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Anotace

Diplomova prace se zabyva vyuZzitim metodiky Atomického web designu pro praci
s kaskddovymi styly. Prace zpocCatku zkouma proces navrhu webu a rozdil mezi roli
webového designera a webového kodéra. Nasledné zkouma mozZnosti, které vedou
ke zlepSeni srozumitelnosti a Citelnosti CSS koédu v priibéhu jeho vytvareni. Zabyva
se vlastnostmi preprocesorii CSS a doporucenymi zasadami, které vedou kodéra
k tomu, aby byl kéd CSS srozumitelny i ostatnim kodériim v tymu. Dale byly
predstaveny metodiky CSS, mezi které patii i Atomicky web design. Predstavené
metodiky byly nasledné na zakladé ziskanych informaci prakticky aplikovany na
vzorovém stylopisu, ktery plivodné nevyuziva zZadnou ze zkoumanych metodik.
Vysledkem prace je praktické predstaveni jednotlivych metodik, vyhodnocenti jejich

pouZiti a navrhnuta doporuceni.

Annotation

Title: Atomic web design

The diploma thesis deals with the use of the Atomic Web Design methodology for
working with cascading styles. Initially the thesis examines the web design process
and the difference between the role of a web designer and coder, it then explores
the possibilities that lead to improved comprehensibility and readability of CSS code
during its creation. The thesis deals with the characteristics of CSS preprocessors as
well as the recommended rules/principals guiding the coder to create a CSS code
understandable to other coders. Then CSS methodologies are introduced which
include Atomic web design. The presented methodologies were subsequently
applied practically to a CSS style sheet, which originally did not use any of the
examined methodologies. The result of the thesis is a practical presentation of

individual methodologies, evaluation of their use, and proposed recommendations.
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Uvod

0d vzniku sluzby World Wide Web, kdy internet primarné slouzil jako uloZzisté
stranek pro statistické a védecké informace, patti dnes tato informacni sluzba k
nejrychleji se rozvijejicim technologiim, kterd obsahuje mnoho dynamickych
webovych aplikaci. Webové aplikace dnes patfi kzakladnim prostredkiim
pro prezentaci sluzeb a produkti. Cim dal tim vice jsou vytvaieny mnohem rozsahlé
weby, za jejichZz navrhem a vyvojem dnes nestoji pouze jeden clovek, ale
mnohocetny tym lidi. JelikoZ je proces tvorby webu komplexni, je nutné, aby se
kazdy Clen tymu specializoval a zaméril na urcitou ¢ast procesu vytvareni webové
aplikace.

Soucasti tymu, ktery je zodpovédny za proces navrhu webu, jsou webovi
designeri a webovi kodéri, kteri jsou ¢asto nespravné razeni do stejné skupiny, i
kdyz jejich role nejsou totozné. Od kazdé ztéchto roli se vyzaduji odliSné
dovednosti.

Doménou webového kodéra, pri procesu navrhu webu, jsou jazyky HTML a
kaskadové styly. Na velkych projektech, na kterych pracuje cely tym kodért, se
mohou v pribéhu procesu vyvoje objevit problémy s Citelnosti kédu CSS a s jeho
porozuménim. Pro zlepSeni srozumitelnosti a citelnosti kaskddovych styll v
pribéhu jejich vyvoje nebo pri vyméné vyvojare je diilezité hledat moZnosti, které
pomohou k tomu, aby byl kéd CSS lépe pochopitelny a cCitelny. Vhodna metodika
zajisti jednotny vzhled a spravnou funk¢nost aplikace.

Diplomova prace bude zkoumat moZnosti, které vedou Kke zlepSeni
srozumitelnosti a citelnosti CSS kédu v priibéhu jeho vytvareni. Nejprve bude
predstaven proces navrhu webu a roli webového designera a webového kodéra,
které se podili na procesu navrhu. Dale se diplomova prace bude vénovat
preprocesorim CSS, doporuc¢enym zasadam pri psani CSS a metodikam CSS.

V praktické ¢asti bude predstaveno pouziti jednotlivych metodik na vzorovém
stylopisu. Hlavnim cilem bude zhodnoceni pfinosu jednotlivych metodik CSS pro
zlepSeni struktury a citelnosti kddu CSS. Nasledné budou navrZena doporuceni pri

jejich pouziti.



1 Navrhovani pro web

Diive byly webové stranky jednoduché HTML stranky a webmaster byl jejich
spravce. Webmaster mél tendenci k vytvareni spletitétho HTML a premyslel, zda
nové prichozi CSS je néco, ¢im by se mél zabyvat. VétSina z nich jiZ odepsala
Javascript jako pomijivy vystrelek. Ale jako kazdé médium i web rostl. Javascript se
zasekl a CSS bylo uZitecné pouze pro nastaveni fontli pisma a barev stranky. Provoz
na webu rostl, technologie webu dale expandovaly a webmastefi se ocitli na
kriZovatce. Objevilo se spoustu novych véci, které nestihali sledovat, a prilis mnoho
prace. To donutilo webmastery specializovat se a na kazdé dalsi kiiZovatce
soustfedit se na mensi a mensi ¢ast webového procesu. Nékteri se zamérili na
poskytovani soubori skrze server, jini zdokonalovali své dovednosti v piistupu
k databazi a dalsi nasli radost ve vytvareni grafiky a obrazka. [1]

Dnes jiZ za ndvrhem a vytvorenim rozsahlych webi stoji cely tym lidi, jejichz
pocet se pohybuje od hrstky az po stovky [1]. Kazdy ¢len tymu se zaméruje na ¢ast
procesu vytvareni webu, ma svoji roli a odpovédnost za tuto ¢ast. Soucasti vytvareni
webu je webdesign. V priibéhu let se webdesign stal pojmem, ktery zahrnuje fadu

riznych disciplin, mezi které patti [2]:

e vizualni graficky design,

e design uzivatelského rozhrani (UI design),

e design uzivatelské zkuSenosti nebo prozitku (UX design),
e HTML a kaskadové styly,

e skriptovani a programovani,

e atd.

Nescetné mnoZzstvi roli a odpovédnosti, které jsou obvykle zastreSeny pod
pojmem webdesign, jako jsou napriklad webovy kodér a webovy designer, mnoho
lidi kategorizuje do jedné skupiny. AvSak to nejsou stejné pracovni pozice a od
kazdého se vyzaduji jiné dovednosti. [3]

Cilem této kapitoly je popsat rozdily mezi témito rolemi a zaroven nastinit

pribéh navrhovani webu.



1.1 Webovy designer

Podle StanicCka [4] je prace designera pomérné obsahla mezioborova prace
zahrnujici psychologii, sociologii, marketing, informacni technologie, design,
komunikaci i rizeni projektu. Neni vSak nutné, aby v kazdé z téchto oblasti byl
jedinec odbornikem. Ve vétSiné pripadii se webovy designefi specializuji na jednu
z téchto oblasti. Dokonce je u rozsahlych projektli Zadouci pro zajisténi uspéchu a
kvality vysledného webu, aby jednotlivé Cinnosti zajistil prislusny specialista [4].

Prvnim krokem pfti budovani webu je navrhnout, jak bude web fungovat.
Podle Robbins [2] je dilezité si stanovit cile webu, jak bude web pouzit a jak se na
ném budou navstévnici pohybovat. Tyto ikoly spadaji hned do nékolika oblasti jako
je UX design, interak¢ni design (IxD) a Ul design. Avsak tyto tfi oblasti UX, Ul a IxD
design se velmi casto prekryvaji a neni neobvyklé, Ze nékterou z jejich kombinaci

zvladne jeden tym nebo osoba [2].

1.1.1 UX designer, Interak¢ni designer a Ul designer

Navrhy webil ¢asto zac¢inaji priizkumem cilovych uzivatelt. Ukolem UX
designera je zkoumat a analyzovat na zakladé pozorovani a rozhovori s uzivateli,
jak uzivatel vnima a pouziva nabizeny produkt [2]. Dale tyto ziskané znalosti a
zkuSenosti aplikuje na vyvoj produktu a zajisti, aby mél uzivatel co mozna nejlepsi
dojem a zkuSenost s pouZitim tohoto produktu. Podle Stanicka [4] by se mél
nejenom soustredit na cilovou skupinu, tedy budouci uzivatele, ale poznat i svého
klienta a jeho cile produktu, a stat se tak mostem mezi obéma biehy.

UX designeri v pribéhu navrhovani a vytvareni webu provadi vyzkum,
analyzuji své poznatky, nasledné o nich informuji ¢leny vyvojového tymu a sleduji
vyvojovy projekt, aby zajistili, Ze jsou tyto poznatky spravné implementovany. Podle
Rezace [5] je role UX designera byt stiedem kazdého projektu a byt ten, za kterym
¢lenové tymu piijdou, pokud je tfeba ujasnit nékterou ¢ast webu. Cim je projekt
vétsi, tim vice je UX designer potiebny [6].

Interakéni designer by mél zajistit, aby byl web co nejjednodussi,
nejefektivnéjsi a bylo ho snadné pouzit [2]. Jeho cilem je, aby web jako interaktivni
médium poskytl vzajemnou, dvoustrannou komunikaci suzivateli, kteii svoji

zpétnou vazbou, odezvou a rozhodovanim ovliviiuji a méni chovani webu [4].



Interakcni designer urcuje, jak tato vzajemna komunikace bude vedena, urcuje
pravidla chovani, navrhuji, jak se zobrazi varovné hlaSeni, design vstupnich poli
nebo tlacitka, tak aby akce uzivatele byla co nejsrozumitelnéjsi a nejintuitivnéjsi [4].
Interakéni designer navrhuje co nejprimocarejsi cestu k cili.

S roli interakénfho designera tzce souvisi i role Ul designera. AvSak Ul
designer se vice zaméfruje na funkéni organizaci stranky a na konkrétni nastroje,
které uzivateli slouzi k orientaci a pohybu v obsahu nebo k provadéni urcitych
ukont. Prikladem jsou riizna tlacitka, menu, odkazy a dalsi [2]. Zaméfuje se na jejich
vzhled a pouziti. Ve vztahu k UX, Ul rozsiruje UX a Ul je prostiedkem pro UX [6].

Procesy a vystupy IxD, Ul a UX designera pro navrh webu jsou predstaveny

v nasledujicich odstavcich.

Prazkum uzivatelii a priibézné testovani

Uspéchem dobrého navrhu webu je zjistit a pochopit potieby uZivateld a jaké
bude jejich chovani na webu. Jedna se o pristup zvany User Centered Design (UCD),
kdy se web navrhuje na zakladé potreb uZivatele. V soucasnosti se jedna o klicovy
bod pii navrhu webu. S pouzitim tohoto pristupu, navrhy webii zacinaji priizkumem
uzivatell vcetné rozhovori a pozorovani. Diky tomu, je moZné 1épe porozumét, jak
bude web pouzit. Pro designéry je typické, Ze v kazdé fazi procesu navrhu provedou
kolo uzivatelskych testii, aby otestovali pouzitelnost svych navrhi. V pripadé, Ze
uzivatelé obtizné zjist'uji, kde najit obsah nebo jak prejit k dalSimu kroku procesu,

pak je potireba navrh upravit. [2]

Dratény model

Dratény model (wireframe) je abstraktni navrh, ktery ilustruje zakladni
formu a funkce, které se nachazi na jednotlivych strankach webu [7]. Bez jakékoliv
dekorace a grafického designu jsou v modelu ¢ernobilymi obrysy a tvary naznaceny,
kde se bude nachazet navigatni menu, vyhledavaci pole nebo prvky formulare [2].

Kolekce draténych modelli by mély poskytnout komplexni ,kosterni“ pohled
na cely produkt. K modeltim jsou obvykle pro vyvojovy tym pripojeny poznamKy a
pokyny, jak by urcité ¢asti mély fungovat [2].
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Obrazek 1: Priklad draténého modelu [7]

Schéma stranek

Schéma stranek (site diagram) oznacuje strukturu webu jako celek, na

kterém je zobrazeno, jak spolu jednotlivé stranky souvisi [2].

Home page j
r 3
Text
A J
Email FAQ Book Web d_esign Resume
form services
Contact Samples

Obrazek 2: Priklad schématu stranek [2]

Storyboard a uZivatelské vyvojové schéma
Storyboard trasuje cestu pres web z pohledu typického uzivatele. Obsahuje

scénai a ktomu scény, které se skladaji z obrazovek nebo interakci uzivatele



s obrazovkou. Cilem storyboard je demonstrovat kroky k provedeni tikold a nastinit
mozné varianty. Zaroven predstavuje nékteré standardni typy stranek. [2]

Dal$i metoda pro zobrazeni propojeni jednotlivych ¢asti webu je pouZiti
uzivatelského vyvojového schématu. Oproti storyboardu se toto schéma zaméruje
spiSe na technické detaily. Napft. pokud uzivatel vykona néjakou ¢innost na webu,
tak pomoci uzivatelského vyvojového schématu bude znazornéno, jaké spusti
funkce na serveru. Schéma se vytvari vétSinou pro zobrazeni krokii pri registraci

uzivatell nebo pri online platbé. [2]

1.1.2 Webovy grafik

Pod pojem webdesign spada i role webového grafika. Webovy grafik ma za
ukol vytvorit nahledy webovych stranek. Podle Stanicka [4] by se graficky vzhled
mél navrhnout aZ na zaveér jako vyusténi vSech zadanych specifikaci navrhu webu.
Navrh grafického vzhledu je sice soucasti ndvrhu webu, ale nemél by byt ten
nejpodstatnéjsi. Kvalitni ndvrh webu spociva hlavné v analyze a vymezeni cilovych
uzivateld, navigacni logice a jeho funk¢nosti [4]. Dobry grafik nemiiZze navrhnout
funk¢ni graficky navrh, pokud nezna zakladni vstupy, cil webu a cilovou skupinu
uzivatelt. Jako priklad uvadi Stanic¢ek [4] plivodni podobu Facebooku nebo eBaye,
kdy jejich graficky vzhled nebyl uchvacujici, ale i ptesto byly ispésné, a to predevsim
diky tomu, Ze dobte fungovaly. Jejich vizualni vzhled byl vylepSen aZ pozdé;ji.

JelikoZz ma webovy grafik na starosti tvorbu loga, grafiky, vybér barev,
rozvrZeni a dal$i ¢asti webu, které utvarijeho celkovy vzhled, tak by mél mit graficky
cit. Aby byl zajiStén dobry prvni dojem webu, mély by casti, které utvari vzhled
webu, byt v souladu se znackou a poselstvim, kterou organizace predstavuje [2].
Webovy grafik by mél skvéle graficky interpretovat draténé modely tak, aby zapadly
do vizualniho stylu zakaznika [4]. Pro grafické ztvarnéni navrhu by mél ovladat
néktery z grafickych programt napi. Photoshop. Zaroven je dtlezité, aby byl
seznamen s rtiznymi Ul frameworky a jinymi knihovnami na strané prohlizece, které
urcuji vysledny vzhled webovych stranek [4]. Pfi navrhu by neméli zapominat i na
to, jaka budou cilova média, a na kterych zarizenich bude web pouzivan.

Casto jsou webovi grafici zaroven i kodéti. Pokud to tak neni, je diilezité, aby

kodér s grafikem mezi sebou dobte komunikovali. M{iZe se stat, Ze kodér neumi s



Photoshopem a miiZe vyzadovat naptiklad optimalizaci PNG a JPG obrazk pro jejich
vloZeni do stranky [4]. V takovém pripadé je tu webovy grafik, aby mu obrazky

optimalizoval.

1.2 Kodeér / frontend vyvojar

Velka ¢ast procesu vytvareni webovych stranek zahrnuje vytvareni a reSeni
problémi s dokumenty, kaskddovymi styly, skripty a obrazky, které tvori web. Ve
firmach zabyvajicimi se webovym designem se obvykle tym, ktery se stara o
vytvareni webi nebo Sablon pro webové stranky, oznacuje jako vyvoj nebo vyvojové
oddéleni. Robbins [2] tento vyvojovy tym rozdéluje do dvou Sirokych kategorii:
frontend a backend vyvoj. Jako frontend se oznacuje jakykoliv aspekt procesu tvorby
designu, ktery se objevi v prohliZeci nebo se prohliZece primo tyka. Tato kategorie
zahrnuje znalost HTML, kaskadovych stylfi a Javascriptu. Podle téchto znalosti Rez4¢
[5] definuje dvé role: kodéra a frontend vyvojare. Roli kodéra popisuje jako roli,
ktera by méla byt schopna nahled webové stranky, ktery dostane od webového
grafika, prepsat do HTML a CSS. Kodér ma tedy bliZ k CSS. Oproti tomu frontend
vyvojar ma bliZ ke skriptovacimu jazyku Javascript.

Dale by kodér mél byt schopny napsat vysledny kod tak, aby se dobre
zobrazoval vjednotlivych prohliZze¢ich a zarizenich, a aby byl udrzitelny,
konzistentni a snadno rozsititelny. Podle Rezace [5] by mél mit také typograficky
cit, aby byl schopny ladit s grafikem kazdy pixel.

Nékteii maji mylnou predstavu, Ze kédovani je programovani. HTML a CSS
vSak nejsou programovaci jazyky. VétSina kodéri a frontend vyvojaia tak ¢asto sdili
kancelar s backend vyvojari a webovy designefi sedi na jiném podlazi nez vyvojari.
Organizacné tak vznika velka propast mezi designéry a kodéry/frontend vyvojari.
[8]

Kodéri/frontend vyvojari pomoci HTML, CSS a Javascript vytvari uzivatelska
rozhrani, ktera designefri peclivé vytvari ve svych nastrojich. Aby spolecné vytvareli
uspésné navrhové systémy uzivatelského rozhrani, je dutlezité brat kodéry a
frontend vyvojare jako zdkladni soucadst procesu navrhu. Spolupriace mezi
webovymi designery a webovymi kodéry/frontend vyvojati je casto velmi

chaoticka, a proto je dilezitd neustala komunikace, tésné vazby a skuteCna



spoluprace, aby se zamezilo nerealistickym navrhiim, a aby navrh vypadal stejné
jako finalni vytvor. Klicové dale je, Ze rychlejsi skok do prohliZece zlepsi vytvareni

vzort, které vytvori funkéni designovy systém. [8]

Hypertext Markup Language (HTML)

Hypertext Markup Language (HTML) je znackovaci jazyk, ktery slouzi
k vytvareni webovych stranek, kde obsah a funkce jsou oznaceny pomoci HTML
tagl. Nejedna se tedy o programovaci, ale o znac¢kovaci jazyk. Pomoci HTML tagt
jsou oznaceny a charakterizovany rtizné komponenty HTML dokumentu, kterymi
jsou napriklad nadpisy, odstavce nebo seznamy. [2]

Nyni je aktualni HTML verze 5, kterad prinesla podporu nejen pro webové
prohliZece, ale i smartphony, smart televize, tablety a dalsi zatizeni[9]. Dale prinesla
nové prvky pro formular a lepsi rozvrzeni stranky diky HTML tagiim: main, header,
footer, article, section, aside a navigation. Také definuje API, ktera zlepSuji
programovy pristup k dokumentu a prohliZeci, aby se zamezilo pouZivani Adobe

Flash z divodu bezpecnosti a spolehlivosti webovych aplikaci. A dalsi. [9], [10]

Javascript

Javascript byl vytvofen Brendanem Eichem v Netscape v roce 1995 a ptlivodni
nazev byl Livescript, ale jelikoZ byla v té dobé Java velmi popularni, tak se pro lepsi
marketing nazev zménil na Javascript. Javascript vsak s Javou nic spole¢ného nema.
[2]

Javascript je jednoduchy, ale velmi vykonny skriptovaci jazyk, ktery dodava
webovym strankam interaktivitu a chovani. Jedna se o jazyk znamy jako dynamicky
a volné psany. BéZi na strané klienta nikoliv na serveru, jako je tomu naptiklad u
PHP nebo Ruby. To znamend, Ze Javascript a zplisob jakym je pouzit zavisi na
moznostech a nastaveni prohlizeCe. Nemusi byt k dispozici, bud’ z divodu, Ze se
uzivatel rozhodl ho vypnout, nebo protoZe jej zatizeni nepodporuje, na to vSak dobii
frontend vyvojari mysli. Pomoci Javascriptu se napriklad zajisti, Ze si prohliZzec¢
zapamatuje informace o uzivatelich nebo probéhne kontrola platnosti zaznamu ve

formulari. [2]



Kaskadové styly (CSS)

Kaskadové styly neboli zkracené CSS z anglického Cascading Style Sheets jsou
standardem World Wide Web Consortium (W3C) od roku 1996 pro definovani
prezentace dokumentti psanych v HTML a XML [2].

Konsorcium W3C se stara o standardizaci webovych technologii jako je CSS.
Kazda z jejich specifikaci prochazi radou fazi vyvoje, nez se stane specifikace jejich
doporucenim. Prvnim doporuc¢enim W3C na konci roku 1996 se stala verze CSS 1,
kterd obsahuje velmi zakladni vlastnosti jako jsou fonty, margin (vnéjsi okraj), barvy
textu, pozadi a jinych elementd. V roce 1998 se stala doporucenim verze CSS 2. Tato
verze rozSitrila pokrocilé moZnosti stylovani naptiklad o float a position, a také o
nové selektory: selektor potomka, selektor sourozence a univerzalni selektor. A
dalsi jiné pokrocilé moznosti. Verze CSS 3 je velka samostatna specifikace definujici
rizné funkce. CSS 3 je rozdélen do nékolika samostatnych dokumentd zvané
moduly. Kazdy ztéchto modulG ptidava nové funkce nebo rozsifuje funkce
definované v CSS 2 a zachovava zpétnou kompatibilitu. [11]

Casto je CSS povazovano za navrhovy nastroj, ktery umozni navrhati uréit
vizualni vzhled webové stranky. Pomoci CSS jsou fesSeny vlastnosti fontl, barvy,
rozloZeni stranky, obrazky na pozadi atd. Umoziiuje pridani specialnich efektl a
elementarnich animaci na web [2]. Diky své kontrole nad kone¢nym vzhledem
webové stranky ma CSS primy dopad jak na pouZitelnost, tak na pristupnost. Kviili
témto faktortim se vytvareni stylli a psani CSS obvykle povazuje za konstruk¢ni tkol,
a je potfeba tyto styly udrzovat. CSS ma specifickou syntaxi, kterou je tifeba

dodrZovat, a pravidla, ktera zptlisobi provedeni akci. [11]



2 Preprocesory

CSS preprocesor je jazyk, ktery je postaveny nad CSS [2]. RozSifuje CSS o
usporné charakteristiky z programovacich jazyku. Poskytuje pristup k funkcim jako
jsou funkce uUpravy barev nebo hnizdici (nesting) pravidla, ktera nejsou v CSS
k dispozici. Dalsi vyhodou je, Ze poskytuji pristup k proménnym CSS. [13]

Preprocesory posiluji CSS tim, Ze odstranuji neefektivitu a umoZznuji vytvaret
jednodussi a vice logické webové stranky. Kéd CSS se snadno udrzuje a tim Setfi
kodérovi c¢as. S CSS preprocesorem lze snadno aplikovat princip Don’t Repeat
Yourself (DRY), ktery pomaha vyhybat se repetitivnimu kédu. [12]

Mezi popularni preprocesorové jazyky patii Less a Sass. Pii psani kddu v jazyku
preprocesoru je potfebné pouZzit program nebo skript, aby kéd v tomto jazyce
zkompiloval do CSS, kterému prohlize¢ rozumi [13]. Na obrazku Obrazek 3 je

znazornén proces kompilace z SCSS formatu jazyku Sass do CSS.

Obrazek 3: Kompilace z SCSS formatu do CSS [13]

Cim vice je projekt komplexni a ¢m vice lidi upravuje CSS kéd, tim vice je
doporucené CSS preprocesor pouzit [14]. Zarovenn CSS metodiky pro organizaci
kédu maji bez pouziti preprocesorti mensi dopad [15], jelikoZ pomoci preprocesoru
je mozné organizovat kod pres jednotlivé casti kddu vztazené ke konkrétni

komponenté uZzivatelského rozhrani.
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2.1 Vlastnosti preprocesort

Kapitola 2.1 byla zpracovana zejména z téchto zdrojt: [12], [13].

2.1.1 Proménné

Pomoci proménné lze ulozit do Sablon stylli informace, které lze znovu
pouzit. Tyka se to jakykoliv vlastnosti jako jsou barvy, fonty atd. PouZitim
proménnych, lze nasledné tuto proménnou upravit pouze na jednom misté. Kodér
tak nemusi ztracet ¢as hledanim, kde vSude byla v celém CSS kédu barva pouzita a
nahrazovat ji.

Pro deklaraci proménné se v Sass pouziva symbol ,$“

$color-red: dd3b2a

button {
color: $color-red;

}

Kad 1: Priklad pouziti proménné s pouZitim preprocesoru Sass
2.1.2 Hnizdéni (Nesting)

Preprocesory umoziuji vnorovat selektory CSS jako je tomu podobné u
HTML.

nav {
margin: lem 2em;

ul {
list-style: none;
padding: ©;

margin: 0;

1i {
display: block;
width: 6em;
height: 2em;
}

}

}
Kad 2: Priklad hnizdéni v Sass [2]
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nav {
margin: lem 2em;

}

nav ul {
list-style: none;
padding: 9;
margin: 0;

}

nav ul 1li {
display: block;
width: 6em;
height: 2em;

}

Kad 3: Priklad zkompilovaného .scss souboru do .css [2]

2.1.3 Import

Import umoziuje vytvaret soubory, do kterych lze umistit proménné, rtizné
kombinace a opakované pouZitelny kod. Importy v Sass funguji podobné jako

importy v CSS, protoZe obsahuji Sablony styl(, které jsou importovany.

2.1.4 Mixiny

Mixiny slouzi k vytvareni ¢asti CSS, které se mohou znovu pouzit v Sablonach
styli. Mixiny lze dale konfigurovat predanim parametr a nastavenim vychozich
hodnot pro dané parametry. Mixiny jsou velmi uzite¢né, jelikoZ snizuji dlouhé
prepisovani kédu.

@mixin rounded-corners($radius:5px) {
-webkit-border-radius: $radius;
-moz-border-radius: $radius;
-ms-border-radius: $radius;
border-radius: $radius;

.container { @include rounded-corners(10px); }

Kadd 4: Priklad mixinu s parametrem a vychozimi hodnotami v Sass [13]
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2.1.5 Extend

Extend umoznuje preprocesorim sdilet kolekci vlastnosti CSS do jednoho
nebo nékolika selektort. Lze tak psat preprocesorovy kdéd podle principu DRY.

.messagebox {
font-size:lem;
line-height:40px;

}

.successBox {
@extend .messagebox;
color:#0F0;

}
Kad 5: Priklad pouZiti extend v Sass [13]

2.1.6 Matematické operatory

Preprocesory poskytuji standardni matematické operatory. Lze tak pouZit
matematické operace s ¢isly nebo barvami.

.mainContent {
float: left;
width: 750px / 96@px * 100%;

}
Kod 6: Priklad pouziti matematickych operatorti [13]

2.2 Sass

Syntactically Awesome Stylesheets (Sass) je nejpopularnéjsi preprocesor.
Jedna se o jazyk preprocesoru, ktery navrhly a vyvinuly Hampton Catlin a Natalie
Weizenbaum [13]. Jejich nova syntaxe umoznila kodéram CSS pouzivat typ zkratek
typickych pro skriptovani.

Sass je open-source preprocesor a jeho ptivodni verze byla napsana v Ruby.
Pokud je SassScript kompilovan, generuje CSS kdéd pro rtzné selektory, které jsou
v soboru Sass. Sass monitoruje soubory .sass nebo .scss a generuje vystupni soubor

.css, kdykoliv se do .sass nebo .scss souboru néco uloZi. [13]

2.3 Less

Leaner Style Sheets (Less) je dalsi popularni preprocesorovy jazyk. Stejné jako
Sass, jde o open-source. Plivodné byl napsan v Ruby, avSak novéjsi verze je napsana

vjazyku Javascript. Less je jednoduchy na nauceni a podobny jako Sass, ale chybi mu

13



pokrocilé logické funkce programovani a ma mensi rozdily v syntaxi na rozdil
preprocesoru Sass. [2]
Hlavni rozdil Lessu oproti jinym preprocesoriim je, Ze umoZziiuje kompilaci

v redlném Case skrze less.js v prohliZeci [ 2].
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3 Doporuéené zasady pri navrhu CSS kédu

CSS je snadné se naucit, avSak brzy se miize stat problematickym v jakémkoli
méritku. Neni toho mnoho, co by kodér mohl udélat, aby zménil fungovani CSS, ale
muze zménit zplsob, jakym jej vytvaii a strukturuje.

Pti praci na velkych dlouhodobych projektech s desitkami vyvojarta riznych

specializaci a schopnosti je diilezité, aby vSichni pracovali jednotné a dale [16]:

e udrZovali Sablony styl{,
e udrzovali kéd transparentni, rozumny a citelny,

e udrzovali Sablony styld Skalovatelné.

Aby byly tyto cile splnitelné, musi se pouzit rada technik pri psani CSS.
Doporuceni a pristupy, které tyto cile pomohou splnit budou podrobnéji rozvedeny
v dalsi kapitole.

Nasledujici doporuceni byla zpracovana zejména z téchto zdroji: [16], [17].

3.1 Syntaxe a formatovani

Sada pravidel tykajici se syntaxe a formatovani je jednou z nejjednodussich
forem Sablon styld. Zptsob psani CSS by mél vypadat tak, aby byl vystup jasny
celému tymu. Kod, ktery vypada ,Cisté“, vytvari prijemnéjsi prostiedi pro praci a
vybizi tym k tomu, aby ho nadale udrzovali ,Cisty“ a ptehledny.

Doporucené zasady pro ,Cisty“ a prehledny CSS kod:

$ifka radku by méla obsahovat 80 znakad,
e viceradkovy kdd CSS,
e odsazeni pomoci mezerniku (2 mezery) nikoli tabulatoru,

e smysluplné pouziti prazdnych radki.

3.1.1 Soubory

S prichodem preprocesorti kodér castéji rozdéluje CSS koéd do vice soubort.
V adresari by mél byt jeden hlavni soubor. V pripadé, Ze se preprocesor nepouziva,

je i presto doporuceno rozdélovat CSS kéd na jednotlivé ¢asti a do jednotlivych
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soubort. Tyto jednotlivé sobory by mély byt nasledné zietézeny do jednoho
hlavniho.
Podle Michalka [17], by neméla délka kédu v soboru byt vétsi nez 200 radki.

Zaroven by se mélo zamezit michanim vice komponent a funkci v souborech.

3.1.2 Tabulka obsahu

Tabulka obsahu obsahuje nazev sekce a kratké shrnuti, co to je za sekci a co déla.
Jeji udrzovani je pomérné podstatné. Tymu poskytuje piehled toho, co CSS kod
obsahuje, co déld a v jakém poradi jsou jednotlivé sekce. Z tohoto divodu je diilezité,

aby byl kodér peclivy a udrZoval pravidelné tabulky obsahu.

/**
* CONTENTS
*
* SETTINGS
* Global............... Globally-available variables and config.
k
* TOOLS
¥ MIXINS. oo iiiiiinnnn Useful mixins.
k
* GENERIC
* Normalize.css........ A Llevel playing field.
* BOX-S1ZINGe et vvunnns Better default “box-sizing .
*
* BASE
* Headings........ooee. H1-H6 styles.
*
* OBJECTS
* Wrappers............. Wrapping and constraining elements.
*
* COMPONENTS
* Page-head............ The main page header.
* Page-foot......oeuu.. The main page footer.
W BREEES 0 0 0 0 000000000C Button elements.
*
* TRUMPS
*Text..ooeeeeiiinnnn, Text helpers.
*/

Kaéd 7: Priklad tabulky obsahu v CSS kédu [16]
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3.1.3 Sirka fadku
Pokud je to mozné, doporucuje se omezit Sifrku rfadku na 80 znakd, aby bylo

pohodInéjsi:

e otevrit nékolik souboru vedle sebe,
e zobrazit CSS kod napriklad v GitHubu nebo jinych terminalnich oknech,

e pohodlnéjsi zapisovat komentare.

3.1.4 Titulek

Kazda cast CSS souboru by méla zacinat titulkem. Nadpis sekce zacina
symbolem ,#“, ktery zazi kodérovi vysledky vyhledavani a pomize cilenéji
vyhledavat. Nadpis by se mél oznacit zpétnymi lomitky , /““\ “, aby byl oznacen jeho
zacatek a konec.

V pripadé velkého projektu, kde jsou c¢asti CSS rozdéleny do nékolika soubortj,
by se mél titulek psat na zac¢atku kazdého souboru. U malych projektti, kde jsou
vSechny sekce vjednom CSS souboru, by mélo byt pred kazdym titulkem pét volnych

radki. To usnadni kodérovi vyhledavani mezi sekcemi.

selektor {deklarace}

selektor {deklarace}

Kaéd 8: Priklad titulkii u jednotlivych sekci

3.1.5 Anatomie sady pravidel

Doporucena pravidla pti zapisu sady pravidel jsou nasledujici:

e Prizapisu sady pravidel by souvisejici selektory mély byt zapsany na stejném

radku. Nesouvisejici selektor by mél byt na dal$im radku.

17



e Mezi ndzvem selektoru a oteviraci sloZenou zavorkou by méla byt mezera.

e Vlastnosti a jejich hodnoty by mély byt vjednom radku. Zaroven by za
dvojteckou méla byt mezera.

o KaZda dalsi deklarace by méla byt na novém radku. Strednik ukoncujici
deklaraci je na stejném radku jako samotna deklarace.

e Prvni deklarace za oteviraci sloZenou zavorkou by méla za¢inat na novém
radku.

e Uzaviraci sloZzena zavorka je na novém ftadku. Neni vjednom radku
s deklaraci.

e KaZda deklarace je odsazena dvéma mezerami.

selektor {
vlastnostl: hodnotal;
vlastnost2: hodnota2;
deklarace;

}
Kéd 9: Anatomie sady pravidel

3.1.6 Viceradkové CSS

Kéd CSS by mél byt rozepsan na vice radcich. Kodér tim sniZi slouceni
konfliktd, jelikoz kazda c¢ast funkce bude existovat na svém vlastnim radku. Kazdy
radek bude tak nést vZdy jednu zménu.

Roberts [16] uvadi jako vyjimku podobnou sadu pravidel, ktera nesou pouze
jednu deklaraci (viz. tiida .icon1 na ukazce kédu Kéd 10). Takova sada muze byt
vjednom radku, pokud spliiuje pravidlo jedné zmény a sdili podobnosti, které
nejsou potieba Cist tak diikladné jako u jinych sad pravidel.

.icon {
background-repeat: no-repeat;
background-image: url('iconl.png');

}
.iconl { background-position: 30% 50%; }

Kad 10: Priklad viceradkového a jednoradkového CSS
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3.1.7 Odsazeni

Odsazené by nemély byt pouze jednotlivé deklarace, ale i celé souvisejici sady
pravidel. Tim se vyjadii jejich vzajemny vztah. Kodér tak na prvni pohled vidi, Ze
selektor1 je uvnitt selektor2.

selektorl { deklarace }
selektorl_selektor2 { deklarace }

Kod 11: Priklad odsazeni

Preprocesor Sass umoZiuje funkci hnizdéni (nesting). Pti odsazovani v Sass
je doporuceno odsadit také dvéma mezerami a zanechavat prazdny radek na

zacatku a konci vnorené sady pravidel.

selektorl {
deklarace;

selektor2 {
deklarace;

}

Kéd 12: Priklad funkce hnizdéni preprocesoru Sass

3.1.8 Zarovnani

Kodér by se mél snazit zarovnat spolec¢né, souvisejici nebo identické retézce

v deklaracich.

selektor {
position: absolute;
top: 0;
right: o;
bottom: 9;
left: 0;

margin-right: -10px;
margin-left: -10px;
padding-right: 10px;
padding-left: 10px;

Kad 13: Priklad zarovnani deklaraci [16]
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3.1.9 Smysluplné pouziti prazdnych iradki

Vyuziti prazdnych radki by mélo byt promyslené a smysluplné. Roberts [16]

doporucuje nasledujici pravidla pouziti prazdnych radka v CSS kédu:

e Jeden prazdny radek by mél byt mezi tzce souvisejici sadou pravidel.
e Dva prazdny radky by mély byt mezi souvisejici sadou pravidel.

e Pét prazdnych radki mezi jednotlivymi sekcemi.

selektorl {deklarace}

selektorl selektor2 { deklarace }

selektor3 { deklarace }

selektor {deklarace}
Kdd 14: Priklad smysluplného vyuziti prazdnych radku
3.2 Komentare

Dal$im doporucent je, Ze je CSS kod potieba komentovat. Obzvlasté v pripadé
velkého projektu, na kterém pracuje nékolik kodérti a zaroven prichazi novi, kteri
se musi v kdédu zorientovat. Okomentovani jednotlivych ¢asti usnadiiuje novému
Clenu tymu rychle se v kddu zorientovat. Zpravidla by se mély komentovat jakékoliv
Casti kodu, u kterych neni na prvni pohled zrejmé, co je jejich iCelem, souvisi s jinou
casti kédu nebo jeho zména bude mit za nasledek zménu jiného kédu. Obzvlast by
se mély komentovat ¢asti, které dédi nékteré styly, jako je tomu u rozdéleni koédu do

vice souboru.
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Je doporuceno napriklad i na zaCatku mit rozsahlejsi komentar v podobé
dokumentace, kde je popsano, jaké jsou rozméry, barvy nebo jiné informace o
vzhledu zakladnich komponent webu.

U preprocesort je moZnost vytvorit komentare, které se nebudou kompilovat
do vysledného CSS souboru. Zpravidla by mély byt takto okomentovany ty ¢asti
kodu, které se ani do vysledného CSS kédu kompilaci nedostanou.

V pripadé pouziti , // TODO“ komentaie by mél byt vysvétlen divod [17].

// Tento komentar se do vysledného CSS kdédu nedostane
$colorWhite: white;

/**
* Tento komentdr se kompilacil dostane do vysledného CSS Rodu
*/
h2{
color: $colorihite;
font-size: 22px;
font-style: italic;
}

s v O

Kaéd 15: Priklad pouZiti komentari pri pouZiti preprocesoru
3.3 Pojmenovani

Pti vytvareni CSS kédu by se mélo dbat na konvenci pojmenovani, pomoci
které bude zirejmé, co trida déla, kde ji 1ze pouzit a s ¢im dal$im miiZe souviset.

Napftiklad autor, od kterého vychdazi tyto doporuceni, Roberts [16], vyuZiva
podobnou konvenci pojmenovani metodiky BEM u vétSich a vice vzajemné
propojenych ¢asti uzivatelského rozhrani, které vyzaduji nékolik tiid.

Metodika BEM je podrobnéji vysvétlena v kapitole 4.2.

3.4 CSS selektory

Podle Robertse [16] jsou CSS selektory jednim znejzdsadnéjsich a
specifi¢nost, prenositelnost a znuvupouzitelnost ma dopad na mnoZstvi pouZzitého
CSS kédu, ale zaroveit mohou kodérovi zamotat hlavu. Proto je dilezité si dat pozor,
aby selektory nebyly psany priliS globalné a dalekosahle, aby se zamezilo vétSimu

mnozstvi CSS kddu. Selektor by mél byt explicitni a jednoznacny.
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V posledni dobé se vice a vice pouziva komponentni pristup Ul pro zajiSténi
znuvupouzitelnosti. Podle Robertse [16] by se pro moznost duplikace komponent
napri¢ projekty meély vyuzivat tridy. PouZiti identifikatoru je prili§ konkrétni a na
dané strance Ize pouZit pouze jednou. V tomto pripadé jsou tiidy opakem, které lze
pouzit vice neZ jednou. Pro zajisténi znuvupouzitelnosti by se mélo zajistit, aby styl
komponent nebyl zavisly na jejich umisténi a zaroven, aby nazev nebyl prilis
jednoznacny a urcity. Nazvy komponent by nemély popisovat konkrétni popis

obsahu nebo piipad uZiti.

3.5 Principy architektury

CSS potiebuje pro svoji jednoduchost, uvolnénost a divokou povahu, ridit a
spravovat pomoci prisné a specifické architektury. Dobra architektura pomitze
s kontrolou specificnosti, bude vynucovat konvence pojmenovani, spravovat a
vytvaret Cisté prostredi a obecné spravovat CSS konzistentnéjsi a pohodlnéjsi.

Podle Robertse [16] zadny nastroj nebo preprocesor nepomiize vylepsit CSS.
Tvrdi, Ze nejlepSim nastrojem pro praci stak volnou syntaxi je sebekazen,
svédomitost, pile a architektura, ktera pomiiZe prosadit a usnadnit tyto vlastnosti.

Pomoci architektury lze zajistit konzistentni a Ccisté prostredi, pomiize
prizplsobit se 1épe zménam, rozsirovat zdrojovy kdd, zajistit podporu pro opétovné
pouziti a efektivnost, a zvysi vykonnost. Ve vétSiné pripadii, to znamena pouzit
komponentovou architekturu, rozdélenou do spravovatelnych, vétSinou pomoci
preprocesoru, modult.

Principy architektury jsou nasledujici.

e Metodika CSS.

e Princip jedné odpovédnosti - CSS kdd by mél byt sloZzen z menSich ¢asti tzn.
trid, které jsou zaméreny na konkrétni a limitovanou funkci. To znamen3, Ze
Ul by mélo byt rozloZeno na nejmensi €asti, z nichZ kazdad ma pouze jednu
odpovédnost. Kazda je zamérena jen na jednu véc a lze je tak snadno
kombinovat a skladat, aby vytvorily mnohem univerzalnéjsi a komplexnéjsi
konstrukce. VSechny casti CSS kédu by se mély zamérit a délat pouze jednu

véc.
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Princip otevieni/uzavieni - Entity jako jsou tfidy, moduly, funkce atd. by
mély byt otevirené pro rozsireni, ale uzaviené pro upravy.

DRY - Neopakovat se neboli zkracené DRY z anglického Don’t Repeat Yourself
je princip, jehoz cilem je omezit opakovani klicovych informaci na minimum.
DileZité je normalizovat a pouZivat abstraktni smysluplné opakovani.
SloZeni pres dédiCnost - Princip skladani menSich casti CSS kodu do

komplexnéjsich celki.
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4 Metodiky CSS

Pt vyvoji webovych aplikaci, zejména v tymu, ma mnoho webovych vyvojarti
fadu problémi spojenych se zdanlivé trividlnim dkolem a to ,porozumét kédu”.
Divody mohou byt riizné, ale primarné se tykaji struktury samotné aplikace a
pristupu k vyvoji kédu. Vyvojar, ktery prijde k projektu, ktery uz néjakym zptisobem
funguje, travi mnoho Casu prochazenim struktury, kéd aplikace a zjiStovanim v
jakém aktualnim stavu se aplikace nachazi.

Pro zajisténi funkc¢nosti aplikaci, zlepSeni srozumitelnosti a Citelnosti kddu v
pribéhu jejich vyvoje nebo pri vyméné vyvojare je dilezité hledat feSeni problému
a snazit se zjednodusit projekt tak, aby byl 1épe pochopitelny. Vhodnd metodika
zajisti jednotny vzhled a spravnou funkénost aplikace.

Objevilo se nékolik metodik, které navrharim pomahaji psat skalovatelné a
modularni HTML a CSS koédy. Diky témto metodikdm se stavaji weby lépe
udrzovatelné.

V nasledujicich kapitolach jsou popsané nasledujici vybrané metodiky:

e Block, Element, Modifier (BEM),

e Object Oriented CSS (OOCSS),

e Scalable and Modular Architecture for CSS (SMACSS),
e Invert Triangle CSS (ITCSS),

e Atomicky web design.

Tyto metodiky maji za cil vytvaret smysluplny, udrzZitelny a rozsiritelny kéd s

pomoci raznych pristupi.

4.1 Object Oriented CSS (OOCSS)

Metodiku objektoveé orientovaného CSS poprvé v roce 2009 predstavila Nicole
Sullivan na konferenci Web Directions North v Denveru [18]. OOCSS je urcity pristup
k psani CSS, ktery je rychly, udrzovatelny a zaloZeny na standardech.

Metodika je zamérena na psani styli pro jednotlivé CSS objekty [19]. CSS
objekt je opakujici se vizualni vzor, ktery mtiZe byt abstrahovan kouskem HTML, CSS

a pripadné Javascriptem a Ize ho poté znovu pouzit v projektu.
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Hlavni dva principy OOCSS podle Nicole Sullivan [18]:
Oddéleni struktury a vzhledu

e Pii oddélovani struktury a vzhledu by se mély pro pojmenovani objektid a
jejich komponent pouzit tiidy. Naptiklad v piipadé pouziti obrazku by se
méla pojmenovat tiida jako class =“img”.

e U vzhledu je diilezZité si definovat opakujici se vizualni prvky jako je pozadi a
ohraniceni, které se mohou kombinovat s rliznymi objekty. Kombinovanim

se docili rozmanitosti vzhledu bez nutnosti pouZiti velkého mnoZnosti kodu.
Oddéleni kontejneru a obsahu

e Objekt by mél vypadat stejné bez ohledu na to kde je umistén. Podle Sullivan
[18], by se misto stylovani napriklad konkrétni irovné nadpisu <h2> pomoci
.mujObjekt h2 {.} méla vytvorit a pouZit tfida, ktera popisuje tuto uroven
nadpisu <h2> napriklad jako <hZ2 class="kategorie“>. VSechny <h2> bez tridy
budou vypadat stejné a stejné tak ty, které budou mit definovanou tiidu. Tim

se zajisti, Ze se nebudou muset prepisovat styly.

4.2 Block, Element and Modifier (BEM)

Metodika Blok, element a modifikator se zrodila ve spole¢nosti Yandex. NeZ
zacala tato spoleCnost pracovat na dalSich velkych projektech, byl projekt Yandex
set statickych HTML stranek, které slouZily jako zaklad pro vytvoreni XSL Sablon. V
pripadé, kdy se v HTML provedly zmény, tak vSechny tyto tipravy musely byt ru¢né
zkopirovany do XSL. A to platilo i vopatném pripadé. Pokud nastaly zmény
v Sablonach XSL, tak se tyto zmény musely ru¢né upravit i v HTML. [20]

V roce 2006 spolecnost Yandex zacala vyvijet své prvni velké projekty Ya.Ru
a Yandex.Music béhem nichz byly odhaleny hlavni nevyhody v pristupu pri vyvoji.
Prvni nevyhoda byla, Ze se tézko vybiral nazev tridy. Dalsi nevyhodou bylo, Ze

jakékoliv zmény v kédu jedné stranky ovlivnilo kod v dalSich strankach. [20]
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Aby se témto problémiim vyvojaii vyhnuli, potiebovali si nastavit pravidla
pro praci s tfidami, zna¢kami, vizualnimi komponentami atd. Po nékolika letech
prace na projektu se tak postupné zformovala metodika BEM.

Zkratka BEM je sestavena z pocatecnich pismen entit Block, Element a Modifier,
na kterych metodika stoji. Jedna se o komponentni piistup k vyvoji webu.
Myslenkou BEM metodiky je rozdélit uzivatelské rozhrani na nezavislé bloky [20].
Diky BEM se stava vyvoj rozhrani snadnym a rychlym i pti sloZitém uZivatelském
rozhrani. Timto pristupem se zaroven umoziuje opétovné pouziti existujictho kédu

bez kopirovani a vkladani.

Blok

V HTML jsou bloky reprezentovany atributem class. Jedna se o funkc¢né
nezavislou soucast stranky, kterou lze znovu pouzit. Tim se usnadiiuje proces vyvoje
a podpory na projektu. Bloku by se nemél nastavovat vnéjsi okraj (margin) a jeho
pozice na strance, aby se zajistila nezbytna nezavislost pro opétovné pouziti blokt a
zmény jejich pozice na strance bez uUpravy CSS kodu. Aby se zajistila jejich
nezavislost, tak by se podle metodiky nemély pouzit vblocich CSS tagy a
identifikatory [20]. Dilezité je také zminit, Ze se bloky mohou do sebe libovolné
zanofovat [21].

Podle konvenci pojmenovani metodiky BEM by mél byt zvolen nazev bloku
takovy, aby ndzvem bylo vyjadieno o co se jedna. Pokud se jedna o menu, nazev by
mél byt menu. Pokud se jedna o tlacitko, nazev bloku by mél byt tlacitko. Nazev

bloku ma popisovat jeho tcel nikoliv jak blok vypada. [20]

Element

Element je soucast bloku, kterou nelze samostatné pouzit. Jeji existence ma
smysl pouze v ramci bloku [22]. Je sémanticky vazana na svij blok.

Elementy se mohou do sebe libovolné zanorovat. Mél by byt soucasti bloku
nikoli jiného elementu. To znamena, Ze nazvy elementli nemohou definovat
hierarchii napt. blok__element1__element2. [20]

Nazev elementu by mél byt zvolen tak, aby popisoval sviij ucel. Stejné jak je
tomu u nazvu bloku. Zvoleny nazev by mél odpovidat na otazku:,,Co to je?“. Priklad

nazvu miiZze byt napf. poloZka nebo text. Podle metodiky BEM by nemél nazev
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popisovat stav, co je to za typ nebo jak to vypada. Nazev elementu by zaroven mél
byt separovan od nazvu bloku pomoci dvou podtrZzitek. Struktura nazvu elementu
by méla tedy vypadat: blok-ndzev__element-ndzev. Tim se zaruci, Ze element
je zavisly na bloku. Jak jiz bylo zminéno diive, element je soucasti bloku a nemél by

se pouzivat oddélené od bloku. Blok vsak element nemusi obsahovat. [20]

Modifikator

Modifikator je entita, kterd definuje vzhled, stav nebo chovani bloku ci
elementu. Mél by zménit vzhled, chovani nebo stav entity, nikoli jej nahradit. Z
pohledu BEM metodiky nelze modifikator pouzit samostatné (izolované) od
upraveného bloku nebo elementu. [20]

Nazev modifikatoru by mél zvolen tak, aby popisoval jednu z téchto tfi

skupin:
e vzhled,
e stav,

e chovani.

Mél by byt oddélen od nazvu bloku nebo elementu jednim podtrzitkem: blok-

ndzev_modifikdtor-ndzey.

4.3 Scalable and Modular Architecture for CSS (SMACSS)

Skalovatelnd a modularni architektura pro CSS zkracen& SMACSS je CSS
metodika od autora Jonathana Snooka a je zaloZena na kategorizaci [12].

Snook [23] definoval ve své metodice 5 kategorii:

e Base

e Layout

e Module
e State

e Theme

Podle Snooka [23], se ¢asto michaji styly z kazdé z vySe uvedenych kategorii. To
vede ke zbytetné sloZitosti, kterd vyplyva zpropleteni jednotlivych pravidel.
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Kategorizace by méla umoznit vyvojari uvédomit si, co se snazi stylovat a donutit si
béhem procesu vyvoje pokladat otazKy typu jak a pro¢ bude takto kédovat. Ut¢elem
kategorizace je zredukovat opakujici se vzory v designu. Vysledkem by mél byt
zredukovany kéd, se snadnou udrZzbou a vétsi diislednost v ramci uzivatelskych
zkuSenosti [23]. Metodika SMACSS by méla pomoci 1épe kategorizovat styly podle
toho o co se jedna.

Nasledné budou predstaveny a popsany jednotlivé kategorie SMACSS podle
Snooka [23].

Base

Base, neboli zakladni kategorie slouZi k nastaveni vychozich hodnot. Zakladni
pravidlo se aplikuje na selektory elementt, atributii, pseudotiid, selektor potomkii
nebo selektor sourozenct. Vyjimkou jsou selektory trid a ID.

V Base jsou zahrnuta nastaveni velikosti zahlavi, vychozi styl odkazi, font
styly a pozadi. Tyka se to paddingu, marginu, rameck, fontd a dalSich vlastnosti a
CSS Reset. Prikladem téchto elementt jsou form, body, a:hover nebo a [23]. Kategorie
definuje defaultni stylovani elementu, jak by mélo vypadat kdekoliv se pouZije na

strance.

Layout

Layout, neboli kategorie rozvrZeni definuje vzhled a rozvrZeni elementi na
strance. Jedna se o rozdéleni stranky na sekce s prvky. Spada sem zahlavi, zapati
nebo postranni panel. Obecné styl rozloZeni ma pouze jeden sektor (ID nebo nazev
tridy). Snook [23] oznacuje elementy rozvrzeni predponou tridy /-, aby byly jasné

rozpoznatelné v kodu.

Modules

Moduly jsou opakované pouzZitelné casti designu. Jsou umistény
v komponentach rozvrzeni a mohou byt umistény i do jiného modulu. Podle Snooka
[23], by mél byt kazdy modul navrZen tak, aby existoval jako samostatna ¢ast. To
zajistuje flexibilnost stranky a pfi presunu modulli do jinych c¢asti komponent

rozvrzeni nedojde K jejich rozbiti. U modulii by se mély pouzivat pouze nazvy trid,
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nikoliv ID ¢i selektory elementt. Pfikladem modulu miiZe byt napriklad naviga¢ni

liSta, kolotocCe (carousely), ¢i tabulky atd.

State

Kategorie popisuje vizualizaci modulli nebo rozvrZeni pomoci stavi.
Piikladem miiZe byt sbalené/rozbalené menu, validni/nevalidni formulai nebo
viditelny/skryty modul atd. Popisuji i jak budou vypadat moduly naptiklad na

domovské strance a jak na jiné strance. Stavy se oznacuji prefixem is-.

Theme
Téma je volitelnd kategorie, kterou neni nutné v projektech vyuzit [12].

Témata deklaruji vzhled modulti nebo rozloZeni podobné jako je to u stavt.

4.4 Inverted Triangle CSS (ITCSS)

Autorem metodiky Inverted Triangle CSS je Harry Roberts. Metodika ITCSS se
pokousi tesit specificnost selektoru pomoci prirozené priority CSS. Jedna se o
metodiku pro organizaci CSS koédu, aby byl co nejlépe udrZitelny a Skalovatelny.
Sablony styli jsou zafazeny do vrstev na zakladé jejich i¢elu velmi odli$né na rozdil
od metodik OOCSS a SMACSS. [12]
pravidla, pfi¢emZ nejjasnéjsi pravidla jsou na vrcholu trojuhelniku.

Princip metodiky ITCSS spociva v rozdélené CSS do sedmi skupin, které maji

presné definované poradi:
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Obrazek 4: Vrstvy metodiky ITCSS [12]

Nastaveni
Prvni vrstvou metodiky ITCSS je Nastaveni. Tato vrstva jinymi slovy skupina
je urCena pro preprocesory. Vrstva obsahuje definice proménnych a nastaveni

celého webu. Jedna se naptiklad o nastaveni fontl a barvy i velikosti. [12]

Nastroje
Do této vrstvy spadaji obecné mixiny a funkce, které mohou byt znovu pouzity.
Stejné jako prvni vrstva Nastaveni, tak i tato skupina je urcend pro preprocesory.

Tyto prvni dvé vrstvy nejsou zkompilované do CSS vystupu [24].

Obecny
Teprve od této vrstvy se zacina generovat CSS kdd. Spada sem normalizace a

resetovani styld, CSS proménné a nastaveni box-sizing pro vytvoreni zakladu pro

styly. [12]

Elementy
Tato vrstva definuje zakladni styly pro standardni elementy HTML. Prikladem
miiZe byt p nebo h1. Spolecné s predchozi vrstvou Obecny, tato skupina stylizuje

vychozi vzhled HTML elementii [25].
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Objekty
Tato vrstva obsahuje tfidni selektory, které definuji znovupouzitelné layouty

a nedekorované navrhové vzory [24].

Komponenty
Zde se nachazi kategorie konkrétnich Ul komponent, které se vétSinou skladaji

z objektl a komponent [24].

Utility

Posledni skupinou jsou pomocné tiidy, u kterych je potireba mit moZnost
pirepsat cokoli co jim ve vrstvach trojuhelniku predchazi. Tyto tiidy ovliviiuji CSS
vlastnosti [25]. Jedna se o vrchol trojuhelniku, ktery zahrnuje nejexplicitnéjsi typy
pravidel s nejuzs$im zamérenim [26]. Tato vrstva ma v podstaté hlavni slovo v tom,

jaka bude barva pozadi nebo zarovnani textu.

4.5 Atomicky web design

Autor Atomického designu Brad Frost [8] se pfi hledani nové metodiky pro
vytvareni navrhovych designovych systému nechal inspirovat chemii, presnéji
sloZzenim hmoty. Popis této metodiky vychazi z toho, Ze atom je zdkladem veSkeré
hmoty. Spojenim nékolika atomii do skupin se vytvoii molekuly a spojenim nékolika
molekul ve fungujici celek vznika organismus. Takové relativné sloZité struktury se
mohou pohybovat od jednobunécnych organismt az po slozité organismy, jako je
clovék [8].

Atomicky design je sloZeny z péti odliSnych fazi viz. Obrazek 50brazek 4. Tyto
faze spolecné vytvareji navrh rozhrani systému promySleny a hierarchicky.
Atomovy design pomaha pohliZet na uzivatelské rozhrani jako na soudrzny celek a
zaroven na souhrn casti. Kazda z péti fazi na obrazku Obrazek 5 hraje klicovou roli

v hierarchii navrhovych systémi rozhrani. [8]
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ATOMY MOLEKULY ORGANISMY SABLONY STRANKY

Obrazek 5: Faze atomického designu [8]

Atomy

Atomy jsou zadkladni prvky HTML. SlouZi jako zakladni stavebni kameny
uzivatelského rozhrani, které nelze dale Clenit. KazZdy atom neboli prvek Ul ma své
vlastni jedinecné vlastnosti. Pfikladem atomii mohou byt popisky (label) formulare,

inputy nebo tlacitka. [8]

Molekuly

Molekuly jsou soubory atomt, které spolecné funguji jako celek. Jsou to
jednoduché, funkéni, opakované pouZitelné komponenty, které Ize zasadit do SirSich
souvislosti. Tvori relativné jednoduché komponenty uzivatelského rozhrani. Ul
designeri a vyvojari tak dodrzuji princip jedné odpovédnosti, kdy kazdy objekt je
zodpovédny za jednu logickou funkcionalitu a mél by ji provést spravné. Vytvareni
jednoduchych Ul molekul usnadiiuje testovani, podporuje opétovné pouziti a
podporuje konzistenci v celém rozhrani. [8]

Spojenim atomil do molekuly ziskavaji jednotlivé atomy sviij ucel. Frost [8]
ucel atomi vysvétluje na prikladu, kdy pomoci tlacitka, které predstavuje atom, se
pfi jeho stisknuti odesSle formular. Pravé vyhledavaci formular je molekula, ktera je
vytvarena skupinou atomi jako je popisek, vstupni pole a tlac¢itko. Vysledkem je
jednoduchd, prenosna, opakované pouzitelna soucast, kterou lze umistit kdekoli,

kde je potireba vyhledavaci funkce.

Organismy
Organismy jsou pomérné sloZité Ul komponenty, které tvori jednotlivé ¢asti
rozhrani. Tyto komponenty jsou sloZené ze skupin molekul a/nebo atomt a/nebo

jinych organismi [8]. Prikladem je napriklad vyhledavaci formular, ktery se vloZi do
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organismu, kterym je zahlavi. Tento organismus by dale mohl byt sestaven z
riznych elementti jako je naviga¢ni list nebo logo. Postupné budovani od molekul ke
komplikovanéjsich organismi poskytuje Ul designerim a vyvojaitim dllezity smysl
pro kontext. Organismy demonstruji mensi, jednodussi komponenty v akci a
poskytuji odliSné vzory, které 1ze znovu a znovu pouzit. Prikladem, ktery uvadi Frost
[8], mlZe byt organismus produktového gridu, ktery lze pouZit pii zobrazeni

produktii a pak také pii vypisu z hledani souvisejicich produkti.

Sablony

Sablony jsou objekty na trovni stranky. Umistuji komponenty do layoutu a
predstavuji zadkladni strukturu obsahu navrhu. Piikladem $ablony mitize byt
predloha domovské stranky, kde je pouZit organismus zahlavi. Sablona zobrazuje
vSechny potiebné c¢asti stranky, které spolecné fungujici, coz dava vyznam pro
relativné abstraktni molekuly a organismy. [8]

Pii tvorbé efektivniho navrhového systému je diilezité demonstrovat, jak
komponenty vypadaji a funguji spolecné v kontextu grafického rozvrzeni, aby se
dokazalo, Ze jednotlivé casti tvori dobre fungujici celek. V Sablonach se zaméruje
spi$ na zakladni strukturu obsahu stranky neZ na jeji kone¢ny obsah. Navrhové
systémy musi zohledniovat dynamickou povahu obsahu a je tedy velmi uzitecné
formulovat dtilezité vlastnosti komponent jako jsou velikosti obrazkii a pocet znaki

pro nadpisy a textovy obsah. [8]

Stranky

Stranky jsou konkrétni instance Sablon. Jedna se o nejkonkrétnéjsi fazi
atomického designu, ktera je velmi diilezita.

Pravé v této fazi je zobrazeno propojeni komponent, které vytvareji funkcni
uzivatelské rozhrani, a jak toto finalni rozhrani uvidi samotni uZivatelé. Stranky
prezentuji, jak vypada uZivatelské rozhrani se skute¢cnym obsahem, ktery se ,nalije“
do Sablony. Piikladem miiZe byt Sablona pro domovskou stranku, do které se vlozi
text, obrazky a média, a zobrazi se tak stranka se skutecnym obsahem v akci. [8]

Kromé vysSe zminéného je tato faze nezbytnd pro testovani, kdy si lze
zobrazit, jak vSechny tyto vzory obstoji v pripadé, kdy je v navrhovém systému

pouzit skutecny obsah. V této vrstvé se testuje, zda vSe vypada a funguje tak jak m3,
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a pripadné se vratit zpét a upravit molekuly, organismy a Sablony, tak aby vSe sedélo

k potfebam obsahu. [8]
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5 Praktické pouziti metodik a jejich vyhodnoceni

Cilem praktické ¢asti diplomové prace je predstavit jednotlivé pouziti metodik
a zhodnotit jejich vyuZiti. Tato kapitola demonstruje pouziti jednotlivych metodik

CSS na vybrané ukazce externiho stylopisu tedy CSS souboru.

5.1 Vybrany CSS soubor

Vybrany CSS soubor, na kterém je demonstrovano praktické pouziti metodik, je
jednim ze stylopisti dostupnych na webu CSS Zen Garden!. Jedna se o web Davida
Shea, na kterém demonstroval, ¢eho vSeho lze dosdhnout pomoci CSS. Na svém
webu Shae zverejnil dokument HTML a vyzval ostatni kodéry, aby prispéli svymi
vlastnimi externimi stylopisy a dodali tak dokumentu vizualni design. VSechny tyto
navrhy pouzivaji jeden stejny zdrojovy dokument HTML. Rlzné vzhledy
jednotlivych stranek jsou docileny pomoci jednotlivych externich soubort CSS.
Ukazky jednotlivych stranek demonstruji, ze CSS mize byt pro tvorbu designu
robustny a mocny navrhovy nastroj. [2]

Pro demonstraci praktického pouziti jednotlivych metodik byl vybran jeden
z téchto externich stylopisti s ndzvem ,A Robot Named Jimmy“ [27]2 (viz. Obrazek
6) od spole¢nosti Meltmedia. Design stranky byl navrhnut Guillermo Montem a kéd

CSS napsan Jimmem Kingem.

1 0dkaz: www.csszengarden.com
2 Zdrojovy kod byl pouzit v souladu s podminkami licence ,,CC BY-NC-SA 1.0“
Odkaz: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/1.0/
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~ CSSZenGarden

The Road to So What is This About?
Enlightenment e st inmsatitc e

Obrazek 6: Webova stranka , A Robot Named Jimmy*“ [27]

Vybrany stylopis byl piivodné napsan v jazyce preprocesoru LESS. Autor Jim

King [28] strukturu stylopisu rozdélil do nékolika nasledujicich slozek[28]:

e (Common - V této sloZce se nachdazi jednotlivé soubory LESS pro animace,
mixiny, normalizace, zdkladni vlastnosti HTML elementii a soubor pro
proménné barev, fontl atd.

e Flements - Tato slozka obsahuje jednotlivé soubory rozloZeni stranky pro
zahlavi, obsah a zapati.

e Mobile - Zde jsou soubory, ve kterych se definuji vlastnosti pro zobrazeni na
riznych zarizenich.

e allless - Jedna se o primarni soubor.

Autor soubor all.less zkompiloval do samostatného CSS souboru, ktery vloZil na
web CSS Zen Garden. Podle struktury souborti v LESS i zkompilovaného CSS
souboru stylopis plisobi dojmem, Ze Zadnou z predchazejicich metodik autor Jim

King nepouZil.
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Nasledujici podkapitoly jsou rozdélené podle jednotlivych metodik. V kazdé
Casti je demonstrovano praktické pouZiti jednotlivych metodik na vybraném
zkompilovaném stylopisu ,A Robot Named Jimmy*“.

Podle Michalka [15] maji CSS metodiky pro organizaci kédu bez pouZiti
preprocesori mensi dopad. Proto byl pro plné vyuZiti metodik CSS zvolen
preprocesor Sass se syntaxi SCSS, ktery je podle Prabhu [13] nejpouZzivanéjsi
preprocesor a napomahda kodérovi kéd 1épe udrzovat. Ukdzkové kédy byly psany

v editoru Visual Studio Code s pouZitim pluginu Live Sass Compiler slouzici pro

kompilaci z SCSS do CSS souboru.

5.2 OOCSS

Metodika OOCSS ma za cil vytvaret komponenty, které jsou flexibilni,
modularni a zaménitelné [29]. Metodika je postavena na dodrZovani dvou principi.
Prvnim principem je oddélit strukturu od vzhledu a druhym principem je oddélit

obsah od kontejneru.

h3 { .heading {
color: %colorArticleHeading; color: %colorArticleHeading;
font-family: $fontFamilyMain; font-family: $fontFamilyMain;

font-size: 48px;
font-weight: 588;
line-height: 1.25em;
margin: 8.5em 8;

font-size: 48px;
font-weight: 588,
line-height: 1.25em;
margin: 8.5em 8;

-]
(]

font-family: %fontFamilyGeneral;

font-size: 16px;

color: %colorGeneral;
.participation {
background: 3$colorLightBlue;

padding-top: 15px;
width: 168%;

text {
font-family: $fontFamilyGeneral;
font-size: 16px;

color: $%colorGeneral;

.article {
padding-top: 15px;
width: 186%;

.theme-blue {
background: $colorLightBlue;
border-top: 5px solid $colorGrayishBlue;

Kdd 16: Ukazka kddu zapsana bez pouZiti metodiky (nalevo) a s metodikou
(napravo) pri dodrZenim principu oddéleni struktury a vzhledu
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Na ukazce kddu Kéd 16, po levé strané, je ¢ast kédu z ptiivodniho CSS souboru
upravena v preprocesoru Sass se syntaxi SCSS bez pouziti metodik. Na pravé strané
se nachazi CSS kod, ktery je také zapsan v preprocesoru, avsak byl pozménén tak,
aby splnil prvni princip metodiky OOCSS. T¥ida.participation, po levé strané ukazky,
reprezentuje komponentu ¢lanku a je zapsana obvyklym zplisobem, ktery definuje
vlastnosti struktury i vzhledu c¢lanku. S pouzitim metodiky OOCSS, byla tato trida
abstraktnéji prejmenovana na .article a rozdélena na tridu .article a .theme-blue.
Timto rozdélenim doslo k oddéleni struktury od vzhledu komponenty ¢lanku. Trida
.article, pivodné .participation, pusobi vice abstraktnéji a popisuje strukturu prvku.
Trida .theme-blue je upravena tak, aby definovala pouze vzhled prvku. Tim je
docileno splnéni doporuceni metodiky, kdy lze tuto tridu pouzit na Sirokou Skalu
prvkd, jelikoz neni pouze soucasti jednoho celku. Lze tak udrzovat vlastnosti tridy
.theme-blue pouze na jednom misteé.

V nasledujici ukazce k6du Kéd 17 (viz. nize) se po levé strané nachazi ptivodni
koéd upraveny do SCSS. Trida .participation predstavuje kontejner, do kterého jsou
vnoreny prvky nadpisu h3 a text p. Podle metodiky OOCSS je tfeba zajistit moZnost
zobrazeni jednotlivych prvki bez ohledu na kontejner [29]. Je tedy tieba, aby se
nadpis h3 a text p zobrazily bez ohledu na kontejner tedy tridu .participation.
Zaroven by se v selektorech nemély objevovat HTML elementy [30]. Za pomoci
metodiky OCSS byla vytvorena samostatna tiida pro nadpis ¢lanku .article-heading,
kterd se nachazi po pravé strané ukazky, bez pouziti HTML elementu a pro text
¢lanku byla vytvorena tiida .article-text. Lze tak tyto prvky znovu pouZzit a zamezi se

tak jejich prepisovani.
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.article-heading {

.participation h3, clear: left;
.participetion p { float: left;
clear: left; left: GO%;
float: left; margin-left: -528px;
left: S8%; max-width: 495px;
margin-left: -528px; position: relative;
max-width: 495px; 1
position: relative;
I .article-text {

clear: left;

float: left;

left: 5@%;
margin-left: -528px;
max-width: 495px;
position: relative;

}

Kad 17: Ukazka kédu zapsana bez pouziti metodiky (nalevo) a s metodikou
(napravo) s dodrZenim principu oddéleni kontejneru a obsahu

Ukazka Kdéd 18 demonstruje zapis v HTML bez pouZiti metodiky OOCSS. Ze
zapisu podle nazvu tiidy participation nelze vydedukovat, co je jejim ucelem.

<div class="participation"»
<h3»Participation</h3»
<p>»Strong visual design has always been our focus. You are modifyi
<p>»You may modify the style sheet in any way you wish, but not the
<p>Download the sample <a href="/examples/index" title="This page’
<fdiv>

Koéd 18: Zapis HTML bez pouZiti metodiky 00CSS

Zatimco vzapisu HTML (viz. K6d 19) s pouzitim metodiky OOCSS a
abstraktnéjStho pojmenovani, Ize vydedukovat, Ze se jednd o komponentu ¢lanku a
ze zapisu je zirejmé, z jakych ¢asti je tato komponenta sloZena.

<div class="article theme-blue">
¢<h3 class="heading article-heading”>Participation</div>
<p class="text article-text"»Strong visual design has always been our fc
<p class="text article-text">¥ou may modify the style sheet in any way y
<p class="text article-text">Download the sample <a href="/examples/inde
<fdive

Koéd 19: Zapis HTML s pouzitim metodiky O0OCSS
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Vyhodou OOCSS je moznost kombinace tiid a jejich znovu pouziti na rizné
prvky. Tim se potvrzuje tvrzeni, kdy pti pouZziti OOCSS metodiky na projektu, mize
nove prichozi kodér znovu pouzit to, co bylo abstrahovano [29]. AvsSak, podle zapisu
HTML (Koéd 19), lze usoudit, Ze zvySenim poctu tiid a pridanim vsech trid pro
nastylovani prvku, 1ze zpisobit nepiehlednost a dlouhé neprehledné zapisy v HTML
kédu. Zaroven se nékteré oddéleni struktury a vizualniho stylu zda byt zbytecné,

pokud je pouZit pouze pro jednu komponentu.

5.3 BEM

Jakjiz bylo zminéno v kapitole 4.2, BEM je jednoducha konvence pojmenovani

pro tiidy v CSS. Casto se pouZiva i v kombinaci s jinou metodikou [22].

.article { .article {
padding-top: 15px; padding-top: 15px;
width: 188%; width: 188%;

¥ }

.theme-blue { .article_theme-blue {
background: $colorLightBlue; background: $colorLightBlue;
border-top: Spx solid %$colorGrayishBlue; border-top: Spx solid $colorGrayishBlue;

} }

.article-heading { .article_ heading {
clear: left; clear: left;
float: left; float: left;
left: 58%; left: 58%;
margin-left: -52@px; margin-left: -52@px;
max-width: 495px; max-width: 495px;
position: relative; position: relative;

3 }

.article-text { .article_ text {
clear: left; clear: left;
float: left; float: left;
left: co%; left: 58%;
margin-left: -528px; margin-left: -528px;
max-width: 495px; max-width: 495px;
position: relative; position: relative;

Koéd 20: Ukazka kédu bez pouZiti metodiky BEM (nalevo) a s pouzitim
metodiky BEM (napravo)

Na ukazce kddu Kod 20 je na levé strané pouZity kéd podle metodiky OOCSS
z predeslé ukazky Kéd 16 a na pravé strané je kdd, na ktery byla aplikovana

konvence pojmenovani BEM. Na levé strané je trida .article, ktera je funkcné

40



nezavisla soucast stranky. Tridu Ize znovu pouZit a nema nastavenou Zadnou pozici.
Podle metodiky BEM se jedna o blok. Podle konvence pojmenovani BEM by tento
blok mél byt pojmenovan tak, aby popisoval sviij ucel, tedy ucel napr. ¢lanku. Na
ukazce kédu Koéd 16 zkapitoly 5.2 po levé strané by byl nazev tohoto prvku
.participation podle BEM nevhodny, jelikoZ nazev nepopisuje ucel tohoto prvku.
Vhodnym pojmenovanim je proto .article, u kterého je zirejmy jeho tucel, tedy Ze se
jedna o ¢lanek.

Na ukazce Kéd 20 (viz. vysSe), po levé strané, jsou tridy pod nazvem .article-
heading a .article-text sémanticky vazané k bloku .article. Jedna se o soucasti tohoto
bloku. Zaroven tridy nedefinuji vzhled, stav ani chovani bloku, proto se jedna o
entity elementu podle metodiky BEM. V tomto ptipadé, podle konvence BEM, je
tfeba upravit strukturu nazvu (viz. prava strana ukazky kédu Kéd 20). Je zde
zobrazeno, jak vypada kéd SCSS po upraveé nazvi na zakladé konvence pojmenovani
BEM. Pomlcka byla nahrazena dvéma podtrzitky, jez oddélily nazev elementu od
nazvu bloku.

Trida.theme-blue popisuje a méni vzhled bloku.article. Dle metodiky se jedna
o modifikator. Na zakladé konvence pojmenovani BEM by méla byt struktura nazvu
zapsana takto blok modifikator, tedy ve vysledku .article theme-blue. Pomoci

jednoho podtrzitka je oddélen nazev bloku a ndzev modifikatoru.

ticle_ heading"»Participation</h3>
__text"»Strong visual design has a
_text">You may modify the style s

_text">Download the sample <a hre
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Kod 21: Ukazka zapisu HTML pri pouziti metodiky BEM
V ukazce Kéd 21 stejné jako u OOCSS (viz. Kéd 19) dochazi k zapisu nékolika
trid. V pripadé pouZiti konvence BEM je zapis i delsi.
5.4 SMACSS

Metodika SMACSS je oproti OOCSS detailnéji popsana. S metodikou SMACSS
byly jednotlivé casti ptivodniho CSS souboru, s pouzitim preprocesoru Sass se

syntaxi SCSS, rozdéleny do nasledujicich samostatnych souborii:
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e _settings.scss
e _mixins.scss
e _base.scss
e layout
o _content.scss
o _intro.scss
o _sidebar.scss
e modules
o _article.scss
o _footer.scss
o _header.scss
o _list.scss
O _summary.scss
O _wrapper.scss
e _states.scss

e main.scss

Snook [23] doporucuje pouziti samostatnych souborti pro proménné (settings)
a mixiny (mixins) v pripadé vyuziti nékterého z preprocesoru. JelikoZ je pouzit
preprocesor Sass, byly tyto soubory vytvoreny. Jak bylo uz zminéno v kapitole 2,
vyhodou pouziti preprocesort je moznost pouziti proménnych, které v pripadé
zmeény staci upravit pouze na jednom misté.

Prvni vrstvou metodiky SMACSS je zdkladni (base) vrstva. V této vrstvé se
nachazi vsechna zakladni pravidla, ktera jsou uloZena do jednoho samostatného
souboru. V tomto souboru se nachazi vSechna stylovani HTML elementt tedy: body,

html, img, li atd. A neobjevuji se tu Zadné selektory trid (viz. Kod 22).
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hitml {

font-family:sans-serif;
-ms-text-size-adjust:188%;
-webkit-text-size-adjust:188k;
1
body{
margin:e;
color: $colorGe
font-family: %
font-size: $fontSizes;
line-height: 1.

Kod 22: Ukazka casti kodu ze souboru _base.scss

Po vrstvé zadkladni (base) nasleduje vrstva rozloZeni (layout). Podle typu
rozloZeni a doporuceni metodiky byly jednotlivé Casti rozloZeni stranky rozdéleny
do samostatnych soubortd pod slozkou layout. V souboru _intro.scss se nachazi
identifikator pro zahlavi. V souboru _content.scss je identifikator pro formatovani
obsahu na webové strance. V souboru _sidebar.scss se nachazi stylovani zapati. V
této vrstvé Snook [23] jednotlivé styly déli na hlavni a vedlejsi. Styly jako je zahlavi,
zapati a v tomto pripadé i obsah jsou hlavni styly stylizované pomoci identifikatora
ID (viz. ukdzka Kéd 23). Tridy a prefix I- se pouzivaji u vedlejSich stylt. Prikladem
vedlejsiho stylu v ukdzce Koéd 23 (viz. niZe) je trida .I-leftintro, kterd definuje, Ze
zahlavi bude posunuto k levému okraji. Tuto tfidu lze znovu pouzit, kdeZto element
#intro definovany identifikdtorem lze pouZit pouze jednou. Divodem je dle
metodiky SMACSS, Ze neni tfeba, aby se rozloZeni na webové strance opakovalo, a
proto se formatuje identifikdtorem. Metodika SMACSS doporucuje pro lepsi
orientaci v HTML zapisu a CSS kodu pouZit prefixy. Prefixem trid, které se nachazi

v této vrstvé je prefix [-.
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#intro
@include gradient ($colorWhite, $colorlLightBlue);
height: 598px;
width: 188%;

.1-leftintro {
float: left;

Kod 23: Ukazka stylovani zahlavi ve vrstvé layout

V dalsi vrstvé jsou moduly (modules) reprezentovany slozkou modules, kde ma
kazdy modul sviij vlastni soubor. V souborech jednotlivych modulii se nachazi pouze
tiidy, aby bylo moZné jednotlivé moduly znovu pouZit. Napriklad modul paticky
s odkazy (viz. K6d 24) nebo modul ¢lanku, nadpisu atd.

.footer {
font-size: $fontSizes;
background: $colorFoot
height: 65px;
text-align: center;
width: 186%;

.footer-link {
margin-right: 25px;
vertical-align: -lem;

&:last-child {
margin-right: &;

et

Kaéd 24: Ukazka modulu paticky s odkazy v SCSS

Na prvni pohled je stylovani modulu oproti objekttim u OOCSS méné abstraktni.
Stejné jako v OOCSS, tak i v SMACSS je doporuceno pouZzivat nazvy trid namisto
prvki HTML. Namisto pouziti HTML prvku ,a“je vytvofrena trida s ndzvem .footer-
link. Podle Snooka [23], se timto krokem odstrani nejednoznacnost stylingu prvkt a

snizi se zavislost na konkrétnim HTML elementu. To znamen4, Ze restrukturalizace
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HTML bude mit minimalni dopad na CSS [23]. Je zde i vidét vyhoda SCSS, ktera
umoznuje zanorovani jednotlivych komponent.

Pro vrstvu stavi (state) byl vytvoiren samostatny soubor _states.scss na zakladé
doporuceni metodiky SMACSS. V této vrstvé se nachdzi stylovaci pravidla, ktera
prepisuji vSechny ostatni predeslé styly. Do této vrstvy byla vloZena ,@media“
pravidla, ktera slouzi k prepisu pravidel podle $ifky okna zatizeni, na kterém se ma

webova stranka zobrazit (viz. Kéd 25).

@media (max-width: 1848px) {
R
}

@media (max-width: 758px) {

(=]

@media (max-width: 658px) {

-l.
J

@media (max-width: 58epx) {
;
1

Kad 25: @media pravidla
Vrstva téma (theme) je vrstva, ktera se nemusi vzdy pouZit. VétSinou se pouZziva
u vétsich projekti a definuje vzhled stranky nebo prepisuje stylovaci pravidla
podobné jako vrstva stavi [23].
Ukazka kédu Kéd 26 demonstruje pouZiti vrstvy téma (theme) na modul paticky
z ukazky kodu Kod 24. Pri importu souboru _themel.scss do primarniho souboru
SCSS bude prepsan styl pozadi paticky na ¢ervenou barvu a pfi importu a pouziti

souboru_themeZ.scss na zelenou.
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.footer {
background: $colorBrightRed;

.footer {
background: $colorlLimeGreen;

Kad 26: Priklad téma (theme) vrstvy pro prepis pozadi paticky

Nakonec byl vytvoren primarni soubor SCSS, ktery obsahuje vSechny soubory
pouzité pro formatovani webové stranky, a zahrnuje je do jednoho stylu. Jako jediny
ma primarni soubor SCSS nazev bez podtrZitka, aby kompilator poznal, Ze ma tento
soubor zkompilovat. Jednotlivé soubory s podtrzitkem nejsou zkompilovany do

jednotlivych CSS souboru.

@import "settings™;

[{=%]

import "mixins";

import "base";

[{=3]

@import "layout/intro";
@import "layout/content™;
@import "layout/sidebar”;
@import "modules/header”;
@import "modules/summary”;
@import "modules/article”;
@import "modules/footer”;
@import "modules/wrapper”;
@import "modules/list™;

@import "states”;
Koéd 27: Primarni soubor SCSS
Na ukazce casti vystupu HTML Ko6d 28, diky identifikatoru a pouZiti prefixu I-, je
ziejmé, Ze se jedna o Cast, kterd styluje Cast rozvrzeni stranky vtomto pripadé
zahlavi. Dalsi tridy bez prefixii jsou jednotlivé moduly napf. modul hlavic¢ky
(header), ktery je jednou z ¢asti zahlavi a obsahuje hlavni nadpis (main-heading) a

podnadpis (subtitle-heading).
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¢div class="header"»
<hl class="main-heading"”»CS5 Zen Garden</hl>
¢h2 class="subtitle-heading">The Beauty of <abbr title="Cascading Styl
<fdive
<summary class="summary™ >
<p class="summary-text">A demonstration of what can be accomplished th
<p class="summary-text"»Download the example <a href="/examples/index
</summary >
<fdiv>
<div id="supporting” class="1-leftsupporting”>»

Kod 28: Zapis HTML pri pouZiti metodiky SMACSS

Vyhodou metodiky SMACSS je logické ¢lenéni soubord a zavedeni prefixi.
Oproti metodice OOCSS je mnohem snadnéjsi upravovat CSS kéd, ktery je diky
kategorizaci mnohem pirehlednéjsi a lze snadno vydedukovat, kde se ¢ast kddu,
kterou je potfeba upravit, nachazi. Kéd SCSS je s pouzitim metodiky SMACSS

srozumitelny a skalovatelny.

5.5 ITCSS

Podobné jako metodika SMACSS se i ITCSS zamétuje na déleni a organizaci CSS
koédu.

Prvni dvé vrstvy trojahelniku ITCSS nastaventi (settings) a nastroje (tools) jsou
vénovany preprocesorim. Tyto dvé vrstvy jsou stejné jako v metodice SMACSS.
Prvni vrstva je samostatny soubor _settings.scss, ktery obsahuje proménné barev,
velikosti fonti atd. Druha vrstva, prezentovana slozkou nastroje (tools), obsahuje
mixiny. Obé tyto vrstvy nejsou vygenerovany do vysledného CSS kodu.

Nasledujici slozka generic reprezentuje treti vrstvu a obsahuje soubor
_normalize.scss, ve kterém jsou nastavené vychozi vlastnosti HTML elementi (viz.
Kod 29). Tento soubor je prvni, ktery generuje CSS kéd ve vysledném souboru. Jak

popisuje Roberts [26], tato vrstva byva stejna pro vSechny projekty.
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aside,footer,header {

display:block;

hitml {

font-family:sans-serif;
-ms-text-size-adjust:188k%;
-webkit-text-size-adjust:1@8%;
}
body{

margin:g;

a:focus{
outline:thin dotted;

aractive,a:hover{
outline:8;

Kaéd 29: Priklad nastaveni vychozich hodnot HTML elementti

Ve vrstvé elementl (elements) se nachazi nékolik soubori. Kazdy soubor
styluje jednotlivé HTML elementy, které je treba predefinovat. Na ukazce Kod 30 je
zobrazena ¢ast kddu ze tri soubort tedy tri element: body, footer, h1.V této vrstveé
se vétSinou HTML elementiim nedefinuji vlastnosti jako barva. Definuje se velikost

nebo pozice elementt.
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body {
color: $colorGeneral;
font-family: $fontFamilyGeneral;
font-size: $fontSizes;
line-height: 1.25em;

footer {
font-size: $fontSizes;
height: &65px;
text-align: center;
width: 186%;

font-size: $fontSizel;
font-weight: $fontWeightl;

Kaéd 30: Priklad jednotlivych elementt v ITCSS

U nasledujicich vrstev objekty (objects) a komponenty (components) je
zpocatku obtiZné oddélit a kategorizovat ¢asti SCSS kédu. B€hem kategorizace SCSS
kédu je dilezité premyslet o objektech jako o elementech, které tidi rozlozeni, a o
komponentach jako o samostatnych dilech, které se mohou pouZit kdekoliv a jejich
rozloZeni urcuje objekt [31].

v-intro I

ginclude grad
float: left;
height: 59@px;

width: 1e6%;

Kad 31: Priklad objetu .o-intro ITCSS

Na ukazce kédu Kod 31 trida .o-intro predstavuje objekt zahlavi webové
stranky. V nazvu tridy se pouZiva podle metodiky prefix o- pro oznaceni objektu.
Trida.c-summary (viz. Kéd 32) predstavuje komponentu pro stru¢ny popis. Ve

svém nazvu pro oznaceni komponenty podle metodiky obsahuje prefix c-.
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|
1
L

Clear
color lork :
float: right
font-style: italic;
margin: @;
width: 3e0px:
11 {
color: i >

Kod 32: Ukazka kédu SCSS komponenty .c-summary

Zapis HTML Koéd 33 je nazorny priklad pouZiti objektu .o-intro a komponenty
c-summary, kde objekt urcuje rozlozeni komponent c-header a c-summary. Diky
prefixiim je zapis lépe organizovany. Kodér snadno rozpozng, o jakou vrstvu SCSS
souboru se jedna a uSetri tak ¢as hledanim v kodu. Pokud se tento zapis porovna se
zapisem Kdd 21, tak Ize konstatovat, Ze bez pouZiti prefixu je pojmenovani podobné
jako u metodiky BEM. Je to z toho divodu, Ze se metodika ITCSS ¢asto pouZziva v

kombinaci s konvenci pojmenovani BEM.

<body>
<div class="o-intro"
<div class=
<hl cl n">C55 Zen Garden</hl>
<h2 class ubtitle”»The Beauty of <abbr title="Cascading Style Sheets">CSS</abbr>» Design</h2>
<fdiv
<summary class="c-summary">
<p class=" “»A demonstration of what can be accomplished through <abbr title="Cascading Styl
<p class="c-summary "»>Download the example <a href="/examples/index" class="c- ry_ link" title="
</ summary>
</div>

Kod 33: Zapis HTML pri pouZiti metodiky ITCSS
V posledni vrstvé utility (utilities) se nachazeji soubory _media.scss a
_links.scss, které prepisuji vlastnosti definované v predchozich vrstvach. V souboru
_links.scss je trida .u-link__designer-name, ktera prepisuje HTML element odkazu a.
Tato vrstva je podobna vrstvé stavli z predchozi metodiky SMACSS, ktera také

prepisuje predchozi vlastnosti komponent.
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5.6 Atomicky web design

Metodika Atomického web designu (dale AWD) je uZite¢na pro navrh a vyvoj
webovych aplikaci. AvSak v zasadé jde o model konstrukce uZivatelského rozhrani.
Atomovy design umoznuje vidét uzivatelska rozhrani rozdélena na atomové prvky
a soucasné prochazet, jak se tyto prvky spojuji a tvori konecné uzivatelské rozhrani.
Metodika AWD poskytuje moZnost pro diskusi o modularité mezi kolegy a potiebny
smysl pro hierarchii v systému designu. Metodika se zabyva tvorbou designovych
systémi Ul bez ohledu na pouzitou technologii k vytvoreni UL Metodika je zamétena
na webové designery tak, aby tvorili promyslené ,style guidy” pro rozhrani systému
designu. [8]

Na zakladé navrzeného ,style guidu” webovym designerem, za pouZiti
metodiky AWD, musi nasledné kodér napsat CSS kéd pro jednotlivé komponenty.
Lze tak usoudit, ze myslenku metodiky AWD pro tvorbu ,style guidu“ mize aplikovat
kodér i jako metodiku pro organizaci CSS kédu.

Pri aplikovani metodiky na vybrany CSS soubor byly jednotlivé ¢asti koédu CSS
rozdéleny do sloZzek podle kategorii atomy (atoms), molekuly (molecules),
organismy (organisms) a Sablona (template).

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 4.5, prvni vrstvu tvori atomy, které slouzi jako
zakladni stavebni kameny rozhrani. Nelze je dale rozdélit. Patii sem HTML
elementy, a i abstraktnéjsi prvky jako barevné palety, pismo nebo i animace. [8]

Priklad obsahu adresare atoms:

e variables.scss
e _animation.scss
e _headings.scss
e links.scss

e adalsi.

Soubor _variables.scss je identicky se souborem _settings.scss , ktery byl pouZit
v predesSlych metodikdch (SMACSS, ITCSS). Vsouboru _variables.scss jsou
definovany proménné barev, fontt atd. V souboru_headings.scss jsou predefinovany

vlastnosti jednotlivych nadpisi, které jsou zobrazeny v ukazce Kod 34 (viz. niZe).
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Metodika AWD nedefinuje Zadnou konvenci pojmenovani, ale pro lepsi cCitelnost
vkoédu SCSS byl pro pojmenovani jednotlivych prvki pouzit prefix znazvu

kategorie, ve které se prvek nachazi.

.atom-heading-main {
font-family: $eatomForntFamilyMain;
font-size: $atomFontSizel:
font-weight: $atom
color: $atomColorMainHeading;

.atom-heading-subtitle {
color: $atomColorBrigh

3 09

font-family: $atomFo
font-size: $atomFontSizes:
font-style: fatomFontStylel;
font-weight: $atomFontheight2;

Kod 34: Ukazka zapisu SCSS atomii nadpisu

Dalsi kategorii jsou molekuly (molecules). Z hlediska uZivatelského rozhrani a
webového designu je molekula skupinou prvkii nebo atomti uzivatelského rozhrani,
které pracuji spole¢né. Tim ziskava skupina atom1 sviij ucel a funkénost. [32]

Ukazka Kéd 35 demonstruje spojeni atomt nadpisti .atom-heading-main a
.atom-heading-subtitle, kdy vznikne molekula snazvem ttridy .molecule-header

(hlavicka) a to pomoci hnizdéni.
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‘molekula hlavick)
.molecule-header {
margin: @ auto;
max-width: 1848px;
position: relative;
text-align: center;
top: @,
width: 186%;
z-index: 1;

.atom-heading-main

border-top: 4px solid $atomColorWite;
display: inline-block;

min-height: 7epx;

margin: 55px auto 8;

padding: @ 18px;

z-index: 2;

&:after {
background-color: $atomColorBrightRed;
content: "';
height: 2px;
left: 8;
margin-top: -3px;
position: absolute;
width: 188%:
z-index: -1;

.atom-heading-subtitle {
text-align: right;
max-width: 695px;
margin: -l1@px auto 8;
width: 188%;

Kaéd 35: Ukazka k6du molekuly hlavicky

Nasleduji obrazek Obrazek 7 je vizudlni zobrazeni jednotlivych atomdt, ze

kterych je sloZena molekula.molecule-header.
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.molecule-header

- CSSZenGarden

‘Atnm-heading-main atom-heading-subtitle
Obrazek 7: Vizualni predstaveni vytvorené molekuly

Nasledné jsou vypsany nékteré soubory jednotlivych molekul, které vznikly

pri pouziti metodiky na ptivodni CSS soubor:

_article.scss — molekula ¢lanku tvofena sloZenim atomu nadpisu a textu,

_footer.scss - molekula paticky tvoirena atomy odkaz,

_header.scss - molekula hlavicky tvorena atomy nadpist,

_summary.scss - molekula stru¢ného popisu tvorena atomy textu a odkaz,

a dalsi.

Tyto soubory se nachazi v adresari molecules. Lze si povSimnout, Ze soubory
atoml a molekul pfipominaji stromovou strukturu dokumentu a kaskady, avsak
v opacném definovani vlastnosti. Ve stromové struktuie se postupuje od vétsich
blokii po elementy. V této metodice AWD se postupuje od malych komponent po
velké celky.

Treti vrstvou atomového designu jsou organismy (organisms). Organismy lze
vytvorit kombinaci dvou nebo vice molekul ¢i molekulou s atomy. Jedna se o
relativné slozité komponenty uZivatelského rozhrani, které tvoii jednotlivé sekce
rozhrani. Nékolik prikladli organisml zahrnuje bézné soucasti uzivatelského
rozhrani, jako je zdhlavi, zapati nebo ¢ast pro obsah. Na ukazce Kéd 36 je priklad

organismu zahlavi s ndzvem tiidy .organism-intro.
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.organism-intro {
@include gradient ($atomColorWite, $atomColorLightBlue);
height: 59@px;
width: 186%;

Kdd 36: Ukazka organismu zahlavi

DalSi vrstvou jsou Sablony (template). Zde je definovano rozloZeni jednotlivych
organismi na strance (viz. Koéd 37).

.template-main-intro {
float: left;

template-main-content {
float: left;
position: relative;
z-index: 3;

.template-main-aside {
clear: both;
display: block;
float: left;
margin-bottom: -5Spx;

r

Koéd 37: RozloZeni organismu

Z nasledujiciho zapisu HTML Koéd 38 je patrné, Ze zahlavi pojmenované tiidou
.organism-intro je tvorené molekulou hlavicky (.molecule-header) a molekulou
stru¢ného popisku (.molecule-summary). Lze si také vSimnout pouZiti predposledni
kategorie Sablony (template), ve které je definovano rozloZeni stranky. Spojeni
vrstev organismil a Sablon AWD odpovida vrstva rozloZeni (layout) v metodice

SMACSS.
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<section class="template-main-intr

<¢header class="m
<hl class="atom-he ain">»CSS Zen Garden</hl»
¢<h2 class="atom-heading-subtitle">The Beauty of <abbr title="Cascading Style Sheets">»C
</header>
<div class="molecule-summary”>
<p class="atom-text">A demonstration of what can be accomplished through <abbr title=
<p class="atom-text">Download the example <a href="/examples/index"” class="atom-link"
<fdivy
</section>
<div class="template-main-content organism-content">

Kad 38: Priklad HTML zapisu v metodice Atomického webu

Posledni vrstva stranka (page) je reprezentovana samostatnym souborem main-
page.scss, kde jsou naimportovany jednotlivé Casti vrstev AWD podobné jako u

primarniho souboru Sass v metodice SMACSS (viz. Kéd 27).

5.7 Vyhody a nevyhody

V této podkapitole jsou popsané vyhody a nevyhody metodik OOCSS, BEM,
SMACSS, ITCSS a AWD.

Nasledujici tabulka Tabulka 1 popisuje vyhody a nevyhody metodiky OOCSS,
které vyplynuly z praktického pouZiti metodik. Jednou z hlavnich vyhod metodiky
00CSS je rozdéleni kédu SCSS na objekty, které jsou znovupouZitelné. Diky
rozdéleni, Ize v SCSS kédu 1épe hledat jednotlivé objekty coZ zvySuje Citelnost kodu.
Avsak pri vytvareni samostatnych trid pro vétSinu vlastnosti, které definuji vzhled,
miZe dojit k znehodnoceni Citelného SCSS kdédu, ktery se tak stane necitelnym.
Nasledné mnozZstvi zapsanych vlastnosti do atributu class zpiisobuje nepiehlednost
i v HTML zapisu. Proto je dileZité se zamyslet nad vytvarenim jednotlivych objektt.

Tabulka 1: Vyhody a nevyhody metodiky OOCSS

Vyhody Nevyhody
Rozdéleni SCSS na objekty Zbytecné  oddéleni vzhledu od
struktury v nékterych komponentach
Citelnost v SCSS souborech Citelnost v HTML zapisu
Znovupouzitelnost objektt Velké mnozZstvi trid
Oddéleni obsahu od kontejneru Nedefinuje pojmenovani

Hlavni vyhodou metodiky BEM je definice uZite¢né konvence pojmenovani (viz

Tabulka 2). Vhodné pojmenovani prispiva k lepsi Citelnosti v SCSS koédu a udrzuje
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tak Cisté prostiedi. MliZe se vSak stat, Ze kviili delSim nazvim nékterych prvki, dojde
k zhorSeni Citelnosti v HTML zapisu.

Tabulka 2: Vyhody a nevyhody metodiky BEM
Vyhody Nevyhody

Rozdéleni SCSS kédu na bloky, | Dlouhé nazvy prvki

elementy a modifikatory

Citelnost v SCSS souborech Citelnost v HTML zapisu

Uzite¢na konvence pojmenovani

ZnovupouZitelnost bloki

Nasledujici tabulka Tabulka 3 shrnuje vyhody a nevyhody SMACSS a ITCSS. Zde
pirevazuji vyhody nad nevyhodami pouziti metodik. Metodiky SMACSS a ITCSS
rozdéluji SCSS kéd do vice vrstev. Diky prefixiim, a nepiehlcenému mnozstvi
zapsanych vlastnosti do atributu class, je zajiSténa dobra Citelnost v HTML zapisu i
v SCSS kédu. Obé metodiky predpokladaji mozné pouziti preprocesori. Nevyhodou

téchto metodik je jejich ¢astecné zaméreni na pojmenovani prvki, a to pouze pomoci

prefixt.
Tabulka 3: Vyhody a nevyhody metodiky SMACSS a ITCSS
Vyhody Nevyhody
Rozdéleni SCSS kédu do vice vrstev Zameértuje se Castecné na pojmenovani
Citelnost v SCSS souborech Hire zapamatovatelné rozdéleni vrstev

Citelnost v HTML zapisu

Snadné vyhledani ¢asti kédu

Znovupouzitelnost modult

Pouziti prefixa

Pocita s pouzitim preprocesort

Vyhodou metodiky Atomického web designu (AWD) (viz. Tabulka 4) je snadno
zapamatovatelné rozdélni na atomy, molekuly a organismy, kdy lze definice
jednotlivych vrstev snadno odvodit. Nevyhodou metodiky je, Ze nedefinuje
pojmenovani prvk, ktera by podporila lepsi Citelnost v kodu SCSS a HTML. Kodér si
tak musi vymyslet svoji konvenci pojmenovani nebo pouZit konvenci pojmenovani

BEM.
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Tabulka 4: Vyhody a nevyhody metodiky AWD
Vyhody Nevyhody

Rozdéleni SCSS Kkoédu na atomy, | Nedefinuje prefixy ani pojmenovani

molekuly a organismy

Snadno zapamatovatelné rozdéleni Soubory pro preprocesory soucasti

atomu

ZnovupouZitelnost prvki

Pojmenovani vrstev/kategorii

Skalovatelnost

Udrzitelnost

Citelnost v SCSS souborech

5.8 Vyhodnoceni

Pii vyvoji webovych aplikaci vtymu je podstatné, aby byl CSS kéd
srozumitelny a snadno udrZovatelny. Podle doporuceni zkapitoly 3 je tieba
k zajisténi téchto Kkritérii, aby byl CSS kdéd rozdélen na jednotlivé casti do
samostatnych soubord. Délka kédu CSS v jednotlivych souborech by neméla byt
vy$si nez 200 radkd. Casti kédu CSS by mély byt zfetézeny do jednoho primarniho
souboru.

K udrzitelnosti a prehlednosti velkého mnozstvi CSS kédu je treba udrzovat
jeho logickou strukturu souborti CSS kédu. Struktura rozdéluje casti kédu do
jednotlivych vrstev. Pomoci spravné struktury vi kodér, kde jednotlivé ¢asti kodu
CSS hledat. Struktura by zaroven méla byt snadno pochopitelna. Vhodna struktura
prispiva k snadnéjsi udrzbé CSS kédu a zvysSuje efektivnost psani kodu.

Dale klepsi Citelnosti kédu CSS prispiva vhodné zvolené pojmenovani
jednotlivych komponent. Pojmenovani by mélo byt takové, aby bylo ziejmé, co je to
za komponentu a jaka je jeji funkénost. Kodér, ktery vidi kod poprvé, je diky vhodné
zvolenému pojmenovani schopny rychle porozumét CSS kodu.

ZnovupouZitelnosti komponent se docili pomoci pouziti tfid namisto
identifikatori a HTML elementl. Komponenta by neméla byt zavisla na umisténi.
Mély byt otevirené pro rozsireni, ale uzaviena pro upravy. Nazev komponenty by mél

byt obecny, ale jednoznacny.

58



Nasledujici tabulka Tabulka 5 hodnoti metodiky OOCSS, BEM, SMACSS, ITCSS
a AWD na zakladé vySe zminénych kritérii. Tedy, zda metodika podporuje logickou
strukturu (vrstvy) pro rozdélenych jednotlivych soubort CSS. Zda definuje jmennou
konvenci pro komponenty. Dale, jestli klade diiraz na znovupouZitelnost komponent
a jestli se zamétuje na Skalovatelnost prvkd.

Tabulka 5: Vyhodnoceni metodik

Logicka ’
Jmenna <
Metodika | struktura Znovupouzitelnost | Skalovatelnost
konvence
(vrstvy)
00CSS nepodporuje | nedefinuje | dava velky diiraz zameérena
BEM nepodporuje | definuje dava mensi dliraz zamérena
SMACSS | podporuje Castecné dava mensi diiraz zameérena
definuje
ITCSS podporuje Castecné dava mensi diiraz zameérena
definuje
AWD podporuje nedefinuje | ddva mensi diiraz zamérena

Metodika OOCSS nepopisuje Zadnou logickou strukturu (vrstvy). Jejim cilem je
na zakladé dvou principi vytvorit CSS objekty, které jsou znovupouzitelné.
Doporucuje pouzivat nazvy trid misto HTML prvkd, ale dale doporucené zasady pro
pojmenovani prvki nerozvadi.

Metodika BEM rozdéluje entity na bloky, elementy a modifikatory. Lze pomoci
ni rozdélit SCSS kod do soubort pro jednotlivé bloky, ve kterych se nachazi elementy
a modifikatory, které s blokem souvisi. Metodika BEM tak dale nerozvadi logickou
strukturu pro rozdéleni adresart do vice vrstev. Popisuje vSak uzite¢nou konvenci
pojmenovani prvki. Pomoci této konvence lze z ndzvu urcit, co je to za prvek, jaky
ma ucel a zda je soucasti néjakého dalSiho prvku.

Metodika SMACSS definuje vice podrobnou logickou strukturu, ktera se sklada
z 5 vrstev: base, layout, module, state a theme. Caste¢né podporuje pojmenovani, a to
za pomoci prefixu I- a identifikatoru. Ty slouZi k tomu, aby bylo ziejmé, Ze se jedna
o prvKky pro rozlozeni stranky. Dale se pro oznaceni prvki ve vrstveé state doporucuje

pouzit prefix is-. Co se tyCe znovupouZitelnosti komponent, metodika SMACSS
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definuje vrstvu modules, ve které se nachazi moduly, které lze opakované pouzit.
Avsak metodika SMACSS dava mensi diraz na znovupouZitelnost nez metodika
00CSS. Pro metodiku OOCSS je znovupouzitelnost komponent primarnim cilem,
kterym se zabyva.

Podobné jako metodika SMACSS tak i metodika ITCSS definuje velmi
podrobnou logickou strukturu. ITCSS fadi prvky do jednotlivych vrstev na zakladé
jejich ucelu. Caste¢né pouziva pojmenovani prvki pomoci prefixti. Pomoci prefixu
o- se oznacuje objekt a prefixem c- komponenta. ITCSS definuje komponenty, které
lze znovupouZit.

Metodika AWD pouZiva vrstvy rozdélené na atomy, molekuly, organismy,
Sablony a stranky. Prvky atomt, molekul a organisml jsou znovupouzitelné.
Metodika nedefinuje Zadné specidlni pojmenovani prvkd, ale pro lepsi orientaci

v kddu Ize pridat k ndzvim tridy prvki prefix vrstvy, které nalezi.
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6 Shrnuti vysledkul

Pii neorganizovaném psani kaskadovych styli se po Case stava kod CSS
nepiehlednym, coZ vede k castému piepisovani vlastnosti a hromadéni dalsiho
nadbytecného CSS kddu. Z tohoto diivodu vznikaji metodiky, které maji kodérovi
pomoci lépe vytvaret a organizovat CSS kdd. Predstavené metodiky byly nasledné
prakticky aplikovany na vzorovém stylopisu ,A Robot Named Jimmy*“.

Prvni byla pouzita metodika OOCSS, pomoci které byl CSS kod rozdélen do
nejmensich objekti. Jednotlivé objekty jsou stylovany za pouziti trid. Samostatna
tfida je vytvorena pro definovani barvy pozadi nebo ohraniceni a jednotlivych
komponent napiiklad odstavce nebo nadpisu. Vzhled je definovan v zapisu HTML
v atributu class, ve kterém je nékolik tfid, které definuji vSechny vlastnosti elementu.
Konetné mnoZstvi zapsanych vlastnosti do atributu je dlouhé a miZe zpusobit
nepiehlednost v HTML zapisu.

Vhodné pouziti metodiky OOCSS je napriklad pro vytvoieni knihovny
zakladnich abstraktnich element jako je tlacitko, formular nebo naptiklad tabulka,
které lze tak znovu pouzit i nasledné na jinych projektech. Avsak vytvareni
samostatnych tfid pouze pro barvu pozadi lze oznacit za nadbytec¢né. Metodika
0O0CSS nabizi mnoho uZitecnych doporuceni, avsak je treba vazit jejich aplikaci pro
nékteré situace pti psani a organizaci kédu.

Soucasti metodiky BEM je pouziti uzitecné konvence pro vytvareni nazvt CSS
prvki. Z nazvu je kodérovi hned jasné, co je to za prvek, jaky ma ucel a zda je soucasti
urcitého prvku. Naptiklad pokud vidi kodér v zapisu HTML nazev tridy article, tak
vi, Ze se jedna o komponentu ¢lanku nebo v pripadé article-text, je mu ziejmé, Ze se
jedna o text, ktery je soucasti ¢lanku. Oproti OOCSS, kde se doporucuje pouZit
modifikator samostatné, metodika BEM neumoZiiuje jeho samostatné pouziti.
Modifikator je dle konvence BEM vzdy pripojen k elementu nebo bloku. To je
vyhodné tesSeni, jelikoz kodér nemusi vytvaret mnoho zbyte¢nych modifikatort a
vytvori pouze ty, které jsou uZzitecné a nevytvari tak dalsi CSS kod navic.

DalS$i metodiky SMACSS, ITCSS a Atomicky web design uZ vice zabyvaji
strukturou rozdéleni a celkovou organizaci CSS kédu do sloZek a samostatnych

soubori. Tyto metodiky jsou oproti predeslym dvéma propracovanéjsi a rozdéluji
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prvky do vice vrstev. Zaroven pocitaji s moznosti pouziti CSS preprocesort, které
preprocesory jiz soucasti vrstvy atomu. Autor SMACSS navrhuje pouziti péti vrstev,
ovsem ty nepredpokladaji pouziti CSS preprocesori. V pripadé jejich pouZiti
doporucuje vytvorit samostatné soubory pro proménné a pro mixiny a vytvorit tak
dalsi vrstvu, ktera predchazi ostatnim vrstvam. ITCSS metodika oproti ostatnim
metodikam klade diiraz na pouziti CSS preprocesort, kterym jsou vénovany prvni
dvé vrstvy trojuhelniku ITCSS. JelikoZ neni povinné vyuZit preprocesory pii psani
CSS Kkédu, je vyhodné nezahrnovat preprocesory do zadkladnich vrstev dané
architektury, ale udélit jim vlastni prostor, tak jak to navrhuji metodiky ITCSS a

SMACSS.
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7 Zavery a doporuceni

Webové stranky dnes slouzi jako zakladni prostiedek pro prezentaci sluzeb a
produktii. Za jejich navrhem a vytvorenim dnes stoji jiz cely tym lidi, z nichZ kazdy
ma svoji roli. Diplomova prace je zamérena na roli kodéra, ktery vytvari designovou
kostru webové aplikace. Dale je mapovan pristup k psani CSS koédu, ktery slouzi jako
zakladni nastroj pro vytvoreni vzhledu stranek.

V prvni ¢asti byl nastinén priibéh navrhovani webu a popsan rozdil mezi rolemi,
které spadaji pod pojem webdesign. Tj. webového designera, jenZ ma za ukol
navrhnout, jak web bude fungovat, jak se budou navstévnici na webu pohybovat a
navrhnout nahled webu. A dale webového kodéra, ktery na zakladé vytvoreného
nahledu za pomoci HTML a CSS vytvori uzivatelské rozhrani. V priibéhu procesu
vytvareni navrhu Ul systému je klicova vzajemna komunikace mezi témito rolemi,
jediné tak Ize dosahnout funkéniho a prehledného rozhrani.

Nasledné diplomova prace zkoumala moZnosti, které vedou ke zlepsSeni
srozumitelnosti a ¢itelnosti CSS kédu v priibéhu jeho vytvareni. Zkoumala dsporné
programovacich jazykl jako je pristup k proménnym. Dale zkoumala doporucené
zasady, které meéni zpisob, jakym se CSS kdod vytvari a strukturuje. Avsak bylo
zjiSténo, Ze bez pouZiti metodik CSS samotné preprocesory a doporucené zasady
nemusi vést ke zlepSenti ¢itelnosti kédu CSS a praci s nim obecné.

V diplomové praci byly dale detailné popsany vybrané metodiky CSS: OOCSS,
BEM, SMACSS, ITCSS a Atomicky web design. Metodika OOCSS je zaméfena na
vytvareni abstraktnich CSS objekti, které jsou stylovany dalsimi tifidami. Metodika
BEM predstavuje komponentni piistup k vyvoji webu a zadroven popisuje konvenci
pojmenovani CSS komponent. SMACSS metodika je mnohem propracovanéjsi a jeji
pouziti je dobfe zdokumentovano v odborné literature. Cilem metodiky je umozZnit
lépe kategorizovat styly, tak aby se kodér musel zamyslet nad tim co, jak a pro¢ bude
tvorit pomoci CSS kdédu. Zaroven metodika slouzi k redukci opakujicich se
kaskadovych stylii. Metodika ITCSS vyuziva ptirozenych priorit CSS a trojihelniku
ITCSS, kdy nejSirsi cast trojuhelniku predstavuje nejméné konkrétni pravidla,

zatimco nejkonkrétnéjsi pravidla jsou na Spicce trojuhelniku. Atomicky web design
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je zalozeny na rozdéleni prvki dle chemické terminologie. Vychazi z toho, Ze atom
je zakladnim stavebnim kamenem, jejich spojenim vznikaji molekuly a spojenim
molekul vznika sloZitéjsi organismus. Tato metodika Siroce popisuje jeji aplikaci pro
webového designera, avSak pro potreby kodéra je popsana velmi struc¢né.

Cilem diplomové prace bylo predstavit jednotlivé pouZiti téchto metodik
s pouzitim preprocesoru Sass se syntaxi SCSS na vzorovém stylopisu a zhodnotit
jejich vyuziti. Pouziti kazdé z vybranych metodik vede ke zlepseni srozumitelnosti a
Citelnosti CSS kédu. Metodika BEM ma velmi uZitecnou konvenci pojmenovani, ktera
je velmi praktickd a jednoducha. Metodiky SMACSS, ITCSS a Atomicky web jsou
velmi piinosné pro pouziti u velkych webti, kde pomahaji udrzovat logickou
strukturu velkého mnoZstvi CSS kédu. Spravna struktura zajisti znovupouzitelnost,
zvysi efektivnost psani kédu. Diky logické organizaci 1ze jednoduse implementovat
zmény v kodu. Nevyhodou metodik SMACSS a ITCSS je nutnost spravné identifikace
vrstvy, do které ma byt komponenta zahrnuta, jelikoZ je nutné zapamatovat si
mnoho kritérii. To se vSak netyka metodiky Atomického webu, kde je rozdéleni na
atomy, molekuly a organismy snadno zapamatovatelné a definice jednotlivych
vrstev se da snadno odvodit.

Kazda metodika ma své plusy a minusy, v dalSim zkoumani by bylo vhodné se
zamérit na vytvoreni metodiky nové, kterd vyuziva vsSech kladnych vlastnosti
jednotlivych metodik. Tato metodika by mohla byt zaloZena na Atomickém webu
z diivodu jeho jasného déleni, ovSsem vyuZzivala by jmennou konvenci pro vytvareni
komponent, tak jak ji popisuje metodika BEM. Dale by bylo vhodné nezahrnovat
soubory preprocesort do kategorie atomij, ale udélit jim vlastni prostor jako tomu
je u metodiky SMACSS a ITCSS.

Zavérem této prace je, Ze by se pti vytvareni CSS kédu méla vyuzit alespon
néktera metodika ¢i vhodna kombinace vice metodik, jelikoZ vyhody pouZiti

metodik prevaZzuji nad nevyhodami.
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Priloha 1: Obsah elektronické prilohy

Adresare OCSS, BEM, SMACSS, ITCSS a AWD, na kterych bylo demonstrovano pouZiti
jednotlivych metodik CSS, jsou priloZeny k elektronické podobé diplomové prace v
archivu zrojove_kody.zip. Archiv zdrojove_kody.zip zaroven obsahuje adresar

original s pivodnim stylopisem ,A Robot Named Jimmy*“.
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