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Abstrakt/Anotace

Cílem bakalá°ské práce bude p°edstavení moºností vyuºití CSS frameworku

Tachyons, který usnadní kódování webových stránek. Tachyons je framework,

který vyuºívá atomických CSS styl·, t°ídy v n¥m p°edstavují konkrétní vlast-

nosti styl·. Framework vyuºívá sjednocených jednotek pro velikost (rem), coº

vede k voln¥j²ímu vnímání gra�ckých styl·.

V teoretické £ásti bakalá°ské práce budou vymezeny pojmy framework,

atomické CSS, framework Tachyons, instalace pot°ebného softwaru pro práci s

Tachyons a porovnání s jinými typy frameworku nap°. Bootstrap, Foundation.

Praktickým výstupem práce bude responzivní webová stránka vytvo°ena pro-

st°ednictvím frameworku Tachyons.

Klí£ová slova

HTML, CSS, framework, Tachyons, front-end



Abstract

The aim of the bachelor thesis is to introduce the possibilities of using the

Tachyons CSS framework to facilitate coding of web pages. Tachyons is a fra-

mework that uses atomic CSS styles, classes in it represent the speci�c features

of styles. The framework uses uni�ed units for size (rem), which leads to looser

perception of graphic styles.

The theoretical part of the bachelor thesis will de�ne the terms framework,

atomic CSS, framework Tachyons, installation of the necessary software for

working with Tachyons and comparison with other types of framework eg Bo-

otstrap, Foundation. The practical output of the work will be a responsive web

page created through the Tachyons framework.
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1 ÚVOD

1 Úvod

1.1 Východiska práce

V sou£asné dob¥ je pro kaºdého majitele webových stránek d·leºitý jejich de-

sign, z tohoto d·vodu se k tvorb¥ stránek vyuºívají frameworky. Díky p°edde�-

novaným t°ídám m·ºeme vyuºívat jiº vytvo°ených ²ablon, které jsou následn¥

pouze upravovány, coº celý proces tvorby webu velmi zefektivní.

V bakalá°ské práci se zam¥°ím na framework Tachyons, jehoº velkou vý-

hodou je to, ºe dokáºe sjednotit ve²keré jednotky pouºívané na webu pouze

do jediné, konkrétn¥ do jednotky rem. Díky ní následn¥ dochází k voln¥j²ímu

vnímání gra�ckých styl·.

1.2 Cíle práce

Cílem bakalá°ské práce je p°edstavit framework Tachyons, který vyuºívá ato-

mických CSS styl·.

V teoretické £ásti p°edstavím vlastnosti, funkce a komponenty frameworku

Tachyons. Sou£asn¥ s tím popí²i historický vývoj webových technologií, CMS

systémy a dnes jiº dob°e známé frameworky.

V praktické £ásti práce vytvo°ím responzivní webovou stránku pomocí fra-

meworku Tachyons. Stránka bude slouºit jako výukový materiál pro u£itele

na druhém stupni základních ²kol. Na projektu budu spolupracovat s Tomá-

²em Barto²em z katedry geogra�e. V posledním kroku dojde k nasazení na

redak£ní systém Joomla, aby edito°i stránek mohli upravovat jiº vloºené texty

nebo vkládat nové.

1.3 Metody práce

V úvodu práce p°edstavím framework Tachyons, popí²i jeho funkcionality a

vyuºití, v£etn¥ následné instalace. Sou£asn¥ s tím popí²i i ostatní mnou vy-

brané frameworky, u kterých se zam¥°ím na základní vlastnosti a následnou
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1 ÚVOD

instalaci. Jelikoº by se má práce neobe²la bez CMS systému, tak stru£n¥ popí²i

redak£ní systém Joomla a její implementaci na server.

Získané znalosti z teoretické £ásti vyuºiji p°i tvorb¥ HTML ²ablony, ale

i p°i nasazení ²ablony na redak£ní systém. Vytvo°ena bude desktopová verze

stránky a sou£asn¥ také mobilní verze.
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2 WEBOVÉ TECHNOLOGIE

2 Webové technologie

V dne²ní dob¥ p°i nekontrolovatelném rozvoji webových stránek a nespo£et-

ném mnoºství technologií a programovacích jazyk· pro jejich tvorbu je po-

t°eba, aby se dodrºovaly standardní postupy pro tvorbu www stránek. Práv¥

toto p°edstavovalo podn¥t pro vznik mezinárodního konsorcia W3C, konso-

crium spole£n¥ s ²irokou ve°ejností mají za cíl vytvá°et standardy pro tvorbu

webových stránek. Na stránkách W3C si bezplatn¥ m·ºeme ov¥°it, zda je na²e

stránka d·v¥ryhodná (validní)[1].

Sou£ástí této kapitoly budou p°edev²ím programovací jazyky, bez kterých

by se má práce neobe²la. Jedná se nap°íklad o zna£kovací jazyky (HTML,

XML), CSS, skriptovací jazyky (PHP, JavaScript) nebo databázový jazyk SQL.

Jednotlivé jazyky podrobn¥ji p°edstavím a spole£n¥ s tím popí²i i jejich histo-

rický vývoj.

2.1 Zna£kovací jazyky

Zna£kovací jazyky umoº¬ují strukturování jednotlivých £ástí text· pomocí p°e-

dem de�novaných zna£ek, které se neprojeví ve výsledném zobrazení textu.

Nap°íklad jazyk CSV (Comma Separated Variables) vyuºívá ke zpracování

konkrétního textu pouze jedinou zna£ku, kterou vyjad°uje odd¥lení daného

prvku od následujícího prvku[2].

První zna£kovací jazyk GML (Generalized Markup Language) byl vytvo°en

pro spole£nost IBM, která systém cht¥la vyuºít k uchovávání a vyuºití práv-

ních text·. Na tomto projektu se podíleli Charles Goldfarb, Edward Mosher

a Raymod Lorie. Cílem projektu bylo vypo°ádat se s nekompatibilitou jed-

notlivých systém· a program·, jako nejjednodu²²í cesta se jevilo vytvo°ení

obecného zna£kovacího jazyka. Na základ¥ GML byl v 80. letech zapo£at orga-

nizací ANSI vývoj formátovacího jazyka (GenCode). Velkou výhodou tohoto

jazyka byla moºnost pouºití na ²irokém spektru za°ízení, coº p°ineslo v roce

1986 spojení obou projekt· do jednoho výsledného jazyka, kterým byl práv¥

13



2 WEBOVÉ TECHNOLOGIE

SGML (Standard Generalized Markup Language).

SGML m·ºeme povaºovat za p°edch·dce moderních zna£kovacích jazyk·,

mezi které bezesporu pat°í XML (eXtensible Markup Language) nebo HTML

(Hypertext Markup Language)[3].

2.1.1 HTML

HTML (Hypertext Markup Language) p°edstavuje zna£kovací jazyk, pomocí

kterého jsme schopni p°edem ozna£kovaná data zobrazit v internetovém pro-

hlíºe£i. Zna£ky neboli tzv. �tagy� p°edstavují p°edem de�nované struktury pro

formátování textu. Ve v¥t²in¥ p°ípad· jsou zna£ky tvo°eny po£áte£ním tagem a

koncovým tagem, v tomto p°ípad¥ se jedné o párové tagy, mezi n¥ pat°í nap°.

odstavce, seznamy a nadpisy. Dal²í £ástí jazyka jsou zna£ky tvo°ené pouze

jedním tagem coº je nap°. br (p°edstavuje enter), nebo img[4][5].

HTML p°edstavuje soubor jednoduchých instrukcí vytvo°ených za ú£elem

formátování konkrétních £ástí textu a zprost°edkování vazeb mezi nimi. Velikou

výhodou tohoto jazyku je p°edev²ím to, ºe je velmi snadno pochopitelný i pro

uºivatele bez technického vzd¥lání[6].

V·bec první de�nice jazyka HTML byla uvedena roku 1991, kdy Tim

Berners-Lee p°edstavil projekt WWW (World Wide Web), jehoº sou£ástí byla

práv¥ tato de�nice. Cílem jazyka bylo umoºnit komunikaci a sdílení výsledk·

po celém sv¥t¥ v¥dc·m, kte°í se zabývali fyzikou vysokých energií. Není divu,

ºe tento projekt vznikl v CERNU (Centre Erupéenne de Rechere Nucléare,

Evropské centrum jaderného výzkumu)[7].

2.1.2 Vývoj HTML

V projektu WWW byla de�novaná verze HTML 0.9, jejíº sou£ástí bylo vklá-

dání obrázk· a odkaz·, strukturování textu do logických úrovní a moºnost zvý-

razn¥ní textu. Toto v²e bylo moºné realizovat v opera£ním systému NextStep,

sou£ástí tohoto systému byl i integrovaný editor pro tvorbu WWW stránek.

14



2 WEBOVÉ TECHNOLOGIE

P°i vývoji internetového prohlíºe£e Mosaic se rozhodl Marc Anderssen s kolegy

z NCSA (National Center for Supercomputing Applications), ºe profesionální

auto°i www stránek budou muset NextStep znát a implementovat do svých

za°ízení, protoºe p°idání do prohlíºe£e bylo velmi sloºité[7].

V roce 1995 byla uvedena verze HTML 2.0, která v²ak p°íli² nepodporovala

tvorbu designových webových stránek, a proto díky nátlaku ze strany Netscape

a Microsoftu uvolnilo W3C (World Wide Web Consortium) verzi HTML 3.2.

V této verzi jiº bylo moºné pracovat na designu. Verze byla plná nelogických

prvk·, ale sou£asn¥ obsahovala i prvky pro de�nici vzhledu webových stránek.

Díky t¥mto nedokonalostem vydalo W3C dal²í verzi HTML, rozd¥lenou

do t°í £ástí, a to konkrétn¥ na £ást HTML 4.0 Strict, která za£ala vyuºívat

k designu webových stránek CSS (Cascading Style Sheets) a verzi HTML 4.0

Transitional, jejíº sou£ástí byly výhody verze Strict a také sou£asn¥ pln¥ pod-

porovala verzi HTML 3.2. Poslední £ástí verze HTML 4.0 byla verze Frameset,

která byla tém¥° totoºná s verzí Transitional, pouze do ní byla p°idána de�nice

rám·[8].

Aktuální pouºívaná verze HTML5 s sebou p°iná²í mnoho zajímavých funkcí,

mezi které °adíme nap°. article (£lánek), section (£ást textu) nebo �gure (ob-

rázek). Za velkou p°ednost této verze je povaºována moºnost p°ehrávání zvu-

kových stop a videí p°ímo v moderních prohlíºe£ích, bez nutnosti instalace

dopl¬k·[9].

2.1.3 XML

Neodmyslitelnou sou£ástí dne²ního sv¥ta je vým¥na informací mezi dv¥ma sub-

jekty bez pot°eby se s tímto subjektem setkat. K tomuto nám m·ºe dob°e po-

slouºit jazyk XML, který je schopný pracovat jak s texty, tak i s rozsáhlej²ími

strukturami, nap°. databázovými daty, které jsou svázány ur£itým softwarem

nebo hardwarem. Formát XML je otev°ený formát, jenº je voln¥ dostupný kaº-

dému uºivateli na stránkách konsorcia W3C, a proto kaºdý tv·rce webových

stránek m·ºe tento jazyk implementovat do svého projektu[3].
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2 WEBOVÉ TECHNOLOGIE

XML dokument je tvo°en pomocí tzv. element·, podmínkou kaºdého do-

kumentu vytvo°eného pomocí tohoto jazyka je, aby soubor obsahoval element

nejvy²²í úrovn¥ (Ko°enový element). Soubor m·ºe obsahovat spoustu dal²ích

element·, které mohou p°edstavovat potomky jiných element·, nebo být rodi£i

potomk·. Vytvá°ení není nijak speci�kováno, proto autor daného obsahu m·ºe

element pojmenovat, tak jak uzná za vhodné, jedinou podmínku p°edstavuje

za£átek, který musí obsahovat bu¤ podtrºítko, nebo písmeno[10].

2.1.4 Vývoj XML

Vývoj XML za£al v roce 1996, kdy organizace W3C cht¥la zjednodu²it jazyk

SGL. První verze jazyka XML byla publikována v roce 1998, poté v roce 2000

pod názvem eXtensible Markup Language 1.0 publikovali verzi, která jiº de-

�nuje co je to XML dokument nebo element a jeho syntaxi v£etn¥ atribut·

(vlastností). Mezi dal²í roz²í°ení pat°ila pravidla pro tvorbu zna£ek a atri-

but·.Významnou spole£ností p°i zrodu jazyka byla mimo W3C i �rma Micro-

soft, která se podílela na roz²í°ení XML pro tvorbu webových sluºeb[11].

2.2 CSS

V p·vodní verzi HTML nebylo moºné vyuºívat ºádných styl·, ale s p°esunem

internetových stránek do komer£ní sféry bylo zapot°ebí roz²í°it web o gra�cké

prvky. Roz²í°ení p°edcházelo p°idání speci�cký prvk· do jazyka HTML, mezi

které pat°ily nap°. Align nebo Font. Ov²em velkou nevýhodou byla práce s

nimi, protoºe bylo nutné styl de�novat pro kaºdý prvek zvlá²´.Aby se zamezilo

de�nování stylu pro kaºdý prvek samostatn¥, vznikl jazyk CSS (Cascading

Style Sheets), který umoº¬uje odd¥lit HTML kód od stylovaní[7].

Momentáln¥ CSS p°edstavuje standard pro tvorbu gra�ckých prvk· a for-

mátování obsahu webových stránek vytvo°ených pomocí zna£kovacích jazyk·,

nap°. HTML, XHTML, nebo XML. Díky p°ipojení externích soubor· vytvo°e-

ných CSS jazykem jsme schopni odd¥lit obsahovou £ást stránek od vizuálních
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2 WEBOVÉ TECHNOLOGIE

prvk·[12].

Za pomoci CSS m·ºeme snadno p°edem de�novat vlastnosti tisku, to zna-

mená, ºe jsme schopni vybrat pouze ty £ásti, které chceme vytisknout, coº se

týká p°edev²ím obrázk·, nebo´ ty pro nás p°edstavují zbyte£nou £ást ti²t¥ného

dokumentu[13].

2.2.1 Vývoj CSS

První pracovní verze kaskádových styl· (CSS1) byla navrºena v roce 1994, její

�nální verze pak schválena o dva roky pozd¥ji, tedy v roce 1996. Plnou podporu

získaly kaskádové styly s p°íchodem prohlíºe£e Internet Explorer 3, který vy²el

ve stejném roce. První verze kaskádových styl· se zam¥°ovala pouze na písmo

a barvy. Následovala CSS2, která byla ustanovena ve �nální verzi aº b¥hem

roku 2000, necelý rok nato vy²la aktuální verze CSS3, ta uºivateli umoº¬uje

²irokou paletu funkcí nap°. transformace (otá£ení, posouvání £i zm¥na velikosti

objekt·), animace[14][15].

2.2.2 Preprocessoring

Preprocesoring, neboli SASS (Syntactically Awesome Style Sheets) pro nás

p°edstavuje nový styl vyuºívání CSS, protoºe za pomocí jeho nástroj· jsme

schopni vyuºívat funkce, které samotné kaskádové styly neumoº¬ují, coº jsou

nap°. prom¥nné, nesting, mixins. V SASS jsou prom¥nné ozna£ovány zna£kou

dolaru, do t¥chto prom¥nných m·ºeme ukládat nap°. typ písma nebo barvy.

Takto vytvo°ené prom¥nné jsou po kompilaci souboru zobrazeny v CSS jako

hodnoty p°i°azené prom¥nným.

Nesting (hnízd¥ní) nám umoº¬uje vytvá°et nová pravidla pro CSS soubory.

Díky funkci hnízd¥ní jsme schopni do sebe vno°ovat tagy, tak ºe v²echny se-

znamy obsaºeny v body budou mít barvu písma zelenou.

Mixin nám umoº¬uje vytvo°it pravidlo pro celý dokument, které jsme

schopni do klasického CSS souboru vloºit pomocí p°íkazu include[16].
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Pro za£átek práce se SASS je nutné mít editor, který bude tento kód

schopný p°evád¥t do klasického jazyka CSS. K tomuto ú£elu m·ºe dob°e po-

slouºit vývojové prost°edí NetBeans, VisualStudio nebo Eclipse. Dal²í moº-

ností kompilace je Grunt, ale mezi jeho nevýhody pat°í kompilace v p°íkazo-

vém °ádku. Samostatn¥ lze pouºít i p°íkazový °ádek bez jakéhokoliv editoru.

Nedokonalost, kterou pro nás SASS p°edstavuje je nemoºnost kompilace p°ímo

v prohlíºe£i[17].

2.2.3 CSS4

Jelikoº v¥t²ina jazyk· nedokáºe je²t¥ pln¥ podporovat CSS3, není divu, ºe

draft CSS4 nepodporuje ºádný prohlíºe£. Pomocí aktuáln¥ zpracovávané verze

bychom m¥li být schopni vyuºívat vno°ování jednotlivých t°íd do sebe, nap°.

v²echny obrázky v dané t°íd¥ budou mít konkrétní velikost. Vidinou této verze

je p°edev²ím zp°ístupn¥ní preprocessoringu do samotného CSS[18].

Díky této aktuáln¥ zpracovávané verzi bychom m¥li být schopni stylovat

jak soubory vytvo°ené zna£kovacím jazykem HTML, tak i jazykem XML[19].

2.3 Skriptovací jazyky

Skript nalezneme jako soubor, který je vytvo°ený pomocí skriptovacího ja-

zyka, coº nap°. pro web p°edstavují jazyky PHP (Personal Home Page) nebo

JavaScript. Zdrojový kód pro nás p°edstavuje sérii p°íkaz·, které jsou postupn¥

zpracovány na základ¥ daného algoritmu a vykonávají £innost p°edem de�no-

vanou, nap°. odesílání formulá°e[20].

2.3.1 JavaScript

Programovací jazyk, prost°ednictvím n¥hoº je moºné roz²í°it obsah webových

stránek o pomocné moduly, jako je nap°. kontrola formulá°·, zobrazování in-

teraktivních map nebo vytvá°ení animovaného gra�ckého obsahu. Spole£n¥ s

HTML a CSS je °azen mezi standardní webové technologie[21].

18



2 WEBOVÉ TECHNOLOGIE

Na rozdíl od PHP funguje Javascript na stran¥ klienta, to znamená, ºe

skript je vykonán aº s otev°ením stránky v prohlíºe£i. JavaScript je £asto spo-

jován s Javou (univerzální multiplatformní objektov¥ orientovaný programo-

vací jazyk), s kterou má pouze podobnou syntaxi, ale jinak se jedná o rozdílné

druhy programovacích jazyk·[22].

2.3.2 Vývoj JavaScriptu

Programovací jazyk JavaScript se poprvé objevil roce 1995 v prohlíºe£i Nets-

cape Navigator 2. Hlavní my²lenkou bylo vytvo°it nástroj slouºící k dopln¥ní

jednoduchých dynamických prvk· do webové stránky, mezi které pat°í nap°.

validace formulá°e na stran¥ klienta, £i jednoduché efekty s obrázky (drag and

drop). Ve v¥t²in¥ p°ípad· soubor se skriptem obsahoval pouze pár °ádk· kódu.

Nástup verze Internet Explorer 4 otev°el nový pohled na JavaScript, díky

kterému bylo moºné p°istupovat k objektovému modelu celé stránky. V tomto

moment¥ se stal JavaScript neodmyslitelnou sou£ástí webových stránek, pro-

toºe práv¥ díky n¥mu bylo moºné m¥nit libovoln¥ obsah nebo dokonce vytvá°et

menu.

Velký zlom p°ichází v moment¥, kdy je stránkám umoºn¥no komuniko-

vat p°ímo se serverem. Nástup AJAXu (Asynchronous JavaScript and XML)

umoºnil aktualizaci obsahu bez na£tení celé webové stránky znovu.

Za velmi d·leºitý milník v historii JavaScriptu je povaºována implemen-

tace knihoven typu Prototype a jQuery, které pomohly usnadnit práce s DOM

(Document Object Model). Jejich velkým p°ínosem bylo také skrytí rozdíl·

mezi jednotlivými internetovými prohlíºe£i[23].

2.3.3 PHP

PHP je v dne²ní dob¥ jeden z nejvíce uºívaných programovacích jazyk· pro

tvorbu webových aplikací. Na rozdíl od JavaScriptu tento jazyk pracuje na

stran¥ serveru (odesílá pouze výsledná data prohlíºe£i), díky £emuº jsme ná-
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sledn¥ schopni generované HTML stránky zobrazit v prohlíºe£i.

Za nejv¥t²í výhodu PHP je povaºována nezávislost na platform¥ (Windows,

Linux). Dal²í velká výhoda spo£ívá v moºnosti práce s databázemi (MySQL),

generování a úprava gra�ky, odesílání a p°ijímání e-mail· nebo vytvo°ení PDF

soubor·.

PHP spole£n¥ s Apache (webový server, mezi jehoº hlavní výhody pat°í vy-

soká stabilita, dostupnost pro mnoho opera£ních systém· nap°. Windows nebo

Linux a bezplatná dostupnost) a databázemi MySQL tvo°í nejkomplexn¥j²í a

nej£ast¥ji pouºívané nástroje pro tvorbu webových aplikací[24].

2.3.4 Vývoj PHP

První zmínka o PHP p°ichází na podzim roku 1994, kdy Rasmus Lerdorf vytvo-

°il tento skriptovací jazyk za ú£elem získání a uchování informací o £tená°ích

svého online ºivotopisu.

První verze p°ístupná uºivateli byla dostupná od roku 1995, kdy byl jazyk

uveden pod licencí Open Source (programy, jejichº zdrojový kód je dostupný

²iroké ve°ejnosti). Lerdrof si uv¥domil význam zp¥tné vazby pro jeho projekt

online ºivotopisu, díky které mohlo dojít ke zdokonalení celého jazyka. V první

verzi bylo moºné vyuºívat tzv. parser (objektov¥ orientovaný jazyk vytvo°ený

roku 1997), který dokázal rozeznat n¥kolik speciáln¥ vytvo°ených maker, která

pod sebou ukrývaly základní funkce[25].

K nejv¥t²ímu rozkv¥tu PHP do²lo v roce 2000, protoºe verze 4 byla oproti

p°edchozím verzím daleko rychlej²í a obsahovala dnes jiº nepostradatelné funkce

jako nap°. http session, bu�ering výstupu[26].

2.4 SQL

SQL (Structured Query Language) je neprocedurální jazyk, coº znamená, ºe

pomocí p°íkaz· vytvo°ených tímto jazykem chceme, aby byla vykonaná kon-

krétní £innost, na rozdíl od procedurálních jazyk·, které ur£ují, jak se daná
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£innost vykoná.

Do konce 70. let byl jazyk znám pod názvem Sequel. První testovací imple-

mentace vznikla v roce 1974 v laborato°ích spole£nosti IBM. Cílem systému

bylo poskytnout p°ístup vývojá°·m, aby nebylo nutné pouºití dal²ích vývojo-

vých nástroj· pro získáni dat[27].

2.4.1 MySQL

MySQL je databázový systém ²í°ený pod zá²titou licence GNU/GPL (zdarma

dostupný pro nekomer£ní uºití, v p°ípad¥ komer£ního uºití je dobré zjistit, zda

je tato sluºba zpoplatn¥na). V dne²ní dob¥ je povaºován za nejpouºívan¥j²í a

nejvíce standardizovaný databázový server na sv¥t¥.

Za nejv¥t²í p°ednost databázového serveru je povaºována rychlost serveru,

robustnost a velmi snadné ovládání. Pouºíván je od roku 1996 a pro jeho

spravování m·ºeme nap°íklad pouºívat uºivatelské nástroje PHPMyAdmim

nebo MyDB studio[28][29].

21



3 FRAMEWORK

3 Framework

Jelikoº se jazyky jako je CSS a HTML zdály být jiº hotové, bylo zapot°ebí

vytvo°it takové struktury, které by zkrátily £asovou dotaci na vytvo°ení kom-

pletní webové stránky. V mnoha p°ípadech se stávalo, ºe programátor stránek

£asto musel psát stejné £ásti kódu na kaºdém projektu, nap°. nastavení ²í°ky rá-

me£ku u tabulek. �e²ením se zdálo být vytvo°ení tzv. knihoven. Tyto knihovny

m¥ly za cíl shromáºdit opakující se kódy, aby nebylo nutné je znova vytvá°et.

Pak uº vºdy sta£í knihovnu pouze naimportovat do daného projektu. Aby bylo

moºné knihovnu nazvat frameworkem, musí obsahovat styly pro v¥t²inu kom-

ponent pouºívaných na webu. Framework tedy m·ºeme popsat jako knihovnu

nebo soubor knihoven, který popisuje hotová °e²ení jednotlivých £ástí webu,

nap°. layout, tla£ítka.

V dne²ní dob¥ mezi nejpouºívan¥j²í a nejznám¥j²í framework pro tvorbu

webových stránek pat°í Bootstrap. Dal²ími pouºívanými frameworky jsou na-

p°íklad ZurbFoundation nebo Pure.

Kdybychom m¥li vznik frameworku porovnat s historickou událostí ve vý-

voji webu, ur£it¥ by to byl vznik CSS a implementace styl· do samotného

HTML kódu.

3.1 Bootstrap

Bootstrap vznikl v roce 2011 ve �rm¥ Twitter, d·vodem vytvo°ení tohoto

frameworku byla nekompatibilita aplikací, které �rma vyuºívala. Po vyvinutí

frameworku se spole£nost rozhodla, ºe ho lze vyuºívat i pro komer£ní ú£ely, coº

znamená, ºe je ²í°en pod licencí Open Source. To nejzajímav¥j²í co Bootstrap

dokáºe nabídnout je obrovské mnoºství voln¥ dostupných ²ablon.

Framework je schopný poskytnout dokonalé p°izp·sobení pro mobilní te-

lefony, coº znamená, ºe v²echny jeho komponenty jsou 100 % responzivní. Ve

verzi 3 byl kompletn¥ p°epsán tak, aby pln¥ podporoval Mobile-�rst p°ístup.[30]
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3.1.1 Instalace

Na o�ciálních stránkách Bootstrapu m·ºeme stáhnout verzi 4.3.1, která je

dostupná ve t°ech variantách:[30]

1. Staºením a nakopírováním kompilovaných a mini�kovaných soubor· CSS

a JavaScript (neobsahuje JQuery) do projektu.

2. Source �le - staºením tohoto balí£ku jsme schopni vyuºívat jiº SASS,

JQuery.

3. CDN - vyuºívá se v p°ípad¥, ºe chceme pouºívat Bootstrap online.

3.1.2 Layout

Základní struktura responzivního layoutu webu je rozvrºena do t°í základních

t°íd: container (zaji²´uje responzivitu), row (°ádek), col (sloupec).

1 <div class=" container">

2 <div class="row">

3 <div class="col"> OBSAH SLOUPCE </div >

4 <div class="col"> OBSAH SLOUPCE </div >

5 </div >

6 </div >

P°íklad 1: Základní struktura ²ablony Bootstrap

Základní forma kontejneru je rozd¥lena do £ty° ²í°ek, a to konkrétn¥ small

(540px), medium (720px), large (960px) a extra large (1140px). Nadstavbou je

pruºný kontejner (container-�uid), který nemá nastavené omezení, a tak m·ºe

jít do plné ²í°ky prohlíºe£e.

Dal²í podstatnou £ástí je °ádek, který pro responzivní layout p°edstavuje

dv¥ d·leºité funkce:

1. spu²t¥ní layoutu,
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2. zarovnání layoutu.

V d°ív¥j²ích verzích Bootstrapu bylo moºné °ádek opomenout, ale od verze 4

se bez n¥j neobjedeme. �ádek pro nás p°edstavuje nastavení vn¥j²ích okraj·.

Poslední základní £ástí layoutu jsou sloupe£ky, které uº mají konkrétní

obsah stránky a jsou rozd¥leny celkem na 12 sloupc·, kdy kaºdý má stejnou

velikost[32].

Pom¥rn¥ uºite£nou metodu p°edstavuje zano°ování, coº znamená, ºe jsme

schopni v jednom °ádku mít konkrétní obsah a následn¥ do n¥j p°idat dal²í

°ádek, který lze rozd¥lit v jiném pom¥ru, neº je °ádek nad°azený. Za jedi-

nou nevýhodu této funkce m·ºeme povaºovat to, ºe m·ºe dojít k upu²t¥ní od

dvanáctisloupcového rozloºení.[33]

1 <div class="row">

2 <div class="col -9">OBSAH

3 <div class="row">

4 <div class="col -sm -6">OBSAH </div >

5 <div class="col -sm -6">OBSAH </div >

6 </div >

7 </div >

8 </div >

P°íklad 2: Zano°ování

3.1.3 Typogra�e

Spole£nosti jako Apple, Microsoft a Google si vytvo°ily fonty pro svoje za°ízení,

na kterých je pouºívají jako defaultní, a proto se je rozhodl vyuºít i Bootstrap.

Aby bylo moºné vyhov¥t kaºdé spole£nosti rozhodl se Bootstrap vytvo°it t°ídu

Native font stack, kde de�nuje jednotlivé fonty pro dané za°ízení, San Fran-

cisco (Apple), Segoe UI (Windows) a Roboto (Google Android). V p°ípad¥, ºe

za°ízení nepat°í ani jedné z t¥chto spole£ností, spadne do skupiny, pro kterou
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jsou de�nované styly Helvetica Neue, Arial a Sans-serif. N¥který z t¥chto styl·

bude za°ízením podporován[34].

Jelikoº se Bootstrap snaºí sjednotit jednotky do jediné (rem), tak font je

defaultn¥ nastaven na 1 rem (16px). Na této velikosti za£íná i velikost nadpis·,

která je de�nována od velikost 1 (2,5 rem), do velikosti 6 (1 rem), kde je krok

nastaven na 0,25 rem. Nadpisy jsou de�novány i v samotném HTML, zdá

se ºe jsou tyto t°ídy zbyte£né, ale opak je pravdou díky nim jsme schopni z

oby£ejného divu ud¥lat nadpis[35].

3.2 ZURBFoundation

Dal²ím podobným velmi dob°e propracovaným frameworkem je práv¥ Foun-

dation, který vznikl ve spole£nosti ZURB a aktuáln¥ existuje jiº ²está verze fra-

meworku. Stejn¥ jako Bootstrap je schopný vyuºívat preprocessoringu, takºe

m·ºeme pouºít klasické CSS nebo SASS. Obsahuje velké mnoºství ²ablon a

komponent, které m·ºeme voln¥ implementovat do svých stránek. V p°ípad¥

ºe by nám komponenty zcela nevyhovovaly, lze pomocí kaskádových styl· nebo

preprocessoringu zm¥nit jejich vzhled k obrazu svému.

Funguje na principu Mobile-�rst a velmi dob°e komunikuje s jazyky HTML,

CSS a JavaScript, konkrétn¥ JQuery.

Celkovou strukturu frameworku je pot°eba rozd¥lit do t°í základních samo-

statných projekt·:[36]

• Foundation for Sites � responzivní webové stránky,

• Foundation for Emails � responzivní emaily,

• Foundation for Apps � responzivní aplikace (Angular a Flexbox).

3.2.1 Instalace

Aktuáln¥ dostupnou verzi frameworku m·ºeme nainstalovat více zp·soby, jako

nejjednodu²²í varianta se jeví online pouºívání frameworku, coº znamená, ºe
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do hlavi£ky HTML kódu p°idáme link s odkazem na Foundation.

Dal²í variantou je stáhnutí CSS souboru, který poté následn¥ nalinkujeme

do samotného HTML. Na výb¥r máme ze £ty° základních variant:

• Complete � framework, JavaScript a vanilla CSS,

• Essential � odleh£ená verze obsahuje tla£ítka, základní typogra�i a grid,

• Custom � vybereme si pouze co chceme,

• SASS � framework spole£n¥ s preprocessoringem.

Poslední moºností je instalace pomocí npm, kterou provedeme tak, ºe spus-

tíme p°íkazový °ádek a za£neme postupn¥ zadávat sekvence p°íkazu, které se

mají vykonat.

3.2.2 Layout

Framework má t°i základní layouty, které jsou strukturovány do °ádk· a sloupc·.

Na jeden °ádek je moºné pouºít celkem dvanáct sloupc·.

První moºnost, kterou m·ºeme vyuºít p°edstavuje tzv. Flex Grid, který

vyuºívá t°ídy small a medium.

1 <div class="row">

2 <div class=" columns small -6">OBSAH </div >

3 <div class=" columns small -6">OSBAH </div >

4 </div >

5 <div class="row">

6 <div class=" columns medium -6">OBSAH </div >

7 <div class=" columns medium -6">OBSAH </div >

8 </div >

P°íklad 3: Flex Grid
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Dal²ím moºným responzivním layoutem, který framework nabízí k dispo-

zici je XY Grid. Za p°ednost layoutu je povaºována moºnost vyuºití funkce

vertikálního a horizontálního zarovnání.

1 <div class="grid -x">

2 <div class="cell">OBSAH </div >

3 <div class="cell">OBSAH </div >

4 </div >

5 <div class="grid -x">

6 <div class="cell small -6">OBSAH </div >

7 <div class="cell small -6">OBSAH </div >

8 </div >

9 <div class="grid -x">

10 <div class="cell medium -6">OBSAH </div >

11 <div class="cell medium -6">OBSAH </div >

12 </div >

P°íklad 4: XY Grid

Poslední moºnost, kterou m·ºeme vyuºít je tzv. The Grid, oby£ejný grid,

u kterého se rozhodneme pro jaké za°ízení má webová stránka slouºit a podle

toho vybereme mezi t°ídami small, medium, nebo large.

1 <div class="row">

2 <div class=" columns small -2">OBSAH </div >

3 <div class=" columns small -10">OBSAH </div >

4 </div >

5 <div class="row">

6 <div class=" columns small -3">OBSAH </div >

7 <div class=" columns small -9">OBSAH </div >

8 </div >

P°íklad 5: The Grid
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Za nejpodstatn¥j²í lze povaºovat, ºe v²echny tyto layouty jsou podporovány

v dnes nejpopulárn¥j²ích prohlíºe£ích v£etn¥ Internet Explorer.

3.3 Pure

Pure pro nás p°edstavuje velmi malý framework, který byl vytvo°en spole£ností

Yahoo!.

Za nejvýznamn¥j²í £ást frameworku povaºujeme práv¥ styly na samotný

grid, formulá°e, menu a tabulky. Díky t¥mto funkcím jsme schopni velice

snadno prototypovat svoje aplikace.

3.3.1 Instalace

K nainstalování samotného frameworku máme dv¥ moºnosti. První spo£ívá ve

staºení kompletního CSS souboru, kde je úplná struktura t°íd frameworku.

Druhou moºností je vyuºívat CSS online. Abychom tuto moºnost mohli

vyuºít, musíme do hlavi£ky HTML souboru p°idat link, který je voln¥ dostupný

na o�ciálních stránkách Pure.

3.3.2 Layout

Základním layoutem, který lze v Pure vyuºít je sloupcový grid.Tento grid lze

snadno vytvo°it pomocí t°ídy pure-g (°ádek) pure-u (sloupec).

1 <div class="pure -g">

2 <div class="pure -u-1-3"><p>OBSAH </p></div >

3 <div class="pure -u-1-3"><p>OBSAH </p></div >

4 <div class="pure -u-1-3"><p>OBSAH </p></div >

5 </div >

P°íklad 6: Základní Grid Pure

Responzivní layout vytvo°íme pomocí linku, který p°idáme do hlavi£ky,

aby se dalo jednozna£n¥ rozeznat, ºe se jedná práv¥ o responzivní web.
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Rozd¥lení webu podle velikosti je provedeno v jednotkách em a má celkem

4 breakpointy:

• small - @media screen and (min-width: 35.5em),

• medium - @media screen and (min-width: 48em),

• large - @media screen and (min-width: 64em),

• extra large - @media screen and (min-width: 80em).
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4 CMS

CMS (Content management system), neboli v p°ekladu systém pro správu

obsahu, se pouºívá p°edev²ím p°i tvorb¥ webových aplikací. V dne²ní dob¥

jsou známé spí²e odborné pojmy redak£ní nebo publika£ní systém.

Funkce redak£ních systému lze roz£lenit do dvou úrovní, konkrétn¥ uºivatel-

ské a administrátorské, kaºdá z nich má n¥kolik svých funkcí. Za hlavní funkci

pro administrátory lze povaºovat p°edev²ím správu a °ízení uºivatelských ú£t·.

Mezi ty uºivatelské °adíme nap°íklad správu soubor·, obrázku nebo také vy-

tvá°ení a formátování £lánku pomocí dostupných WYSIWYG editor·, které

bývají sou£ástí t¥chto systém·.

Nejv¥t²í p°edností redak£ních systém· p°edstavuje v dne²ní dob¥ moºnost

správy webové stránky uºivatelem, který nemá znalosti z oboru programování.

Dnes lze vyuºít redak£ní systémy v²ude, ale hlavn¥ na stránkách, kde dochází k

£asté zm¥n¥ textu, protoºe kdybychom museli vºdy zasahovat do celého HTML

kódu a upravovat ur£itou £ást textu, bylo by nutné znovu v²e nahrát na ser-

ver. Díky redak£ním systém·m m·ºeme upravovat obsah stránky z jakéhokoliv

po£íta£e, který má zaji²t¥n p°ístup na internet.

V sou£asnosti nalezneme jiº mnoho dostupných systému pro správu webo-

vých stránek, dostupných pod licencí Open Source, nebo placené pro komer£ní

ú£ely. Mezi nejznám¥j²í systémy svobodného softwaru °adíme Joomlu, Word-

Press a Drupal, naopak mezi systémy komer£ní pat°í Kentico CMS, NopCom-

merce (tvorba e-shopu)[41].

4.1 Joomla

Jelikoº jednou z podmínek bylo, aby webové stránka mohla být v budoucnu

dopln¥na o ostatní kontinenty, nebylo jiné °e²ení, neº vyuºít redak£ní systém,

který uºivateli usnadní tvorbu £lánku a jejich editaci.

Jelikoº jsem jiº m¥l n¥jaké zku²enosti se systémem Joomla a její vyuºití

je bezplatné, byla pro m¥ volba tohoto redak£ního systému velice snadným
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rozhodnutím.

Joomla je Open source redak£ní systém, který je ²í°ený pod licencí GNU

GPL, je napsána v jazyce PHP a vyuºívá databázový jazyk MySQL. Od sys-

tému m·ºeme o£ekávat i podporu caching, indexaci, RSS, nebo tisk stránek.

První verze vznikla v roce 2005, kdy se vývojá°ský tým rozhodl pojmenovat

systém �Joomla� , coº je p°epis svahilského slova jumla, který v p°ekladu zna-

mená v²ichni dohromady[42].

4.1.1 Instalace

V prvním kroku je pot°eba stáhnout kompletní balí£ek s Joomlou, který je

dostupný na o�ciálních internetových stránkách.

V následujícím kroku je nutné tento soubor nahrát na server, kde následn¥

po zadání adresy vysko£í stránka s pr·vodcem instalací. Po zobrazení stránky

s pr·vodcem instalace bylo v prvním kroku nezbytné vyplnit údaje, mezi které

pat°í název webové stránky, e-mailová adresa, jméno a heslo, pomocí kterého

se m·ºe do redak£ního systému p°ihla²ovat administrátor.

Obrázek 1: Vypln¥ní administrátorských údaj·
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P°ed samotnou instalaci Joomly, je zapot°ebí vytvo°it na databázovém ser-

veru databázi, do níº bude moci následn¥ Joomla p°istupovat. Pro správu

databáze se vyuºívá prost°edí PHPMyAdmin, v tomto prost°edí se vytvo°í

databáze, kam se budou postupn¥ nahrávat informace z redak£ního systému.

Poté se v instalaci vyplní údaje o vytvo°ené databázi a následn¥ se p°istoupí

k dal²ímu kroku.

Obrázek 2: P°ipojení na databázi
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V posledním kroku instalace se pouze za²krtne moºnost Default English

(GB) Sample Data a potvrdí instalace redak£ního systému[43].

Obrázek 3: Potvrzení instalace
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5 Tachyons

Samotný framework Tachyons vznikl v roce 2017, je evidován pod projektem

Open source, coº znamená, ºe kaºdý uºivatel m·ºe voln¥ vyuºívat vytvo°ené

komponenty, nebo dokonce sám n¥které naprogramovat. Stejn¥ jako ostatní

frameworky ani Tachyons není ze za£átku jednoduchý, p°edev²ím z d·vodu

nových t°íd, které se musí uºivatel p°i programování stránek nau£it.

Jako kaºdý framework, tak i Tachyons dokáºe dob°e zredukovat CSS sou-

bory, které bez pouºití frameworku nabývaly vysokých hodnot. Jelikoº máme

p°edem de�nované t°ídy p°ipravené k vyuºívání, m·ºeme snadno zkopírovat

£ást HTML kódu stránky vytvo°ené pomocí tohoto frameworku a p°enést do

na²eho nového projektu, coº usnadní p°ípravu nových stránek.

Za velkou výhodu lze také povaºovat sjednocení jednotek do jedné jediné,

která má být vyuºívaná, a tu p°edstavuje jednotka rem. Díky tomu m·ºeme

voln¥ji chápat gra�cké pojetí celkového projektu a nemusíme se konkrétn¥

dívat, zda kaºdý obrazec sedí na pixel p°esn¥ tak jak má.

Negativní stránkou frameworku je nemoºnost vytvá°ení pseudot°íd a pseu-

doelemt·, které musíme vytvá°et v HTML souboru v tagách pro stylování,

na²t¥stí jich nebývá tolik, protoºe jsou pro kaºdou stránku unikátní.

Jelikoº je samotný framework zaloºen na atomických CSS stylech, je nutné,

aby se vyuºívali aplikace podporující atomické styly. Bohuºel v dne²ní dob¥ ne

v²echny aplikace práv¥ tyto styly podporují.

V poslední °ad¥ bych cht¥l zmínit nevýhodu frameworku, která spo£ívá v

samotném za£átku programování stránky a up°esn¥ní pravidel. Základní na-

stavení je nutné provést vºdy na za£átku, protoºe sebemen²í zm¥ny v pr·b¥hu

programování stránky nejsou úpln¥ snadné a ne vºdy je moºné zm¥ny aplikovat

bez problém·[37][38].
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5.1 Instalace

Stejn¥ jako u p°edchozích framework· je moºný Tachyons nainstalovat t°emi

základními zp·soby. Jako první je samoz°ejm¥ link, který je dostupný na o�-

ciálních stránkách, ale za jeho nevýhodu je povaºováno, ºe pokud vypadne

server, nebude nám fungovat p°i zobrazování stránek.

Dal²í moºností je instalace pomocí via npm, coº znamená, ºe do ur£ité

sloºky pomocí p°íkazového °ádku nainstalujeme tento framework.

Poslední moºnost p°edstavuje staºení kompletního CSS souboru, který ob-

sahuje v²echny p°edde�nované t°ídy frameworku a importovat ho do HTML

kódu, tak abychom dané t°ídy mohli vyuºívat. Za výhodu této instalace lze

povaºovat i moºnost zásahu do defaultní struktury CSS frameworku[39].

5.2 Typogra�e

Co se tý£e samotné typogra�e, tak velikost písma je uvád¥na v jednotkách

rem. Celkem máme ²est základních velikostí, coº je srovnatelné se základní

strukturou HTML nadpisu, které mají také ²est velikostí. Nejvy²²í moºná ve-

likost písma de�novaná frameworkem za£íná na velikost 3 rem, ta je postupn¥

sniºována na nejniº²í velikost 0.875 rem[39].

1 .f1 { font -size: 3rem; }

2 .f2 { font -size: 2.25 rem; }

3 .f3 { font -size: 1.5rem; }

4 .f4 { font -size: 1.25 rem; }

5 .f5 { font -size: 1rem; }

6 .f6 { font -size: .875 rem; }

P°íklad 7: Tachyons - typogra�e
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5.3 Grid

Jelikoº je Tachyons open source framework, nalezneme v n¥m spoustu grid·,

které vytvo°ili vývojá°i pro vlastní ú£ely a následn¥ se rozhodli publikovat je

dále. Za základní grid frameworku je povaºováno responzivní rozd¥lení obra-

zovky podle procent, m·ºeme ²kálovat ²í°ku sloupe£ku od 10 % do 100 %.

Jak bývá zvykem u ostatních framework·, sloupe£ky se skládají p°eváºn¥ pod

sebe, ale zde je to nastaveno tak, ºe se sloupe£ky zmen²ují, aby byly v²echny

sloupe£ky viditelné vºdy v jednom °ádku a nikoli pod sebou.

1 .fl w-100{ width: 100%; }

2 .fl w-90{ width: 90%; }

3 .fl w-80{ width: 80%; }

4 .fl w-70{ width: 70%; }

5 .fl w-60{ width: 60%; }

6 .fl w-50{ width: 50%; }

7 .fl w-40{ width: 40%; }

8 .fl w-30{ width: 30%; }

9 .fl w-20{ width: 20%; }

10 .fl w-10{ width: 10%; }

P°íklad 8: Tachyons - Grid 1

Dal²í moºností je p°edem p°ipravený dvou sloupcový grid, který jiº funguje

v mobilní verzi jako ostatní gridy, tak ºe v responzivní verzi °adí sloupe£ky pod

sebe. Stejn¥ tak je p°edem de�novaný i grid pro t°í sloupcové rozloºení stránky.

1 <div class="mw9 center ph3 -ns">

2 <div class="cf ph2 -ns">

3 <div class="fl w-100 w-50-ns pa2">

4 <div class=" outline bg-white pv4"></div >

5 </div >
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6 <div class="fl w-100 w-50-ns pa2">

7 <div class=" outline bg-white pv4"></div >

8 </div >

9 </div >

10 </div >

P°íklad 9: Tachyons - Grid 2

Jako dal²í variantu Tachyons nabízí moºnost tzv. mix gridu, coº znamená,

ºe vyuºije ob¥ varianty, které framework nabízí. Dále je moºno vyuºít t°ísloup-

cového nebo £ty°sloupcového gridu, který následn¥ v mobilní verzi první slou-

pec zachová tak, jako by cht¥l skládat ostatní sloupce pod n¥j, ale zachová se

jako základní layout Tachyons v²echny ostatní sloupe£ky zmen²í, aby se ve²ly

do jednoho °ádku[39].

1 <div class="mw9 center ph3 -ns">

2 <div class="cf ph2 -ns">

3 <div class="fl w-100 w-third -ns pa2">

4 <div class=" outline bg-white pv4"></div >

5 </div >

6 <div class="fl w-50 w-third -ns pa2">

7 <div class=" outline bg-white pv4"></div >

8 </div >

9 <div class="fl w-50 w-third -ns pa2">

10 <div class=" outline bg-white pv4"></div >

11 </div >

12 </div >

13 </div >

P°íklad 10: Tachyons - Grid 3
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5.4 Barvy

Abychom si nemuseli de�novat barvy, které budeme chtít na webových strán-

kách pouºívat, nabízí nám framework základní paletu barev. M·ºeme zde najít

základní barvy jako je modrá, zelená, £ervená a ºlutá, které jsou p°edde�no-

vány jak ve sv¥tlých, tak i tmavých odstínech a dokonce v tzv. washed ver-

zích. V²echny tyto barvy lze kombinovat i s dal²ími prvky frameworku, nap°.

border[39].

1 .dark -red { color: var(--dark -red); }

2 .red { color: var(--red); }

3 .orange { color: var(--orange ); }

4 .gold { color: var(--gold); }

5 .yellow { color: var(--yellow ); }

6 .purple { color: var(--purple ); }

7 .light -purple { color: var(--light -purple ); }

8 .hot -pink { color: var(--hot -pink); }

9 .dark -pink { color: var(--dark -pink); }

10 .pink { color: var(--pink); }

11 .dark -green { color: var(--dark -green); }

12 .green { color: var(--green); }

13 .navy { color: var(--navy); }

14 .dark -blue { color: var(--dark -blue); }

15 .blue { color: var(--blue); }

16 .light -blue { color: var(--light -blue); }

17 .lightest -blue { color: var(--lightest -blue); }

18 .washed -blue { color: var(--washed -blue); }

19 .washed -green { color: var(--washed -green); }

20 .washed -yellow { color: var(--washed -yellow ); }

21 .light -pink { color: var(--light -pink); }

22 .light -yellow { color: var(--light -yellow ); }

23 .light -red { color: var(--light -red); }
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P°íklad 11: Tachyons - Barvy

5.5 Border

Framework nám nabízí mnoho °e²ení rámování, a´ uº se jedná o ²í°ku £áry,

kterou má rovnou p°edde�novanou v r·zných ²kálách, barevné provedení, kde

vyuºívá barev, které jsou p°edepsány v knihovn¥, dále také nabízí moºnost

pouºití r·zných styl· £ar (plné, p°eru²ované).

Ohrani£ení textu je moºné pomocí £ty° základních rám·, které jsou od

sebe odli²eny r·znou velikostí radiusu. Dal²í variantou je ohrani£ení do tvaru

pilulky, nebo kruhu. A aby toho nebylo s ohrani£ením málo jsou nabízeny

moºnosti, nastavení radiusu pouze naho°e, dole, vlevo nebo vpravo[39].

5.6 Components

Tachyons nenabízí jen knihovnu atomických styl·, ale m·ºeme vyuºít i kom-

ponenty, které jsou sou£ástí frameworku. Momentáln¥ není t¥chto komponent

mnoho, ale na vypracování základní kostry webu mnohdy posta£í. Komponenty

jsou strukturovány do oddíl·, tak aby si kaºdý uºivatel mohl vybrat pro svou

pot°ebu vhodnou sekci.

V knihovn¥ nalezneme komponenty pro základní HTML tagy, jako je na-

p°íklad nav, footer, header, ale také m·ºeme vyuºít komponenty pro tvorbu

£lánk·, avatar·, kolekcí, tla£ítek nebo tabulek.

Ve srovnání s jiº dostupnými frameworky nám neposkytne komponenty pro

tvorbu Carousel, víceúrov¬ové menu nebo Tooltip. Coº lze povaºovat oproti

ostatním dnes vyuºívaným framework·m jako nedostatek[40].

39



6 PRAKTICKÁ �ÁST

6 Praktická £ást

V praktické £ásti bakalá°ské práce jsem se zam¥°il na vývoj webové stránky

pomocí Open source frameworku Tachyons.

Zásadním krokem praktické £ástí bylo zvolení vhodného tématu pro tvorbu

webové stránky. Jelikoº na na²í kated°e byla nabízena spolupráce s katedrou

geogra�e, konkrétn¥ na diplomové práci Tomá²e Barto²e, rozhodl jsem se této

nabídky vyuºít.

6.1 Postup tvorby

V první fázi jsme se se²li na kated°e geogra�e s panem doktorem Petrem Pexou,

panem docentem Stanislavem Kraftem a Tomá²em Barto²em, abychom dohodli

poºadavky pro vytvo°ení webové stránky.

V následujících dnech jsme s Tomá²em probírali, jeho p°edstavu o uspo-

°ádání obsahu stránky. Jeho poºadavkem byla £istá stránka, z tohoto d·vodu

jsme museli zvolit barvy, které nebudou nijak ru²ivé pro oko uºivatele.

Následn¥ jsem vytvo°il HTML ²ablonu, tak abych mohl prezentovat svou

p°edstavu vzhledu stránky. Po vzájemné konzultaci, kdy jsme se shodli na

rozloºení stránky, zbývalo nasazení na redak£ní systém. Pro snadný p°ístup

editor·m obsahu stránek jsem se rozhodl zvolit Joomlu, která pro tyto ú£ely

poslouºí velice dob°e, jelikoº obsahuje WYSIWYG editor.

6.2 Tachyons

Má práce spo£ívala ve vyuºití frameworku Tachyons, musel jsem d·kladn¥

projít knihovnu a zjistit, které komponenty jsou k dispozici. Framework sám

o sob¥ p°edstavuje knihovnu atomických styl·, jejíº sou£ástí jsou p°edev²ím

typy písma, barvy textu a pozadí, ohrani£ení textu, nadpisy, základní dopl¬ky

(podtrºení textu, p°e²krtnutí textu, kurzíva a ztu£n¥ní dané £ásti textu). Dal²í

nástroj, který jsem vyuºil, byl £áste£n¥ samotný layout webové stránky, jelikoº
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ne kaºdý layout, který je nabízen dob°e podporuje responzivitu, rozhodl jsem

se zakomponovat i £ásti Bootstrapu.

Framework nabízí i knihovnu komponent pro vyuºití na svých webových

stránkách, kde najdeme nap°íklad stylování £lánk·, loga, menu, tla£ítka, pa-

ti£ku a r·zné karty.

V jednotlivých podkapitolách popí²i práci s frameworkem, styly a kompo-

nenty, které jsem ve své práci postupn¥ vyuºil.

6.2.1 Layout

Rozhodl jsem pro vyuºití layoutu, který je de�novaný procenty, coº znamená,

ºe °ádek je rozloºen podle p°edem de�novaného procentního podílu do slou-

pe£ku. Hlavní vyuºití jsem na²el p°i tvorb¥ £lánk· s obsahem p°es celou ²í°ku

stránky.

Obrázek 4: �ádek 100 %

V p°ípad¥, ºe jsem cht¥l °ádek rozd¥lit do více sloupe£k·, pouºil jsem ná-

stroje frameworku Bootstrap. Tento nástroj jsem vyuºil díky vzniklým kompli-

kacím p°i tvorb¥ layoutu pouze za pouºití frameworku Tachyons. První kompli-

kace spo£ívala ve spolupráci více sloupcového layoutu s t°ídou container, která

p°estala být v moment¥ pouºití sloupc· funk£ní. Dal²ím problém p°edstavo-

vala responzivita, jelikoº se sloupe£ky pod sebe °adily pouze v p°ípad¥, kdy
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se jednalo o telefon s malým rozli²ením, nikoliv v p°ípad¥ kaºdého mobilního

za°ízení. Práv¥ z t¥chto d·vodu jsem se rozhodl, ºe jiný layout z knihovny jiº

nevyuºiji.

6.2.2 Nadpisy

Pro tvorbu nadpis· je nabízeno vyuºití stup¬ování od první úrovn¥ aº do ²esté

úrovn¥, kde první úrove¬ p°edstavuje element H1, který je moºné vyuºít jako

samostatný prvek HTML. Jelikoº jsem se co nejvíce snaºil pouºívat samotný

framework, vyuºil jsem práv¥ t¥chto t°íd. V p°ípad¥, kdy jsem cht¥l nadpis

vycentrovat, bylo nutné v CSS dotvo°it takový styl, který nadpis zarovná na

st°ed. Abych docílil zvýrazn¥ní nadpisu, m¥l jsem na výb¥r dv¥ moºnosti, první

spo£ívala ve vyuºití HTML tagu a následné p°estylování pomocí Tachyons

na pot°ebnou úrove¬, nebo vyuºití divu, který se následn¥ pomocí t°ídy pro

zvýrazn¥ní ztu£nil.

Obrázek 5: Nadpis první úrovn¥

6.2.3 Border

V knihovn¥ nalezneme ohrani£ení pro celý text, tak i pouze pro jednotlivé £ásti.

Ve výb¥ru lze najít i moºnosti, zda chceme text ohrani£it plnou, te£kovanou

nebo p°eru²ovanou £arou. Dal²í moºností je nastavení ²í°ky a barvy £áry.

Z d·vodu odd¥lení jednotlivých hlavních kapitol, jsem se rozhodl pro vyu-

ºití horního ohrani£ení pro nadpisy první úrovn¥.

Jelikoº jsem vyuºil v n¥kterých £ástech komponent pro £lánek, který popí²i

následn¥, zvolil jsem ohrani£ení nadpis· ze v²ech £ty° stran, aby se shodovaly

s jiº pouºitými komponentami.
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6.2.4 Komponenty

I kdyº se jedná o framework atomických styl·, lze vyhledat i n¥které vyuºitelné

komponenty, ale ne v²echny m·ºe dob°e implementovat do webových stránek.

V následujících podkapitolách se budu v¥novat komponentám, které jsem p°i

tvorb¥ stránky vyuºil.

Cards

Komponenty, které jsou pod touto sloºkou v knihovn¥, pro nás p°edstavují

r·zné karty s moºným obsahem pouze textu nebo textu i s obrázkem v r·zných

podobách. Celkem jsem pouºil t°i r·zné karty.

První mnou vybraná karta má slouºit jako inzerát, ale upravil jsem si jí do

podoby pro m¥ vyuºitelné, coº znamenalo odebrání nadpisu, který se skládal

ze dvou £ástí. Nadpis obsahoval text spole£n¥ s £ástku, kterou jsem následn¥

zm¥nil pouze do podoby textu vycentrovaného na st°ed. Dal²ím d·vodem, pro£

jsem se rozhodl vyuºít práv¥ tuto kartu byl, ºe obsahovala obrázek p°es celou

²í°ku karty, nadpis a text inzerátu. Jelikoº jsem cht¥l karty zarovnat do jedné

°ady, bylo nezbytné abych odebral ohrani£ení, které bylo defaultn¥ sou£ástí

komponenty.
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Obrázek 6: Karta - Produkt

Pro dal²í kartu jsem se rozhodl vyuºít podobnou té p°edchozí, ale s tím roz-

dílem, ºe neobsahuje fotogra�i p°es celou ²í°ku karty, nýbrº obrázek v kulatém

ráme£ku. V mém p°ípad¥ pod obrázkem vlajky vybraného státu se nachází

nadpis, který p°edstavuje název daného státu a následn¥ je odd¥len ²edým

pruhem od zbytku karty. V poslední £ásti nalezneme uº pouze samotné infor-

mace o daném státu. Stejn¥ tak jako p°edchozí karta tak i tato m¥la v základu

nastaveno ohrani£ení, které jsem odebral.
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Obrázek 7: Karta - Pro�l

Velice m¥ zaujala oby£ejná karta, která obsahovala pouze záhlaví textu, ve

kterém se nacházel nadpis daného £lánku ohrani£en a vypln¥n £erným poza-

dím. Defaultn¥ byl nastaven text na bílou barvu a zarovnán k levému kraji.

Pro mé ú£ely jsem nadpis zarovnal na st°ed, zm¥nil barvu písma a následn¥

stejn¥ jako u p°edchozích komponent Cards jsem odebral ohrani£ení ze v²ech

stran.
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Obrázek 8: Karta - Základní text

Avatars

Avatars p°edstavují obrázky, které jsem schovány do tvar·, jako jsou nap°íklad

kruh, £tverec nebo £tverec se zaoblenými rohy.

V mé práci jsem se rozhodl z nabízených komponent vyuºít kulatý Avatar,

který jsem p°i°adil k rozsáhlej²ím £lánk·m o státech, jeº se neve²ly obsahov¥

do komponent Cards.

Obrázek 9: Avatar

Articles

V podsekci £lánk· m·ºeme naleznout jak oby£ejné £lánky, které s sebou nesou

jen text, tak i £lánky s moºností vloºení obrázk· a v podstat¥ i stránku s

bannerem.
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V mém p°ípad¥ mi p°i²el nejzajímav¥j²í £lánek, který nabízí text spole£n¥

s obrázkem. Textová £ást £lánku obsahuje nadpis, k nadpisu jsem p°idal je²t¥

vlajku státu, o n¥mº je £lánek psán. Aby bylo z°etelné, co spadá do £ásti s nad-

pisem a co ne, tak jsou od sebe nadpis a obsahová £ást odd¥leny vodorovnou

£arou. Pravá £ást £lánku je tvo°ena obrázkem, který se postupným scrollováním

bu¤ odkrývá nebo ukrývá. Stejn¥ tak jako je nadpis od obsahu odd¥len vodo-

rovnou £arou, tak i samotný £lánek je od ostatního obsahu stránky odd¥len

vodorovnou £arou. Tento £lánek pro m¥ p°edstavoval jednu z nejzajímav¥j²ích

komponent, která je frameworkem nabízena.

Obrázek 10: Article

Footer

I kdyº pati£ka webu není nijak komplikovaná, rozhodl jsem se vyuºít jedné z

nabízených moºností, abych nemusel sloºit¥ vymý²let její obsah.
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Zvolil jsem jednoduchou pati£ku, která je zarovnaná zleva a obsahuje prvky

copyright, spole£nost, pro kterou je stránka psaná a jako poslední prvek na-

lezneme kontaktní údaje na osobu odpov¥dnou za webové stránky, konkrétn¥

e-mail. Jediné, co jsem na pati£ce výrazn¥ zm¥nil byla její vý²ka, která mi

p°i²la zbyte£n¥ vysoká.

Obrázek 11: Pati£ka

6.3 Bootstrap

Z d·vodu, ºe Tachyons pro m¥ v n¥kterých p°ípadech nebyl v·bec dosta£ující,

rozhodl jsem se pro vyuºití frameworku, který by mi poskytl mnou pot°ebné

komponenty, práv¥ z tohoto d·vodu jsem vyuºil Bootstrap.

Za nejpodstatn¥j²í jsem povaºoval vyuºití p°edde�nované t°ídy Container,

jejíº p°ednost pro m¥ spo£ívala v odsazení textu od kraje. V procentním podílu

se vºdy muselo vyuºít sto procent, jinak docházelo k posunutí celého textu,

proto jsem se rozhodl vyuºít je²t¥ t°ídy Row, která rozd¥luje jednotlivé £ásti

webové stránky na °ádky.

Snahou v²ak pro m¥ bylo vyuºít tento framework co nejmén¥, pouze v

p°ípadech, kdy mi Tachyons neposkytl komponenty, které jsem do své stránky

cht¥l za°adit.

6.3.1 Tooltip

P°i tvorb¥ textu poºadoval kolega z katedry geogra�e, aby z·stali n¥které

informace schovány pod ur£itým symbolem, konkrétn¥ písmeno E. Písmeno

E bylo zvoleno, protoºe má p°edstavovat zkratku pro encyklopedii.

Prvním krokem k vyuºití této komponenty bylo p°idání krátkého skriptu

k jiº stávajícím skript·m v základní verzi frameworku, jelikoº tam defaultn¥

48



6 PRAKTICKÁ �ÁST

není implementován.

. V téhle fázi uº zbývalo pouze zvolit, kde se má daná nápov¥da zobrazit.

Stejn¥ jako ohrani£ení tak i zobrazení nápov¥dy umoº¬uje vybrat ze v²ech £ty°

stran. Pro m¥ nejp°ijateln¥j²í volbu p°edstavovalo zobrazení nápov¥dy p°ímo

nad textem. Abychom dosáhli zobrazení nápov¥dy, je nutné p°etáhnout kurzor

my²i na dané písmeno a za pomocí funkce hover je nápov¥da odkryta.

Obrázek 12: Tooltip

6.3.2 Nav

Jak jsem jiº zmi¬oval v p°edchozí kapitole, Tachyons zatím nemá v kompo-

nentách de�nováno menu s funkcí dropdown, proto jsem pouºil komponentu

Bootstrapu, jejíº sou£ástí je i menu s více úrovn¥mi.
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Komponentu pro menu jsem vybral sloºenou ze dvou £ástí, v levé £ásti

nalezneme název stránky, tedy v mém p°ípad¥ Afrika a samotné menu je za-

rovnané k pravému okraji. Abychom snadno rozeznali, ºe menu má pod sebou

skryté záloºky, je u kaºdé záloºky menu za textem ²ipka dolu, aby bylo jasné,

ºe se jedná o záloºku, pod kterou se ukrývají dal²í záloºky vztahující se k

hlavnímu menu. Menu je vºdy pevn¥ �xováno, coº znamená, ºe kdyº prove-

deme jakýkoliv pohyb na stránce, menu vºdy z·stane za�xované k hornímu

okraji, tak aby ho m¥l uºivatel vºdy na o£ích a mohl snadno p°esko£it na jinou

kapitolu.

Obrázek 13: Menu

P°i p°echodu do mobilního pohledu se menu ukryje pod symbol hambur-

geru, na který se následn¥ klikne a rozbalí se v pravé £ásti nabídka. V levé

£ásti je pak vid¥t název stránky.

Obrázek 14: Responzivní menu
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6.3.3 Carousel

Na místo klasického banneru jsem vyuºil moºnosti Carousel, do které jsem

p°idal t°i obrázky, aby nebylo pozadí vºdy stejné, ale ukázalo se více fotogra�í

Afriky.

V knihovn¥ Tachyons jsem ºádný Carousel nemohl dohledat, proto jsem

vyuºil jiº p°edde�nované komponenty z Bootstrapu. Komponenta mi p°i²la

velice zajímavá, jelikoº v základu obsahuje ²ipky do stran, tak aby uºivatel

mohl samovoln¥ p°epínat jednotlivé fotogra�e. Dal²ím dobrým prvkem je i

vodorovné podtrºítko, které zastupuje po£et obrázku v Carousel, tedy v mém

p°ípad¥ jsou to t°i podtrºítka.

Obrázek 15: Carousel

6.4 Joomla

Aby bylo moºné implementovat HTML ²ablonu na redak£ní systém, bylo nutné

vytvo°it index.php, který bude systémem podporovaný. Sou£ástí implementace

musí být i XML soubor, nesoucí informace o pozicích, které jsou pak následn¥

p°id¥lovány jednotlivým £lánk·m.

6.4.1 Index

Z d·vodu vyuºití vlastního stylování na redak£ním systému, bylo nutné vytvo-

°it index, který bude pomocí PHP importovat cesty k soubor·m s kaskádovými

styly, nebo v p°ípad¥ pot°eby pouºití JavaScriptu cesty k t¥mto soubor·m.
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1 <?php defined ( ' _JEXEC ') or die ( ' Restricted access

2 '); $doc = JFactory :: getDocument ();

3 $doc -> addStyleSheet ( $this -> baseurl . '/ templates /'

4 .$this - > template . '/ css / app . css ');

5 $doc -> addStyleSheet ( $this -> baseurl . '/ templates /'

6 .$this - > template . '/ css / tachyons . min . css ');

7 $doc -> addScript ( $this -> baseurl . '/ templates /' .

8 $this - > template . '/ js / app .js ', ' text /

9 javascript ',true );

10 ?>

11 <! DOCTYPE html >

12 < html xml : lang =" <? php echo $this - > language ; ? >"

13 lang =" <? php echo $this -> language ; ? >" >

P°íklad 12: Index PHP

6.4.2 XML

Za velmi významnou £ást tvorby ²ablony pro redak£ní systém je povaºován

XML soubor, který nese informace o sloºkách, jeº jsou sou£ástí ²ablony. Dal²í

podstatnou £ástí je kód, obsahující informace o pozicích, které lze následn¥

p°i°adit r·zným £lánk·m.

Aby bylo moºné danou ²ablonu naimportovat na redak£ní systém, je nutné,

aby v²echny sloºky zanesené v XML souboru obsahovali alespo¬ prázdný sou-

bor, musí být v²ak jednozna£n¥ rozeznatelné, ºe se jedná o adresá°. V p°ípad¥,

ºe bychom nechali sloºku prázdnou, Joomla by povaºovala danou sloºku pouze

za soubor.

Sou£ástí souboru jsou i pozici, bez kterých by nebylo moºné importovat

ºádné texty, nebo obrázky do ²ablony. Pro zavedení nové pozice ji musíme

nejd°íve pomocí daného kódu importovat do XML souboru a následn¥ jsme

schopni p°i°adit £lánek k pozici.
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1 < positions >

2 < position > afrika - banner </ position >

3 < position > menu </ position >

4 < position > uvod - Afrika </ position >

5 < position > povrch - Afrika </ position >

6 < position > podnebi - Afrika </ position >

7 < position > vodstvo - Afrika </ position >

8 < position > biosfera - Afrika </ position >

9 < position > uvod - afrika - foto </ position >

10 < position > voda - afrika - foto </ position >

11 < position > biosfera - afrika - foto </ position >

12 </positions >

P°íklad 13: XML - pozice Pure

A v neposlední °ad¥ v tomto souboru nalezneme informace o webové stránce,

kdo je tv·rcem stránky, kdy byla vytvo°ena, e-mail na danou osobu, o jakou

se jedná verzi a v neposlední °ad¥ také licenci, pod kterou je webová stránka

²í°ena.

6.4.3 Vytvo°ení £lánku

Aby pro uºivatele bylo co nejjednodu²²í vytvá°et £lánky, najdeme v Joomle

WYSIWYG editor, který podporuje i HTML kód, coº mi umoºnilo rovnou

stylovat jednotlivé £lánky p°ímo p°i jejich vytvá°ení.

P°i vytvá°ení £lánku, jsem vºdy pouºíval HTML editor, abych mohl vyuºí-

vat svých t°íd nebo t°íd, které byli jiº p°edde�novány frameworkem. Samotné

stylování není vid¥t p°i vytvo°ení v editoru, ale opravdová podoba se zobrazí

aº p°i prohlíºení stránky.

Posledním d·leºitým faktorem p°i vytvá°ení £lánku pro m¥ bylo dobré roz-

loºení pozic, tak abych nemusel vytvá°et mnoho pozic, ale vºdy vyuºil kaºdou

nejefektivn¥ji a mohl jí pouºít ve více p°ípadech. Kdyº uº jsem m¥l pozici p°i-
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°azenou, nastávala poslední fáze, kdy jsem musel vybrat stránku, na které se

daný £lánek zobrazí, v opa£ném p°ípad¥ je defaultn¥ nastaveno zobrazení na

v²ech stránkách.

Obrázek 16: Vytvo°ení £lánku

Pokud jsem zvolil pozici, která je²t¥ nebyla zanesena v indexu, bylo nutné

jí doplnit. K tomu mi poslouºil jednoduchý kód, který práv¥ tyto pozice im-

portuje do indexu.

1 < jdoc : include type =" modules" name =" vodstvo - Afrika"/>

P°íklad 14: Import £lánku do ²ablony
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6.4.4 P°idání uºivatele

Z d·vodu zp°ístupn¥ní systému £len·m katedry geogra�e bylo nutné vytvo°it

více uºivatelských ú£t·, tak aby oprávn¥né osoby mohly voln¥ vstupovat do

systému a následn¥ editovat nebo vytvá°et £lánky.
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7 Záv¥r

V záv¥ru bych rád zhodnotil celkový p°ínos mé bakalá°ské práce, spolupráci

mezi katedrami a také lehce srovnal vyuºití frameworku Tachyons.

Na vývoji webové stránky z hlediska mého progresu se mi pracovalo velice

dob°e, jelikoº jsem se nau£il mnoho nových v¥cí, a´ uº co se tý£e zdokonalení

práce s mnou pouºitým redak£ním systémem, nebo nasbírání nových informací

o webových technologiích. Nejv¥t²í posun jsem zaznamenal práv¥ s Tachyons,

coº bylo i cílem této práce.

Spolupráce mezi katedrou informatiky a geogra�e pro m¥ p°edstavovala

velmi dobrou zku²enost, nebo´ pokud student tvo°í webovou stránku, m·ºe se

vºít do situace vývojá°e, kterému je mu p°esn¥ zadáno, co má splnit a jaké

jsou poºadavky na stránku, coº mi p°ijde pro budoucí povolání velmi uºite£ná

zku²enost.

Rád bych také zhodnotil samotný framework, jelikoº v momentáln¥ do-

stupné knihovn¥ nedohledáme °adu komponent, nap°íklad mnou pouºité ví-

ceúrov¬ové menu, Carousel, Tooltip, lze toto povaºovat za mírný nedostatek,

který je v²ak moºné nahradit kombinací více framework·, jak jsem provedl ve

své práci.

Webová stránka lze zobrazit na adrese http://afrika-bp.tode.cz/Afrika/

index.html.
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