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Webova aplikace pro organizaci sportovnich zavodu a akci

Web application for organizing sports competitions and

events

Souhrn

Prace se zabyva problematikou tvorby informacnich systému, jeZ jsou uréené pro poradani
zavodu a sportovnich akci. Prace navazuje na bakalafskou praci Informacni systém pro zpra-
covani sportovnich zdvodua v redlném Case a dale ji rozviji. Jsou popsdny technologie a me-
todiky urcené pro tvorbu WWW stranek se zaméfenim na frontend aplikace. Tedy na design,
uzivatelskou piivétivost a jednoduchost, rychlost a na prizptisobeni se obrovskému mnoZstvi
existujicich mobilnich zafizeni. Jsou té€Z nastinény metodiky, jak realizaci takového projektu

planovat a fidit, a jedna z agilnich metodik je v implementacni Casti prace i vyzkousena.

Summary

The Thesis deals with the development of information systems, which are designed
for organizing races and sports events. At the same time this Thesis builds on the bachelor
thesis Information system for real-time processing of sports events and it expands it further.
The technologies and methodologies for development of web pages with focus on the fron-
tend application are described in this Thesis. Thus it focuses on its design, user friendliness
and simplicity, speed and last but not least to adaptation to the great number of today existing
mobile devices. There are outlined the methodologies of how to plan and control implemen-

tation of such a project. And one of the agile methodologies is used and tested.

Klicova slova: Frontend, Webdesign, Cache, Mobilni zafizeni, Responzivni design, Javascript,

CSS, Sprites, Open Source, TDD, Testovani, Agilni metodiky, Bootstrap, UX
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1 Uvod

Masivni rozsifeni internetu vyneslo do popredi zajmu webové aplikace. Jednim z druhd
téchto aplikaci jsou informacni systémy (IS). UmoZnuji publikovat obsah na web, ukladat,
sdilet a spravovat soubory, fidit spolecCnosti a pomdhat pfi rozhodovéni, tfidit, uchovavat
a zpracovavat informace. Staly se tak nedilnou soucdsti naseho Zivota a dennodenné je
pouzivame, protoZe ndm ulehcuji praci.

Pravé takovy informacni systém je predmétem této prace. Ale tentokrit ne z pohledu
serveru a aplikacniho pozadi (tzv. backendu), ale pravé z pohledu koncového uZivatele,
zakaznika, Clovéka, ktery takovy systém bude pouZzivat a vyuZzivat. Tedy prave pohled zepredu
(tzn. frontend).

Pravé pohled na aplikaci z pozice uZivatele md sva nejvétsi uskali. Zde uz nejde jenom
o to, aby aplikace fungovala a aby fungovala dobfe. Zde jde hlavné a predevSim o to, aby
byla pouZzitelna, aby se s ni dobfe pracovalo. Aby uZivateli svym rozhranim zpfijemnovala
a zrychlovala praci a nekomplikovala ji. Aby byla pouZitelnd na riznych zafizenich od
pocitace, pres tablet aZ po mobil. Aby byla vzhledové pfijemna. Zkratka aby se dobte pouzivala.

A to vSe a jeSt€ mnohem vice je nutné, aby informacni systém, neboli webova aplikace,
uspéla v dneSnim internetu a u dneSniho uZivatele.

Hlavni snahou textu a autora je podat relativné uceleny pohled na dnesni zptisob navrhu
andsledny vyvoj a ladéni frontendové aplikace. Dale se préace také zabyva i tim, kdo za danymi
kroky stoji a jakym zptisobem pracuje. V prubéhu textu tak na prikladu bude objasnéno kdo
je to kodér nebo UX designer, co je wireframe nebo mobile-first pfistup, ddle pak také co je
Scrum, Lean development a viibec agilni programovani.

Realizacnim zdmérem pak tedy neni vytvorit samotnou aplikaci, nybrz jeji uzivatelské
rozhrani. A to takovym zptsobem, aby bylo uZivatelsky piivétivé a pouzitelné na rozmanitém
mnoZstvi zafizeni.

Cilem je vytvofit moderni multiplatformni aplikaci, kterd odpovidd anebo se alesponi

blizi k dne$nim standardiim uZivatelské privétivosti aplikacniho rozhrani.
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2 Cil prace a metodika

Cilem préce je navrhnout a realizovat podobu pfistupného a piivétivého uZzivatelského roz-
hrani pro informacni systém urceny pro skautsky vodacky zavod Napii¢ Prahou — pfes 3
jezy. Tato prace tak pfimo navazuje na bakaldrskou praci Informacni systém pro zpracovani
zavodud v realném Case a dale ji rozSifuje a rozviji. Vedlej$im cilem je pak popsat podobu,
postupy a metodiky ndvrhu a realizace dneSnich uZzivatelskych rozhrani webovych aplikaci.

Tato prace si neklade za cil vytvorit plné funkéni uZivatelské rozhrani se vSemi jeho
funkcemi a vlastnostmi. Hlavnim cilem je pfipravit alesponn zdklad takové aplikace, kterd
bude moci byt v budoucnu déle rozSifovdna o pozadované funkce a vlastnosti bez vétSich
problémii. Zaroven si tato prace klade za cil uvést a popsat souvislosti a procesy, které
probihaji pfi realizaci a vyvoji daného uZivatelského rozhrani a u uZivatelskych rozhrani
webovych aplikaci obecné.

Uvod price je zamé&fen na sezndment se s dnesni podobou webdesignu. Jak dne$ni weby
funguji, jak jsou strukturovany, jak vypadaji procesy jejich ndvrhu a prototypovéni, kdo za
takovou praci stoji a v neposledni fadé i jaké pouZziva technologie. Dale pak price rozebird
1 samostatné procesy prace v tymu pfi ndvrhu webu - agilni metodiky. Scrum, Kanban, Lean
development a dalsi. V neposledni fadé také rolemi v dneSnim webdesignu.

Vlastni prace se zabyva tvorbou navrhu uzivatelského rozhrani, jeho skicovdnim a pro-
totypovanim, volbou designového frameworku a jeho pouZitim pfi vystave rozhrani. Pravé v
této Casti je pak feSen hlavné responzivni design a mobile-first navrh. V neposledni fad¢ se
vénuje také samotné rychlosti uzivatelsk€ho rozhrani (rychlost nacitani, reakce na pozadavek),
a to hlavné kvuli pouziti na mobilnich zafizenich.

Zavér prace pak zhodnocuje celkovy priibéh navrhu vyvoje, snazi se shrnout chyby a ne-

dostatky, které se béhem danych fazi objevily.
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3 Prehled reSené problematiky

V minulosti existovala komunita nadSencd, ktefi v pfitmi své garaze, ruS§eném pouze charak-
teristickym svitem monochromatického monitoru, vytvareli systémové utility, databazové
aplikace nebo celé ucetni systémy.

Nelze jednoznacné fici, Ze tento ptistup jiZ patii minulosti, nicméné soucasny vyvoj soft-
waru — predevsim toho rozsahlejsiho — probihd obvykle jinak. Software je obvykle vyvijen
tymové, musi byt kvalitnéjsi, musi byt k dispozici rychleji a vyZaduje podporu a udrzbu
1 v dobé ddvno po svém nasazeni. VSechny tyto aspekty vyrazné méni cely proces vyvoje

a pozadavky na né;. [8]

3.1 Softwarové inzenyrstvi dnes

Firmy zabyvajici se vyvojem programovych produkti jiz pfed ¢asem pochopily, Ze bez
néjakého tadu, bez néjakého vymezeni firemnich postupi a bez stanoveni urcitych pravi-
del je vyvoj rozsahlejsich systému v lepsim piipadé neefektivni, v tom hor$im pak zhola
nemozny.

Neni vSak ucelné, aby si kazda jednotlivad firma vymyslela své vlastni postupy a pra-
vidla: je to i zbyte¢né, protoze v pribéhu let byla vytvofena celd fada komerc¢nich i volné
dostupnych produkti, které jsou pro firmy ihned k dispozici a které pfinaseji odpovédi na
naznacené otazky. Jinymi slovy, existuje celd fada metodik vyvoje softwaru.

Stejné jako se vyviji a méni svét kolem nds, méni se také software a pozadavky na néj. A
meéni se také zdkaznici — zadavatelé — a jejich potieby. V dasledku toho se méni také naroky
na vyvojovy tym, pfenesen¢ pak i na celou spolecnost ,,vyrabéjici software. Z téchto divodi
se logicky vyvijeji a méni také metodiky — tak, aby vZdy pokryvaly aktudlni poZadavky na

software a na jeho tvorbu. [11, 6, 8]

3.1.1 Co je softwarové inZenyrstvi

Jak jiz bylo fe¢eno v uvodu, pro pochopeni metodik je dilezité i zdkladni povédomi o jakémsi
obecném ramci, uvnitf kterého se veskeré diskuse odehravaji. Timto rdmcem je pravé soft-

warové inZenyrstvi, které si ddle rozebereme.
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Pro ucely této prace byla zvolena definice, kterou piednesl Fritz Bauer, jeden z du-
chovnich otct softwarového inZenyrstvi. Tato definice poprvé zaznéla na konferenci NATO
v roce 1968, kde se pojem ,softwarové inzenyrstvi Ziveé diskutoval.

,Softwarové inZenyrstvi je zavedeni a pouzivani Fadnych inZzenyrskych principu
tak, abychom dosahli ekonomické tvorby softwaru, ktery je spolehlivy a pracuje ucinné
na dostupnych vypocetnich prostredcich.”

V této kratké a vystizné definici je skryto vSechno podstatné, co softwarové inZenyrstvi
obsahuje, ¢im se zabyva a o co se snazi.

Predevsim: softwarové inZenyrstvi nedba jen na vlastni zavedeni urcitych inZenyrskych
principu, ale pokousi se nabadat i k jejich dodrZzovani. Mezi témito dvéma pojmy je v praxi
pomérné dramaticky rozdil: zavést 1ze cokoliv, dokonce se mizeme tvéafit, Ze se to pouziva,
nicméné pokud to ve své podstaté neni pravda, vysledky nebudou dokonalé.

V definici se dale vyskytuje pojem ekonomicka tvorba softwaru. Pokud tento pojem
roz$ifime na ,po vSech strankach dspé€Snou” tvorbu softwaru, mizeme najit fadu faktort,
které by mély byt k naplnéni tohoto cile splnény. Pfiklady téchto faktorti jsou uvedeny

v nésledujicim prehledu:

¢ vhodné sestavit vyvojovy tym

¢ volba spravného vyvojového nastroje
e provést ivahu ,,vyvinout/koupit

¢ nalézt spolecnou rec se zadavatelem

e uvazovat o budouci udrzbé/rozsirovani

Takovych bodti bychom nalezli celou fadu a v§echny miiZzeme zahrnout do pojmu ,ispé$na
a ekonomicka tvorba sw*, protoZe zanedbani kterékoliv z nich povede k ekonomickym (i
jinym) ztratdm — bud ihned, nebo v budoucnu.

Softwarové inZenyrstvi je také souhrn mnoha aspekti. Definice déle hovoii o tom, Ze vy-
tvoreny software ma byt spolehlivy a ma acinné pracovat na dostupnych technologickych
zarizenich. O tom se asi netfeba dlouze rozepisovat: opét se dostavame zpét k tomu, Ze nestaci
napsat program, ale vysledna aplikace by méla splnovat pozadavky uZivateld, nikoliv poten-
ciondlnich hackerii. Navic by méla efektivné vyuZzivat dostupné zdroje — at jiZ hardwarové,

softwarové, persondlni Ci jiné. [6, 5, 14]
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3.1.2 Metodiky, zivotni cykly a procesy vyvoje softwaru

Metodologie, metodika, metoda — v souvislosti s témito produkty softwarového inzenyrstvi
dochdzi velmi Casto ke zmateni pojmu a k nedorozumeéni. Vyskytuji se totiZ tfi riizné pojmy,
které se Casto zaménuji.

Metodologie je neobecnéjsi pojem a znamend ve své podstat€ ,nauku o metodikach®.
Jinymi slovy, pod pojmem metodologie se skryva védni disciplina, kterd né¢jakym zpisobem
rozebird metodiky, definuje je apod.
také pojmy ,model Zivotniho cyklu“ nebo ,vyvojovy proces”. Pro ucel této prace budeme
povazovat tyto pojmy za témét synonymické. Budeme je pouZzivat k oznaceni komplexnich
postupti a navodu pro vyvoj softwarové aplikace. Pod metodikou se skryvaji vSechny etapy
feSeni (u vyvoje softwarové aplikace tedy jde o vSechny faze Zivotniho cyklu); metodika se
zabyva spiSe pohledem z vysky, hledanim nadhledu, hledinim odpovédi na otazky proc?,
kdo?, kdy? a co?

Metoda je pak oznaceni pro néjaky konkrétni postup vedouci k vyreseni dil¢iho problému.

[6]

3.1.3 Agilni metodiky

O tom, Ze dnesni svét je dynamicky a méni se prakticky na kazdém naSem kroku, neni tieba
psat zdlouhava pojednani. Stejné tak se zfejmé shodneme, Ze prakticky totéz plati pro vyvoj

.....

Predevsim u internetovych projektd, na néz se snazime v této praci klast zvlastni duraz, je
nejpalCiveéjsim problémem rychlost vyvoje. Vyviji-li spolecnost webovou aplikaci dva roky,
konkurence mezitim spusti dvé totoZné sluzby, jejichZ uzivatele bude velmi obtiZzné, ne-li
nemozné, pretdhnout. [6, 14]

Nékteri autori[19] dokonce zavadéji v souvislosti s vyvojem internetovych aplikaci

pojem Web-time, aby tak zduraznili vpravdé Silené pojeti casu v tomto odvétvi.

3.1.3.1 Agilni metodiky: kdo, kdy a pro¢
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Vzhledem k diivodiim popsanym vyse se zacatkem 3. tisicileti nutné zacinaji prosazovat
metodiky umoznujici co nejrychlej$i vyvoj softwaru, jeho pribéZnou udrzbu a reakci na
ménici se podminky a zadani.

Tyto metodiky jsou nazyvany agilni. Jejich piivod pod timto ndzvem nalézame v roce
2001, v némz se sesli nejvyznamnéjsi predstavitelé novych pristupi k tvorbé softwaru —
vcetné nejznaméjsich tvari — Alistar Cockburn, Kent Beck, Ward Cunningham, Martin Fowler,
Ken Schwaber; Jeff Sutherland a dal$i.[6]

Na setkéni téchto osob se tedy stalo, co se muselo stat: po podrobné analyze jednotlivych
metodik se prekvapivé snadno shodli na zdkladnich zastieSujicich tezich, z nichz posléze
vze§la formulace Manifesti agilniho vyvoje!.

Pojem agilni metodika tak oznacuje skupinu metodik vychazejicich z poznani, Ze je-
dinou cestou, jak provéfit spradvnost navrzeného systému, je co nejrychleji jej vyvinout,
predlozit zdkaznikovi a na zaklad¢é zpétné vazby upravovat.

Rozdil mezi tradi¢nimi piistupy a agilnimi metodikami 1ze nejlépe pozorovat na nasledujicim

obrazku, ktery srovnav4 vidéni zédkladnich proménnych pfi vyvoji softwaru.

Funkcionalita Cas Lidroje
\ . fixni
1; l\\_ . "\ 'fll»
i % \ '

8 # —
‘ promeénné
Cas Zdroje Funkcionalita
Tradicni pristupy Agilni pristupy

Obrazek 1: Rozdil mezi tradicnimi a agilnimi programovacimi ptistupy [6]

Tradi¢ni metodiky vychdzeji z nutnosti naplnit za kaZzdou cenu dokument Specifikace
pozadavkid. Pozadavky — tedy funkcionalita — jsou tedy fixni, zatimco v roli proménnych

vystupuji ¢as a potfebné zdroje. Agilni pfistupy naproti tomu povazuji ¢as a zdroje za fixni

1Jesté predtim vSak zalozili Alianci pro agilni vyvoj softwaru (The Agile Alliance) a ndsledné
az formulovali Manifest agilntho vyvoje (The Agile Manifesto), https://www.agilealliance.org/

a http://agilemanifesto.org/
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(stanovené na zacatku projektu zadavatelem) a méni se (prubézné ptizptuisobuje) funkciona-
lita (pozadavky). [6, 14]

Zékladnimi principy agilnich metodik jsou predevSim:

Iterativni a inkrementalni vyvoj s velmi kratkymi iteracemi

Diuraz na primou, osobni komunikaci v tymu

Nepretrzité sepéti a komunikace se zadavatelem, resp. uzivatelem

Rigorozni, opakované, prubéziné automatizované testovani

Agilni metodiky vyzaduji mnohem mensi objem formélnich a byrokratickych artefakti.
Vychazeji pfitom z neochvéjného piesvédéeni, Ze zakladnim, jednozna¢nym, exaktnim,
nezpochybnitelnym a vlastné jedinym spolehlivym nositelem informace je zdrojovy
kéd. [6]

Proto i agilni manifest vychdzi ze dvou zakladnich tezi:

1. Pfijmout a umoznit zménu je mnohem efektivnéjsi neZ pokouset se ji zabranit.

2. Je tfeba byt pfipraven reagovat na nepfedvidatelné udalosti, nebof ty bezpochyby na-

stanou: tento bod Ize formulovat také tak, Ze jedinou jistotou je zména.

Z dtivodt uvedenych ve dvou tezich v pfedchozim odstavci davaji autofi manifestu pfednost:

individualitam a komunikaci pied procesy a nastroji,

provozuschopnému softwaru pred obsahlymi, objemnymi dokumentacemi,

spolupraci se zakaznikem pied uzaviranim mnoha smluv,

reakci na zménu pred striktnim plnénim planu.

Na zédklad€ uvedenych dvou tezi a Ctyf preferencnich skupin lze formulovat dvanéct

zakladnich tezi agilnich metodik:

Uzitna hodnota pro zakaznika

Zmény jsou vyhodou

Casté dodavky

Zakaznici spolupracuji s tymem
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Motivace je klicova

Vzajemna konverzace

Uspéch posuzujeme podle fungovéni

Udrzitelny vyvoj

Perfektni navrh, perfektni reSeni

Zasadni je jednoduchost

V této souvislosti stoji také za zminku tzv. princip Occamovy britvy (Occam’s ra-
zor): neméla by byt predpokladana existence vice véci, nez jsou absolutné nezbytné.
Stejné hovori agilni metodiky: délame vZdy jen naprosté minimum, které je nutné k
dosazeni cile, nic navic.

V soucasnosti se stile zvySuje poCet konkrétnich metodik, které bezprostfedné vychazeji

Vv

z agilniho manifestu. Nasledujici pfehled obsahuje jen nejvyznamné;jsi zastupce. [6, 16]

e Adaptivni vyvoj softwaru (Adaptive Software Development: Jim Highsmith)

¢ Vlastnostmi rizeny vyvoj (Feature-Driven Development: Jeff De Luca a Peter Coad)
e Extrémni programovani (Extreme Programming: Kent Beck)

e Lean Development: Bob Charette

e SCRUM Development Process: Ken Schwaber a Mike Beedle

e Crystal metodiky (Crystal Methodologies: Alistar Cockburn)

e Dynamic System Development Method (DSDM Consortium)

e Testy rizeny vyvoj (Test-Driven Development: Kent Beck)

e Kanban (Toyota: Taii¢i Ono)

3.1.3.2 Extrémni programovani

Extrémni programovani (Extreme Programming, XP) je pravdépodobné nejrozsitené;jsi
anejznamé;jsi agilni metodikou: v o¢ich mnoha lidi se jedna o jakéhosi predstavitele, zakladni
ztélesnéni agilnich programovacich technik.

XP je oznacovan jako ucinny, efektivni, lehky, flexibilni, predvidatelny a zdbavny zptisob

vyvijeni softwaru. Autor Kent Beck ve své knize [7] uvadi, Ze fad¢ lidi, ktefi se s XP setkali,
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se tato metodika jevi jako velmi rozumny, realisticky zptsob smysleni, ktery byva Casto
oznacovan jako ,zdravy rozum.
XP sice opravdu vyuziva bézné zndmé postupy a myslenky, avSak jejich pouzivani dota-

huje do extrému. [6, 14]

e Jednoduchost: V XP se vyvojovy tym vzdy snazi vytvorit a dodat nejjednodussi
moznou verzi, ktera jesté mize fungovat.

e Revize a kontroly zdrojového kodu: Pokud se osvédCuji, budeme kod revidovat
a kontrolovat pribé&zné (neustéle). Vede k pdrovému programovdni.

e Navrh: ProtoZe se osvédCuje, budou vSichni kazdodenné navrhovat a vylepSovat stavajici
navrh. Vede k refaktorizaci.

e Architektura: Je jednim z klicovych fragmentl projektu.

e Testovani: Jestlize se osvédcuje, tak budou testovat vSichni, i zdkaznici, protoZe nikdo
nedokdaze presnéji urcit, zda software d€la to, co se od néj vyzaduje. Vede k unit testing

a testovani funkcionality.
e Kratké iterace: Velice kratké iterace v sekundach, minutach a hodinach misto tydn,

mésicu a let.
XP dale pracuje se Ctyfmi proménnymi:

e kvalita
e Cas
e niklady

e Sife zadani

Diilezity axiom pfitom zni: zakaznici, zadavatelé, manazeri stanovuji hodnoty libo-
volnych tfi proménnych; vyslednou hodnotu zbyvajici, ¢tvrté proménné pak vybere

vyvojovy tym.
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Obrazek 4: Vzdjemny vztah ¢innosti v Extrémnim programovani [6]

Vyhodou a silnou strankou XP je prace v souladu s lidskymi instinkty a nikoli proti nim:
lidé se radi uci, vyhravaji, stykaji s jinymi lidmi, jsou soucdasti tymu, maji kontrolu, kdyz
se jim véii, odvadeji dobrou praci, kdyz software funguje, kdyZ vidi blizky a konkrétni cil.
Dalsi vyhody plynou z iterativniho a inkrementéalniho vyvoje. Nevyhodou jsou pak obtiZe pfi
jeho praktické realizaci, pfedev§im v dobé, kdy si vyvojovy tym na XP teprve zvyka — délat

Vv

véci jednoduse a naucit se svét vidét v nejjednodussich pojmech. [6]

3.1.3.3 SCRUM Development Process

SCRUM je agilni metodika vyvoje softwaru, jejimz cilem je predev§im zvySeni efekti-
vity pfi vyvoji softwaru. Podobné jako dalsi agilni postupy i SCRUM vyuziv4 iterativniho
a inkrementalniho pfistupu. Inklinuje k objektové orientovanému vidéni svéta, ale organizuje
a fidi proces zcela novym zptisobem.

SCRUM vychazi z objektové orientovaného piistupu, diky némuz odpovida kazdy vyvojar
za mnoZinu objektl s jasné definovanym chovanim a rozhranim. Vyvoj softwarového vy-
baveni pomoci metodiky SCRUM probiha v ramci tif aZ osmi posloupnosti pevné danych
Casovych intervall. Tyto intervaly se nazyvaji sprinty, Sprints. Kazdy z téchto sprint ob-
vykle trvd zhruba mésic. Sprinty jsou tedy zdkladnim clenéni vyvojového procesu podle
metodiky SCRUM.

V ramci sprinti nedefinuje SCRUM zadné konkrétni procesy, predpoklada vSak denni
schiizky (Scrum meetings), z nichz vzejde konkrétni urceni Cinnosti. Na té€chto schizkéach se

shrnuje, které polozky byly od minulé schiizky dokonceny a které nové ukoly byly nalezeny.
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Kazdy sprint konéi pfedvedenim vysledku (Demo), ktery da zakazniktim piehled o déni na
projektu, vyvojafim pocit dokonceni ikolu a ktery umozni provést integraci a testovani.
[6, 14]

Projekty vyvijené pomoci metodiky SCRUM maji nékolik zakladnich charakteristik. Je-

jich spole¢nym jmenovatelem je flexibilita a spoluprace:

e Flexibilni predméty dodani — obsah dodavky je diktovan prostiedim

Flexibilni harmonogram — dodani miZe probéhnout diive nebo pozdéji

Malé tymy — mezi tfemi a Sesti Cleny

Casté revize — dosazeny pokrok a pfipadné zmény jsou pfedmétem kazdodenniho

zkoumani

Spoluprace — napfi¢ vyvojovym tymem i vzhledem k okoli
Dulezitymi pojmy metodiky jsou také backlog, riziko, sprint a scrum meeting:

e Backlog: zdkladni nosi¢ informace o funkcich ¢i vlastnostech, resp. ¢innostech, které
je nutné implementovat, resp. provést.

e Riziko: metodika silné dba na analyzu rizik; jsou revidovana na konci kazdé iterace,
ale i v prib&hu sprintu ¢i v rdmci kaZzdodennich schiizek.

e Sprint: zdkladni vyvojova entita (iterace); obvykle probihd 30 dni.

e Scrum Meeting: kazdodenni setkédni celého vyvojového tymu slouZzici k piehledu vy-
konané prace, planu piistiho dne a k pojmenovani vSech dulezitych aktualnich témat

(rizik, zmén, apod.).

Podivame-li se pak na procesy jesté podrobnéji, zjistime, ze SCRUM definuje Ctyii
vyvojové kroKy. Prvni dva formalné naleZi do tzv. faze predehry (Pregame), tteti do faze

hry (Game) a ¢tvrty do faze dohry (Postgame):

e Planovani (Planning): definuje rozsah aktudlni verze, harmonogram, nutné zdroje
apod.

o Architektura a design (Architecture/Design): vytvoreni nebo modifikace architektury
v z4vislosti na novych pozadavcich, poznatcich, rizicich

e Vyvoj (Development, Sprint): iterativni cyklus vyvojovych praci
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Obrazek 5: Metodika SCRUM Development Process [6]
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Obrazek 6: Tteti faze (Vyvoj) metodiky SCRUM Development Process [6]
e Uzavreni (Closure): piiprava produktu k findlnimu uvolnéni a Sifeni

Hlavni vyhodou metodologie SCRUM je schopnost pruzné reagovat na zmény vznikajici

v pribéhu prace na projektu. Metodika kazdodenné reflektuje pfipadné zmény a hleda rizika,

ktera z nich vyplyvaji. Déle pak poskytuje vyvojafim svobodu navrhnout optimalni fesent,

pfipadné zménit pfistup v pribéhu projektu podle toho, kam se ubiraji aktudlni pozadavky

zakaznika.

Nevyhoda pak spociva piedevsim ve skutecnosti, Ze se jednd spiSe o souhrn vzorl nez

o specifikaci konkrétnich krokl vedoucich k vyvoji softwaru. Dals$i nevyhody mohou byt

podobné jako v piipadé XP: obtizny prfechod na novy zpiisob prace, nutnost najit vhodné
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typy lidi a nutnost vyrovnat se s odliSnym pojetim vyvoje. [6, 14, 19]

3.1.3.4 Lean Development

Metodika Lean Development se od ostatnich metodik odliSuje (kromé dalSich parametrii)
predevsim zpisobem svého vzniku: zatimco ostatni metodiky byly vytvofeny pfimo s imyslem
formalizovat vyvoj softwaru, Lean Development mé své kotfeny v jinych inZenyrskych (a
predevsim vyrobnich) disciplindch. Myslenky prevzaté z vyrobnich odvétvi byly pouze prevzaty
a prizpisobeny pro vyvoj softwaru. Jedna se v zdsadé o n¢kolik zdkladnich pravidel, jejichz
aplikace do oblasti vyvoje softwaru je podrobné vysvétlena a okomentovana. [6, 16]

Podivame-li se na metodiku Lean Development, uvidime pfedev§im nékolik klicovych
pravidel, jejichz dodrZzovani by mélo vést k optimalnimu, efektivnimu a kvalitnimu vyvojovému
procesu. [16]

Lean Development je zaméfena strategiCtéji neZ ostatni agilni metodiky. Klade si také

neskromné cile:

e vyvijet software za tfetinu obvyklého Casu,
e vystacit s tietinou obvyklého rozpoctu,

e snizit Cetnost chyb na tietinu obvyklého mnoZstvi.

Lean Development neni exaktni metodika popisujici, jakym zptisobem vyvijet a jak piesné

ridit vyvojovy tym, nabizi vSak fadu principt a pravidel, jejichZ dodrzovani povede k efek-

vvvvvv

Jak jiZ bylo uvedeno, metodika Lean Development je postavena na deseti obecnych pra-

vidlech, kterd byla definovdna uz pro systém Lean Manufacturing.

1. Odstranit vSe, co je zbytecné.

2. Minimalizovat zasoby (minimalizovat meziprodukty).

3. Maximalizovat tok (zkratit Cas potfebny pro vyvoj).

4. Vyvojje ,tazen poptavkou* (vétSina rozhodnuti se déla tak pozdé, jak je to jen moZné).
5. Pracovnici maji pravomoc rozhodovat (rozhodovani probihd i na nejnizsich urovnich).
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6. Hlavnim cilem je uspokojovat poZzadavky zdkazniki (a to nejen ted, ale i v budoucnu).
7. Zavést zpétnou vazbu (nebat se zmén v ucinénych rozhodnutich).
8. Odstranit lokalni optimalizaci (neustdlé optimalizace stdvajiciho feSeni postradaji smysl).

9. Vybudovat partnerstvi s dodavateli (vyuZzivat subdodavek a predpfipravenych kompo-

nent).

10. Vybudovat kulturu pro moznost neustélého zlepSovani.

Eliminace
_plytvani

\’ Rozvmout
uceni. 4)
, ' Pozdni
. _rozhodovéni )
\ Casté
B dodavky )
\,' Pravomocni
\ __pracovnici J
N

{ Integrita '
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‘-\ celku

Obrazek 7: Sedm principti v metodice Lean Development [6]

Lean Development by mohla byt rozebrdna a rozpracovana podrobnéji, nicméné celd
spociva vlastné v onéch deseti pravidlech a sedmi principech s tim, Ze kazdé pravidlo a prin-
cip by mohly byt dalekosahle rozebirdny mnohem podrobnéji.

Presto vSak nelze uvazovat o metodice Lean Development jako o striktnim, komplexnim
popisu vyvoje softwaru. Metodika — stejné jako fada dalSich agilnich metodik — pouze na-
znacuje, jakym zptisobem by mél vyvoj probihat, jak by mé&l byt provadén, ceho by se mél vy-
varovat a kam by mél smefovat. Lean Development netika nic o tom, Ze ,,ve druhém tydnu by
mél pracovnik v roli systémového analytika dokoncit analyzu problému a vytvofit pfislusSny
specifikacni dokument, ktery pfedloZi pracovnikovi v roli §éfa projektu ke schvéleni. Lean
Development pouze na deseti jednoduchych pravidlech popisuje soucasny svét a navrhuje

nékteré metody, které by mély byt pfi vyvoji pouzivany. [6, 16]
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3.1.3.5 Test Driven Development

Jak uz napovida samotny nazev, metodika Test-Driven Development klade dliraz predevsim
na testovani vyvijeného softwaru a stavi testovani na samotny vrcholek pomyslné pyramidy
jednotlivych kroki pfi vyvoji softwaru.?

V tradi¢nich metodikich bylo testovani zafazeno jako jedna z fazi vyvojového procesu,
v agilnich metodikéach je testovani Casto provadéno pribézné jako nedilnd soucdst vsech
ostatnich aktivit pfi vyvoji. AZ dosud jsme se vSak nesetkali s metodikou, kterd by prohlasila
testovani nikoliv za jednu z nékolika vyvojovych fazi, ale za zdklad celého procesu.

Vyse uvedenou myslenku prosazuje Test-Driven Development. Tato metodika totiZ rika:
,Pro kazdou drobnou souc¢ést funkcionality ve zdrojovém kédu je nutné nejprve napsat test,
ktery dokaZe piisluSny programovy kdéd dokonale otestovat a ovéfit.“ Jinak feCeno Test-
Driven Development (TDD) vyzaduje napsani testu jesté pred napsanim kodu, ktery se ma
testovat.

Teprve kdyZ mame hotovy testovaci kéd, naprogramujeme samotnou funkénost, pfi¢emz
dodrzujeme pravidlo, zZe implementujeme presné takové mnoZstvi programového kodu, kolik
dokdze projit testem. Ne méné, ale také ne vice.

Po dokonceni zdrojového kddu, ktery projde testem, nastava faze dprav: prostfednictvim
refaktorizace (iprav zdrojového kédu bez zmény funkénosti) zjednoduSujeme a zefektiviiujeme
jak zdrojovy kéd, tak kéd testu. [6, 14]

Jedna se svym zpisobem o revolucni pristup k vyvoji. Prvni ¢innosti v ramci TDD je
napsani testu; to vSak neni vSechno. TDD tikd, Ze musime napsat takovy test, ktery selze.
Teprve kdyZ mame selhdvajici test, miZeme implementovat testovanou funkci: jeji imple-
mentace je u konce ve chvili, kdy funkce projde timto testem.

Mnoho programatord, pravdépodobné jich je vétSina, nemiluje dvakrat ¢teni dokumen-
taci a specifikaci. Pokud potfebuji zjistit, co déla néjaka tfida nebo metoda, mnohem radéji

nejprve sdhnou po ukazkovém prikladu, ktery ukdze dany kousek kédu za béhu.

vev s

2Testovani je jednim z nejviditeln&j§ich a nezniaméjsich sloZek oblasti Quality Assurance (QA), tedy
zajistovani kvality. Jiz méné se vi, Ze testovani neni zdaleka nejucinnéjsi metodou: daleko lepsich vysledki
(pokud jde o procento nalezenych chyb) dosahuji jiné slozky QA, jako napfiklad strukturované prochazent,

faganovské inspekce, revize navrhi apod.
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Obrazek 9: Obecny pristup testovani prostfednictvim TDD [6]

Testovaci moduly a jednotky ve své podstaté predstavuji presné totéz: poskytuji navod,
jak pouzivat testovaci kdd, a zdroven ukazuji jeho specifikaci. Lze tedy fici, Ze kvalitné
vytvorené testovaci ptipady se mohou stéit soucasti technické dokumentace produktu, protoze
do zna¢né miry zastupuji funk&ni specifikace a dal3{ diileZité dokumenty.?

Zastanci metodiky 7DD ftikaji, ze vyvijet software timto zplisobem je moznd nejefek-
tivnéj$i metoda. Ptaji se totiz: pro¢ mam plytvat energii a produkovat chyby predtim, nez

je opravim? Lepsi je napravit je, dokud jsou ,Cerstvé”, dokud se zabyvame mistem jejich

3 Analogikcy lze dovodit, Ze akcepta¢ni testy mohou byt zase pouzity jako soudast specifikace pozadavki.

Akceptacni testy totiz pfesné definuji, co zakaznici od systému ocekavaji, stejné jako v piipadé, kdy nam diktuji

vvvvvv
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vyskytu a dokud si s nimi nejlépe dokdZeme poradit.

Marcus Baker, ktery se zabyva vyvojem pomoci 7DD uz nékolik let, fikd, Ze pokud je
v jakémkoliv rozhovoru tdzan na svou predstavu o Zivotnim cyklu, odpovida jednoznacné:
nejprve testovani, pak implementace a pak navrh. Zaroven dodava, ze timto zpiisobem lze
z vyvoje softwaru zcela eliminovat zndmou, nepiijemnou fazi hledani chyb (debugging): pfi
pouziti TDD zkratka debugging neexistuje, protoze veSkeré chyby (bugs) jsou odchyceny

mnohem dfive, hned pfi priichodu testovacim pfipadem. [6, 14, 17, 11]

3.2 DnesSni pohled na tvorbu frontendu

Cilem dobrého webdesignera je vytvofit web, ktery bude fungovat — tedy plnit svij ucel
pro byznys klienta a napliiovat potfeby navstévnikli webu. V praxi to znamend, ze webova
prezentace ma pro klienta jasny prinos, ktery je nejcastéji reprezentovan finan¢nim ziskem.
Diky webu klient penize vydéla nebo uSetii. Penize jsou zdsadni metrika, kterd tika, Ze jste
vyfesili klientdv problém. Navratnost investic miiZze mit rtizné formy v zavislosti na tom, kde
web stoji v rdmci strategie klienta. Potfebé pfinosu by méla byt podfizena i snaha webde-
signera. Web musi vydélat klientovi penize, aby se vratily ndklady spojené s tvorbou webu
a web vytvarel zisk. Webdesigner si musi byt védom toho, Ze jeho vytvor nebude nakonec
méfen estetickou kvalitou, ale faktickym vykonem* dle pfedem nastavenych metrik. Uspéchu
nelze dosdhnout, pokud se nékdo soustfedi jen na grafické ztvarnéni webu. Vyhodou tohoto

vvvvv

Klient, kterému web funguje, nema diivod jit jinam. [5, 3]

3.2.1 Typy webovych projektu

Weby miiZeme z pohledu pozadovaného vykonu rozdélit do tii zakladnich skupin:

e Webovd prezentace ma za cil ovlivnit ¢i zménit chovani urcité skupiny lidi — prezentuje
urcity produkt nebo sluzbu a je Casto kandlem pro prode;.
e E-shop prodava produkty ¢i sluzby online — cilem e-shopu neni prezentace produktt,

ale pfedevsim jejich primy prode;.

“Estetick4 kvalita vykon webu podporuje, ale nepfedstavuje cil, nybrz prostiedek.
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e Webova aplikace fesi urCity problém svych uZzivateli prostiednictvim sebe sama. Neni
kandlem pro prodej produktu, ale pfimo produktem. Cilem designera webovych apli-

kaci je vytvorit novy navyk — aplikace tedy zapadne do Zivota Clovéka, ktery ji pouZziva.

Obsah Interakce

Webové prezentace E-shopy Webové aplikace

Obrazek 10: obsah — interakce [5]

Pro tvorbu webovych prezentaci jsou potieba jiné znalosti a dovednosti neZ pro tvorbu
webovych aplikaci. Webové prezentace musi umét prodat to, co propaguji. U webovych
aplikaci jsou klicové dobfe navrZzené interakce, snadnost pouZivani a schopnost aplikace

podpotit konkrétni procesy klienta nebo jeho zakazniku. [5]

3.2.2 Kdy weby funguji?

Web, ktery funguje, vytvari piinosy, a tedy ptfindsi klientovi zisk. Ten ale nemusi pfijit hned.

Prinosy ma web predevsim diky tfem faktorim:

e Lidé na ném provedou konverzni akci. Muze se jednat o odeslani objednavky, sdileni
stranky na sociélnich sitich, registraci do newsletteru ...konverzni akce je Casto i jed-
noduse méfitelna.

e [idé na ném naleznou informaci — clovék na webu najde to, co hledd, informaci zkon-
zumuje a odchizi. MoZznd na zdklad¢ této informace zacne v budoucnu premyslet
o tom, ze potfebuje produkt klienta, ale jedna se o dlouhodobéjsi proces. Samotna
konzumace se méfi vyrazné hife nez konverzni akce, ale mnoho webti je postaveno
pravé na schopnosti predat spravnym zptisobem informace. Diky webu se pak snizuje
zatéz call centra, postupné se buduje databdze potencidlnich zdkaznikil, zvysuje se
navstévnost a nakonec i piimé konverze.

e Lidé na zdkladé webu ziskdvaji pocit — web vyvold emoce, které si navstévnik spoji

s brandem provozovatele webu. Diky pocitu si navstévnik web snadnéji zapamatuje,
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bude o ném spise mluvit s ostatnimi a v budoucnu se mize vratit kvili informacim,

potazmo konverzni akci. [5, 3]

3.2.3 Kdy weby selhavaji?

Pii mé dosavadni praxi jsem se setkal s t€émito zdkladnimi faktory netdspéchu webového
projektu, ktery zptisobil webdesigner:

Schopnosti webdesignera

Webdesigner neni schopen dorucit vystup v odpovidajici kvalité a projekt selze na jeho
neschopnosti. Problém miiZe nastat na strategické trovni, kdy je naplanovan nesmyslny web,
ktery neoslovi cilovou skupinu. Nebo mize vzniknout problém na trovni exekuce, kdy je
web pomaly, nepouzitelny ¢i nedivéryhodny. V obou piipadech je projekt zahozen nebo
Zivofi.

Komunikace

Spatn ¢i nedostateéna komunikace mé za nasledek vzajemné nepochopeni webdesignera
a klienta. Patii sem i neznalost korporatni politiky na strané webdesignera. Selhani skvélého
projektu miize nastat napiiklad ve chvili, kdy se odnikud vynoii osoba na strané klienta, ktera
v projektu dosud nebyla zainteresovédna, a svou politickou silou ho zastavi nebo vyrazné
zkomplikuje.

Projektové rizeni

Webdesigner neni schopen dodat vystup v terminu za dohodnutou cenu. Projektové fizeni
zvlad4 malokdo a je mu vénovana ¢4st této prace.

Marketing

Cist klientd se ke spusténi webu upne jako k zadsadnimu milniku, ktery vyfesi vSechny
jejich problémy. Tato predstava je faleSna. Web je jednim z prvki marketingové strategie

a bez marketingu nebude nikdy fungovat. [5, 14]

3.2.4 Intuitivni proces navrhu webu

V dobé psani této prace pouZivd mnoho webdesignert® nasledujici ptistup k ndvrhu webu:

e Zjisti od klienta, co chce na webu mit

5Cast ne, ale vétsina, s kterymi jsem se kdy setkal, ano.
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Pfida své vlastni podnéty

Navrhne wireframe® tituln{ strany a na¢rtne mapu webu’

Klient vSe schvali a webdesigner pokracuje grafickym ndvrhem titulni strany

Tento postup je rychly, levny a v rukou vétsSiny je zaroven tragicky nefunkcni. Cilem této
prace je zménit pristup realizatora k ndvrhu webu. Pro¢ neni doporuceno pouZzivat intuitivni

proces?

1. Klient netusi, co by mélo byt na webu — je to laik, nikoli expert na navrh webu

(ackoliv si vzdy néco vymysli).

2. Jestlize neni jasnd predstava o klientové byznysu a jeho zdkaznicich, jsou podnéty

viceméné nepouZzitelné.

3. Wireframe titulni strany webu je k ni¢emu. Web funguje jako celek a titulni strana
slouzi v mnoZstvi ptipadi k tomu, aby z ni lidé odesli®. Je to tedy jedna z méng

ditlezitych ¢asti webu, ackoliv jako jedind bude mit rozmysleny obsah a jeho rozvrZeni.

4. Klient wireframe a mapu webu schvdli jen proto, Ze netusi, Ze tvorba nemusi dopad-
nout dobie — presvéd¢i se o tom az ve chvili, kdy je web tésné pred spusténim a z
daleka nespliluje ani to, co by po ném chtél, natozpak aby mél néjaky fakticky ob-

chodni vykon.

Intuitivni proces ma i rizné varianty — véetné té, kdy se vytvari wireframy celého webu,
které se ale nikdy nedostanou k otestovani ani nejsou postaveny na potiebdach skute¢nych
navstévnikl. Webdesigner je plné zodpovédny za proces, kterym se dostane k vysledklim,

a pokud vyuZiva intuitivni proces navrhu webu, tak k tomu musi mit jednozna¢ny divod
a musi klientovi vysvétlit disledky (tedy, Ze to moZna nebude fungovat a lze tomu predejit).
Névrh webu na prvni pohled vypada jako obor, ve kterém je potieba hlavné selsky rozum,
kterym se nahradi skutec¢né znalosti a dovednosti. Webdesigner nedojde pouze se selskym ro-
zumem daleko. Intuitivni proces je pifimym produktem selského rozumu a dokazuje, Ze skute¢nou

intuici je potfeba systematicky budovat. [5, 2]

®Dratény model
7Hierarchick}’/ seznam stranek, které na webu budou
8Tam, kam chceme... ale odesli.
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3.2.5 Struktura a obsah webu

Sirsi kontext webu zalnéte prevadét v podrobngjii popis feeni (stile ne nutn& graficky).
Osobné mi pomaha dat vSechny informace na jedno misto (v mém piipadé je to myslenkova
mapa — ve vasem to miizou byt tieba listeCky a poznamky na sténé€) a premyslet nad nimi
v jednom velkém celku. Z nich pak postupné vznika struktura obsahu (a u ni poznamky ke
konkrétnim funkcim webu), kterou déle rozpracovavam. Co vam muZe pomoci pfi tvorbé

obsahu?

3.2.5.1 Obsahova strategie

Obsahova strategie se zabyva planovanim, tvorbou a vyhodnocovanim tc¢innosti obsahu
napii¢ vSemi marketingovymi kandly, mmj. i webem tak, aby napliioval potieby klienta

a jeho zakazniki. Typicky obsahuje:

2N 2

1. zmapovani aktudlnich kanall, na kterych vytvaiime obsah,

2. zmapovani aktudlniho webu (pokud redesignujeme),

3. stanoveni principl pro tvorbu obsahu a procesu pro praci s obsahem,
4. naplanovani vytvoreni a prevodu stavajiciho obsahu,

5. naplanovéni tvorby dal$iho obsahu na jednotlivych kandlech,

6. nastaveni a vyhodnoceni KPI.

Diky obsahové strategii mate obsah pod kontrolou a zachovavéte jeho konzistenci, aktudlnost,
relevantnost, apod. Obsahovy stratég je néco jako analytik a $éf lidi, ktefi vytvareji obsah,
v jedné osob€. Udava smér a vyhodnocuje vysledky. Osobné€ pouzivam pro ndvrh obsahové
strategie webd framework Avinashe Kaushika See-Think-Do’ formou myslenkové mapy.
Obsahovou strategii podrobné rozebiraji knihy na konci kapitoly. Pokud chcete navrhovat
webové prezentace, musite zndt zdklady obsahové strategie (u webovych aplikaci je naopak

moc nevyuzijete). [5]

“http://naostri.se/kaushikSTD
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3.2.5.2 Designové frameworky

Jednim z prvnich krokl k ndvrhu obsahu webu pro vas mohou byt designové frameworky.
Ty vam daji ndvod, jak pfemyslet nad ndvrhem obsahu jednotlivych prezentacnich stranek.
Chcete, aby vam lidé na urcité strance vyplnili e-mailovou adresu? Tu vdm ovSem bez
jasného a srozumitelného piinosu skoro nikdo neda. Pro¢ by se mél vas navstévnik nechat

spamovat? Pro ziskani e-mailu mizete pouzit framework Registrace:

1. Uvedete jasny a viditelny nadpis, ktery definuje, co ndvstévnik ziskd, kdyZ vam po-

skytne e-mail (Ziskejte ZDARMA 50 strdnkové kompendium hojeni ran).

2. Rozvedete zdsadni konkrétni vyhody toho, pro¢ vdm ma dat e-mailovou adresu (udéla
si prehled o tom, jak hojit rany, o prevenci, spravné stravé pro podporu hojeni a 1 krét

mésiéné mu poslete odkazy na zajimavé ¢lanky okolo hojeni ran).

3. Pridate podékovani stavajicitho odbératele pro zvyseni divéryhodnosti (s fotografii,

celym jménem a uvedenim veéku dle demografie cilové skupiny webu).

4. Uvedete jasnou a viditelnou vyzvu k akci (formou vyzvy a nikoliv v trpném rodé —

ziskejte kompedium jiZ dnes).
5. VSe podpofite grafikou (napt. obrdzek knihy — kompendia).
Konverzni pomér s pouzitim vySe uvedené struktury informace bude mnohonasobné

vySsi, nez kdybyste dali na web pouze formulaft. [5, 3, 14]

3.2.5.3 Navrh informacni architektury

Névrh informacni architektury a navigace webu je samotny a rozsahly obor — nejlepsi je

zacit knihou od pantt Morvilleho a Rosenfelda uvedenou nize. Par tipi ode mne:

e Pouzivaji klienti a navStévnici webu stejny jazyk?
e Jaky obsah potfebujete na webu mit?
e Podle jakych kritérii budete seskupovat obsah webu?

e Podle jakych kritérii budete fadit obsah webu?

32



e Budou lidé ¢asto pfechdzet mezi riznymi kategoriemi?

e Jak lidé hledaji obsah dnes? Budete mit k dispozici klasifikacni analyzu kli¢ovych
slov? [5]

3.2.5.4 Pozice webu v cesté uzivatele

V tuto chvili byste uz méli védét, jaka bude pozice webu v byznysu klienta. V praxi to
znamend, Ze na néj odnékud budou chodit ndvstévnici a na zdklad€ své Cinnosti na webu
budou pokracovat na dal$i mista, kde se mohou potkat s klientovym brandem. Na webu
pravdépodobné budou probihat néjaké konverzni akce, které budou mit pro klienta pfinos jen
v pripadé, Ze jim budou piedchdazet jiné aktivity a akce, které na webu neovlivnite. Proberte je
s klientem a ukotvéte web vzhledem k jeho pozici v klientové marketingovém mixu. Pomtize
vam to 1épe naplanovat priichody uZivateli webem a pfinesete klientovi dalsi pridanou hod-
notu tim, Ze ho upozornite na mozna uskali jeho sluzby (napf. Ze potiebujete mit rozpocet na

skvély hromadny e-mailingovy systém, protoZe jinak je mu sbirani e-mailt k ni¢emu). [5]

3.2.5.5 Pruchody navstévnika webem

Smyslem této metody (anglicky task flows) je zmapovat, jak budou lidé prochazet webem.
V piipadé, Ze je k dispozici uzivatelsky vyzkum, dojde k rozpracovani motivace navstévniki

do konkrétnich sekvenci stranek.

1. Lidé budou mit urcité motivace, se kterymi na web pfijdou a které jste uz zmapovali

v rdmci vyzkumu.

2. Lidé pfijdou z externiho marketingového kanalu na konkrétn{ stranku webu, pravdépodobné

to nebude Uvodni strana webu.

3. Lidé projdou urcitou sekvenci stranek — dllezita zde neni hierarchie, ale navaznost

stranek mezi sebou vzhledem k cili navstévnika.

4. Névstévnici v idedlnim ptipadé provedou néjakou konverzni akci.

33



Diky task flows budete schopni pfemyslet o SirSim mentdlnim nastaveni ndvStévnika
pri ndvrhu obsahu jednotlivych stranek webu. Nékteré navaznosti stranek pochopite intui-
tivné (prichod objednavkou v e-shopu), jiné navrhnete na zakladé vystupi z uzivatelského

vyzkumu a obecnych modelt chovani lidi. [5]

3.2.5.6 Mapa obsahu webu

Mapa obsahu webu (Website Content Map) je moje vlastni metoda, jak si ulehlit premySleni
nad obsahem webu. Vytvorte si mindmapu a zacnéte do ni priddvat stranky, které by z vaseho
soucasného pohledu mél web mit. Stranka je velmi nepfesny pojem (nemusi to byt nutné sa-
mostatné URL) — feknéme, Ze jde o sekce, které se budou na webu vyskytovat a nékteré

z nich budou zaroven i samostatné stranky. Ke kazdé strance si udélejte poznamku.

e Cil stranky,
e co chceme névstévnikovi fict — jakou pro né¢j mame na strance zpravu,

e co by mél navstévnik na strance udélat.

Priklad: O nas

e Cil: Podporit davéryhodnost sluzby v ocich zdkaznika.
e Zprava: Mame za sebou skoro 100 let vyvoje, vime, co déldme.

e Akce: Prejit na ohlasy spokojenych zakazniki.

Jestlize déate kazdé strance smysl, jednoduse odfiltrujete vSechny, které smysl nemaji
nebo na néj nemuzete prijit. Nasledné dopliite k jednotlivym strankdm obsah, kterym zaridite,
aby byl splnén cil stranky, navstévnik ziskal zpravu, kterou mu chcete piedat, a provedl
pozadovanou akci. Obsah rozepiste az na trovein konkrétnich slov, které se budou na strance
vyskytovat. Nestaci védét, Ze na hlavni strané bude nadpis, potiebujete védét, jaky je konkrétni
nadpis. Mapa obsahu webu je misto, kde se stykd navrh webu a copywriting. Nejsem copy-
writer, ale ddvam copywriterim zadani formou svych velmi konkrétnich textu (a grafikim
prostiednictvim proskrtnutych boxi... které ale opét velmi konkrétné popisu). Copy writer
pak mize pracovat s velmi konkrétni piedstavou, a nikoliv se zadanim a la ,tady budou

tfi hlavni benefity”“. To byste nemuseli poznévat klienta ¢i ndvstévniky webu! Mapa vam
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pomiuze definovat strukturu webu a konkrétni obsah jednotlivych stranek, ktery nasledné
muZete vizualizovat pomoci skic a prototypu. Ale zdklad mate ujasnén a mate co kreslit.

(5, 3]

3.2.6 Prototypovani

Tvorba prototypu webu mé tfi faze: skicovani, wireframy a prototyp. V rdmci prototypu
navrhnete rozloZeni obsahu a jeho priority na jednotlivych strankach webu. Ty pak vzdjemné
provazete. Je tedy mozné projit klicové interakce navstévnika s webem a vystup otestovat.

[5, 10]

3.2.6.1 Skicovani

Skicovani je levna a rychld metoda, kterd vdm pomiiZze generovat ndpady. Vezméte si
papir a tuzku a zaCnete si kreslit. Obsah a smysl uz madte ujasnén, ted je potieba je prevést
do velmi hrubé vizuélni podoby. Skicovani vam umoziiuje vyhnout se prvopldnovym nebo
zcela chybnym feSenim. Udé€lejte si ke kazdé strance webu nékolik skic. Skicujte v malém —
treba 6-9 skic na format A4 a zkousejte mozna rozlozeni obsahu webu. Dalsi velkd vyhoda
skic spocivd v tom, Ze umoziuji vyvaret napady v tymu — skicovat mize kazdy a vSichni
chédpou, Ze skica je skica a nikoliv graficky navrh. Jestlize pracujete s kolegou grafickym
designerem, skicujte spolu. Ukazujte skici ostatnim ¢lentim tymu a probirejte s nimi rozpra-
cované rozvrzeni stranek — pochopi ho spiSe neZ mapu obsahu webu a dostanete zpétnou

vazbu predtim, nez se vrhnete na ndro¢né;jsi casti procesu. [5, 1]

3.2.6.2 Wireframy

Cilem wireframti je rozvrhnout obsah jednotlivych stranek webu, které miizete odpre-
zentovat klientovi, a on je pak muze predat dodavateli svého webu. Skici mtiZete také ukazat
klientiim, ale bez slovniho komentére jsou prakticky nepienositelné. Z draténého modelu by

mélo jit jasné videt:

e Jaky obsah bude na dané strance.

e Jakou bude mit vizudlni prioritu.
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e Jak bude rozvrZen a jaké budou vztahy mezi jednotlivymi ¢astmi obsahu.

Wireframe je podklad pro grafickou interpretaci webu — ¢im zkusSenéjsi graficky designer
je, tim vice si mize dovolit wireframe pfeskladat a vyznamnéji ho interpretovat. Priority
a obsah by ale mély byt viceméné totozné. UvaZujte o wireframu jako o kostfe, na kterou
v budoucnu natdhnete kiizi (graficky design) - coz ale neznamend, Ze webovy grafik vybar-
vuje vase wireframy. Pfi ndvrhu wireframti uzZ mate dostate¢nou predstavu, jaky obsah bude
na webu. Nemad tedy smysl pouzivat vypliiové texty typu lorem ipsum — radéji pouZijte obsah
stavajictho webu (¢i webu konkurence). Osobné piSu texty do jednotlivych wireframi, které
pak slouZzi jako podklad pro copywritera (to nema smysl u delSich textd, tam pfi absenci

jinych zdrojt vyuzijete vypliiové texty). [5, 1]

3.2.6.3 Prototyp

Slovo prototyp miZe mit rizny vyznam. V kontextu této prace se jedna o wireframy
provazané odkazy. Primarnim cilem prototypu je vytvofit prostfedek pro komunikaci s kli-
entem nad budoucim webem. Prototyp si na rozdil od wireframii mize proklikat, vyskakuji
v ném skrytd menu, je mozné odeslat formuléf — je z n€j tedy vyrazné jasnéjsi, jak se web
bude skute¢né chovat. Pro agenturni/freelance ndvrh webu je prototyp jednim z klicovych
momentd, kdy se lame chleba, a dobfe navrZeny a odprezentovany prototyp miiZze rozhod-
nout o realizaci celého projektu a naopak. Klienti nejsou v roce 2017 na proklikdvaci proto-
typy webtl zvykli, a tak miZete management klienta velmi pozitivné piekvapit. A to az tak,
Ze se nékdy ani nezmizou na slovo. Vyhody prototypu jednoznacné pievazuji téch par mi-
nut, kdy budete propojovat jednotlivé wireframy mezi sebou. Prototypovani stoji na stejnych
principech, jako tvorba grafickych navrhi, a proto byste méli mit alespoinl zakladni znalosti
grafického designu. Bez nich se miZe snadno stat, Ze grafi¢ti designefi budou muset zcela
piekopat vasi ideu a budou s vagimi vystupy pracovat jen s krajni nechuti. Uroveii interak-
tivity prototypu je plné zavisla na jeho ucelu — pro prezentaci klientovi staci nékteré Casti
popsat slovné (u ikonky se objevi po najeti mySi vysvétlujici text), pokud budete chtit pro-
totyp podrobit uzivatelskému testovani, vyplati se dotdhnout jeho obsah a funk¢nost ale-
sponi do takové podoby, aby vdm testovani k né¢emu bylo (lidé budou pfi testovani mno-

hem citlivéjsi na vypliiové texty nez vas klient). Prototyp je potfeba po vytvoreni vyvazit se
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vSemi informacemi, které o projektu do této chvile mate, a okomentovat ty Casti, které jste
se rozhodli neprototypovat. Prototyp je jen ¢astecny pohled na feSeni a vzdy vyzaduje trochu

predstavivosti.

e Porovnejte prototyp se zdmérem klienta — m4 pro klienta smysl?

e Projdéte si dokumentaci uZivatelského vyzkumu a svoje poznamky — odpovida proto-
typ ofekdvani navstévniki webu?

e Porovnejte jednotlivé stranky prototypu mezi sebou — jsou tam opakujici se vzory,

nebo je to kazdy pes jina ves?

Nasledné si dejte pauzu a prototyp si projdéte jesté jednou za par dnti. Diky odstupu na-
jdete pro n€kterd spornd mista lepsi feSeni. Prototyp nikdy neposilejte e-mailem klientovi,
ktery neni na tento postup z vasi predchozi spoluprace zvykly. Doporucuji prototyp prezen-

tovat vzdy osobné. [5, 1, 10]

3.2.6.4 Mobile First

Pii tvorbé wireframli a prototypti se mi osvédcCila metodika Mobile First a soucasné
vytvafeni mobilni, tabletové a desktopové varianty kazdé stranky. USetfite si tim spoustu
prace oproti ptipadu, kdy navrhujete pouze desktopovou variantu a mobilni verzi nechate na

grafikovi €1 kodérovi a zaroven vytvotite jednodussi a pouzitelnéjsi weby 1 pro desktop. [5]

3.2.7 Graficky navrh webu

Pfi ndvrhu vizuélni podoby webu (tedy toho, cemu vSichni obvykle fikaji design) je nutné
udrZet své ego na uzde€ a premyslet. Je velice jednoduché sklouznout k tomu, Ze clovék navr-
huje web, ktery se mu libi, nikoliv web, ktery bude fungovat. Libivost je poplatna trendim,
nehledi na radmec klienta, projektu ¢i lidi, ktefi budou na web chodit. Mnoho lidi ma po-
cit, Ze graficky design je subjektivni a kazdy na n€j md vlastni nazor. Graficky design ale
neni o ndzoru, ale o tom, zda podporuje prinosy projektu ¢i nikoliv. Je velmi vhodné, aby
se klient s vysledkem ztotoznil (koneckonctu ho plati), ale necekejte od né€j jinou zpétnou
vazbu nez libi/nelibi. Vas klient neni odbornik na webdesign, miiZe jit o jeho prvni ¢i druhy

web v Zivoté a nema ponéti o tom, zda je vidmi dodany vystup dobry nebo Spatny. Pokud
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budete hledat zpétnou vazbu na svou praci pouze u klientti, béhem nékolika let splacete nad
vydélkem — skute¢nou zpétnou vazbu dostanete jen diislednym méfenim faktického vykonu
vasich projektl a/nebo prostfednictvim zkusenéjstho webdesignera (Castecné vam pomohou
1 marketéfi nebo management, ale tfeba z hlediska grafického designu jen webdesigner). Do-
porucuji vam tedy aktivné vyhleddvat zpétnou vazbu — a pokud neni v okoli nikdo tak dobry
jako vy, hledejte ji v zahrani¢i. Kooperaci se zkuSenéjSimi doporucuji predevSim proto, Ze si
muZete velmi rychle uvédomit skute¢né chyby webu, jejich pficiny a ddsledky, a zacnete
se posouvat fddové rychleji nez doposud. V rdmci grafického designu existuji proSlapané
cesty, kterymi je vhodné se ubirat pred tim, nez se vrhnete do kifovisek a zaCnete se probijet
grafickou dZungli sami. Tyto cesticky jsou zdokumentované, popsané a miizete se od nich
odrazit pred vlastnim badanim. Davam zpétnou vazbu grafickym designérim uz nékolik
let a setkavam se se stdle stejnou neznalosti zakladnich grafickych principt. Pro graficky
design potiebujete talent a trpélivost. Bez talentu se nikdy nedostanete na Spici, na dru-
hou stranu i bez néj mizete vytvaret vysoce funkéni weby (z mého pohledu je talent 5
%, zbytek je pile). Klicové je, Ze ve webdesignu nikdy nelze oddélit graficky design, in-
terak¢ni design a obsah webu — ten, kdo se o to pokusi, se stdvd pouhym dekoratérem. Proto
jsou tvirci wireframi, ktefi netusi o grafickém designu, fadové znevyhodnéni oproti lidem,
ktefi si prakticky prosli tvorbou grafickych navrhi. Stejné tak jsou tradi¢ni graficti designefi
znevyhodnéni pred lidmi, ktefi ovladaji interakéni design a dokdZou navrhnout obsah webu.

Webdesign je obtizn&jsi disciplina, neZ tradi¢ni graficky design'®. [5, 10, 1]

3.2.7.1 Graficky ramec projektu

Pti kazdém navrhu webu vyjdéte z kontextu, ktery web obklopuje. Typicky nastava situ-

ace, kdy:

e Klient m4 logotyp a graficky manual.
e Existuji letdky, katalogy, billboardy, vizitky, ilustrace, fotografie, barvy, rastry, motivy

apod., které budou s webem vizudlné provazany.

Idedlni je v takovém piipadé kooperovat uzce s grafickym designerem klienta a vy-

tvorit web jakou soucast celku. Klient uz muze mit néjaké weby. Pokud nemd byt vas

10Plakaty, loga a tak viibec.
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web zdkladem nového vizudlniho stylu, je velmi vhodné vychdzet pti tvorbé nového webu
i ze stavajicich webt klienta. Nefikam kopirovat, fikim vychazet. MiiZe se stét, Ze vas gra-
ficky navrh bude odmitnut, protoZe nesedne do klientova grafického rdmce. Druhy extrém
je, Ze klient nevi nic, a zacindte na zelené louce. V takovém piipadé doporucuji nechat
tradi¢niho grafického designera poloZzit zdklad klientova vizudlniho stylu, a pak na jeho praci

navazat a vzajemné kooperovat. [5]

3.2.7.2 Smysluplnost

Na zacatku kazdého webového projektu by méla byt poloZena jednoducha otazka. Proc
to vlastné celé délame? Jaky smysl mé naSe snaZeni mit? Bez smyslu nebude mit projekt

pfinos i v pfipad€, Ze bude jinak navrzeny skvéle. Odpovézte si na nésledujici otazky:
1. Resf vas web n&&i problém?
2. Péli dany problém dostatek lidi?

3. Jsou za feSeni ochotni zaplatit, aby se to vyplatilo?

MiZete vytvofit krasny web — pokud nebude uspokojovat potieby urcité skupiny lidi, je k
ni¢emu. Smysluplnost je misto, kde se web stykd se skutecnym svétem. Obecné je web smys-
luplny ve chvili, kdy je jeho potieba piimym disledkem klientovy strategie (op€t nardzime
na to, Zze ve chvili, kdy klient nemd jasné definovanou strategii, je mozné, ze web délate
zbyte¢né€). Smysluplny web ma nadéji zapadnout do zivota klientovych navstévnika a po-
moci jim splnit jejich Zivotni cile nebo alesponl aktudlni potfeby. Smysluplnost je na jedné
strané problém predevSim vaSeho klienta, na druhou stranu — vytvoite par nesmyslnych pro-
jekt za sebou a vcelku jednoduse vyhotite. Tapete v tom, zda projekt bude chtit nékdo
pouZzivat? Zapomeiite na manazersky ptistup typu vodopad a prejdéte na nékterou z agilnich
metodik. Misto tvorby webu od zacatku do konce pottebujete rychle a levné ovéfit, Ze jsou

vaSe hypotézy spravné. [5]

3.2.7.3 Dostupnost
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Dostupny web je rychly a nevidite na ném na prvni pohled chyby — navstévnik se na ném
tedy miZe pohybovat. Na dostupném webu nenajdete stranky ,Error 404 — page not found",
a pokud uZz navStévnik narazi na chybu, je vysvétlena srozumitelnym jazykem a rychle opra-
vena.

Jen maloktery klient se podrobné zabyva tim, jak je navrzena jedna z draZzSich Casti
jeho nového webu (po obsahu tvoii vyvoj nebo customizace CMS'! pravdépodobné nevyssi
polozku rozpoctu). Je to dano tim, Ze programovani nerozumi, takZe musi divérovat ex-
pertim, které si najal. Bez zkuseného oponenta nema Sanci poznat, zda se jedna o bastl,
nebo kvalitni, modifikovatelny, standardizovany a otestovany vysledek (a to Casto ani na
strané dodavatele — account manaZer neove&fi kvalitu kédi a¢ o ni bude klienta ujistovat).

Klient Spatné (a nékdy i levné) naprogramovany web nepociti hned, ale z dlouhodobého
hlediska se mize zvlasté u vétsich systémd, které se dynamicky rozvijeji, jednat o zasadni
milnik pro uspéch projektu. Od systémové casti webu se ocekava, Ze bude rychld, bezchybn4,
rozSifitelna a prakticky neviditelna.

Jak 1ze poznat Spatné navrzeny web:

1. Kazda uprava bude trvat dlouho a klient za ni tedy zaplati vyrazné vice, neZ u dobte

navrzeného systému.

2. Web bude po kazdém zasahu nékde rozbity a bude potfebovat manudlné kontrolovat.
Dobfe navrZzeny web ma automatické testy, které programatora upozorni, Ze néco neni

v poradku.
3. Web bude pomaly.

4. Kdyz klient nakonec ztrati trpélivost a predd systém nékomu jinému. Nésledné zjisti,
zZe se v ném nikdo kromé tviirce nevyzna, nema pristup ke zdrojovému kédu a dokonce

ani nema pravo ho upravovat.

Kombinace nepochopitelnych chyb a pomalého webu odradi po urcitém Case kteréhokoliv dlou-
hodobého ndvstévnika a sniZi Sanci ziskat nové. Rychlost je na webu stdle zcela zasadni
faktor — neznamena to, Ze web nemuze napf. obsahovat obii fotografie, ale musi na né byt

pfipraven (napf. postupnym do&itanim stranky'2, které je pro uZivatele jasné pochopitelné).

''CMS je redakéni systém
12Lazy loading
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Névstévnik ocekava, Ze web bude okamzité reagovat na jeho akce, protoZe neni ocho-
ten Cekat. Lidé s rychlou pevnou linkou nemaji naprosto zadnou trpélivost (trpélivost lidi
s mobilem neni o mnoho vyssi). Rychlost a ,performance” webu je tedy nutné monitorovat
a optimalizovat.

Nepodceiujte vyznam svého vyvojaiského tymu a rychlosti webu. Bez kvalitniho bac-
kendu vas projekt z dlouhodobého hlediska ztroskota.

Rychlost webu je ndvstévniky vniména subjektivné a web 1ze z designerského hlediska
Lurychlit” tim, Ze Clovek vidi, Ze se néco déje (animujete otevieni ¢lanku, zatimco ho nacitéte
na pozadi, v pifipadé del§ich prodlev zobrazite indikétor pribéhu akce'...) — 10 sekund
nacitini webu bez vidiny pokroku (tedy bez zpétné vazby ¢i jiného podnétu) je vécnost.
10 sekund, kdy se ndvStévnik bavi nebo alespon vidi, Ze se néco déje, nemusi byt Zadny
problém. Rychlost je dokonce mozné predstirat — napf. sit Twitter odeslany tweet okamZit&
zobrazi ve streamu uZivatele, ackoliv ho zatim odesil4 na pozadi stranky na server. Ale clovék

to nepoznd. [5]

3.2.7.4 Pristupnost

Pristupnost se zkomplikovala nidstupem vysoce variabilnich mobilnich zafizeni a opét
Ji musite vyfesit predtim, nez se vrhnete do vysSich pater pyramidy. Pfistupnost by méla
byt primdrné doménou webového kodéra'®, ktery by mél v rdmci tvorby webu hlidat, zda se
graficky navrh pfilis neodklani od zaZzitych pravidel pfistupnosti a dostatecné respektuje vari-
abilitu zafizeni. Jako voditko vdm mohou pomoci Pravidla ptfistupnosti pro weby Ceské statni
spravy, ¢i nékterd ze zahrani¢nich metodik, ale ve skrze je jejich dodrZzovani jednoduché —
piSte hezky HTML kdéd, méjte na webu jasné odliSend mista, kam lze kliknout (dotknout
se,...) a dodrZujte kontrast.

Smyslem piistupnosti je zmirnovat ¢i odstraiiovat bariéry na webu tak, aby kladl uzivatelum
co nejméné piekazek, a ti jej mohli bez problému pouZzivat a udélat na webu to, pro¢ na néj
prisli (precist si ¢lanek, koupit si zbozi ¢i poslat e-mail).

Zékladni principy pristupnosti

3Progress bar
14P¥istupnost je samozfejmé klicovd i pro grafické a interakéni designery.
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Obsah webové stranky je vhodné strukturovdn pomoci nadpisi. !>

16

Web ma dostatecny barevny kontrast pisma.

Text webu je dobie!’ Citelny.'®

Web je plné ovladatelny z kldvesnice.

Grafické prvky maji definovanou textovou alternativu.

Tabulky spliuji nasledujici vlastnosti:

— buiiky obsahuji pouze informace, které spolu logicky souviseji,
— tabulka dava smysl ¢tena po fadcich,

— slozitéjsi tabulka se sloucenymi burikami ¢i vicendsobnym zdhlavi obsahuje atri-

but summary a jeji buiiky jsou svazany s jednotlivymi zahlavimi.

e Kazdé formuldfové pole ma vhodny popisek.'®

Pristupnost fesite predevsim kvili tfem skupindm lidi, ktefi budou chodit na vas web.

Jsou to nevidomi a handicapovani, roboti vyhledavaci a navstévnici s mobilnimi zafizenimi.

3.2.7.5 Nevidomi a handicapovani

Pristupnost vznikla kvuli lidem se zdravotnim postizenim (nevidomd, t€lesné ¢i sluchové
handicapovani). Se svym handicapem se vétSinou vyrovnavaji ndstroji a asistivnimi tech-
nologiemi %, které jim pomohou piekonat vétsinu piipadnych piekdzek, kterou jim HTML
kodér muize na webu zanechat.

Handicapovanym navstévnikiim je vhodné se vénovat i v piipad€, Ze nejsou Cleny vasi
cilové skupiny — predstavte si, jaké by to bylo, kdybyste byli na jejich misté. Kromé toho
asistivni technologie nejsou vSemocné — pokud nefunguje néjaky web v mobilu, mizeme si
jej pozdéji prohlédnout na desktopu. Ale nevidomy uZivatel analogickou moznost (tj. vratit

si zrak a prohlédnout si web oCima v pfipad€, Ze si s nim neporadi pomoci screen readeru)

IShttp://naostri.se/nadpisy

16http://naostri.se/contrast-ratio

7http://maostri.se/lide11

Bhttp://naostri.se/repxpt

Yhttp://naostri.se/plavacekform

20Screen readery (¢tecky/odeditace obrazovky), softwarové lupy, hmatové zobrazovace, specidlni klavesnice,

hlasové ovladani, atp.
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nemd. Handicapovani nejsou pouze nevidomi — patii sem také lidé s poruchami vnimani
barev a dalSimi smyslovymi poruchami.

V neposledni fad¢ je vhodné veédét, Ze upravy, které se kvuli pfistupnosti udelaji, ne-
pomahaji jen skupiné uZzivatelli se zdravotnim handicapem, ale jejich dopad je mnohem
vétsi 2!, Napiiklad nadefinované kldvesové zkratky pomohou kazdému, kdo chce web efek-
tivnéji ovladat z klavesnice, dostateCny barevny kontrast zlepsi Citelnost textu i pro bézné
navstévniky a pfistupné vytvorené formulafe se snaze ovladaji nejen z klavesnice, ale 1 po-

moci mysSi.

3.2.7.6 Roboti vyhledavacu

Druhou kategorii navstévniki, pro které fesite pristupnost, nejsou lidé, ale roboti vy-
hledavaci. Ti vidi vas web primarné jako textovou stranku (Google penalizuje weby, které
maji nahofe na strance bannery 2, takZe ji nevidi jenom jako text). Roboti vyhleddvach
potifebuji prehledné napsany HTML kod (well-formed) a obsah s textovou alternativou. Pro
roboty je rovnéz dilezity soubor robots.txt, kterym muzete vyloudit stranky z vyhledavaci,

a mapa celého webu sitemap.xml, ktera zjednodusuje robotlim orientaci na strankach.

3.2.7.7 Navstévnici s mobilnimi zarizenimi

Treti a nejvetsi kategorii tvoii navstévnici s mobilnim zafizenim — telefonem ¢i tabletem
23, Jejich po&et roste a bude pravdépodobné riist nadéle na tkor desktopt. Tito nav§tévnici

vyZzaduji predevSim:

e layout optimalizovany pro jejich zafizeni,

e dostatecné velké odkazy, na které 1ze kliknout prstem,

e prizplsobeni obsahu webu vzhledem k jejich aktudlnimu kontextu (hleddm na webu
adresu kanceldie a mobilni verze webu mi hned na homepage nabidne mapu s vy-

znacenou cestou ke kancelari).

2lhttp://maostri.se/pristupnost-charita
22http://naostri.se/gpenalty
Znebo dokonce chytrymi brylemi &i hodinkami
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Jestlize neméte o existenci ,mobilniho webu* tuSeni, rychle si zapliite mezery — navrh
webu s vysokou variabilitou zafizeni je budoucnost webdesignu. Bez ohledu na nastup dis-
playu s vyssim rozlisenim budou mit mobily a dalsi zafizeni screeny ergonomicky pfizpiisobené
lidem. Bude pro né tedy potieba vytvéret responzivni i zcela samostatny layout. Pro rychly
vstup na pole mobilniho webu uvadim vybrané poucky, které jsem sebiral z riznych zdroju,

predevsim od Luka Wroblewskiho: [5]

1. Web musi byt spravné usporddan

Vzdy je zobrazen nejdiive obsah, pak teprve navigace

Soucasti hlavicky webu jsou odskoky na navigaci/piihlaSeni/vyhledavani
e V ramci navigace je odskok zpét (nahoru) na stranku

V paticCce je prepina¢ na standartni zobrazeni webu (existuji uzivatelé, kterym

mobilni verze prosté nesedne)

2. Web musi byt rychly 2

Neobsahuje pfesmérovani stranek
Pouziva CSS sprites %

Kaskadové styly/javascript jsou v jednom souboru a jejich kdd je minifikovan

Postupné nahravani obsahu
Canvas misto obrazki

3. Web musi mit vyrazné a dostatecné velké aktivni prvky

Prst klikne na oblast cca 9 - 9 mm

Dulezita tlacitka a tlacitka blizko okraje displaye jsou vétsi
e Web musi mit mezi aktivnimi prvky mezery

Okolo aktivnich prvku je neviditelnd oblast, na kterou 1ze kliknout
4. Web je nezavisly na stavech po najeti mysi
e Formulére jsou pfizpisobeny chovani mobilnich prohliZzeci

e Popisky formulait musi byt umistény nad piislusnymi poli, nikoliv vedle nich —

mobilni telefony Casto formulére pfiblizi a popisky vedle poli nejsou vidét
e Pole formulait jsou sémanticky oznacena — uzivateli se tedy zobrazi pii zadavani

e-mailu upravena klavesnice pro e-mail

24Rychlost vyrazné ovliviiuje pouZitelnost webii na mobilech — pokud je web pomaly, obecné& to zhorsuje

jejich vztah k brandu provozovatele. http://naostri.se/slowdmg
23 Vice obrazki v ramci jednoho velkého obrazku, které pozicujete pomoci CSS
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3.2.7.8 Pouzitelnost

Pouzitelny web nehazi navstévnikovi klacky pod nohy. Navstévnik se v ném zorientuje
a je schopen provést rychle to, pro¢ na web prisel — vi, kde je, kam muze jit a na co lze
kliknout. Pouzitelnost mizete méfit rychlosti provedenych akci a mnozstvim chyb, které
navstévnik ud€la pii pouzivani webu. Soucasti pouzitelnosti je 1 snadnost konzumace obsahu
navstévnikem — pouZitelny web je pro ndvstévnika srozumitelny a navodny.

Vys$si metu pouzitelnosti tvofi intuitivnost — tzn. web odpovidd navstévnikovym fy-
zickym a mentdlnim predispozicim. Rozdil mezi pouZitelnosti a intuitivnosti je pfiblizné
takovy, Ze mapu muzete ovladat pomoci riZice (coz je pouzitelné a lidé se rychle nauci
klikat na Sipky, aby se mapa pohnula) nebo tahem mySi/prstu (coZ je intuitivni).

Z hardwarového pohledu je dnes standard pouZivat pro ovladani pocitace mys (a Ize se
to pomérné rychle naucit), ale intuitivni je pouZivat prsty a ptimé dotyky na obrazovce.

Soucasti pouzitelnosti je i praktickd aplikace typografie a teoretickych principt, které
umozni navstévnikovi v lepsi orientaci na webu, a aplikace navrhovych vzort, které navstévnikovi
zjednodusuji pouzivani webu. K pouzitelnosti patii také dobfe navrzend informacni architek-
tura webu a vhodné zvolené priority obsahu pii ndvrhu jednotlivych stran.

O pouZzitelnosti je toho napsdno mnoho — je to zdklad, od kterého se potiebujete pii
navrhu webu odrazit (pfistupnost a dostupnost za vas z velké Casti vyiesi HTML kodér a pro-
gramatofi). Nedd se preskocit, neda se obelstit a ma jednoznacny dopad na obchodni uspéch
webu. Stejné tak neni nijak slozita, par stovek pravidel a pouzitelny web je na svété. Mozna
proto je na nékterych webech vidét, Ze pouZitelnost uz prestala webdesignera bavit a snazi se
o radoby inovativni pfistup. Inovace bez pouZzitelnosti nebude nikdy fungovat. Nepokousejte

se inovovat uZivatelské rozhrani dfive, nez pochopite principy, na kterych stoji vnimani lidi,

a tudiz i pouZitelnost. [5]

3.2.7.9 Pocit bezpeci

Duivéryhodnost webu je vhodné v nékterych momentech umocnit tim, Ze vizualné podpofite

pocit bezpeli. Typicky pfi placeni online je vhodné tésné vedle formulafe, kam ¢lovék zadava
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¢islo platebni karty, umistit informaci, Ze je to bezpecné 2°

, v§e je zastiténo divéryhodnou
autoritou, spojeni je Sifrované SSL (a skutecné ho mit Sifrované),...

Web musi odpovidat na dotaz svych navstévnikl — co se stane s ¢islem mé kreditni karty?
Je tato transakce bezpec¢na? Komu prodate mij e-mail? Bez odpovédi na tyto otazky je Casto

zmareno mnozstvi konverzi, které by jinak probéhly. [5]

3.2.7.10 Kdo je webdesigner?

Webdesigner v kontextu této prace neni ve vétSiné piipadu jeden Clovék, ale cely tym
lidi. Jako webdesigner (tedy to, co si lidé bézné pod pojmem webdesigner predstavuji) Ize

délat jednu z nésledujicich ¢innosti nebo jejich kombinaci:

navrh webu (vystupem je dokumentace k webu) — UX designer, interak¢ni designer,

informadni architekt,...

grafika (vystupem jsou obrazky webl) — webovy grafik

HTML (vystupem webova stranka) — webovy kodér

HTML + javascript (opét je vystupem webova stranka) — front-end developer

Z hlediska narocnosti je nejjednodussi zacit jako kodér nebo webovy grafik, protoze
v takovém pripadé prevladaji femeslné aspekty webdesignu. V piipadé front-end develo-
pera pridejte nutnost programovat, jako UX designer potifebujete vice interakéniho designu,
informacni architektury, strategie, komunikace,...

Moje pojeti webdesignera je kombinaci povolani vySe + prehled o SEO, copywritingu,
marketingu, brandingu, psychologii, gamifikaci, byznysu, atd. - coZ je ovSem stav, do kterého
se nedostanete za rok. Webdesigner je desetibojai — nic nedéld do hloubky, ale je vSestranny,
aby se mohl rychle ptizptisobovat vyvoji naseho oboru. Kazdé z prezentovanych povolani

m4 své prerekvizity, klady a vyzvy a potiebujete u néj dosdhnout urcité mnoZzstvi teorie. %’

(3,5, 14]

ZShttp://naostri.se/checksec
27V dobg psani této prace vznikaji v ramci Sektorové rady pro IT pod MPO a MSMT hodnotici standardy

pro tfi z vySe uvedenych povolani — interak¢ni designer, webovy grafik a webovy kodér. V praxi to znamena,
Ze existuje seznam zcela konkrétnich znalosti a dovednosti pro tato povolani a je posvécen vyse zminénymi

institucemi.
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3.2.7.11 UX designer

Ukolem UX designera je transformovat myslenky klienta a pochopit jeho zdkazniky tak,
aby mohl navrhnout prototyp webu a web prubézné testovat. Diky pochopeni vstupt a jejich
transformaci na vystupy ma vizi kone¢ného vysledku a stara se, aby byla realizovdna napftic
celym projektovym tymem tak, aby bylo dané vize dosazeno. Jeho role je byt ve stiedu
kazdého projektu — projektovy manazer se stard o hladky pribéh a technické vedeni projektu
a UX designer mentalné propojuje vSechny ucastniky projektu. KdyZ nékdo v tymu potiebuje
ujasnit nékterou z ¢asti webu, nejde za projektovym manazerem, ale UX designerem.

UX designer vytvéri prototyp a dokumentace popisujici ¢asti webu, které nedokaze po-
psat prototypem. K tomu pottebuje znalosti uzivatelského vyzkumu, uZivatelského testovani,
interakéniho designu, informacni architektury, psychologie a strategie obsahu (¢im vetsi
weby navrhujete, tim vice a 1épe). UX designer musi pfemyslet a davat web do souvislosti —
potfebuje hluboké teoretické zdklady. Do femeslné Casti pak patii tvorba dokumentace popi-
sujici web (tak, aby vypadala dobie a byla jednoduse konzumovatelnd) a prototypt — af uz
v grafickém editoru, nebo nékterém z programi, které jsou pro prototypovani webil urCeny.
Jestlize chce UX designer navrhovat i rozloZeni prvki na strankéach prototypu, pak musi mit
zkuSenost s grafickym designem. UX designer aplikuje své znalosti psychologie, sociologie,
marketingu, brandingu,... tfeba v rdmci procesu popsaného v prvni ¢asti prace, aby navrhl
funkéni web. Wireframy jsou pro néj jeden z prostiedkd pro predani ideji, nikoliv modla,
okolo které se vse toCi. [3, 5, 14]

Typicka prace UX designera:

e Zkouma kontext ovliviiujici projekt na strané klienta i jeho zakaznika.
e Planuje a provadi jednotlivé ¢asti procesu navrhu webu.

e Provadi uzivatelsky vyzkum.

e Pomaha vymezit rozsah projektu.

e Pomadha pojmenovat problém a hypotézy pro jeho feSeni.

e Voli psychologické principy aplikované na konkrétnim webu.

e Voli metody a zptisoby dokumentace.

e Testuje priibézné hotova feseni.
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e Nasazuje a vyhodnocuje analytické néstroje.

e DohliZi na cely proces tvorby webu.

3.2.7.12 Webovy grafik

Webovy grafik vytvafi nahledy webovych stranek v grafickém programu a potfebuje gra-
ficky cit. Jeho prace tedy stoji zejména na tradi¢nim grafickém designu, typografii a na souvi-
sejicich teoretickych znalostech (napf. teorie gestaltu). Webovy grafik si nemusi lamat hlavu
s ndvrhem obsahu, ale musi skvéle graficky interpretovat wireframy, aby mél vysledek smysl
pro koncového uzivatele a zapadal do vizualniho stylu klienta. Tzn. nejde pouze o obarvovani
poli, ale o pfizplisobovani wireframt s ohledem na jejich skute¢ny obsah a vizudlni prvky —
to, co bylo ve wireframu bily proskrtnuty ¢tverecek, miize byt v grafice cokoliv.

Remeslnou &4sti prace webového grafika je ovlddnuti grafického programu — standard pro
webového grafika je v roce 2017 Adobe Photoshop. Na grafické programy existuje mnozstvi
postuptl a navodu na internetu (a samoziejmé knih), mtzete s tim zalit prakticky okamzité.
Remeslnd schopnost interpretovat wireframy, cit pro le§téni barevnych ploch a graficky de-
sign z vas ale jeSté ned€laji webdesignera. Jste vZdy zavisli na kvalité vystupti UX designera.
Je proto potieba pfed vstupem na volnou nohu doplnit miniméalné teorii a praxi interakéniho
designu. [3, 5, 14]

Typicka prace webového grafika:

Vytvafi moodboard webu.

e Pojmenovava emoce, které ma web mit.

e Zasazuje web do grafického stylu klienta.

e Koordinuje volbu a tvorbu grafickych podkladii — ilustraci, videi ¢i fotografii, které bu-
dou soucasti webu (nemusi je nutné vytvaret — webovy grafik nemusi byt ani ilustrator,
ani DTP operator, ale oboji se samoziejmé hodi).

e Navrhuje typografickou miizku a konzistentni typografii celého webu.

e QGraficky interpretuje wireframy.

e Vytvafi vizudlni framework pro tvorbu dalSich prvka webu.
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3.2.7.13 Kodér / front-end developer

Kodéfina ma nejbliZe k femeslu — dostanete webovou stranku jako obrazek a prepisete ji
do HTML+CSS tak, aby se web zobrazoval spravné v jednotlivych prohliZecich/zatfizenich/operacnich
systémech. HTML+CSS se Ize naudit rychle, takze je to nejjednodussi vstupni brana do
webdesignu. Vyrazné slozitéjsi je pak piizptisobovani vystupti webového grafika vzhledem
k rozliSeni prohliZzeCe, tvorba responzivnich webt a pfedev§im udrzovani webu v konzis-
tentnim a snadno rozSifitelném stavu. Webovy kodér bude mit bez typografického citu velice
téZkou praci, protoze s nim bude muset grafik ladit kazdy pixel (nebo desitku pixelt — zalezi
na pristupu grafika — tak jako tak ho to brzy prestane bavit). [3, 5, 14]

Typicka prace webového kodéra:

e Udrzuje konzistenci grafickych prvka napti¢ webem.

e Sjednocuje designové vystrelky grafika.

Zasazuje elementy webu do miizky.

Vytvafi systém pro udrzovani kédu, aby bylo web mozné jednoduse rozsifovat.

Dusledné udrzuje vizudlni framework webu.

Vytvafi responzivni varianty layoutu pro mobilni telefony a tablety.

Front-end developer si k HTML musi pfipocist javascript, a tudiZ znalosti tykajici se

programovdni. [5]

strategie — konceptuélni prace — graficky design — kédovani HTML

UX designer

webovy grafik F

webovy kodér

Obrézek 11: strategie — konceltudlni prace — grafikcy design — kodovani HTML [5]
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4 Vlastni prace

4.1 Web design

,2UJdélame si nyni kratky rychly vylet do historie. Pred 10 lety to ve webdesignu bylo krasné
jednotné. Napsala se analyza. Tedy pardon, analyzy nikdo nepsal. Ud€lala se rovnou nabidka.
Kdyz tam byla analyza, pak napiiklad tato — ‘cilova skupina webu jsou muZzi a Zeny mezi
18 a 70 lety’. Ve Photoshopu se navrhla grafika. Klient ji pak schvalil nebo se s klientem
iterovalo az do kompromisniho vysledku. Nebo neskutecné slataniny. Grafika se prevadéla
do HTML a CSS. Nikdo nechépal, k ¢emu je frontendista dobry. ‘Vzdyt uZ to nakreslil
grafik’ fikali klienti. gablony se programovaly. Programator si nasadil sluchétka a 3 mésice
programoval. Sluchétka si sundal a ukézal vysledek. VSichni se zhrozili, udélal uplné néco
jiného. Web se spustil. Oproti odhadim z analyzy — ach pardon nabidky! — trvala vyroba
webu tfikrat déle. Ten posledni s nadéji, Ze to dopadne dobfe, to tady vzdal. Ano, tenhle
proces je z pekla. Rikdvd se mu vodopad.“ Takto uvadél na WebExpu 2015 svoji piedndsku
Adam Kudrna. [1, 4] Na zdkladé¢ toho upravil i proces tvorby uZivatelského rozhrani, ktery
se snazim v této praci pouZzit.

Na zacdtku je tedy analyza a uZivatelsky prizkum. Na to navazuje tvorba wireframi a aZ
na né navazuje grafika. Zbytek procesu ziistava podobny. Obohaceny je jest€ o vyhodnoceni
a po ném opét ndvrat na zaCatek dalsi iterace. Budeme se vSak zaméfovat na ¢ast nadvrhu

a realizace uzivatelského rozhrani.

4.2 Prototypovani

Prototypovéni jako pojeti existovalo uz pred Internetem. Lidé, ktefi vyvijeli néjaky novy
fyzicky produkt, obvykle nejprve tu véc sestavili a presvédCovali se, zda funguje tak, jak si
to predstavovali. Prvni verzi si pak nechali patentovat a ukdzali ji potencidlnim investorim.
Pokud méli vyndlezci piistup k jistym vyrobnim prostfedkim (naptiklad pracovali v n&jaké
tovarné€), pokracovali ve vyvoji dal, odstrafiovali chyby a nedostatky, dokud se nedostali az
k modelu, ktery se mohl rovnou zacit vyrabét. [10]

Prototypy se hodné podobaji starym demiim, jako je napiiklad staré demo CD, na nichz

byly programy s omezenou funkcionalitou, nebo hry jen s jednou nebo dvéma hernimi

50



urovnémi, jen jsou jesté jednodussi.

Jejich ucelem neni v prvni fadé presvédcit perspektivni zakazniky, aby produkt zakou-
pili, spiSe m4 napomoci udélat ho lepsi. Prototyp webu nebo aplikace sestavujeme proto,
abychom se pfesvédcili, Ze bude fungovat tak, jak jsme zamysleli. MiZeme s nim také kli-

entim nebo potencidlnim investortiim ukazat, jak predpoklddame, Ze bude fungovat.

4.2.1 Wireframy a mockupy

Kazdy navrhar, ktery se uz néjakou dobu pohybuje v profesi, se uz patrné setkal ¢i pracoval
s wireframy (tzv. skici webu) a (nebo) v néjakém obrazkovém editoru navrhoval mockupy
(nékdy se jim fik4 statické ndkresy webu).

Wireframy (skici) se daji vyrdbét na papiru nebo v aplikacich. Témét vzdy se povazuji
za prototypy s nizkou preciznosti, pfestoZe je mizeme povysit na prototypy se stfedni pre-
ciznosti, pokud do nich investujeme patficné Casu. VynaloZené usili se vSak vyplati jen
vyjimecné.

Wireframy se navrhuji obvykle tak, aby se daly rychle kreslit i zahazovat. Pravé proto
je tak atraktivni kreslit je na papiru. Aplikace sice mohou byt daleko preciznéjsi a existujici
wireframy také mizeme snadno upravovat; nic ale nepfekona rychlost, s jakou jsme schopni
udélat si nacrtek, ktery je urcen jen ndm, nikomu jinému ... nikdy.

Wireframy zaloZené na aplikacich maji tu pfednost, Ze zase snadnéji napodobuji funkci-
onalitu rozhrani. KdyZ tukdme na papirovy nacrtek, slySime jen plesk, plesk, plesk, nic se
nedéje.

Miize to byt zdbavné, ale mozZna to nevyjadiuje, co jsme tim chtéli sdélit.

Muzeme vsak zvolit kombinaci obojiho: na papiru podchytit nejzakladnéjsi pojmy, a po-

moci aplikace je dotvaret a snadno sdilet. [10]

4.2.2 Prototypovani v prohlizeci

Hlavni potiz s wireframy nebo mockupy je v tom, Ze jsou statické. Existuje znand spousta
informaci tykajicich se jejich funkcionality, které jednoduse nedokdzou vyjadfit. To mize
vést k mylnym predstavdm a nedorozuménim v myslich klienti nebo dokonce vyvojara
o tom, jak se predpoklada, Ze bude dand véc fungovat. Z tohoto diivodu byvaji prototypy

obvykle né¢jakym zptisobem interaktivni.

51



Problémem je, Ze s prohliZzeCem a redlnym zafizenim — skuteCnym prostiedim pro svij
béh — se navrh potkd aZ pod rukama frontendisty. Do prohlizeCe se navrh dostane pozdé¢.
A obvykle az v prohlizeci se vynofi fada problémii souvisejicich hlavné s responzivnim de-
signem nebo tieba rychlosti nacitani, které designér ani grafik vidét nemohl. Pouzivaji totiz
statické néstroje, které webova prostiedi maximéln& napodobuji. Spatné je, 7e na vyfeSeni
téchto problému uz pak neni Cas. Proto je zlé, Ze s prohliZzeCem se rozhrani potka takhle
pozdé. V nékterych piipadech tento proces produkuje nekvalitni vysledky, v jinych zase
zbyteCné spotfebovava Cas a penize. Chceme tedy mit web v prohliZeci co nejdiive. Takze
spojime designovaci a kdédovaci fazi do jedné — designovani v prohlizeci. Prohlize¢ vede
za ruku i nezkuSeného designéra. Z obrazki to vidét neni, ale kdyz drzite linearni prototyp
v mobilu, designérské problémy na vés vyskakuji samy. U¢ime se designovat palcem na dis-
pleji mobilu. Jsme odstinéni od dalSich vrstev problémi jako je design jednotlivych kom-
ponent, celostrankovy design nebo grafika. Myslim, Ze timhle postupem se i méné zkuSeni
webafi mohou naucit rozumné navrhovat uZivatelskd rozhrani. Dynami¢nost webu je v inter-
akcich, animacich a v nasem piipadé hlavné responzivité — pfizptisobovani rozhrani riznym
rozliSenim. [1]

Web = multimedialni hypertext + interakce + responzivnost

Ano, miZeme si udé€lat responzivni prototypy tieba v Axure, i s exportem do HTML. To,
co vznikne, ale nepouziva plnohodnotnou HTML/CSS technologii. Responzivni web tam
pouze emulujete. Fluidni layout — prizptisobovani rozhrani pixel po pixelu tam neudélame.
Je to néco mezi statickym navrhem a webem v prohliZeci.

Jediné pfimo prohliZe¢ a testovani na redlnych zafizenich vam fekne, jak budou prvky
ovladatelné palcem, na velikosti displeje zafizeni X, v prohlizeci Y, vykreslené fontem Z.
Nebo na pomalém pfipojeni; nebo kdyZ uZivatel pouZzije zoom; nebo kdyz havaruje Ja-
vascript; nebo kdyz. .. Sami vite, Ze variant prostfedi béhu uZivatelského rozhrani je na webu
neskutecné mnoZstvi.

Axure vam nefekne, zda je ndavrh technicky realizovatelny bez néjakych slozitosti typu
zmény poradi v kodu nebo detekce na serveru. V prohlizeci si to rovnou muzete zkusit. U
slozitych komponent se vZdy rozhodujte v prohliZeci. Viibec to neznamend, Ze musime zaho-
dit Axure a Photoshop a vSe dé€lat v prohliZec¢i. Ne kazdy kodér chce byt zaroven designérem

a naopak. Ale pokud u webu navrhujeme slozité nebo nestandardni UI komponenty, rychly
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prototyp v prohliZze¢i a vyzkouseni na zafizenich opravdu pomiZze.

Designovani celych webt v prohlizeci je ponékud extrém. Pojd me se bavit o pieneseni
ditlezitych rozhodnuti do prohlizece. Nemusime v prohliZe¢i vytvaret navrh celého webu,
staci se v ném rozhodovat o netrividlnich ¢astech. Dulezité je, aby to prob€hlo uz v rané fazi

navrhu.

4.2.3 CSS Frameworky

CSS frameworky jsou predpripravené softwarové frameworky, které jsou ur¢eny k usnadnéni
tvorby webu pomoci kaskadovych stylii. Vétsina takovychto frameworkl obsahuje alesporni
néjaky systém miizky. Déle fesi tieba reset stylopisu, responzivitu, typografii, ikony, tlacitka
a jiné grafické ovladaci prvky. Pro tuto praci jsou prakticky pouZitelné pouze dva hlavni CSS

frameworky, a to Bootstrap a Foundation. [18]

4.2.3.1 Bootstrap

Bootstrap je jednoducha a volné stazitelna sada nastroji pro tvorbu webu a webovych
aplikaci. Obsahuje ndvrhéafské Sablony zaloZzené na HTML a CSS, slouZici pro dpravu typo-
grafie, formular, tlacitek, navigace a dalSich komponent rozhrani, stejné jako dalsi volitelna
roz§ifeni JavaScriptu. Pro pouziti Bootstrapu jsou nutné zdkladni znalosti HTML a CSS,
interaktivni prvky jako jsou tlacitka, boxy, menu a dal$i kompletné nastavené a graficky

zpracované elementy je totiZ mozné vloZit pouze pomoci HTML a CSS.

4.2.3.2 Foundation *°

Foundation je responzivni frontendovy framework. Poskytuje responzivni miizku a HMTL
a CSS UI komponenty, $ablony, znovupouzitelné kusy kédu, véetné typografie, formulai,
tlacitek, navigace a dalSich komponent rozhrani, stejné tak jako javascriptovd rozsifeni.

Foundation je spravovan spole¢nosti ZURB a jednd se o open source projekt.

Zhttp://getbootstrap.com/
http://foundation.zurb.com/
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4.3 Optimalizace rychlosti

Pro¢ zrychlovat webové stranky? Zdlouhavé nacitani webu mtize v mnoha pripadech odradit
navstévniky. [ kdyZ je v dnes$ni dobé internetové pripojeni velice rychlé, stile je moZné najit
uzivatele internetu s pomalejSim pripojenim nebo s mobilnim internetem.
Je potieba také myslet na to, Ze 1 vyhledavace sleduji rychlost nacitani webovych stranek
a v pfipadé jejich zdlouhavého nacitdni mize dojit k urcitym postihiim (vice informaci na-
leznete v ¢lanku Using site speed in web search ranking *° na Webmaster central blog 3!).
Jaké jsou moznosti?

Webové stranky nebo aplikace je mozné zrychlit nékolika zptsoby:

Minimalizace HTTP pozadavkd,

SniZen{ velikosti externich souboru,

SniZeni objemu dat stahovanych ze serveru.

Samoziejmé je také mozné webovou aplikaci zrychlit optimalizaci samotného zdro-

jového kddu webu.

4.3.1 Meéreni rychlosti webu

Kazdy dnes ocekavd, Ze kdyz zad4 ve svém prohlizeci URL adresu nebo klikne na odkaz,
okamzZit¢é se mu nacte pozadovany web. A Google se pro svij vyhleddvaci algoritmus, Citajici
nékolik set proménnych, snazi co nejvice inspirovat samotnymi uZivateli. Proto je logické,
Ze jednim z parametrd, které ovliviiuji vysledné pozice na SERP (vysledcich vyhledavani) je
1 rychlost nacitani webovych stranek.

Google oficidlné zahrnul rychlost webu do vyhleddvaciho algoritmu uz v dubnu 2010
32 Vychazel tehdy z n&kolika svych internich studif, které prokazaly, Ze na pomalém webu
uzivatelé stravi mnohem méné Casu.

Rychlost webu by méla byt pro jakéhokoliv provozovatele prioritou uz z toho divodu,
Ze pokud se uzivateli dand stranka nenacte do tfi sekund, ma to negativni konsekvence. Po
tomto Casovém limitu vétSina lidi totiz ztraci zajem o stranku a odchédzi. A nemusi se jednat

jen o nezdjem v okamzik, kdy web docasné nefunguje i reaguje pomalu. Ne nadarmo se tika,

3https://webmasters.googleblog.com/2010/04/using-site-speed-in-web-search-ranking.html
31https://webmasters.googleblog.com/
3https://webmasters.googleblog.com/2010/04/using-site-speed-in-web-search-ranking
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Ze Cas jsou penize. V online prostfedi to plati dvojndsob. Negativni zkuSenost s nacitdnim
stranek mliZze znamenat i trvalou nedtivéru uzivateld k webu, znacce a podnikani!

Existuje celd fada volné dostupnych nastroji, pomoci nichZ dokazeme velmi snadno
zméfit rychlost nacitdni webu a odhalit i pfipadné nedostatky a rizikova mista, ktera je nutné

opravit. [20, 9, 15, 13]

4.3.1.1 Google PageSpeed Insights 3*

Validator zakladnich technickych problémi, které komplikuji rychlost webu. Zde by mél
kazdy zacinat. Otestujeme si tady vSechny dulezité vstupni Sablony.

PageSpeed Insights (PSI) se d4 instalovat i jako rozsifeni do prohliZect nebo testovani
zautomatizovat pomoci API.

Dokud PSI nedosahuje skore priblizné kolem 80 bodti na desktopu i mobilu, nema smysl

se ucit dalsi néstroje.

4.3.1.2 WebPagetest.org >

Déla pokrocilou analyzu, testuje jinak nez Page Speed Insights. Na druhou stranu — Web-
Pagetest nelze pouzivat pribézné, testy né¢jakou dobu trvaji. WebPagetest také neni tak intu-
itivni jako PSI, je potieba mit jiz hlubsi znalosti problematiky.

Umoziluje testovani z jiné lokality, testovani pomalého pripojeni a v prohliZzecich, ve kterych
nemame pokrocilé vyvojarské nastroje. Naptiklad v mobilnich nebo ve starych Internet Ex-
plorerech.

Ma také API, ve verzi zdarma je omezené na par stovek dotazi tydné.

4.3.1.3 Chrome DevTools

Pokroc¢ild analyza a detailni testovani procesui nacitani v Chrome. Velmi podobny nastroj

mayji 1 ostatni moderni prohliZece.

3developers.google.com/speed/pagespeed/insights
3webpagetest.org

55



4.3.1.4 GTmetrix ¥

Obsahuje analyzu z Google Page Speed Insights a zaroven jesté YSlow metodiku v jed-
nom reportu.

Umi toho hodné. UkaZe timeline, zvladne emulaci pomalého pfipojeni. Testovaci loka-
lity m4 GTmetrix ale pro CR hor3i ne? WebpageTest.org a s méné moznostmi nastaveni.

Praktické je monitorovéni a nastaveni pfipominek do mailu.

4.3.1.5 Google Analytics

Statistiky z Google Analytics jsou hlavni pomoci pro marketing. Maji ale velmi zajimavé
vyuZiti i pro vyvojére, hlavné kdyz se rozsiti o Trackomatic a Technical Performace Dashbo-
ard.

Je ale potieba se podivat do Chovani — Rychlost — Ptehled. Je potfeba méfit pomoci
verze Universal Analytics. Analytics ukazuji Casovéni stranek (Page Timings), ale napii¢
riznymi kontexty — prohlizece, regiony.

V Casovini uZivateld (User Timings) mohou byt vlastni m&feni — napf. jak rychle se
nacetl konkrétni obrazek. Je potfeba to nastavit.

Standardné se pro méreni rychlost pouziva jednoprocentni vzorek shlédnuti méfené stranky.

4.3.2 Minimalizace HTTP pozadavku

Vv,

Jednim z nejefektivnéjsich zptsobu, jak zrychlit nacitani webu, je snaha o co nejmensi pocet

stahovanych dat ze serveru, naptiklad:

e Sjednotit externi soubory — CSS styly nebo JavaScript je vhodné umistit vzdy do
jednoho souboru, 1 kdyZ jeho vysledna velikost bude vyssi. Kazdy stazeny soubor musi
prohliZze¢ po jednom zpracovat a ndsledné vyuzit. To mize zpomalovat zpracovani
ostatnich nacitanych soubort.

e Vyuzit cachovani — diky cachovani (ukladani do mezipaméti) je mozné opravdu efek-

tivné minimalizovat pocet vSech nacitanych externich soubora.

3 gtmetrix.com
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Obrazek 12: Stahované externi soubory na Twitter.com (zobrazeno v Developer Tools

prohlizece Google Chrome) [9]

4.3.2.1 KeSovani

Casto si miiZete poviimnout, Ze se pfi opakované ndv§tévé web nadetl rychleji neZ v piipadé
prvni navstévy.

Data se pfi prvni ndvstévé ulozila do mezipaméti prohlizece, tzv. cache, a pfi opétovné
navstéveé se nemusela ze serveru opét stahovat (neuloZeny nebo aktualizovany obsah se opét
stahl ze serveru). Diky tomu je moZné sniZit pocet HTTP pozadavkd, ale také sniZit celkovy

objem prfenadsenych dat.

Jak to funguje?

Aby se data spravné uklddala a aktualizovala, tzv. invalidovala, je potfeba spravné nasta-

vit hlavicky pozadavkid. Ty se poté vyuzivaji pii komunikaci pro ovéfeni platnosti dat pres

HTTP. Pokud nejsou hlavi¢ky nastavené, uloZeni dat bude pouze do¢asné v ramci sezeni.

367Z4mérn& nezmifuji moZnost zpracovani dat v mezipaméti pomoci HTML tagii. Metoda nenf piilis spoleh-

livd vzhledem k tomu, Ze hlavi¢ky odeslané serverem mohou vyznam tagd prepsat.
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= GET styly.css

Hlavicky Odezva

localhost L6 KB

Vyrovnavaci pamét’

Hlavicky odezvy
Date Mon, 18 Cect 2010 22:38:37 GMT
Server Rpache/Z.Z2.14 (Win3Z) DAV/Z mod ss1/Z2.2.14 OpenSS5Ly/0.3.81 mod sutoindex color PHE/5.3.1 mod apregZ-:Z

F2.7.1 mod perl/Z.0.4 Perl/vE.10.1
Eeep-Rlive
timeout=5,

Connection

Keep-Alive max=99

Etag "S£000000021b54-17ec-492eboa776aez”
Expires Mon, 18 Oct 2010 22:55:17 GMT
Cache-Control max-=ge=1000, public, must-revalidate, proxy-revalidate
Vary Zccept-Encoding
Hlavicky pozadavku
Host loczlhost
User-Agent Mozilla/5.0 (Windows; U; Windows NT &.1; cs; rv:1.5.2.10) Gecko/20100514 Firefox/3.6.10 FirePHE/0

Accept
Accept-Language
Accept-Enceding
Accept-Charset
Keep-Alive
Connection
Referer
X-FireLogger
If-Modified-Since
If-None-Match
Cache-Control

text/cas, *f*;g=0.1
es,en-us;g=0.7,en;g=0_3
gzip,deflate
windows-1250
115
keep—alive
http://localhost/mm _web/kontakt/
o.8

Mon, 18 ©Oct 2010 22:35:18 GMT
"S£000000021b54-17ec—43Z2ebca776aeZ™
max-age=0

Jutf-8;gq=0.7,*;g=0.7

Obréazek 13: HTTP hlavicka pozadavku na soubor styly.css [9]

Jak muzete vidét na obrazku, pii zasilani pozadavki pro staZeni souboru ze serveru ob-

sahuje hlavicka nékolik parametrti (Hlavi¢ky pozadavki):

e Cache-Control,
e [f-None-Match,
e [f-Modified-Since.

Ty server vyhodnoti a ode$le na n& odpovéd (Hlavicky odezvy):

e Expires,
e Etag,

e Cache-Control.

V hlavicce odezvy Cache-Control jsou dalSi parametry, které fikaji, jak se souborem

v mezipaméti zachdzet:

e Max-age —doba platnosti souboru, tzv. Cerstvost. Po jejim uplynuti bude vyslan poZadavek
na jeho stdhnuti.

e Public — data budou ,cachovéana™ v rdmci vSech cache (i kdyz budou data v zabezpecené
Casti).

e Private — opak parametru public (ur¢ime, Ze data jsou privatni a nebudou se nijak

ukladat).
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e No-cache — platnost dat se bude ovéfovat vzdy pfi vytvoreni poZadavku — pred sa-
motnym staZenim souboru se ovéfi jeho platnost.

e Must-revalidate — pokud potfebujeme soubory ovérovat pti kazdém zobrazeni stranky,
a vzdy pfi jejim nacteni se provedou vSechna nastavend ovétovaci pravidla.

e Proxy-revalidate — stejné jako must-revalidate, akorat v rdmci proxy cache.

Piiklad vyuziti parametru

Pokud potiebujeme ovéfit platnost dat ulozenych v mezipaméti, vyuzijeme k tomu pa-
rametry If-None Match a Etag, ktery obsahuje hash obsahu souboru a ktery se vyuZije k
porovnani mezi hlavickami. Tento mechanismus je fizen serverem automaticky.

Hlavicka If-Modified-Since kontroluje, zda byla data od uvedeného data néjak upravena.
Jak ukazuje pfiklad na obrazku, pokud byl soubor upraven od 18. fijna 2010 22:35:18, data
se invaliduji a budou opét staZena.

Pokud bychom chtéli zabranit neustdlému ovérovani dat v mezipaméti, coz samoziejme
také prodluzuje dobu naéteni webu, miize byt vhodné pro jednotliva data nastaveni Casu,
po ktery se nemusi platnost dat ovéfovat. To je mozné diky hlavicce Expires. Miize vSak
dojit k problémiim kvili Spatné synchronizaci ¢asu na serveru, a proto je vhodnéjsi vyuzit

ke kontrole Etag.

Stavové kody v hlavicce

Pokud budou vSechny hlavi¢ky platné, odpovéd pro data bude stav 304 Not Modified
a data se naCtou z mezipaméti. Pokud by se ale soubor zménil a nékterd z hlavicek by se
vyhodnotila jako neplatna, odpovédi bude stav 200 OK a soubor se opét stdhne ze serveru.

Pro lepsi pochopeni stavovych kédu a parametrti v hlavickach jsem pfilozil jednotlivé
situace, které mohou pii poZadavcich vzniknout.

Pfi prvni navstévé nejsou v mezipaméti uloZena Zadna data, a proto neni mozné Zadnou
hlavi¢ku porovnat. VSechny poZadované soubory budou staZzeny a uloZi se do mezipaméti
pro pipad dal$i navstévy:

Pii prvni navstévé se data ulozila do mezipaméti. Pred dalSi ndvStévou byl na serveru
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Webows server = daty
[zde je zakladni prezentace,
soubor styly,css, index. php a daldi)

.

2 ProtoZe to je prvni navitéva na webu,
L] ufivatel v kesi nema nic uloZeného,

nf-—‘ takie neni co porovnavat,
|

iE Hlavicky Cache-Cantrol, If-Mone-ihatch a
- If-fhodified-Since se tudiz nemohou
odeslat fneni kde tyto ddaje wzit)

3 Soubory se stihnout
= zwebového servery, wrati
hlaviéky E-Tag, Expire a
wratl stav 200 OK

<html>

4 Protofe ufivatel nema nakeiovany ¥
"  #idny obsah a server je nastaveny </html>
na kefovani obzahu, viechny
stafené soubory se ulod do keie

3 _ 1 Ufivatel pAijde na stranku,
- " naserver se odeslou poZadaviy
I na stafeni obsahu

Preni navstéva ufivatele
na webowé strance
[nema nic uloZeného w kedi)

Obrazek 14: Prvni ndvstéva uzivatele na webu (mezipamé&{ neobsahuje zddnd data), stav je

200 OK a data se budou stahovat [9]

upraven soubor se styly.css (zménil se jeho obsah) a pro ktery byla nastavena pravidelna
kontrola jeho platnosti pomoci must-revalidate.
Pfi opétovné navstévé stejného uzivatele dojde k vytvoreni pozadavku na kontrolu data
v mezipaméti. Pomoci hlavicky If-None-Match dojde ke zjiSténi, Ze soubor styly.css byl
zménén, a bude opét staZen (ostatni se nahraji z mezipaméti).
Pred dalsi navstévou webu nedoslo k dpravé Zadného souboru. Data v mezipaméti prohlizece
se tedy vyhodnoti pomoci If-None-Match a Etagu a jako platné se nacCtou pravé z mezipameéti.
Diky tomuto mechanismu Ize velmi efektivné sniZit ¢as potfebny pro nahravani webu
a snizeni celkového objemu stahovanych dat — stdhnou se vzdy az v ptipad¢, kdy bude tieba.

Tento zpusob je velmi vhodné vyuzivat v piipadé mobilnich webd.

Nastaveni na webovém serveru
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1 Webowy server s daty
= [webdesigner nahral aktualizaci
zoubory styly, czz, kde zménil
barvu pozadi na ROOFFOO)

3 Pozadavky na server ovéfuji platnost soubord, odesils se
= Cache-Control, If-Mone-tatch, [f-ihodified-5ince a dalii.

'@ (Odeile e, Z& ma soubor s stvly. css = jif aktualizovanou verd, tedy

s novou barvou pozadi. Pomoci f-Mone-hatch se odeile hash
obsahu souboru - 5f000000021b54-17ec-492ec00c30500

r“\
: ™ Server odpowi, e E-Tag souboru mé stejnou hodnotu jake je v
SN, hlavitce If-None-Match,
e
-
4 Soubar styly, czs wrdti stav ™
= 304 Not Modified o,
[ostatni soubory také) \V' 4 T
i o
S
e
B
-~
S
~

<html>

5 Soubory ze nahraji z kede, rTT
= protofe fadny soubor zatim g </htmls
nebyl upraven.

2 Ufivatel pfijde na stranku,
.

> J na server se odeilou poZadavky
na stafeni obsahu

Ufivatel s nakefovanym obsahem
[nékolikrat =i stranku zobrazil,
nevi nic o zménach na serveru)

Obrazek 15: Opakovand ndvstéva na stejném webu o nékolik dni pozdéji. Behem té doby byl

na serveru upraven soubor styly.css [9]

Aby vSe spravné fungovalo a hlavicky obsahovaly potfebné parametry, je potfeba vSe na-
stavit na webovém serveru. Jako piiklad uvedu nastaveni pro Apache 2 ¥’ s vyuZitim moduld
mod_header ** a mod_expires *.

V3e je pak fizeno nastavenim v souboru .htaccess ** umisténém v kofenovém adresii

webu. V ném je dobré zapnout direktivu pro nastaveni expirace:

<IfModule mod_expires.c>
### aktivace modulu mod_expires
ExpiresActive On

</IfModule>

3Thttp://httpd.apache.org/
Bhttp://httpd.apache.org/docs/current/mod/mod_headers.html
http://httpd.apache.org/docs/current/mod/mod_expires.html
“Ohttps://www.jakpsatweb.cz/server/htaccess.html
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Webowy server = daty

3 Pozadavky na server ovéfuji platnost soubord, odesils se
= Cache-Control, If-Mone-Match, F-ihodified-5ince a dalii.

(Odeile e, Z& ma soubor s stvly, css = jif aktualizovanou verd, tedy
s novou barvou pozadi. Pomoci f-Mone-hatch se odeile hash
obsahu souboru - 5f000000021b54-17ec-492ec00c30500

i ™ Server odpowi, e E-Tag souboru mé stejnou hodnotu jake je v
& N, hlavitce If-None-Match,
"h.\\
4 Soubor styly, czs wrdti stav u, _"' o
= 304 Not Modified . o
[ostatni soubory také) L T
i ..._\\
T
e
%
s
~
<html>

5 Soubory ze nahraji z kede, G
= protofe fadny soubor zatim g </htmls
nebyl upraven,

2 Ufivatel pfijde na stranku,
.

> J i na server se odeilou poZadavky
2 na stafeni obsahu

Ufivatel s nakefovanym obsahem
{nékolikrat =i stranku zobrazil,
nevi nic o zménach na serveru)

Obrizek 16: Opakovand navitéva na stejném webu o nékolik dnf pozdg&ji. Zadny ze soubord

nebyl na serveru zménén. [9]

Pro cachovéani jednotlivych soubort se pak pouZiji pravidla s regularnim vyrazem (po-

rovnani podle pripony):

<IfModule mod_expires.c>
### aktivace modulu mod_expires

ExpiresActive On

<FilesMatch "\. (ico|pdf|flv|jpgljpeglpng|lgif|js|css|swf)$">
Header set Cache-Control "max—-age= 2592000, public"
</FilesMatch>

</IfModule>

Timto zajistime, Ze vSechna statickd data, napt. obrazky, javascriptové a CSS soubory

budou uloZena po dobu 30 dni v mezipaméti.
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<IfModule mod_expires.c>
### aktivace modulu mod_expires

ExpiresActive On

<FilesMatch "\. (html|htm)S$">
Header set Cache-Control "max—age=7200, must-revalidate"
</FilesMatch>

</IfModule>

Naopak timto zajistime, Ze se budou HTML a HTM soubory ukladat po dobu 2 dni s tim,
ze pri kazdém pozadavku dojde k ovéreni jejich Cerstvosti. Pokud se na strdnce néco zméni,
data se opét stdhnou.

Miuzeme také vyuzit kratSiho zapisu s fizenim podle typu souborti, pro obrazky:

<IfModule od_expires.c>
### aktivace modulu mod_expires

ExpiresActive On

ExpiresByType image/gif image/jpg image/jpeg image/png "access
plus 2 month"

</IfModule>

[12]

4.3.2.2 Komprimace obsahu

Protokol HTTP 1.1 #! dovoluje pfenéset data v komprimované podobég, diky ¢emuZ je
mozné snizZit objem prendsenych dat a zvysit rychlost nacitdini webu. VSe opét vychdzi
z nastaveni webového serveru, kde je obsah pred odeslanim komprimovéin a odeslan do
prohlizece, ktery jej jiZ zpracuje.

Dnesni webové prohliZzece nemaji s touto komunikaci zadné problémy. Tento zpusob

pienosu obsahu je velice vhodny pfedevsim pro mobilni weby, nebof umozni sniZeni veli-

“Thttps://www.w3.org/Protocols/rfc2616/rfc2616.html
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kosti soubort az o desitky KiB. 2

Vary RAccept-Encoding
Content-Encoding gzip
Keep-Alive timecut=5, max=100
Connection Eeep-Zlive
Transfer-Encoding chunked
Content-Type text/html

Hlavicky pozadavku
Host localhost
User-Agent Mozilla/5.0 (Windows; U; Windows WNT &.1; cs3; rv:1.3.2.10) Gecko/:
Accept text/html, application/xhtml+xml, application/xml;g=0.9,*/*;g=0.8
Accept-Language cs,en-us;g=0.7,en;g=0.3
Accept-Encoding gzip,deflate
Accept-Charset windows-1250, utf-2;g=0.7,*;q=0.7
Keep-Alive 115
Proxy-Connection keep-zlive
Obrazek 17: Hlavicka pozadavku od prohlizee a néslednd odpovéd serveru — data jsou

odesilana v komprimované podobé [9]

Na obrazku jsou zachyceny hlavicky pozadavku a hlavicky odpovédi. Prohlize¢ nejprve
serveru fekne, v jaké podobé je schopen komprimovand data ptijmout (Accept-Encoding)
a v odpovédi je, Ze odesland data jsou komprimovand (Content-Encoding). V tomto piipadé
je to pomoci metody gzip *.

Jak ukazuji nasledujici dva obrazky, pomoci komprimace obsahu je mozZné velikost dat

znatelné snizit:

42V soucasnosti nastupuje jiz protokol HTTP 2.0 - http://httpwg.org/specs/rfc7540.html
“https://developers.google.com/web/fundamentals/performance/optimizing-content-efficiency/optimize-

encoding-and-transfer?csw=1
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URL Domain Size Timeline

+ GET kontakt localhost 15.2 KB 150ms

+ GET styly.css : localhost 6 KB | &ms

+ GET jguery-1.4.2.1 200 OK localhost 70.5KB 8ms

+ GET jguery.nette. 200 OK localhost 910B | 4ms
+ GET jguery.ajaxfo 200 OK localhost 8018 | 3ms
+ GET bg.png 200 OK, localhost 42, 1KB [ |
+ GET css_sprite.pn 200 OK localhost 80.8 KB ]
+ GET input_bg.jpg 200 OK, localhost 16.4KB |
+ GET button-bg.pni 200 OK localhost 51.5KB |
Request_Count 284.1 KB 39

Obrazek 18: Stahovana data ze serveru bez komprese — celkem preneseno 284,1 KiB [9]

Na obrazku je zachycen stav stazeni souboru ze serveru, kde nebyla zapnutd zadna kom-
prese. Celkovy objem pienesenych dat byl 284,1 KB. Vsimnéte si predev§im knihovny
jquery-1.4.2.min, kterd ma velikost 70,5 KiB.

URL Status Domain Size Timeline

+ GET kontakt 200 OK localhost 5.2KB 151ms

+ GET styly.css 200 OK, localhost 1.6 KB | 3ms

+ GET jguery-1.4.2.1 200 OK localhost 24 KB ) 10ms

+ GET jguery.nette. 200 OK localhost 6448 | 2ms

t GET jguery.ajaxfo 200 OK localhost 557 B | 4ms

+ GET bg.png 200 OK, localhost 42, 1KB | Bms

+ GET css_sprite.pn 200 OK localhost 80.8 KB | 8ms
+ GET input_bg.jpg 0K localhost 16.4KB | 3ms
+ GET button-bg.pni 200 OK localhost 51.5KB | 4ms
Request_Count 222.8 KB 356ms |

Obrazek 19: Stahovana data ze serveru s kompresi — celkem preneseno 222,8 KiB [9]

Na dal$im obrazku mtizete vidét sniZzeni pfenaseného objemu dat o 61,3 KiB diky zapnuté
kompresi. Jak si miiZete povs§imnout, velikost knihovny jquery-1.4.2.min je nyni 24 KiB.

Ptiklad je demonstrovan na malé webové strance * s neoptimalizovanymi obrdzky (maji
velkou velikost) a na které komprese nefunguje. Pro obrazky je potieba dalsi optimalizace.

Podobna situace, jako je u obrazki, se tyka i dalstho obsahu, napriklad videa nebo dalSich
multimedidlnich soubort. U téch uz byla né¢jaka komprese vétsSinou provedena (i kdyZ je
jejich velikost stdle znacnd) a dal$i komprese na né nema vliv.

Kompresi je tedy vhodné vyuZzivat pro vSechna ,textova“ data, napt. HTML, TXT, Ja-
vaScript, CSS nebo JSON.

Nastaveni na webovém serveru

“http://reg3jez.skauting.cz/
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Aby vSe spravné fungovalo a hlavicky obsahovaly potfebné parametry, je potfeba vSe na-
stavit na webovém serveru. Jako piiklad uvedu nastaveni pro Apache 2 4 s vyuZitim modulu

mod_deflate “°.

<IfModule mod_deflate.c>
AddOutputFilterByType DEFLATE text/html text/plain text/xml
text/css application/x-javascript text/javascript
application/javascript application/json

</IfModule>

Touto direktivou nastavime komprimaci obsahu pro vétSinu textovych dat.

Problém by mohl nastat, pokud by navstévnik webu pouZil prohlizec, ktery nepodporuje
HTTP 1.1 (napt. star$i verze prohlizee NetScape 4, dnes se viak jiz téméf nepouzivd *7).
Pro tyto piipady je nutné nastavit zvla3t cely modul, avak pro toto nastaveni je doporucené
pedlivé prostudovat dokumentaci modulu mod_deflate 3.

Jak vypadd komprimovany obsah?

<IDOCTYPE html PUBLIC "-/AW3C//DTD XHTML 1.14/EN"
"hittp/Awnwnw w3.org/ TRAdtmI 11D TDAdtml 17 .dtd "=
<html xmins="http:/www w3.0rg,/ 1559 %html" xmllang="cs">
<head:
“meta http-equiv="contert-Type" contert="tesd /html; charset=UTF-8"/
“meta hitp-equiv="content-Language" content="C5" /=
“meta name="description" cortent="Michal Marak - osobni stranka web designera, web developera, intemetc
<meta name="keywords" content="michal manak, manakmichal, webdesign, webdevelopment, jquery, blog" #
<meta name="copyright” cortert="2010, Michal Manak" /=
<meta name="author" content="Michal Manak" />
<meta name="robots" content="index follow" /=

dink rel="altemate" type="application/res+ml" title="Blog - Elanky" href="/mm_web/res/™ />
ik rel="stylesheet" media="all" href="/mm_web/css sty css" type="text /cas" /=

<script sro="/mm_web/jsjgueny-1.4.2 min js" type="text javascrpt"></script >

<script src="/mm_web/js/jguerny nette min js" type="text Javascript"></script >

<gcrpt src="/mm_webjs/jquery ajadfom min js" type="text javascrpt" =< script =

itle=0 mné | manakmichal <Aitle:

Obrazek 20: Podoba odeslané HTML stranky bez zapnuté komprese [9]

Pokud bychom na serveru neméli zapnuty mod_deflate, stranka by se odeslala v klasické

podobé.

“http://httpd.apache.org/
46http://httpd.apache.org/docs/2.0/mod/mod_deflate.html
“Thttps://www.w3counter.com/globalstats.php
“Shttp://httpd.apache.org/docs/2.0/mod/mod_deflate. html
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Obrazek 21: Podoba odeslané HTML stranky se zapnutou kompresi [9]

Jak ukazuje obrézek, klasicky obsah HTML souboru byl zmé&nén na nepieloZitelnou zmét

znaki, se kterou si vSak prohliZe¢ poradi a data pfevede zpét do spravné podoby.

4.3.2.3 SnizZeni velikosti a po¢tu externich souboru

CSS sprites

Tato technika je dnes na modernich webovych strankiach velice populdrni. UmozZiuje
minimalizaci HTTP pozadavkl v podobé efektivnéjsiho nacitani obrazkd na pozadi nebo
téch, které nemaji vyznamnou informacni hodnotu. Nenacitaji se totiz vSechny obrazky po
jednom, ale pouze jedna velka ,obrazova mapa“.

Predstavme si, Ze mame vytvorenou HTML stranku se seznamem, ve kterém je pro

kazdou poloZku pouZita néjaka ilustrujici ikona, jak ukazuji nésledujici ukazky:
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HTML kod:

<html>
<head>
<link rel="stylesheet" href="styly.css" type="text/css"
media="all" />
</head>
<body>
<ul>
<1li class="tel">123456789</1i>
<li class="www">http://www.mujweb.cz</1li>
<li class="email">muj@email.cz</1li>
<li class="icqg">987654321</1i>
</ul>
</body>

</html>

CSS styly:

li.tel { list-style—-image: url(tel.png); }
li.www { list-style-image: url (www.png); }
li.email { list-style—-image: url (email.png); }

li.icg { list-style-image: url(icqg.png); }

Takto nakédovana stranka bude v prohliZeci vypadat nasledovné:
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[ index.html

€« CH O

=l 123456789

& http://www mujweb.cz
= mmjEemail cz

&8 987634321

Obrazek 22: Takto néjak muze vypadat vysledek vyse uvedeného kédu [6]

Vysledek je v prohlizeci jasny a prehledny. AvSak toto feSeni vytvari pro kazdy obrazek
jeden HTTP pozadavek a tim prodlouZeni nacteni celé stranky.

Jak ukazuje obrazek, celkem bylo vytvoreno 6 pozadavk, véetné nacteni samotné stranky.

Predstavte si, Ze by v seznamu bylo vice poloZek a pro kazdou by se nacital obrazek
zvlast. To by znacné prodluzovalo celkovy Cas pro nacteni celé webové stranky. V tomto
pripade byl nahravaci ¢as 9 ms.

Pravé diky CSS sprites je mozné pocet stahovanych obrazku snizit pouze na jeden, ktery
bude obsahovat vSechny poZzadované ikony. Sice bude mit vétsi velikost, ale celkové nacteni

stranky bude rychlejsi.
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Documents M Stylesheets
= - Sms

fi[i Size 5ms sms

RESOURCES Zms Ams Bimns Gimns

| index.html 3
<> [CoilsersiMichalioons,..

—.| styly.ces
CSS| o

[

tel.png
G fUsersiMichalt20Ma. . i

W WL pNg
1G4

w

email. png
IC:/Users/Michalt20Ma... .

[

icq.png
G Users/Michal:20Ma. . .

Obrazek 23: Ikony se nacitaly jednotlivé pro kazdou poloZku seznamu [6]

Obrazek 24: Ukazka CSS sprites [9]

V naSem piipadé by bylo potfeba patficné upravit HTML kod:

<html>
<head>
<link rel="stylesheet" href="styly2.css" type="text/css"
media="all" />
</head>
<body>
<ul>
<li><span class="tel"></span>123456789</11i>
<li><span class="www"></span>http://www.mujweb.cz</1li>
<li><span class="email"></span>mujl@email.cz</1i>
<li><span class="icqg"></span>987654321</1i>
</ul>

</body>

70



</html>

a CSS styly:

ul { list-style: none; padding-left: 16px; }
ul span |

background: url ("css-sprite.png") no-repeat;

float: left;

width: lépx;

height: 16px;

margin: 2px 5px 0 0O;

overflow:hidden; }
span.tel { background-position: 0 -1l6px; }
span.www { background-position: —-16px -16px; }
span.email { background-position: 0 0; }

span.icq { background-position: -1l6px 0; }

Takto upravend stranka vypada v prohlizeci stejné jako v pfedchozim piipadé:

f T e : mmEEN x
[ inde html \
€ > CcfHoO WE@%H &Nk @EA
= 123456789
& hitp:/www mujweb.cz
[ muj@email cz

&8 987654321

=

Obrazek 25: Stranka s vyuzitim CSS sprites vypada stejné jako bez pouZiti této techniky [9]
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Jak ze samotnych dryvku kédu vyplyva, celkovy pocet HTTP poZadavki se snizi pravé

diky sjednoceni ikon do jednoho souboru:

Size

Al

RESOURCES

¢>| index2 htmi [ s —
MG fUsersiMichal?=20Ma. ..

— | styly2.ces ——]
C5S| 0 iUsers/Michal20Ma. . S—

i""'*

i_g cas-sprite.png
= G/ Users/Michal®20Ma. .

Obrazek 26: Celkovy pocet HTTP pozadavki se snizil diky sjednoceni ikon do jednoho

souboru [9]

Diky CSS sprites doslo ke sniZeni jak celkového poétu HTTP pozadavk, ale také ke
sniZeni celkového €asu pro nahrani stranky na 7 ms (v pfedchozim piipadé 9 ms.).

Tato technika je velice uzite¢na a dochazi k opravdu znatelnému zrychleni nacitani webovych
stranek. Dnes je standardem a vyuZivaji ji vSechny moderni webové stranky a aplikace,

konkrétné napiiklad Twitter *°, Google *° nebo Facebook °!.

EGE W
2 ot

Obrazek 27: Obrazova mapa, kterou pro CSS sprites pouZzival Twitter [9]

“https://twitter.com/
Ohttps://google.com/
S https://facebook.com/
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4.3.2.4 Minimalizace CSS a Javascriptu

Webové stranky také neodmyslitelné tvori externi soubory, napfiklad CSS styly nebo sou-
bory s JavaScriptem. Soubory se nahravaji a zpracovévaji vzdy pfed samotnym vykreslenim
stranky. Proto je dilezité dbat na jejich co nejmensi velikost.

Existuje nékolik zptsobu, jak 1ze zmensit tyto externi soubory i o nékolik desitek procent
a zrychlit tak nacteni samotné stranky.

Nejbéznéjsim a nejpouzivanéjSim zptsobem je tzv. minifikace. Jeji princip spociva v od-
stranéni mezer a tabulatort, tzv. bilych znaku. Timto zptisobem Ize sniZit velikost CSS stylt

a JavaScriptu. Napftiklad 1ze minifikovat javascriptovy soubor o velikosti 36 KiB na velikost

15 KiB — coz je ve vysledku sniZeni o vice jak 41 %.

-

Nj jquery.min — Poznamkovy blok = | S -

Soubor L:lprgvy Format Zobrazeni MNapovéda

wg/license ® * Includes Sizzle.js * http://sizzlejs.com/ * Co .
‘az[1]1)];a.fn.attr.call{ar,al,true)}else{av=[al.createc]lement
la0.selector=this.selector+{this.selector?"” ":""J+ar}elsefif(a
;a0]; if(a3===az){continue}if(a5&&az&&(a. isPlainobject(az)||a.i
iy]"},isPlainobject:function(az) {if(laz||at.call(az)'!'=="[objec
=al}az.insertgefore(ay,az.firstchild);az.removechild(ay)}},no
Ise{wh11e(a0[az]!—=c){a2[al++] =al0[az++]}}az2. 1en?th =al;return a
ue}1f(s){a 1nArray—funct10n(aY az){return s.ca 1(az, aY)}}x al

/M), az="script"+aP();ay.style. d1sp1ay— none"; ay. inner HTML='
stch11d) 1f(aM[aZ]){a support. scr1ptEva1—true delete aM[aZ]}t
)():a.props={"for":"htmlFor", "class className” read0n1y rea
I}}}) a fn extend({data funct1on(a¥ aO){1f(typeof av==="undef1i
x"Hf(az===C) {return a.queue(this[ﬂ],aY)}return this.each(fun
\|ir az=this[al];if(az.nodeType===1){if(!az.classname){az.classN
‘az++])){a5=av7a5:'a2.hasClass{ad4);a2[a57"addclass": "removecla
ll.this),bb=a5; if(this.nodeType!==1){return}if (ay){bb=a5.call(th |
ll:tAttributeNode(ay)){return aZ.getAttributeNode(ay).nodevalue}
ya2=0,av;while((a8=as5[az2++])){a%=az7a. extend({},az):{handler:b
M. ) "+a.map(a6. sTice(0).sort(),A). join{™ N\, (7. "\ )20+ OV | §
':s&&this.events[a?]){a.event.trigger(aY az thﬁs.hand1e.e1em)}}
llZ=aY.type.sp1it(“.“);aY.type:aZ.shift() al=new Regexp (" (M]NN.
l.srcElement| |ab}if(al. target. nodeType===3){al target=al.targe
1Y{av=False;return fa1se}}% if(ay){a. event.remove(this,az.orig
i=f;this.stopPropagation()} ispefaultPrevented: ar, isPropagatio
que===13){return aA("submit”,this, arguments)}})}e1se{return fa
I- (a0. keyCode===13&&aZ7. nodeName. toLowercase()'== textarea )II(a

urn thistif(a. isFunction{a6)){ad=a6; a6=C}var ai=avy==="one"7a.

m

a4 m 3

Obrazek 28: Minifikovana produkéni verze souboru jQuery 1.4.2 [9]

Dalsim zptsobem je tzv. obfuskace. Jeji princip spociva v prevedeni souboru na jed-
noduchy zdpis se zapojenim co nejjednodussich identifikatord. Timto zplisobem Ize sniZit
velikost javascriptovych kédt. Napiiklad produkéni verze jQuery o velikosti 163,8 kB byla
snizena na 59,4 kB a v ptipadé minifikace byla velikost vysledného souboru 79,7 KiB.

Metoda obfuskace ma vSak nevyhodu v tom, Ze miize v nékterych piipadech generovat

chyby a v ,preformatovaném™ souboru se chyby opravdu Spatné opravuji. Proto je potieba

2Vyzkouseno pouze demonstrativné. jQuery na svém webu poskytuje ke staZeni i minifikované verze.
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" jquery-1.4.2 jso — Poznamkovy blok =HEe X

Soubor Upravy Format Zobrazeni MNipovéda
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Obréazek 29: Obfuskovana produkéni verze souboru jQuery 1.4.2 [9]

davat pozor na takto ,komprimované*“ soubory.
Nastroje
Ke zminénym zptsobtim jsou urfené vhodné ndstroje, které snizeni velikosti externich

soubord usnadni.

Pro CSS:

e YUI Compressor,
e CSS Compressor.

Pro JavaScript:

e YUI Compressor,
e Google Closure Compiler,

e JavaScript Obfuscator.

Nastrojt je samoziejmé vice, tyto nastroje zmifuji pouze proto, Ze jsou pouzity v kon-

textu této préce.
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.
BN C\Windows\system32\cmd.exe |££|th

Uigpis adresdie DisMebsyuicompressor—2.4.25build

14.10.28108 H <DIR> R

14.10.28108 H <DIR> .-

14.10.28108 H 178 895 jquery—1.4.2.js

12.18.20818 H 14 146 Jjguery._bmap.min.js

14.18.20818 H 79 782 jguery.min

26 .87 .2018 H 851 219 vuicompressor—2.4.2. jar
Bajtii: i 115 162
Uolngch hajtiiz: 48 493 461 584

D:sWebsyuicompressor—2.4.2%build>java —jar yuicompressor-2.4.2._jar jguery—1.4.2.
Jjs > Jjguery.min

D:sWebsyuicompressor—2.4.2%build>_

Obrazek 30: YUI Compressor je mozné pouzivat v pitkazovém rfadku Windows [9]

4.3.3 Optimalizace obrazku

4.3.3.1 Formaty obrazku pro web

Jednim z nejvyuzivanéjsich typt souborti na webu jsou obrazky. Diky nim je pfenaseny
objem dat pomérné vysoky, avSak pouzitim vhodného formatu je mozné objem dat drzet
pomérné nizko.

Nejpouzivanéjsi formaty obrazkl na internetu jsou:

e GIF
e PNG
e JPG (JPEG)

Diky oblibenosti zafizeni typu mobil/tablet, které maji obrazovky s vysokou hustotou
pixeld, se zaaly rozsifovat i vektorové formdty .

Vyse uvedené formaty obrazkd maji specifické vlastnosti a jsou uréené pro rizné pouziti.
Jejich spravnym pouzitim lze zajistit nejen kvalitu zobrazeni, ale také snizit objem prenasenych
dat.

GIF - Graphics Interchange Format

GIF (Graphics Interchange Format) je graficky format ureny pro rastrovou grafiku.
Nabizi maximadlné 8 bitovou barevnou hloubku (256 barev) a bezztratovou kompresi. Umoziiuje
omezené moznosti pruhlednosti. Vyhodou GIF je piedevsim moznost jednoduchych ani-

maci.

Shttps://developer.mozilla.org/en-US/docs/Learn/HTML/Multimedia_and_embedding/Adding_vector_graphics-
_to_the_Web
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PNG - Portable Network Graphics

PNG (Portable Network Graphics) je graficky forméat nabizejici bezztratovou kompresi.
Nabizi moznost 24 bitové barevné hloubky a 8 bitovou prihlednost. Je zde také format
nabizejici 256 barev vCetné transparence, tzv. adaptivni PNGS. Zatim neni stanoven formét
pro jednoduché animace.

Tento format je nastupcem zastaralého typu GIF.

JPG (JPEG)

JPG, nebo spise presnéji JPEG, je graficky format ureny pro prezentaci fotografii. Fun-
guje na zékladé ztratové komprese, takze je mozné dosahnout foto-realistické kvality i s ma-
lou velikosti souboru.

Obsahuje také dalsi informace o obrdzku, tzv. EXIF metadata . napiiklad:

e Rychlost zdvérka

Typ fotoaparatu

GPS pozice (pokud je k dispozici)

Svételnost

Informace o miniatuie (zmenSeniné / ndhledu)

Format JPEG nepodporuje moznost prithlednosti.

Srovnani formatu

Pro ilustraci kvality a efektivity jednotlivych formati obrazku jsem pfipravil tabulku,
kterd porovnava jejich velikost.

ProtoZe na prvni pohled se obrazky zdaji naprosto stejné, uvadim zde pouze ilustraci.
Samoziejmé az pfi blizSim zkoumani jsou zndat patrné rozdily v kvalité€. Na obrazcich je
barevné spektrum obsahujici celkem 188 barev. Obrazek oznaleny cervené ma nejvetsi veli-
kost, obrazek oznaceny zelené¢ ma nejnizsi velikost.

Nejvétsi rozdily jsou ve velikosti. Nejvyssi velikost méd obrizek typu JPEG bez kom-
prese (20464 B) a nejnizsi PNG24 (1292 B). Format GIF nabizi v porovnani s PNG vice jak

trojnasobnou velikost soubort.

S*https://en.wikipedia.org/wiki/Exif
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Format obrazku

GIF — paleta obsahuje ptesné 188 barev

GIF (adaptivni) — paleta nabizi 256 barev (188 skute¢né vyuZitych)
GIF — paleta obsahuje 128 barev

JPEG - 25% komprese (75% pomér zachovani kvality)

JPEG - bez komprese JPEG

PNG8 — paleta nabizi 256 barev (188 skutecné vyuzitych)

PNG24 — paleta nabizi 16,7 milionti barev

PNG32 — paleta nabizi stejny pocet barev jako PNG24 + 8 bitl pro prihlednost

Tabulka 1: Tabulka srovnani formatd

Pruhlednost

Velikost
4357 B
4357 B
3714 B
2801 B
20464 B
1319 B
1292 B
1454 B

Dnes je na webu zcela bézné pouzivat obrazky v podobé ikon nebo ilustrujicich znakda.

Ty jsou specifické tim, Ze se daji univerzalné pouZzivat na jakémkoliv pozadi — jsou na pozadi

pruhledné.

Jediné dva formaty, které nabizeji prihlednost obrazku, jsou GIF a PNG. Avsak oba

formaty maji rizné vlastnosti a pruhlednost u nich vypada jinak.

Protoze GIF nabizi pouze 256 barev (8 bitil), nemilize nabidnout tak kvalitni vlastnosti

pruhlednosti jako PNG, ktery umoziiuje prithlednost o hloubce 8 bitt.

Starsi prohlizece, napiiklad Internet Explorer 6, pruhlednost u PNG nepodporuji a ¢asto

se to fesi pomoci GIF. Jsou zde v§ak moZnosti, jak i pro tento prohlize¢ vynutit prihlednost

u PNG, napriklad:

e jQuery.pngFix.js
e [E PNG FIX
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e Unit PNG Fix

Optimalizace obrazka

Zvolenim vhodného grafického formétu jesté neni vyhrano. Pokud jsou obrizky vy-
tvofené v grafickém editoru a nejsou uloZeny efektivnim zptisobem, jejich velikost stdle bude
zbytecné velka — predevsim diky vloZenym komentaiim samotného editoru.

Proto je potfeba obrazky jesté dostate¢né optimalizovat nékterym programem (vétSinou

to samy grafické editory nenabizeji), naptiklad:

e PNGcrush — PNG
e PNGGauntlet — PNG

ImageMagick — PNG, JPEG

IrfanView s pluginy RIOT a PGNOUT - PNG, JPEG

Linuxovd knihovna jpegtran — JPEG

Webova sluzba JPEGmini — JPEG

Optimalizace PNG
Nejefektivnéjsim zpisobem, jak optimalizovat PNG obrazky, je vyuZit program PNG-
Gauntlet. Ten nabizi nejvyssi moznou miru ,stlaceni” velikosti, kterou jsem u rtiznych pro-

gramu zaznamenal.
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[ Q. PNGGauntiet E=SREE)

Eile Tools Help

Output Directory [] Overwrite Original Files

C\Users\Michal\Documents —]
Optimize! Add Images Remove Images | | Clear Images |

Filename Criginal Size MNew Size % Onginal Size Progress

spektrum.png 46,05 KB 127 KB 03% = -

Compressed 1/1 files, Saved 44,79 KB total in 0:01. |

Obréazek 31: JPEGmini nabizi moZnost srovnani piivodni a upravené fotografie [9]

Optimalizace JPEG

Obrazky ve formétu JPEG je vhodné optimalizovat volbou urCité miry komprese. Nej-
lepsi vysledky jsem dosahl pomoci programu Irfanview a kompresi v rozmezi 75 — 80 %,
kdy téméf nebylo mozZné rozeznat sniZeni kvality.

Velmi efektivni je také webova sluzba JPEGmini, kterd nabizi snizeni velikosti fotografii
téméf bez ztraty kvality. Pfi bliZznim zkoumani jsem vSak dosahl stejnych a lepsich vysledki,

neZz jaké sluzba nabizi, pravé volbou komprese 75 — 80 %.
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Your Photos on a Diet!

Reduce the file size of your photos by up to 5x, while keeping their original quality and JPEG format!

Try It Now ©

= - |
LE RN ]

Do PECminG  REERINA, THIS PHOTO 3 7!
Full Resolution) | Original 1 0854KE RIDUCID BY -

Obréazek 32: JPEGmini nabizi moZnost srovnani pivodni a upravené fotografie [9]

Dalsi moZnosti
Diky rozsifeni Google PageSpeed >° lze obrazky ziskat v optimalizované podobé&. Sta&i
si roz8ifeni nainstalovat do prohlize¢e Google Chrome nebo Firefox a provést analyzu webu.

Tim lze ziskat pfehled nejen o stavu obrazkd, ale o dalsich problematickych ¢astech.

© = Optimize images
Optimizing the following images could reduce their size by 96.3KiB (35% reduction).

® |osslessly compressing http://a3.twimg.com/profile_images/1133969435/album_sm_normal.jpg could save 33.7KiB (90%
reduction). See optimized version or Save as.

» Losslessly compressing http://a3.twimg.com/profile_images/1120064335/tumblr_I8f1s7GE3V1qatalh_normal.jpg could save
24.1KiB (92% reduction). See optimized version or Save as.

® |losslessly compressing http://a3.twimg.com/profile_images/505272895/Clown_normal.jpg could save 23.8KiB (26%

reduction). See optimized version or Save as.

Losslessly compressing http://al.twimg.com/profile_images/1077627469,/FacePic2_normal.jpg could save 10.5KiB (12%

reduction). See optimized version or Save as.

Losslessly compressing http://al.twimg.com/a/1288039240/images/fronts/logo_withbird_heme.png could save 1.7KiB (29%

reduction). See optimized version or Save as.

Losslessly compressing http://a3.twimg.com/profile_images/73561923/cbc-health_normal.png could save 7168 (22%

reduction). See optimized version or Save as.

Obrazek 33: Google PageSpeed umoziuje stazemé optimalizovanych obrazki na vasem

webu [9]

Shttps://developers.google.com/speed/pagespeed/
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Optimalizace CSS sprites
Pro CSS spirtes potiebujete vytvorit obrazek, ktery bude mit velké rozméry a nebude

patfit mezi ty s nejmensi velikosti. Proto je potfeba zvolit:

e Spravny format,

e Orientaci obrazku.

&_Je)

ORCRw

Be
-
=B
78

|

e

Formét obrazku Velikost
PNG32 - horizontdlni orientace 4289 B
PNGS - horizontdln{ orientace = 2306 B
PNG32 - vertikdlni orientace 4214 B
PNGS - vertikdlni orientace 2306 B

Tabulka 2: Tabulka srovnani formatd CSS sprites [9]

Jak ukazuje srovndvaci tabulka, pouzitim riznych formatd a orientaci muzete ziskat
riznou velikost obrazka.

V piipadé pouziti jednoduchych obrazki ve formé ikon je vhodnéjsi pouzit format PNG8
1 pfes mensSi pocet barev — rozdil neni rozeznatelny a vyslednd velikost je témér 2x nizsi.

V piipadé volby orientace vychdzi 1épe vertikdlni orientace, tedy do sloupce. Byla vy-
zkousena tvorba mnoha optimalizovanych CSS sprites a jak ukazuje tabulka u formatu PNG32,

i pfi pouZiti stejnych obrazki ziskavame vyslednou nizsi velikost souboru.
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4.3.3.2 Komprese HTML

Minimalizace HTML

Hlavnim cilem minimalizace HTML je sniZit objem pfendsenych dat. To je zajiSténo
diky odmazani nepotfebnych znakili v podobé mezer a tabulatorti. MiZe vyvstat otdzka, zda
je minimalizace HTML skute¢né potieba.

Postup jsem vSak testoval v n€kolika variantidch na riiznych projektech a dosel jsem k

nékolika zadvérim:

e USetii se prendsend data.

e Rychlejsi vykresleni v prohliZeci.

HTML je jednou z nejpodcetiovandjsi sou¢dsti kazdého webu. Casto je k vidéni , plytvani
znackami, coz vytvari vétsi naroky na vykresleni (i v dobé, kdy jsou vykreslovaci jadra

prohliZzecd velmi rychld).

Uspora pienesenych dat

Prikladem je webova aplikace, ktera je pfedmétem této prace a na které byly provedeny
vySe uvedené Upravy.

HTML kéd v neupravené podobé€ ma celkovou velikost 53775 B a obsahuje velké mnoZstvi
,bilych znaki“. Pokud by se vSechny tyto nechténé mezery odstranily, stranka by se zmensila
na na 50063 B (tedy cca 48,8 KiB). Dosahlo by se uspory 3712 B.

V pripadé velké navstévnosti, napiiklad 1000 lidi denné, by tspory na prenaSenych da-
tech ¢inily 3,7 MB.

Pti vyuziti komprese by rozdil v pfendSenych datech nebyl tak markantni, avsak je zde

dalsi dalezity ukazatel — rychlost vykresleni.

Rychlejsi vykresleni

82



/BN view-sourcesfile:///C:/Us...

c @ w@ o E A

<a href="http://www.jagg.cz/" title="Jagg: ukladejte a sdilete své oblibené odkazy">Jagg</a> -
<a href="http://www.woko.cz/" title="Woko: pamatuje =2i za vas">Woko</a>
<a href="http://www.dobryweb.cz/" title="Dobry web: V&3 pomocnik pro usp&ch na Internetu”>Dobry web</a>

<a href="http://www.computer.cz/" title="Computer.cz: vas dodavatel hardware">Computer.cz</a> Bl
74 <strong>5SK</strong>: <a href="hcttp://www.mojelinky.sk/" title="MojeLinky: uchovavajte a zdielajtZ svoje 7!
obIubné odkazy">MojeLinky</a>
5 </div>
8| </div>

77| <div id="ad-760x100">

<!-—- start slave -->

<div id="adoceanczunfnpwhhrg"></div>

<script type="text/javascript">

/% (c)AdOcean 2003-2009, iinfo_cz.Lupa.cz.lupa.cz.Leaderboard "/

ado.slave ('adoceanczunfnpwhhrg', {myMaster: 'NAbIO0S0IjSW3QR9GxmgSRCHoP2v.ju M.mf6TupCpC7.R7T' });
85 </script>

L] <!-—— end slave --3

EEREZE

8| </div>
8 <div id="bckTopHolder"></div>
0 <div id="bckMiddleHolder">
9 <div id="page">
<div id="header">
e <h2 class="logo">
54 <a href="/" title="NAvrat na titulni scrénku serveru">
95 <img src="http: i.iinfo.cz/1/logo-lupa.png™ alt="Lupa.cz" />
] <fa>
a7 </h2>
58 | <form id="cse-search-box" action="/vyhledavani/" method="get">
<fieldset>
<input type="hidden" name="cx" wvalue="016098403239631414888:4rxuc3abxhc" />
<input ty hidden™ name="cof" wvalue="FCORID:9" />
<input type="hidden" name="ie" value="UTF-8" />

04 <span class="search-text">

<input type="text" name="q" size="25" id="search-input" class="text-field ac_input"/>
</span> S
_—

Obrézek 34: Uvodni stranka s neupravenym HTML [9]

Dulezitéjsim faktorem, pro¢ minimalizovat HTML kdéd, je zrychleni nacitani stranky

v samotném prohliZeci, coZ lze vidét napiiklad pouzitim prohliZzece Google Chrome se za-

pnutym modem Speed Tracer a Developer Tools.

Jak muzete vidét na obrazku, vykresleni stranky s neupravenym HTML trvalo prohlizeci

déle nez 2,6 sekundy. Zpracovani HTML kodu pak trvalo pfiblizné 237 ms (bez zapocitani

samotného vykresleni s dpravou pres JS nebo CSS).

Pfi minimalizacit HTML by doslo k viditelnému zrychleni zpracovani HTML. Prohlizec¢

projde jednotlivé znaCky postupné bez nutnosti prochdzeni a preskakovani mezer:

Jak mtizete vidét na obrazku, vykresleni stranky s minimalizovanym HTML trvalo prohlizeci

méné jak 2 sekundy. Zpracovani HTML kddu pak trvalo pfiblizné 198 ms (bez zapocitani

samotného vykresleni s upravou pres JS nebo CSS).

Celkovy rozdil ve vykresleni je pak vice jak 0,5 sekundy, coz uz je rozdil 30 %.

Externi soubory

Nespravnym odkazovanim na externi soubory se muZe doba potiebnd na vykresleni
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€ C' | © view-sourcetfile;///C:/Users/Michal/Documents/www.lupa.czmin.ntm W@ o B X

title="Nivrat na titulni strinku serveru"><img src="htctp://i.iinfo.cz/1/logo-lupa.png"” alt="Lupa.cz" -
f><fa></h2><form i cse-search-box" acti /vvhledavani/" method="get"><fieldset><input "hidden" =" cx®
016098403239631414888:4rxuc3abxhc™ /><input tvp hidden" name="cof" wvalue="FORID:9" /><input type="hidden"

ie" value="DTF-8" /><span class="search-text"><input type="text" name="qg" size="25" id="search-inpuc"
class="text-field ac_in;u:"/><;‘3pa.‘:><3pa: class="search-submit"><input type="submit" name="sa" va ledat” =%
</fieldset></form><script type="text/javascript" src="http://www.google,com/cse/brand?form=cse-search- ‘

1

boxsamp:lang=ca"»</scripty<script type="text/javascript">£ (document) .ready(function() {£ ("#search-
input”).css ({border: "none"}).css({padding: "4px 0%"});}):</script><div id="login"><a I ="/prihlasit/?
refUrl=http%3A12F3i2Fwww.lupa.cz32F" title="Pfihladeni k uZivatelskeému systému Lupa.cz">Pfihlasit</a><a
href="/registrace/?refUrl=hctp%3R%2F32Fwww.lupa.cz32F" titcle="Zaregistrujte se a ziskejce pF¥istup k Fadé daldich
funkci a wylepSeni">Registrace</a></divy</divy<!-- /$header --><div 1 enu”><ul id="sections"><lix<a
f="/clanky/">fflénky<apa.“_ class="corner top-left">&nbsp:</span><span class="corner top-right">&nbsp;</span><span
"corner bottom-left">&nbsp:</span><span class="corner bottom-right">&nbap;</span></a></lix<li><a
"fzpravicky/ ">Zpravidky<sp class="corner top-left">&nbsp;</span><span class="corner top-
right">&nbsp;</span><span class="corner bottom-left">&nbsp:</span><sp class="corner bottom—
right">&nbsp:</span></a></1i><li><a href="/pripojeni/">P¥ipojeni<span class="corner top-left">&nbsp:;</span><span
class="corner top-right">&nbsp;</span><span class="corner bottom-left">&nbsp;</span><span class="corner bottom—
right">&nbsp;</span></a></lix<lir»<a href="/nastroje/speedmeter/">M&Feni rychlosti<span class="corner taop—
lefc">&nbap;</span><span class="corner top-right">&nbap;</span><3pan class="corner bottom-left">&nbsp:</span><3pan
class="corner bottom-right">&nbsp;</span></a></1i><1lix><a /nastroje/">Nastroje<span class="corner top-
left">&nbsp;</span><span class="corner top-right">&nbsp;</sp <span class="corner bottom-left">&nbsp;</span><span
class="corner bottom-right">&nbsp;</span»</a></li><lix><a href="http://forum.lupa.cz/">Forumcspan class="corner top-—
left">&nbsp;</span><span class="corner top-right">&nbsp;</span><span class="corner bottom-left">&nbsp;</span><span
class="corner bottom-right">&nbsp:;</span></a></1lix<li><a h http://blog.lupa.cz/">Blogy<span class="corner tap-
left">&nbsp:</3pan><span class="corner top-right">&nbsap:</spa class="corner bottom-left">&nbsp;</span><span
class="corner bottom-right">&nbsp;</span></a><, f="/prace-v-it/">Préce v IT<span
class="corner top-left">&nbsp;</span><span class="corner top-right">&nbsp;</span><span class="corner bottom—
lefc">&nbsp:</span><span class="corner bottom-right">&nbsp;</span></a></li></ul><span class="corner top-left”>
</span><span class="corner top-right"> </span><span class="corner bottom-left"> </span><sp class="corner bottom—
right"> </span></div><div id: ndex™ class="cont"><div id="main" class="columns clear">< Lupa.cz - Server o
geském Internetu<d/h column” i articleam><div class="index-1ist articles RecenthArticles"><div
class="clear first"><h2><a /clanky/pisou-jim-psani-copyrightovi-pani/">Pifou jim psani, copyrightovi
pani</ax»</h2><p><img src="http://i.iinfo.cz/images/655/kopirovani-hudby-a-digitalnich-del-1.7 " width="107"
height="80" alct="" /> A v ném stoji psano, 2e obsah jejich uZ neami stahovat, oh, stahovat. Rneb: uZivatelé
Internetu ve Francii uZ dostadvaji prvni varovani pfed digitadlni gilotinou. <a class="link-detail"
f="/clanky/pisou-jim-psani-copyrightovi-pani/">Cely ¢lanek</a>»</p><div class="article-info"><span
class="date">Dnes</span><a class="author" href="/autori/jiri-pecerka/">Ji¥i Peterka</a><a class="art-rubric"
Lk VAT L e WA NN 10 E L e S el BT T el A ket oY Y M BT Tl ot e 2 Wl & ot Bl o) a i hah E e oL Tk Rt abbaak e ) ki RS

Obrézek 35: Uvodni stranka s minimalizovanym HTML [9]

stranky protahnout i v fadech sekund. Divodem miZe byt nejen samotné odkazovani, ale
také mnozstvi soubort, na které se odkazuje.
Nejvice problematické jsou JavaScripty. Ty jsou pfi svém staZeni prohliZzecem ihned ana-

lyzovany (parsovany) a provedeny. JavaScript totiZ miize u aplikace zménit:

e Vzhled,

e Chovani.

Po stazeni je veskeré dalsi stahovani pozastaveno, dokud neni JavaScript zpracovan. Tim
se pozastavuje vykreslovani a formatovani stranky pomoci CSS, stazeni dalSich JavaScrip-
tovych soubord, atp.

Je tedy potieba, aby byl JavaScript odkazovan jako posledni z externich soubort.

Odkazovani v hlavicce

Pokud budou JavaScriptové soubory odkazovény jako prvni, nebo stfidavé s CSS styly,
nacteni samotné stranky se prodlouZi.

Na ukdzku jsem pfipravil jednoduchy web, kde jsou odkazovéany soubory v tomto potadi:
e CSS
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JavaScript

JavaScript

e CSS

JavaScript

Vyuzil jsem standardni knihovny jQuery, jQuery UI, Modernizr a predptipravené CSS.

Na obrazku miiZete vidét, Ze po staZeni prvniho JavaScriptu se veskeré dalsi stahovani
pozastavilo az do jeho zpracovani. Ten vSak miize byt paralelné staZen s CSS styly. Celkové
se web nacital 3,75 sekund.

Jak se zméni Cas potfebny pro nahrani webu, pokud bychom zménili poradi na:

e CSS
e CSS

JavaScript

JavaScript

e JavaScript

Pti spravném odkazovani je mozné dosdhnout vyrazného zrychleni nacitani webu. Jak
muZete vidét na obrazku, nahrani webu trvalo 2,68 sekund.

Rozdil je nejen v samotném nacteni webu — 1,07 sekund, ale i ve zpracovani souborti —
pfibliZzn€ 240 ms. [20]

Dalsi zpusoby odkazovani

Nékolikrét jsem se setkal s feSenim, kdy byly odkazy na externi soubory pfifazovany ne

zrovna vhodnym zplisobem, napiiklad:

e JavaScript pomoci zdpisu document .write (/ <script><\/script>’);

e CSS styly pomoci @import url (’’); uvnitf souboru s CSS styly.

V téchto pripadech prohliZze¢ nevi, co je obsahem odkazovaného souboru a veskeré sta-
hovani a zpracovavani zastavi az do doby, nez bude odkazovany soubor nacten a zpracovan.
Pokud bychom pfikladali externi soubory zminénym JavaScriptovym zapisem, nejprve
by se musel zpracovat prvni JavaScriptovy blok — vypsani <script> tagu - a nasledné by

se zpracovaval dalsi JavaScript.
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Na obrazku miZeme vidét, Ze i kdyZ jsou soubory spravné sefazené, zpracovani soubort
trvalo 2,14 sekund. V porovnani s predchozim piikladem (1,68 sekund) se tak Cas potiebny
pro zpracovani prodlouzil témér o 0,5 sekundy.

V piipadé pouziti @import url (') ; vtéle CSS stylt bude potfeba tyto odkazované
soubory stdhnout a zpracovat. Bude vytvoren dal$i HTTP pozadavek a odkazovany soubor
bude samostatné zpracovavan — vSe ostatni bude pozastaveno.

Pokud uvedeme odkazy v hlavicce stranky ve spradvném poradi, vnofeny odkaz ve formé
@import zpisobi, Ze se po vykonani pfedchozich pozadavki pozastavi vse ostatni az do
doby, nez bude odkazovany soubor zpracovan.

To vede opét k prodlouZeni nacitdni. V tomto piipadé byl Cas potfebny na zpracovani
externich soubort 1,9 sekundy (nahrani celé stranky trvalo 2,93 sekund). V porovnani se
spravnym fesenim (1,69 sekund pro zpracovani a 2,68 sekund) tak doSlo opét ke zpomaleni

nahravani priblizné€ o 300 ms.
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'@ Speed Tracer

c|q

£ Zoom total

® e @0.74s for 4.00s 2.83s
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Sluggishness (events)
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[¥7]
= Faint

Hiding 1 events (1ms)
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Hiding 2 event% {Oms)
Bl Paint | | 10ms
Hiding 18 E‘JEI‘II::S {5ms)
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Hiding 2 e-.'ent:s (Oms)
B Paint | [ 20ms
Hiding .2 event:s {ims)
[ Script Evaluation | B4ams
Hiding 2 e\.-ent:s {ims)
B Parse HTML | | 13ms
B Parse HTML | | sms
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B Paint | I 21ims
Hiding 20 events (11ms)
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Hiding-4 euent:s [1ms)
[ Script Evaluation | 30ms
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B Parse HTML
B Layout

Obrazek 36: Vykresleni uvodni stranky s neupravenym HTML trvalo vice jak 2,6 sekundy

[9]

[ Script Evaluation

B Parse HTML

| Il Paint

B Garbage Collection

ams
Hiding 1 events (Oms)
i2ms
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Hiding 26 events {ims])
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Hiding 12 events {4ms)
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Obrazek 37: Vykresleni dvodni stranky s minimalizovanym HTML trvalo vice jak mén¢ jak

2 sekundy [9]
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URL | | D | Velikost = Casova osa

# GET index.php localhost 680B | 77ms

'+ GET styly_1l.css localhost 33.3KB | 3ms

[+ GET javascript_3.js localhost 11.4KB | 3ms

# GET javascript_1.js 200 CK localhost 160 KB |

[+ GET styly_2.css 200 OK localhost 33.3KB B 252ms

# GET javascript_2.js 200 Ck localhost 197.5KB | |

6 pozadavki 436.1 KB 1.93s (onload: 3.75s)

Obrazek 38: Nacteni webu se stfidavym odkazovanim trvalo 1,93 sekund (celkové pak 3,75

sekund) [9]

URL | | Doména | Velikost = Casova osa
[+ GET index.php localhost 6808 | Tms
# GET styly_l.css localhost 33.3KB | 3ms
[+ GET styly_2.css localhost 33.3KB | 3ms
# GET javascript_3.js localhost 11.4KB | 3ims
[+ GET javascript_L.js localhost 160 KB 1
[+ GET javascript_2.js localhost 197.5KE | |
6 poZadavki 436.1 KB 1.69s (onload: 2.68s)

Obrazek 39: Nacteni webu se spravnym odkazovanim trvalo 1,69 sekund (celkové pak 2,68

sekund) [9]

URL Status Velikost | Casova osa
 # GET index.php 200 0K localhost 810B | 6ms
[+ GET styly_1.css 200 OK localhost 33.3KE | 3ms
# GET styly_2.css 200 0K localhost 33.3KB | 3ms
# GET javascript_3.js 200 0K localhost 11.4KB | 2ms
# GET javascript_Lljs 200 CK localhost 160 KB
[+ GET javascript_2.js 200 Ok localhost 197.5KB a00ms
6 pozadavki 436.3 KB - 2.14s (onload: 2.82s)

Obrazek 40: Spravné poradi odkazovanych soubort, JS soubory jsou vSak odkazovan po-

moci JavaScriptu v téle stranky [9]

URL | Doména | Velikost = Casova osa
# GET indexc.php localhost 5996 | T4ms
ET styly_1l.css localhost 33.3KB | 15ms

GET javascript_3.js localhost 114KE | 23ms
[+ GET styly_2.css localhost 33.3KB | 56ms
i+ GET javascript_1.js localhost 160 KB | 268ms
# GET javascript_2.js 200 OK localhost 197.5KB |

6 pozadavki 436.1 KB 1.9s (onload: 2.93s)

Obrazek 41: Soubory jsou odkazovany ve spravném potadi, avSak styly_1.css obsahuje odkaz

na dalsi soubor se styly [9]
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5 Zhodnoceni vysledku

Aplikace, respektive uzivatelské rozhrani a jeho vyvoj, coz je st€Zejnim predmétem této
prace, je pomérné velmi komplexni a rozsihlé. Takto rozsdhlé rozhrani nelze jednoduse re-
alizovat bez predchozich priprav a konzultaci. V prehledu dané problematiky se tato price
tedy zabyva hlavné tim, jak k danému vyvoji pristoupit pomoci metodiky pro vyvoj soft-
waru tak, aby byl dany software realizovan v daném rozsahu, Casu a kvalité. Na systém je
tak nahliZeno z pohledu nékolika riznych metodik a je pak také definovano, kdo a jakym
zpuisobem se na ndvrhu webu/aplikace podili.

Vlastni price se jiz snazi dle konkrétni metodiky Scrum realizovat frontend aplikace
za pomoci nastrojd, které jsou k tomu k dispozici. Potieby a procesy uZzivatele jsou tak
zmapovany, dekomponovany a prevedeny do map a vlastnosti uzivatelského rozhrani. Celé
uzivatelské rozhrani je takto zanalyzovano, aby poté mohlo byt realizovano jako dratény mo-
del a nasledné prototypovano pomoci frontendovych frameworkti. Zadavatel i vyvojar maji
tak moznost se k navrhu neustéle vracet a v pribéhu ihned fesit vyvstalé problémy ¢i kom-
plikace. Diky frameworkim je tak mozné mit v pomérné kratkém Case fungujici uzivatelské
rozhrani.

Ptistup k vyvoji uZivatelského rozhrani pomoci iteraci a prototypovani umoznil odha-
lovat chyby v navrhu jiz od pocatku. Pravé relativné uzkd spoluprice se zadavatelem a
uzivatelem a dpravy aplikace po malych a rychlych iteracich a pouziti funkéniho prototypu
umoznily aplikaci prakticky ihned pouZzivat a testovat. DoSlo tak ke v€éasnému odhaleni chyb
v navrhu jiz v po¢atku. Jiné neptesnosti pak byly odhalovény a odstranovany prakticky ihned
v pribéhu vyvoje.

Pro zjednodusSeni a urychleni ndvrhu a vyvoje bylo uvazovano i pouZziti frontendového
frameworku. Vzhledem k rozsitenosti HTML a CSS bylo k vybéru frameworkt hned nékolik.
V potaz vSak byl bran jenom pouze ten s jednoduchou a jasnou strukturou, dobrou dokumen-
taci a aktivni podporou. To vSe se seSlo u frameworku Bootstrap, u kterého byla vyhodou
hlavné jednoduchost a rozsdhla podpora komunity.

Framework samotny pak v pfipadé vyvoje opravdu urychluje a zjednoduSuje postup praci
a realizaci jednotlivych komponent a stanovuje jasnou strukturu projektu. Diky dobré ucici

kiivce se pribéh vyvoje systému postupné zrychluje.
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Toto pozitivum frameworku je vSak také zaroven jeho negativem. V pfipadé implemen-
tace feSeni u velmi komplexnich aplikaci principy a komponenty frameworku jiz prestavaji
stacit. Webdesigner pak musi framework obchazet a jeSté Cast&ji hledat vlastni feSeni, nebof
framework fesi pouze nejcastéjsi ptipady uziti.

Vlastni feSeni se ze své podstatné Casti také dale zabyvalo optimalizaci rychlosti apli-
kace. Jak jiz byl na zaCatku prace zminéno predpoklada se, Ze real-time chovani aplikace
v tomto pifipadé znamenda dostateCné rychlou a neblokujici odezvu na jakykoli uzZivatelsky
pozadavek. Tedy Ze uzivatel nema pocit, Ze by musel cekat nebo Ze by web reagoval pomalu.
Samotna optimalizace sestdvala s n€kolika konkrétnich krokt, které se podafilo vSechny
realizovat a diky kterym aplikace doznala citelného zrychleni v fadu sekund, coz opravdu
zvysilo uzivatelsky komfort a nejdilezitéjsiho cile této prace tak bylo dosazeno.

Webova aplikace teSici uZivatelské rozhrani pro registraci na zdvod Napti¢ Prahou —
pres 3 jezy tak v zasadé spliuje vytyCené cile. Nejsou vSak realizovany vSechny uzivatelské
procesy s pozadovanymi vlastnostmi a funkcionalitami, avSak vSe je definovdno pro dalsi

vyvoj i rozsifovani do budoucna.
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6 Zavér

Informacni systém a jeho frontendova ¢ést, jeZ byla predmétem této préace, byla predstavena
jiz v mé bakalarské praci. V ramci této prace doslo k jejimu dalsSimu vyvoji a rozsifovani tak,
jak bylo predesldano. Oproti predchozimu vyvoji se stala hlavnim tématem frontendové ¢ast,
tedy to, co vidi uzivatel a pres co s celym systémem komunikuje.

Cile této prace byly stanoveny obecné a umoznili tak definovat aplikaci v Sir§Sim kon-
textu. Opét je tak dokdzano, Ze vyvoj takového systému je tymova prace pro vice lidi, nebot
je rozsédhlejsi, nez bylo ocekdvano. I presto realizované Casti frontendového feSeni doka-
zuji, Ze se vyplati navrhovat s rozumem a navrZzené feSeni otestovat s redlnymi uZivateli.
K dobrému uzivatelskému citéni taktéZ prispiva znateln€ optimalizovana rychlost nacitani,
kterou 1 béZny uzivatel pociti.

Nebyt podpurnych prostfedki, jakymi jsou frontendové frameworky, nastroje pro pro-
jektové fizeni ¢i vyvojové metodiky softwaru, zajisté by se nepodafilo realizovat praci v
takovém rozsahu a kvalité.

I pfes piipravu a podpurné prostiedky nelze takto komplexni systém vyvinout ihned.
Préce stavi na jiz pfipraveném zdkladu a dale ho rozSifuje a otevird dalsi cestu k moZznym
realizacim a rozsifovani stavajictho systému, ktery zavodnikiim zpfijemnuje registraci a or-

ganizatoriim usnadiuje hodné prace.
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8 Prilohy

Seznam priloh:

e Priloha A: Testovaci pfistupové tidaje do systému

Priloha A

Testovaci pristupové udaje do systému

Prihl4Seni do systému je mozZné na adrese http://reg3jez.skauting.cz/.

Testovaci ucty pro systém registrace

uzivatelské jméno

heslo

admin@example.com | adminadmin

test@example.com

testtest

Testovaci ucty pro SkautIS

uzivatelské jméno | heslo opravneéni

kraj.vary vary.Web2 Vedouci/administrator kraje

kraj.tgm tem.Web3 Vedouci/administrator kraje

okres.blansko blansko.Web1 Vedouci/administrator okresu
stredisko.koprivnice | koprivnice.Web5 | Vedouci/administrator stiediska
snem.sneznik.kk komisel Clen kandidatni komise stiediskového snému
snem.sneznik.uc ucastnik1 Utastnik stiediskového snému
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