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Srovnani CSS frameworku podle rychlosti nacteni

webového obsahu

Abstrakt

Tato diplomova prace pojednava o CSS frameworcich a jejich vlivu na rychlost
nacitani webového obsahu. Hlavnim cilem bylo srovnani vybranych CSS frameworki se
stejnym charakterem pouziti a zjisténi jejich dopadu na rychlost nacteni webového obsahu.
Pro porovnani bylo zapotiebi nejprve navrhnout a nésledné¢ pomoci kazdého frameworku
vytvorit experimentalni webové stranky. Samotné méfeni sledovanych metrik doplnénych
o vahy bylo provedeno nastrojem Lighthouse od spolecnosti Google. Z vysledki je patrné,
ze rozdil mezi jednotlivymi frameworky neni zanedbatelny a muze znaéné ovlivnit
uzivatelskou zkuSenost. V zavéru jsou formulovany konkrétni doporuceni pro vybér

testovanych frameworki s ohledem na co nejkrat$i dobu nacitani webového obsahu.

Kli¢ova slova: CSS framework, rychlost nacitani, doba nacitani, porovnani,

srovnani



Comparison of CSS frameworks according to loading

speed of web content

Abstract

This thesis is about CSS frameworks and their impact on the loading speed of web
content. The main objective was to compare selected CSS frameworks with the same usage
pattern and determine their impact on the loading speed of web content. For the
comparison, it was necessary to first design and then create experimental web pages using
each framework. The actual measurement of the observed metrics, supplemented with
weights, was performed with Google's Lighthouse tool. The results show that the
difference between the frameworks is not negligible and can greatly affect the user
experience. Finally, specific recommendations are formulated for the selection of the tested
frameworks with respect to the shortest possible loading time for web content.

Keywords: CSS framework, loading speed, loading time, compare, comparison
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1 Uvod

Uspé$nost webovych stranek je vyrazné ovlivnéna poskytovanym uZivatelskym
zazitkem. Ke kvalit¢ uzivatelského zazitku z pouzivani webovych stranek neodmyslitelné
patii rychlost nacitani obsahu. Uzivatelé nejsou ochotni cekat déle nezli par vtefin
a Vv pripadé, ze obsah stale neni nacteny stranky opousti. Stranky s dlouhou dobou nacitani
nejsou vyhledavacim algoritmem fazeny na ptfednich ptickach. Kazdy majitel webovych
stranek se snazi zamezit nastani takové situace, jelikoz tim dochéazi ke ztraté potencialnich
zakaznik.

Z tohoto duvodu je dobré upfit pozornost na technickou stranku webovych stranek
a prozkoumat vSechny jejich aspekty. V piipadé optimalizace pouze urcité oblasti nemusi
dojit k pozadovanému vysledku zlepsSeni, jelikoz zbylé ¢asti neumozni provedené
optimalizaci dostate¢n¢ vyniknout. Proto je dilezité se zaméfit na vSechny oblasti.

Jednou z oblasti je optimalizace kodu. V piipadé pouziti frameworkd jsou vSak
moznosti optimalizace vyrazné omezené, a proto je tieba zvolit takovy framework, ktery je
Jiz sam o sob¢ dobfe optimalizovany.

Tato prace se zabyva pravé zkoumanim vybranych frameworkd v oblasti rychlosti
nacteni webového obsahu. Cilem je poznani, jaky vliv na dobu nalitani jednotlivé
frameworky skutecné maji a dale poskytnuti uceleného pohledu na tuto problematiku

vyvojaiam, ktefi mohou tyto informace vyuzit pfi vybéru frameworku pro vlastni projekt.
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2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Hlavnim cilem diplomové prace je porovnat vybrané CSS frameworky s obdobnym
charakterem vyuziti se zamétfenim na rychlost nacteni webového obsahu.

Dil¢imi cili jsou:

-Charakteristika vyuziti CSS frameworka a technologii pro jejich vyvoj

-Vytvofit piehled obdobnych feseni a doporuceni autorii zabyvajicich se obdobnou
tématikou

-Vytvofit experimentalni webové stranky s vyuzitim vybranych framework

-Stanoveni kritérii pro porovnani

2.2 Metodika

Teoreticka ¢ast se bude zabyvat vyuZitim CSS frameworki pfi vyvoji webovych
stranek. Popsany budou jednotlivé prvky pouzivany k tvorbé stranek a déle technologie
pouzivany pii vyvoji frameworkd. Dale budou predstavena mozna feSeni, kterd budou
pfedmétem srovnani.

V praktické ¢asti bude kli¢ovym ukolem navrzeni testovacich kritérii (metrik),
kterd budou slouZzit pro porovnéani. Jednotlivd kritéria budou sledovat pribéh nacitani
webového obsahu. Pro méfeni vysledkii bude navrZeno a nasledné vytvotreno nékolik
variant webové stranky s pouzitim vybranych CSS frameworkt. Pro sbér dat bude vyuzito
volné dostupnych softwarovych nastroji, jakymi jsou napiiklad Performance Insights
a Lighthouse.

Na zaklad¢ vysledki vlastniho méfeni budou stanoveny zavéry a doporuceni.
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3 Teoreticka vychodiska

V této casti se nachazi teoreticka vychodiska, ktera slouzi jako podklad pro
zpracovani vlastni prace. Vychodiska pojednavaji o zakladnich informacich z oblasti
vyvoje webovych stranek a postupné se vice ponofuji do oblasti pojednavajici o rychlosti

nacitani webového obsahu.

3.1 HTML

HyperText Markup Language (zkrdcené HTML) je piedstavitelem takzvanych
znackovacich jazykl. Jednd se o standardni znackovaci jazyk pro tvorbu webovych
stranek. HTML definuje strukturu dokumentti a vyznam webového obsahu. (Harris, 2014)

Jak jiz bylo fe€eno, HTML patii mezi znackovaci, nikoli programovaci jazyky.
Neni tedy mozné vytvaret dynamické funkce. Momentalné je jazyk HTML povazovan za
oficialni webovy standard. World Wide Web Consortium (W3C) spravuje a nadale vyviji
HTML specifikace spolu s poskytovanim pravidelnych aktualizaci. (Harris, 2014)

3.11 HTML5

V soucasné dob¢ se nejnovejsi verze oznacuje jako HTMLS. Ta byla vydéana jiz
koncem roku 2014 a ptedstavuje zasadni zlom oproti pfedchozim postupiim znac¢kovani.
Utelem téchto zmén bylo standardizovat mnoho novych zpiisobil, které vyvojati pouZivali.
Soucasné byla snaha podpofit jednotnou sadu osvéd€enych postupl (tzv. ,,best practices®)
s ohledem na vyvoj webu. (Powell, 2010)

VétSina jednotlivych zmén je vysledkem vétSich cilti v ndvrhu jazyka. Mezi tyto

cile patfi:
3.1.1.1 Podpora sémantického znaceni

Sémantické znaceni znamend znaceni, které ma urcity vyznam neZli znaceni
vyjadiujici pouze vzhled dané¢ho prvku. Z tohoto divodu bylo pfidano vét§i mnozstvi

novych znacek, které dokazi 1épe specifikovat, o jaky obsah na strance se jedna. (Powell,
2010)
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Dtive bylo bézné uzavirat Casti stranky jakymi jsou zéhlavi, navigace, menu,
postranni panel, hlavni obsah a pati¢ku do blokového elementu <div>. O jaky segment se
jedné vypovidal primarné ndzev piitazené tiidy. HTMLS ptidava dedikované znacky pro
vétSinu takovych pfipadt (<section>, <article>, <header>, <footer>, <nav>, <aside>,

<main>). (Powell, 2010)

3.1.1.2 Odd¢leni designu od obsahu

Soucasné se zaméfenim na vyrazné zlepSeni sémantiky zna¢ek HTMLS reviduje
starS$i znacky. V ptipadech, kdy znacky neupravuji vyznam obsahu, ale pouze pfedavaji
webovému prohlize¢i informaci o tom, jak by mél dany obsah zobrazit prestavaji byt
takové znacky nadale podporovany. Pouze nékolik takovych znacek je nadale

podporovano, avsak plati pro n¢ varovani, ze se obvykle nejednd o doporuceny postup.

(Howe, 2014)
3.1.1.3 Podpora pristupnosti a prizptisobivosti designu

Z dvodu riznorodé interakce s webem je ho zapotiebi upravit tak, aby s nim mohl
pracovat kdokoli. B&zné zatizeni, jakymi jsou stolni pocitace, laptopy, tablety a mobilni
telefony ptedstavuji velkou Skéalu velikosti obrazovek, poméri stran a rozliSeni. Jiz tato
rozmanitost by sama o sobé méla stacit k podpofe sémantickych a responzivnich
designovych postupt. Ne kazdy uzivatel v§ak pouziva ,,bézny* prohlize¢. (Wood, c2015-
2023)

Ptedev§im nevidomi a jinak zrakové postizeni uzivatelé nemohou prochazet web
b&Znym zpiisobem a jsou nuceni pouzivat riizné asistenéni technologie. Ctecky obrazovky
prekladajici obsah webu do mluvené podoby, tlumocnici Braillova pisma, specidlni
nastaveni prohlizeCe pro zobrazovani obsahu bez styli nebo s vysokym kontrastem
a navigace zaloZena na klavesnici. VSem témto technologiim brani znakovani se snahou

pevné zakodovat (tzv. ,,hard-code®) design a styl do obsahu stranky. (Harris, 2014)

3.1.1.4 SnizZeni piekryvani mezi HTML, CSS a JavaScript

Vyvoj webu z ,,front-end* hlediska zajist'uji 3 jazyky — HTML, CSS a JavaScript.

V pocatcich internetu nebylo specifikovano, co pfesné ma ktery jazyk zajistovat, a tak se
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diky paralelnimu vyvoji v mnoha funkcionalitich a zamétenich piekryvaly. Bylo tedy
zapotiebi definovat povahy a ucely téchto jazyki a jejich omezeni, ptipadné rozsiteni, aby
délaly to, co je v jejich povaze:

e HTML - Obsah

e (CSS — Design

e JavaScript — Interakce

(Wood, c2015-2023)

3.1.1.5 Podpora multimédii bez nutnosti pouziti zasuvnych modult (tzv. ,,pluginii®) ttetich

stran (napft. Flash nebo Java)

Pii svém vzniku bylo HTML vytvoieno pro (hyper-)textové dokumenty obsahujici
maximaln¢ né¢kolik mélo obrazki, nikoliv v§ak multimedialni stranky se zvukem a videem.
V momenté, kdy uZzivatelé zacali pfidavat takovyto druh obsahu na webové stranky, bylo
vyzadovano pfidavani specidlnich zasuvnych moduli (tzv. ,,plugini®) tfetich stran (napft.
Flash nebo Java) na klientské stanice. Tyto pluginy fungovaly Spatné a zplisobovaly
bezpecnostni rizika. Zékladni funkce webovych stranek musely byt napsény v jinych
jazycich a obsah stranek tak nebyl dostupny pro vyhledavace a ¢te¢ky obrazovky. HTMLS
poskytuje podporu pro multimédia pomoci prvka <audio>, <video> a pro obrazce a grafiku

vytvofenou pomoci JavaScriptu <canvas>. (Powell, 2010)

3.2 CSS

Kaskadové styly zndmé predev§im pod zkratkou CSS (z anglického Cascading
Style Sheets) byly vyvinuty World Wide Web konsorciem (zkracené¢ W3C) v roce 1996
z prostého diivodu. HTML elementy nebyly navrZeny tak, aby obsahovaly znacky (tzv.
,»tagy®), které by formatovaly vzhled stranky. (Powell, 2010)

V HTML verzi 3.2 byly pfedstaveny znacky pro upravu vzhledu, které vsak
zpusobily znaéné problémy pro vyvojare. Vzhledem k tomu, ze webové stranky obsahuji
rizné typy pisem, barevna pozadi a dalsi styly, pfepisovani kddu bylo zdlouhavé, Spatné
proveditelné a zbyte¢né nakladné. Z tohoto divodu W3C vytvotilo jazyk CSS. (Powell,
2010)
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Spolecné s myslenkou HTMLS oddé¢lit vyznam obsahu od jeho vzhledu je pouziti
kaskddovych styli t¢éméf podminkou. Pro uzivatele by nebyla webova stranka s pouzitim
pouze HTML elementu atraktivni. (Harris, 2014)

CSS umoznuje nastavit veSkeré stylovani pro vytvofeni pozadovaného designu
V samostatném souboru a az poté tento soubor pfipojit k HTML dokumentu. Diky tomu je
samotné znackovani v HTML souboru jednodussi, piehlednéj$i a snadnéj$i na udrzbu.

(Harris, 2014)
3.2.1 Vyhody pouziti CSS

Stylovani pomoci CSS poskytuje kromé jiz zminénych vyhod o snadnéjSim postupu

stylovani i mnohé dalsi. Za zminku stoji naptiklad:
3.2.1.1 Uspora asu

Jednim z benefiti CSS je moznost pouzit vicekrat jiz vytvorené styly. Jeden soubor
definujici styly pro libovolny pocet prvkid miize ménit vzhled mnoha stranek. Provedené
zmény jsou automaticky aplikovany na vSechny dotcené elementy na vSech strankach, coz

vede ke snadn¢jsi udrzbé. (Di Noia, 2022)
3.2.1.2 Rychlejsi nacitani

Oproti stylovani pomoci HTML znacek a atributl neni potfeba mnohokrat opakovat
ten samy kod. Staci nadefinovat styl pro dany prvek jednou a odkazovat se na nc¢ho
kolikrat je tfeba. Zabranuje se tak nadbyte¢nému mnoZstvi kodu, coZ mé za nasledek mensi

velikost soubort potfebnou pro stazeni a tim rychlejs$i dobu nacitani. (Di Noia, 2022)

3.2.1.3 Kvalitnéjsi styly

V porovnani s HTML disponuje jazyk CSS mnohem S$irsi paletou moZnosti Gprav
jednotlivych elementli. Tim je tedy mozné docilit mnohem hez¢iho a zajimavéjSiho

vzhledu stranky. (Powell, 2010)
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3.2.1.4 Kompatibilita

Kaskadové styly umoziuji pfizptisobit zobrazovany obsah pro vice typi
zobrazovacich zatizeni. Zobrazeni obsahu se pfizpisobuje zobrazovacimu zatfizeni, at’ uz
podle rozliSeni nebo poméru stran. Moznost zobrazovat obsah stejn¢ kvalitné pro velké

monitory stolnich poc¢itaci i malé obrazovky mobilnich zafizeni je kli¢ova. (Howe, 2014)
3.2.2 Stylovani pomoci CSS

CSS pouziva jednoduchou syntaxi zaloZzenou na anglickém jazyce se sadou
pravidel, kterymi se fidi. Struktura CSS je velice jednoducha. Je zaloZena na selektoru
a deklara¢nim bloku. Selektor oznacuje ¢ast HTML, kterd bude stylovana. V deklara¢nim
bloku se nachéazi samotné deklarace stylii oddéleny stfedniky. Deklarace se sklada z CSS
vlastnosti a hodnoty oddéleny dvojteckou. (Powell, 2010)

Vybér elementl urcenych ke stylovani je urcovan selektory. Selektor existuje
nékolik typl. Nejcastéjsim selektorem je tfida, kterou je mozné pfifadit k libovolnému
mnozstvi a typi elementt. Id selektor je unikatni a je ho mozné priradit jen k jednomu
konkrétnimu elementu. Déle lze provést selekci na zakladé pouzité znacky elementu, styl
se aplikuje pro vSechny elementy se stejnou znackou. Poslednim jednoduchym selektorem
je globalni selektor, ktery ovliviiuje vSechny elementy na strance. Konkretizovat vybér lze
1 kombinaci zminénych selektort (typicky tiida a znacka) nebo pouzitim pseudotiidy nebo

pseudoelementu. (Howe, 2014)

3.3 CSS framework

CSS framework je knihovna pfedem ptipravenych CSS stylti. Kolekce $ablon stylt
usnadiiuje praci vyvojarim uzivatelského rozhrani. Misto nutnosti zacinat kazdy projekt
zcela od zacatku, frameworky poskytuji nastroje pro rychlé vytvotfeni uzivatelského
rozhrani, které op&tovné vytvari a vylepSuji b&hem zpracovéavani projektu. Soucasné
pomahaji vytvaiet webové stranky vice vyhovujici stanovenym standardim. (Semah,
2023)

Frameworky jsou navrZeny pro pouzivani v typickych ptipadech, jakymi jsou vyvoj
navigacni liSty, paticky, hamburger menu, vice sloupcové rozlozeni stranky a tak podobné.

Dalsim kli¢ovym benefitem kromé uspory Casu je usnadnéni prace vice lidi na projektu
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diky standardim nabizenych CSS frameworky. Diky pfeddefinovanym tfidam musi
vSichni vyvojafi pouzivat stejné nazvy tfid, je sjednoceno rozlozeni (tzv. ,,layout®) stranky,
kod je dobfte citelny a snadno se v ném orientuje. Vysledkem je mensi pocet chyb a lepsi

tymova komunikace. (Adarsh, 2023)
3.3.1 Druhy CSS frameworki

CSS frameworky lze tadit do skupin podle vlastnosti a druhu pouziti na univerzalni
frameworky, uzitkove zalozené frameworky, odlehéené frameworky, beztiidni frameworky
a specializované frameworky. (Shenoy, 2018)

Univerzalni frameworky jsou vsestranné nastroje, které nabizeji Sirokou Skalu
predem navrzenych styli, komponent a utilit pro vyvoj webu. Tyto ramce jsou navrzeny
tak, aby vyhovovaly riznym typum projektii a poskytovaly vyvojarim komplexni sadu
zdroju pro zefektivnéni procesu stylovani. (Shenoy, 2018)

Uzitkové zaloZzené CSS frameworky (utility-based), zname také jako funkéni CSS
frameworky jsou kategorii, ktera uptednostnuje jednoduchost, modularitu a efektivnost pti
vyvoji front-endu. Tyto frameworky nabizeji jedineCny pristup ke stylovani webovych
aplikaci tim, Ze poskytuji kolekci pomocnych tfid, které lze kombinovat a vytvafet
pozadované styly rozvrzeni. Namisto spoléhani se na tradi¢ni tfidy CSS, které definuji
konkrétni styly pro jednotlivé prvky, utility-based frameworky nabizeji Sirokou Skalu tfid,
z nichz kazda je zodpovédnd za jednu vlastnost stylu. Tyto tfidy lze snadno kombinovat
v HTML znackach a dostahnout tak pozadovaného vzhledu. (Harnessing The Power Of
Top 15 CSS Frameworks: Responsive Web Design Unleashed, 2023)

Odlehéené CSS frameworky piredstavuji odklon od tradicniho objemu a slozitosti
spojené s rozsahlymi knihovnami styli. Tyto frameworky upitednostiuji efektivitu
a minimalismus a nabizeji vyvojafim Stihlou a agilni sadu nastroji pro vytvareni
webového rozhrani. Namisto zahlceni vyvojaith mnozstvim funkci a komponent se lehké
frameworky zaméfuji na poskytovani pouze zékladnich stavebnich blokli pro stylovani.
Tento piistup podporuje piiméjsi spojeni mezi vizi vyvojaie a vyslednym kodem. (Shenoy,
2018)

Beztiidni CSS frameworky nabizi odklon od tradicnich pfistupi ke stylovani
arozvrzeni. Na rozdil od svych protéjski s obrovskym mnozstvim tfid tyto frameworky

piijimaji efektivngj$i a nenapadnéjsSi ptistup ke stylovani webovych prvki. Tim, Ze
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minimalizuji zavislost na CSS tfidach, upfednostiiuji jednoduchost a efektivitu pfi
vytvafeni webovych rozhrani. Beztfidni frameworky spiSe, nez zahlcovat HTML kod
Cetnymi tfidami povzbuzuji vyvojare, aby k definovani struktury stranky vyuzivali
sémantické znacky HTML. Styl je poté aplikovan pfimo na tyto znaCky pomoci
kontextovych selektorii nebo jinych inovativnich technik. Tento pfistup nejen snizuje délku
kodu, ale také zlepSuje jeho Citelnost a udrzitelnost. (Harnessing The Power Of Top 15
CSS Frameworks: Responsive Web Design Unleashed, 2023)

Specializované CSS frameworky poskytuji cilena feSeni pro konkrétni Ukoly
a umoziuji vyvojarim v téchto doménach efektivné pracovat. Zatimco jejich rozsah miize
byt ve srovnani suniverzalnimi frameworky omezeny, vynikaji v plnéni jedine¢nych
pozadavku svych piislusnych oblasti. (Harnessing The Power Of Top 15 CSS Frameworks:
Responsive Web Design Unleashed, 2023)

3.3.2 Komponenty CSS frameworki

CSS frameworky jsou stejné jako jiné knihovny sloZzeny z mnoha komponent. Které
knihovny jsou v daném frameworku obsaZzeny zavisi na vyvojafi, avSak pro pouzitelnost

frameworku jsou nékteré komponenty klicové, tudiz se nachéazi prakticky ve vSech
ptipadech. (Hernandez, 2023)

3.3.2.1 Struktury rozlozeni stranky

V kazdém frameworku se nachdzi struktury ke snadnéj$i organizaci obsahu
a designu stranky. Toho je docileno dvéma zptsoby. Castdj§im zastupcem je systém
zaloZen na komponent¢ ,,grid“. Jedna se o dvourozmérny systém zaloZeny na miiZkovém
rozlozeni prvkl. Diky svym vlastnostem nabizi Sirokou Skdlu moZnosti, jak 1ze elementy
na strance rozmistit. Grid nabizi snadny zpisob, jak centrovat prvky nejen horizontalné,
ale i vertikaln¢. (CSS grid layout, 2023)

Druhym zptsobem, jak vytvofit layout stranky je vyuzit ,,flexbox* komponentu. Ta
oproti gridu operuje pouze V jedné dimenzi. Vybrat lze mezi orientaci prvkt horizontalné
¢i vertikdln€. Prvky také mohou meénit svoji velikost v zavislosti na dostupném prostoru.
(CSS flexible box layout, 2023)
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3.3.2.2 Typografie

Text je jednim ze zakladnich stavebnich kament stranky. VétSina informaci je na
strankach v psané podob¢ a pro uzivatele je klicové, aby byl text dobie Citelny. Proto je
nedilnou soucasti vyvoje stranek 1 stylovani textu. Frameworky proto pfichazi s jiz
pfednastavenou typografii. Komplexni nastaveni typografie obsahuje formatovani fontu,

barvy, velikosti pisma, tloustky, mezery mezi pismeny, slovy a fadky. (Abdaal, 2019)
3.3.2.3 Kompatibilita mezi prohlizeci

Kompatibilita napfi¢ prohlize¢i zajistuje, ze obsah bude zobrazen spravné
a konzistentn¢ Vv jakémkoliv webovém prohlizeci. V ptipad¢, Ze se obsah zobrazuje chybné
nebo Casti webové aplikace nefunguji spravné, uzivatel nebude ochoten takové stranky
navs§tévovat. Proto je tfeba pii vyvoji dbat na testovani v mnoha prohlizecich. Pfi vyvoji

kvalitnich frameworkt byla kompatibilita zajisténa. (Gadhiya, 2023)

3.3.2.4 Pomocné tiidy pro pozicovani prvkl

Pomocné tfidy poméhaji ptedchazet opakovani stejného kodu vytvafenim sady
abstraktnich tfid, které mohou byt opétovné pouziviny na HTML elementy. Kazda
pomocna tiida je zodpovédna za jeden ukol, ktery musi vyborné plnit. Nejéastéji jsou
pomocné tiidy vyuZzivany pro: pozicovani textu, pozicovani blokd, definici $itky sloupcii
ve vicesloupcovém layoutu, margin a padding, definici $itky a vySky bloku, viditelnost
prvki, hodnoty position a z-index, typografii, barvy, ramecky a hodnoty display. (Ajmi,
2014)

3.3.2.5 Uzitkové tiidy

Uzitkové tfidy neboli ,,utility-classes jsou samo-popisné, jednoucelové CSS ttidy.
Vyvojéii tyto tiidy pouZivaji z diivodu sniZeni redundance CSS kédu. Casto se opakujici
¢ast kodu 1ze nadefinovat pouze jednou, ale pouzit v neomezeném mnozstvi. Diky ndzviim
tfid vyjadtujicich jejich chovani je pro vyvojare snadné€jsi orientace v HTML kodu, jelikoz
si mohou bez dal$iho prohlizeni kodu piedstavit, jak se bude dany prvek chovat. (Bishop,
2019)
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3.4 Technologie pro vyvoj CSS frameworku

Pti vyvoji CSS frameworki se pouziva nékolik technologii. Hlavni komponentou
jsou CSS preprocesory, které¢ usnadiiuji psani samotného CSS koédu. Dale je jako doplnék

hojné pouzivan programovaci jazyk Javascript.
3.4.1 CSS preprocesory

Jazyk CSS ma omezené mozZnosti, pokud jde o psani logiky, organizaci kodu

a provadéni dalSich vypocetnich ukolt. Jako feSeni téchto problémi byly vyvinuty CSS
preprocesory. (Monus, 2023)
Umoziuji pouzivat logiku v CSS kodu, jako jsou proménné, vnofovani, dédicnost, funkce
a matematické operace. Preprocesory usnadiiuji automatizaci opakujicich se uloh, snizuji
pocet chyb a velikost kddu, vytvareji opakovateln¢ pouzitelné fragmenty kodu a zajist'uji
zpétnou kompatibilitu. (Monus, 2023)

Kazdy preprocesor ma svou vlastni syntaxi. Pomoci kompilatorii je tfeba vytvofit
soubor v bézném CSS formatu, aby jej mohly webové prohlizeCe vykreslit na strané
klienta. Ackoli dé¢laji CSS preprocesory podobné véci, stale se od sebe vice ¢i méné
odliSuji. Kromé jiz zminované syntaxe jsou rozdily v dostupnych ndstrojich, ramcich
a knihovnach. (Monus, 2023)

PrestoZze se v poslednich letech CSS vyrazné vylepSilo diky zavedeni vlastnich
alogickych vlastnosti, matematickych funkci a funkci pro deklaraci barev, novych
pseudotiid a dalSich vylepseni, stale existuje spoustu diivodi, pro¢ preprocesory pouzivat.
Stale mohou pomoci s urychlenim pracovniho postupu, optimalizaci zakladu kodu,

vylepSenim vykonu, piipravou Skalovani a dal$imi vylepsenimi. (Monus, 2023)
3.4.1.1 Sass

Sass (zkratka z anglického ,,Syntatically Awesome Style Sheets”) je nejstarsi
a nejrozsitengjsi CSS preprocesor. Prvni verze vznikla jiz v roce 2006. Inspiraci pro vznik
byl jazyk Haml roz$ifujici HTML o dynamické funkce. Prvotni snaha byla implementovat

do CSS obdobné dynamické funkcionality. (Monus, 2023)
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Sass rozSifuje CSS o funkce ztradicnich programovacich jazykt, zejména
objektove orientovanych. Pro zapis je pouzivan SassScript, coz je dynamicky zapisovany
skriptovaci jazyk. (Monus, 2023)

Pivodné byl Sass napsan v jazyce Ruby a bylo podminkou, aby byl nainstalovany
I na zafizeni, kde bude Sass pouzivan. Syntaxe pro zapis se od CSS lisi. Nepouzivaji se
slozené zavorky k ohraniceni bloku koédu, namisto toho je kod pouze odsazen. Jednotlivé
ptikazy se odd€luji pouhym zalomenim fadku namisto obvyklého stfedniku. S klesajici
popularitou jazyka Ruby se staval i samotny Sass zastaralym. Z tohoto divodu Sass
predstavil nové implementace LibSass a Dart Sass. Ob¢ tyto verze jsou rychlejsi a snadno
dostupné z npm?. (Monus, 2023)

LibSass je implementaci Sass v jazycich C a C++. LibSass je dnes také povazovan
za zastaraly, a proto je prosazovan Dart Sass. Implementace Dart Sass je v jazyce Dart.
Podminkou pro jeho pouZivani na systémech zalozenych na JavaScriptu je integrace Dart
Sass jako JavaScript knihovny. (SASS Vs SCSS: What’s The Difference?, 2023)

Preprocesor Sass je neustdle vyvijen tymem skladajicim se z mnoha velkych
technologickych organizaci a nezavislych vyvojait a je povazovan za standard ve vyvoji
webovych aplikaci na komer¢ni Grovni. Je organizacemi preferovanym jazykem rozsitujici

CSS pro vyvoj slozitych webovych projektd. (Monus, 2023)

Klicové vlastnosti

Jednou z hlavnich vlastnosti Sass je vysoka kompatibilita s kaskadovymi styly, coz
znamena, ze Sass poskytuje podporu pro mnoho verzi CSS. Sass je kompatibilni se vSemi
verzemi CSS. (Sass, c2006-2023)

Sass proménné maji tzv. ,,scope®, mohou tak byt pouZivany lokalng i globalné. To
dodrzuje DRY? princip programovani. K aplikaci DRY principu slouzi dvé vlastnosti, a to
mixiny a pravidlo @extend. (Sass, c2006-2023)

! Npm je spravce balickli pro jazyk JavaScript b&Zici na platformé Node.js. UmozZiuje spravu a
sdileni knihoven, které l1ze nainstalovat do projekta.
2 DRY (zkratka z anglického ,,Don’t Repeat Yourself*) je princip v programovéni, snaZici se

eliminovat duplicitu kodu.
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Mixiny umoznuji vytvaret skupiny souvisejicich CSS pravidel a aplikovat je na
libovolnou vlastnost. Pravidlo @extend piidava do jazyka Sass dédi¢nost. Své uplatnéni
nachdzi naptiklad, pokud existuje vice rtiznych designovych prvkl, které sdili urcité
vlastnosti. Pomoci pravidla @extend je mozné ptidavat vlastnosti libovolné tfidy do jiné.
(Sass, c2006-2023)

Sass umoziuje také vnotovani, coz zlepsuje Citelnost kddu, ktery se navic snaze
udrzuje. Lze jej pouzit pfi praci s CSS selektory, které sdileji stejného rodice. (Sass, c2006-
2023)

Cykly a podminky jsou velkou pfednosti Sass, jelikoZ umoziiuji psat CSS pravidla
stejné jako v jakémkoliv skriptovacim jazyce. Sass ma vestavéna pravidla @if a @else,
kterd umoznuji testovat podminky a také @for, @each a @while cykly. (Sass, c2006-
2023)

Sass podporuje modularitu také prostiednictvim dil¢ich Sass souboril, které
obsahuji mensi bloky kodu, které mohou byt pouzity vicekrat. Dil¢i soubory se identifikuji
pfidanim podtrzitka na zacatek ndzvu souboru. Obsah dil¢iho souboru Ize ptidat do jiného
Sass souboru pomoci pravidla @import. (Sass, c2006-2023)

Preprocesor Sass ma také vestavéné funkce pro pirevod a michani barev,
manipulace s fetézci, provadéni matematickych vypocti a dalSich dynamickych funkci
k tvorbé designu. Kromé toho lze definovat vlastni funkce. (Sass, c2006-2023)

3.4.1.2 SCSS

Sass disponuje dvéma syntaxemi. Pivodni s odsazenim a novéjsi Scss (celym
nazvem ,,Sassy CSS®). Tato syntaxe se svym formatovanim podoba klasickému CSS. Blok
koédu je oznacen sloZenymi zavorkami a jednotliva pravidla jsou oddélovana stfednikem.
Diky tomu je syntaxe Scss pfisnéjsi, ale zaroven vyraznéjsi z hlediska Citelnosti. Scss je
postaveno na CSS a obsahuje dalSi funkce kromé vSech funkci CSS. Scss je tedy
nadmnozinou CSS. Hlavnim cilem Scss je vyplnit mezery a nekompatibility mezi CSS

a Sass. (SASS Vs SCSS: What’s The Difference?, 2023)

Klicové vlastnosti

Ackoliv je Scss pouze jinou syntaxi pro pouziti Sass a sdili tak vétSinu vlastnosti,

Scss nabizi nekolik vylepSeni oproti Sass. Scss je nadmnozinou CSS, a proto vSe, co lze
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délat s klasickym CSS 1ze i s Scss (na rozdil od Sass). Dale umoziuje vkladani komentare
pfimo do kodu. Svoji vyraznéjsi syntaxi navic pfidava na piehlednosti a zvySuje miru

kontroly nad kédem. (SASS Vs SCSS: What’s The Difference?, 2023)

3.4.1.3 LESS

Less (zkratka z anglického ,,Leaner Style Sheets®) byl vydan v roce 2009, 3 roky po
vydani preprocesoru Sass. Samotny vyvoj Sass zna¢né ovlivnil. Less do sebe
implementoval mnoZzstvi vlastnosti, kterymi disponuje Sass (napf. vnofovani, proménné,
mixiny). Naopak Less ovlivnil Sass svou syntaxi, kterou se Sass inspiroval a vytvofil
druhou syntaxi pojmenovanou Scss. (Monus, 2023)

Preprocesor Less je JavaScript knihovna rozsifujici funkcionality bézného CSS.
Jelikoz je Less napsan v jazyce JavaScript, lze jej spustit jako bali¢ek npm, nebo
zkompilovat Less pfimo v prohlizeci piidanim souborl s pfiponou .less a konvertoru Less

do sekce v HTML dokumentu.

Klicové vlastnosti

Stejné€ jako Sass proménné, i Less proménné maji tzv. ,,scope®, ktery umoziuje
rozhodnout, kde se budou proménné volat. Less proménné Ize pouzit v CSS pravidlech,
nazvech selektort a vlastnosti, URL adresach a ptikazech @import. (Less, c2023)

Less mixiny funguji obdobné jako mixiny pro Sass. Lze definovat sadu
souvisejicich pravidel stylu a znovu je pouzit v celém kodu. (Less, c2023)

Preprocesor Less disponuje také specifickymi ,guarded mixiny®, které
implementuji zakladni podminénou logiku v Less. Tato funkce je dilezita, jelikoz Less
nema natolik pokro¢ilou podminénou logiku jako Sass (napf. nema piikaz if-else).
Guarded mixiny alespon ¢astecné kompenzuji tento nedostatek. (Less, c2023)

Umoznén je i pfistup K vestavénym funkcim, pomoci nichZ Ize manipulovat
S barvami, obrazky, ptfechody, rozméry, jednotkami a dalSimi funkcemi.

Princip DRY a dédi¢nost jsou také nedilnou soucésti syntaxe Less. Pseudotiidu
:extend lze pouzit krozsifeni selektori a funkci slouceni k agregaci hodnot z vice
vlastnosti. Less také podporuje vnofovani, takze je umoznéno docilit Ccitelného

a piehledného kodu. (Less, c2023)
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3.4.1.4 Stylus

Prvni verze preprocesoru Stylus byla vydana v roce 2010. Stylus je napsan v jazyce
JavaScript, a tak ho mohou vyvojafi jednodusSe integrovat do Node.js projekti. Vyvoj
Stylusu ovlivnily Sass i Less. Oba preprocesory kombinuje a piejima jejich prednosti (Sass
logiku a Less jednoduchost a ptimocarost). (Monus, 2023)

Stylus je mezi vyvojafi oblibeny diky své stru¢né a flexibilni syntaxi. Kod se
zapisuje do souborl s pifiponou .styl a umoziuje provadét zapis mnozstvim raznych
zpisobil. Lze pouzit standardni syntaxe CSS, ale také lze zapisovat s vynechanim zavorek,

dvojtecek a stfednikti nebo vynechanim veskeré interpunkce. (Monus, 2023)

Klicové vlastnosti

Stylus mixiny funguji obdobné jako mixiny pro Sass a Less. Lze definovat sadu
souvisejicich pravidel stylu a znovu je pouzit v celém kdédu. Jedine¢nou funkci jsou vSak
transparentni mixiny. Ty umoznuji automatické pridavani prefixii vyvojait K novéjsim
CSS vlastnostem, které doposud nemaji dostate¢nou podporu webovych prohlizecu. Stylus
také automaticky pridava prefixy vyvojaia ke klicovym snimkim, tudiz je idedlnim CSS
preprocesorem pro vytvareni @keyframe animaci. (Monus, 2023)

Stylus mé nekolik vestavénych funkci pro manipulaci a prevod barev a jednotek,
vypocet primérnych, minimalnich a maximalnich hodnot, shodu vzort a provadeni dalSich
akci. Podobn¢ jako Sass umi i Stylus vytvaret vlastni funkce. (Monus, 2023)

Soucasti preprocesoru je 1 podminéna logika. Obsahuje podminky if, else, else if
a unless. Posledni zminény unless je logickym opakem if. Slovnim vyjadfenim miize byt
,»pokud ne*“. Pomoci Stylusu Ize také vyuzit podminky postfixu a cyklu. (Monus, 2023)

DalSimi pokro€ilymi funkcemi jsou vyhledavani vlastnosti, které umoZiuje
odkazovat na piedchozi vlastnosti bez jejich pfifazeni k proménnym a caste¢ny odkaz,
ktery umozinuje piistup pouze k uréitému poctu urovni vnofenych selektort. (Monus,

2023)
3.4.2 JavaScript

JavaScript se soucasné fadi mezi skriptovaci a programovaci jazyky. Javascript se
stara o dynamické prvky a interakci s uZivatelem pii vyvoji webovych stranek, aplikaci

nebo her. Predev§im je JavaScript vyuzivan spolecné s HTML a CSS. Skriptovaci jazyk
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dobie spolupracuje s CSS pi1 formatovani HTML prvka. JavaScript vSak stale udrzuje

interakci s uzivatelem, coz CSS samo o sob¢ nedokaze. (What is JavaScript?, 2023)

3.4.2.1 Béh kédu

Javascript muze byt spoustén na strané klienta (client-side) i na strané serveru
(server-side). Server-side JavaScript umoziuje back-end pftistup do databazi, souborovych
systémui a serveri. Kod je spoustén na serveru jesté pred tim, nez je jakykoliv obsah
odeslan do klientského prohlizece. Existuje nékolik technologii a frameworktl, které
umoziuji pouziti JavaScriptu na serveru, piikladem muize byt Node.js. Tyto technologie
nabizi prostfedi pro b&h programu, které umoznuji serveru spoustét kod. JavaScript na
stran¢ serveru je pouzivan k vytvareni Skalovatelnych, vysoce vykonnych webovych
aplikaci, které zpracovévaji velké mnozstvi dat a provoz. Vytvari také rozhrani API
(zkratka z anglického ,,Application Programming Interface), ktera umoziuji aplikacim na
stran¢ klienta komunikovat se serverem. JavaScript kod je pted klienty skryt, coz znamena,
ze zklienta neni koéd viditelny ani jinak pristupny. Toto je dilezity aspekt v otdzce
bezpecnosti a ochrany citlivych udaji. (Batool, 2023)

V client-side JavaScriptu je skript stahovan do klientské stanice a zpracovavan ve
webovém prohlizeci klienta. JavaScript kod je vlozen piimo do téla webové stranky, nebo
je odkazovan prostifednictvim samostatného souboru s ptiponou .js. Kdyz koncovy uzivatel
navstivi stranku obsahujici JavaScript, webovy prohliZze¢ spusti skript spolecné s HTML
a CSS kodem. Webovy prohlize¢ zpracovava kod postupné shora dold, je tedy tfeba
deklarovat objekty a proménné dfive, nez je s nimi vykondna operace. JavaScript kod ma
Vv prosttedi prohlizece ptistup k vécem poskytovanym pouze prohlizeCem, jakymi je télo
dokumentu aktualni stranky, okno, vyskakovaci zpravy a podobné&. Client-side Javascript
je pouzivan k ovéfovani vstupli, manipulaci s prvky uzivatelského rozhrani, pfidavani
animaci, vyskakovacich oken, vyhledavacich poli, tlacitek, multimedialniho obsahu,
chatovacich widgett a dalSich interaktivnich prvkti webu. Jednoduse feceno, JavaScript
poskytuje moznost pifidat na stranky logiku a dynamicky meénit obsah v zavislosti na
vstupech. Dopliuje tak jazyky HTML a CSS a umoziuje vytvaret obsahlejsi a zajimavéjsi

weby. (Batool, 2023)
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3.4.2.2 JavaScript v CSS frameworku

Nékteré CSS frameworky obsahuji JavaScript knihovny obsahujici kolekce pfedem
napsan¢ho kodu. Tyto komponenty vyuzivaji JavaScript k aktivaci urc¢itych interaktivnich
funkci a chovéni. Pfikladem komponent jsou rozbalovaci nabidky, karusely, modaly,
popisky a dal$i. Vyuzivani CSS frameworkl s vestavénymi JavaScript komponentami
poskytuje vyvojarim vyhodu. Vyvojafi tak mohou vytvaret interaktivni prvky bez nutnosti
psani kodu, ve spousté ptipadl staci jen pouzit spravnou knihovnu, ptfipadné kéd mirné
upravit dle potfeby. (Shivakumar, 2020)

Ackoli CSS frameworky s vestavénymi JavaScript komponentami zrychluji vyvoj
stranek, mohou také ptidavat urcitou rezii k nacitani stranky a vykonu. Proto je kli¢ové
posoudit potieby projektu a pouzit pouze nezbytné komponenty, aby byl zajistén optimalni
uzivatelsky prozitek. Soucasné je nezbytné udrZovat frameworky tietich stran
aktualizované, aby mohlo dochazet k opravam chyb, bezpecnostnim aktualizacim
a pridavanim novych funkci. V ptipadé pouziti vice knihoven v jednom projektu hrozi

potencialni vyskyt konfliktd mezi nimi. (Bin Uzayr, 2022)
3.5 Uprava CSS frameworku

CSS frameworky jsou populdrnimi ndstroji pro front-end vyvoj, jelikoZ poskytuji
Jiz hotové komponenty, rozlozeni stranek a styly, které Setii Cas a zajiStuji konzistenci.
Ptesto miize nastat situace, kdy framework nevyhovuje specifickym potiebam a je tieba ho
modifikovat nebo rozsitit bez poskozeni funkcionalit a kompatibility. (Amollo, 2023)

Jednim ze zplsobl je vyuziti Sass proménnych, které funguji jako zastupné
symboly (tzv. ,,placeholdery) k hodnotam, které mohou byt opétovné pouzity a zménény
v celém kodu. Vytvofenim vlastniho souboru s ptiponou .scss 1ze hodnoty proménnych
prepsat, tim zménit chovani frameworku ale soucasn¢ ponechat piivodni zdrojovy kod.
(Amollo, 2023)

Dalsi moznosti upravy a rozsiteni frameworku je vytvoreni a pouziti vlastnich tiid.
Diky pouziti vlastnich tfid je mozné ptidat nebo prepsat styly, které¢ nejsou frameworkem
poskytovany nebo koliduji s vasim designem. (Amollo, 2023)

Vice pokro€ilym zptsobem pro rozSifeni a ptizplisobeni frameworku je vyuziti

mixind a funkci. Jednd se o bloky kodu, které lze opakované pouZit a vyvolat s riznymi
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argumenty. Mixiny a funkce mohou pomoci s vytvofenim komplexnich styld a logiky,
které nejsou obsazeny ve frameworku nebo které vyzaduji velkou miru opakovani.
(Amollo, 2023)

Poslednim zplisobem piizptisobeni a rozsifeni frameworku je pouziti dédic¢nosti
a specificnosti, coz jsou koncepty, které urcuji, jak jsou CSS pravidla aplikovana
a pfepisovana. Dédi¢nosti se rozumi, ze jsou n€které vlastnosti preddvany z nadfazenych
prvki na prvky podfizené, pokud nejsou explicitné piepsany. Specificnost pak znamena, ze
nékteré selektory maji vyssi vahu nez jiné v zavislosti na jejich typu, pofadi a urovni
podrobnosti. Pouzitim dédicnosti a specifi¢nosti lze upravit a vylepsit styly komponent
frameworku pomoci vlastnosti jako ,,inherit, ,initial* nebo ,unset" nebo pomoci
selektort, jakymi jsou napiiklad ,,:not“, ,,:hover* nebo ,,:nth-child“. Pfi jejich pouziti je
ticba dbat, aby nedochézelo k vytvafeni konflikti nebo zmatkt s pravidly frameworku
ataké aby nedochézelo k vytvoteni pfili§ komplexniho a obtizné udrzovatelného kodu.

(Amollo, 2023)

3.6 Konkrétni priklady CSS frameworku

Nasledujici vycet piedstavuje nejpopuldrnéjSi CSS frameworky pro univerzélni

pouziti.
3.6.1 Bootstrap

Bootstrap je jednim z nejpopularnéjSich CSS frameworkl. Svéd¢i o tom piiblizné
5,5 milionu stazeni za tyden. Bootstrap byl plivodné vytvofen spole¢nosti Twitter pro
podporu konzistence mezi internimi nastroji. V roce 2011 byl pak vydan jako otevieny
software. Nyni je dostupna nejnovéjsi verze 5.3.3. (Adarsh, 2023)

Bootstrap poskytuje responzivni design a jako jeden z prvnich zaal prosazovat
mobile-first pfistup. Poskytl spravné nastroje pro jeho implementaci skrze zavedeni miizky

(tzv. ,,gird), ktera rozdéluje obrazovku na sloupce. (Adarsh, 2023)
3.6.2 Foundation

Foundation je jednim z nejvice pokrocilych frameworkil pro tvorbu uzivatelského

rozhrani. Pfesto jeho popularita klesé a pocet stazeni za tyden se pohybuje kolem hranice
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jednoho tisice. Vyvoj zajistuje spolecnost ZURB a prvni verze byla vydana v roce 2011.
Dnes je nejnovéj$im vydanim verze 6.8.1. Diivodem pro vznik byla snaha o zvySeni
efektivnosti pfi vyvoji webovych stranek. Foundation disponuje vSemi prvky pro tvorbu
responzivnich a dobfe vypadajicich aplikaci. Stejné jako vétSina frameworki zaklada

responzivitu na miizkovém systému. (Adarsh, 2023)
3.6.3 Bulma

Bulma je responzivni CSS framework zalozeny na flexboxu. Prvni verze byla
vydana vroce 2016 a ihned se Bulma téSila velké popularité. Nejnovéjsi verze 0.9.4
dosahuje okolo 250 tisic stazeni za tyden. Bulma je vytvofena pouze za pomoci CSS, avSak
JavaScript kdd je soucasti dokumentace u daného prvku, takze i méné zkuSeny vyvojat bez

vétsich problému zvladne tyto prvky implementovat. (Adarsh, 2023)
3.6.4 Fomantic Ul

Fomantic Ul je oficidlni komunitni verze z piivodniho, dnes jiZ nevyvijené¢ho
frameworku Semantic UI. Fomantic UI je navrzen tak, aby byl nejen uzivatelsky piivétivy,
ale také se zamé&fuje na pouziti sémantického HTML a efektivné podporuje ptistupnost pro
uzivatele s omezenim — WAI-ARIA. Nejnovéjsi dostupna verze je 2.9.3 a Fomantic Ul

dosahuje hodnoty 14 tisic stazeni za tyden. (Adarsh, 2023)

3.6.5 Blaze Ul

Blaze UI svou popularitou nedosahuje takovych rozméra jako jiné frameworky,
pfesto si své misto najde. Pocet staZeni za tyden dosahuje pouze pfiblizn€ jednoho tisice.
Cely framework je zaloZzen na miizkovém systému. Od ostatnich frameworkd se lisi
pouzivanim vlastnich znac¢ek pro nékteré prvky, coZz neni upln¢ obvyklé, nicméné neni

V rozporu se spravnou sémantikou HTML. (Adarsh, 2023)

3.7 Prvky pro stavbu webovych stranek

Webové stranky mohou vypadat navzdjem velmi odlisné, avSak vSechny maji

tendenci sdilet podobné standardni komponenty. Mezi zdkladni blokové elementy
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definujici vétsi oblast stranky patii hlavicka, navigacni lista, hlavni obsah, postranni panel
a paticka. (Document and website structure, 2023)

Hlavicka byva obvykle pruh pies horni ¢ast vyplnény velkym nadpisem, logem ¢i
pfipadn¢ sloganem. Hlavicka zistava zpravidla neménnd napii¢ vSemi strankami
konkrétniho webu. (Document and website structure, 2023)

Navigace ma za ukol odkazovat na hlavni sekce webu. Pro navigaci je dilezita
konzistence napii¢ webem, aby byla pro uzivatele prehlednd. Pro neustdlou dostupnost
navigace pfi prochédzeni stranek je vyuzivano jejiho pfichyceni na vrchni ¢asti obrazovky.
Pro mobilni zobrazeni je pak navigace zprostfedkovana pies takzvané ,,hamburger menu®,
které se rozbali po stisku tlacitka. Ackoli je naviga¢ni panel povazovan mnoha webovymi
designéry spiSe za soucast hlavicky nez za skute¢nou komponentu, neni to podminkou.
Naopak existuje tvrzeni, které doporucuje dva oddélené prvky, jelikoZz jsou tak 1épe Citelné
pro ¢tecky obrazovky, a tedy i pro pfistupnost. (Document and website structure, 2023),
(Hill, 2023)

Hlavni obsah je velka oblast uprostied stranky, ktera obsahuje vétSinu jedine¢ného
obsahu dané webové stranky, naptiklad video, které chce uZzivatel sledovat, hlavni piibéh,
ktery ¢te, nebo mapu, kterou chce zobrazit. Toto je ¢ast webu, kterd se zcela urcité 1isi
stranku od stranky. (Document and website structure, 2023)

Postranni panel je pouzivan k zobrazovani perifernich informaci, odkaz{, citaci,
reklam atd. Obvykle existuje propojeni s hlavnim obsahem, at’ uZ se jedna o dopliikové
informace nebo odkazy na souvisejici obsah, ale také se postranniho panelu vyuziva pro
sekundarni navigaéni systém. (Document and website structure, 2023)

Paticka byva obvykle pruh ve spodni ¢asti stranky a obsahuje upozornéni na
autorskd prava nebo kontaktni udaje. Je to misto pro vlozeni béznych informaci, které
nesou spiSe informace o strance nezli spojitost se samotnym obsahem. (Document and
website structure, 2023), (Hill, 2023)

Tyto hlavni komponenty tvoii zakladni rozdéleni stranky a jsou pouzity defacto
vzdy. Dalsi prvky jsou vice volitelné a jejich pouziti zavisi spiSe na typu stranky nebo
preferencich autora. (Friedman, 2018)

Hero section neboli v piekladu ,,sekce hrdiny* je oblast v horni ¢asti stranky (vzdy
nad mistem ,ohybu“, tedy kde se musi pro zobrazeni dalSiho obsahu posouvat)

predstavujici silny vizualni poutaC. Obvykle byva jejim obsahem obrazek, posuvnik,
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chytlavy kus typografie, video nebo cokoliv jiného, co pfitahuje pozornost a predava
potiebnou zpravu. Motivem fotografie nemusi byt Clovek, zvife ani maskot. Obsahem
mize byt produktova fotografie, obrazek s motivem krajiny nebo dokonce abstrakce.
Hlavni myslenkou je upoutat pozornost uzivatele a navazani vizudlniho, emocionalniho
a informativniho spojeni, zapojeni je do posouvani stranky nebo mackani tlacitek, aby se
dozvédeli vice. (Yalanska, 2023)

Slider neboli posuvnik je interaktivni prvek vyuzivajici techniku slideshow nebo
karuselu k prezentaci riznych produktd, nabidek apod. Oblibeny je zejména jako soucast
e-commerce a firemnich webti k prezentaci jakési galerie produkti nebo sluzeb. (Yalanska,
2023)

Vyhledavani je funkcionalita umoziujici navstévnikovi prochazet obsah na webu
a zobrazovat jej podle vyhledavaciho dotazu. Spravné nastavené vyhledavani zobrazuje
relevantni obsah a poskytuje zkratku k vyhleddvanému cili. Interni vyhledavani tak Setii
Cas a usili uzivatele, zvySuje pouzitelnost, poméha udrzet uzivatele na strance a zvysuje
miru konverze. Interaktivnim prvkem odpovédnym za vnitini vyhledavani v uzivatelském
rozhrani je vyhledavaci pole umoziujici wuzivateli zadévat vyhleddvaci dotazy.
Vyhledavani by vSak nemélo byt upfednostiiovano pied béZnou navigaci, jelikoZ ne
vSichni uZivatele maji jazykové schopnosti pro vytvoteni spravného dotazu. Také neni
tteba vyhledavaciho pole na webech o rozsahu maximalné€ par stranek se spise struénym
obsahem. (Yalanska, 2023)

Breadcrumbs neboli drobeckova navigace jsou navigacni prvky pouZzivané
K podpote uzivateli pii prochazeni webu. Uzivatelé si lépe uvédomuji, kde se na webu
nachazeji a lépe si zvykaji na strukturu webu. Drobeckova navigace predstavuje
sekundarni troven navigace a zvysuje pouzitelnost webu v ptipadé€, ze se sklada z mnoha
stranek. (Hill, 2023)

Formulafr je interaktivni prvek, ktery umoziuje uzivateliim odesilat informace do
systému nebo serveru. Formulafe by mély byt velmi jednoduché a snadno pouzitelné. Cim
jednodussi by mél prvek byt, tim vice Casu by mélo byt vénovano k jeho nadvrhu. Formular
by mél mit intuitivni navigaci a minimalni pocet pozadovanych akci. Idealn¢ je formular
vybaven vizualnimi vyzvami a tipy na podporu uzivatele v procesu vypliovani. (Yalanska,
2023)
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Karty, n¢kdy také nazyvany dlazdice jsou prvky rozvrzeni, které pomahaji
uspotadat a vizualizovat homogenni data nebo obsah skenovatelnym a snadno pouzitelnym
zpisobem. Karty jsou obvykle uspofddany do jakési mftizky, ale kazdd karta vypada
Vtomto systému jako samostatny dil. Karty mohou kombinovat rizné typy obsahu
0 konkrétni polozce. (Yalanska, 2023)

Video neni upln¢ zakladni soucasti webové stranky, ale s pokrokem feSeni pro
vyvoj webu a technickymi schopnostmi je v dnesni dob¢ na riznych webech najdeme stale
Castéji. Video je idedlnim prvkem pro upoutdni pozornosti uzivatele, jelikoZ ptisobi na vice
kandli vnimani (sluch, zrak a pohyb) soucasné a se jednd o provéfenou metodu, jak
uzivatele rychle a srozumiteln¢ informovat. I proto jsou videa ¢asto soucasti Hero sekci.
Vkladani videi do obsahu stranek ma i sva tskali (doba nacitani, problém s kontrastem,
odezva), které mohou kazit uzivatelsky dojem, a proto je tfeba tento prvek pouzivat
s rozvahou. (Yalanska, 2023)

CTA tlacitko (call-to-action), neboli tlacitko svyzvou kakci je prvkem
uzivatelského rozhrani, jehoz cilem je povzbudit uzivatele k provedeni urcité akce. Tato
akce predstavuje konverzi pro konkrétni stranku nebo obrazovku (napt. nakup, kontakt,
odbér atd.). Technicky se mlZe jednat o jakykoliv typ tlacitka, ktery je podporovan textem
vyzvy kakci. Tento typ tlacitka se liSi od vSech ostatnich tlacitek na strance nebo
obrazovce diky své poutavé povaze, kterd musi upoutat pozornost a stimulovat uzivatele
k provedeni pozadované akce. (Hill, 2023)

Modal oznaduje vyskakovaci okno, které mize nabyvat riznych podob. Casto
byvaji vyskakovaci okna pouZivana pro piihlaSeni a registraci, moznosti vyuZziti jsou

ovSem mnohem rozséahlejsi a obsahem tak mize byt téméi cokoli. (Hill, 2023)

3.8 Responzivita a Mobile-first pristup

S pfichodem mobilnich zafizeni podporujicich prochdzeni webu bylo tfeba
pfizpisobit jeho vyvoj. Primarn€ bylo tfeba =zajistit, aby se zobrazovany obsah

ptizptisoboval velikosti zobrazovaciho zatizeni. (Karlsson, 2014)
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3.8.1 Responzivita

Touto problematikou se zabyva responzivita. Jednd se o pfistup, ktery zajistuje
dobré vykresleni obsahu na vSech rtiznych zafizenich nehledé¢ na velikost a rozliSeni
obrazovky. Soucasné zajist'uje dobrou pouzitelnost takovych stranek.

S pfichodem responzivniho designu byly hojné vyuzivany Media Queries. Ty
umoziuji nastavit tzv. ,.breakpointy*, tedy hranice, kdy dochézi ke zméné ve stylu. Tato
hranice je nejCastéji reprezentovana Sitkou obrazovky v jednotkdch pixel. Pro kazdou
hranici lze styly upravit a dosahnout tak lep$iho zobrazeni. (Friedman, 2018)

Media Queries jsou stidle hojné vyuzivdna, avSak primarnim zplsobem pro
pozicovani elementii na strance se stalo vyuziti flexboxu a gridu. Ty jsou sami o sob&
responzivni a dokazi se tak automaticky ptizptisobit velikosti obrazovky. Media Queries
jsou tak vyuzivana spise pro zménu velikosti pisma a zménu dalich grafickych prvka.

(Friedman, 2018)
3.8.2 Mobile-first pristup

Piestoze responzivnim designem lze docilit pfizpiisobeni obsahu podle velikosti
zobrazovaciho zafizeni, je tfeba navic zajistit 1 specifické potfeby pro uzivatele
pfistupujicich na webové stranky z mobilniho zafizeni. (Unadkat, 2023)

Pti pouziti mobile-first pfistupu obecné plati, Ze vyvoj webovych stranek zacina
vyvojem stranek pro mobilni zafizeni a az néasledné je zaméfovana pozornost na veEtsi
zatizeni. Spole¢n¢ s tim plati, Ze uZivatelé mobilnich zafizeni maji jiné potfeby. Ovladani
webu musi byt pfizptisobeno pro dotykové obrazovky a prvky na strdnce rozmistény tak,
aby byly snadno dosazitelné. Zaroven divod nédvstévy webové stranky na mobilnim
zafizeni se muze liSit od divodu navstévy skrze stolni pocita¢. Piikladem mutze byt
navstéva webovych stranek restauracniho zatizeni, kdy uZivatele pfistupujiciho na stranky
skrze mobilni telefon pravdépodobné zajima oteviraci doba, kontakt ¢i jidelni listek
anikoliv galerie apod. Pfi vyvoji je tfeba pfemysSlet nad divodem navstévy stranek

Z jakého typu zafizeni a podle toho stranky ptizpusobit. (Bin Uzayr, 2022)
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3.9 Metriky vykonu zamérené na uzivatele

Pfi vyvoji moderniho webového prostiedi je klicové méfit, optimalizovat
a monitorovat, pokud maji stranky byt a nadale zGstat rychlé. Vykon hraje vyznamnou roli
v uspéchu jakéhokoliv online podniku, protoze vysoce vykonné weby zaujmou a udrzi
koncové uzivatele Iépe nez ty se Spatnym vykonem. Weby by se mély zaméfit na
optimalizaci pro metriky spokojenosti zaméfené na uzivatele. Nastroje jako Lighthouse
tyto metriky zvyraziuji a dopomahaji k podnikdni spravnych krokii ke zlepseni vykonu.

(Fast load times, c2023)
3.9.1 Rychlost

Obecné znamym faktem je, Ze na rychlosti zaleZi. DileZité je ale porozumét tomu,
co to vlastné¢ znamena mit rychlou webovou stranku. Nacitani neni jeden okamzik v Case,
ale zkuSenost, kterou nelze zachytit zddnou jednotlivou metrikou. Béhem nacitani existuje
vicero okamzikt, které mohou ovlivnit uzivatelsky dojem, zda bude nacitdni vnimano jako
rychlé ¢i pomalé. Pokud by byla vénovéana pozornost pouze na jeden moment, mize dojit
k piehlédnuti Spatnych vysledkit momenti probihajicich ve zbylém case. (Anstey, 2019)

Namisto métfeni zatéze pomoci pouze jedné metriky by mél byt méfen kazdy
okamzik Vv prib¢hu interakce s webem, ktery ovliviiuje uzivatelovo vnimani rychlosti
nacitani. Kdyz uzivatel pfijde na webovou stranku, obvykle hled4 urcité typy zpétné vazby.

(Anstey, 2019)

Is it happening? Is it useful? Is it usable? Is it delightful?

Did the navigation + Has enough Canusersinteract + Aretheinteractions
start successfully? content rendered with the page, smooth and natural,
that the users can oris it still busy free of lag and jank?

Has the server
responded?

engage with it? loading?

Obrazek 1 Typy zpétné vazby (Anstey, 2019)

Tradi¢ni metriky vykonu jako je doba nacitani nebo doba ,,DOMContentloaded*
jsou nespolehlivé, protoze jejich vyskyt muze, ale také nemusi odpovidat témto milnikiim
zpétné vazby. Objevily se proto dal$i metriky, které by mohly byt pouZity k pochopeni
toho, kdy stranka poskytuje uzivatelim tuto zpétnou vazbu. (Anstey, 2019)
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Is it happening? Is it useful? Is it usable?
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Obrazek 2 Metriky v pribéhu nacitani obsahu (Anstey, 2019)

Je dulezité porozumét riznym pohledim na problém, které tyto metriky nabizeji
a poté urcit ty, které jsou dilezité pro uzivatelsky dojem Vv konkrétnim piipad€. Nekteré
firmy dokonce definuji vlastni metriky zamétené na specifické ocekavani uZzivatell jejich
sluzeb. (Anstey, 2019)

I kdyz je nacitani vice nez jeden casovy okamzik, stale mize byt uzitecné mit jednu
metriku pro Ucely zjednoduseného reportingu nebo srovnéni. Index rychlosti a Lighthouse

1ze pouzit timto zptisobem. (Anstey, 2019)
3.9.2 Uzivatelsky zaméiené vykonnostni metriky

Samotny vykon je relativni. Webové stranky se pro jednoho uzivatele (s rychlym
internetovym pfipojenim a vykonnym zafizenim) mohou zdat rychlé, ale pro jiného
uzivatele (s pomalym internetovym pfipojenim a méné vykonnym zafizenim) pomalé.

Rozdil lze pocitit i v ptipadé, kdy cas kompletniho nacteni dvou stranek bude identicky,
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avSak jedna stranka nacita obsah progresivné a druha stranka zobrazi obsah v moment¢, az
kdyz je pfipraven cely. DalSim pfipadem relativnosti vykonu je v piipadé, kdy dojde
K rychlému nacteni stranky, ale odezva na dal$i interakci vyvolanou uZivatelem reaguje
pomalu nebo nereaguje vubec. (Walton, 2019)

Cili pokud se mluvi o vykonu, je dileZité byt pfesny a odkazovat na vykon
Z hlediska objektivnich kritérii, ktera lze kvantitativné métit. Tato kritéria jsou nazyvéana
metriky. Nicméné fakt, Ze je metrika zalozena na objektivnich kritériich a lze ji

kvantitativné mé&fit nutn€ neznamena, ze jsou takova méfeni uzite¢na. (Walton, 2019)

3.9.2.1 Definice metrik

Historicky byl vykon webu méfen pomoci udélosti ,load”. Tato metoda pfestala
vyhovovat, a proto byl ¢leny tymu Chrome ve spolupraci s W3C Web Performance
Working Group vytvofen standardizovany soubor novych API a metrik, které dokazi

mnohem pfesnéji méfit, jak uzivatelé pocituji vykon webové stranky. (Walton, 2019)
3.9.2.2 Mc¢teni metrik

Vykonnostni metriky jsou obecné méfeny dvéma zplsoby. V laboratornich
podminkach, kdy je pouzivano rGznych ndastroji k simulaci naditani stranek
v konzistentnim, kontrolovaném prostfedi. Laboratorni testovdni je zasadni pifi vyvoji
novych funkci. Pfed vydanim funkci do produkce neni moZné méfit jejich vykonnostni
charakteristiky na skute¢nych uZivatelich, takze testovani v laboratofi je nejlepsi zplsob,
jak zabranit vykonnostni regresi. (Walton, 2019)

Jelikoz testovani v laboratofi nemusi nutn¢ odrazet, jak uzivatelé vnimaji web,
pouziva se i druhy zpusob, a to tzv. testovani v praxi, kdy skutec¢ni uZivatelé navstévuji,
nacitaji a provadéji interakce se strankou. Vykon webu se mlze dramaticky liSit na
moznostech zafizeni uZivatele a podminkéach pfipojeni k siti. OdliSnosti mohou vznikat
také z diivodu rliznorodé interakce uzivatele se strankou. Nacitani strdnek navic nemusi byt
deterministické. Napiiklad weby nacitajici personalizovany obsah nebo reklamy, mohou
mit u jednotlivych uzivateld vyrazné odlisné vykonnostni charakteristiky. Laboratorni testy
tyto rozdily nezachyti. Jediny zptisob, jak zjistit skuteCnou vykonnost webu pro uzivatele

je méfeni vykonu v momenté, kdy tito uzivatelé nacitaji strdnku a provadi s ni interakci.
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Tento typ méfeni se bézné oznafuje jako monitorovani skute¢ného uzivatele. (Walton,

2019)

3.9.3 Typy metrik

Pro relevantnost méteni, jak uzivatelé vnimaji vykon se pouzivaji tyto metriky:

Vnimana rychlost naditani — jak rychle se strdnka mutze nacist a vykreslit
na obrazovku vSechny vizualni prvky.

Odezva nacditani — jak rychle se stranka mulzZe nacist a spustit jakykoliv
pozadovany JavaScript kod, aby komponenty rychle reagovaly na interakci
uzivatele.

Odezva za béhu — jak rychle po nacteni mize stranka reagovat na interakci
uzivatele.

Vizualni stabilita — posouvaji se prvky na strance zptsobem, ktery uzivatel
neocekava a potencialné narusuji interakci.

Plynulost — vykresluji se ptfechody a animace s konzistentni snimkovou

frekvenci a plynule piechazeji z jednoho stavu do druhého.

Vzhledem ke vSem vySe uvedenym typim metrik vykonu je ziejmé, ze zadna

jednotlivda metrika nesta¢i k zachyceni vSech vykonnostnich charakteristik stranky.
(Walton, 2019)

3.9.4 Metriky

V této kapitole bude vénovana pozornost konkrétnim metrikam.

3.9.4.1 First Contentful Paint (FCP)

First Contentful Paint (FCP) je metrika méfici ¢as od bodu, kdy se stranka zacne

nacitat do okamziku, kdy se jakékoliv ¢ast obsahu vykresli na obrazovce. Pro tuto metriku

se pod pojmem obsah rozumi text, obrazek (v€etné¢ obrazku na pozadi), <svg> a nebilé

<canvas> elementy. (Walton, 2019)

Na obrazku nize zachycujicim osu nacitani nastava FCP na druhém snimku, tehdy

se na obrazovku vykresluji prvni textové a obrazkové prvky.
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Obrazek 3 Zobrazeni FCP béhem nacitani obsahu (Walton, 2019)

FCP skore

Pro zajisténi dobrého uzivatelského zazitku by se weby mély snazit o to, aby prvni
vykresleni obsahu netrvalo déle nez 1,8 sekundy. K ziskani jistoty, ze je tohoto cile
u vétSiny uzivateld dosazeno je dobrym méfitkem 75. percentil nacteni stranek,

segmentovany mezi mobilnimi a stolnimi zafizenimi. (Walton, 2019)

F C P oo i [N

First Contentful Paint 1.8 sec 3.0 sec

Obrazek 4 FCP skore (Walton, 2019)

3.9.4.2 Largest Contentful Paint (LCP)

Largest Contentful Paint (LCP) je metrika udavajici dobu nacitani nejvétsiho
obrazku nebo textového bloku viditelného ve viewportu® od prvniho momentu na¢iténi
stranky. Aktudlni vycet typt elementli uvazovanych pro vypocet LCP je nésledujici -
<img>, <image> zabaleny uvnitf <svg>, <video> (nacteni nahledového obrazku), element

s obrazkem na pozadi naéitany skrze funkci url() a block-level elementy obsahujici textové

8 Viewport je oblast aplikace, ktera se uZivateli aktualn& zobrazuje na obrazovce
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uzly nebo jiné potomky inline-level textovych elementii. Omezeni na tuto sadu prvka bylo
zamérné ve snaze zachovat véci jednoduché. Dalsi prvky jako plna podpora <svg> nebo
plnohodnotné <video> mohou byt pfidany v budoucnu az probéhne dalsi vyzkum. (Pollard,
2023)
Krom¢ toho, Ze jsou brany v potaz jen nekteré prvky, je pouzivana urcita heuristika
K vylouceni urcitych prvkl, které budou pravdépodobné uzivatelem povazovany za
bezptedmétné. V ptipadé prohlizeci zalozenych na Chromiu mezi né patii:
e Elementy s nepruhlednosti 0, které jsou pro uzivatele neviditelné.
e Elementy, které pokryvaji cely viewport, které jsou povazovany spise jako
pozadi nez obsah.
e Zastupné obrazky nebo jiné obrazky snizkou mirou entropie, které
pravdépodobné neodrazeji skutec¢ny obsah stranky.
(Pollard, 2023)
Webové prohlizeCe budou snejvétsi pravdépodobnosti pokracovat ve
zdokonalovani této heuristiky, aby zajistily, Ze dojde ke shod¢ s uzivatelem v otazce, cO je

nejvetsi obsahovy prvek. (Pollard, 2023)

Identifikace LCP elementu

Webové stranky jsou obvykle nacitany v etapach a v disledku toho je mozné, ze
dojde ke zméné nejvétsiho prvku na strance. Aby prohlize€ byl schopen zvladnout tento
potencidl zmén, odesle PerformanceEntry typu LCP, ktery jakmile prohlize¢ vykresli prvni
snimek identifikuje nejvétsi obsahovy prvek. Po vykresleni dal§ich snimkt odeSle dalsi
PerformanceEntry kdykoliv se zméni nejvétsi obsahovy prvek. Je diilezité poznamenat, Ze
prvek lze povaZovat za nejvétsi az pote, co je vykreslen a viditelny pro uzivatele. Pokud je
aktualné nejvétsi obsahovy prvek odebran z viewportu (nebo dokonce odstranén z modelu
DOM), i nadale zistava nejvétsim prvkem, dokud nedojde k vykresleni vétsiho prvku.
Prohlize¢ ptestane hléasit nové zdznamy, jakmile provede uzivatel interakci se strankou
(kliknutim, posunutim nebo stiskem klavesy), protoze interakce uzivatele ¢asto méni, co je

pro n¢ho viditelné (zejména pti posouvani). (Pollard, 2023)

Zptlisob urcovani velikosti prvku

Velikost kontrolovaného prvku pro LCP je obvykle velikost, ktera je zobrazena

uzivateli ve viewportu. Pokud element piesahuje hranice viewportu nebo pokud je néktery
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Zelementi ofiznuty nebo ma neviditelné pieteCeni, tyto casti se do velikosti
nezapocitavaji. V ptipad€ obrazki, jejichz velikost byla zménéna oproti jejich skute¢né
velikosti je hlasena viditelna velikost nebo skute¢na velikost podle toho, ktera z nich je
mens$i. Napiiklad obrazky, které jsou zmenSeny do mnohem mensi podoby, nez jsou jejich
skutecné rozméry budou hlasit velikost, ve které jsou zobrazeny. Zatimco obrazky, které
jsou roztazeny do vétSich rozméri budou hlasit pouze svou skutecnou velikost.
U textovych prvkii se bere v uvahu pouze velikost jejich textovych uzli (nejmensi
,»obdélnik* zahrnujici vSechny textové uzly). U Zadného z elementli se nebere v Givahu

okraj, vyplit nebo ohrani¢eni aplikované prostiednictvim CSS. (Pollard, 2023)

Reakce na zménu rozloZeni a velikosti prvkl

Kwvili udrzeni nizké rezie vykonu pii vypoctu a odesilani novych polozek nejsou pii
zménach velikosti nebo pozice prvkl generovany novi kandidati LCP. Zohlednéna je
pouze pocatecni velikost a poloha prvku ve viewportu. To znamen4, Ze obrazky, které jsou
zpocatku vykresleny mimo obrazovku a az posléze piejdou na obrazovku nemusi byt
hlaSeny. Soucasné to znamena, ze prvky plvodné vykreslené ve viewportu a nasledné
pfesunuty mimo zobrazovanou plochu budou stdle hlasit svou plvodni velikost ve
viewportu. (Pollard, 2023)

Na obrazku nize je s postupem nacitani demonstrovana zména nejvétsiho prvku.

an T — an ey =

Who has qualified for Who has gualified for Who has qualified for Who has qualified for

the September the September the September the September
debates, so far debates, so far debates, so far debates, so far

Onity eight candidates ave already qualiied for
1 hind Domeoeratic dbate husted by ABC and
Urivision

Obrazek 5 Zobrazeni LCP béhem nacitani obsahu (Pollard, 2023)

Naopak na dalSim obrazku je nejvétsi prvek vykreslen jako jeden z prvnich,

Vv dal$im prib&hu nacitani se jiz neméni.
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Obrazek 6 Zobrazeni LCP béhem nacitani obsahu (Pollard, 2023)

LCP skére

Pro zajisténi dobrého uzivatelského zazitku by se weby mély snazit o to, aby
vykresleni nejvétsiho obsahového prvku netrvalo déle nez 1,8 sekundy. K ziskani jistoty,
ze je tohoto cile u vétSiny uZivatel dosaZeno je dobrym méfitkem 75. percentil nacteni

stranek, segmentovany mezi mobilnimi a stolnimi zafizenimi. (Pollard, 2023)

LC P - weabien -

Largest Contentful Paint 2.5 sec 4.0 sec

Obrazek T LCP skore (Pollard, 2023)

3.9.4.3 First Input Delay (FID)

First Input Delay (FID) méti dobu od chvile, kdy uzivatel poprvé interaguje se
strankou (to znamend, kdyZz klikne na odkaz, klepne na tlacitko nebo pouZije vlastni
ovladaci prvek vyuzivajici JavaScript) do okamziku, kdy je prohlize¢ skutecné schopen
zacit zpracovavat manipulatory udalosti v reakci na tuto interakci. (Walton, 2023)

Obecné plati, Zze zpozdéni vstupu (neboli latence vstupu) nastava, protoze hlavni
vlakno prohlizeCe je zaneprdzdnéno nécéim jinym, takze (zatim) nemiize uzivateli
odpovédét. Jednim z béznych divodl, pro¢ k tomu mize dochazet je, ze je prohlizec
zaneprazdnén analyzou a spousténim velkého JavaScript souboru nacteného spousténou

aplikaci. Zatimco tuto ulohu zpracovava, nemuze spoustét zadné posluchace udalosti
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(event listeners), protoZze nacitany JavaScript mize ovlivnit jeho dalsi ¢innost. (Walton,
2023)

Je-li brana do uvahy Casova osa typického nacitani webové stranky, tak na dalsi
vizualizaci je zobrazena stranka zadavajici nckolik sitovych pozadavkii na zdroje
(pravdépodobné CSS a JS soubory) a poté, co jsou tyto prostiedky stazeny jsou zpracovany
Vv hlavnim vlaknu. To vyustuje do né€kolika period, kde je hlavni vldkno zaneprazdnéno.

(Walton, 2023)

Navigation
Start
Network
Requests
Main
Thread

Network request

Main thread task

Obrizek 8 Casova osa s pozadavky (Walton, 2023)
Dlouh¢ zpozdéni prvniho vstupu (FID) se obvykle vyskytuje mezi prvnim vykreslenim
obsahu (FCP) a ¢asem do interaktivity (TTI), protoze stranka vykreslila ¢ast obsahu, ale

jesté neni spolehlivé interaktivni. Pro ilustraci byly na ¢asovou osu pfidany FCP a TTL

T
I {
FCP
f |
Navigation Styles are loaded and Main thread is
Start browser can paint content Idle for 5+ seconds
Network
Requests
Main
Thread

Network request

Main thread task

Obrazek 9 FID na casové ose s pozadavky (Walton, 2023)

Lze si povSimnout, ze mezi FCP a TTI je pomérn¢ dlouhd doba (vcetné tii dlouhych

ukoli). Pokud se uzivatel béhem této doby pokusi interagovat se strankou (naptiklad
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kliknutim na odkaz), dojde ke zpozdéni mezi okamzikem pfijeti kliknuti a okamzikem, kdy
je hlavni vldkno schopné odpovédét. V pripade, kdy se uzivatel pokusi o interakci na
zacatku nejdelsiho ukolu, musi pockat, dokud neni ukol pln¢ zpracovany, pak teprve mize
prohlize¢ odpovédét na uzivateliv pozadavek. Doba, po kterou musi cekat je FID

hodnotou pro konkrétniho uzivatele na konkrétni strance. (Walton, 2023)

TTI
} {
FCP
\ )
I |
Navigation Styles are loaded and Main thread is
Start browser can paint content Idle for 5+ seconds
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, -
Network
Requests
Main |
Thread
Network request Browser receives Browser can respond
Main thread task first user input to the first user input

FID

Obrazek 10 FID na ¢asové ose s pozadavky (Walton, 2023)
Pokud by vSak uzivatel zadal svlj pozadavek na zpracovani béhem doby necinnosti
(v dobé mezi dvéma ukoly), prohlize¢ by pozadavek zpracoval okamzité. Rozdil ve
vstupnim zpozdéni podtrhuje dilezitost sledovani distribuce FID hodnot pfi vytvareni

hlaseni o metrice. (Walton, 2023)

Interakce bez Event listeneru
FID méfi rozdil mezi pfijetim vstupni udalosti a dalsi necinnosti hlavniho vlakna.
To znamend, Ze FID se méfi 1 v pfipadech, kdy event listener nebyl zaregistrovan.
Dtvodem je to, Ze mnoho uZivatelskych interakci nevyzaduje posluchafe udalosti, ale
vyzaduje, aby bylo hlavni vldkno necinné a mozné spustit. Naptiklad vSechny nésledujici
HTML prvky musi ¢ekat na dokonceni probihajicich uloh v hlavnim vlaknu, nez budou
reagovat na interakce uZivatele.
e Textova pole, zaskrtavaci polic¢ka a prepinace (<input>, <textareas>)
e Vybér rozbalovaci nabidky (<select>)
o Odkazy (<a>)
(Walton, 2023)
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Méfreni pouze prvniho vstupu

I kdyZ zpozdéni od jakéhokoliv vstupu mize vést ke Spatné uzivatelské zkusenosti,
je doporuceno métit zpozdeéni pouze prvniho vstupu z nékolika divodu:

e Prvni zpozdéni vstupu bude prvnim dojmem uzivatele zodezvy webu
aprvni dojmy jsou rozhodujici pro utvafeni celkového dojmu z kvality
a spolehlivosti webu.

e Nejveétsi problémy s interaktivitou Ize pozorovat pii nacitani stranky. Proto
je povazovano, ze nejveétsi dopad na zlepSeni celkového dojmu
z interaktivity webu ma vylepseni prvni interakce uzivatele s webem.

(Walton, 2023)

Definice prvniho vstupu

FID jako metrika méfici odezvu stranky se zamétfuje pouze na vstupni udalosti
z diskrétnich akci, jako kliknuti nebo stisk klavesy. Jiné interakce jako je posouvani
a ptiblizovani jsou kontinualni akce majici zcela jind omezeni vykonu (prohlizece jsou
Casto schopny skryt svou latenci tim, Ze je spusti v samostatném vlaknu). Jinymi slovy se
FID zaméfuje na responzivitu ve vykonnostnim modelu RAIL, zatimco posouvani
a priblizovani se vice vztahuje k animaci a jejich vykonnostni kvality by mély byt

hodnoceny samostatné. (Walton, 2023)

FID skore

Pro zajisténi dobrého uzivatelského zazitku by se weby mély snazit o to, aby
zpozdéni prvniho vstupu netrvalo déle nez 100 milisekund. K ziskani jistoty, Ze je tohoto
cile u vétsiny uzivateli dosazeno je dobrym méfitkem 75. percentil nacteni stranek,

segmentovany mezi mobilnimi a stolnimi zafizenimi. (Walton, 2023)

NEEDS
IMPROVEMENT

First Input Delay 100 ms 300 ms

Obrézek 11 FID skére (Walton, 2023)
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3.9.4.4 Interaction to Next Paint (INP)

Interaction to Next Paint (INP) je metrika posuzujici celkovou odezvu stranky na
interakce s uzivatelem sledovanim latence vSech interakci (kliknuti, klepnuti a stisky
klaves), k nimz dochazi po celou dobu traveni navstévy uzivatele na strance. Konecna
hodnota INP je nejdelsi pozorovana interakce (odlehlé hodnoty jsou ignorovany). (Wagner,
2023)

Jak jiz bylo zminéno, INP je vypocitavano na zéklad¢ pozorovani vSech interakci
provedenych se strankou. U vétSiny webl je interakce s nejhorsi latenci hlaSena jako INP.
U stranek s velkym poctem interakei vSak mize ndhodné kolisani vést k neobvykle vysoké
interakci na jinak responzivnim webu. Cim vic interakci, tim je pravdépodobngjsi, Ze
takova situace nastane. K pfedchazeni takovych situaci a tim zlepSeni miry skute¢né
odezvy pro tyto typy stranek je pouzivana metoda vytazeni nejvyssi hodnoty z kazdych 50
interakci. 75. percentil vSech zobrazeni stranek pak udava hodnotu, sjakym nejhorSim

zazitkem se mohou uzivatelé setkat. (Wagner, 2023)

Definice interakce

Interakce je skupina obsluznych rutin udalosti (event handlert), které se spoustéji
behem stejné¢ho logického uzivatelského gesta. Naptiklad interakce ,,klepnuti* na zafizeni
s dotykovou obrazovkou zahrnuji vice udalosti, jako je ukazatel nahoru, ukazatel dola
a kliknuti. Zde je potieba dodat, zZe prosty pohyb mysi a posouvani (,,scrollovani®) v INP
nehraji roli. Posouvani pomoci klavesnice (mezernik, page up, page down atd.) vSak
zahrnuje stisky klaves, které mohou spoustét dalsi udalosti, které INP méfi. Interakce miize
byt fizena pomoci JavaScriptu, CSS, vestavénymi prvky prohlize¢e (jako jsou prvky
formulate) nebo jejich kombinaci. (Wagner, 2023)

Latence interakce se skladd zjednoho nejdelSiho trvani skupiny obsluznych
programi udalosti, které fidi interakci, od okamziku, kdy uzivatel zahaji interakci, do
okamziku, kdy je dalsi snimek prezentovan s vizualni zpétnou vazbou. (Wagner, 2023)

Primarnim hnacim motorem interaktivity je Casto JavaScript, i kdyz prohlizece
poskytuji interaktivitu prostfednictvim ovladacich prvkl, které nejsou zalozeny na
JavaScriptu, jako jsou zaSkrtavaci policka, pfepinace a ovladaci prvky vyuzivajici CSS.

(Wagner, 2023)

44



K interakcim dochazi v hlavnim dokumentu nebo v prvcich ,,iframe* vlozenych do
dokumentu — napiiklad kliknutim na ptehrat ve vloZzeném videu. Koncovi uzivatelé
nepoznaji, co je v iframe a co ne. K méfeni uzivatelského dojmu na uvodni strance je proto
zapotiebi INP v ramci iframe prvki. (Wagner, 2023)

Interakce se mohou skladat ze dvou ¢asti, z nichz kazda obsahuje vice udalosti.
Napriklad stisk klavesy se skladd zudalosti zmacknuti klévesy, aktivace zmacknuti
klavesy, uvolnéni klavesy. Interakce klepnutim obsahuje udalosti ,,pointerup*
a ,,pointerdown®. Jako latence interakce je vybrana udalost s nejdelSim trvanim v ramci
interakce. (Wagner, 2023)

INP je vypocteno az v momenté, kdy uzivatel opustil stranku. Vysledkem je jedina
hodnota, ktera reprezentuje celkovou odezvu stranky béhem celého Zivotniho cyklu

stranky. Nizké INP znamena, ze stranka spolehlivé reaguje na vstup uZzivatele. (Wagner,

2023)

Render Paint Render Paint  em——

T P ——
L mousedown 4 £ rAF I:“:l J JD‘ ‘ J

Y Y Y
Input defay Processing time Presentation delay Input delay Processing time Presentation delay

‘ pointerup H click
_

v
Longest event duration of the interaction.
This value is the interaction latency.

Obrazek 12 Grafické znazornéni vypoctu INP (Wagner, 2023)
INP skére

Oznacovat vysledky metriky métici odezvu jako ,,dobré* nebo ,,Spatné* je obtizné.
Na jedné¢ stran¢ je snaha podporovat vyvojové postupy uptednostitujici odezvu, na druhou
stranu je tieba pocitat se skuteCnosti, Ze existuje znac¢na variabilita ve schopnostech
zafizeni, které lidé pouzivaji ke stanoveni dosazitelnych vyvojovych ocekavani. (Wagner,
2023)

Aby bylo zajisténo, Ze je poskytovan dobry uzivatelsky dojem z odezvy, dobrym
prahem kmeéfeni je 75. percentil nacteni stranek zaznamenanych v produkci,
segmentovany mezi mobilnimi a stolnimi zafizenimi:

e Stranka disponuje dobrou odezvou, pokud je hodnota INP mensi nebo rovna

200 milisekund.
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e Pokud je hodnota mezi 200 a 500 milisekundami, je tfeba odezvu stranky
vylepsit.
e U stranky s hodnotou vyssi nez 500 milisekund hovotime o $patné odezvé.

(Wagner, 2023)

NEEDS
IMPROVEMENT

Interaction to Next Paint 200 ms 500 ms

Obrazek 13 INP skére (Wagner, 2023)

3.9.4.5 Time to Interactive (TTI)

Metrika Time to Interactive (TTI) méfi ¢as od zacatku naditani stranky do nacteni
jejich hlavnich dil¢ich zdrojii a schopnosti spolehlivé a rychle reagovat na vstup uZivatele.
Pro vypocet TTI na zaklad¢ sledovani vykonu webové stranky je tfeba postupovat
nasledujicim zptisobem:

1. Nejprve je tieba nalézt FCP.

2. Dale se posouvat v ¢asové ose a hledat klidové okno v délce alespon péti
sekund, kde klidové okno je definovéano jako: neprobihaji zadné dlouhé
ukoly a zaroven ne vice nez dva nedokoncené pozadavky GET ze sité.

3. Dalsim krokem je zpétné nalezeni posledni dlouhé ulohy pfed klidovym
oknem. Pokud nebyla nalezena z4dna dlouha tloha, je nahrazena FCP.

4. TTI je cas ukonceni posledni dlouhé ulohy pied klidovym oknem (nebo
stejna hodnota jako FCP).

(Walton, 2023)

Na nasledujicim diagramu je vyobrazen prabéh graficky:
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Obrdzek 14 Grafické zndzornéni TTI (Walton, 2023)

Historicky vyvojafi optimalizovali stranky pro rychlé vykreslovani, nékdy na ukor TTIL.
Techniky jako je vykreslovani na strané serveru (SSR) mohou vést ke scénaiim, kdy
stranka vypada interaktivné (to znamena, Ze odkazy a tlacitka jsou na obrazovce viditelna),
ale ve skutecnosti interaktivni neni, protoze je blokovano hlavni vldkno nebo protoze
JavaScript kod fidici tyto elementy nebyl nacten. (Walton, 2023)

KdyZz se uZivatel pokusi interagovat se strankou, kterd vypadéd interaktivng, ale ve
skute¢nosti neni, pravdépodobné zareaguje jednim ze dvou zplsobd. V lepSim piipadé
bude uzivatel pouze nespokojeny s odezvou stranky, v hor§im pifipadé mize nabyt dojmu,
zZe je stranka poSkozend a opustit ji. Druhému scénafi se 1ze vyhnout bud’ minimalizovanim
rozdilu mezi FCP a TTI, ptipadné alesponl umistit na stranky vizualni indikétory, které daji

najevo, ze komponenty na strance zatim nejsou interaktivni. (Walton, 2023)

TTI skoére

Pro zajisténi dobrého uzivatelského dojmu by se webové stranky mély pii testovani

na prumérném mobilnim hardwaru snazit dosahnout TTI do 5 sekund. (Walton, 2023)
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TTI =

Time To Interactive 3.8 sec 7.3 sec

Obrazek 15 TTI skore (Walton, 2023)

3.9.4.6 Total Blocking Time (TBT)

Metrika Total Blocking Time (TBT) méfi celkovou dobu mezi FCP a TTI, kdy bylo
hlavni vlakno zablokovano na dostate¢n¢ dlouhou dobu, aby zapficinilo naruseni
responzivnosti vstupu. Hlavni vlakno je povazovano za ,,zablokované* vzdy, kdyz existuje
dlouha uloha — uloha béZzici v hlavnim vlaknu déle nez 50 milisekund. Vlakno je
oznacovano jako ,zablokované®, protoze prohlize¢ nemuze pierusit probihajici tlohu.
V piipad¢é, ze uzivatel interaguje se strankou uprostied dlouhé ulohy, prohlize¢ musi
pockat na jeji dokonéeni, nez bude moci reagovat. (Walton, 2023)

Pokud je tloha dostatecné dlouha (cokoliv nad 50 milisekund), je pravdépodobné,
ze si uzivatel zpozdéni v§imne a bude stranku povaZovat za pomalou a zastaralou. Doba
blokovani dané dlouhé ulohy je jeji trvani ptesahujici 50 milisekund. Celkova doba
blokovani stranky je pak soucet doby blokovani pro kazdou dlouhou ulohu, ke které dojde
mezi FCP a TTI. Na nasledujici ¢asové ose je vyobrazeno 5 ukolu, pfi¢emz 3 z nich jsou
dlouhé (ptfesahuji dobu 50 milisekund). Dlouhé ukoly jsou graficky rozd€leny na dvé ¢asti,
kde druha ¢ast vystihuje dobu blokace. (Walton, 2023)

Main thread timeline (task blocking time)

50 200 50 40 35 30 50 105
{ — f i 1

Obrazek 16 Grafické zndazornéni blokace hlavniho viakna (Walton, 2023)

Celkovy cas straveny béhem tloh v hlavnim vlakné je 560 ms, pouze 345 ms z tohoto ¢asu

je povazovano za dobu blokovani.
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Doba trvani ukolu [ms] Doba blokace vlakna [ms]

1. Ukol 250 200
2. Ukol 90 40
3. Ukol 35 0
4. Ukol 30 0
5. Ukol 155 105
Celkovy blokovany cas 345

Tabulka 1 Doba blokace hlavniho viakna (Walton, 2023)

Vztah mezi TBT a TTI

TBT je skvéla doplikova metrika pro TTI, protoze pomaha kvantifikovat zavaznost
neinteraktivni strdnky, nez se stane spolehlivé interaktivni. TTI povazuje stranku za
spolehlivé interaktivni, pokud hlavni vlakno neobsahuje dlouhé¢ ukoly po dobu alespon péti
sekund. To znamend, ze tfi 51 ms Ulohy rozlozené do 10 sekund mohou posunout TTI
stejn¢ daleko, jako jedind 10 sekund dlouhd uloha. Tyto dva scénéie by se ale uzivateli
snazicimu se interagovat se strankou zdaly velmi odli§né. V prvnim ptipadé by tfi ulohy
51 ms mély TBT 3 ms. Zatimco jeden 10 sekund dlouhy tikol by mél TBT 9950 ms. Vétsi
hodnota TBT ve druhém piipadé kvantifikuje horsi zkuSenost. (Walton, 2023)

TBT skore

Pro zajisténi dobrého uzZivatelského dojmu by se webové stranky mély pii testovani
na prumérném mobilnim hardwaru snazit dosahovat celkové doby blokovani mensi nez

200 milisekund. (Walton, 2023)

Total Blocking Time 300 ms 600 ms
Obrazek 17 TBT skére (Walton, 2023)

3.9.4.7 Cumulative Layout Shift (CLS)

Cumulative Layout Shift (CLS) je meéfitkem nejvétsiho naristu zmény skore

posunu rozloZeni stranky pro kazdy neocekavany posun rozloZeni, ke kterému dojde
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behem celé Zivotnosti stranky. K posunu rozlozeni dojde vzdy, kdyz viditelny prvek zméni
svou polohu z jednoho vykresleného snimku na dalsi. Shluk posunii rozlozeni, znamy jako
okno relace nastane tehdy, kdyz dojde k jednomu nebo vice jednotlivym posuniim
rozlozeni v rychlém sledu s méné nez 1 sekundou mezi kazdym posunem a maximalné
5 sekundami po celou dobu trvani okna. Nejvétsi davka je okno relace s maximalnim

kumulativnim skore vSech posunti rozvrzeni v tomto okné. (Mihajlija, 2023)

Posun rozlozeni

Posuny rozlozeni jsou definovany rozhranim ,,.Layout Instability API*, které hlasi
polozky zmény rozlozeni, kdykoliv prvek viditelny ve viewportu zméni svou pocatecni
pozici mezi dvéma snimky. Takové prvky jsou oznaCovany za nestdlé. K posuntim
rozloZeni dochazi pouze tehdy, zméni-li stavajici prvky svou polohu. Pokud je do DOM
pfidan novy prvek nebo stavajici prvek zméni velikost, nepocita se to jako posun rozlozeni
— dokud zména nezpisobi zménu pocate¢ni pozice ostatnich viditelnych prvka. (Mihajlija,
2023)

Vypocet skdre posunu rozlozeni

Pti vypoctu skore posunu rozlozeni (layout shift score) prohlize¢ sleduje velikost
viewportu a vném pohyb nestalych prvki mezi dvéma vykreslenymi snimky. Skore
posunu rozloZeni je souc¢inem dvou méfeni tohoto pohybu — zlomku dopadu (impact
fraction) a zlomku vzdalenosti (distance fraction). Vzorec pro vypocet je nasledujici:

e layout shift score = impact fraction x distance fraction
(Mihajlija, 2023)

Impact fraction méfi, jak nestalé prvky ovliviiuji oblast vyfezu obrazovky mezi
dvéma snimky. Sjednoceni viditelnych oblasti vSech nestalych prvki z pfedchoziho
a aktudlniho snimku jako zlomek celkové plochy vyfezu je zlomkem dopadu pro aktualni
snimek. Naptiklad bude-li prvek zabirat polovinu viewportu v jednom snimku a poté se
v dal§im snimku prvek posune o 25 % vysSky vytezu dold, spojenim viditelnych oblasti
prvku z obou snimki pfedstavuje vyslednou hodnotu 75 % celkového vytezu. Podil
dopadu bude 0,75. (Mihajlija, 2023)

Druha ¢ast rovnice skore posunu rozlozeni méti vzdalenost, o kterou se presunuly
nestalé prvky relativné k vyfezu. Distance fraction je nejvétsi vzdalenost, o kterou se

jakykoliv nestaly prvek posunul (at’ uz horizontalné¢ nebo vertikaln¢) délena nejvetsSim
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rozmérem vytezu (Sifka nebo vyska podle toho, kterd hodnota je vétsi). Pii pouziti stejného
prikladu, kdy se nestaly prvek posunul o 25 % vysky vyfezu a nejvétsim rozmérem vyiezu
je vyska, zlomek vzdalenosti ¢ini 0,25. V tomto ptikladu je tedy Impact fraction 0,75
a Distance fraction 0,25, takze vysledné skore posunu rozlozeni ¢ini 0,75 % 0,25 = 0,1875.

(Mihajlija, 2023)

CSL skore

Pro zajisténi dobrého uzivatelského zazitku by se weby mély snazit o dosazeni CLS
skére 0,1 nebo méné. K ziskéni jistoty, Ze je tohoto cile u vétSiny uzivatelit dosazeno je
dobrym méftitkem 75. percentil nacteni stranek, segmentovany mezi mobilnimi a stolnimi

zatizenimi. (Mihajlija, 2023)

NEEDS
IMPROVEMENT

Cumulative Layout Shift 0.1 0.25

Obrazek 18 CLS skore (Mihajlija, 2023)

3.9.4.8 Time to First Byte (TTFB)

Time to First Byte (TTFB) je metrika méfici ¢as mezi pozadavkem na zdroj
a okamzikem, kdy zacne ptichdzet prvni ,,byte” odpovédi. TFFB je soucet nasledujicich
fazi pozadavku:
e (as piesmérovani

4 (pokud je to mozné)

e Cas spusténi tzv. ,,Service worker
e DNS lookup
e Pfipojeni a vyjednavani TLS

e Pozadavek az do okamziku, kdy dorazil prvni byte odpovédi

4 Service worker je specializované JavaScript aktivum fungujici jako proxy mezi webovymi
prohlize¢i a webovymi servery. Jejich cilem je zlepsit spolehlivost poskytovani offline pfistupu a zvysit

vykon stranky.
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e SniZeni latence v dob¢ nastavovani piipojeni a na back-endu pfispéje
k niz§imu TTFB
(Wagner, 2021)

TTFB skore

Protoze TTFB piedchazi metrikam zaméifenym na uzivatele jako je FCP a LCP,
doporucuje se, aby server reagoval na pozadavky navigace dostatecné rychle, aby 75.
percentil uzivatelli zaznamenal FCP v rozmezi ,,dobré* hodnoty. Webové stranky by se

mély snazit dosahnout doby do prvniho bytu 0,8 sekundy nebo méné. (Wagner, 2021)

Time To First Byte 800 ms 1800 ms

Obrazek 19 TTFB skére (Wagner, 2021)

3.9.4.9 Speed Index (SI)

Speed Index (SI) je metrika vykonu nacitani stranky, kterd méfi, jak rychle se obsah
stranky viditeln€ zaplni. Index rychlosti zavisi na velikosti zobrazované oblasti (viewport)
a vyjadiuje se v milisekundach, kdy je kratsi doba ohodnocena lepsim skore. (Speed Index,
2024)

Speed Index je vypocitdvan podle toho, jaké procento stranky je vizualné
dokonceno kazdych 100 ms, dokud neni stranka vizualné dokoncena. Celkové skore je
souCtem jednotlivych deseti intervali béhem sekundy z procenta obrazovky, kterd neni

vizualné zcela Gplna. (Speed Index, 2024)

Sl skére

Pro zajisténi dobrého uzivatelského dojmu by webové stranky mély dosahovat
indexu rychlosti méné nez 3,4 sekundy. (Core Web Vitals — A Google Initiative to

measure performance, 2024)
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Speed Index 3.4 sec 5.8 sec

Obrdazek 20 Speed Index (Core Web Vitals — A Google Initiative to measure performance, 2024)

3.10 Optimalizace CSS a JS

Pro rychlé nacitdini webovych stranek je klicova optimalizace. Kté je tfeba
pfistupovat komplexné, tedy od aplikacni vrstvy (back-end) az po prezentacni vrstvu
(front-end). V ramci optimalizace front-endu je dobré se zaméfit na nasledujici body, které

mohou znaéné snizit dobu nacitani. (Bin Uzayr, 2022)
3.10.1 Optimalizace CSS

Optimalizace obrazkii: Obrazky svou velikosti, v zavislosti na kvalité, dosahuji
jednotek megabytil, coz je pro rychlost nacitani velky problém. Jednim feSenim je ruéné
snizit kvalitu obrdzku, zvlast€¢ pokud se na strankidch zobrazuje jen jako miniatura.
OSetfenim na trovni CSS kodu lze vyuZit vlastnosti loading=lazy, coZz zamezi nacitani
obrazkl, které nejsou ve viewportu (obrdzkim ve vrchni ¢asti stranky se nikdy
nenastavuje). Dale neni doporucovano davat obrazek jako pozadi stranky (opét kvuli
nacitani vétsiho objemu dat a problémim s pfizptisobenim obrazku na rizné velikosti
zatizeni) a pokud je to mozné, upiednostnit SVG grafiku. (Sewell, 2022)

Odebrani nepouzivaného kodu: Pii upravach webovych stranek casto dochazi
K ponechavani jiz nevyuzivanych stylt stale v CSS dokumentech. Ac¢koli mize byt hledani
takovych stylu slozité, vyplati se ohlidat a zabranit nartstani velikosti dokumentu. (Sewell,
2022)

Zietézeni a minifikace: Zretézenim dojde ke spojeni vice CSS soubortt do
jednoho. Tim dojde ke snizeni poctu dotazti na server, a tak dojde Kk rychlejsimu nacteni
amenSimu zatizeni serveru. Nésledné je moZné se souborem provést minifikaci
a kompresi, coz znamena, ze dojde ke zkraceni kddu odebranim veskerych zbytecnych

znakl, které prohlize¢ pro spravné zobrazeni nepotiebuje (mezery, zalamovani textu,
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komentaie apod.). Dulezité je zachovat spravnou syntaxi. Takto lze zkratit dokument
v pruméru o 20 %. (Sewell, 2022)

Prioritizace: Dulezité ¢asti CSS by mély byt nacitany jako prvni, aby se uzivateli
co nejdiive vykreslily klicové prvky stranky i ptesto, ze dojde k pfetizeni serveru a poklesu
jeho vykonnosti. Prioritizaci lze provadét vice zpusoby, napiiklad vlozenim klicové Casti
CSS primo do hlavi¢ky stranky, vyvarovanim se pouzivani pravidla @import. To blokuje
vykreslovani a snizuje rychlost webové stranky tim, ze se kazdy importovany externi
soubor nacitd samostatné, misto aby se nacital paralelné se vSemi ostatnimi soubory
pottebnymi k vykresleni konkrétni stranky. Efektivnéjsim zplisobem je pouziti vice znacek
<link>, jelikoz jsou soubory nacitany paralelné. (Hazeez, 2022) (Sewell, 2022)

Optimalizace fonti: Nacitani fontd ma ptfimy vliv na FCP, piipadné¢ LCP. Jelikoz
se do momentu nacteni fontli nezobrazuje text, miize pfi jeho zpozdéném nacteni vyrazné
prodlouzit dobu do vykresleni obsahu a zhorsit tak uzivatelsky zazitek. Pomoci vlastnosti
font-display lze nastavit, jak bude stranka postupovat v piipadé, kdy nedojde k naéteni
fontt. (Bin Uzayr, 2022)

3.10.2 Optimalizace JavaScriptu

Minifikace a sdruZovani: Minifikace a sdruZovani jsou zakladni techniky ke
snizeni velikosti JavaScript souborti a minimalizaci po¢tu HTTP pozadavkt. Minifikaci
dochazi k odstranéni nepotiebnych znakd, jakymi jsou mezery a komentare, a sdruzovani
spojuje vice soubort do jednoho. (Prajapati, 2023)

Odstranéni prebyteéného kodu: Kod by mél byt sdm o sobé napsany efektivné,
aby byla jeho velikost co nejmensi. Zaroven je tfeba davat pozor, aby byly odebrany
skripty, které jiz nejsou pro webové stranky relevantni. (Prajapati, 2023)

Podminéné a liné naditani: Takzvané ,,liné nacitani* (z anglického ,,lazy loading*)
je technika, pfi které se JavaScript soubory nacitaji pouze v ptipadé, Ze jsou potieba. Tedy
pokud je vyvoldna specifickd akce nebo uddlost na strance. Podminéné nacitani pak
dovoluje nacitat JavaScript soubory selektivné v zavislosti na specifické podmince.
Naptiklad nacitani riznych skripti v zavislosti na typu koncového zatizeni, schopnostech
prohlizece nebo uZivatelské interakce. Tim, Ze se pfi prvotnim nacteni stranky nacitaji

pouze kritické skripty se snizuje pocatecni doba nacitani. (Ene Anyebe, 2023)
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Asynchronni a odloZené nacitani: Javascript soubory se ve vychozim nastaveni
nacitaji synchronné¢, coz znamena, ze blokuji vykreslovani webové stranky, dokud se skript
plné€ nenacte a nespusti. Techniky asynchronniho a odlozené¢ho nacitani umozinuji nacitani
soubort JavaScriptu nezédvisle na procesu Vykreslovani stranky, ¢imz se minimalizuje
dopad na dobu nacitani. Asynchronni nacitani zajist'uje, ze skript je nalten a spusten,
jakmile je k dispozici, zatimco odloZené nacitani zdrzuje provedeni, dokud neni dokoncena
analyza HTML. (Ene Anyebe, 2023)

Optimalizace kédu: K optimalizaci kodu pro zlepSeni vykonu lze vyuzit riznych

technik v zavislosti na aktualnich potiebach. (Prajapati, 2023)

3.11 Piehled obdobnych feSeni a doporuceni

Srovnani jednotlivych CSS frameworkl bylo provedeno jiz mnohokrat. Obvykle
jsou testy provadény jednou roéné a zabyvaji se srovndnim nejvice populdrnich
framework(, nicméné studie zabyvajici se piimo tématem méfeni doby nacteni webového

obsahu se neprovadi.
3.11.1 Vysledky zveiejnénych testii CSS frameworki

V této kapitole budou prezentovany vysledky testli provedené v uplynulém roce.
Nésledujici srovnani bude zaméfeno pouze na nejpopularnéj$i frameworky s obecnym

zamérenim.
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CSS Frameworks

> General-Purpose ’ Utility-Based

ONCN

Bootstrap Bulma Foundation Tailwind Open Props

Fomantic UI Blaze UI Vanilla Tachyons Materialize
Framework

} Lightweight } Class-Less

Miligram

- > Specialized
@ p

Spectre Skeleton

UI Kit Gutenberg Bojler

>hackr.io

Obrazek 21 Rozdéleni CSS frameworkii (Semah, 2023)

3.11.1.1Bootstrap

Jako jedna z nejlepSich CSS knihoven Bootstrap nabizi konzistentni a otestovanou
kodovou zékladnu, na kterou se lze spolehnout pro dosazeni konzistentnich vysledki.

Kompromisem je, Ze ponechava pouze maly prostor pro flexibilitu navrhu.
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Velkym benefitem je rozsah poskytovanych tfid a komponent. Bootstrap u vétSiny
béznych navrhl nevyzaduje dodatecné rozsifovani styld, diky ¢emuz si udrzuje vysokou
miru konzistence. Toto napomaha i lepsi spolupraci pii vyvoji.

Diky své komplexnosti nalezne své uplatnéni v Sirokém spektru projektu,
predevsim pfi tvorbe:

e Webové stranky a blogy
e Firemni webové stranky
e E-commerce platformy
¢ Administrativni rozhrani
e Mobilni aplikace

e Stranky zamétené na obsah

e Vestavéna podpora responzivniho designu

e Rozsahla knihovna komponent pro stavbu webu
¢ Snadno pfizplsobitelné komponenty

e Podpora SASS i LESS

e Dobra dokumentace

e Velkd podpora komunity

Zapory
e Omezena flexibilita navrhi diky pfed-designovanym komponentam

e Velka velikost soubort zvysujici dobu stahovani
(Adarsh, 2023)

3.11.1.2Foundation

Foundation poskytuje vyvojafim vyS$S§i miru ptizplsobitelnosti. Diky tomu je
mozné dosahnout rozmanitéjSich vzhledi stranek, ovSem za cenu delSiho ¢asu pottebného
k seznameni se s pouzivanim frameworku. V pfipadé pfidani interaktivity na stranky lze

Foundation rozsifit o Javascript pluginy.
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Obecn¢ plati, Zze Foundation je vhodnym ndastrojem pro vyvoj modernich,

responzivnich a uzivatelsky pfivétivych webovych stranek a aplikaci. Konkrétnimi

ptiklady jsou:
[

Klady

Zapory

Webové stranky a aplikace
Mobilni aplikace
E-commerce platformy
Administrativni rozhrani
Stranky zamétené na obsah

Webové aplikace s vysokym vykonem

Vysoka mira flexibility. Sirok4 $kala modularnich a flexibilnich komponent
ma minimalni stylovani a lze je snadno pfizpusobit

Obsahuje pokrocily systém pro responzivitu obrazkt

Masivni sada ndstroja, kterych je nabizeno vice, nez CSS framework
vyzaduje. Jeho rozsdhld modularni sbirka néstroj pomaha fesit problémy
veétSiny front-end vyvojaii. Nabizi naptiklad samostatné prvky pro webové
stranky a e-maily

Poskytuje rozhrani ptikazového fadku (CLI), které je uziteCné pii préci se
svazky modula

Nabidka tréninkovych programi a konzultaci

Nadmérné uzivani JavaScriptu k dosahovani urcitych stylti a efektl, coz
muzZe vést k potencialnimu zpomaleni nacitani stranek

Ptili§ komplexni, pro nové uzivatele mize byt slozité

(Adarsh, 2023)

3.11.1.3Bulma

Bulma je framework vytvofeny jako minimalistickd alternativa dalSich CSS

frameworkl. Bulma neobsahuje z4dné JavaScript komponenty. Je tak velmi lehky, rychly

a optimalizovany pro vykon.
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Prestoze je Bulma oznaCovéana za lehky framework, stale nabizi velké mnoZstvi

komponent pro vyvoj webovych stranek a fadi se tak mezi frameworky pro vSeobecné

pouziti. Vyuzit ji Ize diky své rychlosti, modularnimu a responzivnimu designu napiiklad

pro vyvoj:

Zapory

Moderni webové stranky
Webov¢ aplikace

Landing page

Blogy a portfolia

Projekty s vlastnim designem

Projekty vyzadujici lehky kéd

Extrémné Citelné tiidy diky jejich intuitivnimu pojmenovani

Jednoduchy, piesto moderni design

Mezi univerzalnimi frameworky se fadi mezi ,Lightweight“ neboli
odleh¢ené frameworky, a i diky tomu je velice rychly

Neobsahuje funkce zalozené na JavaScriptu. Diky tomu muze byt
integrovan s JavaScript frameworky, jako naptiklad Vue nebo React

Jednoduché ptizptsobeni vlastnosti pomoci SASS

Mensi podpora komunity
Komplexita neni takové trovni, n€kterym vyvojaifim mohou schazet urcité

funkce, pfedevs$im v oblasti ptistupnosti a na podnikové urovni

(Semah, 2023)

3.11.1.4Fomantic Ul

Fomantic Ul je navrzen tak, aby byl rychly, efektivni a poskytoval podporu

pfistupnosti. JavaScript funkce lze upravovat pomoci pfeddefinovanych parametrt a tim si

snadno a rychle pfizplsobit chovani interaktivnich prvki. Fomantic Ul je vhodnym

nastrojem pro vyvoj naptiklad nasledujicich projekti:

Webové stranky a aplikace
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¢ Administrativni rozhrani
e Mobilni aplikace
e Projekty s vlastnim designem

e Projekty vyzadujici zachovani kompatibility

e Zamgéfeni na pristupnost

e Intuitivni dédi¢nost a vysokd mira tematické proménné podporujici svobodu
navrhu

e Jednoduché pouziti

e Mobile-first piistup

Zapory

e Mensi mira podpory komunity

e Horsi dokumentace

e Omezend podpora JavaScript funkci
(Harnessing The Power Of Top 15 CSS Frameworks: Responsive Web Design
Unleashed, 2023)

3.11.1.5Blaze Ul

Blaze Ul se zamé&fuje na $kalovatelnost a udrzovatelnost projektt. Piestoze je Blaze

UI méné popularni framework a poskytuje méné zdrojl, obsahuje veskeré styly potiebné
k vytvofeni elegantnich a responzivnich webovych rozhrani. Pouziti Blaze Ul je vhodnou
volbou napftiklad u nasledujicich projekti:

e Webovi aplikace

¢ Administrativni rozhrani

e Webové stranky

e E-commerce platformy

e Stranky zamétené na obsah

e Projekty s vlastnim designem

Klady
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e (dlehceny a rychly
e Zamgéfeni na pristupnost

e Jednoducha uprava prvki

Zapory
¢ Omezena podpora komunity a mén¢ zdroja

e Omezena podpora JavaScript funkci
(Adarsh, 2023)

3.11.2 Vliv CSS na dobu naéitani

Rozdil mezi optimalizovanym a neoptimalizovanym CSS Ize pozorovat na dobé
nacitani stranky. Ackoliv na stranky ptisobi vétsi mnozstvi riznych vlivi, které maji dopad
na dobu nacitani, CSS patii mezi vyznamnéjsi. JelikoZ je vétSina CSS styll tzv. ,,render-
blocking®, coZ znamend, Ze se uZivateli nezobrazi zadny obsah, jelikoz se ¢eka, nez budou
styly nacteny. Do té doby je zobrazeni obsahu blokovéano. V takovém piipade je velmi
dalezité, aby byla nactena alespon Cast obsahu a bylo ziejmé, ze se stranka nacita, jelikoz
uzivatelé obvykle stranky bez naznaku aktivity opousti béhem prvnich par vtetin. Mira,
kterou jsou stranky ovlivnény v zavislosti na kvalité zpracovani CSS se lisi v zavislosti na
komplexnosti stranek, a pfedev§im na mife optimalizace. Nelze tedy obecné stanovit rozdil

vyjadifeny ¢asovou jednotkou, ale je tfteba posuzovat kazdou situaci individualné.
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4 Vlastni prace

Kapitola vlastni prace se zabyva celym procesem srovnani. Cely proces zaina
navrhem experimentalnich stranek zaméfenych na obsazeni rozmanitosti prvkd. DalSim
krokem je vybér CSS frameworkd, které budou podrobeny zkoumani a vytvoreni
experimentalnich stranek. Dalsi dalezitou Casti je navrh kritérii, které budou sledovany,
a jejich vah a na zaklad¢ jejich vysledka budou stanoveny zavéry. Pro sledovani kritérii je
zapotiebi vybrat vhodné méfici prosttedky a pokud je tieba, tak provést potiebné

modifikace.
4.1 Navrh experimentalnich stranek

K otestovani jednotlivych frameworkt podle zvolenych metrik bylo zapotiebi
vytvofit se v§emi zvolenymi frameworky experimentalni webové stranky. Z tohoto diivodu
bylo zapotiebi pfedem vytvofit navrh zminénych experimentalnich webovych stranek.

Pti navrhu byl kladen diraz na implementaci riznorodych prvki, aby bylo mozné
sledovat mozZnost riznorodého pfistupu k vytvafeni takovych prvki. Soucasné byla snaha
pouzit pouze takové prvky, které jsou obsazeny ve vSech zvolenych frameworcich.

Jelikoz se jedna pouze o stranky urcené k testovani, tak neobsahuji copywriting.
Pouzitd textace a obrazky slouzi pouze jako vypli. Na vysledek testovani nema tato

skutecnost zadny vliv.
4.1.1 Vybér typu stranky

Pted samotnou tvorbou névrhu bylo tieba zvolit o jaky typ stranky se bude jednat.
Pti rozhodovéni byla zasadnim argumentem otazka, ,,V jaké oblasti ma Spatna doba
nacitani nejvice negativni dopady?* Z tohoto hlediska byla upfena pozornost na stranky e-
commerce. V tomto piipadé mize pomalé nacitani vyrazn€ ovlivnit GspéSnost prodeje
a tim 1 Gisp&Snost celé spolecnosti. Se vzristajici dobou nacitani klesa kvalita uZivatelského
zazitku, spolecné€ stim klesa diveéra v obchod a tim dochazi k poklesu konverzniho
poméru. Az 60 % navstévnika stranky opousti, pokud jejich prvotni nacteni trva déle, nez
5 sekund. Samotnou névstévnost ovlivituje 1 fakt, ze webové vyhledavace uptednostiiuji

stranky s vy$§i mirou vykonnosti.
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V ramci navrhu experimentalnich webovych stranek byl vytvoren web obsahujici
3 stranky. Mimo uvodni stranku je dale obsazena stranka s detailem produktu a stranka
S popisem spolec¢nosti.

Rozlozeni vSech nize uvedenych stranek a jejich prvki je navrzeno pro zatizeni
disponujici vétSimi rozméry obrazovky, konkrétné¢ tedy obrazovky notebookl a stolnich
pocitacli. Divodem je vétSi mira mozné rozmanitosti rozlozeni prvkii na strdnce na
obrazovkach vétSich rozmért, nezli je tomu napiiklad u obrazovek mobilnich zafizeni.

Avsak v nékterych ptipadech je explicitn€ specifikovano rozlozeni i pro mobilni zafizeni.
4.1.2 Uvodni stranka

Uvodni stranka ma v tomto piipadé nékolik funkci. Zejména ma za tikol zaujmout
potencidlni zdkazniky, pfedstavit nabizeny sortiment a zajistit uritou miru propagace.
Dale slouzi jako rozcestnik pro dalsi stranky webu.

Na strance se nachazi vicero riznorodych prvkl a celou strukturu lze rozdélit na
3 ¢asti, a to hlavicku, hlavni ¢ast a paticku, pfiCemz hlavni ¢ast je sloZzena z vice mensich

sekci. Popis jednotlivych sekci a prvki je uveden nize.

4.1.2.1 Hlavicka

Hlavicka se skldda primarné ze dvou ¢asti. Z loga spolecnosti a navigace. Logo
spolecnosti funguje soucasné jako proklik na uvodni stranku. Navigace poté zajistuje
moznost presmérovani na dal$i stranky a vyhledavani na webu. Prvky navigace jsou
horizontaln¢ orientovany. Cela hlavicka je po celou dobu pfichycena na hornim okraji
stranky, aby byla dosazitelna z kterékoliv ¢asti stranky.

RAW ETC Search Q Home Shop AboutUs Contact Blog

Obrazek 22 Hlavicka

Pro mobilni zobrazeni se pak navigace schova a bude se zobrazovat jako tzv.
,hamburger-menu®“. Vyjimkou je ikona ndkupniho koSiku, kterd zlstava viditelnd bez
nutnosti rozbalit menu a nachazi se vlevo od ikony menu. Rozbalené menu vychdzi z horni

¢asti obrazovky a obsahuje vertikalné fazené polozky navigace.
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RAW ETC o

o lll

Search
Home
Shop
About Us
Contact

Blog

Obrazek 23 Rozbalené mobilni menu

4.1.2.2 Hlavni ¢ast

Hlavni cast obsahuje dal$i sekce s obsahem. Témito sekcemi jsou: hero sekce,
sekce s produkty a sekce s prezentovanim produktii skrze fotografie.

Hero sekce — Hero sekce je dominantnim prvkem na strance a plni svoji funkeci
upoutat pozornost uzivatele. Soucasti hero sekce je CTA tlalitko vyzyvajici uZivatele
k navstiveni stranky s produkty. Pfi namifeni kurzoru na tla¢itko dochazi ke zméné jeho

barevného zobrazeni.

ALWAYS BE
ORIGINAL

P Now

Obrazek 24 Hero sekce

Sekce s produkty — V této sekci se nachazi vybér produkti. Kazdy produkt
disponuje produktovou fotografii, nazvem produktu, cenou produktu a CTA tlacitkem pro
vloZeni produktu do kosiku. Skrze produktovou fotografii a ndzev produktu je realizovano
presmérovani na stranku s detailem produktu. Ve spodni ¢asti této sekce se nachéazi dalsi
CTA tlacitko pro pfesmérovani na seznam vSech produktii. VSechna tlacitka v této sekci

invertuji své barevné zobrazeni v ptipad¢, jsou-li zacilena kurzorem.

64



LIMITED EDITION COLLECTION

I'm a Product I'm a Product I'm a Product I'm a Product I'm a Product I'm a Product
$25.00 $25.00 §25.00 $25.00 $25.00 525,00
_ m _ m /v fd to Carl
I'm a Product I'm a Product
$25.00 $25.00

Obrazek 25 Sekce s produkty

Sekce pro prezentaci produkti — Tato sekce obsahuje miizkové usporadani

fotografii prezentujicich prodavané produkty.

#INSTAGRAM

Obrazek 26 Sekce pro prezentaci produktii
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Tyto fotografie maji funkci tlaCitek a pfi jejich stisknuti je zobrazeno vyskakovaci

okno v podobé prispévku na socialni siti Instagram. Soucasti okna je zvétSenina fotografie,

profilovy obrdzek autora, jeho jméno a datum ptidani prispévku. Dale stru¢ny popisek.

7"..
W raw.etc
s | &
A January 5, 2024

wix: #wix #website#freewebsite#websitetemplate
#wix.comwix: #wix #website#freewebsite
#websitetemplate#wix.com

3 days ago

Obrazek 27 Modal

4.1.2.3 Paticka

Paticka je sloZzena ze dvou casti. Prvni ¢ast obsahuje seznam odkazi na dalsi
stranky webu. Dale textové pole s tlac¢itkem pro vloZeni a odeslani emailové adresy
k ptihlaseni odbéru novinek. Soucasti paticky jsou i odkazy na socidlni sité skrze jejich

loga. V druhé ¢asti se nachazi informace o autorskych pravech.

SURSCRIRF

feray

Obrdazek 28: Paticka

Nahled celé stranky je uveden jako ptiloha 3.
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4.1.3 Stranka s detailem produktu

Jedna se o stranku poskytujici detailni informace o produktu. Stranka déale obsahuje
formulat pro specifikaci objednavaného zbozi.

Na strance se nachdzi vicero riznorodych prvki a celou strukturu lze rozdélit na
3 ¢asti, a to hlavicku, hlavni ¢ast a paticku, pfiCemz hlavni Cast je sloZena z vice mensich

sekci. Popis jednotlivych sekci a prvki je uveden nize.

4.1.3.1 Hlavicka a paticka

Hlavicka a paticka je zpracovana v identické formé, jak je uvedeno v popisu navrhu

uvodni stranky.
4.1.3.2 Hlavni ¢ast

Hlavni ¢ast je sloZena z nékolika stézejnich prvki, které jsou uvedeny nize.
Navigace — Navigace je zde kromé klasické umisténé v hlaviéce a patice stranky

realizovana taktéz formou drobeckové navigace a tlacitky pro prochézeni dalSich produkti.
Home / Product < Prev | Next >
Obrdazek 29 Navigace u detailu produktu

Produktova fotografie s karuselem — Soucasti detailu produktu je pochopiteln¢ i
skupina produktovych fotografii. Tyto fotografie jsou zobrazeny jednotlivé a zmeéna

zobrazené fotografie je provadéna skrze klikani na miniatury dalSich fotografii.
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Obrazek 30 Produktova fotografie s karuselem

Formular pro specifikaci objednavky — Kromé nazvu produktu, kratkého popisu
a ceny se zde nachazi vybér velikosti produktu a pocet objednavanych kusti, doplnény
0 3 CTA tlacitka pro pfidani polozky do koSiku, do oblibenych polozek a pro zrychleny

nakup.

I'm a Product

5KU: 0008

$25.00

I'm a short product description. I'm a great place to
few details about your product.

Size
Select v

Quantity

1

‘ Add to Cart ‘ ‘ <o

Obrazek 31 Formular pro specifikaci objednavky
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Zalozky — Ve spodni Casti stranky jsou umistény dalsi, rozsahlejsi informace
0 produktu. Tyto informace jsou rozdéleny do jednotlivych zalozek, mezi kterymi je
mozné jednoduse prepinat. Lze tak snadné&ji dosdhnout na pozadovany obsah bez nutnosti

dlouhého rolovani po strance.
Description Sizes Video presentation

Obrazek 32 Zalozky
Prvni zalozka — Obsahem prvni zéiloZky je pouze rozsdhlejSi textovy popis

0 produktu.

Description Sizes Video presentation

I'm a more detailed product description. I'm a great place to add more details about your product such as sizing, material, care
instructions and cleaning instructions. I'm a product description. I'm a great place to add more details about your product such
as sizing, material, care instructions and cleaning instructions.

I'm a product description. I'm a great place to add more details about your product such as sizing, material, care instructions and
cleaning instructions.

Obrazek 33 Prvni zdalozka

Druha zalozka — Obsahem druhé zidlozky je jednoducha tabulka sudaji

0 velikostech nabizeného produktu.

Description Sizes Video presentation

In table below you can find informations about sizes.

Size Width Length Height
S 25 50 15
M 25 50 15
L 25 50 15

Obrazek 34 Druha zalozka

Treti zaloZka — Obsahem tieti zalozky je produktové video odkazujici z platformy
YouTube.
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Description Sizes Video presentation

This is video presentation of this product.

Natuge Sounds With...

"]

Obrazek 35 Treti zdalozka

Néhled celé stranky je uveden jako ptiloha 4.
4.1.4 Stranka s predstavenim spolecnosti

Jedna se o stranku s jednoduchou prezentaci spolecnosti. Tato stranka ma
Vv uzivateli vzbudit pocit sympatie a davéry.

Na strance se nachazi vicero riznorodych prvkl a celou strukturu lze rozdélit na
3 ¢asti, a to hlavicku, hlavni ¢ast a paticku, pfi€emz hlavni ¢ast je sloZzena z vice menSich

sekci. Popis jednotlivych sekci a prvki je uveden nize.

4.1.4.1 Hlavicka a paticka

Hlavicka a paticka je zpracovana v identické formé, jak je uvedeno v popisu navrhu

uvodni stranky.
4.1.4.2 Hlavni ¢ast

Hlavni ¢ast se skladd ze dvou casti, a to popisem spolecnosti a uzivatelskymi
recenzemi spolecnosti.
Popis spole€nosti — Popis spolecnosti je vyjadien textovou formou v nékolika

odstavcich. Text je doplnén fotografii pro doplnéni a obohaceni uzivatelského dojmu.
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ABOUT US

I'm a paragraph. Click here to add your own text and edit me. It's
easy. Just click “Edit Text” or double click me to add your own
content and make changes to the font. Feel free to drag and drop
me anywhere you like on your page. I'm a great place for you to
tell a story and let your users know a little more about you.

This is a great space to write long text about your company and
your services. You can use this space to go into a little more detail
about your company. Talk about your team and what services you
provide. Tell your visitors the story of how you came up with the
idea for your business and what makes you different from your
competitors. Make your company stand out and show your
visitors who you are.

Obrazek 36 Popis spolecnosti

Recenze — Recenze jsou zpracovany prostiednictvim karet, které diky lehkému
stinu vystupuji z pozadi, ¢imz uzivatele lépe zaujmou.

Jedna se o ivodni stranku pro blog. Pfedmétem této stranky je pfedstaveni tématu
blogu a autora uzivateli. Jelikoz méfeni probiha vzdy pouze na aktudlni strdnce, neni tfeba

vytvaret komplexni web.

CUSTOMERS REVIEW

I'm a paragraph. Click here to add
your own text and edit me. It's easy.
Just click "Edit Text” or double click
me to add your own content and

make changes to the font.

Joan Marks

Wk

I'm a paragraph. Click here to add
your own text and edit me. It's easy.
Just click "Edit Text” or double click
me to add your own content and
make changes to the font.

Raymond Souza

sl

I'm a paragraph. Click here to add
your own text and edit me. It's easy.
Just click “Edit Text” or double click
me to add your own content and
make changes to the font.

Maggie Stalk
b 8.8 4 &

Obrdazek 37 Recenze

Nahled celé stranky je uveden jako ptiloha 5.

4.2 Vybér CSS frameworkt pro testovani

Pfi rozhodovani o vybéru CSS frameworku je tfeba brat do tvahy vice faktord.

Primarn¢ by mél byt vybér zalozen na typu projektu, ktery bude pomoci frameworku
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realizovan. Déle pak vstupuji do rozhodovani faktory jako znalost daného frameworku
vyvojafi realizujici projekt, ptipadné kiivka uceni daného frameworku, moznosti Uprav,
zajisténi pristupnosti, kompatibilita S webovymi prohlize¢i a kompatibilita s frameworky
jiz pouzivanymi v projektu.

Pro vybér CSS frameworku pro tuto praci jsou klicové nasledujici pozadavky:

e Je tieba vytvorit webové stranky z kategorie e-commerce

e Pii vyvoji by méla byt nutnost pouziti vlastnich stylti minimalni, v idealnim
ptipad¢ se zcela obejit bez této potieby

e Vsechny vybrané frameworky by mély obsahovat podobné komponenty

e Vsechny vybrané frameworky musi disponovat licenci k volnému uZiti
(open-source)

e Vsechny vybrané frameworky musi byt hojné vyuzivany

Na zakladé¢ vySe uvedenych pozadavkili je upfena pozornost na univerzalni
frameworky. Diky jejich vlastnostem a komplexité¢ jsou vhodné k tvorbé rtiznych typi
stranek, ze kterych se e-commerce web muze skladat, a to bez nutnosti tvorby vétSiho
mnozstvi vlastnich stylt. DalSim divodem ke zvoleni univerzalnich frameworku je fakt, ze
pravé tento druh frameworkli patfi diky svému Sirokému poli plisobnosti k nejvice
vyuzivanym.

Vybér frameworki probéhl na zékladé¢ dat ziskanych z webového serveru
StateOfCSS. Tento web dlouhodobé sleduje popularitu jednotlivych CSS framework.
Sledované frameworky lze povaZovat za nejvice rozsifené. Ze 13 sledovanych frameworkt
se do kategorie pro obecné pouziti fadi 5 frameworki. Tyto frameworky byly vybrany pro
testovani. Jedna se konkrétn€ o nasledujici CSS frameworky: Bootstrap, Bulma, Fomantic

Ul, Foundation a Blaze Ul.
4.3 Vytvoreni experimentalnich stranek

Pfipojeni externich CSS a JS souborii samotnych frameworkl bylo provedeno
pomoci CDN odkazu. Tento zplisob je mezi vyvojaii velmi populdrni, a tak je pouziti
tohoto zplsobu velmi vhodné. V piipadé€ pfidani vlastnich stylt byly vytvofeny a externé
pfipojeny soubory, stejné tak v piipadé piidani JavaScript kodu. V obou ptipadech byl kod

preveden do minifikované podoby, stejné jako je tomu v piipadé soubort s frameworky.
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4.3.1.1 Bootstrap

V pripad¢ frameworku Bootstrap nebylo témét vibec tieba piidavat vlastni styly
ani skripty. Bootstrap je velmi komplexni a poskytuje veskeré prvky pro stavbu béznych
stranek. Vlastni upravy byly tfeba pouze v ptipadé tvorby hero sekce na tvodni strance,
kde bylo treba pridat obrazek jako pozadi. Dalsi tipravy se tykaly specifického vzhledu

tlacitka a chovani textového pole pro vyhledavani.

4.3.1.2 Bulma

Jelikoz Bulma neobsahuje zadny JavaScript kod, bylo tieba potiebné skripty
vytvofit a pfidat. Pottebny kod se nachazi ptimo v dokumentaci frameworku, a tak ho bylo
mozné bez jakychkoliv Gprav ptevzit, pfipadné byl kod prevzat ze strdnek W3Schools.
Kazdy skript byl pfidan v samostatném souboru, aby bylo mozné na strance nacitat pouze
skripty, které jsou potieba.

Uprav z pohledu CSS bylo potieba vice nezli v ptipadé Bootstrapu. Kromé ptidani
stylt pro vytvofeni hero sekce stejné jako u Bootstrapu byly ptidany styly pro Karusel,
uprava tlacitek a odkazil. JelikoZ Bulma umoziiuje nastaveni styld pro specifické rozméry
obrazovky pouze u né€kterych styld, bylo tfeba pro nckteré ptipady tuto moznost dodate¢né

pridat.
4.3.1.3 Fomantic Ul

Fomantic Ul nabizi mnozstvi interaktivnich prvka, nicméné vyuziti karuselu nebylo
mozné a bylo tfeba pouzit kdd vlastni. Pouzity kod byl stejny jako v piipadé Bulmy.
V ptipadé¢ responzivniho menu byla situace obdobnd, jelikoZ framework neumoznil
dosédhnout pozadovaného chovani pii ptfechodu z desktopového zobrazeni na zobrazeni
mobilni, a tak bylo tfeba pouzit vlastni kod, opét stejny jako v piipadé Bulmy. Pro
fungovani ostatnich skriptii bylo tieba jeste ptipojit externi knihovnu jQuery.

V piipadé CSS styl bylo tfeba styly pfidat. Kromé ptidani vlastni hero sekce bylo
treba ptidat styly pro upravu tlacitek, textu (barvy, velikosti a tucnosti), barvy pozadi,
pozicovani a navigace. Dal$i nutnou upravou bylo pfidani styli pro pouze urcité velikosti

obrazovek.
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4.3.1.4 Foundation

Pro spravn¢ fungovéani vSech interaktivnich prvkl bylo tieba pfipojit externi
knihovnu jQuery. Navigace na mobilnich telefonech nebyla plné responzivni, a proto byla
upravena a opatfena externim JavaScript kodem, ktery byl pouzit 1 u piedchozich
frameworkt. Navigace byla upravena i z hlediska stylti. Ty byly dale rozsifeny o styly pro
upravu tlacitek, textu (barvy, velikosti a tu¢nosti), barvy pozadi a pozicovani. Stejné jako
uvsech frameworki byla pfidéna vlastni hero sekce. Dale byly nékteré styly pro

pozicovani ptidany pro pouze urcité velikosti obrazovek.

4.3.1.5 Blaze Ul

V piipadé Blaze UI bylo také tfeba pouzit externi skript pro navigacni menu na
mobilnich zafizenich a pro karusel. Oba skripty se shoduji se skripty pouzitymi u dalich
frameworkd. Upravy CSS byly tieba pro ptidani styl upravujicich tlagitka, text (barvu,
velikost, tu¢nost), barvu pozadi, pozicovani a zalozek. Nekteré styly pro pozicovani byly

navic upraveny pouze pro urcité velikosti obrazovek.

4.4 Vybér metrik

Pro méfeni vykonu stranek je vybér metrik klicovy. Pfi Spatném vybéru metrik
nemusi byt zjiStény poZadované informace a tim padem nemusi dojit k odhaleni slabého
mista zptsobujicitho problém s vykonem stranek. Spravnym postupem pii vybéru je tedy
predevsim nejprve specifikace cile méfeni, tedy jaka informace ma byt vysledkem méteni,
a az s touto znalosti je mozné provést vybér spravnych metrik.

Na zéklad¢ informaci z kapitoly 3.7.4 Metriky byly identifikovany jako stézejni
sledovani vykonu webovych stranek, a proto je jejich pouziti klicové pro splnéni cilt
préace. Diky zahrnuti vét§iho mnozstvi metrik bylo mozné diikladnéji provéfit zminéné CSS

frameworky a Iépe identifikovat, kde se nachazi jejich slabiny.
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4.5 Zvoleni vah pro metriky

Jednotlivé metriky maji pro vysledek vysledného skore jinou miru vyznamnosti,
a proto jsou metriky dopliiovany o vahy, které urcuji, jak velky vliv na celkové skore maji.
Véhy jsou zvoleny tak, aby poskytovaly vyvazenou reprezentaci toho, jak uzivatel vnima
vykon.

V pribéhu ¢asu dochazi ke zménam vah, aby byl co nejlépe reflektovan dopad na
vykon vnimany uzivateli. Spole¢nost Google provadi pravidelné prizkum a shromazd’uje
zpétnou vazbu, a nasledn¢ upravuje hodnoty vah ve svém nastroji Lighthouse.

JelikozZ jsou v této préci sledovany i dal§i metriky, bylo tfeba tyto vahy upravit.
Zménou jednotlivych vah bylo vytvofeno vicero modelii. V prvnim modelu jsou si vSechna
kritéria rovna. Ve druhém modelu jsou upfednostnény metriky podle doporuceni od
Google. V tomto ptipadé jsou metriky bez vahy od Google ohodnoceny vahou X. Metriky
sledované spole¢nosti Google jsou ohodnoceny vahou X x viha metriky dle Google.
Soucet hodnot vSech X musi byt roven 100. Tato varianta se dale déli na dvé skupiny.
V prvnim pfipad¢ jsou vahou podle Google ohodnoceny pouze metriky métené v rezimu
Navigace. Ve druhém piipad€é jsou ohodnoceny metriky méfené v reZimu Navigace
I Vrezimu Timespan. Pro obé varianty byly vyhotoveny 3 vystupy, kde byl postupné
zvySovan pocet X u metrik bez pfifazené vahy spolecnosti Google. V prvnim vystupu je
pocet X jedna a v dalSich dvou vystupech se zvySuje na dvé a tii. Posledni model bere
vSechny predchozi modely a upravuje vahy typtim zafizeni. Upfednostiiovano je mobilni

zafizeni v poméru 4/3, desktopové zatfizeni ma vahu 2/3.
4.6 Zpisob méreni

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 3.7.2.2 Méfeni metrik, méfeni Ize provadét dvéma

zpusoby, a to bud’ v laboratornich podminkéch, nebo sbérem dat od skute¢nych uzivateli.
Ke zvySeni konzistence méfeni, vyfazenim moZného zkresleni dat uZzivateli s vyrazné
odlisnym vykonem jejich zafizeni a rychlosti internetového pfipojeni, byla data ziskdvana
méfenim pouze v laboratornich podminkéch, nikoli ze skute¢ného provozu stranek.

Me¢ieni kazdé kombinace (konkrétni testovaci stranky a konkrétniho CSS

frameworku) bylo provedeno v sedmi samostatnych bézich testu. Tyto testy probé&hly
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separatn¢ pro mobilni a pro desktopova zatizeni. Z naméfenych dat byly odebrany piipady
s nejlepsim a nejhor$im dosazenym vysledkem.

Jelikoz ne veskeré sledované metriky bylo mozné méfit pfi vychozim nastaveni
programu Lighthouse, kterym je rezim Navigace zachycujici udaje z prvotniho nacteni
stranky, bylo tifeba test kazdé kombinace rozdé€lit do dvou Casti. Méfeni druhé Casti
probihalo v rezimu Timespan, ktery umoznuje uzivateli provadét interakce s webovou
strankou, zatimco program Lighthouse sleduje a zaznamenéava aktivitu provadénou na

strance.
4.6.1 Scénafe testovani v rezimu Timespan

Pro testovani v rezimu Timespan bylo tfeba navrhnout testovaci scénaf, podle
kterého byla fizena aktivita provadéna testovacim uzivatelem. Navrzeny scénaf je pro
kazdou stranku, a to jak v desktopové, tak mobilni verzi. Primarnim ucelem je aktivace

interaktivnich prvki na strankach.

4.6.1.1 Uvodni stranka

Desktop — Interakce zacina kliknutim do pole pro vyhledavani umisténého
Vv hlavi¢ce a zadanim libovolného textu. Dalsim krokem bylo posunuti na sekci s produkty
a kliknuti na tlacitko ,,Add to Cart“. Poté probéhne opét posun nize na sekci s piispévky
a kliknuti na jeden obrazek pro vyvolani vyskakovaciho okna. Okno je dale mozno zavfit.
Testovaci scénat kon¢i posunutim na paticku a vyplnénim emailu v poli pro odbér novinek.

Mobil — Scénatf pro mobilni zafizeni je identicky jako pro zafizeni desktopova,
pouze zacina otevienim naviga¢niho menu pomoci tlacitka a po vyplnéni vyhledavaciho

pole je toto menu opét zavieno.

4.6.1.2 Detail produktu

Desktop — Interakce zacina stejné jako na uvodni strance vyplnénim vyhledavaciho
pole. Dal$im krokem je zména produktové fotografie pomoci miniatur dalSich fotografii.
Dale vybér velikosti z rolovaciho menu a zvySeni poc¢tu objednavanych produktti. Nakonec
kliknuti na tlacitko ,,Add to Cart*. Dal§im krokem je rolovani na sekci se zdlozkami, které¢

je tteba vSechny projit. Na zavér tieba opét vyplnit emailovou adresu pro odbér novinek.

76



Mobil — Scénai pro mobilni zafizeni je identicky jako pro zafizeni desktopova,
pouze zacind otevienim navigacniho menu pomoci tladitka a po vyplnéni vyhledavaciho

pole je toto menu opét zavieno.

4.6.1.3 O spolecnosti

Na této strance se nenachdzeji zadné dalsi interaktivni prvky, proto jedinou
interakci zstava vyplnéni pole v hlavicce a pati¢ee stranky. V piipadé mobilniho zafizeni

navic otevieni a zavieni menu.
4.6.2 Stolni pocitace a mobilni zafizeni

Stolni pocitace alias ,,desktopy* zpravidla disponuji vyssim vypocetnim vykonem
oproti mobilnim zafizenim. Aby nedochazelo k umélému zlepSovani vysledkl pii méteni
desktopovych zatfizeni jsou odlisné mezni hodnoty pro rozdéleni do intervali. Desktopova

zafizeni maji ptisné€jsi podminky pro dosazeni dobrého skore. Pro samotné rozdéleni jsou

sledovany dva kontrolni body, median a nejlepsich 10 % ptipadu.

Metrika Mobilni zaFizeni Desktop

Median Median
FCP 3000 1800 1600 934
Sl 5800 3387 2300 1311
LCP 4000 2500 2400 1200
TBT 600 200 350 150
CLS 0,25 0,1 0,25 0,1
TTI 7300 3785 4500 2468
INP 500 200 500 200
FID 250 130 250 130
TTFB 1800 800 1800 800

Tabulka 2 Hodnoty median a p10 pro jednotlivé metriky

Z divodu rozdilného maximalniho vykonu desktopovych a mobilnich zatizeni
a pravdépodobnosti rychlejSiho internetového piipojeni u desktopovych zatizeni byly
nastaveny odlisné hodnoty takzvaného ,.throttlingu”. Vice o této problematice v kapitole

4.6.3.2 Throttling.
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4.6.3 Nastroj Lighthouse

Pro méfeni hodnot a vyhodnocovéani vysledki byl zvolen néstroj Lighthouse od
spoleCnosti Google. V soucasné dobé se jednd o nejrozsifenéj$i nastroj pii feSeni
problematiky méfeni vykonu webovych stranek.

Ackoli existuje mnoho dalSich podobnych nastroji, drtiva vétSina z nich je
odvozena pravé z nastroje Lighthouse. Ve vétsing piipadi se 1isi pouze vystupem z auditu
(zobrazovani dalSich ukazateld) a predevsim se zamétuji na poskytovani sluzeb uzivateli.
At uz se jednd o historii audit, usnadnéni pro tvorbu automatizovanych testi nebo
dedikovanou podporu.

Lighthouse je komplexni nastroj, ktery se nestara pouze o prub¢h testovani
z aplikacniho hlediska, ale také zajistuje sbér analytickych dat, ze kterych jsou
odvozovény konstanty pro urc¢ité obdobi, které vstupuji do pritbéhu testovani a na zakladé
kterych jsou urcovana vysledna skore.

Nastroj Lighthouse byl pouzit ve verzi 11.5.0 v pfipadé spousténi z ptikazové

radky. Pfi pouziti nastroje ptimo v prohlizeci byla pouzita verze 11.4.0.
4.6.4 Uprava Lighthouse konfigurace

Nastroj Lighthouse nabizi Siroké moZnosti konfigurace, aby se audit testu co
nejvice prizpusobil pozadavkim uzivatele. Konfiguraci nastroje Lighthouse 1ze provadét
dvéma zplsoby, a to pomoci konfigurac¢nich souborti nebo zménou parametrt. Jelikoz bylo
cilem ziskat data ze vSech metrik pouzitych v této praci, nebylo tfeba vytvafet vlastni
konfigura¢ni soubor. V tomto piipadé plné¢ postacilo vyuzit vychozi konfigurani soubor
programu Lighthouse. Ackoliv tato konfigurace udavd vysledky na zaklad€ pouze
nekterych metrik, béhem testu jsou mefeny vSechny a potiebna data 1ze nalézt v kone€ném
vypisu a provést s nimi vlastni vypocet vyhodnoceni. Zmény parametrii testu pomoci

klicovych atributl bylo naopak vyuzito hojné.
4.6.4.1 Mobilni a desktopova zafizeni

Jak jiz bylo feCeno, testy byly provadény na dvou typech zafizeni (mobilni
a desktopové). Pro specifikaci, o jaky druh se jedna, je tieba piikaz v piikazové fadce

roz§ifit o atributy nesouci tuto informaci. Dale je tfeba specifikovat rozliSeni zafizeni.
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Podle serveru Altamira.ai je nejvice rozSifenym rozliSenim obrazovky u desktopovych
zatizeni 1366x768 a u mobilnich zatizeni 360%640.
Parametry specifikaci zafizeni a rozliSeni pro mobilni zafizeni:
--form-factor=mobile
--screenEmulation.mobile
--screenEmulation.width=360
--screenEmulation.height=640
Parametry specifikaci zatfizeni a rozliSeni pro desktopové zatizeni:
--preset=desktop
--form-factor=desktop
--screenEmulation.mobile=false
--screenEmulation.width=1366

--screenEmulation.height=768

4.6.4.2 Throttling

Vyuziti throttlingu je dilezitou soucasti testovani. Throttling znamena proces
cileného omezovani zdrojii. Nastavenim hladiny maximalniho vyuZiti zdrojt tak, aby jich
stranky. Nastavenim throttlingu na hodnoty odpovidajici primérnym, ¢i aZ podprimérnym
zdrojim je dosazeno lep$i vypovidajici hodnoty dat. Pravé v pfipadech, kdy je k dispozici
nedostatek zdroji se nejlépe odrazi problémy s rychlosti naéitani stranek. Throttling je
provadén zpravidla pro omezovani rychlosti internetového pfipojeni a omezovani vykonu
procesoru zafizeni.

Zpusob provedeni throttlingu rychlosti internetového ptipojeni bylo vybrano
simulované omezeni. Jednd se o vychozi omezeni v nastroji Lighthouse a oproti zplisobu
omezeni na urovni pozadavku (téZ oznacovano jako omezeni DevTools) dosahuje obecné
presnéjSich vysledk. U throttlingu sitového ptipojeni lze kromé zplsobu provedeni
nastavit 4 dalsi parametry, a to RTT (odezva), sitovou propustnost stahovani, sitovou
propustnost nahravani a ztratu paketl. Cim je rychlost a kvalita p¥ipojeni nizsi, tim 1épe
odrazi kvalitu vykonnosti stranek. Pro mobilni zafizeni jsou vychozi hodnoty nastaveny
nasledovné: odezva — 150ms, propustnost stahovani — 1,6Mbps, propustnost nahravani —

750Kbps, ztrata paketd — Zadna. Tyto hodnoty maji dobrou vypovidajici hodnotu pro ucely
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této prace, pouze rychlost stahovani byla snizena na 1,5Mbps. U desktopovych zafizeni
jsou vychozi hodnoty nasledujici: odezva — 40ms, propustnost stahovani 10,24Mbps,
propustnost nahravani — 1,024Mbps a ztrata paketi — zadna. Tyto hodnoty jsou ovSem
prilis dobré, a tak by mohlo dojit ke stavu, kdy by byly vSechny namétfené¢ hodnoty
hodnoceny plnym poctem bodu. Z tohoto divodu byly sniZzeny na nasledujici hodnoty:
odezva — 100ms, propustnost stahovani — SMbps a propustnost nahravani — 1,5Mbps.

Parametry pro zménu throttlingu sitového pfipojeni mobilnich zatizeni:

--throttling-method=simulate

--throttling.rttMs=150

--throttling.requestLatencyMs=150

--throttling.throughputKbps=1500

--throttling.download ThroughputKbps=1500

--throttling.upload ThroughputKbps=750

Parametry pro zménu throttlingu sitového ptipojeni desktopovych zatizeni:

--throttling-method=simulate

--throttling.rttMs=100

--throttling.requestLatencyMs=100

--throttling.throughputKbps=5000

--throttling.download ThroughputKbps=5000

--throttling.upload ThroughputKbps=1500

Nastaveni throttlingu procesoru funguje na mirné odliSném principu. Zde neni
mozné nastavit hodnotu udéavajici mnoZzstvi zdroji explicitné. Pro omezeni vykonu
procesoru je uzivano omezeni nasobiCe procesoru. V zavislosti na maximalnim vykonu
procesoru a na pozadavku pro omezeni simulujici vykon procesoru z niz§i vykonnostni
U kazdého reportu z auditu je uvedeno vykonnostni skore zafizeni, na kterém byl test
provadén. U zatizeni pouzivaného v této praci se hodnota pohybuje v rozmezi 1900-2000.
Z tabulky niZe je patrné, Ze se toto zafizeni fadi do kategorie ,,high-end desktop®. V této
tabulce je také uveden pftiblizny koeficient rozdilu mezi high-end desktop zafizenim

a méné vykonnymi zafizenimi.
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High-End | Low-End High-End  Mid-Tier Low-End

Desktop Desktop Mobile Mobile Mobile
Lighthouse 1500-2000
BenchmarkIndex
Nasobitel 1x 2x (1-4) 2x (1-4) 4x (2-10) 10x (5-20)

Tabulka 3 Lighthouse BenchmarkIndex a nasobitel

Hodnota pted zavorkou oznacuje navrhovany nasobitel. Pokud se skore zatizeni
blizi vice jednomu ¢i druhému konci rozsahu, je vhodné nasobitel upravit podle rozsahu
uvedeném v zavorce. Jelikoz se vykon testovaciho zafizeni pohybuje na horni hranici high-
end desktop zafizeni, pouzit¢ koeficienty byly zvoleny zhorni hranice. V ptipadé
mobilniho i1 desktop zafizeni je cilem simulovat low-end zafizeni. V piipadé mobilniho
zatizeni tak byl pouzit koeficient 15 a v ptipadé desktop zatizeni koeficient 4.

Parametry pro zménu throttlingu procesoru pro simulaci Low-End mobilnich
zafizeni:

--throttling.cpuSlowdownMultiplier=15

Parametry pro zménu throttlingu procesoru pro simulaci Low-End desktopovych
zafizeni:

--throttling.cpuSlowdownMultiplier=4

Mobilni zaFizeni Desktop

CPU 15 4
Odezva 150 100
Propustnost stahovani 1500 5000
Propusnost nahravani 750 1500

Tabulka 4 Hodnoty pro throttling

4.6.5 Vybér a konfigurace prohliZece

Pti méteni prostfednictvim nastroje Lighthouse spousténého z ptikazové tadky je
tteba testovanou stranku otevtit ve webovém prohlizeci, ve kterém nasledné probéhne test.
Pro méfeni byl vybran webovy prohlize¢ Google Chrome, jelikoz je v piipadé webového
prohlizece i nastroje Lighthouse stejny vyvojaf, a to spolecnost Google. Diky tomu byla

zajiSténa maximalni kompatibilita.
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Webovy prohlize¢ Google Chrome byl aktualizovan na aktudlné nejnovéjsi verzi
122.0.6261.58 v 64-bit verzi. Aby bylo zamezeno zkresleni méfeni, at’ uz kvuli ukladani dat
z testovacich stranek ¢i kvuli uzivatelskému nastaveni byla v pfipad¢ spousténi testu
z piikazové tadky spousSténa instance prohlizece s novym uzivatelskym profilem a pfi
testovani v Timespan modl nova instance anonymniho rezimu. Ob¢ tyto metody dosahuji
stejnych vysledkd. Takto nastaveny prohlize¢ taktéz automaticky deaktivuje veskera

rozsifeni prohlizece.
4.6.6 Hosting experimentalnich stranek

Aby mohlo byt provadéno meéfeni prostiednictvim piikazové tadky, bylo tieba
umistit experimentalni webové stranky na webovy server. Déle bylo tieba stranky uvetejnit
pod skute¢nou doménou. Hosting byl zajistén poskytovatelem webzdarma.cz s balickem
zaklad. Tento bali¢ek obsahuje SSL/HTTPS Sifrovani a rychlé SSD disky. Timto je

simulovano standardni chovani webového serveru.
4.7 Vypocet vysledného skore

Vysledkem méfeni je vypocitané skore pro kazdou metriku. Toto skore je
automaticky vypocitavano nastrojem Lighthouse. Z nasbiranych dat z vicero opakovani
mefeni je vypoctena primérnd hodnota, kterd je nasledné ndsobena vahou pro konkrétni
metriku, oznacovana jako index. Tyto hodnoty jsou zprimeérovany a ukazuji skore
konkrétni stranky na konkrétnim zatizeni.

Pro vypocet celkového skore jedné stranky jeSté dochazi k vytvofeni priméru
z vypoltenych indexti pro mobilni a desktopovou variantu. V piipadé prioritizace
mobilniho zafizeni jsou tyto indexy nasobeny vahami.

Celkoveé konecné skore pro dany vahovy model je pak vypocitano jako pramér

celkovych skore ze vSech experimentalnich stranek.
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5 Vysledky a diskuse

Tato kapitola se vénuje interpretaci dat a jejich vyhodnocenim. Vysledné skore

nabyva hodnot z intervalu <0;1>, kdy plati, ¢im vyssi hodnota, tim lepsi vysledek.
5.1 Analyza dat

V naméfenych datech se nachazi urCité vzory. Prvnim vzorem je, Ze primérny
vysledek ze vSech metrik dosahuje lepsich hodnot u desktopovych zatizeni. Dalsi vzor Ize
nalézt pii pohledu na primérné vysledky z jednotlivych experimentélnich stranek. Zde je
dosahovano konstantné nejlepsich vysledkl na strance s popisem spole¢nosti, na druhém
misté se nachazi uvodni stranka a nejhorsich vysledki je dosahovano na strance s detailem
produktu. Vyjimkou je pouze framework Fomantic UL, u kterého je nejhorSich vysledkl
dosazeno na uvodni strance.

Obecné nejhorsich vysledkii napti¢ vSemi frameworky je dosahovano u metrik First
Contentful Paint a Largest Contentful Paint. Naopak nejlepsich vysledkt je dosahovano

u metriky Time To First Byte, kde vysledky pfesahuji hranici indexu 0,9.
5.2 Stejné vahy

V ptipad€, ze maji vSechny sledované metriky stejné vahy je z vysledu patrné, ze
rozdily mezi prvnimi ¢tyfmi nejlépe hodnocenymi frameworky nejsou zédsadni. Nejhife

dopadl framework Fomantic U, u n¢hoZ je zhorSeni skore oproti ostatnim znacné.

Skore Poradi
Bootstrap 0,89 1
Bulma 0,88 2
Fomantic Ul 0,69 5
Foundation 0,84 4
Blaze Ul 0,86 3

Tabulka 5 Vysledky méreni se stejnymi vahami — vys$si hodnota skore = lepsi

Pokud je kladena vys§i vaha na vysledky mobilnich zatizeni, na vysledcich se to
nijak neprojevi. K zadné dramatické zmén¢ hodnot nedoslo, pouze k drobnému zhorSeni
v fadu jednotek setin. Ke zhorSeni vysledkl doslo rovnomérmé napfic vsemi frameworky,

a tak se poradi oproti rovnosti vah mezi desktopovymi a mobilnimi zafizenimi nezménilo.
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Skore Poradi
Bootstrap 0,89 1
Bulma 0,87 2
Fomantic Ul 0,67 5
Foundation 0,83 4
Blaze Ul 0,85 3

Tabulka 6 Vysledky méreni se stejnymi vahami s preferenci mobilniho zarizeni — vyssi hodnota skore = lepsi

5.3 Vahy podle Google

Vysledky pii pouZiti vah inspirovanymi spole¢nosti Google neobsahuji velké
rozdily, avSak v nékterych ptipadech ke zménam v potfadi doslo. Podrobnéji rozepsané

vysledky jsou uvedeny nize.
5.3.1 Vahy podle Google u metrik méienych vychozim zpisobem

Vysledné hodnoty jsou si velmi podobné napfi¢ vSemi tfemi ohodnocenimi metrik.
Lze zde nalézt trend zlepSovani vysledného skore, avsak rozdily mezi jednotlivymi
frameworky zlstavaji v podstaté identické.

Oproti modelu, kdy byly vSechny metriky ohodnoceny stejnymi vahami zde doslo
ke zméné€ mezi prvnimi dvéma frameworky. Nejlepsi skore tak dosahuje Bulma a na
druhém misté Bootstrap.

Rozdily jsou zde taktéZ vétsi. Ackoli rozdil mezi nejlepSim a nejhor§im skore zlstal
zachovan, frameworky se rozdé€lily do pomysinych 3 skupin. Rozdil mezi témito
skupinami je znatelny, ale rozdil uvniti téchto skupin je zanedbatelny. Prvni skupina je
tvofena frameworky Bulma a Bootstrap, druha skupina frameworky Blaze Ul a Foundation

a do posledni skupiny spada framework na poslednim patém misté Fomantic Ul.

X 2X 3X
Skére Poradi Skore Poradi Skore Poradi
Bootstrap 0,85 2 0,85 2 0,86 2
Bulma 0,87 1 0,87 1 0,88 1
Fomantic Ul 0,68 5 0,69 5 0,69 5
Foundation 0,78 4 0,78 4 0,79 4
Blaze Ul 0,80 3 0,81 3 0,82 3

Tabulka 7 Vysledky méreni s vahami podle Google v rezimu Navigace — vyssi hodnota skore = lepsi
V piipad¢ upfednostnéni vysledki z mobilnich zafizeni se stejné jako v piipadé
stejnych vah pro vSechny metriky nijak neméni oproti vysledkiim s rovnomérnymi vahami

mezi desktopovymi a mobilnimi zafizenimi. Ani zde se vysledky témét nelisi a pofadi
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zustava stale stejné, tedy na prvnim misté framework Bulma, nésleduje Bootstrap, Blaze

UI, Foundation a na poslednim misté Fomantic UL

X 2X 3X
Skére Poradi Skore Poradi Skore Poradi
Bootstrap 0,85 2 0,86 2 0,86 2
Bulma 0,87 1 0,87 1 0,87 1
Fomantic Ul 0,66 5 0,67 5 0,67 5
Foundation 0,76 4 0,77 4 0,78 4
Blaze Ul 0,80 3 0,81 3 0,81 3

Tabulka 8 Vysledky méreni s vahami podle Google v rezimu Navigace s preferenci mobilniho zarizeni — vyssi
hodnota skore = lepsi

5.3.2 Vahy podle Google u metrik méirenych zpiisoby Navigace i Timespan

V piipad¢€ piitazeni vétsi vahy i metrikdm v rezimu Timespan lze pozorovat opét
veétsi vyrovnanost mezi nejlepSimi ¢tyfmi frameworky. Blaze Ul se zde vyraznéji posunul
a dosdhl na stejny vysledek jako framework Bulma a tim se dostal na délenou druhou
pozici. Vysledky se vice podobaji modelu se stejnymi vahami pro vSechny sledované
metriky. Nejlep$iho hodnoceni zde dosahl framework Bootstrap nasledovany frameworky
Bulma a Blaze Ul. S tésnym rozdilem nasleduje Foundation a na poslednim misté se

s markantn&j$im rozdilem opét umistil Fomantic Ul

X 2X 3X
Skére Poradi Skore Poradi Skore Poradi
Bootstrap 0,89 1 0,89 1 0,89 1
Bulma 0,86 2 0,87 2 0,87 2
Fomantic Ul 0,71 5 0,71 5 0,71 5
Foundation 0,84 4 0,84 4 0,85 4
Blaze Ul 0,86 2 0,87 2 0,87 2

Tabulka 9 Vysledky méreni s vahami podle Google v rezimech Navigace i Timespan — vy3$si hodnota skore =

lepsi

S preferenci

mobilnich zafizeni

dosSlo k drobné zmeéné,

kdy pftestaly byt

frameworky Bulma a Blaze Ul na stejné urovni, ale Blaze Ul dosahl nepatrné lepSiho
vysledku a odsunul framework Bulma na tfeti pficku. S nejlepSim skore se prvni pricky
opét ujal Bootstrap, ¢tvrté misto obsadil Foundation a na poslednim misté ziistal Fomantic

Ul.
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X 2X 3X

Skére Poradi Skoére Poradi Skoére Poradi
Bootstrap 0,89 1 0,89 1 0,89 1
Bulma 0,85 3 0,85 3 0,85 3
Fomantic Ul 0,69 5 0,69 5 0,69 5
Foundation 0,83 4 0,83 4 0,83 4
Blaze Ul 0,86 2 0,86 2 0,86 2

Tabulka 10 Vysledky méreni s vahami podle Google v rezimu Navigace | Timespan s preferenci mobilniho
zarizeni — vys$si hodnota skore = lepsi

5.4 Souhrnné zhodnoceni

Pouzitim vice vahovych modeli bylo mozné naméfend data komplexngji
vyhodnotit. Po prozkoumani vysledkii ze vSech vahovych modell Ize stanovit nasledujici
tvrzeni. Ackoliv dosahuji vysledky z mobilnich zatizeni horsich vysledkl nezli ze zatizeni
desktopovych, zvySenim vahy pro mobilni zafizeni nedo$lo k citelnym zménam ve
vysledcich ani v pofadi frameworkd. Pofadi frameworkii se napfi¢ vSemi pouzitymi
modely v nékterych ptipadech lisi, avSak lze sledovat, Ze nékteré frameworky dosahuji
dobrych vysledki nehledé¢ na pouzity vahovy model, a naopak nékteré frameworky
dosahuji vysledka Spatnych.

Frameworky Bootstrap a Bulma se pravideln¢ umist'ovaly s nejleps§im hodnocenim
na pfednich ptickach. Diky dobrym vysledkiim napfi¢ vSemi sledovanymi metrikami lze
tvrdit, Ze ani dal$i zména vah neovlivni kvalitu vysledk. Tyto frameworky jsou
doporuceny k pouZiti v ptipad¢ zaméfeni na rychlost nac¢itani webového obsahu.

Frameworky Blaze Ul a Foundation byly méné konzistentni pii zménach vah.
V ptipadech stejnych vah pro vSechny metriky a vah podle Google métenych zplisoby
Navigace 1 Timespan bylo dosazeno lepSich vysledkl, které se vice pfibliZovaly
frameworkiim Bootstrap a Bulma. V piipad¢é vah dle Google dosahl framework Blaze Ul
dokonce lepsich vysledki nezli Bulma. Tyto frameworky lze pti vybéru frameworku stale
oznacit za moznou volbu.

S nejhorsimi vysledky skoncil framework Foundation UIl. Zde bylo dosahovano
konstantné nejhorsich vysledka se znaénym rozdilem. Ackoliv tyto hodnoty, stejné jako
u zbylych frameworkt, stale spadaji do kategorie ,,Potifebuje zlepSeni* a ne do kategorie
,Spatné“, pouziti tohoto frameworku neni doporuceno. Rychlost nacitdni webového
obsahu zde mlze vyrazné ovlivnit uzivatelskou zkuSenost s pouzivanim webovych stranek

a fadit stranky ve vyhledavaci na nizsi pozice.
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Framework Doporucdeni

Tabulka 11 Souhrnné vysledky

Zdrojova data jsou uvedena v ptiloze 1.
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6 Zavér

Teoretickd Cast této prace byla zpracovana na zéklad¢ analyzy a nésledné syntézy
védeckych a odbornych informacnich zdrojii zabyvajicich se primarné tématem vyvoje
webovych stranek, CSS frameworky, metrikami pro méteni rychlosti nacitdni webového
obsahu a ptehledem obdobnych feseni.

Pro feseni dilcich cili prace bylo klicové studium informacnich zdrojti. PfedevSim
v piipad¢ charakterizace vyuziti CSS frameworkl a technologii pro jejich vyvoj a pii
vytvafeni piehledu obdobnych feSeni a doporuceni. V piipadé tvorby experimentalnich
stranek bylo tfeba nejprve vytvofit ndvrh, ktery bude obsahovat Sirokou paletu prvki
abude tak pokryvat vétSinu prvki, se kterymi se lze na webovych strankach setkat.
Soucasné byl kladen duraz na pouziti takovych prvku, které jsou uvedeny v dokumentaci
pro vSechny frameworky, tudiz nedojde ke snizeni objektivnosti méfeni. Samotna realizace
webovych stranek byla zaloZena na znalosti HTML a studiem dokumentace jednotlivych
CSS frameworkil pro spravné pouziti styld. Volba kritérii reflektuje nejvice pouzivané
metriky sledujici rychlost nacitdni webového obsahu. Nékteré metriky mohou byt
povazovany v dnesni dobé za jiz méné vyznamné, tomu jsou piizplsobeny jejich vihy.

Hlavnim cilem prace bylo srovnani vybranych CSS frameworkii s obdobnou
charakteristikou pouziti. Srovnani bylo zaméfeno na rychlost nacitani webového obsahu.
Navrzenim experimentalnich stranek a jejich realizaci pomoci vybranych framework bylo
mozné frameworky otestovat podle zvolenych kritérii, které byly doplnény o vahy
v n¢kolika vdhovych modelech. Pomoci néstroje Lighthouse od spole¢nosti Google byla
nasbirana potfebna data. Na zéklad€ téchto dat bylo moZné stanovit zavéry.

Testovani bylo podrobeno celkem 5 CSS frameworkil s obecnym charakterem
vyuziti, kterymi byly vytvofeny 3 experimentalni webové stranky z oblasti e-commerce.
M¢éfenim a naslednym prizkumem a vyhodnocenim dat bylo dosazeno zjisténi, které¢ CSS
frameworky z testovani v této praci jsou vhodné pro pouziti s ohledem na rychlost nacitani
webového obsahu. Doporucit lze frameworky Bootstrap a Bulma, které se stabilné
pohybovaly na ptednich ptickach. I v ramci vysledki jednotlivych metrik bylo dosahovano
ve vSech pfipadech velmi vysokého hodnoceni. Opacnym piipadem je framework
Fomantic Ul ktery v hodnoceni vyrazné ztracel na dalsi testované frameworky. Vysledky

zde byly spiSe primérné a v ptipadé nékterych metrik vyloZené Spatné. Z tohoto diivodu
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neni doporuceno uziti frameworku Fomantic Ul v ptipadé€, kdy je kladen dlraz na rychlost
nacitani webového obsahu.

Pii prizkumu dat bylo déle zjisténo, ze 1 pfes pouziti vyrazného throttlingu byla
naméfend data z mobilniho zatizeni obecné horSi nezli ze zatizeni desktopového. Tento
fakt podporuje uziti vahového modelu ve prospéch pravé mobilnich zafizeni. Ackoliv
mobilni zafizeni v tomto piipadé disponuje vyssi vahou, na vysledném poradi frameworki
se neprojevila zadna zmeéna.

Tato prace pfinasi prehledné srovnani CSS frameworkl se zaméfenim na rychlost
nacitani webového obsahu a poskytuje cenné informace pro podporu rozhodovani pii
vybéru frameworku.

Moznost rozSifeni prace predstavuje predev§im zahrnuti do srovnéni vice
frameworkl a také frameworkd z dalsich skupin. V takovém piipadé by mohlo dojit
Kk zajimavému zjisténi, jaky je rozdil v rychlosti na¢itani webového obsahu s pouZzitim
riznych druhii frameworkd, specidlné v porovnani s frameworky zaméfenymi pravé na

tuto problematiku.
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8.3 Seznam pouzitych zkratek

HTML — Hypertext Markup Language
CSS — Cascading Style Sheets
JS — JavaScript

FCP — First Contentful Paint
LCP — Largest Contentful Paint
TTI—Time to Interactive

S| — Speed Index

TBT — Total Blocking Time
FID — First Input Delay

CLS — Cumulative Layout Shift
TTFB — Time to First Byte
CTA — Call to Action
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Piiloha 3 — Navrh avodni stranky

RAW ETC ea Q Home Shop AboutUs Contact Blog iy

LIMITED EDITION COLLECTION

I'm a Product I'm a Product I'm a Product I'm a Product
$25.00 5.00

I'm a Product I'm a Product I'm a Product I'm a Product
$25.00 $25.0¢
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Piiloha 4 — Navrh stranky s detailem produktu
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Home / Product < Prev | Next >

I'm a Product
SKU: 0008
$25.00

I'm a shart product description. I'm a great place

to few details about your product.
Size
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Quantity

1

| Add to Cart | EI
Buy Now

Description  Sizes 20 presentation

I'm a more detailed product description. I'm a great place to add more details about your product such as sizing, material,
care instructions and cleaning instructions. I'm a product description. I'm a great place to add more details about your
product such as sizing, material, care instructions and cleaning instructions.

I'm a product description. I'm a great place to add more details about your product such as sizing, material, care instructions

and cleaning instructions.
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Stocki Shipping & Returns B

Blog GIEREY fO P oy
About Us Payment Methods

Contact
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Piiloha 5 — Navrh stranky s pfedstavenim spole¢nosti
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ABOUT US

I'm a paragraph. Click here to add your own text and
edit me. It's easy. Just click “Edit Text” or double click

me to add your own content and make changes to

the font. Feel free to drag and drop me anywhere

you like on your page. I'm a great place for you to
tell a story and let your users know a little more
about you.

This is a great space to write long text about your
company and your services. You can use this space to
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your visitors the story of how you came up with the
idea for your business and what makes you different
from your competitors. Make your company stand
out and show your visitors who you are.
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double click me to add your double click me to add your double click me to add your
own content and make own content and make own content and make
changes to the font changes to the font. changes to the font.
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