi uzivateli —
minimalizace obsahu. Pfi této technice se vyuziva vyrazu min-width, jak ukazuje
nasledujici ptiklad. [1,5]

Priklad:

@media screen and (min-width:480px) {

div#obsah{

Width:60%;

Float:left;

}

div#sidebar{

width:30%;

margin-left:10%;

}

}

Snadnéj$i je zjednoduchého webu délat slozit€jsi nez opacné. Diky

minimalistickym CSS stylim pro mobily doséhneme mensi datové naro¢nosti.
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5.1.6.2 Desktop first

Tato metoda je opacnym postupem k mobile first metodé. Nejprve tedy navrhujeme
pro desktopy a nasledné pro mensi obrazovky piizpisobujeme styly. U této metody
prevazuji nevyhody nad vyhodami:
- Pfi stylovani pro mensi displeje pouzivame také vlastnost: display: none (neni
vhodné z hlediska SEO).

- Styly nejsou vidét na mensSich zatizenich, ale piesto se zbytecné stahuyji.

vvvvvv

- Vétsi problém je web zjednodusovat, nez jej délat slozitejsi.

Priklad:

@media screen and (max-width:992px) {

div#obsah({
width:65%;
float:left;
padding:2%;
background: #sd45s45;

}

div#side.cols{
display:none;

}

}

5.1.7 Viewport

Viewport z hlediska desktopového pocitace predstavuje viditelnou oblast prohlizece.
U mobilnich telefonli je koncipovany jinak. Pfestoze maji mobilni telefony mensi
displeje, snazi se zobrazit kompletni web v plné Sifce, coz déla web necitelnym.

Uzivatel si jej pak musi zvétSit zoomovanim, coz je nekomfortni.

B

Viewport

=

Obrdzek 14: Viewport na desktopu.
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Mobilni prohlize¢ v orientaci na vysku, ktery ma Sitku 320 px, zobrazuje web
960 px Siroky. Aby mél navstévnik po nacéteni piehled o celé¢ strance a mohl

si nasledné pfiblizit, co potiebuje, musi jej piiblizit — zazoomovat.

Obrazek 15: Rozdil mezi viewportem zarizeni a vieWportem webové stranky.

Tomu zamezime, pokud v hlavicce definujeme meta tag — viewport:
<head>
<meta name=viewport content=“direktiva, direktiva™>
</head>
- Direktiva width - umoziiuje nastavit viewport na konkrétni Siiku
nebo na sifku zafizeni:
0 <meta name=“viewport“ content=%“320px"“ />
* Viewport webu se pfizpusobi visual viewportu (zafizeni)
konkrétné na sitku 320 px.
» Nevhodné feSeni — vysoka rozmanitost zafizeni s rliznym

rozliSenim.

- Direktiva device-width:

o <meta name=“viewport"“ content=“width-device-width“>
» Toto feSeni je optimalni,
= Sitka viewport layoutu se pfizptisobi vzdy visual viewportu
zafizeni.
- Ostatni direktivy
o Height — hodnoty se nastavuji stejné jako u width (absolutni napt. 480

px, nebo device-height). Tuto direktivu bychom pouzili jen v ptipadé,
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pokud bychom nechtéli posunovat obsah stranky doli. V praxi
se nepouZziva.

User-scalable — definuje prohlizec¢i, zda uzivatel bude moct stranku
ptiblizovat / oddalovat. Nabyva hodnot Yes / no. Typicky se jedna
0 pixel perfect weby. Bez uvedeni je vychozi hodnota Yes. V praxi
se bézn¢ nevyuziva.

Initial-scale — nastavuje se pocate¢ni Groven pfiblizeni stranky
vrozsahu 0.1 (10 %) do 10.0 (1000 %). Pokud tuto hodnotu
nastavime na 1,

pak se layout Siroky 320 px bude zobrazovat 1 : 1 na zafizeni s Sitkou

320 px.

<meta name=“viewport"“ content="“ initial-scale=1, width-
device-width"“ >

Minimum - scale — urcuje, jak moc bude schopen uzivatel stranku
oddalovat (rozsah hodnot 0.1 — 10.0) Pokud nastavime na 1.0 — 100

%, uzivatel si nikdy nebude moci stranku zmensit — oddalit. [1]

I <

Lorem Ipsum Dolor

Obrazek 16: RWD fesenim s nastavenou direktivou a bez direktivy.
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6 HTMLS5 frameworky

Pojem framework lze prelozit jako sada knihoven, aplikaéni ramec a podobné.
V praxi se jedna o zékladni kostru urcit¢ho kodu, ktery muze pouzit frontend
designér jako vychozi bod pro sviij budouci projekt. Jedna se standardizovany soubor
pojmd, postupt a kritérii pro konkrétni postup pii feSeni specifické problematiky.
Framework usnadiuje vyvojaiim velkou ¢ast prace piebiranim zakladnich
problematickych oblasti. Miize obsahovat dale rizné podpirné programy, API
knihovnu, podporu pro néavrhové vzory — obecnd feSeni vyuzivajici podporu

programu v softwarovém inzenyrstvi. [6]

6.1 Frontend frameworky

Typicky mizeme rozdélit frameworky na dva typy — backend a frontend frameworky
(CSS / HTMLS5 frameworky).

Frontend frameworky se sklddaji ze souborl, které jsou uspotaddany v urcité
hierarchické struktufe a obsahuji zdrojovy kdd, ktery je napsany tak, aby se choval

ve vysledku stejné ve vSech prohliZzecich.

bootstrap-less
bootstrap test
dist

docs

fonts

grunt

images

js

less
node_modules
test-infra
editorconfig

Jgitattributes

.gitignore
travis.yml
_config.yml

k| bootstrapGrid.html
Us0N bower.json

=| CMAME

ISEN COMposer,json

=| CONTRIBUTING.md
il frameworky.html
95 Gruntfile.js

k| index.htrnl

=| LICEMSE

s package.js

isoh package.json

=| README.md

kil test.html

b test2.html

Obrdzek 17: Struktura Bootstrapu.
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V tomto piipadé se jedna o HTML, CSS a Javascript. V posledni dobé je
na vzestupu vyvoj responzivnich frameworktl, které se skladaji typicky z téchto
segmenti:

- CSS styly pro vytvofeni gridu’® — umoziiuji jednoduché a konzistentni

rozmisténi prvkll v rdmci layoutu, ktery se chova responzivné.

- Definici typografie pro HTML elementy.

- Alternativni feSeni pro ptipad, kdy prohlize¢ nepodporuje urcitou ¢ast kodu

(IE 8).

- Univerzalni tiidy, které miZeme vyuZivat pro stylovani user-interface

komponent.

Délime je spiSe dle subjektivniho pohledu. Neexistuje Zadné standardni rozdéleni.

- Jednoduché frameworky:

o Prevazné nabizeji zakladni CSS styly,
o obsahuji grid,
o 960 Grid System, Base, Titan, ...
- Kompletni:
o VySe uvedené,
o konfigurovatelné funkce,
o Ul komponenty,
o Javascripty pro Ul komponenty

o Bootstrap, Foundation, Gumby, Skeleton, ....

6.2 Bootstrap

Jedna se o frontendovy framework s MIT*? licenci. Vytvofili jej Mark Otto a Jacob
Thornton na Twitteru jako interni podporu. Jeho pivodni nazev zni: Twitter
Blueprint. Pfed Bootstrapem slouzily pro tuto podporu rtizné knihovny, ty vSak
nepiindsely takové vysledky, jaké od nich byly ocekavany. Na vyvoji Bootstrapu
se podileli také ostatni vyvojaii v ramci Hack week. Vznikl v poloviné roku 2010.
Oficialné byl vSak uvolnén az 19. srpna 2011. Je kompatibilni témét se vSemi
desktopovymi prohliZec¢i, dokonce i s IE 8, cozZ je dnes nejproblémovéjsi prohlize¢

z hlediska podpory.

19 M¥izka — grafické rozmisténi layoutu na strance
1 Tlacitka, rolovaci menu, dynamické formulafe
12 Svobodna licence

43



Jedna se o modularni systém sloZzeny z LESS™, CSS a Javascriptovych soubort.
Diky pouziti preprocesoru LESS je mozné vyuzivani proménnych, funkci, vnofenych
selektort, zanofovani media queries — vytvareni mikrobreakpointli a podobné. Lze
tak pomoci funkce @import vyuzivat pouze soubory, které¢ opravdu vyuzijeme.

Od verze 2.0 obsahuje techniky pro podporu responzivniho designu. S touto verzi
ptisla také varianta balicku ke stazeni s nazvem: ,,Customize™ diky niz je mozné
konfigurovat Bootstrap pfed stazenim — zvolime si komponenty, které budeme chtit
stahnout. Muzeme si také konfigurovat jednotlivé vlastnosti: (typografii — vychozi
pismo, zakladni velikost pisma a podobn¢). Je tak zajisténa redukce piebytecného
koédu, ktery bychom nevyuzili, tim i velikosti, kterd ovliviiuje rychlost nacitani
stranek. Bootstrap mize byt pro kazdy projekt pfizpiisoben jinak diky vybérem
komponent, které budeme skuteéné potiebovat. Ve verzi 3 byly styly pro mobile-
friendly feSeni prepsany od zakladt a misto pfidavani riznych stylt byly piepsany
ptimo v jadru. Vznikla tak plna podpora techniky mobile-first. V soucasné dob¢ je
pouzivana verze 3.3.6, ke stazeni je jiz beta verze 4. Ve verzi 4 bude Bootstrap

pracovat s preprocesorem SASS.

6.2.1 Struktura Bootstrapu

Bootstrap je modularni systém slozeny z LESS soubort predstavujicich jednotlivé UI
komponenty, grid, pomocné téidy atd. Obsahuje potiebné zdroje pro task runner
(Gruntfile.js). LESS soubory jsou kompilovany do CSS. Webovou stranku pak lze
snadno stylovat pouzitim téchto CSS stylt. Je mozné vyuzivat CSS nebo mnohem
efektivnéjsi variantu — LESS.

LESS soubory jsou importovany V zakladnim konfiguranim souboru
Bootstrap.less. Vyhoda tohoto feSeni spociva v tom, ze vyuzivame styly, které
budeme pro vyvoj skutecné potiebovat. Ty, které nepotiebujeme, jednoduse

zakomentujeme. [9]

13 soubory preprocesoru LESS
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EBimport "component-animations.less";
Bimport "dropdowns.less";

Bimport "button-groups.less";

FETrmA s T e e e 1T LT

Bimport "navkhar.less":
Bimport "breadcrumbs.less";

Obrazek 18: Struktura Bootstrap.less souboru.

Webové stranky jsou pak rychlejsi, jelikoz se nemusi stahovat piebytecné

mnozstvi dat. Dal§i zmény lze provadét pfimo v samotnych souborech LESS. Jelikoz

se jedna o kompletni frontendovy framework, obsahuje také Javascriptové soubory

aJ-Query pluginy pro dynamické chovani komponent, automatické funkce,

slideshow a podobné.

JS komponenty:
o Modal (modaélni dialogova okna),
o Dropdown (rozbalovaci policka / menu s nabidkou),
o Scrollspy (dynamicky obsah),
o Tab (pfepinatelné prvky, z nichz je jeden pravé aktivni),
o Tooltip (bublinkova napovéda),
o Popover (oteviraci okna),
o Alert (vystrazné a informativni boxy),
o Button (tlacitka),
o Collapse (efekt pro zménu obsahu),
o Carousel (slideshow),

o Typeahead (naseptavac).

Instalace

Bootstrap staci stahnout z oficidlnich stranek, nakopirovat si ho do projektu

a zacit jej vyuzivat. Verze 3.3.6 nabizi tfi varianty ke stazeni:

1. Bootstrap — obsahuje minifikované CSS soubory, Javascript a webové fonty

s piktogramy.

Source code — obsahuje LESS soubory, Javascript, gruntfile
pro automatizacni nastroj.

Struktura slozek:

- less, js, fonts — zdrojové kody LESS, JS.
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- dist — kompilované soubory CSS, JS,
- docs — dokumentace,

- examples — ukazkové ptiklady (grid, Ul komponenty).

3. Sass — Bootstrap se styly napsanymi v SASS preprocesoru.

Bootstrap lze pouzit také prostiednictvim siti CDN.

6.2.3 CSS styly

6.2.3.1 Grid — miizka

Bootstrap obsahuje responzivni grid rozdéleny do 12 sloupct, které se automaticky

prizptisobuji. K definovani jednotlivych sloupct a tadkt pouzivame tfidy. Grid

Bootstrap vyuziva preddefinované tfidy (soustavy tfid) pro specifické breakpointy

rozdéleny do 4 zakladnich kategorii:

Extra mala zafizeni (< 768 px) — smartphony.

Mala zatizeni (> 768 px) — tablety.

Stredni zafizeni (> 992 px) — desktopy.

Velka zatizeni (> 1200 px) — desktopy s velkymi obrazovkami.

Hlavni tfida pro grid ma nazev container, ma nastavené fixni $itky. Ty jsou

aplikovany pomoci @media queries. Muzeme také vyuzittfidu S oznacenim

container-fluid kde je velikost definovana jako 100% — webova stranka je zobrazena

ptes cely viewport. Definice jednotlivych sekei:

Radek:
<div class=“row"“>
<div class=“col-xs-3></div>
<div class=“col-xs-9“></div>
</div>
Sloupce — jsou definovany breakpointi. Pismena XX nabyvaji hodnoty
1 az 12 — pocet sloupct.
<div class=%“col-xs-xx“>
<div class=“col-sm-xx"“>
<div class=“col-md-xx"“>
<div class=“col-lg-xx“>

Nasledujici tabulka vysvétluje vyznam pouziti jednotlivych kategorii.
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Extra mala Stiedni. Zar Velka zafr.

zar.
horizontélni, horizontalni, horizontalni,

Chovani Horizontalni mensi nez mensi nez mensi nez
miiZky po celou dobu  breakpoint SM - breakpoint MD - breakpoint LG -

blok blok blok
Sifka Auto 750 px 970 px 1170 px
containeru
Prefix tfidy .col-xs- .col-sm- .col-md- .col-lg-
Sifka Auto 62px 81px 97px
sloupce
Sitka
mezery 30px (padding 15px na kazdé stran¢)
mezi sloupci
Posuny
jednotlivych Ano
sloupci
Zména
poradi Ano
sloupci

Tabulka 2: Prehled jednotlivych kategorii.

Na obrazku cislo 19 vidime, jak se zobrazi responzivni grid na rdznych

zatizenich. Je zvolena varianta pro mala zafizeni — téida: <col-md-xx>.

12 sloupci

Obrazek 19: Responzivni grid — stejné velikosti.

Ttidy 1ze kombinovat tak, aby se adaptivné zobrazovaly dle velikosti zatizeni.
V tomto ptipad¢ jsou kombinovany tiidy:

- col-xs-xx,

- col-md-xx,

- col-lg-xx.
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Obrazek 20: Responzivni grid, rozdilné velikosti.

Potadi sloupcii v horizontalnim sméru lze pohodIné¢ ménit pouzitim nasledujicich
tiid.
- .col-xx-push — sloupec je odsazen zleva CSS vlastnosti float:left.
- .col-xx-pull — vyuziva opacnou CSS vlastnost float: right.

Na obrazku ¢islo 21 je znazornéna funkcnost vyse uvedenych tiid.

Obrazek 21: Pouziti tiid push a pull.

Sloupec, ktery mé nastavenou zelenou barvu pozadi, méni potadi v horizontalnim

sméru na smartphonu a tabletu jinak nez na desktopu. [9]

6.2.3.2 Typografie

Vychozi velikost textu v Bootstrapu je nastavena na 14 px a vyska tadku je
nastavena na 1,428. V pfipadé¢ Ze pouzivame preprocesor LESS pouzivame
proménne:

- @font-size-base — velikost pisma,

- @line-height-base — vysku fadku.
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Bootstrap zajistuje silnou podporu tykajici se nadpisi <hl> az <h6>.

Pro stylovani textu je mozné vyuzit tiidy:
- .hl az .hé.

Tyto tiidy vyuzijeme v piipadé, Ze poticbujeme nastylovat text tak, aby vypadal
jako nadpis. Chceme vSak zachovat chovani typické pro fadkovy element. Rozdily
ukazuje nasledujici priklad spole¢né s obrazkem.

Priklad:

<hl>Nadpis prvni Urovné</hl> <span class=“hl“>Nadpis prvni
arovné</span>

<h2>Nadpis druhé urovné</h2> <span class=“h2“>Nadpis druhé
arovné</span>

<h3>Nadpis tfeti Urovné</h3> <span class=“h3“>Nadpis treti
trovné</span>

Nadpis prvni Urovné acpis pVILLIOVhe
PSP Nadpis druhé trovné
Nadpis druhé trovn& Nadpis tfetl trovné

Nadpis treti irovné

Obrazek 22: Rozdil v pouziti nadpisu a trid .h1-.h6.

6.2.3.3 Tabulky

Bootstrap nabizi nékolik variant pro tvorbu tabulek. Zakladem je tfida .table, ktera
se pfifazuje elementu <table>:
Ptiklad:
<table class="table"></table>
Tato zékladni tfida definuje zékladni nastaveni vlastnosti padding pro jednotlivé
bunky a horizontalni oddéleni jednotlivych radku.
Ostatni tfidy:

- .table-striped — definuje kazdému lichému fadku odlisnou barvu.

First Name Last Name Username
Mark Otto @mdo
Jacob Thornton {@fat

Larry the Bird @twitter

Obrdzek 23: Zndzornéni tridy .table-striped.

- .table-bordered — kazda buiika v tabulce je ohranicena,
- .table.hover — na kazdy fadek tabulky je pouzita CSS pseudotiida :hover,
- Pouziti pseudotiid — 1ze pouzit pro jednotlivé radky:
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o .active — barva pseudottidy :hover,
o .success — uspésna, pozitivni akce,
o .info — informativni zména / akce,
o .warning — varovani,

o .danger —negativni akce,

- .table-responsive. — responzivni chovani.

6.2.3.4 Formulare

Jednotlivym formuldfovym elementlim (input, textarea, a podobné€) je pfifazena
tiida:
- .form-control — nastavuje defaultni Sifku na 100%.
- .form-group — zajist'uje optimalni rozlozeni mezi jednotlivymi elementy.
- .form-inline — formulaf je zarovnan jako fadkovy element. Jakmile velikost
viewportu presahne 768 px.
Formulaiim Ize nastavit také atributy pomoci proménnych typu boolean:
- Disabled — aplikuje se na jednotlivé formulafové elementy. Na obrazku ¢islo
24 je nazorna ukéazka jak se bude zobrazovat kurzor mySi pii najeti

na formulafovy element, ktery ma nastaven tento atribut.

- Readonly — nelze zapisovat do formulare.

N

Disabled input

Disabled select menu

Disabled select

Can't check this

Obrazek 24 Znazorneéni tridy .disabled.

Pro formuléafe jsou ptreddefinovany tfidy, které vizudln€ signalizuji specifické
stavy. Nejednd se o kontextové pouziti tfid — nemaji sémanticky vyznam (Ctecka

pro nevidouci ¢i barvoslepé nebude registrovat tuto tiidu odliSnym zpisobem). [9]
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Input with success

[ |

A block of help text that breaks onto a new line and may extend beyond one line.

Input with warning
Input with error

[J Checkbox with success

[ Checkbox with warning

[J Checkbox with error

Obrazek 25: Vizudlni tridy pro formuldre.

6.2.3.5 Tlacditka

Tlacitka, hypertextové odkazy, formulafové vstupni elementy a podobné mizeme
stylovat nékolika tfidami, aby dostaly vzhled jako tlacitko:

- .btn — zakladni vzhled tlacitka,

- .btn-default — defaultni vzhled tlacitka.

Pokud je element <a> vyuZivan funkéné stejné jako element <button>, mél by mit
ptidélen nasledujici atribut.

- role="button*

Ttidy pro zménu velikosti tlacitka:

- .btn-lg,

- .btn-sm,

- .btn-xs,

Vyuzit lze také tfid symbolizujicich jednotlivé stavy — vystraha, informace
apodobn¢, jak je vidét na obrazku ¢&. 26. Stylovat je také milZzeme proto,

aby vypadaly jako blokové elementy — obrazek ¢. 27.

Obrazek 26: Tlacitka 1.

Block level button

Block level buiton

Obrazek 27: Tlacitka 2.
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6.2.3.6 Obrazky

Zakladniho responzivniho chovani obrazku — ptizplsobeni velikosti (datova velikost
zustava stejna) docilime ptidanim téidy elementu <img>:
- .img-responsive — obsahuje CSS styly:
o max-width:100%,
o height-auto,
o display:block.
Pro zakladni stylovani obrazka pouzivame tiidy:
- .img-rounded — rohy maji radius,
- .Img-circle — kulaty obrazek,

- .img-thumbnail — odsazeny ramecek.

Obrazek 28: CSS tridy pro nahledy obrazkii.

6.2.3.7 Pomocné tridy

Umoziuji rychlé upravy. Pokud potiebujeme vyuzit text v n¢jakém kontextu,
zarovnat urcity element a podobné.
- Kontextualni tfidy — slouzi k ur¢eni kontextu obsahu. Nastavuji barvu
specifické barvy:
o bg-primary,
o bg-success,
o bg-info,
o bg-warning,

o bg-danger.

Nullam id dolor id nibh ultricies vehicula ut id elit.

Duis mollis, est non commodo luctus, nisi erat porttitor ligula.

Priklad:

Obrazek 29: Pouziti kontextovych trid primary (modrd) a success (zelena)
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- Obtékani:

o pull-left,

o pull-right.

- ZruSeni obtékani:

o Clearfix.

- Skryvani obsahu — tyto tfidy pouzivaji klicovou vlastnost limportant:

o .show — CSS vlastnost: display: block,

o .hidden — display: none,

o .invisible — visibility: hidden.

- Ikony — pouzivaji se pro element <span>:

o .close — kiizek signalizujici zavieni okna,

o .caret — Sipka signalizujici vysouvaci menu.

6.2.3.8 Responzivni utility

Tyto tiidy obsahuji styly, které na zéklad¢ breakpointl umoziiuji blok skryt nebo

zobrazit. Obsah, ktery ma byt viditelny pouze na tabletu, se nezobrazi na

smartphonu. Teoreticky se jedna o ¢tvrty pilif responzivniho obsahu. [9]

Extra small Small devices Medium Large devices
devices Tablets devices Desktops
Phones (=768px) Desktops (>1200px)
(<768px) (2992px)
pusibleeyss Visible Hidden Hidden Hidden
1 ST Hidden Visible Hidden Hidden
visible- Hidden Hidden Visible Hidden
md-*
;visible-lg- Hidden Hidden Hidden Visible
-hidden-xs Hidden Visible Visible Visible
‘hidden-sm Visible Hidden Visible Visible
-hidden-md Visible Visible Hidden Visible
‘hidden-Ig Visible Visible Visible Hidden

Tabulka 3: Prehled responzivnich utilit.
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Ve verzi 3.2.0 tyto tfidy maji dale pro kazdy breakpoint nastavenou rozdilnou
CSS vlastnost display, tim se stavaji vyse uvedené tfidy zastaralymi:

- .visible-*-block - display: block;

- .visible-*-inline - display: inline;

- .visible-*-inline-block - display: inline-block;

Dalsi pomocnou ttidou jsou tfidy tiskové:

Tridy Prohlizeé¢ Tisk

.visible-print-block ;
.visible-print-inline skryte

.visible-print- inline-
block

viditelné

.hidden-print Visible hidden

Tabulka 4: Tiskové tridy.

6.2.3.9 Vyuziti preprocesoru LESS v Bootstrapu

- Kompilace a pouziti — Pouziti preprocesoru LESS déla Bootstrap
pouziteln€jsSim a efektivnéj§im nastrojem. Pokud potiebujeme napsat
sofistikovang&jsi Gpravy, je vhodné zvolit tuto variantu. Bootstrap podporuje
task runner — automatiza¢ni nastroj Grunt, kterému je vénovana samostatna
kapitola. V této kapitole neni nutnd znalost problematiky task runnerd.
Postac¢i nam informace, Ze LESS soubory mohou byt kompilovany s kazdou
zménou do CSS. Zpétny postup kompilace neni mozny, proto je nutné
provadét zmény v souborech LESS a ne CSS. Varianta LESS navic umoziuje
vyuziti n€kterych jiz pfeddefinovanych proménnych a mixini*,

- Proménné — barvy, mezery mezi sloupci, velikosti pisma a podobn¢.

o Barvy — Lze vyuZivat dvou schémat
* Stupné Sedi — umoznuji rychly pfistup k béZnym barvam
odstinu Sedé:
e (@gray-darker: lighten(#000, 13.5%); // #222,
e (@gray-dark: lighten(#000, 20%); // #333,
*  Sémanticka schémata — obdobné jako kontextudlni tiidy:
e @brand-primary: darken(#428bca, 6.5%); // #337ab7
o Zékladni proménné pro rychlé pouziti:

»  @body-bg: #fff, — barva pozadi

¥ Mixin — preprocesory umoziiuji zanotovani CSS vlastnosti
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= @text-color: @black-50 — barva fontu.
o Odkazy:

= @link-color,

=  @brand-primary,

= @link-hover-color: darken (@link-color, 15%).
o Typografie:

=  @font-size-base: 14px,

= @font-size-large: ceil((@font-size-base * 1.25)); // ~18px™
o Komponenty — tyto proménné lze vyuzivat pro nastaveni béznych

hodnot:

»  @padding-base-vertical: 6pXx,

»  @padding-base-horizontal: 12px.

- Mixiny: Diky nim lze snadno vyuzivat n¢které CSS vlastnosti mnohem
rychlej$i cestou. Jsou jiz napsané, v piipadé pouziti staci napsat jen ndzev
mixinu a hodnotu, kterou chceme pouzit. Ukazku uvadim v piikladu
S kulatymi rohy:

Priklad:
.border-top-radius (@radius) {
border-top-right-radius: @radius;

border-top-left-radius: @radius;

}

Analogickym postupem lze pouZit transformace, animace, prechody a podobn¢.

6.2.4 Javascript

Bootstrap obsahuje Javascriptové pluginy — moduly, které umoziuji dynamické
chovani jednotlivych Ul komponent. Detailn¢ jsou popsany v nasledujicich

kapitolach. Vyuzivaji JQuery plugint.

6.2.4.1 Pripojeni soubort

Tyto pluginy mohou byt pouzity dvéma zpisoby:
- Pfipojenim jednotlivych Javascriptovych soubort — v zavislosti na tom, jaky
plugin zrovna potiebujeme:

o alert.js,

1> Ceil() — funkce pro zaokrouhlovéni v integeru
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o button.js,

o apodobné.
Pfipojenim  souboru  bootstrap.js nebo  zkompilovaného  souboru
bootstrap.min.js, ktery je minifikovany. Oba v sob& zahrnuji ostatni pluginy,
jejichz funkénost mize byt zavisla na jinych. Proto je dilezité kontrolovat
jejich vzajemnou provazanost. VSechny jsou také zavislé na JQuery pluginu,
ten musi byt vzdy importovan pted Javascriptovymi pluginy.
<script src="js/jquery.min.js"></script>
Lze také pouzit import z CDN serveru

<script
src="https://ajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/1.11.3/jquer
y.min.js"></script>

Pouziti Javascriptovych pluginli zajistime pouzitim data-atributl u jednotlivych

komponent (popsany v dalsi kapitole). [9]

6.2.4.2 Prehled plugin

Uvadim zde souhrnny piehled zakladnich Javascriptovych plugini:

Modal.js — jedna se o takzvané pop up boxy s jednoduchou a efektivni
grafikou. Jsou flexibilni. V piekladu se jedna o ,vyskakovaci okna.
Pouzivaji se pro riizna hlaseni stavll na strdnce, potvrzeni vstupu na stranku
a podobné. Defaultné 1ze v jeden okamzik vyvolat pouze jedno okno.
Dropdown.js — vysouvaci menu.

Scrollspy.js — dynamicky obsah se signalizaci kde se aktualné nachazime
vramci stranky. Pokud naptiklad stranku posuneme na sekci kontakty,
zobrazi se v navigacni 1i§t€ zalozka kontakty jako aktivni.

Tab.js — dynamické chovani tladitek slouzicich k pifepinani obsahu.
V principu jsou to dynamické prepinatelné karty /zalozky.

Tooltip.js — dynamické popisky.

Popover.js — Podobné tooltipu. Pop-up okno, které se objevi pii uzivatelské
akci, naptiklad po kliknuti na n&jaké informacni tlacitko.

Alert.js — dynamické chovani stavi (varovnych, informac¢nich a podobng).
Collapse.js — dynamické chovani obsahu (skryvani obsahu, piechody,
zobrazovani skrytého obsahu).

Carousel.js — slideshow — cyklické piepinani obrazkt nebo jejich nahleda.
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6.2.5 Komponenty

Bootstrap obsahuje mimo standardnich CSS styli jesté prvky uzivatelského prostiedi
— znovupouzitelné komponenty (Ul komponenty). Jsou obsaZzeny v samostatnych
LESS souborech. Pokud napiiklad potfebujeme responzivni rozbalovaci menu
fungujici témét ve vSech prohlizecich, nemusime od zakladi psat CSS styly
a Javascripty. Jejich pouziti je jednoduché — staci zkopirovat zdrojovy kod. Detailni

navod ptipadné modifikovat tyto komponenty je na webovych strankach Bootstrapu.

[9]

6.2.5.1 Prehled komponent

Tyto Ul komponenty jsou stavebni bloky vyuzivajici CSS / LESS styla
a Javascriptovych plugini. Diky této kombinaci se jednd o modularni blok, ktery
mize byt interaktivniho charakteru. Lze tak efektivné navrhnout prototyp
nebo vytvofit zaklad pro webovou stranku bez nadmérného ladéni kodu.

Ptehled jednotlivych komponent:

- Glyphicons — k dispozici je pies 250 ikon ve formé piktogramd.

* +

glyphicon glyphicon
glyphican- glyphicon-plus
asterisk

Obrazek 30: Ukdzka piktogramii.

- Dropdown menu — vysouvaci kontextové menu, které¢ mize obsahovat néjaky

seznam, piipadné dalsi vysouvaci menu.

Dropdown -

Action
Another action

Something else here

Obrdazek 31: Dropdown menu v zdakladnim tvaru.

o Potiebny plugin: dropdown.js
- Buttongroups — tato komponenta seskupi tlac¢itka dohromady do logického
celku (jeden radek).
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Button dropdowns — pomoci libovolného tlacitka lze vyvolat rozbalovaci

menu.

Action
Obrazek 32: Dropdown tlacitka.
o Potiebny plugin: dropdown.js.

Input groups — rozsifuje funkcnost formulafovych elementd. Mezi dvé
textova pole lze ptidat symbol: @ (slouZzi k pfedvyplnéni e-mailové adresy).
Nav — jedna se o navigaéni komponentu, ktera zajisti uceleny vzhled
ovladacich prvk.
Navbar — jedna se o responzivni navigaéni panel. Defaultni navbar je
na mobilnich zafizenich (na malych obrazovkach skryty — je piepinatelny).
Na sirokych obrazovkach se panel postupné horizontadlné ptizplisobuje

velikosti viewportu. [9]

Project name  Home  About  Contact  Dropdown = Default  Statictop  Fixed top

Action
Another action

Something else here

Obrazek 33: Jednoduchy navbar.

o Potiebny plugin: dropdown.js, collapse.js
Breadcrumbs — drobe¢kova navigace.
Pagination — tato komponenta slouzi k strankovani — muzeme ji vyuzit

napiiklad pfi strankovani piispévki.

Obrazek 34: Komponenta Pagination.

Labels — v prekladu se jedna o oznaceni nebo znacku. Label je v podstaté
Stitek slouZzici ke zvyraznéni ur¢it¢tho HTML elementu nebo jen textu. Lze
jim pfifazovat barvy dle kontextu.

Jumbotron — jedna se o komponentu, ktera muze napiiklad zobrazovat
dilezity obsah na webovych strankach.

Badges — pomoci nich lze snadno napiiklad upozornit na nové ptichozi

zpravy v emailové schrance a podobné.
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Jumbotron — flexibilni komponenta, ktera opticky zvyrazni ¢ast stranky,

do které potiebujeme umistit naptiklad klicovy obsah.

Hello, world!

This is a simple hero unit, a simple jumbotron-style component for calling
extra attention to featured content or information.

Learn more

Obrdzek 35: Komponenta Jumbotron.

Page Header — vy¢lenény prostor pro nadpis H1, ktery je umistén do sekce
<header>. Pouzitim této komponenty Ize dosdhnout vzdusné koncepce.
Thumbnails — tato komponenta nam zajisti jednoduché a efektivni rozmisténi
nahledl obrazki ¢i videa v gridu.

Togglable tabs — jedna se o piepinatelné polozky. Jsou to jakési dynamické
karty ptepinajici se v zavislosti na menu.

Tootips — jsou insiprovany podobnym jQuery.tipsy pluginem. Jedna
se 0 jakousi plovouci napovédu.

Alerts — poskytuje zpétnou vazbu formou informacnich panelt, které maji
pfifazenou barvu pozadi v zavislosti na kontextu.

Progress bar — poskytuje informaci o aktualnim stavu dat. Tyto panely
se pouzivaji naptiklad pfi zobrazeni stavu instalace, kapacity datové schranky
a podobng.

Media object — obrazky k ptispévkum.

Media heading

Cras sit amet nibh libero, in gravida nulla. Nulla vel metus scelerisque ante sollicitudin commodo. Cras purus odio,
vestibulum in vulputate at, tempus viverra turpis. Fusce condimentum nunc ac nisi vulputate fringilla. Donec lacinia
congue felis in faucibus

Nested media heading

Cras sit amet nibh libero, in gravida nulla. Nulla vel metus scelerisque ante sollicitudin commodo. Cras
purus odio, vestibulum in vulputate at, tempus viverra turpis. Fusce condimentum nunc ac nisi vulputate
fringilla. Donec lacinia congue felis in faucibus

Obrazek 36: Komponenta Media object.

List group — seznamy, které 1ze snadno kombinovat s ostatnimi tfidami tak,
aby vypadaly napiiklad jako seznamy tlacitek, badgetti a podobné.
Panel — tuto komponentu 1ze vyuzit naptiklad pro DOM model.
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- Responsive embed — lze vyuzit naptiklad pro responzivni chovani videa. Lze

napiiklad nastavit chovani v poméru stran 16:9 ptipadné 4:3. [9]

6.2.6 Sablony

K dispozici je n¢kolik Sablon — templaty. Ty lze snadno aplikovat. Pokud
pottebujeme zékladni layout celého webu, miizeme je pouzit. Nalezneme zde rizné
prefabrikaty zdrojovych kodi naptiklad:

- Grid,

- Menu,

- Jumbotron,

- Kompletni rozmisténi templatu a podobné.

6.2.7 Zaveér Bootstrap

Bootstrap je jeden znejvhodnéjsich frameworkll pro nasazeni do jakéhokoliv
projektu. At uz se jedna o tvorbu prototypu, prezentatniho webu, nebo pouziti
pro rozhrani slouzici k editaci, Bootstrap poskytuje v tomto ohledu komplexni feSeni
ze strany frontendu. Diky MIT je vhodnym kandidatem i pro mala zacinajici
vyvojaiska studia. [6]
Vyhody:

e Licence MIT,

e vyborna dokumentace,

e podpora preprocesort,

e Ul komponenty,

e JS moduly — dynamika komponent,

e podpora task runneru Grunt.
Nevyhody:

e verze 3.3.6 podpora LESS (,,nevyhoda‘ pro uzivatele SASS),

o od verze 4 podpora SASS.
e Pokud je vyZadovana prostd funkcionalita komponent — rozsahlejsi upravy

kodu.
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6.3 Foundation

Jedna se o dalsi velice propracovany frontendovy framework od pracovni skupiny
ZURB. Cislo aktualni verze je 6. Na rozdil od sou¢asné verze Bootstrapu (&islo 3),
pouziva preprocesor SASS. Princip pouzivani Foundationu je analogicky jako
u ptechoziho frameworku - sklada se zjednotlivych komponent, které jsou
reprezentovany SASS soubory. Obsah lze kodovat prostiednictvim CSS stylti nebo
muzeme pouzit preprocesory. Tento framework je sofistikovanéjsi. Dalsi rozdil je
Z hlediska rozdéleni. Foundation lze rozdélit podle typu projektu:

- Foundation for Sites — responzivni webové stranky,

- Foundation for Emails — responzivni emaily,

- Foundation for Apps — responzivni aplikace (vyuziti Angularu a Flexboxu).

Stejné jako Bootstrap je vhodny k tvorbé prototypli nebo komplexnich projekta.
Podporuje vyvoj pomoci techniky mobile-first. Pracuje s HTML, CSS
a Javascriptem. Diky vyuZzivani jQuery, dalstho HTMLS5 frameworku Boilerplate,

navrhovych vzori a dalSich technologii se jedna o velice propracovany projekt. [10]

6.3.1 Foundation for sites

Tato verze nam umozni jak rychlé prototypovani, tak kompletni tvorbu webovych
stranek. Toho lze snadno dosahnout diky jednoduchym flexibilnim stavebnim
blokum. Jejich pouzivani je analogické jako v Bootstrapu (Ul komponenty). Oproti
predchozi verzi Cislo 5 je kod zredukovan ptiblizné 0 50 %.

VSechny komponenty pouzivaji ARIA atributy. Diky nim dokazi asistivni
technologie korektné zobrazovat web na vétSiné zafizeni. Tyto technologie jsou
vyuzivany handicapovanymi navs§tévniky webl (hlasové ctecky a podobng).
Foundation disponuje aplikaci Notable code — jedna se o utilitu, ktera umoziuje
kontrolu, zda je na§ web responzivni.

Obsahuje také knihovnu Motion Ul, ktera je napsana v preprocesoru SASS. Ta
zajiStuje efektivni a snadnou praci s animacemi a transformacemi. Obsahuje tfidy
pfimo uréené k tomuto ucelu. Diky SASS mixinim je mozné tyto tfidy jednoduse
modifikovat.

Verze 6 pfinasi i nové responzivni Sablony. Diky nim mizeme rychle a efektivné

navrhnout layout. Nemusime tak vymyslet zakladni kostru webu. Novinkou je
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vylepSeny néstroj CLI (command line tool), ktery umoziiuje pohodiné nastaveni

nékterych specifikaci.

Dal§im propracovanym ndastrojem je Yeti Launch, ktery slouzi k automatizaci

prace na projektu. Odpada tak nutnost pouzivani piikazi prostfednictvim piikazové

radky. Disponuje spravou projektii. Lze se mezi nimi snadno piepinat, pokud mame

napiiklad projekt pro webové stranky, emaily ¢i aplikaci. Zatim je vydand verze pro

OS X. Jeho prostiednictvim lze snadno a rychle nasdilet projekty, pokud je napiiklad

potiebujeme kooperovat. [10]

6.3.1.1 Prehled variant ke stazeni

Pted stazenim frameworku si Ize vybrat z n€kolika instalacnich balik:

Complete — kompletni balik.

Essential — odleh¢eny balik (typografie, grid, zékladni responzivni CSS),
velikostné mensi piiblizné o 40 kB.

Custom — je mozné Si nastavit, co budeme stahovat (grid, navigace, barvy
a podobng¢).

SASS — pracuje na rozdil od Bootstrapu se soubory SCSS.

6.3.1.2 Instalace

V ptipadé€, Ze vyuzivame SASS preprocesor, je postup instalace odlisny. Miizeme

volit z nékolika variant jak Foundation nainstalovat.

Prostiednictvim GUI (aplikace Yeti launch) — tato varianta je zatim pfistupna
jen pro systémy OS X.

Prostfednictvim NPM — pro instalaci pouzijeme piikazovy fadek, kde je
postup instalace nésledujici:

1. Zadame piikaz pro instalaci Foundationu:

npm install --global foundation-cli
2. Zadame ptikaz pro vytvoreni projektu:
Foundation new
Zde budeme dotdzani na n€kolik vstupni informaci:
= Vybér verze Foundation (Sites, Apps, Emails)
e Vybereme Sites

=  Nazev projektu
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e Zvolime nazev projektu, kde budou obsazeny vSechny
soubory.
»  Vybér varianty:
e Basic — kompilace SASS preprocesoru.
e ZURB — kompilace SASS / Javascript — tato instalace
trva mnohem dile neZ varianta Basic.
=  Vytvoii se projekt se stromovou strukturou, jejiz soucasti jsou
SASS soubory.
3. Poslednim krokem je spousténi Gulpfilu ptikazem: npm start.

* Nyni se vytvoti slozka s CSS soubory

6.3.1.3 Ul komponenty — Building blocks

Zurb building block je navrhova knihovna obsahujici Ul komponenty frameworku
Foundation. V roce 1998 byla vytvotena a od té doby se razantné naplnila. Obsahuje
stavebni bloky naptiklad:

- Dropdown menu,

- Header submenu,

- Hover efekty — ptechody a animace,

- Nastylovana tlacitka,

- Navigacni listy,

- A dalsi.

V této knihovné je vzdy zobrazena dand komponenta vcetné jejich zdrojovych
kodt. Muzeme si zde vyzkouset i jeji funkénost.

Na obrazku ¢. 37 uvadim ptiklad jednoduché komponenty: radio button group

selection. Ostatni komponenty jsou zobrazeny na webu bakalaiské prace. [10]

Simple Radio Button Group

D

Obrazek 37: Ul komponenta radio button group selection.
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6.3.1.4 Dokumentace

V této Casti nalezneme kompletni navod, jak pracovat s frameworkem. Dokumentace
je rozdélena na jednotlivé sekce. Od instalace az po pouzivani SASS mixinta
¢i knihovnu Motion UI.

- Instalace — lze ji provést nékolika zpusoby v zavislosti na tom, jakym
zptisobem budeme Foundation pouZzivat:

o Pomoci nastroje Yeti Launch — varianta SASS.

o Nastrojem CLI (pfikazova fadka) — varianta SASS.
o Stazenim CSS — varianta CSS.

o CDN odkazy — online knihovny.

- Kitchen sink — vSechny komponenty jsou dostupné na jedné strance vcetné
jejich zdrojovych kodu.

- Vesker¢ komponenty jsou podobné jako v Boostrapu. Jsou naptiklad
vyuzivany kontextudlni tfidy, dropdown menu a podobné. Lisi se grafickym
designem a zapisem kodu.

- Detailni ptehled komponent a jejich zplsob pouZiti je dostupny na tomto

odkazu: Foundation for sites - dokumentace. [10]

6.3.2 Foundation for emails

Tato verze slouzi primarné k tvorbé responzivnich emaild. Ty lze snadno a rychle
zobrazit na mnoha zafizenich. Pro jejich tvorbu se pouZivaji podobna pravidla jako
pro webové stranky. Hlavni rozdil je v principu psani kodu. Emaily se sestavuji
pomoci tabulek a kaskadové styly se neptipojuji externim zptisobem.

Pomoci gridu a responzivnich blokt lez docilit vhodného fteSeni — pokud
napiiklad potfebujeme poslat prostfednictvim emailu obrazky. K dispozici jsou také
Ul komponenty'®:

- Tlacitka,

- Navigacni panel a podobné.

6.3.3 Responsive Email inliner

Na webovych strankach Foundationu je k dispozici nastroj, diky kterému si miZzeme

otestovat responzivitu a korektni chovani emaili. Jeho prostfednictvim mizeme

18 prvky uzivatelského prostiedi
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email odeslat pifimo ze stranek. Zjistime tak napiiklad funkcnost v urcitych
emailovych klientech. Postup testovani je velice jednoduchy:
1) Vlozime kod, ktery chceme otestovat.

2) Konvertujeme email.

6.3.3.1 Sablony

K dispozici mame Ctyti Sablony pro idedlni rozlozeni emaild.
- Basic — zakladni Sablony.
- Hero — k dispozici je blok pro obrazek.
- Sidebar — obsahuje postranni panel.
- Sidebar Hero — kombinace druhého a tietiho typu.
- A dalsi
Lze je stahnout v jednom souboru. K dispozici je soubor ink.css, ktery ptipojime

externim zpuisobem, slouzi ale jen pro testovani.

6.3.3.2 Dokumentace

V kompletni dokumentaci nalezneme navod pro tvorbu emailll. Jsou zde popsany
jednotlivé CSS tfidy, které lze pouzit. Nalezneme zde piehled pouzitelnych Ul
komponent, nastaveni gridu a podobné. Je zde zobrazena zakladni kostra kodu. Zde
uvadim odkaz na tuto dokumentaci:

- Dokumentace pro Foundation for emails

6.3.4 Foundation for Apps

Tato verze je novinkou ve frontendovych frameworcich. Umoznuje vytvaret layout
responzivni aplikace. K dispozici je verze 1.1.0. K psani kodu aplikace je vyuzivan
SASS, Motion Ul, Angluar, JS moduly a GULP. [10]

6.3.4.1 Sablony

Foundation for Apps nam umoziuje vytvorit typoveé 5 riznych aplikaci:
- Emailovy klient — aplikace se zakladnim tfisloupcovym layoutem. Zpravy lze
na mobilnim zafizeni piesouvat mezi jednotlivymi sloupci gestem.
- Chat — interaktivni chatova aplikace.

- Aplikace pracujici s muzikou — Ize napsat stream aplikace.
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- Aplikace pro cestovani — diky responzivité lze skryt nepotiebny obsah
na zafizenich s malou obrazovkou.
- Marketingovd aplikace — je mozné napodobit povahu marketingovych

aplikaci.

6.3.5 Zavér Foundation

Tak jako Bootstrap je Foundation vhodnym kandidatem pro vyuziti k tvorbé
prototypu i kompletnich projektd — weby, aplikace a podobné. Diky vynikajici
a prehledné dokumentaci je snadné se s timto frameworkem pomérné rychle naucit.
Licence je MIT. Navic je zde vynikajici podpora preprocesoru (SASS) a riznych
uziteénych nastroji — Grunt, Gulp.
Vyhody:

e Licence MIT,

e Ul komponenty,

e JS moduly,

e piehledna dokumentace,

e podpora SASS,

e v urditych pfipadech — omezena funkcionalita nékterych Ul komponent.
Nevyhody:

e v néekterych pripadech — omezend funkcionalita UI nékterych komponent

(pokud bychom vzali kéd z dokumentace, mizZe to byt jen kostra bez

dynamické povahy kodu). [10]

6.4 Ostatni frameworky

V nasledujici kapitole piedstavim jedny z dalSich frameworku patticich do kategorie
frontendu. Nebudou zde jiz popsany tak podrobné jako ptedchozi dva vzhledem

k analogickému zptisobu pouzivani.

6.4.1 HTML5 Boilerplate

Obsahuje n¢kolik nastrojii pro vyvoj webovych stranek. Prosel jiz také dlouholetym
vyvojem, ve kterém bylo provedeno od pocatku nékolik zmén za ucelem co
nejefektivnéjSiho vysledku. Za zminku stoji soubor Normalize.css, ktery resetuje

CSS nastaveni pro zobrazeni v riznych prohlizeCich — docilime tak stejného
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vychoziho vzhledu ve véts§iné modernich prohlize¢u. Jedna se o novéjsi alternativu
k souboru reset.css. Dale pouziva Javascriptovou knihovnu Modernizr pro testovani
kodu v prohlizecich.
Instalace je jednoducha: sta¢i stahnout HTMLS5 Boilerplate z oficialnich stranek
nebo z repozitaie na GitHubu, zkopirovat do projektu a zacit jej pouzivat Nasledujici
seznam uvadi podporu jednotlivych prohlizecu:

e Chrome — posledni dv¢ verze,

e Edge — posledni dvé verze,

e Firefox — posledni dvé verze,

e Internet Explorer — od verze 8 (v¢etné),

e Opera— posledni dvé verze,

e Safari — posledni dvé verze.
Obsahuje minifikované soubory, JQuery knihovny pro dynamické chovani.
Nalezneme zde také uzite¢né CSS tridy:

o Tiskové tridy.

e Trtidy pro skryvani obsahu.

e Ttidy pro reset obtékani.

e  @media-queries s definovanymi brekapointy — podpora mobile first.

e Zakladni nastaveni typografie a dalsi. [11]

6.4.2 Semantic Ul

Tento framework, jak lIze jiz odvodit z nazvu, pouziva odlisné nazvy tfid pro
stylovani dokumentu neZ ostatni konkurenti. Nazvy jednotlivych tfid jsou
sémanticky oznaceny. Naptiklad oproti Bootstrapu je oznaceni tfid mnohem jasnéjsi,
jak ukazuji nasledujici bloky kodu:
Zapis v Bootstrapu:
<div class="row">

<div class="col-1g-4">1</div>

<div class="col-1g-4">2</div>

<div class="col-1g-4">3</div>
</div>
Zapis v Semantic Ul:

<div class="ui three column grid">

<div class="column">1</div>
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<div class="column">2</div>
<div class="column">3</div>

</div>

Semantic UI obsahuje nékolik Sablon, které mizeme okamzité zacit vyuzivat. Ty
jsou rozdéleny podle typu:

- Starter — na téchto Sablonach je znazornéno chovani jednotlivych komponent.

- Pages — Sablony pro webové stranky. Nalezneme zde napiiklad: homepage,

formular pro piihlaSeni nebo stranku s fixnim menu.

Dale obsahuje Ul Komponenty, které lze umistit do gridu, ktery je sloZen
z 16 sloupct. Dynamické chovani zajist'uji jednotlivé JS moduly. Obsahuje posledni
verzi souboru Normalize.css.

Semantic Ul ma snadnou instalaci — stejné jako ptedchozi CSS varianty.
K dispozici je také varianta s preprocesorem LESS. V tomto ptipad€¢ vyuzivame pro
praci s timto frameworkem Grunt. Jak CSS styly, tak Javascriptové soubory lze
jiz defaultn€ ve stazené verzi pouzivat prostfednictvim minifikovanych soubort.
Tento framework je velice propracovany. Nabizi vice nastaveni nez HTML

Boilerplate. Je podobného charakteru jako Bootstrap a Foundation. [12]

6.4.3 Srovnani HTML 5 frameworkU

V této kapitole jsou umistény vysledky, Vv nichZ jsou porovnany vySe popsané
frameworky. Hodnoceni je provedeno v nékolika fazich:

e Srovnani vlastnosti — vystup ANO /NE

e Skalovatelné porovnani vlastnosti — vystup nabyva hodnot 1 az 5. Hodnota

v

1 reprezentuje nejpiiznivéjsi vysledek, 5 naopak nejméné vhodné feseni.

6.4.4 Kritéria pro hodnoceni framework(

Do tabulky jsou pro srovnani pfidany dal§i frontendové frameworky. Hlavnimi
kritérii pro hodnoceni jsou:

e Casova naro¢nost na vyvoj urcité casti kodu,

e obtiznost z hlediska znalosti syntaxe,

e dostupnost a ptehlednost dokumentace,

e podpora preprocesort,

e podpora mobile first,

e custom mod — volba / nastaveni,
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e Ul komponenty.

6.4.5 Vysledky frameworkd

V této subkapitole uvadim konkrétni data. Celkem jsou zde tii tabulky. V tabulce

¢. 1 jsou frameworky srovnany dle obecnych vlastnosti (vystup ANO / NE). Tabulka

¢. 2 reprezentuje vysledky frameworkd nabyvajicich hodnot 1 az 5. Témito

hodnotami jsou hodnoceny jednotlivé dilezité vlastnosti. [13, 14, 15]

Bootstrap Foundation HTMLS5 Semantic Skeleton
Boilerplate Ul
Verze 3.3.6 (4.0) 6 5.3.0 2.1.8 2.0.1
Licence MIT MIT MIT MIT MIT
Preprocesor | Esg(SASS) SASS LESS/SASS ~ LESSS Ne
JS moduly Ano Ano Ne Ano Ne
Grid 12 12 Ne 16 12
IL<JoImp0nenty Ano Ano Ne Ane Ao
Mobile first Ano Ano Ne Ano Ano
Custom moéd Ano Ano Ne Ne Ne

Tabulka 5: Srovndni frameworkii - obecné viastnosti.

Bootstrap  Foundation HTML5 Semantic Skeleton
Boilerplate ul

Dokumentace 2 1 4 2 2
Ul 1 1 5 3 4
komponenty
— kvantita /
kvalita
JS pluginy — 1 1 5 3 5
kvantita /
kvalita
éas - V}”VOj 1 1 5 1 1

Tabulka 6: Srovnani viastnosti — Skdla.
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Celkové umisténi

4. misto Foundation

5. misto Bootstrap

6. misto Semantic Ul

7. misto Skeleton

8. misto HTMLS5 Boilerplate

Tabulka 7: Srovndni frameworkii — umisténi.
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7 Task runnery

Pojem task runner lze pielozit jako buildovaci nastroj. Nazev je odvozen od hlavniho
ukolu — sestaveni aplikace. Task runnery pracuji s pluginy (balicky), které
se pak pomoci konfiguratniho souboru nastavi a nasledné spusti tak, aby
automatizovaly procesy. Ty bychom museli v opa¢ném piipadé manualné provadét
neustale dokola. Napiiklad kompilace LESS preprocesoru do CSS stylid: pokud
naptiklad zménime béhem prace nékolikrat po sobé¢ hodnotu LESS proménné,
nemusime se dale starat o pfevod do CSS souboru — po kazdé zméné se sam CSS
soubor znovu ulozi (Watch plugin).

Pracuje se s nimi pies ptikazovy tadek. Je tfeba mit nainstalovany balickovaci
systém Node Package Manager (NPM), ktery je soucasti Javascriptové knihovny
Node.js."". Mizeme provadst napiiklad akce:

- Spojovani soubort — uSetii nam pocet HTTP pozadavki na server. Pokud
spojime naptiklad 6 CSS souborti do jednoho, probéhne misto Sesti pouze
jeden HTTP pozadavek. Na mobilnim pfipojeni bude tato redukce znatelna.

- Minifikaci soubort — usetiime datovou velikost.

- Kompilaci preprocesortt (SASS / LESS / STYLUS).

- Doplnovani prefixii v CSS koédu pro webové prohlizece a dalsi.

Princip funkce task runneri je u vSech v podstaté stejny — jsou definovany zdroje —
soubory, v kterych jsou provadény zmény. Ty jsou v n€kterych piipadech (kompilace
LESS) sledovany pomoci pluginu Watch a nasledné se tyto zmény okamzité
provadéji. Dale lze snadno pomoci jednoduchych piikazti spojit Javascriptové
soubory do jednoho, minifikovat vysledné CSS soubory a podobné. Plugin Watch

nemusime pouzivat pro vSechny zdroje [16]

7.1 Grunt

Tento task runner provadi veskeré vySe zminéné ukony a mnoho dalsich. Vznikl
vroce 2012 a jeho autem je Ben Alman. Princip prace s Gruntem je v instalaci
balickt a jejich konfigurace v souboru Gruntfile.js. Téchto balickt jsou stovky.
Grunt od verze 0.4.X vyzaduje verzi Node.js minimalné¢ 0.8.0 a vyssi. Pro uplnost,

soucasna verze Node.js je 5.8. [17]

7 Knihovna, ktera slouzi pro préaci s Javascriptem na serveru
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7.1.1 Instalace

Pred samotnou instalaci je tfeba zajistit, aby byla nainstalovdna aktualni verze
Node.js knihovny. Pfipadnou aktualizaci provedeme piikazem — veSkera komunikace
probiha ptes piikazovy fadek (CMD):

npm update -g npm.

Samotny Grunt se instaluje globalné, tim zajistime, Ze jej lze pouzivat ve vSech
projektech. Pluginy jsou pak instalovany lokalné — v kazdém projektu pouzivame
jiné (nékde potiebujeme Javascriptové soubory spojit, jinde zase spojit
a minifikovat). Instalace Gruntu a pluginut sestava z nasledujicich kroku:

1) Samotny Grunt nainstalujeme globaln¢ ptikazem:

npm install -g grunt
Modifikator —g umozni budouci spusténi Gruntu z jakéhokoliv adreséie
(projektu).

2) Instalace plugini provadime jednotlivymi ptikazy, které Ize nalézt
v dokumentaci na oficidlnich strankach projektu Grunt. Abychom mohli
zadavat ptikazy pro instalaci balickil, musime se ptepnout do kofenové slozky
projektu. Plugint jsou stovky, uvadim zde jen par vybranych — analogie
instalace je u vSech stejna:

- Sledovani zmén v souborech:

npm install grunt-contrib-watch --save-dev
- Kompilace LESS do CSS
npm install grunt-contrib-less --save-dev

- Prikazy jsou velmi podobné, lisi se nazvem balicku. Struktura pifikazu:
o npm —pouziti Node Package Manager,
o install — instalace,
o grunt — pouziti Gruntu,
o —contrib-watch — nazev balicku,
o —save-dev — instalace aktualni verze.

Vytvoii se slozka node modules v které jsou nainstalovany jednotlivé

pluginy.
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grunt-priklad 2 (C:'xampphtdocs\webyh grunt-priklad 2

¥ [ node_modules

grunt-contrib-less
node_modules
tasks

=l CHANGELOG

=00 package,json

=l README.md

Obrdzek 38: Struktura grunt - instalace pluginu.

3) Vytvoiime soubor package.json, kde jsou definovany zavislosti jednotlivych
plugind (obdoba registrace), které jsme nainstalovali. Tento soubor v pfipadé
exportu projektu na GitHub a jeho opétovného pouziti v jiném projektu
umoznuje jejich automatickou instalaci zadanim jednoho ptikazu. Nemusime
tak instalovat opétovné pluginy jeden po druhém. Piikaz pro vytvofeni
souboru Package.json:
npm init.

Na nasledujicim obrazku je vidét wukézka souboru Package.json.
Nainstalovany jsou v tomto konkrétnim ptikladu dva pluginy:
o Contrib-less.

o Contrib-watch.

B Project v € = | 8- | | s packagejson X
grunt-ulkazka (Campp\ hidocs\weby\ grunt-ukazka
node modules
kL

grunt "name": "grunt-ukazka",
grunt-contrib-less "version': "1.0.0",
grunt-contrib-watch "description”: ",
"main': "Gruntfile.js",
F "dependencies': |
"grunt": "A0.4.5",
"grint-contrib-less": "A1.2.0",
"grunt-contrib-watch": "*1.0.0"

i packagejson
il Extemal Libraries

a 5L
"devDependencies”: (],
O "scripts': {
"test: "echo \"Error: no test specified\" &k exit 1"
a1
"author”: "',
"license": "ISC"

&l

Obrazek 39: Package.json.

4) Posledni fazi je vytvoreni souboru Gruntfile.js, v kterém se konkrétn¢ definuji
jednotlivé pluginy (kompletni navod najdeme v dokumentaci na oficidlnich

strankach).
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7.1.2 Konfigurace uloh

Soubor Gruntfile.js slouzi ke konfiguraci jednotlivych tloh. Vytvofime ho stejné

tak jako vytvaiime naptiklad HTML soubor. Sklada se ze 3 ¢asti:

1. Obalovaci funkce — funkce pro nativni chovani Gruntu.
Module.exports = function (grunt{/*konfigurace ulohy*/}

2. Nacteni pluginu — ptikazem nacteme plugin ktery jsme pfedtim nainstalovali.
grunt.loadNpmTasks ('grunt-contrib-less');

3. Registrace pluginu — definujeme, v kterém potadi se budou spoustét:
grunt.registerTask ('default', [less']);

Jednoduchy Gruntfile.js vypada nasledovné:

Lexports = function (grunt) |

m

madul

grunt.initConfig({
Jshint: [
files: ['Gruntfile.js', 'src/**/* js', 'test/*&/% j53'],
options: {
globals: |
Jduery: true
}
}
}F
watch: [
files: ['<&= jshint.files #>'],
tasks: ['jshint']

grunt.registerTask('default’, ['jshint']):

1

Obrazek 40: Jedna ze zakladnich konfiguraci souboru Gruntfile.js.
U konfiguraci lze vytvaret dalsi konfigurace (podkonfigurace). Toho docilime
pouzitim nativnich ptikazi:
- Foo

- Bar
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grunt.initConfig({
concat: |
options: |

b
foo: |
options: |
"Es

L,

bar: |

Le

}?.'l

Obrazek 41: Konfigurace uloh.

Princip konfigurace:
1) Budeme uvazovat dva projekty.
2) Na GitHubu mame vyexportovany package.json, vytvofeny z prvniho
projektu, kde jsou uvedené zavislosti. Mame zde také ulozeny Gruntfile.js
s vyse uvedenou kostrou konfigurace.
3) Gruntfilu.js obsahuje ulohy:
o concat — spojovani soubortd,
o uglify — minifikace soubord.
Ty obsahuji dale konfigurace:

o Foo — zde mohou byt uvedeny napiiklad Javascriptové soubory,
které potiebujeme spojit v ramci nahravani ostré verze projektu
na web.

o Bar — zde mohou byt umistény také soubory, které potiebujeme spojit

pro praci na lokalni pracovni verzi.

7.1.3 Zavér Grunt

Grunt je skvély nastroj pro automatizaci. Ma ovSem také své nevyhody. Jsme
odkéazani na dokumentaci a na pfeddefinované konfigurace tloh. Dal§im problémem
muze byt u tohoto néstroje rychlost. Tento faktor je negativné ovliviiovan ukladdnim

mezivysledki do filesystému u vétSich projekti.
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7.2 Gulp

Dalsim propracovanym nastrojem pro automatizaci je Gulp, ktery vznikl v roce 2013
pod hlavickou spole¢nosti Fractal. Autorem je Eric Schoffstall. Princip prace je
oproti nastroji Grunt rozdilny.

Gulp vyuziva Node.js streamu, to znamend, ze mezivysledky si ukladad do paméti
— ulohy se provadi paraleln¢ a tim i rychleji. Prace s nim probihd spiSe pomoci
programovani nez pies konfigurovani. Diky tomu nejsme omezeni na dokumentaci.

[18]

7.2.1 Instalace

Stejné tak jako v ptechozim piipadé se Gulp instaluje pies bali¢kovaci systém NPM.
Postup instalace:
1) Otevieme piikazovy fadek a zadame piikaz pro instalaci (instalace globalni):
npm install --global gulp-cli
2) Vytvotime projekt a v piikazovém fadku se do n&j prepneme (nutna lokalni
instalace):
C:/xampp/htdocs/weby/gulp-projekt
3) Dale vytvoiime soubor Package,json, ktery bude obsahovat metadata
0 projektu a zavislosti.
4) Dalsim krokem je zaneseni Gulpu do projektu, ktery mame jiz vytvoreny
dle vyse uvedeného postupu. Tuto operaci provedeme piikazem:
npm install gulp --save-dev
5) Do projektu pfidame plugin browser-sync:
Npm install browser-sync —--save-dev
6) Na stejné adresarové tirovni, kde mame vytvofeny package.json, vytvorime

soubor Gulpfile.js, kde budeme mit veskerou konfiguraci uloh.

7.2.2 Konfigurace uloh

Stejné tak jako v pfedchozim piipad¢, ma i tento nastroj svij konfiguracni soubor
Gulpfile.js. Zde programovanim pfizpisobime jednotlivé gulp pluginy.
V nasledujicim seznamu uvadim nékteré z nich:

e gulp-concat — spojovani soubord,

e gulp-cleancss — minifikace CSS souboru,

e gulp sass — kompilace SASS do CSS a dalsi.
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7.2.3 Zavér Gulp

Gulp je skvélym nastrojem, ktery podporuje kompletni automatizaci tloh, které
bychom museli opakované spoustét. Stejné tak jako Grunt obsahuje nespocet
plugint, které lze nastavit dle vlastni potteby. Gulp diky tomu Ze vyuZziva streami
(pracuje paralelnim zptisobem), je trochu rychlejsi v provadéni jednotlivych tloh nez

Grunt.

7.3 Srovnani Task Runnert

V této kapitole uvadim tabulku, kde jsou porovnany vySe popsané task tunnery.
Srovndni je rozdéleno na dvé faze:
1) Obecny piehled — rok vzniku, pocet pluginii a podobné, pfidan navic nastroj
Broccoli
2) Srovnani ¢asovych tdaji pro provedeni ulohy na totoznych souborech
a. Minifikace CSS souboru — CSS min
b. Watch — kompilace LESS preprocesoru — less test.
Tyto vysledky nelze urcit se stoprocentné, zavisi naptiklad na kvalit¢ napsanych

plugint. [15]

Parametr Grunt Gulp Broccoli
Oﬁfiélm' http://gulpjs.com/ http://gruntjs.com/ http://broccolijs.com/
stranky
Rok vzniku 2012 2013 2014
Pocet 5580 2266 -

Plugint
Licence MIT MIT MIT
Github stars 10 748 20 700 2747

Tabulka 8: Srovnant Task runnerii — obecna data.
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http://gulpjs.com/
http://gruntjs.com/

Parametr Grunt Gulp

Dat. Velikost _ 144,67 kB 144,67 kB
pavodni (CSS — min)

Dfit. VeI’i kost _ 116,17k B 116,40 kB
vysledna (CSS — min)

Cas — watch / less 57s 23s

Tabulka 9: Srovnani Task runnerii - konkrétni data

Srovnat tyto dva néstroje je slozité. Nelze piesné stanovit, ktery je lepsi a ktery
naopak hor$i. Grunt pouzivd konfigurace pluginii a diky dokumentaci Ize
nakonfigurovat téméf vSe, co budeme k praci potfebovat. Pracuje sekvencnim
zpiisobem — vysledky si ukladd do mezipaméti. Tato operace nepatrné zpomali Cas
provedeni ulohy.

Gulp je oproti Gruntu vyuzivan spiSe skrz programovani. Pracuje s vlakny
paralelnim zplsobem, tim padem je prace rychlejsi. Diky programovani nejsme

zavisli na dokumentaci. Oba nastroje jsou vynikajici volbou pro automatizaci.
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8 Workflow pro design

Jednotlivé kroky procesu nejsou tak dilezité jako potfeba dodrzovat nasledujici
klicové koncepce:
- Web je interaktivni médium — veskeré nastroje a postupy na to musi brat
ohled a zfetel.
- Nutna je kooperace v priubéhu procesu (napiiklad grafik a frontend designér).
- Musime koukat na projekt jako na systém, nikoliv jako na webovou statickou

stranku.

8.1 Web je interaktivni médium

Web neni statické médium — je flexibilni. V soucasné dob¢ se stale jesté v nékterych
pripadech pristup k designu webu spiSe podoba designu pro tisk. V potaz se musi
brat skutecnost, ze 1idé s webovymi strankami komunikuji, né¢které neslouzi jen
K prohlizeni. Né&kteti designéfi pfirovnavaji web K ,,zivému dychajicimu platnu®.
Z toho plyne, Ze prostiednictvim nasSich vyvojovych nastroji a technik musime 1épe

brat v ivahu dynamickou povahu webu jako takového. [1]

8.2 Kooperace

Pfevazna Cast vyvoje spise sméfuje linearni cestou. To znamena, ze grafik nejprve
web navrhne pomoci grafickych nastroji a ptreda jej vyvojaii jako staticky prototyp —
naptiklad v PNG formatu. V tomto procesu se ztraceji urCité dilezit¢ informace
(chybové stavy, stavy kurzoru — hover atd.), oteviena / zaviena navigace a podobné¢.
Tato klicova fakta se pfi predavani informaci n€kdy ztraci. Spoluprace nam zajist'uje,
ze neopomeneme dulezité véci. Ethan Marcotte je zastancem jisté teorie, kterd fika,
7ze vyvojafi a grafici by méli kooperovat v jedné pracovni skupiné. Pokud je
vytvofena tato pracovni skupina, vyvojaf mize rychle interagovat na jednotlivé
scénare.

Priklad:

- Co se stane, kdyz kliknu na toto tlacitko?

- Jaka animace nastane, pokud kliknu zde?

- A podobné.

Obecné mizeme fici ze: spolupracujici workflow (collaborative workflow) vede

Kk inovativnim feSenim. [1]
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8.3 Komunikace

Grafici a vyvojafi by méli byt zapojeni do ranych fazi projektu — prvni meetingy.
Béhem nich by se mél web prohlizet na co nejvétsim poctu zafizeni s riznou
velikosti obrazovky a riznym rozlisenim. Mohou nastat dilezité otazky:

- Jsou mista ur¢ena pro dotyk na obrazovce smartphonu dostate¢né velika?

- Pfi jakych velikostech a pii jakém rozliSeni se stava design webu necitelnym?

8.3.1 lterace

Iterace nezbytnym krokem pii vyvoji softwaru:
1) Navrhneme design.
2) Upravime design podle kritérii.
3) Provéii / zkontroluji se zmény a pokracuje se dalsi iteraci.
Ptitom je dulezité v kazdé iteraci provadet jen malé zmény. Tyto drobné zmény

se mnohem lépe edituji nez rozsahlé zasahy do projektu.

8.3.2 Prosazovani responzivniho webdesignu

Dilezité¢ je klienty seznamit s pfednostmi, které pfinasi responzivni webdesign.
Dokonce i v piipadé, Zze projekt nema byt responzivni je vhodné klientim klast
otazky typu:

- Jak se bude fesit design a chovani v pfipad¢ piistupu z mobilniho zatizeni.

- Co kdyz ur¢ité zafizeni nepodporuje konkrétni typ pisma atd.

8.3.3 Premysleni o projektu jako o systému

Web musi byt konzistentni a soudrzny. Ne z hlediska stranky ke strance, ale
z hlediska od zafizeni k zafizeni. Aby bylo dosaZzeno této soudrznosti, je tfeba

premyslet o projektu jako o systému — rozdélit stranku na:

headery,

footery,

- menu,

a podobné.
O vySe uvedenych blocich bychom méli premyslet jako o samostatnych

komponentéach. Tento pfistup poméha udrzovat konzistenci webu.
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8.3.4

Brat v potaz mobilni zafizeni

Prikopnikem techniky mobile first je Luke Wroblewski. Uvadi tii divody, proc¢

by mély byt vytvoieny nejprve mobilni prozitky z webu.

1)

2)

3)

Exploze mobilnich zaFizeni: Mobilni zafizeni v soucasné dob¢ ptibyvaji jak
do kvality, tak do kvantity. N¢které informace uvadeji naruist az na 12 miliard
mobilnich zafizeni v roce 2020. V soucasné dob¢ piibyva lidi, kteti pfistupuji
na internet pres mobilni zafizeni (smartphony, tablety, ...).
Design pro mobilni zaFizeni zaméiuje pozornost na podstatné: Pokud
mame napiiklad web spolecnosti, kde z jednotlivych oddéleni chtéji vsichni
umistit informace na web, miize tato varianta vést k layoutiim, které¢ obsahuji
zbytecné informace, diky nimz se strdnka stdva nepiehlednou — zbytecné
zalozky a podobné. Navstévnika webu tim zahlcujeme. Na mobilnim zafizeni
je tato varianta nepiipustna: mensi obrazovka, kde neni prostor pro tyto véci.
Je tedy nutné zaméfit se na skute¢n¢ dalezity obsah.
ptistup firem k webovym strankam spiSe bran jako ptistup k néjaké omezené
verzi desktopu. To je Spatny zptisob mysleni, miizeme vyuzivat napiiklad:

o geolokaci,

o piepinani layouty v zavislosti jak toto zafizeni drzime,

o podporu multidotykovych rozhrani (vnimani vice dotykti najednou).
Tato zafizeni poskytuji ¢asto mnohem bohatsi zazitky nez desktopy. Mobilni

zafizeni by neméla byt chapana jako jednodussi verze desktopu. [1]
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9 Planovani

Planovani je klicovym faktorem. Volba, aby byl projekt responzivni, zalezi na
nékolika faktorech. Je dilezité si uvédomit, zda je responsivni design na projektu
nutny, uzite¢ny nebo zda je to od projektu ocekavano jen proto, ze je to moderni

trend.

9.1 Faktory ke zvazeni

1) Vykon
Reseni, které je z hlediska vykonu dobré na jednom zaiizeni, miize byt omezeno
pouzitim na zatizenich jinych — nelze jej pouzit. Typickym ptipadem je optimalizace
vykonu pro mobilni sit€. Na kabelovém ptipojeni, WIFI a podobn¢ je vhodné mit
externi styly a skripty mimo zobrazovany HTML dokument. Na mobilnim zatizeni je
vSak diky pomalejSimu piipojeni vhodné nékdy zakomponovat styly intern¢ vcetné
skriptl, aby se snizil pocet HTTP pozadavku na server.

Obrazky zde hraji obrovskou roli. Uzivatel musi kolikrat nacitat rtizné velikosti
obrazkd, i kdyz v onen okamzik potfebuje jen jeden typ rozliSeni — na mobilnim
zafizeni stahuje obrazky pro desktopovou verzi. Pokud se tento faktor nevezme v
potaz, web bude pfeplnény a pomaly, bude vykonavat mnohem vice HTTP
pozadavkd, coz rapidné snizi vykon. [1]

2) Kontext
User experience budou na webu zavislé na kontextu. Weby na mobilnich zatfizenich
mohou byt pouzZivany jinak neZ na desktopech. Napiiklad vyuziti riznych
geolokacnich sluzeb — weby nabizejici rozdilné informace vzhledem k mistu, kde
se praveé nachazime a podobné.

3) Struktura webu
Pokud méame naptiklad dvousloupcovy layout webu, na desktopu se ndm zobrazuje
standardn€¢ postranni panel, kde mame dilezit¢ informace. Pokud tento web
zobrazime na mobilnim zafizeni, kde se postranni sloupec zafadi pod primarni,
nebudeme mit hned na oc¢ich dulezité informace, jako to bylo na desktopu.

4) Casové investice

wvewr

zafizeni bude web zobrazovan. Jaké zafizeni viibec ma podporovat, jak budou

82



uzivatelé komunikovat s webem prostfednictvim téchto zafizeni. V budoucnu nam

vSak RW usetii ¢as (misto dvou a vice CSS souborti ndm staci upravit pouze jeden).
5) Podpora

Budovéani webii technikou desktop first ptfindsi problémy v podobé prohlizect

na mobilnich zafizenich. Prohlize¢e na desktopu maji jadro WebKit a diky nému

podporuji @media queries. To vSak nemusi platit pro mobilni prohlizece. Proto je

dulezité nejprve navrhovat pro nejméné schopné prohlizece.

9.2 Prototypy

Prototypy jsou opakem vytvafeni dokonalych designl, které jsou perfektni
na pixelové urovni. Jedna se o vytvareni prototypil, kde si mizeme dovolit drobné
nedokonalosti. Jsou sice nedokonalé, ale jsou flexibilni a efektivnéjsi nez dokonalé
statické prototypy. Existuje totiz mnoho proménnych, které mohou kdykoliv narusit
pixelovou perfektnost. Uzivatel si miize obsah pfiblizit, oddalit. Nekteti si prohlizeji
obsah, aniz by méli maximalizované okno prohlizece, pouzivaji libovolné prohlizece
atd.

e Statické prototypy — Typickym pfistupem je graficky navrh v Adobe
Photoshop. Vystupem je staticky prototyp, ktery je ptedveden klientovi,
nasledné se provede revize, ktera se zpétné déla v grafickém programu.
Jakmile je design hotov, pfedad se grafickd podoba kodérim. Tento postup
neni zcela vhodny z diivodu eliminace dynamické povahy flexibilniho média
— webu. Pfipouzivani statickych prototypli mize mit zakaznik mylnou
predstavu o tom, jak bude vypadat vysledny web. Nelze piedvést, jak se bude
web chovat na jinych velikostech obrazovek (pokud nejsou hotové dalsi
navrhy v PS). Problém nastava, pokud komunikujeme s klientem a pfedame
mu dokonaly staticky prototyp — v jinych prohlizecich vSak vypada design
odlisné. To pak mize zplsobit, Ze je klient nespokojen. Designér predava
vyvojafi staticky prototyp — nefika nic o komunikaci mezi objekty na webu.

e Dynamické prototypy — idealni prostfedi pro navrhovani je prohlize¢. Zde
bude web fungovat. Maximalné se eliminuji problémové zalezitosti. Diky
zivému prototypu muzeme piedvést, jak se bude web chovat na riznych

zafizenich a rizné velkych obrazovkach. Web je totiz interaktivni médium.
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9.3 Responzivni obsah

Pted budovanim samotného webu je dilezité znat obsah nebo alespon ¢ast obsahu
webu. Dilezité je mit piipravenou alespon ¢asteénou strukturu webu. Primarni
otazkou je, jaky typ obsahu bude web zobrazovat (zpravodajsky web, blog,
a podobng). Vsechny weby maji obsah, ktery by se mél ur€it do riznych typu.
Dilezity je také ucel webu, struktura obsahu — naptiklad clanek by mél mit néjaky
titulek a perex, autora a datum publikace. Tyto faze se uruje tzv. modelovanim

obsahu (content modeling). [2]

9.3.1 Modelovani obsahu

Kazdy usek textu by mél mit specificky obsah, text by mél byt strukturovan
do samostatnych entit. Obsah by se mé&l modelovat az poté co bude znama cilova
skupina uzivateli komunikujicich s obsahem.

Mnoho webt dnes obsahuje v mobilnich verzich omezené mnozstvi informaci
s odkazem na zobrazeni desktopové verze, coz je Spatné feSeni. Jednim z moZnych
spravnych feseni je zjednodus$ena verze, ktera se bude rychle nacitat. Diive se telefon
pouzival v omezené mife, co se tyCe prohlizeni webovych stranek, dnes slouzi
k plnohodnotnému prohlizeni webu. Pokud se néjaky web prohlizi na mobilnim
zafizeni, m¢l by byt jednoduchy a rychly, ne vS§ak webem, ktery snizuje intelektualni

uroven. [2]
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10 Prakticka cast

Prakticka ¢ast je rozdélena na dvé ¢asti. Prvni je internetovy priivodce responzivnim
designem. Ten se dale dé€li na n¢kolik sekeci:

e Popis RWD,

e popis frameworkd,

e popis task runnerd,

e vysledky testt,

e postupy a techniky navrhu.

10.1Internetovy pruvodce

Tento privodce slouzi jako podpora pro prezentaci bakalafské prace. Internetovy

manual je umistén na adrese: http://www.bp.jakubtetik.cz. Uvodni stranka obsahuje

menu s jednotlivymi sekcemi, které jsou popisovany v teoretické casti BP.

Web je napsan pomoci frameworku Bootstrap. Na webu jsou prezentovany
rozdily mezi Bootstrapem a Foundationem. Jsou zde vyobrazeny Ul komponenty
vcetné Javascriptovych plugint, které jednotlivé frameworky nabizeji véetné jejich
zdrojovych kodu.

Nejdulezitéjsi ¢ast tohoto webu — vysledky obsahuje tabulky, kde jsou zobrazeny
jednotlivé testy a srovnani. Jsou zde umistény zaroven bloky kodu, na kterych bylo

provedeno testovani.

10.2Web PF JCU — priavodce prvaka

Tento web vznikl jako druhy zdroj pro porovnani. Je postaven na frameworku
Foundation. Tento web je mensiho rozsahu, neni zde nutné tedy vyuzivat
automatizacni nastroj. Jednd se o jednoduchy web obsahujici zdkladni uZite¢né
informace pro nastupujici studenty do prvnich roéniki Pedagogické fakulty
Jihogeské Univerzity v Ceskych Bud&jovicich. Mezi tyto informace jsou zahrnuty
napiiklad informace o struktute katedry, informace ohledn¢ studia a dalsi cenné rady.

Web je umistén na adrese: http://pruvodce.jakubtetik.cz/
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11 Zaver

V zavéru bych rad shrnul, ¢im se tato bakaldiské prace zabyva a k jakym vysledkiim
jsem dosel.

Cilem prace bylo provést komparaci HTMLS5 responzivnich (frontend)
frameworku a task runnerii. Dale jsem chtél dokazat, ze pouzivani téchto nastroji je
mnohem efektivnéjsi nez pouzivani samotného HTML s CSS. Komparace byla
provedena mezi jednotlivymi néstroji a ddle s ru¢nim vyvojem.

V teoretické casti jsem jako prvni provedl rozbor responzivniho webového
designu. Jsou zde predstaveny zékladni pilite RWD: Fluidni mfizky, adaptivni
obrazky a @media-queries. K jednotlivym piliftim jsou popsany doporucené rady
ohledn¢ pouzivani. Dale jsou piedstaveny frontend frameworky (detailné Bootstrap
a Foundation). Provedl jsem analyzu jejich celkové koncepce: od instalace
po predstaveni Ul komponent a jejich vyuziti. Dal$i obsahlou kapitolou jsou task
runnery — jejich vyuziti, instalace a zptisoby pouziti. V poslednich dvou kapitolach
teoretické Casti jsem piedstavil workflow pro design a jeho planovani.

V praktické casti jsem vytvofil dva responzivni weby. Prvni z nich slouZi jako
internetovy manual k prezentaci bakalaiské prace. Web se nachdzi na adrese:

https://bp.jakubtetik.cz. Na tomto webu jsou shrnuty zasady pro budovani RWD

webt. Jsou zde popsany navody, jak zacit vyuzivat napiiklad Bootstrap v kombinaci
s Gruntem. K dispozici jsou zdrojové kody nékterych Ul komponent véetné jejich
prezentace. Umistil jsem zde vysledky jednotlivych testd, které byly provedeny
dle zadani prace. Tento web je psany sam o sobé vV Bootstrapu. Vysledky dokazuji,
ze ruéni vyvoj je krokem zpét oproti vyvoji spomoci frameworkl
¢1 automatizovanych opakujicich se ukolt.

Druhy web slouzi jako priivodce pro studenty prvnich ro¢nikii Pedagocické

fakulty JihoCeské Univerzity v Ceskych Budgjovicich. Je napsan pomoci

Foundationu. Web je umistén na adrese: http://pruvodce.jakubtetik.cz/.
Zda si vybrat Foundation ¢i Boostrap, Grunt ¢i Gulp je spiS subjektivni pohled.
Ve vysledku jsou srovnatelné. Na sto procent vSak mohu stanovit, Ze diky nim lze

web vyvinout mnohonéasobné rychleji.
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15 PFilohy

Ptiloha ¢. 1 — CD — obsahuje text bakalafské prace a zdrojové kody k webovym

prezentacim.

Ptiloha ¢. 2 — Screenshoty z webovych prezentaci.

Pruvodce prvaka PF JCU

Vitej na strankach kde ti pomuzZeme se zorientovat ve tvém studiu

Tento web vznikl jako podpora studentlim pravé nastupujicich do prvniho rotniku Pedagogické fakulty na Jihoteské
Univerzité v Ceskych Budgjovicich. Najdes zde potiebné a uzite¢né informace tykajici se pribéhu studia. Dozvis se jak si
sestavit svij studijni plan, jak se zapisovat na zkousky a podobné.

Poradime ti kde se ubytovat. Najdes$ zde informace kolik stoji jaké ubytovani, jak daleko bude$ mit nejblizsi spojeni MHD

do $koly a dalsi uZitecné info

Kam dal?

Struktura fakulty

Kolej K6

Zastavka: U vystavisté (10min)

Cena za pokoj:

Jednolizkovy pokoj 2580 K&/ més

Dvoulizkovy pokoj 2170 K&/ més

Trojlizkovy pokoj 2050 K&/ més

Studijni plan
Stejné tak jako na stfedni Skole, mas na vysoké
Skole studijni plan. Ten si vdak miZes do jisté miry
sestavit sam. V této sekei se dozvis o pfedmétech,
zapisu do pfedmétd, uznavani predmétd. Dozvis se
také o pripadnych poplatcich za studium

Ubytovani

Obr. 1 Priloha obrdzek 1

Hostel Bobik

Zastavka MHD: JCU (3min)

Cena za pokoj:

Trojliizkovy pokoj 2580 Ke&/més
Dvoultizkovy pokoj 2170 K&/més
Trojlizkovy pokoj 2050 K&/més

Jak se ubytovat?

Obr. 2: Priloha obrazek 2

Studium

Stag

Stag je univerzitni systém do kterého se pfihlasis
pomoci svého ID které obdrzis od fakulty. Jeho
prostrednictvim  si  pak zapisujeS pfedméty
(sestavujes rozvrh).Prihlasuje se zde na zkousky a
tak déle

Studijni plan

Podnajem, spolubydieni

Zastavka MHD: (dle lokality)

Cena za pokoj:

Cena pokoje se odviji od lokality, velikosti bytu

a podobné.

Tipy na podnajem

Studentsky priikaz

Tento prikaz ti umozni pfistup do akademicke
knihovny, piistup do ucebe. Pomoci tohotto prikazu
se mlZes stravovat v menzéach JCU. Na vybér mas
mezi obycejnym studentskym prikazem a ISICem.
Ten mé oproti klasickému prikazu uréité vyhody.s

CETHmEEE MEOSE

Obr. 3: Priloha obrazek 3
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Akademicka knihovna

Univerzitni knihovna ti nabizi cela dvé patra plna informaci, najde$ zde hromady knih,
skripta, BP, odborné €asopisy a podobné. Detailni informace najdes na oficialnich
strankach knihovny:

Sluzby knihovny

Obr. 4: Priloha obrazek 4

Bakalarska prace
Front-end responzivnich webu

Obr. 5: Priloha obrazek 5

Struktura Bootstapu

Bootstrap je modulami systém skladajici se z LESS soubord, ty piedstavuji jednotlivé komponenty

STYLE.LESS

|
BOOTSTRAP.LESS
/////7 \
VARIABLES.LESS PRINT.LESS NAVBAR.LESS DROPDOWNS.LESS

Soucasti je | Task runner Grunt Dale obsahuje Javascriptové soubory - zajistuji dynamické chovani
komponent. Pfiklad - funkce Collapse

Obr. 6: Priloha obrdzek 6
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Preprocesor LESS

Proménné - barvy

@brand -|
@brand -
@brand-
@brand -
@brand -

primary:
SUCCESS:
info:
warning:
danger:

darken(#428bca, 6.5%); // #337ab7
#5cb85c;
#5bcade;
#foadse;
#d9534f;

Obr. 7: Priloha obrazek 7

Modalni okno - zobrazi se pomoci
animace

Zavieme Kliknutim mimo modaini okno
nebo zmacknutim Esc.

Obr. 8: Priloha obrazek 8
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