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Analyza CSS frameworki pro tvorbu responzivniho
designu webovych stranek

Analyza CSS frameworki pro tvorbu responzivniho
designu webovych stranek

Souhrn

Diplomové prace je zamétfena na analyzu CSS frameworkl uréenych pfedevsim pro tzv.
responzivni design a néslednou aplikaci nejlépe hodnocené¢ho kompromisniho néstroje.
Prace je rozd€lena do dvou casti. Prvni Céast popisuje teoretické principy problematik

responzivniho designu webovych stranek a vicekriterilni analyzy variant.

Cést vlastni rozbor je orientovand na charakteristiky jednotlivych CSS frameworki,
zejména jejich prednosti a nedostatkii. Nasledn€ je provedena vicekriterialni analyza
variant a komparace systémi metodami AHP avédzeného souctu zhlediska kritérii:
velikost frameworku, implementace, customizace, mfizka, zlomové body, navigace,
responzivita obrazku, carousel, podpora prohlizect a v neposledni fadé glyfy, konkrétné
jejich pocet. Nasledné je software, ktery je vyhodnocen jako nejlepsi kompromisni

varianta, aplikovan a pouzit pro vytvoreni smyslenych webovych stranek Clubu C.

Po provedeni analyzy jsou navzdjem porovnany rezultaty autora dosazenych metodami
AHP avazeného souctu. Poté je provedena komparace vysledkli dosazenych feSitelem

se zavéry z jinych odbornych zdroju.
Summary

The diploma thesis is focused on the analysis of CSS frameworks and application of the
best-rated compromise software. The diploma thesis is divided into two parts. The first part
is theoretical which describes the theoretical principles of CSS frameworks and multi-

criteria analysis variants.

The part is called own analysis and is focused on the characteristics of CSS frameworks,

especially their strengths and weaknesses. Then solver performs multi-criteria analysis of



variants and comparison of systems. It is performed with methods AHP and a weighted
sum. Variants are compared on the basis of the criteria size of frameworks,
implementation, customization, grid system, breakpoints, navigation, responsive images,
carousel, browser support and, last but not least, glyphs, specifically their number. The
software, which is evaluated as the best compromise variant, is applied and used at the

create of sample web site of Club C.

After the analysis are compared the results of methods AHP and weighted sum each other.

Than they are compared the solver’s results and results from other source.
Klicova slova:

Responzivni design, CSS, framework, web design, webové stranky, vicekriterialni analyza

variant
Keywords:

Responsive design, CSS, framework, web design, web site, multi-criteria analysis of

variants
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1 Uvod

Web je jedno z nejnestabilnéjSich a nejrychleji se ménicich prostiedi, kde mohou pusobit
designéfi a kreativci. Za poslednich n€kolik let se také v této oblasti neustale rozviji nové
vyvojaiské techniky. Ty umoziiuji a vedou k novym stylim, trendim a navrhovym

vzorum, které prechéazeji v nesCetny pocet webovych stranek.

Po pfichodu riiznych zafizeni zaCaly narGstat pozadavky uzivatelii na weby z hlediska
zobrazovani na rbznych velikostech displeje. Zafizeni pouZivand pro zobrazovani
webovych stranek se samoziejmé ménila vzdy, ale v poslednich letech dochézi k nartstu
rozsahu a pfedevSim tempa, sjakym zmény nastavaji. Diive stacilo pouze pfizpisobit
stranky na Sitku 1024 nebo 800 pixelti. OvSem dnes$ni doba jde kupfedu a nyni se pii
tvorbé webovych stranek musi pocitat nejen s klasickymi desktopovymi pocitaci
a monitory v poméru 4:3, ale is desktopy nebo notebooky s pomérem displeje naptiklad
16:9, televizory ¢i telefony a tablety s riznou orientaci displeje. Po vstupu na trh vSech
téchto zafizeni ovladanych dotykovymi obrazovkami, trackpady apod. se stal nezbytny tzv.

responzivni design.

Responzivni design je pfistup k vyvoji webovych stranek umoziujici prizpisobeni jejich
zobrazeni na rUznych zafizenich. Responzivni webovéa stranka je tedy univerzalni,

poddajna, flexibilni a schopna se adaptovat na jakoukoli obrazovku.

Pro tvorbu responzivni webové prezentace je mozné pouzit piedem pfipravenou
softwarovou strukturu nazyvanou CSS framework. Pouziti vhodného frameworku muze

velmi urychlit vyvoj nového designu, zlepsit celkovou funkénost a vykon celého webu.
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2 Cil prace a metodika

Priméarnim cilem diplomové prace je analyza CSS frameworki metodami vicekriterialni
analyzy variant. Mezi sekunddrni cile patii zmapovani nabidky frameworkd, jejich
charakteristika a aplikace vcetné otestovani nastroje vybraného jako nejlépe hodnocena

kompromisni varianta na zaklad¢ analyzy.

Diplomovéa préace je rozdélena do tfi hlavnich ¢asti. Prvni ¢ast je tvofena teoretickymi
vychodisky ziskanymi pfedevsim z odborné literatury zamétené na responzivni design
a vicekriterialni analyzu variant, které jsou doplnény ovéfenymi internetovymi zdroji. Tyto

zdroje dat jsou uvedeny v pouzité literatufe na konci prace.

Analytickd ¢ast mapuje trh CSS frameworkl a jejich charakteristiku. Nasleduje analyza
téchto nastroji metodami vicekriteridlni analyzy variant: AHP a vazeného souctu. Pro
samotné porovnani jednotlivych systému jsou stanovena kritéria. Jejich samotnd volba
a stanoveni vah kritérii je klicovym okamzikem celého rozhodovaciho procesu. Kritéria
ajejich vahy jsou vyvozeny ze subjektivniho postoje autora prace na zéklad¢ pracovnich
zkuSenosti a konzultaci s dvéma odborniky z praxe, ktefi se zabyvaji designovanim
webovych stranek. Vahy jsou konkrétné stanoveny Saatyho metodou parového porovnéni.
Hodnoty kvantitativnich kritérii jsou vyhledavany ve volné¢ dostupnych zdrojich
a kvalitativni jsou klasifikovana na zéklad¢ vlastnich zkuSenosti feSitele s vybranymi

nastroji a dikladné studii dokumentaci k danym nastrojam.

Na zaklad¢ provedené vicekriteridlni analyzy variant je vybrdna nejlépe ohodnocena
kompromisni alternativa z klasifikovanych CSS frameworkli. Vybrany nastroj je nasledné
aplikovan pro tvorbu smyslenych ilustrativnich webovych stranek. Dale je provedeno
testovani chovani jednotlivych moznosti napfi¢ prohlizec€i a zatizenimi. Samotné testovani

je realizovano s pouzitim vétSiny obvykle pouzivanych webovych prohlizeca.

Na konci prace nasleduje vzijemné porovnani vysledkli dosazenych jednotlivymi
metodami. Nasledné jsou vysledky feSitele porovnany s recenzemi z jinych odbornych
zdroji. Ze zjisténych poznatk jsou formulovany zavéry, zda jsou vysledky feSitele

a z jinych zdroji shodné nebo odli$né.
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3 Prehled FeSené problematiky

V této casti diplomové prace jsou rozebrany teoretické principy dvou problematik. Nejprve
jsou popsana vychodiska tématu samotného responzivniho designu webovych stranek

a CSS frameworky. Poté jsou charakterizovany vicekriteridlni analyzy variant.

3.1 Responzivni design webovych stranek

Zasluhou masivniho Sifeni internetu je disciplina zabyvajici se designem webovych stranek
znama prakticky od zacatku zmiflované pocitacové sité. Tento obor ma uz tedy za
sebou  nekolik let vyvoje a postupem cCasu se stal mezioborovou védni oblasti s velmi
rozsédhlou tématikou. Ta je slozena ptedevSim z interakce mezi ¢lov€kem a pocitaem,

komunikace, designu, copywritingu a jinych.

Za procesem pusobivého a osobitého designu webovych prezentaci stoji predevsim nékolik
zakladnich konceptd, jimiz 1ze dosdhnout maximalniho vlivu na uZzivatele. Tyto koncepty
pak ve vétsin¢ pfipadli vyuziva kazdy designer a vylepSuje jimi uritou metodologii pro

upravu layoutu a struktury obsahu [1].

Na zacatku tisicileti se technologie stale vyvijely a mobilni zatizeni byla stale vyspélejsi,
ale internet byl dostupny jen na nékolika malo typech mobilnich telefonti a to jen velmi
primitivnim zpisobem. Déle se vyskytovalo mnoho dalSich problémt, které pfistup
komplikovaly —velmi slaby hardware, pomalé mobilni pfipojeni, malé¢ obrazovky,
tézkopadné metody vstupu amobilni zafizeni byla schopna interpretovat velmi
zjednodusenou XML verzi webu nazyvanou WirelessMarkupLanguage (WML). Zvrat
nastal az vroce 2007 ptichodem iPhonu prvni generace s dotykovym displejem. Nahle
bylo mozné webové prezentace ,,plnohodnotné zobrazovat. Po vzoru Applu zacaly i jiné
spole¢nosti vyrabét chytré telefony [2]. Ty se rozsifovaly mezi vefejnost a uzivatelé si stale
vice prohlizeli internet na pienosnych zafizenich. OvSem na nich se webové stranky
navrzené pro velké monitory zobrazovaly stejné jako na desktopech, coz zptisobovalo na
malém displeji problémy pfi prochazeni, jelikoz bylo nutné neustéle pfiblizovat a skrolovat

vSemi sméry. V té dob¢ se poprvé objevuje termin responzivni design.
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Responzivni design se stard o co mozna nejlepsi uzivatelsky prozitek pro uzivatele webové
prezentace. Cilem je, aby pro navstévniky bylo zapotiebi pfiblizovat a skrolovat obsah
vSemi sméry co nejméné ato nezavisle na tom, zda pouzivaji desktop, notebook nebo
mensi pfenosné zafizeni, jako jsou chytré telefony a tablety [3]. Jinymi slovy se da tedy
fict, Zze responzivni design obstarava, aby grafické rozhrani webovych stranek bylo pro
uzivatele vzdy uzplsobeno typu zafizeni, které je pouzivano, bez ohledu na rozliSeni
displeje. To je zajistovano pomoci zmensSovani nebo pieskupovani jednotlivych elementt

[4]. Schéma mozného uzpisobeni obsahu pro riizna zafizeni je zobrazeno na obrazku €. 1.

Obrazek 1: Schéma responzivniho designu

RESPONSIVE
WEB DESIGN

RESPONSIVE

WEB DESIGN

Zdroj: [5]

3.1.1 Mobilni a responzivni web

Web optimalizovany pro vSechna zafizeni lze vytvofit dvéma, potazmo tiemi, zpiisoby:
a) dva ,rizné weby: mobilni a desktopovy web,
b) jeden responzivni web: jeden, ktery se prizpiisobuje velikosti displeje,
c) standardni web: jednd se o klasicky web, ukterého je design zaméfen na

jednoduchost [6].

Obsah mobilniho iresponzivniho webu je sice optimalizovan pro mobilni zafizeni, ale
technologie obou téchto moznosti jsou odlisné. Zasadni rozdil spodivd vtom, Zze
u mobilniho webu je nutnost mit dvé verze jedné webové prezentace, ale u responzivniho

pouze jednu [7].

3.1.1.1 Mobilni web

U této varianty se jednd o samostatné existujici verzi tychz stranek, tedy pro jednu

webovou prezentaci je nutné mit dvé odliSné verze — desktopovou a mobilni. Zpravidla
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jsou ob¢ formy na odliSnych doménach, ale maji stejnou datovou zdkladnu [8]. Druha
zminovana verze webu je vétSinou na subdoméné domény, kde je umisténa desktopova.
Tedy naptiiklad desktopovd verze spoleCnosti Alza a.s. je umisténa na www.alza.cz

(obrazek ¢. 2) a mobilni na m.alza.cz (obrazek ¢. 2) [6].

Obrazek 2: Desktopova (vlevo) a mobilni (vpravo) verze webu spole¢ni Alza a.s.

e0e® < > | m © htips://wwwalza.cz [2 o M) o s o060 ¢ © https:fjm.aiza.cz g © »
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Princip samotného mobilniho webu je zalozen na tom, Ze sama webova stranka detekuje na
strané serveru typ zafizeni, na jakém se momentalné uzivatel nachazi, a podle toho neché
zobrazit jednu nebo druhou formu. Obvykle se pak pfiddva i moznost piepinani mezi

obéma verzemi [6].

Vyhody mobilniho webu

Nespornou vyhodou mobilniho webu je jeho rychlost nacitani, ktera je vyssi [7], cozZ je
dano tim, ze se prendsi az 10x méné dat nez uklasického webu a5x méné nez
u responzivniho. Déle je mozné poskytovat piepnuti do klasického zobrazeni [5] nebo
odlisny obsah na desktopu a telefonu s moznosti zobrazeni pouze ¢asti obsahu [7]. Mezi
dalsi vyhodu lze zatadit optimalizaci pouze ¢asti obsahu, naptiklad jednu podstranku, coz
je sporna vyhoda, jelikoz toto feSeni sice pfinese usporu v pofizovacich nakladech, ale

celkovy dojem z webovych stranek pro uzivatele nebude tak pozitivni [5].

Nevyhody mobilniho webu

Hlavni nevyhodou je vyssi potfizovaci cena, jelikoZ je nutné vyrobit dva weby s dvéma

rozdilnymi uzivatelskymi rozhranimi. Poté je potieba rozeznat, o jaké zafizeni se jedna
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a nechat zobrazit pouze spravnou formou webu [5]. To se ovSem ne vzdy podafi spravng,
protoze napiiklad i velky tablet je vétSinou rozpoznavan jako mobilni zafizeni, ale na jeho
velkém displeji nevypadéd redukovany obsah pro telefony pfili§ dobie [7]. Nevyhodou se
také muaze stat problematika ohledn¢ SEO. Pokud jsou pro mobilni a desktopovou verzi
pouzity riizné domény nebo subdomény, mohou vznikat duplicity, coz jsou dvé rizné URL

adresy se stejnym obsahem [5], a takovéto weby nejsou ptiznivé hodnoceny vyhledavaci

[7].

3.1.1.2 Responzivni web

Na mobilnich zafizenich se zobrazuje totoznd verze webu jako desktopu s odliSnym
uzivatelskym rozhranim. Web na strané serveru tedy nerozliSuje, na jakém zafizeni je
pravé uzivatel, a jsou zasildna vzdy stejnd data. OvSem tato stejna data, potazmo totozny
web, se na mobilu, tabletu nebo notebooku a jinych zatfizenich zobrazuje jinak v zavislost

na uhlopficce displeje, tedy velikosti zobrazované plochy [8].

Z vyse uvedeného diivodu neni nutné vytvaret zadnou druhou verzi webu a tim padem ani
vlastnit dalsi doménu nebo subdoménu mimo zakladni pro desktopovou formu. Pro
zobrazeni verze webu optimalizovanou pro mobilni se tedy nezaddva jina adresa, ale je

dostacujici zménit Sitku okna, a to i na béZném stolnim pocitaci [5] (viz. obrazek €. 3).

Obrazek 3: Verze klasicka (vlevo) a optimalizovana pro telefony (vpravo) webu Seznam.cz
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Vyhody responzivniho webu

Nejvétsi vyhodou je, ze tento typ webu umoziuje vice Grovni responzivnosti. To znamena,
ze lze stranky pfizptsobit kazdému zatizeni zvIast' v zavislosti na velikosti displeje. Je tedy
mozné vytvofit rozdilny layout pro pocita¢, notebook, tablet na Sitku, tablet na vysku, malé
a velké telefony apod. [8]. Vzhledem k této skutecnosti se web automaticky adaptuje i na

zatizeni, kterd pii jeho spusténi jesté neexistovala [5].

Jednou z dalsich vyhod je, Ze sta¢i vytvofit pouze jednu verzi webu pro vSechna zafizeni
a tim padem dostacuje jedna URL, coz s sebou piinasi pozitiva se spojenim problematikou

SEOQ, jelikoz neni nutné nijak hlidat duplicity [7].

Nevyhody responzivniho webu

Prendsi se vice dat po internetu nez u Cist¢ mobilniho. Z toho vyplyva, Ze se stranky
nenacitaji tak rychle, ale ipfesto je rychlost stile vys$i nez u klasickych webovych

prezentaci nijak optimalizovanych pro mobilni zatizeni [4].

Jelikoz je pouze jeden web, prakticky neni moznost pfepinani mezi klasickou a mobilni
verzi. Proto je nutné uZzivatelské rozhrani mobilnich verzi navrhnout opravdu dobfe,
protoZze pokud se v ném uZzivatel dobfe neorientuje a neméa moznost prepnuti na klasické
zobrazeni, s nejveétsi pravdépodobnosti stranky opusti [5]. Toto je pomérné velka nevyhoda
oproti mobilnim weblim. U nich ma uzivatel mozZnost piepnout na klasické zobrazeni,

pokud grafické rozhrani pro telefony névstévnikovi nevyhovuje.

3.1.1.3 Standardni web

Jedna se o klasicky web, ktery neni nijak optimalizovany ve smyslu mobility nebo
responzivity. Zobrazuje se tedy naprosto stejné na vSech zafizenich bez ohledu na velikost
¢i rozliSeni displeje. Optimalizace tohoto typu webu tedy spocivéa v tom, Ze je navrhnut tak,
aby byl plné funkéni nejen na desktopu, ale i tabletech nebo mobilech. U téchto stranek je

kladen diraz na jednoduchost, funkénost a pouzitelnost [5].

Vyhody standardniho webu

Hlavnimi vyhodami je niZs§i cena nez u predchozich dvou feSeni a jednotné uzivatelské

rozhrani na vSech zafizenich. NavStévnici si tedy nemuseji zvykat na jiné usporadani
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a naptiklad hledat tlacitka na riznych verzich. Maji jistotu, Ze se dané tlacitko nebo funkce

vyskytuje vzdy na stejné pozici [5].

Nevyhody standardniho webu

I pres jednoduchost je pomérné vysokd pravdépodobnost nutnosti zvétSovani zobrazeni
a skrolovani vS§emi sméry. Dalsi nevyhodou je objem dat, ktery je pfenasen. To je naprosto
stejné na desktopu itelefonu. Tato skuteCnost ma za nasledek nizsi rychlost nacitani
a pomérné vysoky ubytek dat u mobilniho pfipojeni poskytovaného jednim z telefonnich
operatorti. Toto je patrné nejvétsi nevyhoda oproti ptedchozim feSenim, kde se u mobilni

verze webovych stranek prenasi az desetkrat méné dat [5].

3.1.1.4 Srovnani typu webi

V tabulce ¢. 1je uvedeno srovnani nékolika zakladnich parametri vySe uvedenych

jednotlivych feSeni vytvafeni webovych prezentaci optimalizovanych pro pienosna

zafizeni.
Tabulka 1: Srovnani zakladnich parametri jednotlivych Feseni tvorby webovych stranek
X Mobilni web Responzivni web Standardni web

porizovaci cena nejvyssi stfed nejnizsi
rychlost nacitani nejrychle;jsi stfed nejpomalejsi
optlmalllzovane u_zuv’ate!fke ; s s ne
rozhrani pro mobilni zarizeni
fesi riizné Sirky displeje ne ano ne
fesi i zarizeni, k‘i’:e‘l'-a v Case ne S ne
vyroby webu jesté neexistovala
moznost prepnuti na e ne .
klasickou verzi webu
vsude stejné rgzhrani . NE (ale je moznost prepnuti na ne ano
f:;iov?éz::s si nemusi zvykat na jiné klasické zobrazen)

Zdroj: Vlastni zpracovani dle [5]

Dle vysledkt tabulky ¢. 1je patrné, ze kazdé z jednotlivych feSeni md sva pozitiva
i negativa, ale dle nadzoru autora by se m¢l standardni web pouzivat jen pro jednoduché
projekty. Moderni narocnéjsi webové prezentace je vhodnéjsi feSit mobilnim nebo
responzivnim webem. AvSak druhy jmenovany zplsob tvorby je dle autora vhodngjsi,

jelikoz zohlednuje i Sitku displeje a tim dokéze odlisit i velké tablety od malych telefonti
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vCetné orientace obrazovky. Proto se feSitel bude v nasledujicich pasazich této prace

vénovat preferovanému responzivnimu webu.

3.1.2 Strategie tvorby designu webovych stranek

Existuji dvé dominantni strategie pro tvorbu responzivnich webovych prezentaci. Nazyvaji
se desktop first a mobile first. Ob¢ maji sva negativa i pozitiva, jez je potiebné zvazit pii

rozhodovéani, kterou z nich pouzit [9].

3.1.2.1 Desktop first

Strategii desktop first jsou nejdiive designovany webové stranky pro stolni pocitace. Poté
jsou pfizpisobeny pro zobrazeni na mensich obrazovkach tabletd, mobilti a jinych

prenosnych zatizenich [10] (viz. obrazek ¢. 4).

Obrazek 4: Schéma strategie desktop first

Zdroj: [11]

Zakladem této strategie je nejdiive vytvoteni stylu pro velké obrazovky [9]. Poté je kod
CSS souboru doplnén o dotazy na médium (viz. podkapitola 3.1.5 Dotazy na médium),
které v piipadé, ze je okno obrazovky mensi nez zvolend Sifka, upravi strdnku na
pozadované zobrazeni pomoci ,,piepsanim* CSS ptikazu na novy [11]. V tomto piipad¢ je

tedy podminka $itky feSena pomoci maxima (nize viz. ukazka kodu).

.carousel {
margin-bottom: 50px;

}

@media screen and (max-width: 768px) {
.carousel {

margin-bottom: 30px;

}

}
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3.1.2.2 Mobile first

Strategie mobile first je pravym opakem vysSe popisovaného piistupu. Nejdiive jsou tedy
designovany webové stranky pro nejmensi zafizeni, nejcastéji pro mobilni telefony. Az
poté jsou vytvareny vzestupné pro zafizeni vétSich rozmérd jako tablety, notebooky,

desktopy apod. [10] (obrazek ¢. 5).

Obrazek 5: Schéma strategie mobile first

g- - B

Zdroj: [11]

Na nize uvedeném ptikladu je vyobrazen zakladni princip CSS této strategie. Zakladni
mySlenka je stejna jako u ptfedchoziho pfipadu, ale v opaéném postupu. Nejdiive je
stylovan maly displej [9] a poté pomoci medidlnich dotazii jsou designovéna zafizeni
s vétsimi displeji. Zde je pouzivana podminka minima, protoze je strdnka upravena pouze

v pripad¢ vétsi hodnoty obrazovky nez zvolena Siika [11].

.carousel {
margin-bottom: 30px;

}

@media screen and (min-width: 768px) {
.carousel {

margin-bottom: 50px;

}

}

3.1.3 Jednotky pfi designovani webovych stranek

U designovani webovych stranek lze pouzit pomérné velké spektrum rtznych jednotek,
které Ize rozdélit do dvou zakladnich kategorii — absolutni a relativni jednotky. Pii kazdé
tvorbé webl je velice dilezité pouzivat vhodné jednotky pro urcité prvky au

responzivniho designu to plati dvojnasobné.

20



3.1.3.1 Absolutni jednotky

Pixel je zakladni absolutni jednotkou, kterou lze pouzivat ve webovém designu.
Zapisovana je jako px. V oblasti responzivniho designovani je nutné rozlisit tzv. CSS pixel

a HW (skute¢ny, hardwarovy) pixel [12].

V minulych letech, kdy slouZzily k zobrazovani webovych prezentaci pouze desktopy na
obrazovkach s témét totoznymi vlastnostmi, nebyl zZadny problém tuto jednotku pouzivat,
jelikoz dva druhy pixelti zminované vyse se rovnaly. S pfichodem telefont s ultra jemnymi
displeji, naptiklad Retina nebo Super AMOLED, se ale situace zkomplikovala, protoze
jeden CSS pixel se muze vykreslovat az tfemi nebo ¢tyfmi skuteCnymi. U kaskddovych
stylil se az na vyjimky pracuje s CSS pixely [13], zejména v pfipadé dotazii na médium
(viz. podkapitola 3.1.5 Dotazy na médium), coz je jeden z pilifid responzivniho designu.
V praxi to znamend, Ze napiiklad pro Retina displej (pomér HW pixelt : CSS pixelt =2
: 1) o sifce 1000 pixelti se u dotazli na médium pracuje s velikosti 500 pixelt. Pokud je
tteba pracovat se skute¢nymi pixely, je potfeba navic pouzit atribut device-pixel-ratio
s hodnotou 2. Poté je CSS rozliSeni 500 pixeld vyndsobeno dvéma, aje tedy pro dalsi
pouzivani vracena hodnota 1000 pixelt. Tabulka ptikladi pomért mezi HW a CSS pixely

je uvedena na obrazku ¢. 6 [14].
Obrazek 6: Pomér mezi HW a CSS pixely

Pomér mezi HW a CSS rozliSenim u vybranych zafizeni

Zatizeni HW rozliSeni CSS rozlisSeni device-pixel-ratio

iPad Mini 768 x 1024 768 x 1024 1

iPhone 4 640 x 960 320 x 480 2

Google Nexus 7 800 x 1280 604 x 966 1,325

HTC One 1080 x 1920 360 x 640 B)

Xiaomi Mi3 1080 x 1920 270 x 480 4
Zdroj: [14]

Ostatni absolutni jednotky jsou spiSe doplitkové. Jedna se o klasické jednotky z redlného
svéta, naptiklad tedy milimetr, centimetr nebo palec. OvSem u responzivniho designu jsou

prakticky nepouzitelné. Vhodné pouziti maji pro tiskovy vystup z webovych stranek [12].
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3.1.3.2 Relativni jednotky

Relativnich jednotek je pouzivano nckolik, ale nejcastéji se aplikuji jednotky procenta
aeM, kterd se zapisuje jako em. Méni svou velikost v zavislosti na aktudlni velikosti
pisma. Praktické vyuziti mize byt napiiklad u obtékani obrazki — v pfipad¢ nastaveni

vysky rastru na Sem bude vzdy vysoky jako 5 tadki aktualniho textu [2].

Procenta funguji obdob¢ jako jednotka eM s tim rozdilem, Ze se neméni podle aktudlni
velikosti textu, ale v zavislosti na rozmérech elementu, ve kterém je zpracovavany objekt

umistén [15].

3.1.4 Layout

Ve vétsing piipadl je t€lo webu rozdéleno do nékolika sekci. Ty rozvrhuji stranku a tvoii
tzv. layout. V minulosti se k jeho tvorb¢ vyuzivaly tabulky, ale postupem Casu se zacaly
komponovat pomoci tagti neboli znacek s ndzvem div. AvSak s pfichodem HTMLS jsou
nahrazovany novymi znackami, které pii kompozici davaji kazdé casti vyznam. Naptiklad

znacka nav je oznaceni pro sekci navigace neboli menu [16].

3.1.4.1 Typy layouti

Ve své podstaté se mizeme setkat se Ctyfmi zékladnimi kategoriemi layoutl. Jedna se
o fixni, plovouci, elastické a hybridni layouty. Kazdy z téchto pfistupli nabizi silné stranky,

ale také riizna omezeni [17].

Fixni layout

U fixniho layoutu je web omezen na konkrétni Sitku v pixelech, a je tedy neresponzivni.
Z toho vyplyva, Ze pokud jsou naptiklad webové stranky Siroké 960 pixelti, ale uzivatel ma
nastavenou mensi velikost okna prohlizeCe, zobrazi se pouze jejich Cast a posuvnik

k vodorovnému skrolovani [17].

Naopak pfi prohlizeni webové prezentace na mnohem vét§Sim monitoru, napiiklad Sirokém
1920 pixeld, pfinese tato stranka pro uzivatele mnoho prazdného nepraktického mista,

které nepisobi pfili§ dobfe.

Tento zplsob se pouzival pfedev§im v minulych letech, kdy byly webové stranky

zobrazovany zejména na desktopech. Kdyz designér presné zna Sitku webu, mize tvorit

22



graficky propracované navrhy. V poslednich letech je ovSem tato strategie na Ustupu
vzhledem k néastupu mobilnich zafizeni, jelikoz zde prakticky neexistuje moznost tvorby

responzivniho designu [3].

Plovouci layout

Plovouci layout je mnohem flexibiln€j$i nez vySe charakterizovany zpisob, jelikoz
rozméry se neurcuji absolutné v pixelech, ale relativné v procentech. Neni tedy podstatné,
zda uzivatel ptisobi na desktopu, notebooku s Sirokym displejem nebo tabletu ¢i telefonu
s mnohem mensi velikosti obrazovky, jelikoz web se dokaze adaptovat. Vzhledem k této
skutecnosti je zde dostacujici ochrana proti horizontdlnimu posuvniku nebo nevyuzitému

prazdnému prostoru [2].

Vzhledem k dovednosti adaptace je tato strategie pouzivana jako zaklad pro tvorbu
responzivniho designu webovych prezentaci. Dalsi velice pfinosna pozitivni vlastnost je
pfedevsim jednodussi implementace medialnich dotazli a styli pro optimalizaci na rizna

zatizeni [2].

Elasticky layout

Elasticky layout je svym zplisobem néstavbou plovouciho, ktery posunuje o stupen vyse.
Zasadni rozdil je, ze omezeni se urCuji pomoci relativni jednotky em. Ta je rovna
momentalné definované velikosti pisma v pixelech. Pokud je tedy naptiklad v téle webu

velikost pisma 16 pixeld, pak je 1em roven 16 pixeliim a 2em rovno 2x16 = 32 pixelt [2].

napiiklad v oblasti ¢itelnosti textu [18]. Ten je nejlépe Citelny, pokud je délka fadku mezi
45 a 70 znaky. Po definovani $itky kontejneru na hodnotu, ktera lezi v intervalu 45 az 70,

je zabezpeceno, ze fadek ma vzdy patti¢nou délku [3].

Hybridni layout

Hybridni layout kombinuje dva nebo vice vySe jmenovanych zpiisobii. Nejcastéji je
vyuzivan, pokud je nutné umistit na webové stranky s responzivnim designem prvky
s pevnou Sifkou. OvSem vzhledem k pevnému definovani Sitky jednotlivych sekci se
mohou vyskytovat negativa, ktera se objevuji u fixniho layoutu, a samotny responzivni

design pak ztraci smysl [2].
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3.1.4.2 Mrizka

Miizka je zakladni stavebni kamen pfi ndvrhu a samotném designovani bez ohledu na to,
jaky layout je pfi tvorbé vyuzivan. Mrtizka je vyuzitelnd predev§im pro vytvoreni
prehledného designu. Opakem je ndhodnost. Nahodné uspotadani elementi miize byt
zajimavé, ale je slozité navrhnout kvalitni design. Strategie ndhodnosti tedy neni vhodna

pro logicky organizované webové stranky zaméfené na informace [19].

Mriizka se pouziva prakticky pro navrhy v kazdém grafickém odvétvi. Jednoduché mfiizky
pisati pouzivali uz ve stredovéku, ale moderni typograficka forma se vyskytuje az od druhé
poloviny 20. Stoleti [18]. Jedna se tedy o velmi efektivni néstroj, ktery vychazi z né€kolika
tisic let zndmych obecnych zékonitosti, jakymi jsou naptiklad zlaty fez nebo pravidlo tietin

[19].

Tento nastroje je v grafice pouzivan zejména k systematickému zarovnani objektu, jelikoz
mysleni ¢lovéka je postaveno predevsim na tom, ze se lidsky mozek snazi zjednodusSovat
vSe, co vnima pro lepsi Citelnosti. A pravé z toho diivodu je miizka pouzivéana, jelikoZ je
natolik pfehlednd, Ze mozek velice rychle rozpozna systém zarovnani a identifikuje dany

vzor [19].

Obrazek 7: M¥izka (3x3) se zakladnimi pojmy

Stopa miizky
(sloupec) Element miizky
Stopa mfizky g
(Fadek) / %
| %
Oblast miizky — —|

Polozka miizky

 /

I
I
1
I
|
Caramiizky — —ty | P I .
A K 1
1
1
1
1
1

Zdroj: [18]
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Na obrazku €. 7 je zobrazena jednoduchd nazorna mfizka o rozméru 3x3 s vyobrazenymi
zékladnimi klicovymi pojmy:

d) Element m¥iZKy definuje hranice a rozméry miizky,

e) polozky miizKky jsou jednotlivé dcefiné elementy,

f) ¢&ara mrizky oznacuji hranice mezi fadky a sloupci,

g) stopy mrizky je souhrnné oznaceni pro fadky i sloupce a

v

) oblast m¥izKy je kazdé protnuti sloupce s fadkem [18].

=

3.1.4.3 Fluidni mrizka

Fluidni mfizka je jednim z typt mifizek, tvoii soucéast plovouciho layoutu aje prvnim
pilitem responzivniho designu webovych stranek [8]. Nejjednodussi miizky mohou byt
tvofeny pouze jednim, nebo tfemi sloupci, ale pro responzivni design jsou spiSe pouzivany
slozit€jsi miizky. Ty obsahuji vice sloupcti (9, 12, 15 atd.). U téchto miizek maji sloupce
funkci tzv. registratnich bodl, které slouzi pro rozvrhovani obsahu fadku.
U dvanactisloupcové je tedy mozné do jednoho tadku zahrnout vsech 12 sloupcti, vytvorit
tfi oblasti v sloupcich 1, 4 a 8 ¢i vybudovat Ctyfi oblasti nebo zhotovit zcela jinou odliSnou

kombinaci [3] (obrazek €. 8).

Obrazek 8: Schéma mrizky (vlevo) a pouZiti m¥izZky (vpravo)

HEEEEEEEEEENEN O NAS
@ ) =0
<4 - &2 )
3 TRADICE cas KVALITA USPORA

Naso fima plsobi na trhu 2 od Cas zakdznikae pro nés O nés jen kvait préce. Vady za rozumnou cen.
0k 1991, prortou.

A A A s ol IS i 8 i

Stiedocesky kraj

Zdroj: Vlastni zpracovani

Pro responzivni design se pouziva predevsim dvanact sloupcii. Tato struktura se vyuziva
1 ve vétsiné CSS frameworki, jelikoz toto Cislo je dobte délitelné, a tak je mozné vytvaret
dve, tfi, Ctyfi nebo Sest rovnomérné rozvrzenych oblasti, coz je idedlni pro kombinaci
desktopu, tabletu a telefon. Naptiklad pro desktop se vytvoii Ctyfi tfisloupcové, pro tablet

tii Ctyfsloupcové a pro telefon dvé Sestisloupcové oblasti. (obrazek ¢. 9)
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Obrazek 9: Plovouci mi'iZka pro responzivni design webu — vpravo desktop, uprosti‘ed tablet, vlevo telefon

Zdroj: Vlastni zpracovani

Oproti klasické mtizce, ktera obsahuje pevné Sitky, mé fluidni mtizka vyhodu flexibilnich
rozmért. Fluidni miizky se skladdaji ze sloupci a mezer mezi nimi. Rozméry obou
jmenovanych veli€in jsou uréovany relativné vzhledem k obalujicimu elementu. Naptiklad
u dvandctisloupcové mitizky je Sitka jednoho sloupce 8,33%. Ztoho vyplyva, Ze na
desktopu, jehoz obalujici element ma Sitku naptiklad 1400 pixell, je absolutni hodnota
jednoho sloupce 116,7 pixeld, ale na telefonu, jehoz obalujici element mé rozmeér
kuptikladu 600 pixeld, je sloupec Siroky 50 pixelt. Tato flexibilita je patrna na obrazku ¢.
9. Ve své podstaté tedy finalni rozmér webu urci sama mitizka tak, aby se webova stranka

zobrazila idealné na zafizeni uzivatele [3].

3.1.5 Dotazy na médium

Dotazy na medium jsou druhym pilifem responzivniho designu. Pouziva se predevsim ke
zméné webové prezentace na zékladé vlastnosti vystupnich zatizeni. Dotaz na médium je
ve své podstaté logicky vyraz, jenz je pravdivy ¢i nikoli [8]. Pomoci zmifiovaného principu
je mozné detekovat, mimo jinych vlastnosti, velikost obrazovky, ktera byla dfive

zjiStovana pomoci JavaScritpu, a webové stranky optimalizovat pro dané zatizeni [20].

3.1.5.1 Syntaxe

Nize pod odstavcem je umisténa ukazka kodu dotazu na médium. Tento ptikaz zajisti
zménu $itky na 50 pixeld u prvku s prifazenou tfidou adv, pokud je splnéna podminka, ze
uzivatel pouziva vystupni zafizeni s obrazovkou, jez ma minimdalni Sitku 320 pixeli

a maximalni $itku 480 pixeld.
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@mediascreen and (min-width: 320px) and (max-width: 480px) |
.adv |
width: 50px;

Na obrazku ¢. 10 je patrné schéma syntaxe dotazu na médium. K vyhodnoceni, zda je
logicky vyraz pravdivy ¢i nikoli, je standardné pouzivéano klicové slovo and pro klasifikaci
vice podminek soucasné¢ nebo kliCovy znak,(cdrka) pro samostatné vyhodnocovani.
Naptiklad dotaz na médium screen and (min-width: 800px) je pravdivy pouze v piipadé
pouziti pocitace s barevnou obrazovkou o minimalni Sitce 800 pixelll, ale dotaz screen,
(min-width: 8§00px) je pravdivy pii splnéni alespon jedné z podminek. To znamena, ze staci
pouzivat pocita¢ s barevnou obrazovkou nebo jakékoli zafizeni s minimalni Sitkou 800

pixeld [15].

Obrazek 10: Schéma syntaxe dotazii na médium

typ média vlastnost média bod zlomu

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

Zdroj: Vlastni zpracovani

3.1.5.2 Typy médii

Typ média urcuje, pro jaky druh zafizeni je dotaz na médium urcen. NejpouZzivanéjsi jsou
screen a print. Prvni jmenovany vymezuje barevné obrazovky pocitaci a druhy je tiskovy

vystup [21]. Ostatni typy médii i s popisem jsou uvedeny v tabulce €. 2.

Tabulka 2: Typy médii

Typy médii Popis
screen pro barevné obrazovky poéitacd
print pro tiskovy vystup
aural/speech pro vystup na hlasovych syntézach
braille pro dotekova zafizeni s podporou braillova pisma
embossed pro tiskdrny s podporou braillova pisma
projection pro projektory
pro termindly a jina zafizeni s pevné definovou mfizkou
tty a omezenou kapacitou zobrazovani
tv pro televizory
all pro vSechny typy zaZizeni
handheld pro pfenosnd zafizeni (ve zafizeni s malou obrazovkou)

Zdroj: Vlastni zpracovani dle [21]
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3.1.5.3 Vlastnosti médii

Pomoci vlastnosti medii je mozné zjist'ovat rizné parametry vystupnich zatizeni, naptiklad

velikost obrazovky, rozliSeni displeje apod.

[22]. VSechny vlastnosti is popisem

a moznosti minimaliza¢nich/maximaliza¢nich prefixa jsou uvedeny v tabulce ¢. 3.

Tabulka 3: Vlastnosti médii

Vlastnosti médii Popis Moznost prefixi MIN/MAX
width Sitka okna prohlizece ANO
height vyska okna prohlizece ANO
device-width Sitka obrazovky vystupniho zafizeni ANO
device-height vyska obrazovky vystupniho zafizeni ANO
orientation orientace displeje na vysku nebo $ifku ANO
aspect-ratio pomér stran vysky a Sitky okna prohlizece ANO
device-aspect-ratio |pomér stran vysky a $ifky vystupniho zafizeni ANO
color pocet bitl na barvu jednoho pixelu ANO
color-index pocet prvkl ve vyhleddvaci tabulce barev vystupniho zafizeni ANO
monochrome pocet bitl pro jeden pixel uvnitf vyrovnaci paméti monochromatickych snimka ANO
resolution rozliSeni displeje ANO
scan skenovaci proces pro televizory NE
grid ke zjisténi, jeslti zaFizeni pouzivé mfizky nebo bitmapy NE

Zdroj: Vlastni zpracovani dle [22]

Jak je patrné v tabulce €. 3, u n¢kolika vlastnosti se mize objevit prefix device, naptiklad

device-widht a widht. Rozdil mezi témito parametry je, Ze prvné jmenovany zkouma

velikost obrazovky vystupniho zatfizeni a druhy jmenovany velikost okna prohlizece [22]

(obrazek ¢. 11).

Obrazek 11: Rozil mezi vlastnostii device-width a width

Zdroj: Vlastni zpracovani

Na mobilnich zatizenich jsou ve findlnim zobrazeni webové stranky témér vzdy identické

v obou ptipadech, jelikoz mobily a tablety vétSinou postradaji moznost manipulace

s velikosti okna aplikace. Velikost displeje a okna prohlizece je proto stejnd (obrazek .
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11). OvSem zména nastava na desktopech, kde je mozné manipulovat s okny. Kdyz je
pouzita v dotazu na médiu vlastnost widht, webové stranky se chovaji responzivné ina
desktopech pifi zmenSeni okna prohlizece a tim padem je moznost zobrazit mobilni verzi
webové prezentace i na velkém monitoru osobniho pocitace (obrazek ¢. 11). Tato moznost
je vyloucena pfi pouziti parametru device-widht. V tomto ptipad€ se bere v potaz velikost
displeje, atudiz se pfi zmenSeni okna prohliZze¢e stranky nepfizplisobuji, coz ma za
nasledek nutnost horizontalniho skrolovani. Tento jev je nezddouci, a proto ma ve své
podstaté praktické vyuziti pouze vlastnost widht. Parametry s prefixem device zacinaji byt
odebirany z webovych standardi a ukoncuje se jejich podpora modernimi webovymi

prohlizeci [22].

3.1.5.4 Zlomové body

Zlomové body neboli breakpointy jsou zvolené hodnoty vlastnosti medii. Nejcastéji jsou
pouzivany pro detekci velikosti displeje na Siiku parametrem widht pomoci CSS rozliSeni.
Dulezita informace je, ze pro dotazy na médium jsou pouzivany CSS pixely a nikoli HW
pixely zafizeni. Zvolenymi body je mozné omezit hrani¢ni rozméry pouZzivané pro
vymezeni prostoru, kde ma byt pfifazen pfisluSny styl a webova prezentace méa vypadat

identicky na zafizenich spadavajicich do definované oblasti [23].

Casto vedou designéra, aby byly pouZivany k detekci zafizeni — nejéastéji telefony, tablety
a desktopy. OvSem tento postup neni piili§ spolehlivy, jelikoz pomoci breakpointl
s definovanymi hodnotami nelze rozpoznat zafizeni s velmi odlisnymi zptsoby pouzivani.
Napriklad sitku displeje 700 pixeld mize mit chytry telefon vétSich rozméra orientovany
na Sitku (landscape), ale i mensi tablet pii orientaci na vysku (portrait). Tento ptipad by
nepusobil pfili§ velké komplikace, jelikoz se jednd o dotykova zafizeni, ale piekazky
nastavaji predev§im u velkych tabletd. Ty mohou mit Sitku v rezimu landscape stejnou
jako mensi notebooky, coz miize plsobit problémy, zejména pokud je definované u oblasti

webové aplikace odlisné ovladani pro dotykové obrazovky nez pro klavesnice a mys [24].

Dulezitou otazkou pfi navrhu responzivniho webu je: ,,Kolik a jaké zvolit zlomové body?*.
Tento dotaz nema jednoznac¢nou odpovéd. VeétSina webovych stranek potiebuje
individualni pfistup a zvoleni breakpointil, ale na zdkladé poctu nejcastéji pouzivanych
jednotlivych zatizeni k zobrazeni webovych stranek lze alespoil vycist, v jakém rozmezi by

se m¢ly zlomové body ideédln¢ vyskytovat [24].
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V grafu €. 1 je vyobrazeno v procentudlni mitfe 14 nejcastéji pouzivanych rozliSeni displejii
riznych zafizeni, na kterych byly prohlizeny webové prezentace. Z grafu je patrné, Ze
nejvice jsou vyuzivany zafizeni srozliSenim 360x640 pixelt, pravdépodobné chytré

telefony s 18% [25].

Graf 1: Procentualni pomér zarizeni, na kterych jsou zobrazovany webové stranky
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Zdroj: [26]

Pokud se zakresli Sitky displeji z grafu €. 1 do osy, jako na obrazku €. 12, je mozné dle
jejich rozvrzeni zjistit orienta¢né idedlni umisténi zlomovych bodi. Na obrazku je patrné,
ze na zdklad¢é nejpouzivanéjSich zafizeni by mély byt breakpointy zvoleny piiblizné
v intervalech 500px az 700px, 800px az 1000px, 1100px az 1250px a 1600 az 1900px.
V grafu jsou zlomové body zakresleny v pfiblizném stfedu jednotlivych intervald, tedy
600px, 900, 1200px a 1800px. Posledni jmenovany zlomovy bod je pouzivan pouze,
pokud je v planu odli$né rozvrzeni stranek na extra velkych monitorech. OvSem v praxi se

prilis nepouziva, jelikoz od velikosti 1200 pixelil je layout vétSinou stejny [25].

Obrazek 12: Idealni rozloZeni zlomovych bodu

0 100 200 300 400 500 600 700 800 900 1000 1100 1200 1300 1400 1500 1600 1700 1800 1900 2000

o0 o | o

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Skutecnost z ptedchoziho odstavce je potvrzena ina obrazku ¢. 13, kde jsou vyobrazeny
vychozi zlomové body CSS frameworku Bootstrap verze 4. Jak je patrné, zvyraznéné
breakpointy 576, 768, 992 a 1200 jsou pfiblizn¢ stejné jako na obrazku ¢. 12. Pouze je zde

o0 jeden zlomovy bod vice na hodnot¢ 768 pixell [27].

Obriazek 13: Zlomové body CSS frameworku Bootstrap
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Zdroj: Vlastni zpracovani dle [27]

3.1.5.5 Shrnuti dotazi na médium

Pomoci dotazii na médium je mozné téméf jakkoli zménit layout webové prezentace na
zaklad¢ vlastnosti vystupniho zafizeni. Kupfikladu je mozné u webu, ktery pouziva
dvousloupcovy layout, dat sloupce pod sebe nebo jeden z nich odstranit pro opravdu mala
zafizeni, atak nechat pouze dilezity obsah. OvSem nepracuje se pouze se samotnym
rozlozenim stranky. Pomoci dotazi na médium je mozné také meénit i velikost obrazku
a jinych elementt, aby byly v souladu s velikosti displejem vystupniho zafizeni uzivatele.
Tato flexibilita umoziiuje optimalizovat web prakticky pro jakoukoli velikost obrazovky,
které mohou uzivatelé na svych zafizenich mit, asouCasné¢ neomezovat funkcnost,

pouzitelnost a pfistupnost [28].

3.1.6 Flexibilni obrazky

Adaptivni obrazky jsou po fluidni miizce a dotazech na médium tietim a poslednim
pilifem responzivniho designu. Ty reaguji na riizné rozméry obrazovek. Tento pilif tedy

poskytuje obrazky v nejlepSim mozném zobrazeni bez ohledu na velikost displeje zafizeni

18],

Zakladnim problémem, ktery tento druhy pilif fesi, je, ze pokud mé webova prezentace

flexibilni rozvrzeni (pouziva fluidni mfizku), musi byt i jeji obsah adaptivni. U textu toho

NS4

tohoto problému existuje nckolik postupl: relativni Sitka, znacka img s pokroc¢ilymi

atributy, znacka picture [3].
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3.1.6.1 Relativni §ifka

Jedna se o zakladni a nejjednodussi feSeni ohledné flexibility obrazkl. V kaskddovych
stylech jsou nastaveny vlastnosti: Sitka na 100% a vySka jako automatickd. Tento postup
sice zajisti adaptivitu, ale prohlize¢ vzdy stahuje cely obrdzek a az poté ho zmenSuje, coz
je nevyhoda z pohledu cerpani dat, jelikoz ina telefon nebo tablet je obrazek stahovan

v prili§ velké nepotiebné kvalite [18].

Prvni moznosti pro feSeni problému uvedeného vyse je ulozeni obrazku na server ve vice
velikostech a nasledné odeslani uzivateli v urCité kvalité v zavislosti na velikosti

obrazovky zatizeni. Druhou moznosti je pouziti vektorové grafiky [18].

Vektorova grafika ne webu

Obrazy kiivkové neboli vektorové grafiky jsou tvotfeny kiivkami a geometrickymi utvary
pomoci vektori, coz jsou matematicky definované kiivky. Vysledny obrazek je tedy
ukladan pouze jako matematicky zapis. Z toho plyne mald naro¢nost na pamétovy prostor
a nezdvislost na rozmérech grafického objektu, z ¢ehoz vyplyva, Ze je lze zmenSovat

1 zvétSovat bez ztraty kvality a zmény velikosti souboru [29].

Nejvice pouzivanym vektorovym formatem pro webové stranky je SVG. Tento format je
vredlu XML dokument, ve kterém jsou matematickym zépisem definovany vektory.
Zasluhou této skutecnosti je obrazek mozné editovat i v poznamkovém bloku a miize byt
indexovan vyhledavaci, jelikoz je strojové ¢itelny. Dalsi vyhodou formatu SVG je moznost
editace pomoci kaskadovych styli nebo JavaScriptu. Nevyhodou SVG a vSech jinych
vektorovych formatl je pouzitelnost pouze pro ilustrované obrdzky, coz jsou loga a jiné

kreslené* prvky [18].

3.1.6.2 Znacka img s pokroc€ilymi atributy

Znacka img je soucasti kodovani webovych stranek téméf od samého zacatku, ale
ptfichodem HTMLS poskytuje nové atributy vhodné piedev§sim pro adaptaci obrazku
riznym Sitkam displeje.

Atribut srcset

Sreset je novy atribut v tagu img. Umoziuje prohlizeci stazeni a zobrazeni jiného obrazku,

nez je uvedeno v atributu src. V responzivnim designu lze tuto funkci vyuZzit k nahrani
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rastru ve vice verzi na server apoté ho stahovat v ur¢ité form¢ pro danou velikost
obrazovky. Zobrazovani riznych verzi probiha na zéklad¢ porovnani Sifky okna prohlizece
s Sitkovymi deskriptory, coz jsou zvolena Cisla nasledovana znakem w, uvedeny za URL
obrazku. Z praktického hlediska by hodnota deskriptoru méla prezentovat a byt rovna
skute¢né Sifce rastru. Do vlastnosti srcset je zpravidla uvadéno vice URL, které se odd¢€luji
carkou. Pokud omezeni pro rozmér okna splituje vice variant rastru, je vzdy dle podminek
tohoto atributu staZen a zobrazen soubor v nejvyssi pfipustné kvalité. To pfinasi pozitiva

v datové uspofte, jelikoz je pokazdé staZzen pouze potiebny rastr [30].

<img src="vychozi.png" srcset="maly.png 600w, stredni.png 900w,
velky.png 1200w">

V ukézce zdrojového koédu (nad odstavcem) je uveden ptiklad zdpisu znacky img
s atributem srcset. Prvni obrazek sndzvem vychozipng je stazen azobrazen pouze
v piipad¢, pokud webovy prohlize¢ nepodporuje zminovany atribut srcset (napiiklad
Internet Explore 11 a nizsi verze), jelikoz zakladni vlastnost src podporuje kazdy bézné
pouzivany prohlize¢. Obrazek s nazvem maly.png je pouzit pro sitku okna prohlizece pod

600 pixeld, stredni.png od 600 do 900 pixeli a velky.png nad 900 pixelt [31].

Mimo jednotky deskriptoru w je pouzivana jednotka x. Ta je aplikovdna pro urceni poctu
HW pixelt na virtudlni pixel (CSS pixel, referenéni pixel apod.), coz je CSS vlastnost
device-pixel-ratio [30] ata je dualezitd pro mobilni telefony s Retina displejem od
spole¢nosti Apple a jim ptibuznym AMOLED u telefonu s operacnim systémem Android,
jelikoZz maji n¢kolikandsobny pocet HW pixelii oproti referenénim pixelim, aje proto
nutné pouzivat rastry ve vyssi kvalit¢ z divodu jemnéjsi miizky displeji s vysokym

rozliSenim [31].

<img src='"vychozi.png" srcset="img.png, imgZx.png 2x'">

V ukazce vyse je uveden zdrojovy koéd znacky img s atributem srcset a deskriptorem
pouzivajicim jednotku x. Obrazek img.png je pouzit na klasickych displejich a img2x.png
je zobrazen na obrazovkach s pomérem poctu HW pixeld : CSS pixelim =2 : 1, naptiklad
Retina displeje. OvSem tento deskriptor slouzi pouze pro bliz§i specifikaci
a individualizaci, jelikoz prohlize¢ zminovany pomér pocita automaticky pii detekci

zafizeni 1v pfipadé¢ pouziti deskriptoru sjednotkou w. Tudiz v kédu uvedeném nize
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prohlize¢ pouzije obrazek velky.png i v ptipad€ malych zatizeni s Retina displejem s CSS
rozliSenim napiiklad 540 pixeld, jelikoZ pies pomér 2 : 1 je vypocitano HW rozliSeni 1080

pixeld, coz prevysuje omezeni 900 pixell pro pouziti rastru velky.png [32].

<img src="vychozi.png" srcset="maly.png 600w, stredni.png 900w,
velky.png 1200w">

Atribut sizes

Tento atribut vyvola urcitou udalost na webovych strankadch pouze v ptipadé€, pokud je
pouzit spolecné s atributem srcset (vychozi vlastnost src nestaci). Proto je ¢asto povazovan

pouze na jeho rozsiteni [31].

Atribut sizes ma dvé zakladni funkce:
* muze nastavit $itku rastru v zavislosti na Sifce okna prohlizece a

e definovat deskriptoru w, ze ma jeho hodnotu porovnévat s hodnotou zadanou

v sizes a nikoli se Sitkou prohlizece [30].

Praktické vyuziti je prezentovano v ukazce zdrojového kodu pod odstavcem. Ten ptikazuje
pro zafizeni s rozliSenim nad 768 pixeld Sitku rastru 300 pixelt. Na zafizenich s menSim
rozliSenim nez 768 pixelll ma obrazek velikost 100 procent Sitky viewportu a je zobrazen
maly.png nebo stredni.png, coz zavisi na porovnani aktudln¢ pouzivané velikosti

obrazovky s deskriptorem.

<img src="vychozi.png"
srcset="maly.png 600w, stredni.png 900w, velky.png 1200w"
sizes=" (min-width: 768px) 300px, 100vw">

3.1.6.3 Znacka picture

Tento HTML element je podporovan pouze nejnovéjSimi prohlizeci a stejné jako tag img
s pokroc¢ilymi atributy src a sizes slouzi pfedevsim k adaptivité obrazku. Zakladni princip

je téméf totozny, ale v detailech se tyto dvé technologie lisi [33].

HTML prvek picture je kontejner, ktery neobsahuje zadné informace o obrazku, ale pouze
zapouzdiuje elementy img asource, v jejichz atributech se nachazeji rizné soubory.

V prvné jmenovaném je uvedena vychozi varianta obrazku a ve druhém alternativa [34].
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V jednom kontejneru picture musi byt pravé jedna znacka img, jelikoz je praveé jeden
vychozi rastr, ale elementl source miize byt nékolik v zavislosti na tom, kolik je tfeba
alternativ. Prohlize¢ pak nasledné zvoli nejvhodnéjsi zdroj, stdhne obrazek a poté ho
zobrazi [35]. Ptiklad zapisu zminovaného kontejneru je uveden pod odstavcem. V ném je
jako vychozi soubor uveden maly.png v img a jeho alternativy jsou stredni.png a velky.png
v source. Prvné jmenovand moznost je zobrazena na displejich od §itky displeje 600 pixela

a druhd od 900 pixeli.

<picture>
<source media=" (min-width: 900px)" srcset="velky.png'">
<source media=" (min-width: 600px)" srcset="stredni.png'">
<img src="maly.png" alt=".">

</picture>

Jak je patrné na kodu uvedeném vySe, pro ureni varianty je nutné pouzit dotazy na
médium, a proto se pro detekci Siiky, resp. zafizeni, pouzivaji CSS pixely a nikoli HW
pixely, jak je tomu pifi pouziti elementu img s atributem srcset, coz je prvni odliSnost
téchto dvou technologii. Druhé diference je, ze HTML prvek source obsahuje i vlastnost
type a v dasledku toho je mozné pouzivat nejen kontejner picture, ale irizné alternativy
obrazka v odlisnych formatech. Naptiklad pfi podpoie prohlizeCem muze byt zobrazen
rastr v novém formatu WebP, ktery je uspornéjsi nez klasické JPG. Pokud tomu tak neni,
je stdhnut a zobrazena vychozi varianta souboru [35]. Tento ptiklad je zobrazen kédem

pod odstavcem.

<picture>
<source type='"image/webp" srcset="img.webp">
<img src="img.png'" alt=".">

</picture>

3.1.7 CSS preprocesory

CSS preprocesor je programovaci jazyk, pomoci néhoz lze rozsifit, resp. vytvofit novou
syntaxi pro zapis klasického jazyka CSS slouziciho k designovani webu. Po napsani kodu

novou syntaxi je CSS kdéd vygenerovan [3].
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Tuto technologii Ize pouzit na zaklad¢ dvou principl. Prvni moznosti je vyuziti technologii
na stran¢ klienta a druhou na strané serveru. OvSem také je mozné obé moznosti navzajem

kombinovat [36].

Pii pouziti technologie na strané klienta je nutné vlastni syntaxi interpretovat az na
samotném webovém prohlize¢i, coz muze znacn¢ snizit rychlost nacitdni webovych
stranek, jelikoz se jednd o velice naro¢nou operaci na vykon. Proto existuji tzv. hlidaci,
ktefi maji za ukol kontrolovat, jestli se dany soubor zménil, a pouze v pfipadé zmény

umozni znovu jeho pteklad [3].

Pfi pouzivani technologii na strané¢ serveru je nutné na server instalovat knihovnu
s kompatibilnim kompilatorem. Pfi zmén€ souboru dochdzi k automatickému piekladu
a vygenerovani klasického kodu kaskadovych styla. Tento zptisob tolik nezatézuje webovy
prohlizeCe, aproto neomezuje rychlost nacitdni, ale nevyhodou miize byt instalace

kompilatoru [3].

3.1.7.1 Typy CSS preprocesori

CSS preprocesort je ve svété webového designu mnoho. Ve vétSing piipadi se lisi pouze
ve své syntaxi. Nejcastéji se ovSem v praxi iv odborné literatuie vyskytuji predev§im

pouze 2 preprocesory — LESS a SASS [37].

LESS

Jak je jiz psano vySe, CSS preprocesor LESS je jeden z nejpouzivanéjsich. Umoziiuje
pieklad do klasického koédu kaskadovych styli pomoci technologii na strané serveru

i klienta [38].

LESS pouziva deklarativni zapis kodu, coz znamend, Ze je podobny deklarativni povaze
zapisu klasického jazyka CSS. Je tedy pomérné jednoduchy i pro zacatecniky, a neni proto

slozité prejit z kaskddovych stylt na preprocesor LESS [38].

SASS

SASS se od LESS lisi predev§im v imperativnim zapisu [36]. Z tohoto divodu se vice
podoba spise jazyklim Ruby nebo PHP anikoli béznému CSS. K pouzivani tohoto

preprocesoru je nutné instalovat skriptovaci jazyk Ruby [39].
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SASS je mozné zapisovat pomoci dvou syntaxi — tou prvni je ptivodni SASS a druhou je
SCSS (Sassy CSS), ktera pftisla pozdéji. Ta je piehlednéjsi, a proto ivhodnéj$i pro

zacateCniky, ktefi s timto preprocesorem zacinaji [39].

Ostatni CSS preprocesory

Ackoli jsou nejcastéji pouzivanymi CSS preprocesory SASS a LESS, jsou pouzivany
1jiné. Alespon nékolik z nich je uvedeno v nasledujicim vyctu: Stylus, Myth, Clay, DtCSS,
CSS-Crush nebo Rework [37].

3.1.7.2 Pouziti CSS preprocesori

Tento nastroj je pouzivan predevsim k ulehceni zapisu slozitych a rozsdhlych kaskddovych
styli, které se stavaji nepfehlednymi, coz umoziuji vnoiené definice. Mimo to také
umoznuji pouziti proménnych matematickych vyrazli, mixinli, nebo pracovat s barvami

[40].

Vnoiené definice

Vnotené definice slouzi pfedevsim k ulehceni zapisu slozitych a rozséhlych kaskaddovych
styli [3]. V ukdzce pod odstavce je uveden rozdil mezi klasickym CSS (vlevo) a LESS

preprocesorem s pouzitim vnofenych definic.

.box { .box {
width: 50%; width: 50%;
}
.box .text { .text {
font-size: 20px; font-size: 20px;
}
.box .text p { p{
padding: 5px; padding: 5px;
} }
}
}
Proménné

Moznost deklarace proménnych je obrovskym piinosem preprocesorti oproti klasickym
kaskddovym stylim. Proménné je deklarovana na zacatku dokumentu (v pfipadé LESS

pomoci znaku @) a ptipadnd editace je pak provedena na vsech mistech, kde je pouzita.
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Vyse zminéné 1ze tedy napiiklad pouzit pro hromadnou zménu velikosti pisma nebo barvy
[36], jak je uvedené v ptikladu pod odstavcem (vlevo CSS bez pouziti proménné a vpravo

LESS). Neni tedy nutné kazdy vyskyt editovat postupné manualng.

p{ @font-color: #000000
color: #000000;,
} P
color: @font-color;
hl { }
color: #000000;,
} hl {
color: @font-color;
}
Matematické vyrazy

Pomoci preprocesori je mozné provadét zakladni matematické operace, jako je scitani
odcitan, nasobeni a déleni. Ty lze pouzit naptiklad pro vypocet pixelti nebo jiné jednotky,
kuptikladu i1 koédu barvy [36]. Zapis matematickych vyrazti pomoci LESS je zobrazeny

v kodu pod odstavcem.

@base: 30px;,

@width-cell: (@base * 2;
@height-cell: (@base + @width-cell;
color: #222222 + #111111;

color: @base-color * 4;

Mixin

Mixin umoziiuje ve své podstaté pfedavani vlastnosti jedné tiidy jiné. Trida tedy mlze byt
automaticky rozsifena o dalsi vlastnosti. Cely princip je zaloZen na tom, ze se zaloZzi tiida
s urCitymi vlastnosti a ta je poté celd vloZzena do nové tfidy a tim jsou pieddny parametry

[38]. Princip je zobrazen na piikladu kodu pod odstavcem, kde tiidy blockl a block2

piijimaji vlastnosti od tfidy border. Zapis LESS je uveden vlevo a CSS vystup vpravo.

.border { .blockl {
border-top: lpx solid; Background-color: #fff;
border-bottom: 5px solid; border-top: lpx solid;
} border-bottom: 5px solid;
}
.blockl {
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background-color: #fff; block2 {

.border;, border-top: lpx solid;
} border-bottom: 5px solid;
}
.block2 {
.border;,

Prdace s barvami

CSS preprocesor umoziuje provadét s barvami rtizné operace — zesvétleni, ztmaveni,
zvétSeni/zmenseni prihlednosti, zména odstinu atd. Je mozné pracovat se samotnou barvou
nebo proménnou a v ni ulozenou barvou [36]. Priklad, ktery urcitou barvu zesvétli o 10%

u nadpist prvni Grovné, je zobrazen pod odstavcem.

@color: #000000;,

hl {
color: lighten (@color, 10%);

3.1.7.3 Porovnani zakladni syntaxe CSS preprocesori

Pro komparaci jsou vybrany preprocesory LESS a SASS, jelikoz se jednd o nejcastéji
pouzivané nastroje a maji odliSnou syntaxi, deklarativni a imperativni. V porovnani je pro
SASS pouzita novéjsi syntaxe SCSS. Ve vétsin€ piipadil jsou zépisy velice podobné a lisi

se pouze v zastupném znaku.

Proménné

Pomoci LESS je proménnd deklarovana znakem @, za kterym je napsan nazev proménné.
U SASS, resp. SCSS, je jediny rozdil — namisto @ je pouzit znak §. Zbytek se nikterak od
sebe nelisi [37]. Deklarace proménné font-color ajeji pouziti je zobrazeno v kodu pod

odstavcem (vlevo LESS, vpravo SCSS).

@font-color: #000000; Sfont-color: #000000;,
p{ p{

color: (@font-color; color: (@font-color;
} }
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Mixin

V ptipadé SCSS neni mozné definovat tfidu a tu nasledné zaradit do nové tridy, jako je
tomu u LESS. Zde je zapis obsahlejsi. Pfi definovani mixinu je nutné pouzit @mixin a jeho
vlozeni provést piikazem @include [37]. Piiklad je uveden niZe (vlevo LESS, vpravo

SCSS).

.border { @mixin border f{
border-top: lpx solid; border-top: lpx solid;
border-bottom: 5px solid; border-bottom: 5px solid;
} }
.blockl { .blockl {
background-color: #fff; background-color: #fff;
.border;, @include border;,
} }
.block2 { .block2 {
.border;, @include border;,
} }

3.1.8 CSS reset a CSS normalizace

Soubory CSS reset a CSS normalizace jsou soubory napsané v jazyce CSS. Jejich hlavni
ukol je uprava defaultnich styli nckterych elementi v HTML dokumentu, které jsou
nastavené ve webovych prohlizecich. Tim je zabezpeCeno, Ze pii designovani webu se
nevyskytuji vychozi (n€kdy nezadouci) styly. V piipadé CSS resetu jsou vSechny hodnoty
styld nastaveny na 0 a u normalizace jsou nékteré vychozi uzite¢né vlastnosti zachovany,

pfipadné upraveny [41].

Mezi nejpouzivanéjs$i CSS resety a normalizace lze zatadit: Yahoo! (YUI 3) Reset CSS,
Eric Meyer’s ,,Reset CSS* 2.0, Universal Selector "*” Reset, HTMLS5 Doctor CSS Reset

nebo Normalize.css 1.0 [12].

3.1.9 Framework

Obecné plati, ze framework je struktura uréena k tomu, aby slouzila jako podpora nebo
pravodce pro budovani néceho, co samotny framework rozSifuje na néco uzitecného.

V pocitatovych systémech je framework ve vétSin€ piipadi vrstvenou strukturou, na
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jejimz zékladu mize byt vytvoren software. Nékteré¢ frameworky pocitacovych systému
také zahrnuji skutecné programy, specifikuji programovaci rozhrani nebo nabizeji

programovaci néstroje pro jejich samotné pouziti [42].

3.1.9.1 Typy frameworki

V oboru tvorby webovych stranek a obecné v informacnich systémech existuji dva typy,
které se pouzivaji: backend a frontend. Toto rozdéleni je zavislé na tom, zde ma byt

framework vyuZzivéan pro prezentacni vrstvu nebo aplika¢ni/logickou vrstvu [42].

Backend frameworky slouzi pfedev§im pro programdtory pracujici sjazykem PHP
a databdzemi. Naproti tomu frontend frameworky jsou urcené pro designéry, kteti pracuji
predevsim s jazyky HTML, CSS a JavaScriptu. Tyto nastroje pro usnadnéni prace se

nazyvaji CSS frameworky [43].

3.1.9.2 CSS frameworky

Jednd se osadu nastroji vytvoifenych ze standardizovanych kédd HTMLS, CSS3
a JavaScritpu. Jejich hlavnim cilem je pomdhat designerim pii kdédovani webovych
stranek tim, ze neni nutné webové stranky vytvaret Gpln€ od zacétku, jelikoz jsou v ném
obsazeny jiz zédkladni prvky pro snadné rozvrzeni webovych stranek is odliSnym
vzhledem pro mobilni telefony a tablety. Tim je zrychlen cely proces prototypovani

a vyvoje webti [43].

Obvyklé komponenty CSS framework jsou:

* CSS zdrojovy kod pro vytvofeni miizky — umoziuje vyvojafi umistit rizné prvky,
které vytvateji design stranek jednoduchym a vSestrannym zpisobem,

* definice typografického stylu pro prvky HTML,

* feSeni piipadi nekompatibility prohliZzece, aby se stranky zobrazovaly spravné ve
vSech prohlize¢ich a

* vytvofeni standardnich tfid CSS, které mohou byt pouzity ke stylu pokrocilych

komponent uzivatelského rozhrani [43].
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3.2 Analyza CSS frameworki

Analyza a vybér CSS frameworku je provadéna metodami vicekriteridlni analyzy variant.
Pomoci ni lze urc€it néstroj, ktery je klasifikovan jako nejlépe hodnocend kompromisni

varianta.

3.2.1 Vicekriterialni analyza variant (VAV)

Vicekriterialni analyza variant fesi problematiku vybéru jedné nebo vice variant z mnoziny
ptipustnych alternativ klasifikovanych podle kritérii. ReSeni je nejlépe hodnocenym
kompromisem na zakladé vSech kritérii. Na zaklad¢ variant a kritérii 1ze sestavit kriterialni

matici Y=(yjj), jejiz prvky jsou tvofeny hodnocenim i-té varianty podle j-tého kritéria [44].

Obrazek 14: Kriterialni matice

f, f, ... f
8 Yu Yi2 - Yk
A (Y21 Yoo - Yo
ap Ypl yp2 oo ypk
Zdroj: [46]

Kritéria mohou mit minimalizaéni nebo maximaliza¢ni charakter, coz =zalezi na
skute¢nosti, zda usilujeme o vysoké nebo nizké hodnoty. Kazdé¢ kritérium muize mit jinou
relativni diilezitost (preferenci) vici ostatnim. Tuto podstatu zajiStuje vaha kritérii, kterou
lze vyjadrit ¢islem z intervalu 0 az 1. Ke stanoveni vah isamotnych kritérii je potfeba
pfistupovat co nejobjektivnéji. K ur€eni vah je mozné pouzit Saatyho metodu. Tato metoda
je presnéjsi nez ostatni, jelikoz na zdklad¢é kardindlni informace zohlediluje irozestupy
mezi jednotlivymi vadhami, na coz jiné metody vychazejici ze Zadné, nomindlni nebo
ordinalni informace neberou zietel [45]. K samotné analyze jsou nasledné pouzity metody

AHP a vazeného souétu.

3.2.1.1 Saatyho metoda

Saatyho metoda je zaloZena na parovém porovnani dilezitosti objektl. Provadi se ve

dvojrozmérné tabulce tzv. Saatyho matici, kde jsou v fadcich a sloupcich zapsané
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hodnocené prvky, které jsou nasledné¢ hodnoceny porovnanim kazdy s kazdym, k cemuz
slouzi stupnice celych Ccisel nabyvajicich hodnot 1 (rovnocennost) az 9 (absolutni
preference). Standardné jsou pouzivany pouze Cisla 1, 3, 6, 7, 9 — jejich definovani je

nasledné:

* 1 -iajjsourovnocenna,

e 3 -ijeslabé preferovano pied j,

* 5—ije silné preferovano pied j,

* 7-ije velmi siln¢ preferovano piedj a

* 0 -ije absolutné preferovano pred ;.
OvSem je mozné vyuzit imezistupné 2, 4, 6a 8pro jemnéjsi rozliSeni preference
a dispreference. Pfi postupném porovnavani jsou objektim ptifazovany hodnoty dle

vnimané dulezitosti [45].

Saatyho matice je ¢tvercova a recipro¢ni, coz znamena, ze pii porovnani prvki je do pole
na fadku preferovaného zapisovano celé ¢islo 1 az 9 a naopak do pole na dispreferovaném
prevracend hodnota (naptiiklad 1/9). Jelikoz na diagondle jsou srovnavany dva stejné

objekty, je hodnota daného pole rovna 1 (viz. obrazek €. 15)

Obriazek 15: Saatyho matice

/i 1 S; Tt S
_f‘: 1512 ]. e Swt
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Zdroj: [46]

Po vyplnéni cel¢ matice je mozno odvodit vdhy jako normalizovany geometricky pramér
radkl. Geometricky primér lze spocitat jako x-tou odmocninu sou¢inu vSech prvkl na
daném ftadku, kde xje pocet prvkl na fadku. Néslednd normalizace je provadéna

vydélenim jednotlivych priimért jejich celkovym souctem [44].
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3.2.1.2 Metoda AHP

Metoda AHP (Analytic Hierarchy Process) byla navrzena profesorem Saatym v roce 1980.
Tato metoda se snazi o zjednoduSeni slozitych rozhodovacich probléma rozkladem
slozitych nestrukturovanych situaci na jednodu$si komponenty do n¢kolika Grovni, ¢imz
vytvaii hierarchicky systém [46]. Na trovni 1je vzdy cil analyzy. Na urovni 2 jsou
kritéria, ktera hodnotime podle stanoveného cile. Tedy jakou mérou pfispéji k naplnéni
cile. Tato mira je ur€ena vahami kritérii. Na 3. arovni jsou varianty, jez jsou kvalifikovany

na zaklad¢ vSech kritérii, také pomoci vah. Lze pridavat i dalsi urovné [44].

Obrazek 16: Schéma metody AHP

Cil analyzy Uroveti 1

Kritérium 1 Kritérium 2 Kritérium 7 Uroveti 2

Varianta 1 Varianta 2 Varianta m Uroveii 3
Zdroj: [46]

Metoda AHP je zalozend na postupném pierozdélovani preferenci (vah) napfi¢ celou
hierarchickou strukturou. Uroveii 1 ma vzdy vahu 1. Tato preference je rozdélena mezi
kritéria na 2. urovni a nasledné se vaha jednotlivych kritérii rozdéluje mezi varianty na
3. Urovni [44]. Timto zptsobem metoda AHP postupné pfitazuje jednotlivym
komponentam jejich diilezitost. Na kazdé tirovni je vhodné pro vétsi presnost pouzit déleni
preferenci Saatyho metodu parového porovndni. Pro rozdéleni vah z 2. na 3. Groven se
porovnéavaji hodnoty variant vramci daného kritéria anésledné se vypoctena
normalizovand vadha varianty vynasobi normalizovanou véhou kritéria, podle které¢ho je
praveé provadéna komparace [45]. Po rozdéleni vSech preferenci se setou vahy kritérii pro
kazdou variantu. Poté je vybrdna varianta s maximalni preferenci, tedy nejvyssiho

dosazeného souctu.

3.2.1.3 Metoda vazeného souctu

U kazdé varianty lze také ohodnotit, jaky pfinasi dil¢i uzitek na zékladé¢ daného kritéria.
Tyto dil¢i uzitky je mozno sloucit do celkového uzitku varianty a podle toho jednotlivé

alternativy porovnat. Pro metody pracujici na tomto principu ovSem plati podminka, ze

44



data musi v kriteridlni matici nabyvat pouze ¢iselnych hodnot. Piipadné slovni hodnoceni
kritérii je tedy tfeba pfevést na odpovidajici hodnoceni ¢iselné. Na tomto principu pracuje

mimo jiné i metoda vazeného souctu.

Zakladem pro tuto metodu je urceni ideélni varianty H s ohodnocenim (h;,....,h,) slozenou
znejlepSich hodnot kritérii a bazélni varianty D s ohodnocenim (dj,...,dn) slozenou
z nejhorsich hodnot kritérii. Nasledné se vytvoii standardizovana kriterialni matice dil¢ich
uzitkd R. Hodnota dil¢iho uZitku rj; tedy i-té varianty podle j-tého kritéria 1ze vypocitat

podle vzorce:
¥y —d;
r, = #
i~ dj _
Celkovy uzitek i-té varianty je vypocten jako soucet dilC¢ich uZzitkli pomoci skalarniho

soucinu standardizované matice a vektoru vah, tedy vahy vSech kritérii. Za nejlepsi

variantu je zvolena ta, jejiz celkovy uzitek je nejvyssi [44].
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4 Vlastni prace

V této casti diplomové prace je nejprve proveden vybér CSS frameworkil a posléze jsou
tyto nastroje analyzovany pomoci vicekriteridlni analyzy variant. Na zavér této Casti je
aplikovan vybrany néstroj, ktery je v analyze kvantifikovan jako nejlépe hodnocend

kompromisni varianta.

4.1 Analyza CSS frameworku

Analyza je zahajena stanovenim kritérii a nasledné jim jsou piidéleny véhy Saatyho
metodou. Poté je proveden vybér a charakterizovani CSS frameworkd. Posléze jsou
zvolené softwary analyzovany pomoci vicekriteridlni analyzy variant, konkrétné metodami

AHP a vazeného souétu.

4.1.1 Stanoveni kritérii

V rozhodovacim procesu hraje klicovou roli volba kritérii. Na jejich zéklad¢ jsou
vyhodnoceny varianty. Samoziejmé je mozné vybrat mnoho riznych kritérii pro hodnoceni
CSS frameworkl, ale z diivodu orientace této prace jsou zvolena predevsim kritéria se
zaméfenim na responzivni design a layout webovych stranek podle dle subjektivniho
postoje autora prace vychazejiciho zejména z vlastnich pracovnich zkusenosti a konzultaci

s dvéma odborniky z praxe, ktefi se zabyvaji designem webovych stranek.

Pokud jde o vyvojate, jedna se piredev§im o jednoduchou implementaci CSS framework.
Déle je nezanedbatelnym prvkem dokumentace, kterd usnadituje vyvojaiim vytvofit web.
Také je velice zajimava podpora CSS preprocesorii. Pro vyvojafe je zna¢nou vyhodou,
pokud je mozné stdhnout zdrojovy kod stylti frameworku v preprocesorech a s tim spojené
ptizptsobeni neboli customizace, zejména u rozsahlych frameworkl jako je Foundation
nebo Bootstrap a dal$i. Unich jsou jednotlivé upravy defaultniho nastaveni pomoci
klasickych CSS styld pomérné¢ zdlouhavy proces. Dale je velmi dilezitd podpora
prohlizec¢l, zejména pro uzivatele, ktefi pouzivaji starsi verze nékterych prohlizect. Mimo
uvedené problematiky je podstatnd ipodpora riznych funkci, napiiklad responzivni

navigace nebo slideru. Konkrétni kritéria a jejich popis jsou uvedeny nize.
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Velikost frameworku

Velikost frameworku je dilezita zejména kvili mobilnimu pfipojeni, kdy kvili omezeni
FUP je podstatny téméf kazdy objem dat. Mimo to taky ovliviluje rychlost nacitani
webovych stranek. Proto je dulezité, aby byl objem dat celého CSS frameworku co
nejmensi. Do velikosti je zahrnut kompletni objem dat obsahujici vychozi nastaveni
frameworku. Jedna se tedy predevsim pouze o CSS soubor s kaskadovymi styly a nékdy

také JS s JavaScriptem.

Implementace

Toto kritérium je zaméfeno predevSim na jednoduchost implementace, podporu
balickovych systémi a pocet zplsobu, jakymi Ize framework implantovat dle oficialnich

webovych stranek jednotlivych nastroji. Konkrétné jsou klasifikovany tfi moznosti.

Kromé vychoziho zpiisobu, ktery se ve vétsing ptipada snazi o co nejvetsi datovou tsporu
a obsahuje pouze tedy CSS soubor s kaskadovymi styly a nékdy JS s JavaScriptem, je
v analyze zohlediiovdno, zda je také moznost implantace pomoci CSS preprocesoru.
Posledni moznost pro pouziti frameworku, kterd je v rdmci tohoto kritéria klasifikovana, je
pies CDN server. Pomoci ného se zvySuje rychlost nacitani stranek, jelikoz se pfi prvni
navstéveé urcitych webovych stranek framework stdhne awulozi do cache webového
prohlizece. Pti dalSich néavstévach se tedy nemusi zdrojové soubory nastroje stahovat,

a proto je zrychleno nacitani webovych stranek

Dle tohoto kritéria je dale velmi podstatné zohlednit i dokumentaci. Ta mize velmi
zjednodusit samotnou implementaci, pokud je kvalitni, rozsahla, popisujici komponenty,

obsahuje doporucenti, tutoridly nebo instruktazni videa.

Customizace

Dle tohoto faktoru je hodnoceno ptfedevsim z hlediska moznosti stazeni CSS frameworku
i ve verzi podporujici minimalné jeden CSS preprocesor. Pomoci nich je mozné provadét
hromadné upravy jednotlivych styli na celém webu zaroven. Dale je také zohlednéna
podpora samotné customizace pied stazenim frameworku. Tedy zda je mozné vybrat
jednotlivé komponenty nebo nastavit jejich vlastnosti na domovské strance frameworku

a az poté stahnout upravenou variantu, nebo zda je mozné stahnout pouze jednu verzi.
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Miizka
Zde zalezi ptedevSim na tom, kolika sloupcové je vychozi mfizka. Velice dobfe jsou

hodnoceny varianty, které maji dvanactisloupcovou miizku (viz. literarni reSerSe,

podkapitola Fluidni mtizka).

Zlomové body

Vhodné vytvoiené breakpointy jiz ve vychozim nastaveni frameworku mohou zjednodusit
praci pii tvorbé responzivniho designu. Pokud je dostupny framework ijako varianta
s CSS preprocesorem, je vétSinou mozné zlomové body vytvofit vlastni ¢i defaultni
editovat. V n¢kolika malo pfipadech je mozné tyto operace provadét u systému ibez
preprocesoru. Proto je hodnocen piedevsim pocet breakpointli a hodnota (tedy umisténi),
jak moc se tyto veli€iny pfiblizuji idedlnimu rozvrzeni (viz. obrazek ¢. 12), popiipadé
moznost jejich vytvatfeni ¢i editace predevSim u néstroji, které nemaji idealni rozvrzeni.
Tudiz zda je mozné provadét avizované operace pouze s preprocesorem, bez n¢j nebo

viubec

Navigace

Obvykly problém, ktery vyvojaii potiebuji vyfesit pii vytvareni webovych prezentaci, je
vyvoj responzivni navigace. Ta je podstatna pro prohlizeni obsahu na webovych strankach.
Standard je, Ze tyto navigacni panely se u zafizeni s malym rozliSenim obrazovky zméni na
jedno tlacitko, které po aktivaci kliknuti zobrazi jednotlivé polozky menu, a tak nezabira

na webu piili§ mista

Proto je dle tohoto kritéria hodnoceno predevsim to, zda se tento typ naviga¢niho panelu
u jednotlivych CSS frameworkti vyskytuje, a pokud ano, tak irozsah moZnosti jeho

nastaveni a kvalita zobrazeni.

Responzivita obrazkii

Vysoce diskutované téma v odvétvi responzivniho designu webovych stranek je pouzivani
obrazkd. Vyvojafi se pii praci setkdvaji s nckolika zasadnimi problémy. Patii mezi né
napiiklad zvoleni vhodnych rozmérti pouzivanych rastrl, jejich objemova naro¢nost nebo

jejich rozliseni.
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Vzhledem k vySe uvedenym problémim je hodnoceno, zda CSS framework obsahuje
feSeni pro responzivitu médii a na jaké urovni. Napiiklad zda dochazi ke stazeni pouze
potfebného rastru, nebo jsou stazeny vSechny verze, coz je nevhodny zpusob, jelikoz

row

nepiinasi Zadnou datovou sporu.

Carousel

Carousel neboli slider je prolinani jednotlivych obrazii pomoci riznych efektti. Pouziva se
predevsim v hlavicce webovych prezentaci. Ackoli slider piestava byt pomalu trendem na
poli responzivniho designu, je stale ze strany klientlh pomérné ¢asto vyzadovan, jelikoz je
zde mozné do zdhlavi vméstnat vice hlavnich informaci. Funkcionalita carouselu je
vétSinou zabezpecena pomoci skriptovaci jazyka JavaScript. Ten ale nema podstatny vliv
na jeho zobrazeni. Proto se samotna funkcionalita nebere v potaz, ale hodnoceno je pouze
pritomnost ¢i absence carouselu a kvalita jeho zobrazeni, zejména na riznych mobilnich

zafizenich.

Podpora prohliZeci

Pro vyvojate je podpora webovych prohlizect dilezita. Proto je podstatné toto kritérium
neopomenout pii analyze. V jeho ramci je zohlediiovana podpora péti aktualnich i starSich
verzi nejvice rozsifenych webovych prohlizecti (Google Chrome, Safari, Mozilla Firefox,
Internet Explorer/Microsoft Edge a Opera), ktera je uvedena v grafu ¢. 2 pod odstavcem.
Podpora starSich verzi se tykd zejména prohliZzece Internet Explorer, ktery je pro vyvoj
webovych prezentaci velmi specificky a je stadle pomérné ¢asto pouzivan, zejména mezi

starSi populaci.

X o

Graf 2: Pét nejvice vyuZivanych webovych prohliZeci v procentech

Chrome 58.8%

Safari 14.5%

Firefox 9.3%
Internet Explorer & Edge 8.0%
Opera 4.0%

Zdroj: [46]
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Glyfy

Jelikoz uzivatelé zacinaji pozadovat piehledné webové stranky, kde neni pfili§ textu,
zacinaji se nékteré textové prvky nahrazovat nebo dopliiovat ikonami charakterizujici dany
textovy element. Pfitomnost takovych ikon tedy mize designérovi znacn¢ ulehcit praci na

webovych strankach.

V ramci tohoto kritéria je zejména klasifikovano, zda CSS framework ve vychozi verzi
obsahuje sadu takovychto ikon (piktogramil) zndmych jako glyfy, tedy jejich pocet. Jedna

se tedy o kritérium kvantitativniho charakteru.

4.1.2 Charakteristika variant dle Kritérii

Pro analyzu jsou vybrany CSS frameworky Bootstrap, Foundation, Skeleton, Kube
a Materialize. Hodnoty kritérii kvantitativni povahy, tedy velikost frameworku a glyfy, jsou
ziskany z volné dostupnych zdrojl. Kvalitativniho jsou klasifikovana na zaklad¢ vlastnich
zkuSenosti feSitele s vybranymi nastroji a dikladné studii dokumentaci k danym
systémim. V nasledujicich podkapitolach jsou vybrané nastroje jednotlivé a postupné
klasifikovany podle vSech hledisek uréenych pro analyzu. Tabulka 4 uvadi vSechna
hlediska pro porovnavani véetné jejich jednotek. Mira bodového ohodnoceni miize nabyvat

hodnot od 1 do 10, kde 1 je nejhorsi a 10 nejlepsi.

Kromé kvantitativnich kritérii velikost frameworku s maximalizaénim charakterem a ikony
s minimalizacnim  charakterem  jsou vSechna stanovend kritéria  kvalitativni

s maximaliza¢nim charakterem.

Tabulka 4: Kritéria pro analyzu

Cislo Kritérium Jednotky
1 Velikost frameworku kB
2 Implementace
3 Customizace
4 Mrizka
5 Zlomové body bodové
6 Navigace ohodnoceni
7 Responzivita obrazkd
8 Carousel
9 Podpora prohlizect
10 Glyfy ks

Zdroj: Vlastni zpracovani
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4.1.2.1 Bootstrap

Bootstrap je pokrocila frontendova struktura, kterd slouzi nejen k vyvoji responzivnich
webl. Tento framework byl pivodné vytvofen vroce 2010 Jacobem Thorntonem
a Markem Ottou pro lepsi implementaci a vyvoj internich nastroji na Twitteru. O rok
pozdéji byl tento nastroj vefejné poskytnut vS§em vyvojartim jako open source. Nejnovesi
verzi ke stazeni je Bootstrap, verze 4.0, ale ta je v dob¢ psani prace dostupnd pouze ve
formé beta. Proto je pro analyzu zvolena posledni dostupna klasickd plnd verze, coz je

varianta 3.3.7.

Velikost frameworku

Velikost: 177 kB

Implementace

Na oficialni webové strance je Bootstrap k dispozici ve tech, respektive ¢tyfech, verzich,
jelikoz kromé vychozi verze a ptes CDN server je mozno nastroj ziskat se dvéma riiznymi
CSS preprocesory, konkrétné SASS a LESS. Bootstrap je podporovan balickovymi

systémy Bower, npm a Composer.

Dokumentace obsahuje tutoridly s ptiklady, které slouzi pro uvodni obeznameni
s frameworkem Bootstrap. Na domovské strance néstroje jsou také hotova feseni. Dale je
zde uveden detailni ptehled o systému miizky, tabulkach, formulafich, glyfech, navigaci
a dalSich komponentach tohoto nastroje. Také jsou k dispozici piirucky pro pouziti
JavaScriptu a CSS preprocesort LESS i SASS, ale schazi instruktazni videa a moznost

zkousSeni kodu jednotlivych komponent online.
Hodnoceni: 8 bodii

Customizace

Framework podporuje customizaci tfemi zplsoby kromé manudlni editace v CSS
souborech. Prvni moznost je nacteni konfiguracniho souboru apoté automatické
vygenerovani kodu. Druhy zpasob spocivda ve vyplnéni formulafe se seznamem
jednotlivych komponent na domovské strance Boostrapu, kde je mozné nastavit barevné
proménné, typografii, barvu pro jednotlivé komponenty, tabulky, barvy tlacitek, formulate,

zlomové body pro dotazy na médium nebo jiné nastaveni a poté nechat vygenerovat
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editovanou verzi frameworku s vybranymi komponentami a jejich editovanymi atributy.

Tteti moznosti je stazeni nastroje s jednim ze dvou preprocesort a poté provadet editaci.
Hodnoceni: 10 bodu

Myiitka

Vychozi nastaveni miizky je nadefinovano na pocet dvanacti sloupci, ale je mozné

nastavit jakykoli pocet sloupcli v customizaci na domovské strance a stazeni editované

verze nebo pomoci preprocesoru.
Hodnoceni: 10 bodii

Zlomové body

Zlomové body jsou ve vychozim nastaveni obsaZeny tfi, konkrétn¢ 768px, 992px
a 1200px, coz umoziuje vytvaret odlisny vzhled pro Ctyfi rizna zatizeni (0-767px, 768-
991px, 992-1199p, 1200px a vice). Pro idedlni rozmisténi zlomovych bodi tedy schazi

breakpoint na trovni 600px (viz. obrazek ¢. 12).

Ve verzi frameworku s CSS preprocesorem je sice mozné breakpointy vytvaret, ale jelikoz
s touto operaci pti vyvoji ndstroje pravdépodobné nebylo pocitdno, neni ve zdrojovych

souborech nic pfipravené, a je tedy pomérné komplikovana.

Ovsem je mozné editovat pozici breakpointd jednodusSe nejen ve verzi s preprocesorem, ale
ina domovské strance frameworku a poté stdhnout upravenou verzi nastroje. Takto
jednoduchou editaci nabizi jako jediny z vybranych systéma. Napiiklad je mozné
ptedefinovat breakpointy na hodnoty 600px, 900px a 1200px. Tyto hodnoty by mély byt
pln¢ dostacujici pro vyvoj webovych stranek. Ipfes neidedlni vychozi rozvrzeni

breakpointt fesitel hodnoti Bootstrap vysokym hodnocenim z diivodu jednoduché editace.
Hodnoceni: 8 bodii

Navigace

Bootstrap obsahuje komponentu slouzici k vytvofeni plné responzivni navigace. Ma
pfipravenou jasn¢ definovanou struktura, kterd je doplnéna hotovymi kaskadovymi styly

a skripty zajist'ujicimi funkénost samotného panelu.

52



Responzivita menu je zde feSena tak, ze se pfi urcité Siice displeje vSechny odkazy skryji
a navigacni menu je nasledn¢ zobrazeno vyjetim svrchu displeje po kliknuti na tlacitko

(viz. obrazek ¢. 17).

Obrazek 17: Responzivni naviga¢ni panel framewroku Bootstrap (nahofe verze pro desktopy, dole verze pro

telefony)
Brand Home Link Link

Brand = Brand —

Home
> Link

Link

Zdroj: Vlastni zpracovani

Slabinami jsou absence moznosti editace vychoziho feSeni uspofadani rozlozeni polozek
v menu pii prohlizeni webu na zafizenich s mensimi obrazovkami nebo zvoleni zobrazeni

responzivniho naviga¢niho panelu formou vyjeti z boku obrazovky.
Hodnoceni: 7 bodii

Responzivita obrazkii

Responzivita obrazkl je u Bootstrapu feSena dvéma zplsoby. Prvni moznosti je danému
rastru pfifazeni ttidy img-responsive, ktera zpisobi promeénlivost velikosti objektu

v zavislosti na rozmérech obalového elementu.

Druhou mozZnosti je vytvoifeni obrazku v né€kolika variantach pro konkrétni zatfizeni a poté
dané verze rastru skryt ttidou hidden-X nebo zviditelnit tiidou visible-X., kde X prezentuje

urcité zafizeni v zavislosti na zlomovych bodech.

At je zvolena prvni nebo druhd moznost, nedochézi k zadné datové tspore, jelikoz je bud’
pouzivan jeden objekt s variabilni velikosti pro vSechna zatfizeni, nebo je pouzivano vice
verzi, ale jsou stahovany vSechny formy rastru, které jsou na urcitych zafizenich pouze
skryvany. U obrazkli s velkou datovou néro¢nosti je tedy vhodné pouzit spiSe znacku
picture nebo nové atributy elementu img nez defaultni moznosti CSS frameworku

Bootstrap.
Hodnoceni: 5 bodii

53



Carousel

V probiraném nastroji maji vyvojati ptipraveny prvek nazyvany Carousel. Jeho soucasti je
iprostor pro responzivni titulek obrazku, ale v pfipadé pouziti delSiho textu je
problematické zobrazeni na mensich mobilnich zafizenich. Editace jeho velikosti neni
osetfena ve vychozich zdrojovych souborech, aje proto nutné tuto skutec¢nost opravit

pomoci dotazd na médium.

Dalsi slabinou komponenty Carousel je, ze ve vychozim nastaveni obraz vzdy pokryva
celou Sitku obalového elementu ajeho vySka je dopocitdvana podle pomeéru stran
puvodniho rastru. Nedochazi tedy k ptizptisobeni. Z toho vyplyva, ze pokud se pouziji
k vytvoteni slideru obrazky sriznymi rozméry, nebude jednotny vzhled jednotlivych
polozek carouselu. OvSem tato skutecnost se vyskytuje prakticky témét ve vSech sliderech,
které jsou dostupné. Tudiz ji nelze povazovat za velky nedostatek. Navic je mozné této
slabing¢ predchazet tim, ze rastry do carouselu uzivatel pfipravi vSechny ve stejnych

rozmérech.

Také je dulezité¢ zminit, ze Bootstrap ve vychozich zdrojovych souborech ma k dispozici
pouze jeden efekt carouselu. Pro jiné animace je nutny pokrocily zasah do kaskddovych

styld a v n¢kterych ptipadech i1 JavaScriptu.

Ovsem dle ndzort fesitele jsou zminéné nedostatky drobnosti, které pii pouziti obrazkt pro
slider ve stejnych rozmérech nijak neovlivituji kvalitu responzivniho designu webové
stranky. Proto ipfes tyto drobné nedostatky je ndstroj Bootstrap klasifikovan pomérné

vysokym hodnocenim.
Hodnoceni: 8 bodii

Podpora prohliZeci

Podpora je zaruCena pro vSechny aktualni verze prohlizecd, dle kterych je kritérium
hodnoceno, kromé Safari pro OS Windows. Internet Explorer je sice podporovan uz od
verze 8, ale pro dotazy na médium je tfeba importovat Respond.js nebo jinou knihovnu pro

jejich funkénost a neni zaruc¢ena podpora vétsiny prvktt CSS3 a HTMLS.

Hodnoceni: 9 bodii
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Glyfy

Pocet: cca 260 ks

4.1.2.2 Foundation

Foundation je CSS framework firmy ZURB, kterd se zabyva navrhovanim, designem
a vyvojem webovych stranek. Stejn¢ jako jeho konkurent Bootstrap od spole¢nosti Twitter,
byl vyvinut jako interni ndstroj, ktery podnik Zurb implementoval do vSech svych
projekt. Pozdé¢ji, konkrétné v roce 2011, byl tento ndstroj uvolnén a od té doby je pro

vetejnost volné dostupny zcela zdarma. Je testovana nejnovéjsi verze 6.4.3.

Velikost frameworku

Velikost: 293 kB

Implementace

Tento framework je ve tfech verzich —klasickd s kaskadovymi styly, ptes CDN server
nebo varianta s CSS preprocesorem SASS. Podpora je zarucena balickovymi systémy

Bower, npm, Composer.

Dokumentace je pln€é dostacujici. Je vni obsazeno vSe potfebné pro implementaci
inasledujici vyvoj vcetné informaci o pouzitém JavaScriptu, CSS preprocesorech
a kaskddovych stylech tykajicich se piedev§im komponent obsaZenych v nastroji
Foundation. Také je dostupné témet ke kazdému prvku instruktazni video slouzici jako
tutorial a dale je mozné editovani kdédu dané komponenty online, coz mize vyvojarim

velice ulehcit a zrychlit tvorbu webovych prezentaci.
Hodnoceni: 10 bodu

Customizace

Tento néstroj podporuje customizaci dvéma zplisoby krom¢ manudlni editace kaskadovych
styli. Zaprvé je mozné vyplnit formuldi se seznamem jednotlivych komponent na
domovské strance Foundationu, kde 1ze vybrat jednotlivé komponenty nebo nastavit jejich
vlastnosti a poté nechat vygenerovat editovanou verzi frameworku. Druhou variantou je
stazeni frameworku ve verzi s preprocesorem SASS apoté provadét editaci. Oproti

nékterym konkuren¢nim je zde pouze moznost varianty sjednim preprocesor a chybi
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nahrani konfigura¢niho souboru s naslednym automatickym vygenerovanim kodu

a formulaf pro editaci defaultni verze obsahuje pomérné malo komponent k ptizptsobeni.
Hodnoceni: 7 bodii

Myiitka

Vychozi nastaveni mfizky je identické s frameworkem Bootstrap. Také v tomto ptipadé je
defaultni nastaveni definovdno na dvanact sloupcti s moznosti konfigurace gridu na
libovolny pocet sloupcit pro rtznorodé projekty pomoci customizace u varianty

s preprocesorem nebo na domovské strance vyplnénim polozky ve formulafi a stazeni

editované verze.
Hodnoceni: 10 bodii

Zlomové body

Zlomové body jsou ve vychozim nastaveni definovany dva, konkrétné 640px a 1024px,
coz umoziuje responzivni design pro tfi velikosti obrazovky. Podle nazoru fesitele je sice
umisténi breakpointi pomérné blizko idealnim hodnotam, ale jejich pocet, tedy dva, je
ptili§ nizky, coz mize byt znacnym nedostatkem, jelikoZ nelze vytvofit individualni design

webovych prezentaci napiiklad pfi Sifce obrazovky nad 1200px.

Ve verzi frameworku s CSS preprocesorem je sice mozna velice jednoducha editace,

vvvvv

moznost optimalizace designu az pro Sest zafizeni. Neni ale mozné tyto operace provadét

v klasické verzi obsahujici pouze soubory s kaskddovymi styly a JavaScriptem.

Avizované skuteCnosti mohou zplsobit problémy zejména pro vyvojafe, ktefi
neupfednostiiuji praci s variantou s preprocesorem, ale pouze klasickou defaultni formu

CSS frameworku Foundation.
Hodnoceni: 6 bodii

Navigace

Foundation fes$i responzivni navigacni panel standardnim schovanim poloZek menu a jejich

nasledné zobrazeni vyjetim svrchu displeje po kliknuti na tlacitko, ale naptiklad oproti
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Bootstrapu nabizi i moznost jiného rozlozeni polozek (viz obrazek €. 18). OvSem nenabizi

moznost jednoduse zvolit responzivni navigaéni panel formou vyjeti z boku obrazovky.

Obrazek 18: Responzivni naviga¢ni panel framewroku Foundation (nahoie verze pro desktopy, dole 2 verze pro

telefony)

Site Title One Two Three m

+ > Site Title

Site Title One v Two Three
=

Zdroj: Vlastni zpracovani

Hodnoceni: 8 bodii

Responzivita obrazkii

Responzivita nejen obrazkl, ale ijinych médii je ve frameworku Foundation feSena
samostatnou komponentou nazyvanou Interchange. Pomoci ni je moZzné zobrazovat
konkrétni obrazky, respektive jednotlivé verze obrazki, pro uzivatele v zdvislosti na

velikosti obrazovky.

Jsou zde pouzivany dotazy na médium k identifikaci zafizeni uzivatele a objektu, ktery ma
byt na daném zafizeni zobrazen, aten je pouzivan. TudiZ je ze serveru stazena pouze
potiebna varianta a dochézi tedy k ispofe dat na mobilnich zafizenich, kde jsou dostate¢né

rastry s mensimi rozméry.
Hodnoceni: 10 bodu

Carousel

Carousel je ve Foundationu feSen pomoci komponenty Orbit. Ta ma oproti konkurenci
vyhodu, ze obsahuje v zakladni verzi frameworku vice nastaveni efektu prolinani mezi

jednotlivymi slidy.
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Orbit méa obvyklé nedostatky sliderti identické napiiklad s komponentou Carousel
frameworku Bootstrap. Ale mimo to ma pomérné velkou slabinu. Orbit nedokaze po
nacteni webové stranky jiz ptizpisobovat vysku slideru. Tento jev muze nastat kuptikladu
pii zméné orientace obrazovky na telefonu nebo tabletu, tedy pokud dojde k pirechodu
z rezimu landscape do portrait nebo naopak. V takovémto ptipadé dojde k ofiznuti rastru
(viz. obrazek €. 19) nebo vzniku velkého odsazeni (viz. obrazek €. 20). Pro spravné

zobrazeni je nutné aktualizovat webovou prezentaci.

Obrizek 19: Spatné zobrazeni slideru u komponenty Orbit pii zméné z reZimu portrait do landscape

Marketing Site Or

Three Fou

n Marketing Site

Our Newest Products -

—> Our Newest Products

Nulla At Nulla Justo, Nulla At Nulla Justo,
Eget Eget

$400 $400

Zdroj: Vlastni zpracovani

Obrizek 20: Spatné zobrazeni slideru u komponenety Orbit pfi zméné z rezimu landscape do portrait

Marketing Site

Marketing Site

—_—

Our Newest Products

Our Newest Products

Nulla At Nulla Justo, Nulla At Nulla Justo,

s s

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Zminovanou slabinu je nutné opravit editaci kaskadovych stylii a JavaScriptu nebo celou
komponentu Orbit nahradit jinym sliderem se spravnym zobrazenim, ale tim je
potlatovdna samotna podstata pouziti frameworku jako komplexniho feSeni pro

responzivni design webovych stranek.
Hodnoceni: 6 bodi

Podpora prohliZeci

Podpora je zarucena pro vSechny aktudlné€ pouzivané¢ webové prohlizece, podle kterych je
toto kritérium hodnoceno. Internet Explorer od spole¢nosti Microsoft je podporovan uz od

verze 9.

Hodnoceni: 9 bodii

Glyfy

Pocet: cca 170 ks

4.1.2.3 Skeleton

Skeleton je dvanactisloupcovy framework obsahujici zakladni typografii, minimum
kaskadovych styli pro bézné HTML elementy, jako jsou tlacitka, odkazy apod. Jeho sila
spociva ptedevsim v jednoduchosti, jelikoz se jednd o nendroény CSS framework, ktery je
tvofen pouze 400 fadky kddu. Analyzovana je nejnovéjsi dostupna verze néstroje nazyvana

Skeleton 2.0.4

Velikost frameworku

Velikost: 11 kB

Implementace

Skeleton je =z oficialnich stranek mozné ziskat ve dvou, respektive trech, formach.
Defaultni varianta s kaskddovymi styly nebo verze s CSS preprocesory SASS 1 LESS. Na
oficialni webové strance neni dostupna moznost implementace pies CDN server. Skeleton

je podporovan balickovymi systémy Bower, npm a Composer.

Samotny framework neni piili§ rozsdhly ani dokumentace neni objemnd, ale obsahuje

popis vSech komponent, které néstroj nabizi. Tedy grid, typografii, tlacitka, formulate,
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dotazy na médium a zlomové body. Ke vSemu jsou uvedeny piiklady ise zdrojovymi
kody, ale schdzi instruktazni videa a moznost zkouSeni kodu jednotlivych komponent

online.
Hodnoceni: 7 bodii

Customizace

Kromé manudlni editace kaskddovych stylll je customizace mozna pouze pii pouziti
varianty s CSS preprocesorem. Jiné moznosti nejsou dostupné, napiiklad ani editace

nastroje na domovské webové strance a stazeni upravené verze.

Hodnoceni: 4 body

Myiitka

Skeleton ma ve vychozim nastaveni dostupnou dvanactisloupcovou mfizku. Tu ale nelze

lehce editovat, jak je tomu udvou ptfedchozich nastroji. Neni tedy mozné jednodusSe

zménit defaultni pocet sloupcti.
Hodnoceni: 7 bodii

Zlomové body

Zlomovych bodi je obsazeno 5 — konkrétné 400px, 550px, 750px, 1000px, 1200px. Ty
jsou zvoleny idealné. Tti zlomové body se pohybuji okolo idealnich hodnot (viz. obrazek
¢. 12), konkrétné 550px, 1000px a 1200px. Breakpointy 400px a 750px jsou tedy ve své
podstaté navic, ale u n¢kterych projektti ur¢ité vyuzitelné. Pipadné je také mozné provadét
jejich upravy ve varianté néstroje s CSS preprocesorem SASS. Jediny nedostatek tedy
muze byt absence jednoduché editace breakpointti pro klasickou CSS verzi framework.
OvSem kvili idedlnimu rozloZeni a velkému poctu ve vychozi varianté feSitel tuto

skute¢nost povazuje za minimalni slabinu.
Hodnoceni: 9 bodii

Navigace

Skeleton neobsahuje ve vychozi verzi zadné feSeni pro responzivni navigacni panel.
Hodnoceni: 1 bod
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Responzivita obrazkii

Responzivitu obrazku je mozné feSit pouze pfifazenim tiidy wu-max-full-width, kterd
zpusobi proménlivost velikosti zavislou na obalovém elementu. Nedochazi tedy k zadné
datové uspofte, jelikoz je pouzivan jeden objekt s variabilni velikosti. U obrazka s velkou

datovou néro¢nosti je proto vhodné pouzivat znacku picture nebo img novymi atributy.
Hodnoceni: 4 body

Carousel

Skeleton neobsahuje ve vychozi verzi Zadné feSeni pro Carousel.
Hodnoceni: 1 bod

Podpora prohliZeci

Podpora je zaruCena pro vSechny aktudlné€ pouzivané¢ webové prohlizece, podle kterych je
toto kritérium hodnoceno. Internet Explorer od spole¢nosti Microsoft je podporovéan uz od

verze 9.

Hodnoceni: 9 bodii

Glyfy
Pocet: 0 ks
4.1.2.4 Kube

Kube je kompletni CSS framework vytvofeny firmou Imperavi. Tento néstroje je datové
nenarofny se zaméfenim na vyvazenou typografii aobsahuje mnoho uzite¢nych

komponent. Analyzovéna je nejnovéjsi dostupna verze Kube 6.5.2.

Velikost frameworku

Velikost: 87 kB

Implementace

Na domovské strance jsou dostupné dvé verze frameworku Kube. Prvni je klasicka

vychozi varianta s kaskddovymi styly a JavaScriptem. Druhym zplisobem je ziskani
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nastroje s CSS preprocesorem LESS. Na oficidlnim webu tedy neni dostupnd moznost

implementace ptes CDN server.

V dokumentaci je obsazen popis miizky, tabulek, typografie ajinych pouZzivanych
komponent. Jsou taky velice dobfe zpracovany piiklady pouziti jednotlivych soucésti.
Dokumentace také poskytuje vysvétleni pouzitych JavaScriptovych funkci, ale nejsou

dostupné instruktazni videa a moznost zkouseni kodu jednotlivych komponent online.
Hodnoceni: 7 bodii

Customizace

Kromé manudlni editace kaskddovych stylll je customizace moznad pouze pii pouziti
varianty s CSS preprocesorem LESS. Jiné moZznosti nejsou dostupné, napiiklad ani editace

nastroje na domovské webové strance a stazeni upravené verze.

Hodnoceni: 4 body

Myiitka

CSS framework Kube ma ve vychozim nastaveni dostupny pouze dvanactisloupcovy grid
systém. Ten ale nelze lehce editovat. Neni tedy mozné jednoduSe zménit defaultni pocet

sloupci ani pomoci CSS preprocesoru LESS, stejné jako je tomu u konkurencéniho

frameworku Skeleton.
Hodnoceni: 7 bodii

Zlomové body

U frameworku Kube je situace podobna jako u nastroje Bootstrap. Také v tomto ptipadé

jsou breakpoint obsazeny s vhodnym a podobnym rozloZenim — konkrétné¢ 768px, 1024px

-----

Tuto situaci lze tedy fesit stejné jako u systému Bootstrap, a to predefinovanim defaultnich
zlomovych bodii. OvSem u Kube je jejich editace moznd pouze u verze s preprocesorem,
coz je znatny nedostatek, ktery plsobi problémy vyvojaiim uptfednostiujicim klasickou

variantu frameworku.

Hodnoceni: 5 bodii
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Navigace

Responzivni navigace je feSena pomoci schovani polozek pod panel, ktery se zobrazi po
kliknuti na tlacitko. Kube jde opacnou cestou nez jeho konkurenti Bootstrap nebo
Foundation, jelikoz naviga¢ni panel je zobrazovan vyjetim z boku obrazovky zleva nebo
zprava anikoli svrchu. Druhou zminovanou alternativu ani nelze jednoduSe definovat

pfifazenim tfidy a také chybi moznost zmény rozlozeni jednotlivych polozek menu.
Hodnoceni: 7 bodii

Responzivita obrazkii

Framework Kube neobsahuje komponentu, ktera fesi responzivitu obrazkd.
Hodnoceni: 1 bodii

Carousel

Framework neobsahuje ve vychozi verzi zadné feseni pro Carousel.
Hodnoceni: 1 bod

Podpora prohliZeci

Podpora je zarucena pro vSechny aktudlné pouzivané webové prohlizece, podle kterych je
toto kritérium hodnoceno. Internet Explorer od spolecnosti Microsoft je podporovan az od

verze 11.

Hodnoceni: 7 bodii

Glyfy

Pocet: 0 ks

4.1.2.5 Materialize

Jednd se o pomérné novy nastroj mezi front-end frameworky. Vyvijen je spolecnosti
Google. Obsahuje pomérné¢ dost CSS komponent i JS pro riizné animace. Analyzovana je

nejvyssi dostupnd verze Materialize 1.0.
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Velikost frameworku

Velikost: 326 kB

Implementace

Dostupnost frameworku Materialize je shodna s jeho konkurenénim néstrojem Foundation.
Také je dostupny ve tfech verzich —klasickd s kaskadovymi styly, implementace pies
CDN server avarianta s CSS preprocesorem SASS. Podpora je zarucena balickovymi

systémy Bower a npm.

Dokumentace je také na stejné urovni. Je v ni obsazeno vSe potfebné pro implementaci
inasledujici vyvoj vcetné informaci o pouzitém JavaScriptu, CSS preprocesoru
a kaskddovych stylech tykajicich se ptedev§im komponent. OvSem schdzi instruktazni

videa a moznost zkouSeni kddu jednotlivych komponent online
Hodnoceni: 8 bodii

Customizace

Kromé manudlni editace kaskddovych styll je customizace mozna pouze pii pouziti
varianty s CSS preprocesorem. Stejné jako je tomu u nastroji Skeleton a Kube. Jiné
moznosti nejsou dostupné, napiiklad ani editace frameworku na domovské webové strance

a stazeni upravené verze.

Hodnoceni: 4 body

Myiitka

Také co se tyCe miizky, je nastroj Materialize shodny s dvéma ptedchozimi frameworky.
Rovnéz ma ve vychozim nastaveni dostupny pouze dvanéctisloupcovy grid systém. Ten

ale nelze lehce editovat. Neni tedy mozné jednoduSe zménit defaultni pocet sloupcti ani

pomoci CSS preprocesoru.
Hodnoceni: 7 bodu

Zlomové body

Ve vychozim feSeni frameworku Materialize jsou celkem tii Breakpointy, stejné jako je

tomu u konkuren¢nich néstroji Kube a Bootstrap, ale s tim rozdilem, Ze prvni zlomovy
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bod je zvolen dle fesitele témet idealné, a to na hodnoté 600px. Zbylé dva zlomové body

jsou definovany na pozici 992px a 1200px, tedy také idealné.

Ackoli neni mozné jednoduse zlomové body editovat pro klasickou CSS verzi
frameworky, ale pouze u varianty s preprocesorem, a pfidavani je slozité, uZzivatel
nepovazuje tento nedostatek za velkou slabinu jako u konkurentii Kube nebo Foundation,

jelikoz pocet breakpointi a jejich rozloZeni je prakticky idedlni. (viz. obrazek ¢. 12)
Hodnoceni: 9 bodii

Navigace

Responzivni navigace je také feSena pomoci schovani polozek pod panel, ktery se zobrazi
po kliknuti na tlacitko. Tato operace je feSena stejn¢ jako u néstroje Kube vyjetim z boku
obrazovky anikoli svrchu. Druhou zminovanou alternativu nelze jednoduse definovat

a chybi moznost zmény rozloZeni jednotlivych polozek menu.
Hodnoceni: 7 bod

Responzivita obrazkii

Responzivita obrazkl je u frameworku Materialize fecend pomoci pfifazeni tiidy img-
responsive, kterd zplisobi promeénlivost velikosti objektu v zavislosti na rozmérech

obalového elementu.

Nedochézi tedy k zddné datové uspofte, jelikoz je pouzivan jeden objekt s variabilni
velikosti pro vSechna zafizeni. U obrazkl s velkou datovou naroc¢nosti je proto vhodné

pouzivat radé€ji znacku picture nebo nové atributy elementu img, nez defaultni moznosti.
Hodnoceni: 4 body

Carousel

Carousel je v Materialize feSen pomoci stejnojmenné komponenty. Ta nabizi, stejné¢ jako
Orbit u Foundation, vice efektl. A navic kromé obvyklych nedostatkii, naptiklad
problematického zobrazeni titulku, se zde nevyskytuje slabina pfizptisobeni vysky pfi

zméng rezimu z portrait do landscape a naopak, jako je tomu u Orbitu.

Hodnoceni: 9 bodii
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Podpora prohliZeci

Podpora je zaruCena pro vSechny aktudlné pouzivané¢ webové prohlizece, podle kterych je
toto kritérium hodnoceno. Internet Explorer od spole¢nosti Microsoft je podporovéan uz od

verze 9.

Hodnoceni: 9 bodii

Glyfy

Pocet: 932 ks

4.1.3 Ohodnoceni variant dle kritérii

Klasifikace wvariant podle jednotlivych hledisek je jednim ze stéZejnich tkona
u vicekriteridlni analyzy variant. Samotné ohodnoceni dle kritérii je uvedeno v pfedchozi
kapitole u kazdého frameworku. V této kapitole je tedy v tabulce ¢. 5 komplexni souhrn

hodnoceni, které je zaloZzeno piedev§im na zkuSenostech fesitele s vybranymi néstroji.

Tabulka 5: Ohodnoceni variant dle jednotlivych kritérii

Kritérium
X 1| 2|3|a|s5|6|7|8]|9]10
1 Bootstrap | 177 | 8 | 10 | 10| 8 | 7 | 5 | 8 | 9 | 260
8 [ 2| Foundation [203| 10 | 7 [ 10| 6 | 8 [ 10| 6 | 9 [170
&3 Skeleton 1n| 74|79 1] 4] 1] 9]0
S 3 Kube 87| 7| 4] 7|5 ]| 7] 1170
5 | Materialize |326| 8 | 4 | 7 | 9 | 7 | 4 | 9 | 9 |93

Zdroj: Vlastni zpracovani

4.1.4 Stanoveni vah Kkritérii

Vysledné udaje ukazuje tabulka 6. Normalizované hodnoty vahy vSech kritérii jsou
vypocteny pomoci Saatyho metody parového srovnani a nasledné pouzity ve vypoctech

metodami AHP 1 vazeného soudtu.

Stanoveni preference a dispreference jednotlivych kritérii je zaloZeno na vlastnich
zkuSenostech feSitele. Jak je patrné ve vysledné tabulce, maji pro feSitele v této analyze

nejvetsi vahu kritéria 4 (mrizka), poté 3 (customizace) a S (zlomové body).
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Tabulka 6: Ohodnoceni variant dle jednotlivych kritérii

4.1.5 Analyza metodou AHP

Kritérium Normalizovana
X T2 [ 3[4 5|6 7] 8 9 [0 ahakiteria) inotavihykritéria
1 1 1/7 | 1/9| 1/9| 1/7 | 1/7 | 1/3 | 1/3 | 1/5 3 0,274 0,017
2 7 1 | 1/3|1/3|1/3|1/3| 7 7 5 9 1,690 0,105
3 9 3 1 (1/3] 1 3 7 7 5 9 3,002 0,186
£ 4 9 3 3 1 3 5 7 7 5 9 4,393 0,272
-g 5 7 3 1 1/3 1 3 7 7 5 9 2,928 0,181
% 6 7 3 1/3 | 1/5| 1/3 1 7 7 5 9 2,001 0,124
x 7 3 1/7 | 1/7 | 1/7 | 1/7 | 1/7 1 3 1/3 5 0,496 0,031
8 3 /7 | 1/7 | 1/7 | 1/7 | 1/7 | 1/3 1 1/3 5 0,398 0,025
9 5 /5| 1/5| 1/5| 1/5| 1/5 3 3 1 7 0,795 0,049
10 /3| 1/9|1/9|1/9|1/9|1/9| 1/5|1/5| 1/7| 1 0,178 0,011
I= 16,156 1
Zdroj: Vlastni zpracovani

Zakladem této metody je pierozdéleni jednotlivych normalizovanych vah kritérii na

jednotlivé varianty. Tedy porovnat framework kazdy s kazdym postupné v ramci vSech

kritérii. Pro pferozdéleni vah je vyuzita Saatyho metoda parového porovnani. Preference

a dispreference jsou ureny na zaklad¢ ohodnoceni nastroju z tabulky €. 5. Pro ptiklad jsou

znazornény komparace jednotlivych variant podle kritéria 1 (velikost frameworku)

v tabulce €. 7 a 2 (implementace) v tabulce €. 8.

Tabulka 7: Komparace variant podle kritéria 1 (velikost frameworku)

Kritérium 1 = Varianta Vsha varianty Normalizovana Normalizovana hodnota vahy
0,017 1 2 3 4 5 hodnota vahy varianty | varianty podle kritéria 1
1 1 5 1/7 | 1/5 7 1,000 0,116 0,002
g 2 1/5 1 1/9 | 1/7 3 0,394 0,046 0,001
£ 3 7 9 1 3 9 4,427 0,516 0,009
S 4 5 7 |13] 1 9 2,537 0,295 0,005
5 1/7 | 1/3 | 1/9 | 1/9 1 0,226 0,026 0,000
I= 8,584 1 0,017
Zdroj: Vlastni zpracovani
Tabulka 8: Komparace variant podle kritéria 2 (implementace)
Kritérium 2 = Varianta ) Normalizovana Normalizovana hodnota vahy
0,105 1 2 3 4 5 Viha varlanty hodnota vahy varianty varianty podle kritéria 2
1 1 1/3 2 2 1 1,059 0,177 0,019
g 2 3 1 4 4 3 2,702 0,453 0,047
£ 3 1/2 | 1/4 1 1 1/2 0,574 0,096 0,010
; 4 1/2 | 1/4 1 1 1/2 0,574 0,096 0,010
5 1 1/3 2 2 1 1,059 0,177 0,019
I= 5,969 1 0,105

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Spravnost vypocti dokazuje, ze suma souctu jednotlivych normalizovanych vah v ramci
jednoho kritéria je rovna normalizované vaze daného kritéria, které jsou vypocteny

a uvedeny v tabulce €. 6. Naptiklad u kritéria 1 (velikost frameworku) je to hodnota 0,017.

Analogickym zplisobem je provedena postupné komparace jednotlivych CSS framework
podle vsSech deseti kritérii, ale pro usporu mista je uvedena pouze tabulka ¢. 9, kde jsou

vyobrazeny vysledné normalizované vahy jednotlivych variant v ramci kritérii.

Tabulka 9: Souhrnna tabulka normalizovanych vah jednotlivych variant podle vSech kritérii

X Kritérium
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1| 0,002 0,019 0,105 0,099 0,036 0,025 0,005 0,009 0,011 0,003
g 2 | 0,001 0,047 0,043 0,099 0,015 0,045 0,018 0,005 0,011 0,001
.g 3 | 0,009 0,010 0,013 0,025 0,060 0,004 0,003 0,001 0,011 0,001
; 4 | 0,005 0,010 0,013 0,025 0,010 0,025 0,001 0,001 0,005 0,000
5 | 0,000 0,019 0,013 0,025 0,060 0,025 0,003 0,009 0,011 0,006

Zdroj: Vlastni zpracovani

Po secteni normalizovanych vah urcité varianty podle vSech kritérii je dosazena vysledna
hodnota vahy dané varianty. Néastroj, ktery ma vyslednou vahu nejvyssi, je vyhodnocen

jako nejlépe hodnocend kompromisni varianta. Vysledné poradi je uvedeno v tabulce €. 10.

Tabulka 10: Vysledné poradi analyzy metodou AHP

Varianta Visledns h_Od o Poradi
vahy varianty

Bootstrap 0,313 1.
Foundation 0,285 2.
Skeleton 0,136 4,
Kube 0,095 5.
Materialize 0,171 3.
I= 1 -

Zdroj: Vlastni zpracovani

Jak je patrné, dle této metody je nejlépe klasifikovan framework Bootstrap tésné pied
nastrojem Foundation. Mezi nésledujici variantou v potfadi Materialize je pomérné znacny

rozestup. Poté nasleduji Skeleton a Kube.

4.1.6 Analyza metodou vaZeného souctu

Zakladem u analyzy metodou vazeného souctu je urceni ideédlni a bazalni varianty podle

vSech kritérii. V ptipadé prvniho kritéria, tedy velikost frameworku, je ideédlni varianta
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Ptehled je uveden v tabulce €. 11.

Tabulka 11: Idealni a bazalni varianty

Kritérium
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Idelni varianta 11 10 | 10 10 9 8 10 932
Bazdlni variatna | 326 7 4 7 5 1 1 1 7 0

X

w
w

Zdroj: Vlastni zpracovani

Pomoci hodnot ideédlnich a bazédlnich variant je mozné vypocitat standardizovanou
kriteridlni matici R, kde jsou uvedeny dil¢i uzitky kazdé z variant dle jednotlivych kritérii
(viz tabulka €. 12). Pro ilustraci je uveden vypocet dil¢iho vypoctu varianty 1 podle kritéria

1 dosazenim do vzorce (viz. literarni reserse):

177 — 326

= T1-326 ~ 3

Hodnota 177 oznacuje hodnotu varianty 1 podle kritéria 1, 326 hodnotu bazalni a 11
idealni. Cislo 0,473 zna&i vysledek, coZ je diléi uzitek varianty 1 dle kritéria 1 (viz. tabulka

¢. 12 — 1. tadek, 1. sloupec)

Tabulka 12: Standardizovana kriterialni matice R

Kritérium
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
0,473 | 0,333 1,000 1,000 | 0,750 | 0,857 | 0,444 | 0,875 1,000 | 0,279
0,105 1,000 | 0,500 1,000 | 0,250 1,000 1,000 | 0,625 1,000 | 0,182
1,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000 1,000 | 0,000 | 0,333 | 0,000 1,000 | 0,000
0,759 | 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,857 | 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000
0,000 | 0,333 | 0,000 | 0,000 1,000 | 0,857 | 0,333 1,000 1,000 1,000

Varianta
VH (W N=

Zdroj: Vlastni zpracovani

Pro ziskéni celkovych uzitkli jednotlivych frameworku je nutné provést skalarni soucin
dil¢ich uzitkl ze standardizované kriterialni matice R a normalizovanych vah kritérii. Pro

ptiklad je uveden postup pro vypocet celkového uzitku nastroj Bootstrap:

0,473 *0,017 +0,333 *0,105 +1 *0,186 +1 *0,272 +0,6 *0,181 + 0,857 * 0,124
+ 0,556 * 0,031 + 0,875 * 0,025 + 1 * 0,049 + 0,279 * 0,011 = 0,806
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Vysledné celkové uzitky vSech nastroji, atedy i pofadi metodou vazeného souctu, jsou
uvedeny v tabulce ¢. 13. Jak je patrné, pofadi je stejné jako u metody AHP. Obéma

metodami je tedy dosazeno stejnych vysledkd.

Tabulka 13: Vysledné poradi analyzy metodou vaZeného souctu

Varianta Celkov.y ikitek Poradi
variant
Bootstrap 0,830 1.
Foundation 0,738 2.
Skeleton 0,258 4,
Kube 0,119 5.
Materialize 0,417 3.

Zdroj: Vlastni zpracovani

4.2 Aplikace vybraného nastroje

Analyzou obéma metodami je vyhodnocena jako nejlépe hodnocend kompromisni varianta
framework Bootstrap, proto pro aplikaci na webovych strankach je vybran pravé
avizovany nastroj. Pro usporu mista je ve vSech nasledujicich kddech v elementech, kde se

opakuje kod pouze s obménami textu, nazvu ikon apod., nahrazen teckami.

Pomoci vychozi klasické verze Boostrapu je vytvofena smySlend webova prezentace
Clubu C s prostym rozlozenim v tzv. one page designu dle grafického navrhu (viz ptiloha
¢. 1). V nasledujicich podkapitolach neni popsan postup tvorby webovych stranek, ale
pouze implementace, aplikace vybranych komponent a customizace elementii. V téchto
procesech fesitel poukazuje na dilezité skutecnosti nebo odstrafiuje vybrané nedostatky,

které se vyskytuji v klasické defaultni varianté frameworku.

4.2.1 Implementace

Jelikoz se jednd o jednoduchy web, je dostacujici klasickd verze frameworku Bootstrap
a neni nutné implementovat variantu s jednim CSS preprocesorti. Pro implementaci tedy
staci stdhnout zdrojové soubory kaskadovych styli a JavaScriptu z domovské stranky

a odkézat na né v HTML dokumentu.

<script src="js/bootstrap.min.js"></script>

<link href="css/bootstrap.min.css" rel="stylesheet">
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4.2.2 Mrizka a zlomové body

U webové prezentace je pouzity nejrozsifenéjsi styl rozlozeni a je tedy vyuzita vychozi
dvandctisloupcovd miizka. Z tohoto diivodu neni nutné defaultni grid systému nijak

upravovat.

Jak jiz bylo feeno u analyzy, zlomové body jsou ve vychozim nastaveni obsazeny tfi,
konkrétné 768px, 992px a 1200px, coz umoznuje vytvaret odlisSny layout pro Ctyfi rizna
zafizeni (0-767px, 768-991px, 992-1199px, 1200px a vice). Jednotlivé intervaly jsou
definovany pfifazenim tfid. Pro nejmensi col-xs-X, nasleduje col-sm-X, col-md-X a pro
nejvetsi tfida col-Ig-X, kde X je ¢islo, jez oznacuje pocet sloupcii, které maji byt pouzity
z vychozi miizky pro jeden sloupec na urcité velikosti displeje. Tedy naptiklad pfifazenim
ttidy col-sm-6 je vzato pro jeden sloupec 6 sloupct z defaultni mfizky a tim padem je na
daném zatizeni dvousloupcovy layout, jelikoz 12 (pocet sloupct vychozi mtizky) / 6 = 2.
Viz ukédzka kodu nize, kde u tfid col-Ig-3 a col-md-3 je vytvoren Ctyfsloupcovy layout

(12/3=4), pro col-sm-6 dvousloupcovy a col-xs-12 jednosloupcovy.

<section id="about" class="about-section">
<div class="container">
<div class="row">
<div class="col-xs-12">
<h2 class="section-heading">0 nds</h2>
</div>
</div>
<div class="row">
<div class="col-1g-3 col-md-3 col-sm-6 col-xs-12 text-center about-element">
<div class="icon">
<i class="icon-tradice"></i>
</div>
<h3 class="black">tradice</h3>
<p class="black lead">V aredlu czu plosbime jiZz od roku <span class="bold">1994</span>.</p>
</div>
<div class="col-1g-3 col-md-3 col-sm-6 col-xs-12 text-center about-element">

</div>
<div class="col-1g-3 col-md-3 col-sm-6 col-xs-12 text-center about-element">

</div>
<div class="col-1g-3 col-md-3 col-sm-6 col-xs-12 text-center about-element">

</di;>
</div>
</div>
</section>
Ovsem jak jiz fesSitel avizoval v analyze, prvni zlomovy bod ma pfili§ vysokou hodnotu,
coz muze pusobit problémy naptiklad pii individualizaci obsahu pro mobilni telefony.
V minulosti mély mobilni aparaty velikost displeje i v rezimu landscape kuptikladu 480px,

napiiklad iPhone 4. Kvili ttmto malym rozmérim nebylo nutné nijak individualizovat

obsah pro telefony v rezimech portrait a landscape (viz obrazek ¢. 21).
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Obrazek 21: Zobrazeni ¢asti vytvorené webové prezentace v reZimech portrait i landscape na telefonu s malymi

rozméry obrazovky (konkrétné iPhone 4)

[’.'} MENU
O NAS G ey
O \
N L N &
TRADICE TRADICE
V aredlu GZU pliosbime jiz od roku V arealu CZU pliosbime iz od roku 1994.

1994.

Ao

Zdroj: Vlastni zpracovani

Ovsem s pfichodem novych telefont, naptiklad iPhone 7 nebo 8, které maji Sitku displeje
v rezimu portrait 375px a landscape modu 667px, je vhodné prizpisobovat obsah zvlast,
jelikoZ pfi orientaci na Sifku maji velikost obrazovky témét stejnou jako tablety v rezimu
portrait. Tato skuteCnost miize zplsobit nevhodné zobrazeni na vétSin€ momentalné
vyrabénych mobilnich telefonech v jednom z avizovanych modl, coz je mozné vidét na
obrazku ¢. 22. Rozvrzeni elementd je vytvoieno zdrojovym kodem uvedenym vyse pomoci
tiidy col-xs-12. Na mobilnim telefonu pii orientaci na Sitku se vyskytuje pfili§ prazdného

nevyuzitého prostoru po stranach.

Obrazek 22: Vhodné zobrazeni tfidou col-xs-12 v reZimu portrait (vlevo) a nevhodné v reZimu landscape (vpravo)

na mobilnim telefonu iPhone 7

M MENU

H MENU

,@, ONAs
A\ /4

TRADICE @
V areélu CZU pliosbime jiz od roku 1994, \{&

=N

A\

(4

TRADICE
V arealu CZU pliosbime jiz od roku 1994.

CAs

VA4S ¢as je pro nés prioritou.

Zdroj: Vlastni zpracovani

Pti zméné pouziti tiidy z col-xs-12 na col-xs-6 se sice vytvoii z jednosloupcového layoutu

dvousloupcovy u mobilnich telefontl, coz je vhodnégjsi pro rezim landscape, ale problém na
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druhou stranu nastava u orientace na vysku, kde je naopak malo mista pro tento styl, jak je

patrné na obrazku €. 23.

Obrazek 23: Nevhodné zobrazeni tfidou col-xs-6 v reZimu portrait (vlevo) a vhodné v reZimu landscape (vpravo)

na mobilnim telefonu iPhone 7
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Zdroj: Vlastni zpracovani

Na obrazku ¢. 23 je mozné vypozorovat, ze jednotlivé elementy jsou v rezimu portrait
rozmistény piili§ blizko u sebe. V tomto piipad¢ lze tento problém fesit dotazy na médium
definovanim jinych velikosti textu, ikon, odsazeni a dalSich vlastnosti. Ale naptiklad
u portfolii nebo fotogalerii je tento postup nevhodny, jelikoz by pfili§ maly nahled rastra
nebyl témét Citelny. Proto je lepsi pro tyto pfipady vhodné zvolit odlisné rozlozeni
zlomovych bodl, atak jednoduSe individualizovat rozlozeni webové prezentace pro

mobilni telefony vétSich rozmért v rezimu portrait.

Dle obrazku ¢. 12 — Idealni rozvrzeni zlomovych bodii je vhodné zvolit prvni breakpoint
na hodnotu 600px, jelikoZ dnesni mobilni telefony maji pii orientaci na Sifku minimalné
pravé avizovany rozmér atim je docileno individualizace vzhledu pfii prohlizeni webu
v zé&vislosti na orientaci momentaln¢ vyrabénych mobilnich zatizeni. Jejich rezim portrait
je pak stejny jako pro telefony s menSimi rozméry bez ohledu na orientaci a landscape je

spojen s tablety pouzivanymi na vysku.

Zmény zlomovych bodi unéstroje Bootstrap lze docilit, mimo CSS preprocesort,
i pomoci customizace editaci n€kterych polozek ve formulafi, stazenim upravené verze
sytétmu a nahranim nového souboru s kaskadovymi styly. Naobrazku ¢. 24 jsou
vyobrazeny dvé polozky, které je nutné zménit pro editaci prvniho bodového zlomu na

hodnotu 600px.
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Obrazek 24: Editace prvniho zlomového bodu

@screen-sm @screen-sm

768px ’ 600px
Deprecated @screen-sm as of v3.0.1 Deprecated @screen-sm as of v3.0.1
@container-tablet @container-tablet

(720px + @grid-gutter-width) _’ (560px + @grid-gutter-width)

Zdroj: Vlastni zpracovani

Po této editaci jsou intervaly pro zobrazeni 0-599: col-xs a 600-991: col-sm. Tim je
docileno avizované individualizace rozloZeni u mobilnich telefonii. Rezim portrait je stejny
se zafizenimi menSich rozmérii bez ohledu na orientaci a landscape mod je spojen s tablety
v portrait rezimu. Po pouziti tiid col-xs-12 a col-sm-6 je odlisny layout zobrazen na

obrazku ¢. 25.

Obrazek 25: Odlisny layout na mobilnich telefonech po zméné prvniho zlomového bodu v reZimech portrait

vytvoieny tiidou col-xs-12 a landscape vytvoieny tiidou col-sm-6
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Zdroj: Vlastni zpracovani

4.2.3 Navigace

Navigace je vytvofena dle dokumentace (zdrojovy koéd uveden pod odstavcem).
U navigacniho panelu neni vytvotfena zadna tfida navic, ktera neni dilezita dle oficialnich
webovych strdnek nastroje. Vzhledu zobrazeného na obrazku €. 26 je docileno pouze

upravou kaskadovych stylti vychozich trid.
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<nav class="navbar navbar-default navbar-fixed-top" role="navigation">
<div class="container">
<div class="navbar-header page-scroll">

<button type="button" class="navbar-toggle" data-toggle="collapse" data-target=".navbar-exl-collapse"-
<span class="sr-only">Toggle navigation</span>
<span>MENU</span>

</button>
<a class="navbar-brand page-scroll"” href="#page-top">
<img src="img/clubc_logo.png" class="logo" alt="Logo Club C">
</a>
</div>
<div class="collapse navbar-collapse navbar-exl-collapse">
<ul class="nav navbar-nav">
<li>
<a class="page-scroll"” href="#about">0 nds</a>
</1i>

</ul>
</div>
</div>
</nav>

Obrazek 26: Design responzivni navigace na desktopovych zarizenich

e
[: Onds NaSenabidka Jidelnilistek  Napojovy listek  Denni nabidka Kontakt

Zdroj: Vlastni zpracovani

Ovsem jak je patrné na obrazku ¢. 27, dochéazi ke Spatnému zobrazeni na mobilnich
zafizenich s vét§imi rozméry displeje, naptiklad iPhone X v reZimu landscape, jelikoz ke
schovani naviga¢niho panelu dochdzi na hodnoté prvniho zlomového bodu a nizsi, coz je
768px ve vychozi varianté, respektive 600px v upravené verzi frameworku fesitele, ale
iPhone X mé rozmér pii orientaci na Sitku 812px. Proto je nutné navysit hodnotu pro

schovani navigac¢niho panelu, aby nedochézelo k nezddoucimu jevu Spatného zobrazeni.

Obrizek 27: Spatné zobrazeni responzivni navigace na iPhone X v rezimu landscape

UlBy

C

Onds NaSenabidka Jidelnilistek  Napojovy listek  Denni nabidka

Fotogalerie Kontakt

Zdroj: Vlastni zpracovani
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U systému Bootstrap je zmiflovanou zménu mozné provést opét pomoci formulare pro
customizaci. Postup je tedy obdobny s individualizaci zlomovych bodii. Pouze se edituje
jina polozka, konkrétné @grid-float-breakpoint. Ta oznacuje bod, pfi kterém je navigacni
panel schovan. Vychozi hodnota je prvni zlomovy bod, ktery je nutné navysit. Prvni
moznosti je zména na druhy, potazmo tfeti, breakpoint, nebo je mozné definovat jakoukoli
¢iselnou hodnotu, naptiklad 800px. Autor prace v tomto piipadé situaci fesi editaci na

druhy zlomovy bod, tedy v tomto piipad€¢ 992px ( viz. obrazek ¢. 28).

Obrazek 28: Editace bodu pro schovani naviga¢niho panelu

@grid-float-breakpoint @grid-float-breakpoint
@screen-sm —> @screen-md
Point at which the navbar becomes uncollapsed. Point at which the navbar becomes uncollapsed.

Zdroj: Vlastni zpracovani

Po avizované editaci zlomového bodu je docileno pozadované zmény. Tedy navigacni
panel je schovan na hodnoté¢ druhého zlomového bodu a nizsi. K dané zméné dochdzi jiz
pii rozméru obrazovky 992px a nizsi. V tomto intervalu se nachazi i 812px, tedy velikost
displeje pifi orientaci na Sitku iPhonu X, na kterém je problém s navigatnim panelem

demonstrovan (viz. obrazek ¢. 29)

Obrazek 29: Spravné zobrazeni responzivni navigace na iPhonu X

(M MENU

Onés

Nase nabidka
Jidelni listek
Népojovy listek

Denni nabidka

Fotogalerie

Kontakt

Zdroj: Vlastni zpracovani

4.2.4 Carousel

Pro carousel je pouzita stejnojmennd komponenta néstroje Bootstrap, tedy snazvem
Carousel. Je vytvofen dle dokumentace pomoci zdrojového kédu, ktery je uveden pod

odstavcem.
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<header id="myCarousel" class="carousel slide carousel-fade">

<ol class="carousel-indicators">
<li data-target="#myCarousel" data-slide-to="0" class="active"></11i>
<li data-target="#myCarousel" data-slide-to="1"></1i>
<li data-target="#myCarousel" data-slide-to="2"></1i>

</ol>

r Sliaes

Wrapper fo
<div class="carousel-inner">
<div class="1item active">
<! Set the first background image using inline CSS below. :
<div class="fill" style="background-image:url('img/carousel/slidel.jpg"');"></div>
<div class="carousel-caption">
<hl>
CLUB C - restaurace a bar
</hl>
</div>
</div>

<div class="1item">

</div>
<div class="1item">

</div>
</div>

P Controls -->
<a class="left carousel-control" href="#myCarousel" id="left-arrow" data-slide="prev">
<span class="1icon-prev"></span>
</a>
<a class="right carousel-control"” href="#myCarousel" data-slide="next">
<span class="1icon-next"></span>
</a>
</header>

Pro carousel je pouzity pouze zakladni efekt. U této komponenty je mozné nastavit
1 automatické spusténi prolindni mezi jednotlivymi slidy a i ¢as mezi pfechody skriptem
uvedenym pod odstavcem. Hodnota 3000 znamena dobu mezi piechody 3000ms, tedy
3 vtefiny.
<script>
$('.carousel').carousel({

interval: 3000
1))

</script>

Jak jiz autor zminoval pfi analyze, tento néstroj neumi automaticky ptizptisobovat velikost
titulku u jednotlivych prvkl carouselu. Proto je nutné tento problém oSetfit, naptiklad
dotazy na médium. V kodu kaskadovych stylit pod odstavcem je uvedeno feSeni autorem
prace, a to zmenSenim velikosti textu v titulku. Jak je patrné, feSitel vyuzil strategii desktop

first.
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.carousel-caption hl {
color: white;
text-shadow: 3px 3px 6px rgba(0,0,0,1);
line-height: 1.2;
font-weight: bold;
font-size: 50px;

}

@media (max-width: 991px) {
.carousel-caption hl {

font-size: 38px;
}

4.2.5 Responzivita obrazki

Jelikoz framework Bootstrap nenabizi efektivni feSeni pro responzivitu rastrd, je vhodné
zvolit nékterou z moznosti v HTMLS5. Resitel pro tuto konkrétni webovou prezentaci
vyuziva znacku picture. Konkrétné pouziti demonstruje na rastru v sekci nazvané

Kontaktni informace pod logem Club C (viz. pfiloha €. 1)

Na zdrojovém kodu pod odstavcem je patrné, Ze autor prace pro pouziti riznych verzi
rastru vyuziva hodnoty, které jsou identické se zlomovymi body této webové prezentace.
Tedy pro velikost dispeje do 600px je staZzen ze serveru rastr s nejmensimi rozméry
s nazvem contact xs.jpg, do 992px contact sm.jpg, do 1200px contact md.jpg a nad
1200px contact lg.jpg. Posledni jmenovany rastr je pouzit jako vychozi, aproto se
uzivatelim, ktefi pouzivaji nckteré ze starSich verzi prohlize¢l nepodporujici znacku
picture, zobrazi praveé on bez zavislosti na rozmérech pouzivané obrazovky.
<div class="row">
<div class="col-1g-12">
<picture >
<source media="(max-width: 600px)" srcset="img/contact_xs.jpg">
<source media="(max-width: 992px)" srcset="img/contact_sm.jpg">
<source media="(max-width: 1200px)" srcset="img/contact_md.jpg">
<img src="img/contact_1g.jpg" alt=".." class="img-contact">
</picture>

</div>
</div>

4.3 Otestovani vytvorené webové prezentace

Vytvotend webova prezentace Clubu Cje otestovana na vSech aktualnich verzich
prohlizect, které byly zohledniovany v analyze, a browseru Internet Explorer 8. Pro ten je

ze strany tvurci Bootstrapu také garantovana podpora. Na vSech prohlizecich je vzhled
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a chovani webové stanky identické (viz. ptilohy €. 2 az 5) kromé Internetu Explorer 8. Sice
pomoci knihovny Respond.js jsou funkéni dotazy na médium a tim padem je dodrZeno
rozlozeni celé stranky, ale kviili neuplné podpote kaskadovych styli, konkrétné nejnovejsi
verze CSS3, neni v avizovaném prohlizeci docileno identického vzhledu. Napiiklad neni
podporovana vlastnost border-radius, pomoci které je docileno kruhového podkladu pod
ikonami v sekci Nase nabidka (viz. pfiloha ¢. 1). Z divodu absence podpory avizované

vlastnosti je toto pozadi ¢tvercového tvaru (viz. obrazek €. 30).

Obriazek 30: Spatné zobrazeni webové prezentace ve webovém prohlizeti IE 8

JIDELNI LISTEK NAPOJOVY LISTEK DENNi NABIDKA

Zdroj: Vlastni zpracovani

Déle nejsou podporovany znacky pouzivané od verze HTMLS. Napiiklad tag picture pro
responzivitu obrazki. Z toho divodu je v sekci nazvané Kontaktni informace pod logem
Club C (viz. ptiloha ¢. 1) pouzivan vzdy vychozi rastr bez zavislosti na rozmérech
pouzivané obrazovky. V tomto piipadé se jednd o obrazek s nejvétSimi rozméry. OvSem
tuto skutecnost nepovazuje fteSitel za pfili§ velky problém, jelikoz browser IE 8 je
vyhradné pro desktopy, zatimco tématika flexibilnosti obrazku se fesi predevsim z divodu

uspory dat na mobilnich zatizenich.

Oba zminované nedostatky tykajici se IE 8 nepovazuje autor prace za chyby samotného
nastroje, jelikoz nijak zdvazné neovliviiuji responzivni design webovych stranek, coz je

primarni ucel front-end CSS frameworkd.
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5 Vysledky a diskuse

Vysledky jsou prezentovany jako porovnani kone¢nych hodnot analyzy obéma metodami.
Pro porovnani skoére byly dodatecné hodnoty metody vazeného souctu znormalizovany,
tedy celkovy uzitek kazdé varianty byl vydélen jejich souctem. Vysledky porovnani jsou

zobrazeny v tabulce ¢. 14 doplnéné grafem.

Tabulka 14: Vysledné poiadi analyzy metodou vaZeného souctu
0,400
0,350 |
0,300
0,250 |
0,200 |
0,150
0,100 |
0,050 |

0,000

Bootstrap Foundation Skeleton Materialize
“ Metoda AHP 0,313 0,285 0,136 ‘ 0,171 ’

“ Metoda vaZeného souctu 0,352 0,312 0,109 0,050 0,177

Zdroj: Vlastni zpracovani

Na zékladé analyzy provedené fesitelem pomoci obou metod jsou jednoznaéné urceny jako
nejlépe hodnocené kompromisni varianty Bootstrap na prvnim mist¢ a Foundation na
druhém. Rozestup mezi prvné€ jmenovanymi néstroji a ostatnimi softwary, tedy Materialize

na tfetim, Skeleton na ¢tvrtém a na patém misté Kube, je pomérné znacny.

Dle néazoru fesitel je prvnim dillezitym faktorem vitézstvi Bootstrapu ptredevSim nejlepsi
mozné ohodnoceni podle kritéria customizace, které ma druhou nejvyssi normalizovanou

hodnotu vahy.

Dalsim dilezitym cCinitelem urceni jako nejlépe hodnocené kompromisni varianty prave

softwarové struktury pro designovani webovych stranek Bootstrap je patrné velice vysoké
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hodnoceni v zavislosti na kritériu zlomové body. Ackoli zmiflovany nastroj neobsahuje ve
vychozi varianté¢ vSechny breakpointy na ideédlnich pozicich, je velice jednoducha editace
ivklasické verzi bez CSS preprocesoru, coz je velké pozitivum napiiklad oproti
nejvetSimu konkurentu frameworku Foundation a avizované kritérium ma tieti nejvyssi

normalizovanou hodnotu vahy.

Jak je jiz uvedeno v odstavci vySe, feSitel povazuje za nejvétSiho oponenta nejlépe
vyhodnoceného nastroje softwarovou strukturu Foundation, kterd nakonec obsadila druhou

pricku obéma metodami, ale vysledky nejsou tak té€sné, jak byly ocekavany.

Mensi rozestup v rezultatech byl ocekavan predevSim z divodu nckolika jednoznaéné
nejlepSich hodnoceni ze vSech variant dle nékolika kritérii. OvSem vys$§i znamky nez
konkurenéni nastroje obdrzel framework Foundation pfedev§im pouze u kritérii s nizkou
normalizovanou hodnotou vahy, napftiklad responzivita obrazki, coz je sice jeden z piliit
responzivniho designu, ale pomoci HTMLS jde tato problematika fesit velice jednoduse
1 bez CSS frameworku. Proto patrné¢ autor prace pii Saatyho metod¢ parového porovnani
avizované kritérium spiSe dispreferoval, z ¢ehoz vznikla pomérné nizkd normalizovana

hodnota vahy, konkrétné 0,031.

Po shrnuti ¢tyi predchozich odstavel lze tedy fici, Ze Foundation, nejvétsi konkurent
nastroje Bootstrap, je vyrazné 1épe ohodnocen pouze dle kritérii s nizkou normalizovanou
hodnotou véhy. Naopak u dilezitych kritérii jsou avizované nastroje vyrovnané nebo je
s vy$§im hodnocenim klasifikovan framework Bootstrap. Tato skute¢nost ma s nejvétsi
pravdépodobnosti za nasledek vitézstvi nastroje od spoleCnosti Twitter s ne tak tésnym

rozdilem, jaky byl ocekéavan.

Nejvétsim prekvapenim ve vysledcich je jednoznacné posledni misto frameworku Kube,
ktery ma byt dle ndzoru autora systému velice schopny a konkurenceschopny s nejlepSimi
nastroji na poli frameworkl pro designovani responzivnich webovych prezentaci. Nakonec
se ale pfed nim umistil i Skeleton, ktery je idle samotné¢ho vyvojafe oznacovan jako
minimalistickd softwarovéd struktura zaméfujici se na jednoduchost a pouze zékladni

funkce responzivniho designu.

Spatné umisténi nastroje Kube je dle autora zplisobeno ptedev§im nizkym hodnocenim

podle stézejnich kritérii, naptiklad customizace nebo zlomové body, ale také i v absenci
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feSeni pro responzivitu obrazkd nebo carousel. Ackoli maji tyto dvé posledni jmenovana
kritéria nizkou normalizovanou hodnotu véhy, totdlni absence pro feSeni zminovanych
prvkii ma samoziejmé za nasledek klasifikaci hodnotou 1. TudiZ nejniz§i mozné

hodnoceni, které¢ se patrné projevuje i navzdory relativni nedtilezitost avizovanych kritérii.

Piima konfrontace vysledkii dosazenych vyzkumem, ktery provedl fesitel, a dfive
publikovanych je prakticky nemoznd, protoze témét v zadnych nalezenych zdrojich se
nevyskytuje komparace praveé téchto péti softwarl, ale pouze porovnani napiiklad dvou

nebo tii s jinymi systémy.

Ovsem velice Casto se ve vyzkumech vyskytuji frameworky Bootstrap a Foundation. Ty
jsou dle téchto avizovanych studii ve vétSin€ piipadu klasifikovany nejlépe, ale vysledky
jsou nejednoznacné. V jednom piipadé je 1épe vyhodnocen Bootstrap a v dalsi analyze je
naopak lepsi Foundation, coz lze povazovat za srovnatelné vysledky dosazené feSitelem,
jelikoz také v této analyze jsou nejlépe vyhodnoceny oba probirané nastroje pro tvorbu
responzivniho designu webovych stranek a pomérné s malym rozdilem ve vysledcich ve
prospéch frameworku Bootstrap od spolecnosti Twitter v ptipadé obou provedenych metod

vicekriteridlni analyzy variant, tedy AHP a vazen¢ho souctu.
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6 Zavér

Diplomové prace byla tematicky zaméfena na tvorbu responzivniho designu webovych
stranek. Tato problematika je v poslednich letech stale vice aktudlni zejména od ptichodu
chytrych telefonii. Popularita tohoto odvétvi je umocnéna zlepSujicim se mobilnim
internetovym piipojenim a z toho vyplyvajici mozZnosti prochazeni webovych stranek

kdekoli a témét na jakémkoli sou¢asném mobilnim zafizeni.

Cilem prace bylo charakterizovat CSS frameworky, zmapovat jejich soucasnou nabidku,
analyzovat je anakonec aplikovat vcetné otestovani vybraného ndstroje pro tvorbu
webovych stranek. Analyza a vybér byly provadény pomoci vicekriteridlni analyzy variant,

konkrétné¢ metodami AHP a vazeného souctu podle kritérii.

Na zaklad¢ zvolenych kritérii byly klasifikovany jako nejlépe hodnocené kompromisni
varianty frameworky Bootstrap a Foundation. Tyto dva nastroje dosahly velmi dobréo
hodnoceni, ale prvné jmenovany byl s malym rozdilem klasifikovan 1épe obéma metodami,
kterymi byla provadéna vicekriteridlni analyza, tedy AHP a vdZeného souctu. Proto byl

zvolen jako nejlépe hodnocenou kompromisni variantou praveé avizovany nastroj.

Vybrany nastroj Bootstrap byl nésledné¢ aplikovan pro tvorbu smyslenych ilustrativnich
webovych stranek Clubu C s prostym rozlozenim v tzv. one page designu dle grafického
navrhu (viz pfilohy €. 1-5). V kapitolach tykajicich se aplikace nastroje autor prace
nepopisuje postup tvorby webovych stranek, ale pouze implementaci, aplikaci vybranych
komponent a customizaci elementli. V téchto procesech feSitel poukazuje na dulezité
skutecnosti nebo odstrafiuje nékteré nedostatky, které se vyskytuji v klasické defaultni

neupravené varianté frameworku Bootstrap.

Déle bylo provedeno testovani vytvofené webové prezentace Clubu C s pouzitim
webovych prohlizect, které byly brany v potaz pfi samotné vicekriteridlni analyze dle
jednoho z kritérii. Na vSech prohlize¢ich byly vzhled a chovani webové prezentace témet
identické kromé& Internetu Explorer 8. Sice pomoci knihovny Respond.js byly funkéni
dotazy na médium a tim padem bylo dodrzeno rozloZeni celé stranky, ale kvili netplné
podpoie kaskadovych stylt, konkrétné¢ nejnovéjsi verze CSS3, nebylo v avizovaném

prohlize¢i docileno identického vzhledu. Vybrand alternativa tedy spliiovala ve své

&3



podstaté¢ vSechny pozadavky ndstroje pro tvorbu responzivniho designu webovych

prezentaci.
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9 Ptilohy

Piiloha 1: Graficky navrh pro tvorbu webové prezentace

Onés  Nase nabidka

Jidelnt listek

Denni nabidka  Kontaktni informace

Népojovy listek

TRADICE

V arealu €ZU pliosbime jiz od
roku 1994,

JIDELNILISTEK

Va8 &as je pro nés prioritou.

CAS KVALITA

Jidlo a piti vzdy ve vysoké kvalité.

NAPOJOVY LISTEK

KONTAKTNI INFORMACE
Adresa Oteviraci doba
Club G Pondsl 11:00

Kamycka 961/129

165 00 Praha-Suchdol Utery 11:00
oLBe Stieda 11:00
Ctvrtek 11:00
Pétek 11:00

Copyright © Ciub G

E

‘(‘E:‘t

T

|

Zdroj: Vlastni zpracovani
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USPORA

Jidlo a piti vzdy za rozumnou

cenu.

- 23:00
- 23:00
- 23:00
- 23:00
- 23:00




v

Piiloha 2: Vysledna webova prezentace pro zafizeni se $ifkou obrazovky 1200px a vice (screenshot pofizen na

MacBooku se $ifkou 1280px)

Onés  NaSenabidka Jidelnilistek  Napojovy listek  Denni nabidka ELGHIERGIERIELUERE]

O NAS
> (4
)
\“ Y &
p\><4 S5
TRADICE CAS KVALITA USPORA
V arealu €ZU pliosbime jiz od Vas &as je pro nds prioritou. Jidlo a piti vZdy ve vysoké kvalité. Jidlo a piti vZdy za rozumnou
roku 1994, cenu.

VASEINABIDKA
' JIDELNTLISTEK: NAPOJOVY LISTEK
KONTAKTNI INFORMACE

Adresa Oteviraci doba

Club G Pondéi 11:00 - 23:00
Kamycké 961/129

165 00 Praha-Suchdol Utery 11:00 - 23:00
/GL_UM\ Streda 11:00 - 23:00
m Civrtek 11:00 - 23:00
S Pétek 11:00 - 23:00

Copyright © Club C

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Priloha 3: Vysledna webova prezentace pro zaiizeni se $ifkou obrazovky od 992px do 1199px (screenshot porizen

vy

na iPadu v reZimu landscape se Sifkou 1024px)

[ Onas NaSenabidka Jidelnilistek  Napojovy listek  Denninabidka Kontaktni informace

O NAS
TRADICE KVALITA USPORA
V aredlu CZU pliosbime ji2 V&S &as je pro ns Jidlo a piti vzdy ve vysoké Jidlo a pit vidy za
od roku 1994. prieritou. kvalits. rozumnou cenu.

NASE NABIDKA

JIDELNILISTEK

KONTAKTNI INFORMACE

Adresa Oteviraci doba

Cub C Pondai 11:00 - 23:00
Kamycka 961/129

165 00 Praha-Suchdol Utery 11:00 - 23:00
/\‘,lli{ Stfeda 11:00 - 23:00
m Ctvriek. 11:00 - 23:00
i Pétek 11:00 - 23:00

Copyright © Cub C

Zdroj: Vlastni zpracovani
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v

Priloha 4: Vysledna webova prezentace pro zaiizeni se §ifrkou obrazovky od 600px do 991px (screenshoty porizeny

v

na zafizenich - vlevo iPad v reZimu portrait se Sifkou 768px, vpravo iPhone 7 v reZimu landscape se Sifkou 667px)

) CLUB C - restaurace’

O NAs
\g
4 A
TRADICE Cas
V aredu {2U plostime j2 od Va8 Eas je pro nds pricritou

& e
S

oNAs KVALITA USPORA
Jidio a pitf vidy ve vysoké kvaité Jidlo a pitf vidy za rozumnou
@ » o
TRADICE Cas
v arediu C2U plostime 2 od VaE &as e po nés prorou

KONTAKTNI INFORMACE

Adresa Oteviraci doba

Cub G Ponddli  11:00 - 23:00
Kamycka 961/129
165 00 Praha-Suchdol Otery  11:00 - 23:00
tBe Steda  11:00 - 23:00
7

Ctvtek  11:00 - 23:00
Pitek  19:00 - 23:00

KONTAKTNI INFORMACE

Adresa Oteviraci doba
CuwoC Ponddi  11:00 - 23:00
Kamyca 961/129
165 00 Praha-Suchdol Utery  11:00 - 23:00
atl-7 Stfeda  11:00 - 23:00
7
m Ctvtex  11:00 - 23:00
" Patek  11:00 - 23:00

Copyight © Gub C

Copyrght & CubC

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Priloha 5: Vysledna webova prezentace pro zatizeni se §ifkou obrazovky do 599px (screenshot pofizen na iPhonu

7 v reZimu portrait se Sifkou 375px)

TRADICE

V areds G20 plostime 2 od ok 19904

@
Cas

Vi Gas o pro nds priortou.

*

KVALITA

Jicio a pt iy ve vysoks k.

(5]

USPORA

Jicko a pit vEdy 7a rozuTOU Genu

KONTAKTNI INFORMACE

Zdroj: Vlastni zpracovani
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