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Front-End frameworky pro tvorbu webové aplikace

Souhrn

Diplomovéa prace je zaméfena na popsani a analyzu front-endovych sad néstroji pro
tvorbu webu a webovych aplikaci. Prvni ¢ast prace se zabyva teoretickymi principy
problematiky vyvoje pravé webu a webovych aplikaci, pficemz je kladen velky diraz na
responzivni design, ktery je v soucasné dob¢ stéZejni a tyto nastroje se jim ve vEtSi mife
zabyvaji. Dale jsou popsany front-endové frameworky a pouzité metody vicekriteridlni analyzy
variant. Ve druhé casti jsou vytvofeny verze webové aplikace dle popisovanych
nejpouzivanéjSich nastrojii. Pro celkem pét frameworkil je tedy vytvofeno pét webovych
aplikaci, které slouzi k urceni a hodnoceni vhodnych kritérii. Za pomoci vicekriteridlni analyzy
variant, konkrétné¢ metod vazeného souctu a AHP (z anglického nazvu Analytic Hierarchy
Process) a ziskanych praktickych poznatkii z vyvoje aplikace pomoci testovanych frameworki
bylo zjisténo, Ze nejlépe hodnoceny néstroj je Bootstrap. Vysledky jsou nasledné formulovéany

a komparovany se zavéry z jinych odbornych zdroji.

Klic¢ova slova: html, css, javascript, webova aplikace, frameworky, front-end, web



Front-End frameworks for creating web application

Summary

The diploma thesis presents on describe and analysis front-end package of tools for
creating websites and web applications. The first part of the thesis deals with the theoretical
principles of development web and web application with strong emphasis on responsive design
which is currently important, and these frameworks are more concerned with that. Further,
front-end frameworks and methods of multi-criteria analysis of variants are described. In the
second part are created versions of web application according to described most used tools. For
a total of five frameworks, five web applications are created to determine and evaluate the
appropriate criteria. Using the multi-criteria analysis of variants, specifically the methods of
weighted sum and AHP (Analytic Hierarchy Process) and gained practical knowledge of
application development using tested frameworks, was found that Bootstrap is the best rated
tool. Then the results are formulated and compared with conclusions from other professional

Sources.

Keywords: html, css, javascript, web application, frameworks, front-end, web
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1 Uvod

Internet se za poslednich nékolik let zménil, stale se méni a vyviji. Stejné tak tomu je i
s weby a webovymi aplikacemi, které tvofi velkou ¢ast internetovych sluzeb a internetového
prostoru.

Pii vyvoji webu a webovych aplikaci je potieba zajistit mnoho véci. Dtive napiiklad, kdyz
webové sluzby byly v pocatcich a ve své podstaté neexistovalo ani tolik technologii pro
vytvafeni webu, nefesil se ani responzivni design. Je to v celku logické, chytré telefony v té
dobé neexistovaly a spiSe se kladl diraz na vyvoj celkovych technologii a jazyka. Ty jiz
aktualné responzivni design fesit umi spolecné s webovymi prohlizeci a velkou zasluhu na tom
ma praveé rozvoj chytrych zatizeni. Do této kategorie spadaji zejména telefony a tablety, ale
mohou to byt vSechna zafizeni, kterd maji vlastni operacni systém a mohou si napiiklad web
otevrit a zpracovat, naptiklad v internetovém prohlizeci.

Nicméné i kdyby existovala jen podkategorie chytrych telefond, tak neni pouze jedno toto
zatizeni. Vyrobct smartphont je mnoho a stejné tak modelq, které vydavaji a ktera jsou kazdym
rokem nahrazovana nov¢jSimi. Variabilita téchto zafizeni je tedy velmi vysoka a lisi se mnoha
rozliSeni. Optimalizace veskerého obsahu je proto dal§im dialezitym krokem pro spravné
zobrazeni a zajis$téni tak pohodli vS§em navstévnikiim dané webové stranky, nebo aplikace. S tim
nasledné mohou souviset obchodni ptilezitosti a dalsi dulezité aspekty pro zajisténi zisku.

Cela disciplina tvorby webu a webovych aplikaci se déli na front-end a back-end. Zaroven
vSak je mozné mit web postaveny bez back-endové ¢asti a nepouZzivat ji, protoZze web bez ni
bude fungovat, pouze tak bude staticky. Pokud by tomu bylo naopak a nebyla by zajisténa front-
endova ¢ast, web by byl prakticky nepouzitelny. Proto pfi tomto smyslu uvazovani je mozné
Cast.

Proto se po vyrazném rozvoji webovych technologii rozsitily také webové sady nastroji
pro vyvojafe — frameworky, které ¢asto sjednocuji styl pro vyvoj a fesi jiz mnoho problémi,
prvki, komponentt, které mohou zna¢né urychlit vytvaieni webu i webovych aplikaci a celkové
zlepsit funkénost a vykon.

Pravé front-endovym frameworkiim se vénuje tato prace. Ty jsou popsany spolecné

s dalezitymi informacemi a ndsledné analyzovany.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem piedkladané diplomové prace bude popis, analyza a porovnani nejrozsirencjSich
front-end frameworku pro vytvaieni webovych aplikaci.

V teoretické casti prace budou popsany postupy a metodiky, v rdmci soucasnych
webovych technologii, které je mozné vyuzit pti tvorbé webu. V oblasti vyvoje front-endového
prostiedi bude kladen diraz na popsani sad nastroji pro uplatnéni kaskadovych styli a
Javascriptu.

Dil¢im vysledkem praktické ¢asti diplomové prace bude na zékladé syntézy zjisténych
poznatki vytvoreni webové aplikace pomoci riiznych metod a frameworkd, které je mozné pfti
vyvoji pouzit. Nasledné budou pouzité metody a frameworky porovnany na zékladé vhodné

stanovenych kritérii.

2.2 Metodika

Metodika diplomové prace je zalozena na studiu a analyze odbornych informacénich
zdrojl vztahujicich se ke zvolenému tématu. Praktickd cast prace bude zaméfena na navrh a
nasledné vytvoteni funkéni webové aplikace pomoci odlisnych metod a front-end frameworkd.
Vysledné verze webové aplikace budou otestovany a porovnany na zékladé¢ vhodné
stanovenych kritérii. Syntézou poznatkt teoretické a praktické ¢asti prace budou formulovany

zavery diplomové prace.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Zakladni technologie pro vyvoj webu a webovych aplikaci

3.1.1 Znackovaci jazyk HTML

Za celkovym tuspéchem webu stoji viceméné jednoduchy znackovaci jazyk, ktery
podporuji t¢éméf vSechna zatizeni — jazyk HTML. Kazdy web, nebo webova aplikace se zaklada
alespon na minimalnim mnozstvi koédu jazyka HTML, bez toho by to nebyla webova stranka.
HTML je vhodny pro definovani vyznamu obsahu na webu, nasledné jazyk CSS (ktery je taktéz
dilezity pfi provozu webu) urcuje, jak tento obsah vypada (Castro, 2012).

Jazyk HTML vznikal na pocatku 90. let v podobé stru¢ného dokumentu popisujici
nékolik elementd pouzivanych pro tvorbu webovych stranek. Tyto elementy, prvky, popisuji
ruzné c¢asti webu, jako je naptiklad nadpis, odstavec, tabulka a podobné. Definuji se
specifickymi znackami, které tak maji svou urcitou roli a funkci, doplnéné pomoci atributi.
S ptirozenym vyvojem se ruzné verze HTML od sebe lisily, ¢islo definované jako verze jazyka
se postupné zvysovalo a aktudln€ nejnovéjsi verze tohoto jazyka je HTMLS. Tato verze se snazi
reflektovat potfeby soucasnych, ale i budoucich webii a webovych aplikaci, ptfestoze zdédil

mnoho vlastnosti svych ptedchozich verzi. (Hogan, 2011; Castro, 2012).

<table class="tabulkal">

<thead>
<tr><th>Iméno</th><th>Mésto</th><th>Vék</th></tr>

</thead>

<tbody>
<tr><td>Vladimir</td><td>Mélnik</td><td>24 let</td></tr>
<tr><td>Petra</td><td>Praha</td><td>20 let</td></tr>
<tr><td>Petr</td><td>Brno</td><td>32 let</td></tr>

</tbody>
</table>
Iméno Mésto Vék
Viadimir ME&lnik 24 let
Petra Praha 20 let
Petr Brno 32 let

Obrazek 1 - Tabulka vygenerovand pomoci HTML kodu

Zdroj: Vlastni zpracovani

13



3.1.2 Kaskadové styly CSS

Jak jiz bylo zminéno, jazyk HTML definuje vyznam obsahu na webu, a pro grafickou
podobu obsahu, se vyuziva kaskadovych styli. Tyto styly se objevily az nékolik let po vzniku
jazyka HTML, avsak stejné jako se vyvijel jazyk HTML, tak se i analogicky vyvijel jazyk CSS.
Momentalné je v nejnovéjsi verzi CSS3, ktery je pfirozenym rozsifenim svych starSich verzi a
je mnohem rozsahlejsi a mocnéjsi nez staré verze. Zavadi totiz né€kolik vizualnich efektt, jako
jsou napiiklad barevné piechody, zaoblené rohy a dalsi funkce, coz se v diivéjsich verzi muselo
fesit mimo CSS (Castro, 2012).

Pomoci selektorti se identifikuje HTML element, kterému se nasledné mohou ménit
vlastnosti a styly. Nejpouzivanéj$imi jsou typové selektory, selektory ID, tfidy, naslednika a
pseudotiidy. Mozn4 je také multiselekce pro seskupovani vice prvki. Celd syntaxe je pomérné
jednoducha a sklada se z ucelenych bloki jednotlivych deklaraci oddélenych stiednikem pro
dané vlastnosti. Nasledné je moznost pouzit celkové styly v externim importovaném souboru,
nebo styly mit v HTML dokumentu, konkrétné¢ v hlavicce <head> a ve znaCce <style>.
V tomto ptipad¢ se styly pisi ve sloZzenych zavorkach pro selektovany prvek. Druhou moZnosti
je styl aplikovat pifimo do vybraného HTML elementu, a to pies atribut style=“*. (Hogan,
2011).

.tabulkal { background: yellow; border-collapse: collapse; border: 1px
solid #222; }

.tabulkal th { background: #222; color: white; text-align:left; }
.tabulkal th, .tabulkal td { border: 1px solid #222; padding: 7px 9px; }
.tabulkal tr:nth-child(odd) { background: khaki; }

Jmeéno Mésto Vék

Viadimir Mélnik 24 let
Petra Praha 20 let
Petr Brno 32 let

Obrazek 2 - Tabulka vygenerovana upravenda pomoci CSS kodu

Zdroj: Vlastni zpracovani

S vyvojem technologii a néaslednym pfichodem chytrych zatizeni, které dokazou
zobrazovat web a webové aplikace, pfiSla potieba cely obsah pfizpisobit velikosti zafizeni.

Tento proces prizpusobeni pravé dokazou zpracovavat kaskadové styly.
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3.2 Responzivni web design

Responzivnimu designu je vénovana zna¢na teoreticka reSer$ni cast a celkové z jeho
principu vychazi i front-endové frameworky Mnoho poznatkt z této kapitoly je reflektovano i
ve vlastni praci, kdy je na praktikach responzivniho designu aplikovan vyvoj webovych
aplikaci.

Pojem responzivni web oznacuje takovou webovou stranku, nebo webovou aplikaci, ktera
dokaze obsah a svou strukturu ptizpisobit dle velikosti a rozliSeni zafizeni, na kterém je web
zobrazen. Dé¢je se tak zejména diky znackovacimu jazyku HTML (Hypertext Markup
Language) a kaskadovym stylim CSS (Cascading Style Sheets) (W3C, 2015).

Responzivni web design, nebo také pouzivajici se zkratka RWD, je v soucasné dob¢ Casto
neocenitelnd disciplina v kontextu webového a webdesignového primyslu. Zobrazovany obsah
nejen ze musi vypadat dobfe a jak jiz bylo zminéno, musi se umét ptizptsobit, také musi byt
snadno pouzitelny. Také by se nemélo stat, ze by né¢jaka obsahova ¢ast, ktera nema problém se
vejit na vEtsi zatizeni, nasledné na mensim zobrazeni zmizela. Informace na webu by se nemély

ztracet napfic¢ zafizenimi, musi se zkratka adaptovat, prizptsobit (Kadlec, 2014).

Obrazek 3 - llustrace responzivniho designu

Zdroj: Caktusgroup.com

Responzivni web zobrazuje obsah zalozeny na dostupném prostoru prohlizece. Pokud
navstévnik otevie responzivni web na ploSe a poté zméni velikost okna prohlizece, bude se

obsah dynamicky pohybovat, aby se uspotadal (alespon teoreticky) optimalné pro okno
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prohlizece. V mobilnich telefonech je tento proces automaticky, prohlize¢ zkontroluje dostupné
misto a poté se obsah zobrazi v idealnim uspotadani (Cao, 2015).

Takovy proces je jednoduchy, plynuly a ve své podstaté to znamena, ze uzivatelé mohou
mit pfistup k obsahu na webu a prohliZet si jej na svém kapesnim zatizeni. Aby toto vSak bylo
realné, je vyzadovana u responzivniho designu velmi dobra konceptualizace webu a znalost
potieb a prani koncovych uzivatel. Jak bylo zminéno, responzivni design je jednoduchy, a to
i z hlediska implementace, kdy jeho nasazeni na web vyzaduje méné prace. Také poskytuje
mén¢ prace pro naslednou kontrolu designu pro kazdou velikost obrazovky (ltzkovitch, 2012).

Responzivni ndvrhari c¢asto vytvareji jediny design, ktery se pouzije na vSech
obrazovkach, a obvykle ma design vétsi rozliSeni a nasledné se pomoci zlomovych bodt urci,
jaké upravy budou provedeny pro dolni a horni hranice rozliSeni u téchto zlomovych bodu.
Rovnomérnost a plynulost jsou rozhodujicimi faktory pii poskytovani dobré uzivatelské
zkuSenosti a pouzitelnosti. Je dulezité sledovat vizualni hierarchii responzivnich navrhovych
projektl a nasledné je udrzet, protoze pouzité prvky se pii dosazeni zlomového bodu Casto
ptesouvaji — zpravidla pod nasledujici prvek. To ve vysledku znamena mnoho testli s mnoha
rliznymi zafizenimi pii riznych rozliSenich, aby si vyvojar byl jisty, Ze se vSe a vSude zobrazuje
stejné a v poradku. Pokud je layout a konstrukce prostoru relativné jednoducha, bude se obsah
dobfe a snadno zobrazovat (Holst, 2012).

SEO je dal$im velkym plusem pro pouziti responzivniho designu. Weby, které vyuzivaji

4

responzivniho designu jsou pro vyhledavace pratel§te;si.

3.2.1 Historie

Dtivod, proc¢ se zacal responzivni design tolik fesit, je zejména diky rozmanitosti a riistu
vyuzivani chytrych zafizenich — konkrétné smartphont a tabletl. To mélo za nasledek nutnost
vyvoje standardi pro vytvaieni webovych stranek. Jak uvadi Murtagh (2014), zlom piisel
zacatkem roku 2014 kdy, jak je patrné i z obrazku ¢.4, €as straveny na internetu V mobilnim
prohlizeci predbehl Cas straveny v prohlizeci na pocitaci, alespon dle priizkumil ve Spojenych

Statech.
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Obrizek 4 - Cas straveny na internetu dle zarizent ve Spojenych Statech

Zdroj: Searchenginewatch.com

Sviij chytry telefon uzivatelé nejcastéji vyuzivali pravé pro pristup na internet, kontrolu
emaild. V té dob¢ se na trhu pohybovaly naptiklad smartphony Apple, konkrétné iPhone 6 a 6
plus a trh se zacal zapliiovat zejména telefony vétSich rozmért, hlavné tedy vétsich displeja,
nejvice se systémem Android (v té dobé ve vyvijené verzi 5). Webové prohlizece, stejné jako
mobilni operacni systémy a aplikace, se zdokonalovaly a piejimaly a implementovaly
standardy, stejné tak nutily webové vyvojaie optimalizovat weby a diky tomu také vyvojare
framework a riiznych sad pro vyvoj webu (Murtagh, 2014).

Nasledujici rok, tj. 2015, udélal i nejvétsi vyhledava¢ Google aktualizaci tykajici se webt
a jejich fazeni. Google zac¢al upfednostinovat responzivni weby, nebo mobilni weby a zaroven
jim daval znacku ,,mobile-friendly*. To jiz byl i dost dulezity krok z marketingového hlediska
pro weby, které se ve vysledcich piredhén€ly. Vyhledavaci engine hledal na webech hlavné
kvalitni a relevantni vysledky, kdy text je snadno Citelny bez jakéhokoliv zvétSovani, obsah se
pfizpisobi a nejsou zadné problémy se zobrazenim. Jak Google ve své oficidlni zpraveé uvadi,
zmeény se tykaji pouze pii vyhledavani pravé na mobilnim zatizeni, ve vSech jazycich a také na

individualnich podstrankach, a na celém webu (Google, 2015).

17



I < I <

Lorem lpsum Dalor I

Lorem Ipsum Dolor

Lorem Ipsum Dolor

Obrazek 5 - Porovnani webii mobile friendly

Zdroj: Google.com

Svou kapitolu odehral také mobilni web, jesté v dobach, kdy se responzivni web tolik
netesil. Mobilni weby se snadno poznaji podle subdomény, v ptikladu seznam.cz, kdy mobilni
verze maji format m.seznam.cz. V praxi tedy pokud prohlize¢, nebo server zjisti, Ze navstévnik
pouziva mobilni zafizeni, pfesméruje ho tak na tuto mobilni verzi. Provozovatel webu ma tedy
v zasadé dveé verze webu — mobilni a desktopovou. Dle statistik je vSak patrné, ze od této

metody se opousti (Everts, 2013).

Pro toto obdobi je tedy zasadnich n¢kolik véci:

=V roce 2014, ktery jak jiz bylo zminéno, byl vcelku pielomovy, také popularita a
vyuzivanost mobilnich webt klesla o 20% a naopak responzivni weby vzrostly o
37% (Bustos, 2015).

= Vice nez tietina uzivateli stejné radéji vyuzila desktopovou verzi webu, pokud
jsou na mobilnim zafizeni a dostanou na vybér ze dvou moznosti. Stejné tak
uzivatelé travi vice ¢asu na plné verzi pro desktopové zatizeni a stejné tak konverze
na webu piichazeji z plné verze (Everts, 2013).

* Internetovy vyhledava¢ Google umistuje 1épe responzivni weby, nez mobilni

verze (Google, 2015).
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* Mobilni weby a aplikace byly navrhovany pro specifické rozliseni smartphont.
Pokud by uzivatel navstivil stranku na tabletu, dostane se mu taktéz mobilni verze,
coz na tablett s vétSim displejem a rozliSenim, nesplni o¢ekavanou funkci (Everts,

2013).

Od mobilnich webt se tedy ve vétsi mife opustilo a nyni jsou jiz spiSe dodatecnym
feSenim, nebo feSenim pro velmi slozité weby. Zejména tedy vyvoj bude drazsi a ¢asto nesplni
svij ucel. Naopak redesign, a investice pro pfechod na responzivni web mutize byt tim nejlep$im
moznym krokem, jak poukazuje studio od Googlu tykajici se Britského Internetového
Providera — Plusnet. Ten v té dobé podchytil rozsifujici se vinu smartphonti a tableti a pii
pfechodu na responzivni web zaznamenal dvojndsobny narust navstévnosti a desetindsobny

narust konverzi na mobilech a tabletech (Google, 2013).

Think with Google  English - United States v

Plusnet Uses Responsive Web Design,
Sees Traffic Grow 2x and Sales 10x on
Smartphones and Tablets

Obrdazek 6 - Narust navstévnosti a trzeb providera Plusnet

Zdroj: Google,com

3.2.2 Vyvoj front-endu

Pfi vyvijeni front-endu si je potfeba uvédomit, ze se veskeré zpracovani kodu déje ve
webovém prohlizeci, tedy na strané klienta. ProhliZze¢ si kod textového formatu stahne ze
serveru a u sebe zpracuje, konkrétné HTML, CSS a Javascript. Vyzvou spojenou s vyvojem
front-endu je to, Ze nastroje a techniky pouzivané k vytvoreni front-endu webové stranky se
neustale méni a vyviji a vyvojai musi mit velky ptehled o aktualnich metodach. To, co platilo
naptiklad pfed rokem dnes jiZ nemusi byt aktualni, akoliv se zp&tna kompatibilita ve vétSiné
ptipadt zachovava (Lindley, 2018).

Cilem navrhovani webu je zajistit, aby uZivatelé pfi otevieni webu vidé€li informace ve
formatu, ktery je snadno Citelny a relevantni. To je vSak komplikovano skutecnosti, ze uzivatelé

pouzivaji velké mnozZstvi zafizeni s riznou velikosti obrazovky a rozliSenim. To nuti designera,
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aby pii navrhovani webu tyto aspekty zohlednil. Musi se ujistit, Ze jejich stranky se zobrazuji
spravné¢ v riznych prohlizecich (cross-browser), ruznych operacnich systémech (Cross-
platform) a riiznych zafizenich (cross-device), coz vyzaduje peclivé planovani na strané

vyvojaie (Marcotte, 2014; Lindley, 2018).

3.2.3 Layout a graficky navrh

Jesté pred jakymkoliv feSenim barev, typografie, a dalSich grafickych detailti je dobré si
rozvrhnout celkovou strukturu neboli layout. K tomu je vhodné pouzivat dratové modely neboli
wireframe. Dratovy model webové stranky, ¢i aplikace, znamy také jako schéma stranky nebo
schéma obrazovky, je vizualni privodce, ktery predstavuje kostrovou strukturu webové
stranky. Dratové snimky jsou vytvofeny za ucelem uspotfadani prvka tak, aby co nejlépe
doséhly konkrétniho uéelu. Uéel je obvykle definovan obchodnim cilem a kreativnim napadem.
Dratovy model zobrazuje rozvrzeni stranky nebo uspotadani obsahu webovych stranek, véetné
prvki rozhrani a naviga¢nich systému, a jejich vzajemnou spolupraci (Konigi, 2009).

Jak jiz bylo zminéno dratovy model obvykle postrada typograficky styl, barvu nebo
grafiku, protoZe hlavni zaméfeni spociva ve funk¢nosti, chovani a priorité¢ obsahu. Dratové
snimky mohou byt kresby tuzkou, nécrtky na tabuli, nebo mohou byt produkovany
prostiednictvim Siroké $kaly bezplatnych nebo komerénich softwarovych aplikaci. Dratové
ramce obvykle tvofi obchodni analytici, navrhéfi user experience, vyvojafi, vizualni ndvrhafi a
ti, ktefi maji zkusenosti s navrhem interakci, informacni architekturou a vyzkumem uzivateli
(Brown, 2011; Garrett 2010).

Dratovy model webu spojuje zakladni koncepéni strukturu nebo informacni architekturu
s povrchem nebo vizualnim designem webové stranky. Tyto modely pomahaji také stanovit
funkénost a vztahy mezi riznymi obrazovymi Sablonami webovych stranek. Iteracni proces,
vytvafeni dratovych modell, je Gu¢innym zptusobem, jak rychle vytvofit prototypy stranek,
pficemz se pak méfi praktinost konceptu navrhu. Wireframing obvykle zacina mezi
strukturalnimi pracemi — jako jsou naptiklad vyvojové diagramy nebo mapy stranek. V ramci
procesu vytvareni webovych stranek mtize wireframing byt mistem, kde se napady a jednotlivé
prvky struktury stavaji hmatatelnymi (Wodtke, 2009).

Kromé webovych stranek se dratové modely pouzivaji k prototypovani mobilnich webi,
pocitacovych aplikaci nebo jinych produkti zaloZzenych na obrazovkach, takze nabizi velké

spektrum vyuziti.
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Obrazek 7 - llustracni wireframe socialni sité Facebook

Zdroj: Lucidchart.com

Graficky navrh webového designu Ize nésledné provadét v nejrizngjsich grafickych
programech, které at’ jiz se pfimo specializuji jen na web, nebo v komplexnich grafickych
editorech, jako muze byt naptiklad Adobe Photoshop. Diilezitym faktem je, Ze se jiz fesi realné
grafické komponenty a prvky, které budou na webu pouzity. Spravné by mél byt graficky navrh
vytvofen na vSechny typy zafizeni, respektive tedy ke kazdému zlomovému bodu. Ve vysledku
se muze skladat navrh, naptiklad jen hlavni strany, z péti riiznych sestav navrhu. Stejné tak se
v n¢jakém zlomovém bodu nékteré prvky mohou skryt a uzivatel je nasledn¢ zobrazi
vytvofenim n¢jaké akce, naptiklad klepnutim na dalsi prvek. Ptikladem miize byt navigace,
tudiz i pro takovéto prvky by mél byt navrh vytvoten (Couldwell, 2018; Mozilla, 2018).

Cim komplexng&j§i webova stranka, nebo aplikace, tim vice detailii je tfeba do navrhu

prenést a pak jen zélezi na specifikacich, zda i dal$i podstranky maji byt designovany.
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Obrazek 8 - Graficky navrh responzivniho webu

Zdroj: Adobe Portfolio marketing website

3.2.4 Obrazky

Pii hotovém grafickém navrhu zaéne proces pievadéni obsahu do webové podoby, tzv.
kodovani. To s sebou nese i urcita opatfeni tykajici se obrazkt, kromé toho, aby byly
samoziejmé idealné responzivni.

Textovy obsah neni problém, protoZe textova pole nejsou rastrova, ale obrazek mize byt
a mize na ném byt patrny rastr, pokud za¢ne ménit své pfirozené rozméry. Kromé toho je v
dnesni dobé k dispozici mnohem vice technologii a typti obrazkii, nez jsou zakladni BMP, JPG,
GIF a PNG. Pii vybéru spravného typu také zéalezi na tom, jakd cilova zafizeni je tfeba
podporovat, jak slozita musi byt grafika a kolik interaktivity grafika vyzaduje. Aby toho nebylo
malo, je tieba si uvédomit, ze kazdy druh obrazku mize mit odlisnou kvalitu. Zejména pak,
pokud by mél byt web optimalni, nesmi se dlouho nacitat atim jde ruku v ruce velikost
nacitanych souborti. V neposledni fadé mohou uzivatelé na web pristupovat pres mobilni data,
ktera jsou zavisla na kvalit¢ signalu, a ¢asto jsou omezeny spotiebou mnozstvi dat (Mozilla,
2018).

Prvnim ukolem tedy bude vybrat spravny format pro dany obrazek. Nize je seznam

zakladnich:
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JPG je zékladni format obrazki, ktery byl publikovan v roce 1992 a umi s nim
pracovat kazdy prohlize¢. Jedna se o prosty obrazkovy format, nejsou v ném
mozné animace, ¢i prihlednost.

PNG je také zakladni format obrazka z roku 1996, ktery vSak jiz umi pracovat
s pruhlednosti. Také si vSak uchovava k danému pixelu tabulku pro jednotlivé
barvy a je ¢asto velikostné naro¢ny.

GIF je starsi jesté nez oba vyse uvedené, publikovan byl roku 1987 a nejvétsi jeho
prednosti je malé velikost a mozné animace. Nevyhodou pak mize byt, ze si umi
uchovat informace pouze o 256 barvach v daném obrazku.

SVG je vektorovy format, oproti uvedenym rastrovym vyuziva tedy car, kiivek
namisto pixeld. Format je feSen formou XML, kde mé uloZené informace o
danych ktivkach a prohlize¢ jej na zakladé toho nasledné vykresli. Tyto obrazky
mohou generovat piechody a jejich nejvétsi vyhodou je, ze je mozné je libovolné
zmenSovat, i zvétSovat bez ztraty kvality. Také mohou byt animovany pomoci
Javascriptu. Bohuzel jsou vsak pouzitelné pouze na jednoduché obrazce a
fotografie v tomto formatu tak nelze snadno vykreslit. Také vytvoreni SVG
obrazku je dost Casto naro¢néjsi, nez u rastrového (Gremillion, 2015).

Existuji také formaty nové generace, piikladem muize byt forméat WebP vyvijeny
spole¢nosti Google, ktery umi jak prithlednost, tak animace, a jesté k tomu nabizi
moznost vyrazného sniZeni datového objemu v porovnani s JPEG i PNG coZ mtiZe
byt v priméru 30% usetiené velikosti. Velkou nevyhodou je slaba podpora
prohlize¢d, nicméné v souCasné dobé je toto technologicky mozné a
pravdépodobné v budoucnu najdou takovéto formaty Siroké uplatnéni (Google,

2018).
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Obrazek 9 - Porovnani velikosti klasickych obrazkovych formatu s formatem WebP
Zdroj: Cloudflare.com

e Také je moznost Si nechat vykreslit grafiku samotnym prohlize¢em. Ten umi na
zaklad¢ vlastnosti v kaskadovych stylech, nebo diky HTML prvkim a atributim
vytvorit nejriznéjsi grafické podoby, které mnohdy dokdzou samotny obrazek
nahradit. Pfikladem mohou byt barevné pfechody, animace, geometrické ttvary,

stiny a tak dale (Gremillion, 2015).

Pokud je vybran spravny format obrazku, je potieba jej spravné zobrazit na cilovém
zafizeni a zajistit tak, aby byl responzivni.
e Nejjednodussi a zaroven velmi praktické feSeni, je pomoci CSS nastavit vlastnost

maximalni §itky 100% pro obrazky.

img { max-width: 100%; }
To mé za nasledek, ze pokud je Sitka okna mensi nez dany obrazek, tak se Sirka
obrazku ptizplsobi velikosti okna a zarovei se zachovavaji proporce — tim se tedy
logicky i snizuje vyska obrazku v daném poméru. Dalsi vyhodou je, ze tuto CSS
vlastnost podporuji vSechny prohlizece.
e Dalsi moznosti, kterou ovSem podporuji jen moderni prohlizece, je pouziti HTML
prvku <picture>, ktery mize obsahovat vice zdroji pro obrazek, zaroven

s informaci, kdy se ma tento zdroj pouzit.
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<picture alt="Popis obrazku">

<img src='

‘obrazek.png">

<source srcset="obrazek-vetsi.png" media="(min-width: 640px)">

<source srcset="obrazek-mensi.png" media="(max-width: 639px)">

</picture>

N A%

V zakladu je nacten obrazek.png, avSak pii zméné Sitky okna se tento obrazek
nahrazuje jim pfifazenym zdrojem.

WebGL/Canvas umoziuje vytvofit platno, ve kterém je mozné vykreslit
interaktivni grafiku pomoci prvku HTML <canvas>, a poté pomoci rozhrani
Canvas API vytvofit rizné tvary, ¢ary, importovat obrazové soubory, vytvaret text
a mnoho dalSiho. Nicmén¢ tato varianta, vzhledem k rozsahlosti a naro¢nosti na
vytvoreni obsahu, je dobra spiSe pro vizudlni zobrazeni her a komplexnéjsich
vizualizaci dat, tudiz u standardnich prvkl uzivatelského rozhrani to neni pfilis

efektivni. Kromé toho jsou vysledné obrazy pouze rastrové obrazky.

-

Obrazek 10 - Ilustrace responzivnich obrazkii

Zdroj: lynda.com

3.2.5 Navigace a jednotky

Web vlastnici vice podstranek dost ¢asto obsahuje také navigaci s odkazy, které na né

presméruji. Standardné byvaji dva typy: horizontalni a vertikalni navigace, stranka vSak mize

mit také kombinaci obou. Ta se v ptipadé dosazeni ur¢itého zlomového bodu vétSinou schova

a uzivatel ji zobrazi klepnutim na ikonu menu, dost ¢asto to byvaji tfi vodorovné ¢ary pod

sebou, nazyvajici se také jako ,,hamburger menu®.
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Obrazek 11 - Zahlavi webu na mobilnim zarizeni zobrazujici hamburger menu

Zdroj: Getbootstrap.com

Pti kodovani responzivniho designu lze pouzit jakékoliv jednotky. Nejjednodussi je
jednotka pixelu, ktera je jednozna¢né a absolutné uréena hodnotou. Samoziejmé, mize byt
prepoctena dle velikosti zafizeni — typicky tomu tak byva u mobilnich zatizeni, které mohou
mit velka rozliSeni. Pii kddovani pomoci pixelii vSak rozvrzeni bude omezujici a nebude se
dobie skalovat na velkém mnozstvi platforem. Pouzitim relativnich jednotek ems nebo rems
vSak mlze mit vyvojar velikost textu, kterd se vykresli v konstantnim pomeéru k velikosti

obrazovky, nebo piesné&ji k velikosti bloku obsahu, v némz je obsazen (Michalek, 2018).

Jednotka Jak pocita rozmér?

rem relativné k velikosti pisma na prvku <html>
em relativné k velikosti pisma na elementu

px prepocteny pixel, CSS pixel

% procenta relativné k rodi¢ovskému elementu
VW procento ze Sifky okna prohlizece

vh procento z vysky okna prohlizece

Tabulka 1 - Pouzivané jednotky pri tvorbé webu
Zdroj: Vzhurudolu.cz

3.2.6 Tabulky

Tabulky, zejména pak pokud jsou velmi rozsdhle, s sebou mohou pfinaset dalsi problémy
pfi tvorbé responzivniho designu. Existuje mnoho zpisobd, jak technicky vytvofit responzivni

tabulku a niZe jsou 4 prikladné zpUsoby, jak s tabulkami pracovat.

e Tabulce se nastavi maximalni Sifka 100% max-width: 100%, podobn¢ jako je

tomu u obrazkl. Toto feSeni je vhodné, pokud tabulka nema moc sloupct,
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V opacném piipadé je mozné nediilezité sloupce skryt, nebo nastavit zobrazeni po

urcité akci.

[1]2]9]
-

Obrazek 12 - Prvni zpiisob tvorby responzivni tabulky

Zdroj: Vlastni zpracovani

e Tabulka se obali do prvku, idedln¢ <div> a tomu se nastavi CSS vlastnost
overflow, pfi¢emz si tabulka zachova ptivodni obsah a uzivatel je nucen posouvat
tabulku po horizontalni ose. Jedna se o jednoduché a efektni feSeni, kdy vSak na

prvni pohled nelze vidét vSechna data pro dany radek.

Obrazek 13 - Druhy zpiisob tvorby responzivni tabulky

Zdroj: Vlastni zpracovani

e Tabulka zobrazi jednotlivé fadky v jednoduchych jednosloupcovych tabulkach.
Jsou tak vidét pohromadé veskera data které jsou v daném fadku. ReSeni je
jednoduché a sta¢i zameénit vlastnost u tabulky display:table na

display:block.

=
-

Obrazek 14 - Treti zpusob tvorby responzivni tabulky
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Zdroj: Vlastni zpracovani

e Ctvrty zptsob je podobné feseni jako predchozi ptiklad, avsak se sloudi viechna
jednoduchou zaménou vlastnosti, je tfeba zménit celé HTML prvky, nebo
pracovat s Javascriptem (Rizzo, 2017; Jarosz, 2018; W3C, 2015).

ENENEN

Ea -

Obrdzek 15 - Ctvrty zpiisob tvorby responzivni tabulky

Zdroj: Vlastni zpracovani

3.2.7 Javascriptové moznosti

Javascript je jednim z nejpopularnéjSich programovacich jazykt a spolu s HTML a CSS
predstavuji zadkladni technologie, které stoji za webem. Vzhledem k tomu, Ze vétSina
internetovych prohlizec¢ii ma vestavéné jadro pro spousténi Javascriptu, tak mize fungovat na
téméf kazdém zafizeni. Responzivni design se da také feSit pomoci Javascriptu, metoda
window.matchMedia() vraci objekt MediaQueryList piedstavujici vysledky zadaného
fetézce dotazii na média CSS. Hodnota metody matchMedia() muze byt jakakoliv z funkci
vlastnosti CSS @media, jako je min-vyska, min-§itka, orientace atd. AvSak media queries byly
zavedeny v CSS3 a jsou jednou z kli¢ovych slozek responzivniho webového designu. Dotazy
na média se pouzivaji k urceni Sitky a vysky vytezu, aby webové stranky vypadaly dobfe na
vSech zafizenich a ptes kaskadové styly se k nim pfistupuje snaze (W3C, 2018; Codeburst,
2018).

Front-endové frameworky Casto vlastni také Javascriptové knihovny, které spolupracuji
s urcitymi prvky, zejména kvuli jejich atributiim, kde se mohou nachazet informace prave pro

tyto skripty.

3.2.7.1 JQuery

JQuery je knihovna Javascriptu urcena ke zjednoduseni prochazeni stromu HTML DOM
(Document Object Model) a manipulace s nim, jakoZ i zpracovani udalosti, animace CSS a

Ajax. DOM neboli Document Object Model (objektovy model dokumentu) je objektové
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orientovand reprezentace XML nebo HTML dokumentu. DOM je API umoziujici pfistup ¢i
modifikaci obsahu, struktury, nebo stylu dokumentu, ¢i jeho casti. JQuery je software s
otevienym zdrojovym kdédem vyuzivajici povolenou licenci MIT. Dle prizkumi serveru
W3Techs (2019) jQuery pouziva 73 % z 10 miliont nejpopularnéjsich webt. Analyza webu
také ukazuje, ze se jedna o nejrozsifenejsi knihovnu Javascriptu s velkym rozpétim, kterd ma 3
az 4krat vetsi vyuziti nez jakakoliv jina knihovna Javascriptu (Duckett, 2014).

Syntaxe jQuery je navrZena tak, aby usnadnila navigaci v dokumentu, vybér prvkit DOM,
vytvareni animaci, zpracovani udalosti a praci s Ajaxem. Existuji také modularni pluginy do
knihovny jQuery a ty umoziuji vytvareni vykonnych dynamickych prvki pro weby a webové
aplikace. Knihovna zjednoduSuje syntaxi pro vyhledavani, vybér a manipulaci s prvky DOM.
Naptiklad 1ze jednoduse nalézt prvek v dokumentu s urcitou vlastnosti, nebo atributem (napf.
vSechny obrazky s vybranym popiskem), a ten nasledné snadno zménit (napt. pozicné, zménit
viditelnost). Také se snadno vytvaii udalosti po néjaké reakci s urcitym prvkem (napt. kliknuti
na element, nebo piejeti po ném) (Duckett, 2014).

Zakladnim konceptem jQuery je pouzitim dolaru ,,$“. Jedna se o jmenny prostor pro a

tato funkce je potfeba naptiklad pravée pti vybirani elementl, nebo aplikovani funkei.

$(".vybrana_trida").hide(400);

Jak jiz bylo zminéno, front-endové frameworky casto vyuZivaji Javascript a také ve
vétsin€ piipadi jsou tyto scripty napsany pomoci knihovny jQuery, tudiZz bez importovani

knihovny jQuery budou vyuZzivané frameworkové Javascriptové knihovny nefunkéni.

3.2.8 Rychlost webu

Rychlost webu, zejména jeho nacteni zavisi nejen na strané klienta, kterou vyvojar stejné
neovlivni — jako je naptiklad rychlost internetu, ¢i vykon zafizeni, ale také na strané serveru,
respektive dat, které jsou zasilany navstévnikovi. Lze tak usetfit nejen velikosti soubord, ale
hlavné €as (nacteni webu), ktery miize byt v uritych marketingovych krocich povazovan za

Pti pouzivani knihoven a frameworkd, které jsou Casto velmi komplexni, se vyvojat miize
dostat do faze, kdy nevyuzije zdaleka veSkeré komponenty, které se mu nabizeji v knihovnach
a tim se tyto Casti stavaji zbytecnymi a zvétsuji tak objem celkového webu. Frameworky mohou
nabizet vlastni ptizpisobeni vybranim obsahu komponent, které bude vyvojai potiebovat,

avsak 1 tak Casto v téchto baliccich byvaji funkce, které nejsou pouzity. V neposledni fadé
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existuji také softwary — pro kaskadové styly, které porovnaji vytvoteny web s importovanymi
knihovnami a nésledn¢ zredukuji a vyradi nepouzité vlastnosti pro prvky (Google, 2018).
Pro dalsi zefektivnéni nacitani webu existuje souhrn rad a doporuceni:
e Zobrazovat obrazky ve formatech nové generace a efektivnim kodovanim a se
spravnou velikosti spolecné s odloZzenim nacitani obrazki mimo obrazovku

e Snizit vliv kodu ttetich stran

e Statické podklady zobrazovat s efektivnimi zasadami pro mezipamét’

e Piedejit pfenaSeni enormniho mnozstvi dat

e Nepouzivat ptili§ velky model DOM

e Minifikovat kod CSS a Javascript

e (QOdstranit nepouzivané styly CSS

¢ K pottebnym zdrojim se pfipojovat piedem

e Zkrétit doby odezvy serveru (TTFB)

e Nepouzivat n€kolik pfesmérovani stranky (Google, 2018)

3.2.8.1 Minifikace

Minifikace, nebo také obc¢as pouzivané pod pojmem minimalizace, je proces odstranéni
vSech nepotiebnych znakli ze zdrojovych kodu interpretovanych programovacich jazykt nebo
znackovacich jazykl beze zmény jejich funkénosti. Tyto zbytecné znaky obvykle zahrnuji
znaky mezer, nové fadkové znaky, komentate a n€kdy blokuji odd€lovace, které se pouzivaji k
pridani Citelnosti kodu, ale nemusi se provadét. Minifikace zmenSuje velikost zdrojového kodu
a zefektiviuje a zrychluje jeho ptenos. Na webu to nasledné miize v praxi znamenat rychlejsi
nacteni stranek (Crockford, 2011).

Nevyhodou minifikace je nasledna nepfehlednost v kodu, proto je dobré jakékoliv Gipravy
a zmény provadét v originalnim souboru a ten nasledné minifikovat a odkazovat pfimo na néj.
Minifikaci nelze zaménovat za kompresi, 1ze ji odliSit od obecné;jsi koncepce komprese dat v
tom, Ze minifikovany soubor miZe byt interpretovan okamzité bez nutnosti kroku dekomprese,
to znamena, Ze stejny interpret muze pracovat jak s plivodnim, tak se zmenSenym zdrojem

(Crockford, 2011).

var array = [];
for (var x = 9; x < 10; x++) {

array[x] = x;
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Vyse uvedeny kod je ekvivalentem kéda uvedenych nize:

var array=[];for(var x=0;x<10;x++){array[x]=x;}

for(var a=[x=0];x<10;a[x]=x++);

Pfi¢emz v druhém uvedeném kodu jsou pouze vynechany nepotiebné mezery a u ttetiho
kodu je nasledné zkracen zéapis povolenou syntaxi. Minifikaci tak Casto pouzivaji rozsahlé

komplexni knihovny a frameworky.

3.3 Front-end frameworky

Front-endovym frameworklim se vénuje podstatna ¢ast vlastni prace, kdy je s jejich
pomoci vyvijena webova aplikace a jednotlivé pouzivané frameworky jsou porovnavany a
analyzovany.

Pouzivani frameworkii mize velmi urychlit celkovy vyvoj webu, ¢i webovych aplikaci.
Celkové komplexni a kvalitni front-endové frameworky pomohu zlepsit celkovou funk¢nost a
také sjednotit a optimalizovat vSechny prvky a komponenty webu. S rychlym vyvojem a
zdokonalovanim webovych technologii 1ze fict, ze tyto technologie jsou aktualné ve velmi
pokrocilém stavu a lze diky nim zastat takové (at’ jiz designové, nebo funkéni) véci, které by
pred n&kolika lety bylo mozné vytvofit jen stézi (Capka, 2018).

Pro sjednoceni veskerych funk¢nich a pouZivanych prvki, které v zakladu nejsou
responzivni, se vyuzivaji knihovny, které maji toto za tikol. Casto také fesi plno problémii, které
vyvojafe mohou potkat a usnadni jim tak praci. Frameworky poskytuji responzivni mtizky,
uzivatelského rozhrani pro HTML a CSS, véetné typografie, formulatt, tlacitek, tabulek,
navigace a dalSich prvkl rozhrani, stejné¢ tak i volitelné funkce poskytované rozSitenimi
Javascriptu, nebo konfiguraci potfebnych komponent, které budou realné¢ vyuzity (Moffitt,
2014).

Vzhledem ktomu, Ze neexistuje zadnd komplexni studie a statistika vyuzivani
framework na internetu, budou dale popsany takové frameworky, které jsou dostupné zdarma
a nejvice rozsitené na webové sluzbé GitHub. GitHub nabizi podporu vyvoje jakéhokoliv
softwaru za pomoci verzovaciho nastroje Git. Zaroven vsak jiz nyni obsahuje a nabizi funkce
socidlnich siti a Ize vypozorovat, které projekty uZivatele zajimaji a na zakladé toho budou

popsany nejpouzivanéjsi front-end frameworky (Github, 2018).
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3.3.1 Bootstrap

Bootstrap vytvorili zaméstnanci firmy Twitter, kdy mald skupinka vyvojaid, v Cele
s Markem Otto a Jacobem Thortonem vyvijeli framework pro interni ucely. Zejména z dtivodu
konzistence zdrojovych kodi — na jiz diivéjsi interni systémy byla pouzivana cela fada
knihoven a bylo tak velmi tézké cely tento systém udrzovat. Pii vyvoji vsak zjistili, Zze vytvari
néco mnohem podstatnéjSiho nez jen interni nastroj. O nékolik mésici pozdé&ji skonéili s
navrhovych vzori a aktiv v rdmci spolecnosti. Po letech prace na Bootstrapu, kdy na ni
pracovali béhem noci a vikendd, vydali tento framework jako open source na konci srpna roku
2010. Od té doby se stal nejoblibenéj$im projektem na GitHubu (Krause, 2016; Otto, 2012).

Nize je sepsan HTML kod, ktery importuje vSechny dulezité knihovny frameworku a

vytvati tak prostfedi pro nasledny vyvoj za pouziti kKomponent Bootstrapu (verze 4.3.1).

<!doctype html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1,
shrink-to-fit=no">

<link rel="stylesheet" href="css/bootstrap.min.css">
<title>Hello world!</title>

</head>

<body>
<h1>Hello world!</h1>
<script src=js/jquery.min.js><script>
<script src="js/popper.min.js"></script>
<script src="js/bootstrap.min.js"></script>

</body>

</html>

3.3.1.1 MFizkovy systém

Mrizkovy systém neboli ,,Grid system™ je pravdépodobné to nejveétsi devizou frameworku
Bootstrap a defacto vSech front-end frameworkt. Ten funguje v sou¢innosti se zlomovymi body

pro danou Sitku okna v zafizeni. V tomto systému lze pfifazenim tiidy elementu fict, jaky
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zlomek $itky ma zabirat a hlavné, kdy dochazi ke zlomu, tj. kdy bude mit dany element plnou
sitku.

V zékladu ma miizka 12 sloupcii na Sitku okna, pokud vsSak vyvojaf nechce pouzivat
vSech 12 sloupcii jednotlivé, mizete je seskupit dohromady a vytvofit §irsi sloupce.

span 1 span 1 span 1 span 1 span 1 span 1 span 1 span 1 span 1 span 1 span 1 span 1
span 4 span 4 span 4
span 4 span 8
span 6 span 6

span 12

Tim, Ze Bootstrap (ve verzi 4) jiz pouziva flexbox, neni nutné vzdy skladat obsah do 12
sloupcii. A samoziejmé¢ kazdy sloupcovity element musi obsahovat informaci, kdy méa bod
zlomu, popiipadé, jaky zlomek $itky rodicovského elementu zabira. Proto je v Bootstrapu

ptipraveno 5 zékladnich tfid, které tyto informace drzi:

e Tiida .col-[¢islo] (extra malé zafizeni - Sitka obrazovky mensi nez 576px —
neprovadi se zlom)

e Tiida .col-sm-[¢islo] (malé zafizeni - Sifka obrazovky vétsi nez 577px)

e Tiida .col-md-[¢&islo] (stfedni zafizeni - $itka obrazovky vétsi nez 768px)

e Tiida .col-1g-[¢islo] (velké zafizeni - Sitka obrazovky vétsi nez 992px)

e Tiida .col-x1-[¢islo] (extra velké zafizeni - Sifka obrazovky vétsi nez 1200px)

Na konci za poml¢kou, kde je zkratka velikosti zafizeni se mlZe doplnit tedy zlomek
sitky 12 sloupcové miizky, avSak neni to podminkou, vzhledem ktomu (jak jiz bylo
zminovano) je pouzit flexbox, a ten by si jej sdm dopocital. Takze takova tfida mize vypadat i
nasledovné: <div class="col"></div>. Ttidy mezi sebou mohou byt i kombinovany a tim
se vytvoii mnohem dynamictéjsi a flexibilngjsi rozloZeni obsahu na webu. Spravné by jesté tyto
elementy mély mit rodiovsky prvek, ktery definuje fadek. Ve vysledku tento ,,grid“ déla
opravdovou mfizku a pro ptiklad, pokud by se méla vytvoftit jednotadkova tti sloupcova miizka,

bude koéd nasledujici:
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<div class="container">
<div class="row">
<div class="col-sm-3">a</div>
<div class="col-sm-3">b</div>
<div class="col-sm-3">c</div>
</div>

</div>

Ve vysSe uvedeném piikladu je pouzita tfida . row, kterd definuje dany fadek pro pouzité
sloupce, nicméné i tato tiida by méla mit rodicovsky prvek, ktery definuje $itku okna v zafizeni.
Zejména u vetSich zafizenich s vysokym rozliSenim by nemuselo byt chténé zacinat obsah
ihned z kraje okna. Proto existuji dvé tfidy .container a .container-fluid, které
identifikuji $itku obsahu. Prvni zminéna tfida ma riiznou $itku pro dané zlomové body a obsah
se nasledné¢ centruje na stied. Druha zminéna tfida vyuziva 100% Sitky Vv okné prohlizece

(Bootstrap.com, 2019).

3.3.1.2 Bootstrap 3 vs Bootstrap 4

Ze vSech verzi Bootstrapu je verze 3, ktera byla oficidlné vyddna v prvni stabilni verzi na
konci zé&fi roku 2013, zatim ta nejdéle pouzivdna a také nejvice rozSifend. To se muze
samoziejm¢ zmenit, pfiCemz verze 4 jakozto nastupce byla vydéna Vv prvni stabilni verzi
zaCatkem roku 2018. Jak mulze byt patrné, novéjsi verze vyuzivd novéjSich technologii,
naptiklad vlastnosti kaskadovych stylt verze 3 (CSS3), ¢i HTMLS5 elementy nebo atributy. Tim
samoziejmé nasledné odpadd podpora star§ich prohlizecl, jako naptiklad Internet Explorer
verze 9 a nizsi (Otto, 2013).
systému, ktery jiz byl popisovan. Ve verzi 4 je pouzivana vlastnost flexbox a tato uzite¢na
vlastnost umoznuje zménit velikost sloupcti miizky, spravovat zarovnani rozvrzeni, prochazet
soucasti a snadno meénit i komplexni sestaveni rozvrzeni. Verze 3 pouziva vlastnosti float,
ktera neni tak flexibilni, @ musi se u n¢j také vice oSetfovat fadky, protoZe tato funkce pracuje
na bazi obtékani. Novéjsi verze také pouziva o jeden zlomovy bod navic a také maji lehce
odlisné vlastnosti (Otto, 2018).

U verzi byla provedena aktualizace zdrojového souboru CSS z LESS na SASS. SASS je
nepochybné¢ mnohem silné€jsi ve srovnani s LESS a mé dokonce dal$i rozsifujici uzitecné
funkce, jako jsou vnofené medialni dotazy, jednotky rem a em, mixovani, smycky, logické

operatory a dalsi. Je pravda, ze LESS je mnohem jednodussi se ucit, coz znamena, ze uzivatelg,
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ktefi jsou ve svété webového designu a open-source frameworki novacci, budou potiebovat
delsi cas, aby se s SASS naucili pracovat. Existuje vsak také spousta moznosti pro kompilaci
SAAS do CSS (Bootstrap.com, 2019).

DalSimi, spiSe drobnymi zménami, jSOU poupraveni nazvi u tiid k jednotlivym
komponentdm, zména zakladni velikosti pisma na 16px a vyuzivani relativnich jednotek rem,
namisto px (pixeld). Verze 4 ptinesla spiSe nové funkce, avSak jedna komponenta odpadla, a
tim jsou glyphicons, coz byl v zdkladu importovany soubor pisem, ktery vsak obsahoval sadu
ikon, které se snadno daji pouzit. Vyvojafi namisto toho doporucuji importovani podobné sady

FontAwesome (Bootstrap.com, 2019).

3.3.2 Foundation

Foundation je framework vyvijeny firmou Zurb, coZ je spolecnost pro design a navrhy
produktii. Firma pomaha spolecnostem navrhovat digitalni produkty jako jsou naptiklad
software, mobilni aplikace, weby a integrované sluzby (Zmijewski, 2019).

Prvni verzi svého frameworku firma vydala na konci roku 2011 a nyni je nejnovéjsi verze
6, kterd jest¢ nevyuziva pln€ nejnovéjSich HTML a CSS standardii a podporuji jej 1 starsi
prohlizeCe, napiiklad Internet Explorer 9, respektive si vyvojai muze vybrat, jak danou
komponentu vyfesit napii¢ kompatibilitou. Vyvojaisky tym vSak zacal pracovat na dalsi verzi
Foundation 7, ktera s nejvétsi pravdépodobnosti zrusi podporu starSich prohlize¢t a plné
implementuje novéjsi technologie, jako je flexbox nebo mozna automaticky pocitany miizkovy

systém (Foundation.zurb.com, 2019).

<ldoctype html>
<html class="no-js">
<head>
<meta charset="utf-8">
<meta http-equiv="x-ua-compatible" content="ie=edge">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<title>Hello world!</title>
<link rel="stylesheet" href="css/foundation.css">
</head>
<body>
<h1>Hello world!</h1>
<script src="js/vendor/jquery.js"></script>

<script src="js/vendor/what-input.js"></script>
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<script src="js/vendor/foundation.min.js"></script>
<script> $(document).foundation(); </script>
</body>
</html>

3.3.2.1 MFizkovy systém

Jak jiz bylo zminovano, Foundation nabizi alternativy u nékterych komponent a je tomu
naptiklad i u miizkového systému. V zakladu ma 3 typy miizkovych systému, prvnim je systém
Float Grid, podporujici star$i prohlize¢e a vyuziva vlastnost float. Druhym je Flex Grid,
vyuzivajici vlastnost flexbox. Zminéné dva systémy jsou v zékladu vypnuté a aktivovan je
tieti, nazvem XY Grid. Ten funguje velmi podobné jako standardni plovouci miizka (Float
Grid), ale obsahuje fadu uziteénych funkci, které jsou mozné pouze u flexboxu, jako je
napiiklad vodorovné a svislé zarovnani, automatické ptizptisobeni velikosti a cela svisla mtizka

— proto pojmenovani dle os XY (Grid) (Foundation.zurb.com, 2019).

Aby byla moznost opét pln¢ vyuzit miizku, je tfeba mit zlomové body. U Foundationu

jsou v zakladu nasledujici tfi zlomové body, které se znac¢i nasledujicimi tfidami:

e Tiida .small-[€islo] (extra malé zafizeni - Sifka obrazovky mensi nez 640pXx)
e Ttida .medium-[¢islo] (malé zafizeni - Sifka obrazovky vétsi nez 641px)

e Tiida .large-[€islo] (stfedni zafizeni - Sifka obrazovky vétsi nez 1024px)

I zde je moZzné vyuZzit maximalné 12 sloupcové miizky, avSak nestai jen pouZzit nazev
zlomového bodu jako tfidu, ale je nutné ptidat dalsi tfidu .cell. Pro pfipadné pouZiti buiiky
bez zlomu se jednoduse nepouzije zadna tfida zlomu. Takze vysledna burika mtize byt naptiklad
ve tvaru <div class="cell small"></div> (se zlomovym bodem) nebo <div
class="cell"></div> (bez zlomového bodu).

Pokud vsak pti vyvoji nebudou tyto tii zlomové body stadit, je mozné si dalsi ptidat,

popftipad¢ stavajici upravit v ptipad¢ vyuziti SASS verze.

$breakpoints: (
small: Opx,
medium: 640px,
large: 1024px,
xlarge: 1200px,
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xxlarge: 1440px,
)s
Jako u zminovaného Bootstrapu i zde se musi definovat fadky. Ty se znaci téidou . grid-
x, kterd musi byt rodiCovskym elementem jednotlivych sloupcovych bunck. A zaroven i tento
prvek by mél byt obalen elementem urcujici $ifku. O to se stara téida . grid-container, ktera

ma v zakladu 1200px, avSak pfidanim dalsi tfidy .fluid se Sitka roztahne na 100%.

<div class="grid-container">
<div class="grid-x">
<div class="cell small-3">a</div>
<div class="cell small-3">b</div>
<div class="cell small-3">c</div>
</div>

</div>

3.3.3 PureCSS

Pure CSS je odleh¢eny a responzivni framework vytvotfen firmou Yahoo v roce 2014.
Prezentuje se jako velmi jednoduchy néstroj, ktery neni velikostné rozsahly, avsak nabizi plno

funkci a je moznost diky nému vytvofit flexibilni layouty (Purecss.io, 2019).

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">

<title>Hello world!</title>
<link rel="stylesheet” href="css/pure-min.css">
</head>
<body>
</body>
</html>

3.3.3.1 MFizkovy systém

Miizkovy systém je u PureCSS v porovnani s ostatnimi frameworky netradi¢ni. Nabizi

moznost si vytvorfit az 24 sloupcovou miizku, kterd umozni vytvotit velmi rozsahlé a flexibilni
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moznosti. V zdkladu nastroj nema zddnou kontejnerovou tiidu a vyvojar si tak ptipadnou Sitku
obsahu na vyssim rozliSeni musi navolit sam — nejéastéji vlastnosti max-width.

Mrizka se aktivuje tfidou . pure-g, do které se nasledné vnoii elementy s tfidami . pure-
u a nasledné se voli velikost sloupce a jaka jeho Cast je zabrana. Syntaxe je .pure-u-[¢islo
- zabrana c¢ast sloupce]-[¢islo - velikost sloupce]. Napiiklad . pure-u-1-3 zabere
jeden ze tii sloupct. Ttida .pure-5-24 zabere pét Casti z 24 sloupcové miizky. Moznost je
nasledné tyto obaly kombinovat se zlomovymi body.

NiZe jsou popsany zlomové body za pouziti péti tfid:

e Triida .pure-u-[&islo] (mobilni zafizeni - Sitka obrazovky mensi nez 567px)

e Tiida .pure-u-sm-[&islo] (mobilni zafizeni - §itka obrazovky vétsi nez 568px)

e Tiida .pure-u-md-[c¢islo] (tabletova zafizeni - Sitka obrazovky vétsi nez
768px)

e Tiida .pure-u-1lg-[¢islo] (desktopova zafizeni - Sitka obrazovky vétsi nez
1024px)

e Tiida .pure-u-x1-[¢islo] (vetsi desktopova zafizeni - §itka obrazovky vétsi

nez 1280px)

<div class="pure-g">
<div class="pure-u-1 pure-u-sm-1-3">a</div>
<div class="pure-u-1 pure-u-sm-1-3">b</div>
<div class="pure-u-1 pure-u-sm-1-3">c</div>

</div>

3.3.4 Bulma

Framework Bulma vyvinul fron-endovy designer, vyvojaf, ucitel a autor knih Jeremy
Thomas. Tento nastroj se vyznacuje svou funkcionalitou bez pouziti knihoven Javascriptu a je
napsan Cisté pomoci kaskadovych stylt. Je lehky konfigurovatelny a je zaloZen na flexboxu.
Uzplisoben je vSak tak, aby vyvojaf pouZivajici Bulmu nemusel znat veskeré zasady flexboxu

a je postaven tak, aby byl co nejjednodussi (Thomas, 2018).

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>

<meta charset="utf-8">
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<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">

<title>Hello world!</title>
<link type="text/css" rel="stylesheet" href="css/bulma.min.css">
</head>
<body>
</body>
</html>

3.3.4.1 MFrizkovy systém

Mtizkovy systém u Bulmy v zdkladu mé 12 sloupcti a ma zna¢né rozsifené moznost prace
S ni a se zlomovymi body. Jesté¢ pied ni je vhodné vlozit obsah do kontejneru a ten méni svou
Sitku podle toho, v jakém zlomovém bodu se nachazi, znaci se tfidou .container a pro
nastaveni 100% Sitky k ni staci ptidat dal$i tfidu .is-fluid. Pro obaleni bun¢k miizky se
pouziva tfida . columns a uz zde je mozné definovat zlomové body, které se pak se pak aktivuji
pro vSechny potomky, nebo je Ize pouzit u jednotlivych bunék.

Zlomové body se definuji pomoci péti nasledujicich tiid:

Ttida .is-mobile .is-[¢islo] (mobilni zafizeni - §itka obrazovky mensi nez

768px)

e Tiida .is-tablet .is-[¢islo] (tabletova zafizeni - Sifka obrazovky vétsi nez
769pXx)

e Tiida .is-desktop .is-[¢islo] (desktopova zafizeni - Sitka obrazovky vétsi
nez 1024px)

e Tiida .is-widescreen .is-[¢islo] (vétsi desktopova =zafizeni - Sitka
obrazovky vétsi nez 1216px)

e Tiida .is-fullhd .is-[&islo] (vé€tsi desktopova zafizeni - Sitka obrazovky

vEtsi nez 1408px)

Zbyvé oznacit jednotlivé buniky pro sloupce a fadky miizek a to tfidou . column.

<div class="container">
<div class="columns is-mobile">
<div class="column is-4">a</div>

<div class="column is-4">b</div>
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<div class="column is-4">c</div>
</div>

</div>

3.3.5 Materialize

Materialize, nebo také MaterializeCSS je vyvijen tymem studenti z Carnegie Mellon
University. Framework je zalozen na bazi Material Designu, ktery je vytvoieny a navrzeny
spolecnosti Google. Jedna se o design, ktery kombinuje klasické principy uspé$né¢ho designu
spolu s inovacemi a technologiemi. Cilem je vyvinout designovou strukturu a navrh, ktery
umoziuje jednotné uzivatelské prostredi napfi¢ vSemi jejich produkty na jakékoli platformé

(Wang 2019).

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">

<title>Hello world!</title>

<link href="https://fonts.googleapis.com/icon?family=Material+Icons"”
rel="stylesheet">

<link type="text/css" rel="stylesheet"
href="css/materialize.min.css">

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
</head>
<body>

<script type="text/javascript" src="js/materialize.min.js"></script>
</body>
</html>

3.3.5.1 MFrizkovy systém

Miizka mé v zakladu 12 sloupcii a je mozné je riizn€ kombinovat. Rozdilem oproti jinym
nastrojum je, ze Materialize vyuziva procentudlni Sitku hlavniho kontejneru, ktery se znaci
ttidou .container. Ten méa dynamicky rozmér dle toho, v jakém zlomovém bodu se nachazi.

Déle se jednotlivé sloupcové bunky fadi do radki, které se oznaci tiidou . row a je to rodicovsky
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prvek buné¢k a zaroven potomek elementu s kontejnerem, ktery v§ak neni povinny v pfipad¢, ze
jej vyvojar nechce pouzit a mit obsah roztahly na celé Sitce okna.

NiZe jsou popsany zlomové body za pouziti Ctyt tiid:

e Tiida .s[¢islo] (mobilni zafizeni - Sitka obrazovky mensi nez 600pX a Siika
kontejneru je 70%)

e Tiida .m[¢islo] (tabletova zafizeni - Sitka obrazovky vétsi nez 601px a Sifka
kontejneru je 85%)

e Tiida .1[¢islo] (desktopova zafizeni - Sitka obrazovky vétsi nez 992px a Siika
kontejneru je 90%)

o Trida .x1[¢islo] (vétsi desktopova zafizeni - Sifka obrazovky vétsi nez 1200px

a Sika kontejneru je 90%)

Zbyva oznacit jednotlivé buiiky pro sloupce a fadky mfizek a to tfidou . col.

<div class="container">
<div class="row">
<div class="col s3">a</div>
<div class="col s3">b</div>
<div class="col s3">c</div>
</div>

</div>

3.4 Vicekriterialni analyza variant (VAYV)

Popisované front-endové frameworky budou v praktické ¢asti porovnavany a
analyzovany. Tato reSerSni ¢ast popisuje aplikované metody pouZité analyzy.

Pro posuzovani a porovnavani variant podle vice kritérii se pouzivaji modely
vicekriterialni analyzy variant, které zobrazuji tyto rozhodovaci problémy a charakterizuji
konflikty vyplyvajici z obecné kontroverznosti kritérii. Varianty musi byt peclivé vybrany,
stejn¢ jako volba jednotlivych kritérii. Tato kritéria musi byt zejména nezavisld a méla by
pokryvat viechna hlediska vybéru, idealnd v piehledném mnozstvi (Subrt, 2011).

Utelem vyuziti modeld vicekriterialni analyzy variant v diplomové praci je nalezeni
nejvhodngjsi a nejlepsi varianty pii zohlednéni veskerych dilezitych vlastnosti front-endovych
frameworkd.
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Obrazek 16 - Kriteridalni matice
Zdroj: Subrt, 2011

Jak je patrné z obrazku ¢€.16, v modelech vicekriterialni analyzy, hodnoceni variant podle
kritérii je uspofadano V kriterialni matici. Prvek yijj vyjadfuje hodnoceni i-té varianty podle j-
tého kritéria. Celkové je v matici dana kone¢na mnozina variant m, které jsou ohodnoceny podle
n kritérii.

Kritéria jest¢ mohou byt rozdélena podle povahy a kvantifikovatelnosti. V ptipadé, ze se
pii rozhodovani vychdzi z toho, ze nejlepsi varianty podle vybraného kritéria maji nejvyssi
hodnoty, jsou to kritéria maximaliza¢ni. V opa¢ném pfiipad¢, kdy se hleda nejnizsi hodnota,
jsou tato kritéria minimalizac¢ni. Dle druhého rozdéleni je mozné mit kritéria kvantitativni, ktera
tvoii objektivné meéfitelné udaje. Naopak hodnoty, které se nedaji zméfit jsou nasledné
subjektivné odhadnuté uzivatelem a v téchto ptipadech se naptiklad pouzivaji bodové stupnice.

Tato kritéria se nazyvaji kvalitativni (Subrt, 2011).

3.4.1 Saatyho metoda

Ohodnocené varianty dle kritérii vSak ¢asto jsou rizného charakteru a Casto také nemaji
stejnou vahu. Saatyho metoda slouzi pravé k urCeni téchto vah za postupu parového
porovnavani kritérii (Subrt, 2011).

Pro toto ohodnoceni se pouziva devitibodova stupnice popsana nize:

» 1 -—rovnocenna kritéria i a |

= 3 —slabé preferované kritérium i a |

» 5 —silng preferované kritérium i a j

» 7 —velmi silné preferované kritérium i a |
» 9 - absolutné preferované kritérium i a

Je v8ak mozné pouzivat i mezistupné (hodnoty 2, 4 ,6, 8).
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Parovée porovnana kritéria je nutné nasledné zapsat do reciproké matice ¢tvercového fadu
n X n. Plati tedy, Ze s;; = 1/s;; a odhaduje podil vah i-tého a j-tého kritéria. Diagonala

obsahuje vzdy hodnoty jedna, protoze kazdé kritérium je samo sob& rovnocenné (Subrt, 2011).

12 “1n

Obrazek 17 - Saatyho matice
Zdroj: Subrt, 2011

Nasledné l1ze pro dalsi operace odhadnuté vahy kvantifikovat. NejCastéji se vyuziva
postup vypoctu vah normalizovaného geometrického priméru fadka Saatyho matice. Hodnoty

se vypoctou jako geometricky priimér b; a nasledné se normalizuji pomoci vzorce v; (Houska,

2013).

34,2 Metoda vazeného souétu

Metoda vazeného souctu je specialnim ptipadem metody funkce uzitku a konstruuje
celkové hodnoceni pro kazdou variantu, lze ji proto pouZivat pro nalezeni té nejvyhodné;jsi
varianty, stejné tak urcit poradi ostatnich variant. Pro zjisténi celkového uzitku dané varianty je
potieba jesté znat idealni variantu H, ktera je ve vSech kritériich naplnéna témi nejlepSimi
hodnotami s ohodnocenim h; a bazalni variantu D, kterd naopak obsahuje ty nejhor$i mozné
hodnoty s ohodnocenim d;. Nasledné je moZné sestavit kriteridlni matici, variant a kritérii, kde

se dil¢i hodnoty vypoctou pomoci vzorce 7y (Subrt, 2011).
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Po kompletaci matice staci sefadit vzestupné hodnoty vypoétené pomoci vzorce u(a;).
k
u@)=2 v
j=1

3.43 Metoda AHP

Metoda AHP (Analytic Hierarchy Process) poskytuje ramec pro ptipravu rozhodovani ve
slozitych situacich a tento proces rozhodovani se snazi urychlit a zjednodusit. Jednd se o
metodu, kterd rozkladd nestrukturované situace na jednodu$si komponenty a je diky tomu
vytvoren hierarchicky systém. Tuto metodu je mozné pouzit pro jakykoliv typ informace o

preferenénich vztazich mezi komponentami modelu (Subrt, 2011).

Cil analyzy Uroveii 1
Kritérium 1 Kritérium2 | ... | Kritérium n
Varianta 1 Varianta 2 Varianta m Uroveti 3

Obrazek 18 - Hierarchicka struktura typické ulohy VAV
Zdroj: Subrt, 2011
Na kazdé urovni hierarchické struktury se pouzZije Saatyho metoda kvantitativniho
parového porovnavani hodnot. Diky subjektivnimu hodnoceni se pak piitazuje jejich dilezitost
(véhy variant dle kritérii) a syntézou téchto hodnoceni se pak stanovi ta komponenta, kterda ma

nejvyssi prioritu (Subrt, 2011; Houska, 2013).
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4 Vlastni prace

Vlastni prace je rozdélena do tii Casti, které jsou roz¢lenény do podkapitol. Nejdiive je
vytvofena obsahové stejnd webova aplikace pomoci vSech vybranych front-endovych
frameworkd. Vybér frameworkd, kterych je dohromady 5, je popsan nize, a tudiz je vytvoieno
5 verzi webové aplikace. V druhé cCasti jsou charakterizovana vybrana kritéria a nasledné i
frameworky hodnoceny dle téchto kritérii. Ve tieti ¢asti je provedena analyza dle popsanych
metod Vv teoretické ¢asti.

Vybér jednotlivych frameworkli je ucinén pomoci dostupnych funkci webové sluzby
GitHub, ktera podporuje vyvoj softwaru, jak je popsano V teoretické Casti a stejné tak byly
popsany i tyto nastroje. Lze tak identifikovat nastroje, které jsou popularni a nejvyuzivanéjsi.
Dale byl vybér konzultovéan s odborniky z praxe.

Nize je seznam vybranych nejpouzivanéj$ich nastroji, spole¢né s jejich verzemi:

= Bootstrap (verze 4.3.1)
* Foundation (verze 6.5.3)
=  PureCSS (verze 1.0.1)

= Bulma (verze 0.8.0)

= Materialize (verze 1.0.0)

4.1 Vyvoj webové aplikace

Prvni Cast vlastni prace se sklada z popisu vytvafené webové aplikace, kde jsou
aplikovany popisované nastroje (viz. literarni reSerSe, kapitola Front-end frameworky). Na
zakladé tohoto vyvoje si feSitel ma moZznost vyzkousSet néstroje a ziskat praktické poznatky
implementovanych nastroju, které jsou nasledné také aplikovany pii volbé kritérii a jejich
hodnoceni v nasledné analyze. Verzi je celkové 5, kazda reprezentuje framework, ve kterym je
web vyvijen.

Vytvarena webova aplikace obsahuje nejriiznéjsi prvky, které nabizeji nastroje pro vyvoj,
aby co nejvice obsadila spektrum komponent, kter¢ mohou byt pti vyvoji riznych webovych
aplikaci a webu pouzity. Zaroven vSak také bude stale pfipominat aktudln€ provozované weby
a webové aplikace. Obsahové je web na vsech verzich stejny, stejné tak bude snaha o dodrzeni
stejné struktury, avSak lze predpokladat, Ze nekteré prvky ¢i komponenty nebudou ve vSech
nastrojich dostupné, proto budou alternativné upraveny, nebo vynechany. V praxi by bylo
idealnim feSenim implementaci individudlniho feSeni, Stazenou dodate¢nou knihovnou, funkci,

ale zde pro zachovani a pouziti pouze porovnavanych nastroji bude tato moznost nevyuzita.
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Struktura webu bude jednoducha, rozdélena do horizontalnich sekci orientované pod

sebou. Pro navrh této struktury je pouzito dratovych modelt.

TEXT

text

Tlacitko akce

Nadpis
Obrdazek 19 - Wireframe vytvarené webové aplikace ¢.1
Zdroj: Vlastni zpracovani
Text Text Text
— — —
E— E— —
E—— —— E——
—— —— ——
( Tiatitko ) ( Tlatitko O | C Tlatitko )

Obrdazek 20 - Wireframe vytvdrené webové aplikace ¢.2

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Implementovany jsou vSechny doporu¢ované knihovny dle dokumentace vyvojati, to
znamena 1 Javascriptové soubory, pfi¢emz volani Javascriptovych funkci bude v zékladu
provedeno opét pouze pii doporuceni, jako tomu je napiiklad u frameworku Foundation, viz
kod nize. Externi kaskadové styly pouZity nejsou, pro globalni stylizaci vSak u vSech verzi jsou

pouzity zékladni Gpravy nekterych vlastnosti uréitych elementd

<script src="js/vendor/jquery.js"></script>
<script src="js/vendor/what-input.js"></script>
<script src="js/vendor/foundation.min.js"></script>

<script> $(document).foundation(); </script>

Vyvijené webové aplikace jsou Casto vice komplexni, sofistikované a vyuzivaji dat jinych
systémd, na které jsou napojeny, napiiklad pomoci API. Pro testovaci Gc¢ely neni potteba toto
napojeni provadét, pokud se testuji front-entové frameworky. Ve vysledku by funkcionality
rozhrani API nebyly fazeny mezi kritéria. Zaroven by bylo vhodné naptiklad vystupni data
formatovat a pracovat s nimi pomoci nastroji vyuzivajicich na webu ¢i aplikaci. Nicméné pro
alespon ¢asteénou kompenzaci a moznost dotazovani se cizich server a simulaci ur¢itého
¢asového prodleni v komunikaci, je importovana iframe mapa spolec¢nosti Google.

Pii vyvoji a zejména pii feSeni webu pro responzivni design jsou vyuZzivany zakladni
nabizené zlomové body jednotlivych nastrojii. Nastroje umoziuji i modifikaci a ptfidavani
zlomovych bodt, dle potfeby. Casto je mozné také plno vlastnosti editovat a pracovat s nimi
pomoci preprocesorti, napiiklad SASS. AvsSak pii stazeni a ve snadn¢ implementovaneg, jiz
zkompilované knihovny, jsou zakladni zlomové body piedpiipraveny. Proto budou brany pouze

tyto body v potaz a nasledné mohou byt také objektivné ohodnoceny.
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Bootstrap

< 576px > 577px > 768px > 992px > 1200px

Foundation

< 640px > 641px > 1024px

PureCSS

< 567px > 568px > 768px > 1024px > 1280px

Bulma

< 768px > 769px > 1024px > 1216px > 1408px

Materialize

< 600px > 601px > 992px > 1200px

Obrdzek 21 - Zlomové body v grafické podobé u vybranych frameworkii

Zdroj: Vlastni zpracovani
Absence nékterych komponent zkomplikovala vyvoj. Respektive se musela hledat
alternativni feSeni pro zachovéani funkcnosti a ptrikladem je responzivni navigace, kterd
v zékladu u nastroje PureCSS neni feSena. Alternativa je pouZiti jednoduché responzivni
»scrollovaci® (posunovaci) listy. V piipadé€ jednostupiiového menu je vyuziti i realné a zastava

tak navigaéni funkci.

CZU I\

CZU I\

Uvod O nas SluZby Cenik Re

Obrazek 22 - Navigace reSend hamburger menu X scrollovaci horizontdlni menu

Zdroj: vlastni zpracovani
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>

Méjte vse pod kontrolou

Hezky paknéviena jedno mists

SUPER JDE SE NA TO

Webova aplikace

Obrazek 23 - Vytvorend webova aplikace - desktop verze

Zdroj: Vlastni zpracovani

&jte vse pad
| kontrolot=

Hézky pékné vse na-]g_t_fnofn :
misté : >

SUPER JDE SE NA TO

Obrazek 24 - Vytvorend webova aplikace - mobilni verze

Zdroj: Vlastni zpracovani
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4.2 Charakteristika hodnoticich kritérii

V nasledném procesu rozhodovani a porovnavani je klicové uréit si dana kritéria. Ty jsou
nejdiive obecné popsana a nasledné aplikovana pro kazdy framework v ramci podkapitol.

Vybér hodnoticich kritérii je zalozen na zaklad¢ ziskanych informaci studiem odbornych
zdroju tykajici se responzivniho designu, véetné jeji tvorby. V potaz jsou také brany dulezité
aspekty pii pouzivani webu coz i bylo konzultovano ve volné diskusi s webovymi profesionaly.
Vyvojafi v komunitnim foru spole¢nosti Google (Developers.google.com, 2020) upozoriiuji na
dilezitost velikosti a rychlosti nacitani webu. Dale také, jak uvadi server Stackshare.io (2020)
a také jeho komunita, nejdilezitéjsi komponentou, zejména u front-endovych frameworkd, je
samotny miizkovy systém a zlomové body. Nasledné to pak jsou komponenty, které jsou Casto
formuléfe. Tyto informace také potvrzuje webovy server ureny pro vyvojaie Geekflare.com
(2020) a jsou i nasledné pouzity pii hodnoceni konkrétnich nastroji, zejména u kvalitativnich
kritérii, ktera jsou ohodnocena urcitymi body.

Kritéria jsou zohlednéna pro vyvojate, kteti tak potiebuji idealni komplexni nastroj pro
tvorbu responzivniho webu a webovych aplikaci. Jednotliva kritéria zastupuji at’ jiz dalezité
komponenty, tak kvalitu a stav dokumentace, ¢i podpory pro dany nastroj. Kritéria jsou sepsana

nize:

Velikost

Vzhledem Kk tomu, ze se jedna o knihovny, které se musi implementovat, tak tyto
importované soubory obsahuji velké mnoZstvi zdrojového kodu. Zasadni véci, kterd i neptimo
muze naznacit mnoZzstvi moznosti, uprav, funkci je pravé velikost pouzivaného frameworku.
Pokud budou mit frameworkové ¢asti velky objem, naroste tak i celkova velikost webu, ¢i
aplikace a tim se muze prodlouzit doba nacteni webu, coz je nezadouci efekt. Také, vzhledem
K tomu, Ze jsou knihovny zaméteny na responzivni design, pfedpoklada se vyuzivani webu na
mobilnim zatfizeni. Ta se v dneSni dobé umoziuji ptipojit k internetu pomoci mobilnich dat,
které poskytuje mobilni operator a Casto jsou uzivatelé limitovani a omezeni v celkovém
mnozstvi prenesenych dat (FUP). Tim je také dobré navstévnikiim umoznit tuto usporu a
nezatézovat je ptili§ vysokou velikosti. Velikost je souc¢tem vSech vyuzivanych a doporucenych
knihoven, které cely framework poskytuje a zarovenl se pouZivaji jen minified verze vSech

importovanych soubort.

50



Rychlost nacéteni

Mg¢teni rychlosti nacteni webové aplikace bude probihat pomoci vyvojaiskych nastroji
Google Chrome DevTools. Tyto vyvojaiské nastroje umoznuji méfit rychlost nacteni webi
spolecné se vSemi dulezitymi ukazateli a zarovenn umoziuje simulovat nacteni webu pomoci
ruzné kvalitniho pfipojeni. Méfeni bude provaddéno za pomoci simulace hor$iho a méné
kvalitniho 3G pfipojeni, které mlize vykazovat vétsi odchylky méteni. Méfeny daj bude
zaokrouhlen na desetiny a interpretovan ¢asovymi jednotkami az po kompletné stazené a

nactené struktufe webu, tudiz nebudou pfitomny zadné styly, které by blokovali provadéni
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Obrazek 25 - Méreni rychlosti nacteni webu pomoci Chrome DevTools

Zdroj: Vlastni zpracovani

Dokumentace a implementace

Casto vzhledem krozsahu a moznosti vyuziti frameworkl je dobré zkontrolovat
dokumentaci, kterou vyrobce nastroje poskytuje. Idealni je, pokud se v ni nachazi vSechny
dulezité informace a navody, jak prvky pouZivat. V bodovém hodnoceni bude rozhodovat
zejména kvalita, struktura a obsah dokumentace.

Implementace je cCasto rozliSena prostfedim a nastroji, skterym vyvojaf pracuje.
Standardné byvaji nastroje rozdéleny mezi zkompilovanymi a ty, které si vyvojar upravi a

zkompiluje sdm pomoci urcitého preprocesoru.
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M¥rizkovy systém a zlomové body

Mrtizkovy systém a naslednd moznost tvorby layoutu je casto velmi diilezitd komponenta.
Diky dobfe zpracovanému miizkovému systému je nasledné moznost shadno miizky
kombinovat, umistovat je a vytvaiet tak slozité struktury. Téchto systémd, jak S miizkami
pracovat je velké mnozstvi, respektive zpiisobil, jak ji vytvofit. Zohlednit se tak musi ¢asto
kompatibilita a dali technické moznosti. Casto pak v kombinaci se zlomovymi body jsou celé
miizkové systémy responzivni. Ty také maji za kol zjednodusit praci se strukturou, pricemz

neni dobré mit mnoho ¢éi velmi malo téchto bodua.

Navigace

Navigacéni prvky a uzptisobeni celého panelu, ¢asto nazyvaného jako menu, je dilezitym
aspektem webu a aplikaci, pro pfechody mezi podstrankami nebo sekcemi. Casto se také fesi,
aby cela navigace byla responzivni, protoze navigac¢nich odkazi mize byt velky pocet, coz na
vys$§im zobrazovacim zafizeni nemusi byt problém, ale na mobilnich periferiich se tyto prvky
nemuseji vejit. Proto se Casto tyto odkazy nésledné schovaji pod néjaky navigaéni prvek, ¢asto
to byva ,,hamburger menu. Navigace ale nemusi byt jen jeden panel s témito odkazujicimi
elementy, nékdy je potfeba mit i sekundarni menu, nebo navigace dil¢ich obsahovych prvkd, ¢i

paneld.

Typografické prvky a formulaie

Zakladni typografii miZe byt doladéni standardnich textovych prvkd, které jiz v zakladu
maji urcité vlastnosti (naptiklad nadpisy, seznamy, fonty). Specialnéj$imi prvky mohou byt
ruzné druhy tlacitek, znacek, odznakil, nebo upozoriiovacich oken.

Formulafe mohou byt také vylepSeny nez nativni vykreslené prohlizeCem. Ty maji casto
svij styl a na riiznych prohlizecich i systémech mohou byt vzhledové odlisna. Mnoho textovych
poli vS§ak mohou mit pomoci HTMLS atributli jiz v zédkladu vstupni ochrany, nebo jsou
pfipraveny pro vstup ur€ité ocekavané hodnoty (naptiklad datum). Frameworky tedy mohou
odli$né styly prohliZeci sloucit a nabidnout tak ucelené formuldfové prvky a samoziejmé i néco

navic pridat. Standardné¢ tak také vyfesit responzivitu.

Tabulky

Tabulky mohou také v zakladu pasobit neatraktivné, navic neni nijak feSen responzivni

design tabulek. To také, jak bylo popsano v teoretické ¢asti, miize byt Casto problémem, vyftesit
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responzivni design u tabulek a da se tak fesit vice metodami. Pocet a kvalita bude v hodnoceni

urcujici.
GUI a prizpiisobeni

Pouzitim HTML elementd bez jakychkoliv styld je doptano prohlize¢i vykreslit prvky
dle jeho vychoziho nastaveni. Jedna se nasledné o obycejné prvky, které nejsou nikterak
graficky atraktivni. Frameworky mohou tyto odlisné styly prohlizecu sloucit a nabidnout tak
ucelené grafické prostredi, které bez dalSich uprav muze byt uzivatelsky ptijemné. Nasledné,
pokud je definovan seznam tfid, atributi, tak tato grafika miize nabyvat napiiklad riznorodych

barev. Pfipravena tak mize byt sada pro urc¢ité druhy akci.

Javascriptové knihovny

Javascript muze v mnoha ohledech prvkiim pomoci, napiiklad s jejich dynamikou, ¢i
efekty. Celkové vSak pro zakladni funk¢nost neni zcela nezbytny, framework si dokaze
v mnoha ohledech pomoci kaskadovymi styly — pfedevsim CSS3. Implementaci knihovny se
zvySuje velikost nacitané stranky a mulze se jesté navysit pii pouziti dalSich nezbytnych
nastroju, jako je jQuery. Bude se brat proto v uvazeni, zda velikost knihovny je dostate¢na

V porovnani funk¢nich zalezitosti, které nabizi.

VSechna kritéria jsou v souhrnné tabulce ¢.2. Kritérium 1 a Kritérium 2 jsou
kvantitativniho charakteru s minimaliza¢ni povahou. Prvni tato dvé kritéria je tedy mozné
zmé&fit a budou pro né zvoleny vhodné jednotky pro jasnou charakteristiku a naslednou analyzu
a porovnavani. Zbyla kritéria jsou kvalitativniho charakteru s maximaliza¢ni povahou. Nelze je
nikterak zméfit, proto budou bodové ohodnocena dle objektivniho ndzoru fesitele, ktery ziskal
pii vyvoji webové aplikace za vyuziti testovanych frameworkd praktické poznatky a muze
vSechna vybrana kritéria objektivné hodnotit. Zejména bude brana v potaz komplexni stranka
danych komponent, nasledné moznosti vyuziti a kvalita.

Popisovana kritéria jsou nasledné aplikovana v rdmci nasledujicich podkapitol na kazdy

front-endovy framework, ktery byl pouzit.
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Kritérium Jednotka
Velikost kB

Rychlost nacteni sekundy

Dokumentace a implementace

Miizkovy systém a zlomové body

Navigace

Typografické prvky a formulate bodové ohodnoceni

Tabulky (0-10)

GUI a ptizptusobeni

©O©| O N O O &l W N|

Javascriptové knihovny

=
o

Podpora prohlizeca

Tabulka 2 - Souhrn hodnoticich kritérit

Zdroj: Vlastni zpracovani

4.2.1 Hodnotici kritéria - Bootstrap

Bootstrap byl analyzovan ve verzi 4.3.1, ktery byl v dob¢ analyzy nejaktudlné;jsi stabilni

verzi.

Velikost

14 kB (index.html) + 153 kB (bootstrap.min.css) + 87 kB (jquery.min.js) + 21 kB
(popper.min.js) + 57 kB (bootstrap.min.js) = 332 kB

Rychlost na¢teni

Rychlost nacteni: 6,1 s

Dokumentace a implementace

Dokumentace obsahuje velké mnozstvi informaci at’ jiZ ohledn¢€ nastaveni samotného
frameworku, tak i obsazenych komponent, kde jsou podrobné popsany jejich funkce, vyuziti,
spole¢né s praktickymi ukazky kodu a ilustraénim zobrazenim. Vzhledem k rozsahu nastroje,
je dokumentace rozsahla, rozdélena do mnoha roziazenych kapitol.

Implementovat je mozné Bootstrap ru¢n€, pomoci stazeni jiz zkompilovanych soubort,
které se nasledné daji nalinkovat z vlastniho serveru. Je také moznost nastroj nestahovat a
nalinkovat si potfebné kompilované soubory pies CDN server. Jesté je také moznost ziskat

Bootstrap s pomoci CSS preprocesoru SASS a pomoci péti balickovych systémd.
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Bodové hodnoceni: 8
Mrizkovy systém a zlomové body

Vyuziti mfizkového systému je snadné a v zédkladu nastaveno na 12 sloupct a 4 zlomové
body. Je mozné miizky velmi kombinovat, vkladat do sebe, ¢i samostatn¢ uskupovat. Je také
nabizeno plno tiid, které miizkam mohou ménit proporce ¢i umisténi a zaroven pak kooperu;ji

se zlomovymi body.

Bodové hodnoceni: 9

Navigace

Je mozné pouzit pfipravena navigacni okna a panely, ktera slouzi jako menu stranky.
Nasazeni viceurovilové vrstvy v navigaci také neni problém, stejné tak jako jsou pfipravené
prostory napiiklad pro logo v zdhlavi a nasledné odkazy. V nizsich rozliSenich pak odkazové
polozky v navigaci v zakladu nahrazuje hamburger menu.

Déle jsou obsazeny dalsi navigaéni prvky, zejména jako funkcéné jednoduché, které
neslouzi jako hlavni navigacni menu. Lze vSak s nimi snadno vytvéfet sekundarni odkazova

menu, ¢i jako zélozky obsahovych karet.

Bodové hodnoceni: 9

Typografické prvky a formulare

Bootstrap obsahuje velké mnozstvi ptipravenych typografickych prvka. Zakladem jsou
jednoduché a nastavené textové elementy, které plni zakladni funkce. Avsak ptidanim tiid se
mohou prvky zna¢né meénit a zastavat tak funkce napiiklad tladitek, vystraznych oken atd.
Definovany jsou také rizné barevné varianty. Je mozné vyuzit opravdu velké spektrum
ptipravenych prvki, které plni dilezité funkce.

Ptipravené jsou také formulafe, které se nasledné stanou také snadno ptizptsobitelnymi
a nejednd se nasledné o standardné prohlizeCem vykreslend pole (kazdy prohlize¢ mize
vykreslovat v jiné grafické podob¢), ale o elegantni prvky, které jsou také snadno

ptizplsobitelné.
Bodové hodnoceni: 10

Tabulky

Tabulky je mozné jednoduse stylizovat do pfipravenych styll, kterych je v mnoZstvi

jednotek. Tabulky nejsou v zakladu responzivni, sta¢i k nim vSak piidat tfidu tabulky jsou
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responzivni, a to metodou zachovani si ptivodni obsahu, kdy uzivatel je nucen posouvat tabulku

po horizontalni ose. To je také jediné pfedpfipravend moznost.
Bodové hodnoceni: 6
GUI a prizpiisobeni

Grafické rozhrani a styliza¢ni nastaveni piipravenych prvki je na vysoké arovni. Pouziva
se jednoduchy moderni design a pfi nutnosti nastaveni, ¢i pfenastaveni napiiklad barev a dalsich

grafickych detaild nabizi nastroj mnoho kaskadovych tfid.

Bodové hodnoceni: 9

Javascriptové knihovny

Bootstrap nabizi moznost vyuziti vlastni Javascriptové knihovny, ta je zaloZena na
jQuery, takZze musi byt nejdiive importovana. Na nékteré skripty tykajici se vyskakovacich a
upozornovacich oken je tfeba jesté¢ importovat knihovnu Popper. Bootstrapové Javascriptové

funkce vétsSinou dodavaji prvkim dynamiku a dobfe spolupracuji.
Bodové hodnoceni: 9
Podpora prohliZecu

Bootstrap je podporovan na nejnovéjSich a poslednich stabilnich verzich internetovych
prohlizect. Co se tyce Internet Exploreru, ten je podporovan od verze 10+. Pouze u verze |E
10 neni plna podpora HTMLS5 elementti a CSS3 vlastnosti. V pfipad€ nutnosti podpory jesté
starSich prohlize¢t, napiiklad Internet Explorer 8 nebo 9 je moznost pouzit starSi verzi

Bootstrap 3, kde podpora zajisténa je.

Bodové hodnoceni: 6

4.2.2 Hodnotici kritéria - Foundation

Foundation byl analyzovan ve verzi 6.5.3, ktery byl v dob¢ analyzy nejaktualné;si stabilni

verzi.

Velikost

14 kB (index.html) + 142 kB (foundation.min.css) + 87 kB (jquery.min.js) + 14 kB (what-
input.js) + 479 kB (foundation.min.js) = 736 kB
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Rychlost nac¢teni

Rychlost nacteni: 12,2 s

Dokumentace a implementace

Dokumentace nejdiive nabizi instruktazni videa, kde jsou ¢asto vysvétleny principy a
informace. Ty jsou doplnény textovym obsahem S dostateCnym vysvétlenim, praktickymi
ukazkami, at’ jiz pouzitého kodu, ¢i vlastni zobrazeni komponent, ¢i funkce. Dokumentace je
rozséhla a strukturovana do jednotlivych kapitol.

Foundation je mozné implementovat ru¢né, stazenim zkompilovanych soubort.
V piipadé z4djmu je mozné, taktéz kompilované soubory nalinkovat pomoci CDN serveru.
V neposledni fadé je mozné framework pouzivat za pomoci preprocesoru SASS a instalovat

pomoci celkem osmi bali¢kovych systému.

Bodové hodnoceni: 9
MFizkovy systém a zlomové body

K dispozici jsou 3 druhy miizkovych systému, avSak dle autora je nejpohodIné;si
vyuzivat tu ve vychozim maddu aktivovanou. AvSak v ptipadé€ potieb, kompatibility, je mozné
aktivovat zbyl¢ dvé. V zakladu je nastaveno 12 sloupct a 3 zlomové body. Jsou také dostupné

atributy a tfidy, diky kterym lze m#izky snadno polohovat a ménit jim proporce.

Bodové hodnoceni: 9

Navigace

Navigace je zpracovana jednodusSe, nabizi vSak pokrocilejsi metody funkci panell a
menu. Ty se tykaji horizontalnich i vertikalnich pozi¢né nastavenych navigaci. K dispozici jsou
také jednoduché menu prvky, které mohou byt pouzity napiiklad k sekundarnim navigacim, ¢i

pro obsahové karty.

Bodové hodnoceni: 8

Typografické prvky a formulare

Zékladni typografické a textové prvky jsou ve Foundationu dostupné. Neni vS§ak mnoho
dalSich specidln€ zastoupenych funkénich prvki, proto si tak pak vyvojaf musi vystacit
s minimem, ptipadné si vytvofit vlastni.

Formuléfe existuji také v minimalistické podob€, nenajde se zde velké mnozstvi

nabizenych formulétovych prvki a formulare jsou dalsi z jednoduse zastavajicich komponent.
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Bodové hodnoceni: 6

Tabulky

Tabulky nenabizi tolik stylizacnich a pfipravenych styll, zato je mozné responzivni
tabulky fesit pomoci tii metod. Tabulky se na mobilnich zafizenich tak mohou roztdhnout do
celé sitky, nebo horizontalné posouvat tabulku v prohlizeci, nebo seskupit fadky do jedné

bunky pod sebou. Funkéni ¢ast tedy pievysuje tu grafickou.
Bodové hodnoceni: 8
GUI a prizpisobeni

Grafické rozhrani je velmi jednoduché a spiSe je zaméteno na tu funkéni ¢ast. Stejné tak

neni nabizeno moc tfid, které tolik upravuji grafické zmény u jednotlivych prvki a elementi.

Bodové hodnoceni: 7

Javascriptové knihovny

Foundation ma vlastni Javascriptovou knihovnu, kterd je stézejni pro komplexni
fungovani nastroje. Vzhledem k tomu, Ze tento framework nabizi mnozstvi funkéni prvka, ¢asto

kooperuji s Javascriptem a Casto ani bez nich nemaji smysl.
Bodové hodnoceni: 9
Podpora prohliZecu

Podpora je zajiSténa na nejnovéjSich a poslednich stabilnich verzich internetovych

prohlizect. Internet Explorer je podporovéan od verze 9+.

Bodové hodnoceni: 7

4.2.3 Hodnotici kritéria - PureCSS

PureCSS byl analyzovan ve verzi 1.0.1, ktery byl v dobé analyzy nejaktualnéjsi stabilni

verzi.

Velikost

14 kB (index.html) + 17 kB (pure.min.css) = 31 kB

Rychlost nacteni

Rychlost nacteni: 2,1 s

58



Dokumentace a implementace

Dokumentace neni rozsahla, je velmi jednoducha, i vzhledem k jednoduchosti
frameworku a nabizi pomérné malo piikladi.

PureCSS se mize implementovat pomoci jednoho CSS souboru pomoci jeho stazeni a
nahrani na vlastni server, nebo odkédzanim na CDN server. PureCSS v$ak nepodporuje SASS,

a instalovat jej je mozné pomoci dvou zékladnich balickovacich systémt.
Bodové hodnoceni: 5
MFizkovy systém a zlomové body

Flexibilni a velmi rozsahlé a vyuzitelné miizky je mozné pomoci az 24 sloupcové miizky,
kterd miize byt doladéna 4 zlomovymi body. Layout mliZze byt nastaven velmi rozmanité, ale

nenabizi moc pozi¢nich a specidlnich tfid, které mohou miizkové obaly modifikovat.

Bodové hodnoceni: 7

Navigace

PureCSS nenabizi v zédkladu zadny ptedptipraveny panel pro hlavni navigacni prvky,
které by zaroven obsahovalo prostory naptiklad pro logo a linkové navigaéni prvky. Dostupné
je pouze velmi jednoduché a zakladni navigaéni menu, pfipominajici spiSe sekundarni odkazy
a v zékladu neni implementovana responzivni navigace s naptiklad popularnim hamburger

menu.

Bodové hodnoceni: 2

Typografické prvky a formulaie

Zakladni typografické elementy jsou upraveny minimalné, a specialnich prvka plnici
dodatecné grafické a funkéni prvky nejsou dostupné ve velké mite, kromé& naptiklad tlacitek.
Zékladni pole formulaiti jsou zna¢n¢ upravena a zjednoduSeny a mohou s responzivnimi

prvky a miizkami poslouZit pro zékladni vyuZiti.
Bodové hodnoceni: 4

Tabulky

Y

Tabulek pro upravu do styli zde nejsou témet zadné. Stejné tak v zakladu nenabizi feSeni

pro responzivni tabulky.

Bodové hodnoceni: 1
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GUI a prizpiisobeni

Grafika testovaného nastroje je velmi jednoduchd, Casto nerozeznatelnd od béznych
prvkli, pouze lépe optimalizovana. Funk¢nost pievySuje tak grafickou stranku a pro

prizpisobeni komponent zde neni moc pieddefinovanych tiid.

Bodové hodnoceni: 3

Javascriptové knihovny
Zadnou Javascriptovou knihovnu PureCSS nenabizi, neni mozné tak dynamizovat prvky,
¢i pfidat jejich funkénost diky pfilozené knihovné.
Bodové hodnoceni: 0
Podpora prohliZecu

PureCSS je podporovana na nejnovéjSich stabilnich verzich internetovych prohlizect,

avsak casto podporuje i starsi verze. Podpora Internetu Exploreru je zajiSténa pro verze 8+.

Bodové hodnoceni: 10

4.2.4 Hodnotici kritéria - Bulma

Bulma byl analyzovén ve verzi 0.8.0, ktery byl v dob¢€ analyzy nejaktualné;si stabilni

verzi.

Velikost

14 kB (index.html) + 190 kB (bulma.min.css) = 204 kB

Rychlost naéteni

Rychlost nacteni: 2,4 s

Dokumentace a implementace

Dokumentace obsahuje velké mnoZstvi informaci at’ jiZ ohledn& nastaveni samotného
frameworku, tak 1 obsazenych komponent, kde jsou podrobné popsany jejich funkce, vyuZiti,
spole¢né s praktickymi ukazky kodu a ilustraénim zobrazenim. Vzhledem k rozsahu nastroje,
je dokumentace rozsahld, rozdélena do mnoha rozitazenych kapitol.

Bulma se mlize implementovat pomoci jednoho CSS souboru pomoci jeho stazeni a
nahrani na vlastni server, nebo odkdzanim na CDN server. Bulma podporuje také SASS, a

instalovat jej je mozné pomoci tiech bali¢kovacich systémii.
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Bodové hodnoceni: 7
Mrizkovy systém a zlomové body

Za pomoci miizkového systému je mozné s Bulmou vytvofit i velmi slozité¢ layouty,
v zékladu je nastaveno 12 sloupci a 4 zlomové body. Nastroj vSak obsahuje velké mnozstvi
specidlnich tfid, které ze zakladnich miizek muze vytvorit skupenstvi, které miizky
nepfipominaji.

Bodové hodnoceni: 8

Navigace

Velké mnozstvi a stylizace naviga¢nich prvkd pro hlavni menu je obsazeno v nastroji.
Prostorové ptipravené na klasické prvky, chybi pokrocilejsi funkce hlavniho panelu a
prosttedkll pro jednoduché navigaéni prvky, napiiklad pro sekundarni navigace zde také moc

neni.

Bodové hodnoceni: 4

Typografické prvky a formulare

Zakladni typografické elementy jsou upraveny minimalné, avSak specialnich prvka je zde
vice. Ty plni dodate¢né funkéni prostfedky a nabizi moznosti dal$ich tiprav editaci, ¢i ptidanim
kaskadovych tiid.

Pro formulédfe je zde vybavena samostatna sekce, kde jednotlivych tfid a moznosti

nastaveni je plno. Pouze pro nékteré typy poli zde chybi lepsi upravy.

Bodové hodnoceni: 6

Tabulky

Tabulek pro Gpravu do styll je zde velmi malé mnozstvi. Stejné tak v zékladu nenabizi

feSeni pro responzivni tabulky.
Bodové hodnoceni: 3
GUI a prizpisobeni

Grafické prostfedi a grafické nadstavby pro komponenty a elementy je jednoduché
minimalistické a moderni. Pro nékteré komponenty vSak nabizi velmi malou moZnost dal§iho
ptizplsobeni.

Bodové hodnoceni: 5
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Javascriptové knihovny

Zadnou knihovnu Bulma nenabizi, neni mozné tak v zakladu dynamizovat prvky, &
pridat jejich funk¢nost. V dokumentaci jsou vSak u nékterych komponent dodate¢né popsany

nativné¢ Javascriptové funkce, které si musi v piipad¢ z4jmu vyvojatf implementovat sam.
Bodové hodnoceni: 4
Podpora prohliZeci

Bulma je podporovana na nejnovéjSich stabilnich verzich internetovych prohlizecu.

Podpora Internetu Exploreru je zajisténo pro verze 10+.

Bodové hodnoceni: 6

4.2.5 Hodnotici kritéria - Materialize

Materialize byl analyzovan ve verzi 1.0.0, ktery byl v dob¢ analyzy nejaktualnéjsi stabilni

verzi.

Velikost

14 kB (index.html) + 139 kB (materialize.min.css) + 163 kB (materialize.min.js) = 316
kB

Rychlost nac¢teni

Rychlost nacteni: 5,4 s

Dokumentace a implementace

Dokumentace je dobte zpracovana, rozdélend do kapitol a jednotlivé komponenty jsou
doprovazeny ukazkami kodu spolecné s praktickymi vizualnimi ptiklady, nékdy i videi.

Implementace je mozna stazenim zkompilovanych souborti a néslednou vlastni
implementaci. Stejné tak se zkompilované soubory mohou implementovat odkazanim na CDN
servery. Je mozné vyuzivat CSS preprocesor SASS a instalovat oficialné pomoci dvou

balickovacich systému, neoficialné pak dalsi tii.

Bodové hodnoceni: 8
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M¥rizkovy systém a zlomové body

Miizkovy systém je jednoduchy, nabizejici v zdkladu 12 sloupct a 3 zlomové body.
Miizky lze také kombinovat, vkladat a pozi¢n¢€ upravovat. Dodate¢nych moznosti vSak neni

mnoho.

Bodové hodnoceni: 7

Navigace

Ptipraveno je plno nastaveni a pfizplsobeni pro hlavni navigacni panel slouzici jako
menu. Prostor je na pfidani loga, odkazli a dalsi uzite¢nych prvka. Responzivni zobrazeni na
mobilnich zafizenich se provadi transformaci navigacnich odkazi do hamburger menu. Chybi
pouze jednoduché dalsi nastaveni pro naptiklad sekundarni menu. Pro mobilni zafizeni je jeSté
moznost jednoduse nastavit ,,Drag Out Menu®, které reaguje u smartphoni na gesto prejetim

z vn&jsi strany displeje na vnitini a ndsledné se zobrazi bo¢ni menu.

Bodové hodnoceni: 7

Typografické prvky a formulare

Zakladnich typografickych uprav u Materialize moc neni. LepSim piipadem je u
specialnich prvkl oznacujicich tlacitka, odznaky atd. Téch je o poznani vice. Dalsi vyhodou je
moznost integrace 932 ikon Material Designu piimo od Google.

Samostatnou kapitolou, jak tomu je i v dokumentaci, jsou formulate. Ty maji svij
ocenitelny a nenapodobitelny styl. Je nabizeno mnoho variant i jednotlivych typi poli. Je zde

velké mnoZstvi nastaveni pro formuléfe, a to je 1 jedna ze silnych stranek tohoto néstroje.

Bodové hodnoceni: 9

Tabulky

Tabulky jsou feSeny velmi jednoduse. Moc stylli zde na vybér neni. A responzivni design
u tabulek se da v zakladu vyfesit jednou zékladni metodou, a to zachovanim proporci tabulky

a horizontalnim posouvanim v prohliZeci.
Bodové hodnoceni: 5
GUI a prizpisobeni

Grafické ptizptsobeni je na stylu Material Designu od firmy Google. Tato firma si drzi

tento styl a vyuziva jej pro vétSinu svych sluzeb. Materialize, kdy i ndzev frameworku je
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podobny pouzivanému stylu, tento styl dodrzuje a je mozné ho tak fadit na vyssi troven. Chybi
pouze nasledné vétsi mnozstvi grafickych styli pouzitim tfid, a tak je nucen si vyvojai nckteré

grafické prvky zpracovat sam

Bodové hodnoceni: 7

Javascriptové knihovny

Materialize vyuziva vlastni Javascriptové knihovny a nabizi tak moznost své prvky
dynamizovat, dodavat jim tak efekty a dalsi funkcionality, neni jich mnoho, ale dobte kooperu;ji

s vlastnimi elementy, vyhodou je nenutnost implementovat knihovnu jQuery.
Bodové hodnoceni: 8
Podpora prohliZzeci
Podpora prohlizecl je pouze pro aktudlni a nejnovéjsi stabilni verze. Internet Explorer je
podporovan az ve verzi 11+.

Bodové hodnoceni: 4

4.3 Analyza Kritérii

Tato ¢ast vlastni prace analyzuje front-endové frameworky dle ohodnocenych kritérii. Pro
ur¢eni jednotlivych vah pro kritéria je pouzita Saatyho metoda, ktera je doporucéena, pokud
hodnoceni provadi pouze jeden ¢lovek, a to samotny fesitel. Dale je pro vyhodnoceni analyzy
pouzito metod vazeného souctu a AHP. Dle studované literatury se tyto metody velmi hodi, je
mozné je pouZzit pro jakykoliv typ informace o preferencnich vztazich mezi komponentami

modelu (Subrt, 2011).

4.3.1 Ohodnoceni kritérii variant

V tabulce ¢.3 je uspofadan komplexni souhrn ohodnocenych kritérii jednotlivych variant
front-endovych frameworki. Prvni dvé kritéria jsou naméfena a za idealni hodnotu se povazuje
ta nejmensi, zbyla kritéria jsou bodové ohodnocena a zde se za idealni hodnotu povazuje ta

nejvyssi.
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Framework Kriteria

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 | Bootstrap | 332 | 6,1 8 9 9 10 6 9 9
2 | Foundation | 736 | 122 | 9 9 8 6 8 7 9
3 | PureCSsS 31 | 21 5 7 2 4 1 3 0 10
4 Bulma 204 | 24 7 8 4 3 5 4 6
5 | Materialize | 316 | 54 8 7 7 5 7 8 4

Povaha min | min | max | max | max | max | max | max | max | max

Tabulka 3 - Ohodnoceni kritérii dle jednotlivych variant

Zdroj: Vlastni zpracovani

4.3.2 Ur¢eni vah kritérii (Saatyho metoda)

Dle Saatyho metody jsou urceny a vypocteny jednotlivé vahy danych kritérii. VSechna
kritéria maji proti sobé urCené preference a diky tomu se da zjistit jejich vliv, dulezitost.
Nutnosti pro nasledné analyzy je vypocet normalizovanych hodnot vah kritérii. Pro kontrolu by

se méla suma vSech normalizovanych vah rovnat jedné. Celkovy tento souhrn je v tabulce ¢.4.

Viha | Normalizovani
kritéria hoir;(;ttzr;f:hy
Kritéria | 1 | 2 | 3 | 4 | 5| 6 | 7| 8] 9 |10
1 1 (13|13 |1/5|13|15| 3 |15 1 |5 3,41 0,08
2 3 |1 1315131313 (133 |5 4,07 0,09
3 3 |3 |1 |y7|13|13|3 |15|5 |3 4,36 0,10
4 5 5 7 1 7 5 7 3 719 7,48 0,17
5 3 |3 |3 (Y71 151 15|33 4,19 0,10
6 5133|151 |51 |55 5,76 0,13
7 3|13 (13 (17| 1 151|175 |5 3,67 0,08
8 513 (5 (15|17 |1|7]9 6,58 0,15
9 1 (1315 17|13 |15 (15|17 1 |3 2,56 0,06
10 51151319 |1/3|1/5|1/5|1/9|1/3| 1 1,74 0,04
Suma | 43,82 1

Tabulka 4 - Urcené vahy kritérii dle Saatyho metody

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Vahy jednotlivych kritérii jsou zaloZzeny na datech dle ohodnocenych kritérii a také na
zaklad¢ vlastnich zkuSenostech autora. Pomoci naslednych vypoctl je mozné ve vysledné
tabulce vidét nejveétsi preference, zejména se tykaji Kritéria 4 (miizkovy systém a zlomové
body), dale pak jesté kritérium 8 (GUI a pfizptusobeni) a kritérium 6 (typografické prvky a

formulate). Naopak méné dilezité kritérium je kritérium 10 (podpora prohlizec¢t).

4.3.3 Analyza metodou vaZeného souctu

Prvni analyza front-endovych frameworku je provadéna pomoci metody vazeného
souctu. Aby bylo mozné tuto analyzu provést, je nutné nejdiive nalézt idedlni a bazalni variantu.
Bazalni variantou se rozumi hodnota toho nejhtite ohodnoceného kritéria, idealni varianta je
naopak ta nejlépe ohodnocena. Toto se provede u vSech kritérii, avsak je nutna dbat na povahy

cvwr

mozné provést V excelu za pomoci funkci min() a max().

Higesing
= (kKlpmin; k2min; K3maxs K4maxs KSmaxs K6maxs K7max; kK8max; kK9max; k10max)

H = (31; 2,1; 9; 9; 9; 10; 8; 9; 9; 10)
D = (736; 12,2; 5; 7; 2; 4; 1; 3; 0; 4)

Jak jiZ bylo zminéno, idealni a bazalni varianty jsou nezbytné pro dalsi kroky v analyze.
Diky jejich hodnotam je mozné ur¢it hodnoty standardizované kriterialni matice. Tyto hodnoty
reprezentuji dil¢i uzitky jednotlivych kritérii u vSech frameworkovych variant. Pro vypocet
dil¢ich uzitkt je tedy nutné znat idealni a bazalni hodnoty a také normalizovanou hodnotu vahy
kritéria, kterou jsme jiZ ziskali pomovi Saatyho metody. NiZe je vyobrazena ndzorna ukazka

vypoctu hodnoty v kriteridlni matici pro variantu 1 a kritérium 1.

332 —736 _

=227 _ 057
1T 37 "736

VIK 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 0,57 | 060 | 0,75 | 1,00 | 1,00 | 100 | O71 | 1,00 | 1,00 | 0,33
0,00 | 000 | 1,00 | 1,00 | 086 | 0,33 | 1,00 | 0,67 | 1,00 | 0,50
3 1,00 | 1,00 | 0,00 | 0,00 | 0,00 | 0,00 | 0,00 | O,00 | 0,00 | 1,00
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4 0,75 097 | 050 | 050 | 0,29 | 0,33 | 0,29 | 0,33 | 0,44 | 0,33
5 0,60 | 067 | 0,75 | 0,00 | O,712 | 0,83 | 057 | 0,67 | 0,89 | 0,00

Tabulka 5 - Standardizovanda kriteridlni matice

Zdroj: Vlastni zpracovani

Po kompletaci matice je nutné pro zjisténi celkového uzitku secist dany radek (pokud
radky reprezentuji varianty), avSak hodnota musi byt vynasobena normalizovanou hodnotou
vahy kritéria. Nize je opét vyobrazen piiklad vypoctu, nyni vSak celkového uzitku pro vybranou

variantu.

Celkovy uZitek varianty 1:
0,570,078+ 0,6 x0,093+0,75%0,1+ 10,171+ 1%0,096 + 10,131+ 0,71
* 0,084 +1+0,15+1*0,058+ 0,33 *0,04 =0,85

Celkovy uzitek variant Poradi
1 Bootstrap 0,85 1
2 Foundation 0,66 2
3 PureCSS 0,21 5.
4 Bulma 0,47 4
5 Materialize 0,56 3

Tabulka 6 - Celkové poradi pomoci analyzy metodou vizeného souctu
Zdroj: Vlastni zpracovani
Po vypoctu celkovych uzitkl vSech variant je vhodné si vysledky roziadit a nasledné
porovnat hodnoty. Vyss$i hodnota znamena vys$$i uzitek a vtomto ptipadé, diky analyze
metodou vazeného souctu, je nejvhodnéjsi ndstroj Bootstrap, naopak nejmén¢ vhodny je

PureCSS.

4.3.4 Analyza metodou AHP

Pro dalsi zptsob, jak analyzovat frameworky, je pouzita metoda AHP. Nejdiive je nutné
zjistit vahy jednotlivych porovnavajicich variant dle vSech kritérii. Pro zjisténi téchto tdaju
bude pouzita Saatyho metoda parového porovnavani a diky tomu se podafi zjistit vahy, avSak
pro dalsi kroky analyzy je tieba normalizované vahy urcit dle hodnoticich kritérii. Pro

znazornéni jsou uvedeny piiklady v tabulkéach ¢.7 a ¢.8.
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Viha | Normatizovan |\
varianty | vaha varianty podle kritéria 1
Varianty | 1 2 3 4 5
1 1 4 1 1/3 | 1/6 2,55 0,168 0,013
2 1/4 1 14 | U7 | 1/9 1,324 0,087 0,007
3 6 9 6 3 1 5,000 0,329 0,026
4 3 7 3 1 1/3 | 3,789 0,249 0,020
5 1 4 1 1/3 | 1/6 2,550 0,168 0,013
Suma | 15,209 1 0,08
Tabulka 7 - Vihy variant dle kritéria 1
Zdroj: Vlasmi zpracovani
Viha | Normatiovans |\
varianty | vaha varianty podle Kritéria 4
Varianty | 1 2 3 4 5
1 1 1 3 2 3 3,162 0,256 0,044
2 1 1 3 2 3 3,162 0,256 0,044
3 1/3 | 1/3 1 1/2 1 1,780 0,144 0,025
4 1/2 | 1/2 2 1 2 2,449 0,199 0,034
5 1/3 | 1/3 1 1/2 1 1,780 0,144 0,025
Suma | 12,333 1 0,170

Diky postupnému ziskavani dat podle vSech kritérii je nasledné mozné sestavit souhrn

vSech dil¢ich vah, které po secteni (fddku, pokud fadky reprezentuji varianty) vrati vysledné

Tabulka 8 - Vahy variant dle kritéria 4

Zdroj: Vlastni zpracovani

hodnoty, které je mozné porovnat.

VIK

1

2

3

4

5

6

7

8

9 10

0,013

0,015

0,023

0,044

0,029

0,039

0,018

0,046

0,016 | 0,007

0,007

0,007

0,028

0,044

0,026

0,022

0,027

0,034

0,016 | 0,009

0,026

0,027

0,012

0,025

0,009

0,013

0,008

0,014

0,005 | 0,013

0,020

0,024

0,016

0,034

0,014

0,022

0,011

0,023

0,009 | 0,007

g B [W|DN |-

0,013

0,017

0,021

0,025

0,022

0,033

0,016

0,034

0,014 | 0,004

Tabulka 9 - Souhrn normalizovanych dilcich vah jednotlivych variant podle viech kritérii

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Vysledna hodnota vahy variant Poradi
1 Bootstrap 0,249 1
2 Foundation 0,219 2
3 PureCSS 0,151 5.
4 Bulma 0,180 4
5 Materialize 0,200 3

Tabulka 10 - Celkové poradi pomoci analyzy metodou AHP

Zdroj: Vlastni zpracovani

Po souctu dil¢ich vah v§ech variant, rozfazeni a naslednému porovnani hodnot, kdy vyssi
celkova hodnota vahy znamena lepsi vysledek, je patrné, ze je nejvhodnéjsi nastroj Bootstrap,
a naopak nejmén¢ vhodny je PureCSS. Stejné poradi je zaznamenano i u analyzy vazeného

souctu.
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5 Vysledky a diskuse

Vysledné hodnoty vicekriteridlni analyzy variant byly slouceny do tabulky ¢.11 a je

mozné tak vysledky snadno komparovat mezi sebou.

Vysledky analyzy Vysledky analyzy metodou
metodou vazeného AHP Poradi
souctu
1 Bootstrap 0,85 0,249 1.
2 Foundation 0,66 0,219 2.
3 PureCSS 0,21 0,151 5.
4 Bulma 0,47 0,180 4,
5 Materialize 0,56 0,200 3.

Tabulka 11 - Celkové vysledky provadeénych analyz

Zdroj: Vlastni zpracovani

Dale, obrazek ¢.26 graficky znazornuje hodnoty vysledkii analyz za pomoci sloupcového

grafu. Diky tomu je mozné snadno vidét rozdily hodnot, spole¢né s rozdilem jednotlivych

analyz.

Metoda vazeného souctu

0,2
> .
0

B Bootstrap W Foundation  m PureCS5

03

0,25

0,2

Bulma m Materialize

Metoda AHP

mBootstrap W Foundation ® PureCSS Bulma ® Materialize

Obrazek 26 - Grafické zobrazeni vysledkii provadenych analyz

Zdroj: Vlastni zpracovani

Dvé rtizné metody vicekriteridlni analyzy variant pfinesly stejné vysledky potadi

jednotlivych porovnavanych variant dle kritérii. Prvni v pofadi se jako nejlépe hodnocenou

variantu stal komplexni nastroj Bootstrap. Ten dominoval zejména ve vSech kritériich

S vysokou véahou.

Framework Foundation by mohl konkurovat vyslednymi hodnotami Bootstrapu, zejména

pokud by dosahoval lepSich vysledkt v prvnich dvou kritériich. Velikost a nasledna rychlost
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naéteni je nevyhodou tohoto nastroje a v téchto ohledech zna¢né ztraci. Tim jej analyzy,
posunuly na druhou pficku v celkovém hodnoceni. V ostatnich kritériich by znacné
nezaostaval, naopak v kritériich, které maji vysokou véahu, je hodnocen nadprimérné a
v n¢kterych si naopak vedl 1épe nez prvné umistény framework.

Nastroj Bootstrap nelze urcit jako absolutné nejlepsi ve vSech ostatnich kritériich,
ptestoze ve vétSing faktorti mél lepsi hodnoceni nez tieti umisténi nastroj Materialize a Ctvrty
Bulma. Tyto dva nastroje, které se umistily na tfetim a ¢tvrtém misté maji Kk sob&é velmi blizko.
Konkrétné svou funkéni strankou a také ve findle bodovym ohodnocenim. Dle autorova nazoru
se jedna o jednodussi frameworky, které vSak mohou vyhovovat v urcitych oblastech. Pti vyvoji
ncktera kritéria S niz$i vahou, ptestoze autor je hodnotil objektivné.

Absence nékterych komponent ma pochopitelné za nasledek niz8i bodové hodnocent,
pokud je chybéjici komponenta zastoupena v nékterém z kritérii. Naopak dochazi ve vétsi mite
ke snizeni celkového objemu nastroje, coz se muze projevit pravé ve velikosti a rychlosti
nacteni. Nicméné se framework nestava tolik komplexnim a dle ndzoru autora je vhodnéjsi
zastoupit dillezitou komponentu, byt tieba jednoduchym alternativnim feSenim.

Pravé jednoducha sada nastroji PureCSS nabizi rozsédhlou podporu napfi¢ vsemi
prohlizeci a jejich aktualnimi i neaktudlnimi verzemi, piestoze toto kritérium nema tak vysokou
vahu, zejména diky statistickym zdrojim, které poukazuji na malé procento uzivatell
pouzivajici zastaralé prohlizece. Dal$im silnym faktorem tohoto néstroje je velmi nizka velikost
knihoven, které nabizi, stejn¢ tak rychlost nacteni webu, ¢i webové aplikace. Tento aspekt jiz
muze hrat vétsi roli pti vybéru pozadovaného nastroje, proto také ma vyssi vahu, avsak celkove
PureCSS naréazi na nedostatek funkénich prvka a komponent, a proto mu patii posledni, paté
misto v celkovém potadi z provedenych analyz.

Piima komparace analyzovanych nastrojl a jejich vysledk s jinymi nalezenymi zdroji a
publikacemi nebyla ve vétsi mife mozna. V zadné z dohledatelnych analyz a testd nebylo
piitomno piimo téchto pét variant frameworkt. Pokud by se vybraly jen nékteré, tak byvaji
porovnavany zejména ty nejpouzivanéjsi, které jsou Bootstrap a Foundation. Roz§ifeny server
pro vyvojafe Stackshare.io (2020) spolecné s vyvojaiskou komunitou tyto dva nastroje
porovnava. Casto se vsak li§i vybrana kritéria, preference fesitele, aviak ve vétsing piipadi
vitézi Bootstrap, ackoliv Foundation tolik nezaostava, stejné jako tomu bylo v provadéné

analyze v této praci.
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6 Zavér

Diplomova prace byla zaméfena na sady nastroji pro tvorbu webu a webovych aplikaci,
konkrétné front-endové frameworky. V teoretické ¢asti byly popsany webové technologie a
zejména responzivni design spolecné sjeho dulezitymi aspekty. Dale byly popsany
nejpouzivanéjsi front-endové frameworky, které responzivni design a celkovy vyvoj webu a
webovych aplikaci usnadiiuji. Na zakladé syntézy zjiSténych poznatkl ziskanych studiem
odbornych informacnich zdrojt a zpracovanim literarnich resersi, bylo mozné ziskat teoreticky
zaklad pro naslednou vlastni praci, ktera se skladala ze tii Casti.

V prvni ¢asti vlastni prace bylo pét vybranych front-endovych frameworki aplikovano
pii tvorbé webové aplikace. Ta byla vyvijena pro kazdy nastroj zvlast, pouze se stejnym
obsahem. Na zakladé této tvorby bylo ziskano nezbytnych poznatkt pro vybér vhodnych kritérii
a nasledné hodnoceni dle hodnoticich kritérii.

Druh4 prakticka ¢ast se zabyvala charakteristikou hodnoticich kritérii, pficemz néktera
kritéria a jejich hodnoty byly pifimo soucéasti webové aplikace, ktera byla vytvofena. Dalsi
kritéria byla vybrana na zakladé ziskanych informaci, a ty také pomohly co nejpiesnéji a
nejobjektivnéji ohodnotit hodnotici varianty. Jako kritéria byly vybrany: velikost webové
aplikace spole¢né s importovanym frameworkem, rychlost nacteni v podobé simulované¢ho
mobilniho pfipojeni pro znatelnéjsi rozdily, dokumentace a moznosti implementace nastroje,
miizkovy systém a zlomové body, navigace, typografické prvky a formulafe, tabulky, grafické
prostiedi nastroje a moznost pfizpisobeni, Javascriptové knihovny nabizejici nastroj a podpora
prohlizect.

Ve tieti praktické ¢asti byl navrZzen metodicky postup, ktery zahrnoval ur¢eni vah pro
kritéria vCetné nasledné analyzy vybranych variant front-endovych frameworkd, konkrétné
hodnoceni vicekriterialni analyzy variant. Pro ur¢eni vah jednotlivych kritérii byla pouzita
Saatyho metoda, nasledné pro ur¢eni nejvhodnéjsi varianty byly pouzity metody vazeného
sou¢tu a metody AHP. Vysledky analyz dodaly stejné pofadi variant a nejlépe ohodnocenou
variantou se stal nastroj Bootstrap, ktery dominoval ve vSech dilezitych kritériich. Nejednalo
se tedy vSak o absolutné nejlepsi variantu ve vSech dalSich kritériich. Nékteré nastroje jsou
zaméfeny na specifické oblasti a tyto oblasti také byly zahrnuty v souboru kritérii. Tim tyto
nastroje mohly Vv tomto kritériu dosahovat lepSich vysledkd, avSak i pres tyto aspekty to
v celkovém hodnoceni nestacilo a komplexni nastroj Bootstrap tak Ize povazovat za nejlépe

hodnocenou kompromisni variantu Vv této praci.
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Spolu s rychlym rozvojem webovych technologii se vyviji i nastroje, které¢ usnadiuji
vyvojaiim praci a ¢as. Proto je pro funkéni a moderni web potieba soucasné verze webovych
technologii a nastroju priabézné kontrolovat a analyzovat. Zastaralé¢ technologic a nastroje
mohou mit nasledné negativni dopad ve vSech aspektech na provozované weby a webové
aplikace.

Tato prace spolecné s jejimi vysledky bude slouzit pro naslednou analyzu a porovnavani
front-endovych frameworkt provadéné v budoucnu. Vyzkum provadény v ramci diplomové
prace je mozné dale rozvijet — pro oblast testovanych frameworkd, kdy je mozné dalsi nastroje
pridavat, ¢i aktualizovat stavajici. Kone¢na analyza pak pfinasi doporuceni pii vybéru
komplexnich nastroji pro tvorbu webu a webové aplikace, naptiklad pro firmy a koncové

vyvojate.
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