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Metodiky navrhu a realizacie mobilného webu
Mgr. Monika Lukacova

Data sa daji mobilnym uZivatelom spristupnit réznymi spo6ésobmi. Pomocou
prehliadacov, ako si dostupné vsetkym ostatnym uZivatel'om, alebo pomocou aplikacii,
ktoré umoziuju plné vyuzitie schopnosti daného zariadenia s maximalnou mierou
pouzitel'nosti a Specifickostou pre konkrétnu platformu. Nasledujici text sa zameriava
na prvy variant, ktory je univerzdlny, pristupny na lubovolnom =zariadeni
podporujuicom prehliadanie webu a najmenej zloZity €o sa tyka ucenia novych
technolégii a programovacich jazykov. Ako vytvorit webové prezentacie
s univerzalnéj$im charakterom popisuje najmd metodika prisposobivy webdesign a
responzivny webdesign. Poslednd metodika, mobil na prvom mieste, sa zameriava
prioritne na navrh a vizualnu pristupnost dizajnu cieleného pre mobilné a dotykové
pouZitie.

1 Prisposobivy webdesign

Pristup prispdsobivy webdesign (z angl. Adaptive Web Design) je tvoreny koncepciou
postupného zlepSovania, ktord sa snazi neviazat na aktudlne trendy v technolégiach,
nové pristupy alebo vymoZenosti novych prehliadacov, ale na schopnost poskytnut
pristup k obsahu bez zavislosti na zariadenie. Prisp6sobivy webdesign je postaveny na
principe odolnosti voc¢i chybam (z angl. Fault tolerance) a upozornuje na elegantné
znehodnotenie (z angl. Graceful degradation).

1.1 Postupné zlepSovanie
»~Postupné zlepSovanie je filozofia s cielom vybudovat zdZitok, ktory uZivatel'ovi spristupni
obsah nezdvisle od technologickych obmedzeni.” [3]

Snahou postupného zlepSovania (z angl. Progressive enhancement) je zabezpecit, aby
boli informéacie obsiahnuté vo webovej prezentacii kazdému dostupné a pristupné bez
ohladu na zariadenie, software alebo polohu. KedZe zobrazovanie webu mobilnymi
zariadeniami je odlisné, treba mysliet aj na menSiu vel'kost obrazovky, pripadne viac
obmedzujice ovladanie zariadenia pomocou prstov.

Postupné zlepSovanie svojim pristupom nemad za tilohu obmedzovat' vyvoj technolégii a
ich vyuZitie. Inovaciu podporuje, ak sa spoji s vyvojom zameranym na uZivatel'a a najde
sa spravne rieSenie dostupné pre kazdého. Hlavné je uvedomit si, Ze postupné
zlepSovanie nevyZaduje dosiahnutie rovnakého zazitku zo ziskavania informacii
vroznych prehliadacoch, alebo rbéznych zariadeni, taktieZ neurCuje pouZivanie
najnovsich technolégii.

Koncept postupného zlepSovania vytvori v prvom rade zakladnu Struktiru zaZzitku
dostupnu zo vSetkych prehliadacov a na to po vrstvach pridava lepsie zaZitky pre tie
prehliadace, ktoré maju lepSiu podporu pre nové technolégie [4].

1.2 Odolnost voéi chybam

Schopnost systému pokracovat v ¢innosti aj po vyskyte necakanej chyby oznacujeme
ako odolnost voci chybam. Prehliadace si schopné ignorovat tie znacky HTML a CSS,
ktorym nerozumeji a pokracovat vo vykreslovani obsahu aj po precitani
nepochopenych prikazov. Ak nie je prehliada¢ schopny preéitat znacky jazyka
JavaScript, nastane chyba a ¢innost vykresl'ovania nepokracuje.



1.3 Elegantné znehodnotenie
,Pri elegantnom znehodnoteni je pozornost’ zamerand na funkénost webu v modernych

prehliadacoch s najvyssim podielom na trhu. Testovanie webu na starsich zariadeniach je
aZ na konci zoznamu priorit, ak sa na tom zozname vébec nachddza.” [3]

Zameranie sa na najrozsirenejSie a na najaktualnejSie funkcie prehliadacov bez ohl'adu
na slabd aZ Ziadnu podporu v inych prehliadacoch, sa oznacuje elegantné
znehodnotenie. Tento pristup podcenuje dostupnost obsahu pre kazdé zariadenie, aj
pristupnost pre kaZdého, kto ma o obsah webu zaujem.

2 Responzivny web dizajn

.Pre web je prirodzené, Ze je flexibilny. Dizajnér aj developer by sa mal chopit tejto
pruZnosti a produkovat prezentdcie, ktoré su vdaka svojej prispésobivosti kaZdému
pristupné.” [1]

Responzivny webdesign (z angl. Responsive Web Design, skratka RWD) je koncept,
ktorého autorom je Ethan Marcotte. RWD zabezpecuje schopnost webu prispdsobit’ sa
tak, aby bolo ¢itanie a navigicia pocas prezerania ¢o najintuitivnejSie na kazdom zo
zariadeni podporujucom jeho zobrazovanie. Prezeranie je pritom umoZnené aj napriek
obmedzeniam, ktoré kazdé zariadenie so sebou prinasa. Koncept RWD tvoria tri piliere:
flexibilné rozmiestnenie prvkov, flexibilné média a otazky o médiu, z ktorych uz kazdy
existoval pred RWD, ale spolu dokaZu vytvorit optimalny zazitok pri prehliadani webu.
Preto uZ nie je potrebné hovorit o separatnej verzii prezentacie pre desktop, mobil
alebo tablet, sta¢i mat jednu prezentaciu, ktord sa prispésobi na kaZdom zariadeni
podl'a stanovenych obmedzeni a moZnosti. [4]

2.1 Flexibilné rozmiestnenie prvkov

Flexibilné rozmiestnenie prvkov (z angl. Flexible Layout alebo Fluid Layout), nie je
urcené absoldtnymi hodnotami (px, cm). Dimenzie si urfené percentami (%). Ak je
obsah nastaveny na 60 %, potom nezaleZi, i je prezerany na stolnom pocitaci, alebo
mobilnom zariadeni, vZdy bude zaberat 60 % danej obrazovky. Vyhodou je taktiez
zarucené odstranenie horizontalnej posuvnej listy.

Dynamické pismo

Stanovenie absoldtnych hodnét pri velkosti pisma obmedzi pristup k obsahu webu
znevyhodnenym uZivatelom, kedZe vel'kost textu urcena v pixeloch sa v niektorych
prehliadatoch neda zvadsit podla potreby slabozrakych. Dal$im problémom je
rozliSenie koncovych zariadeni. KedZe kazdé zariadenie disponuje rozdielnym
rozliSenim a ré6znym mnoZstvom PPI (Pixels per inch), pismo o velkosti 12 px moZe byt
na zariadeniach s malou obrazovkou a vysokym rozliSenim necitatelné. [4]

Dynamicku variantu urcovania velkosti pisma je v RWD moZné dosiahnut’ kombinaciou
percent a jednotky em. Nastavenim pisma v tele prezenticie na 100 % sa urci jeho
velkost na prehliadacom urcend hodnotu, ¢o je vo vaéSine pripadov ekvivalentné 16 px.
Pre dosiahnutie vel'kosti pisma 24 px pre nadpis (hl) sa pouZije vzorec:

Ciel'ovd hodnota / kontext = vysledok

kde cielovd hodnota je poZadovana velkost (24 px), kontext je velkost textu
nadradeného elementu (16 px) a vysledok je velkost textu v jednotke em. Dosadenim
nadobudne hodnotu 1,5 em (24 px / 16 px).

Ak je vysledkom dlhé ¢islo, odportuca sa neskracovat ho a uviest celt hodnotu. Kazdy
prehliada¢ disponuje vlastnym sp6sobom zaokruhl'ovania ¢isiel. Poskytnutie vacSieho
mnoZstva informacii prehliadacu pomdZe rozhodnut, ktorym smerom zaokruhlit, ¢o
zabezpeci lepsi vysledok zobrazovania webu. [5]



Flexibilnd mriezka
. mriezka umoZiiuje vytvdrat konzistentny dizajn celého webu aj napriek vel'mi
odlisnému obsahu webovej prezentdcie a doddva prvkom webu poriadok a vizudlnu
previazanost.” [7]

Aby bola mriezka flexibilna (z angl. Flexible Grid), pouZije sa vzorec
Ciel'ovd hodnota / kontext = vysledok.

Ak je napriklad dizajn prezentacie navrhnuty na Sirku 980 px a bo¢ny panel v iom
umiestneny zabera 300 px, jeho Sirka sa nastavi na 30,612244898 % (300 px / 980 px).
Celkovému obsahu sa nastavi Sirku 95 %, €o nie je Ziadne stanovené pravidlo, iba
hodnota urcujica, kol'ko percent z dostupnej obrazovky bude obsah zaberat.

Pri nastavovani vonkajSich a vnutornych okrajov (z angl. margin s padding) plati
rovnaky vzorec. Kazdy okraj je ratany na zaklade kontajnera, ktorému prinaleZi.
Vonkajsi prindlezi nadradenému elementu, vnttorny sa pocita na zaklade sirky daného
elementu.

2.2 Flexibilné média

Ak nie su stanovené hranice obrazku pri jeho zobrazovani vo flexibilnej mriezke sa
moéZe kedykol'vek stat, Ze obrazok pretecie nadradeny element a prekryva iny obsah.
Prvym variantom ako tento problém vyrieSit je nastavit maximalnu Sirku obrazku
pomocou atributu max-width: 100 %, o zabezpeci, Ze nedbdjde ku Ziadnemu preteceniu
a obrazok sa proporcné prispdsobi na potrebnu vel'kost. Toto rieSenie plati taktieZ pre
Flash objekty, videa a iné média, kde je potrebné zobrazit vSetky informdacie obsiahnuté
v médiu (tj. cely obrazok bez orezania). Druhym variantom je nezobrazit pretekajucu
Cast obsahu pomocou overflow: hidden. Hoci vysledny obrazok je orezany, aby sa
zmestil do kontajnera, aj takéto rieSenie moZe byt niekedy uZito¢né.

2.3 Otazky o médiu

Spolu s Media pomahaju otazky o médiu (z angl. Media Queries, skratka MQ) webovému
prehliadacu urcit druh koncového zariadenia a potrebné parametre tak, aby bolo mozné
pre kazdé zariadenie zmenit rozloZenie obsahu a jeho prvky reagujic na obmedzenia,
ktoré kazdé zariadenie so sebou prinasa.

Media
Funkcia Media umoZnuje zobrazovat rézne formatovanie podl'a druhu média, na ktorom
sa bude obsah zobrazovat. RozliSuje 8 typov médii [10], najpouzivanej$imi su tieto 4:

* all - zjednocuje vSetky typy médii

e print - médium urcené k zobrazovaniu pre tla¢

* handheld - charakterizuje mobilne prenositel'né zariadenia

* screen - urCené k zobrazovaniu na obrazovkach pocitacov; ak typ nie je urceny,

pre prehliadac je to prednastavena hodnota

Zdkladny popis MQ

MQ je funkcia zavedend do CSS3. Povazuje sa za zdkladny pilier RWD. Nadvazuje na
funkciu Media a rozSiruje jej schopnosti pouZitim niektorych pravdivostnych operacii
v kombinacii s vlastnostami médii (z angl. Media Features). Podporovanymi operaciami
su konjunkcia (AND), disjunkcia syntakticky znafena c¢iarkou (,) a negacia (NOT).
Konkrétny dotaz moZe vyzerat takto:

©media screen and (max-width : 800 px) { ... }



kde do zloZenych zatvoriek si umiestnené CSS vlastnosti, ktoré budua aplikované iba ak
bude web zobrazovany na obrazovke pocitaca a okno prehliadaca nebude Sirsie ako 800
pX.
Vlastnosti médii poskytuju vacSie mnozstvo pravidiel ako prisp6sobit dizajn pre rdzne
zariadenia rovnakého typu. RozliSuju sa vlastnosti [9]:

e Sirka (width)

¢ vyska (height)

* Sirka zariadenia (device-width)

* vySka zariadenia (device-height)

* orientacia (orientation) - napriklad portrét, krajina

* pomer stran (aspect-ratio)

* pomer stran zariadenia (device-aspect-ratio)

e farba (color) - pocet bitov farby vystupného zariadenia (v pripade cierno-

bieleho zariadenia nadobuda hodnotu 0)
* index farby (color-index)
* jednofarebnost (monochrome) - opak farby (v pripade ¢iernobieleho zariadenia
nadobuda hodnotu 1)

* rozliSenie (resolution)

* zobrazenie (scan) - pouzitel'né pre televizie

* mriezka (grid)

Viacésina uvedenych pravidiel ako napr. vyska a Sirka podporujud aj prefixy max- a min-.
Rozdiel medzi Sirkou a Sirkou zariadenia je ten, Ze prvé berie do tvahy cely priestor
obrazovky vratane posuvnej liSty. Obdobné plati aj v pripade vysky a vySky zariadenia.

Medzniky MQ

Medzniky zmeny rozloZenia obsahu (z angl. Breakpoints) je moZné urcit na zaklade
najbeznejsich zariadeni na trhu, ako to robi vac¢sina vyvojovych prostredi, alebo aplikacii
podporujicich RWD. Tento pristup je sice menej pracny, ked'Ze nie je potrebné vsetky
medzniky nastavovat, ale zaroven je menej flexibilny, pretoZe rozliSenie najbezZnejSich
modernych technolégii sa meni velmi ¢asto. OdporucanejSim variantom je nastavit
vlastné medzniky tak, aby vyhovovali konkrétnemu dizajnu.

Vytvorenie webovej prezentacie pre stolny pocita¢ a postupné zmenSovanie pre ostatné
zariadenia je sice rozSireny spdsob, ale pre starSie mobily bez podpory MQ je nefunkény.
Preto sa odporuca budovat web od najmenej schopnych zariadeni ¢o sa podpory funkcif
vykreslenia prezentacie tyka, aZ po tie najaktudlnejSie a s najlepSou vybavou.

Styl umiestenia MQ

Pravidla MQ sa vkladaju do siborov CSS a teda ich umiestenie ma obdobné varianty.
Mo6Zu sa umiestnit do hlavicky dokumentu, uzavreté elementom style v ostrych
zatvorkdch. Druhym variantom je kazdé nové vymedzenie pravidiel volat
v samostatnom subore cez odkaz. Tretim variantom je umiestnit ich na koniec CSS
dokumentu, spolu so vSetkymi ostatnymi pravidlami. Poslednd moZnost je
najefektivnejSia, pretoZe nie je potrebné posielat mnohonasobné poZiadavky na
stiahnutie stiborov. TaktieZ je aj najprehl'adnejsia, ked'Ze vSetky formatovacie pravidla
su pohromade, a preto sa tento variant aj najviac odporuca [8].

3 Mobil na prvom mieste

V obdobi pred mohutnym roz$irenim vyuzitia mobilnych telefénov pre viac ako
telefonovanie sa navrh webu prili§ nezaoberal Struktirou obsahu, prioritizaciou
informdcii alebo organizovanim prvkov ako takych. Aj napriek tomu, Ze existovali ré6zne
pristupy ako sa nad obsahovou strankou webu zamysliet a pristupy ako uZivatel'ska



pouZzitel'nost, existovalo aj existuje mnoho webovych prezentacii, ktoré tieto pristupy
pri navrhu nezohl'adiovali.

3.1 Obsah

Rozsirenie mobilnych telefénov prinieslo mnoZstvo obmedzeni i vyhod. Kvoli
obmedzeniam ako rychlost pripojenia, vykon zariadenia a velkost obrazovky mobilu
prisla mysSlienka, Ze ak sa ma na zariadeni zobrazovat obsah, stoji za zvaZenie
usporiadat ho podla priority a stanovit hierarchiu pre uZivatela najpristupnejsiu
a intuitivnejsiu, Co priamo nadvéazuje na informac¢nu architektiru a zaZitok uzivatela.
Mobil na prvom mieste (z angl. Mobile First) je pristup, ktory zac¢ina navrh webovej
prezentacie pri mobilnych zariadeniach, pretoZe takto sa pri navrhu zistia poZiadavky
uzivatel'a, obsah je redukovany iba k tomu najdéleZitejSiemu a nepodstatné informacie
su odstranené [11]. Tym sa z obmedzeni stali vyhody, pretoZe pomocou tohto pristupu
je moZné revidovat zobrazované informdcie a zniZit mnoZstvo stiahnutych dat, ¢im sa
znizi ¢as potrebny na prechadzanie vSetkych informacii.

Relevantnost obsahu

Aby bol obsah webovych prezentacii zamerany na potreby uZivatela, je potrebné zistit,
ako, kedy a za akych okolnosti uZivatelia pouZivaju svoj telefén. Pri stolnom pocitaci a
notebooku, nebolo potrebné riesit’ kontext pouZitia, pretoZe praca bola stustredend vzdy
za stolom, s vyhradenym c¢asom a bez vyruSeni, ktoré mobilné zariadenia so sebou
prinasaju. Pripady pouZitia pomdahaju urcit, kedy su ktoré informacie uZito¢né a ktory
obsah je pre mobilné zariadenia relevantny.
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Obr. 1: Porovnanie dostupného miesta na obrazovke inteligentného telefénu pri
schovanej a zobrazenej navigacii

Navigdcia vs. Obsah

Zobrazovanim navigicie webu bezZnym sp6sobom sa vyCerpava miesto na obrazovke
zariadenia. Pri akomkol'vek kroku, ktory uZivatel vykond, dostane najskor informacie
prindleZiace k navigacii a aZ nasledne tie, o ktoré Ziada. Luke Wroblewski zavadza



pravidlo, Ze obsah ma prednost’ pred navigaciou. Jednoduchsia hlavicka, ktora obsahuje
iba logo webu a odkaz k navigacii vyrieSi problém a uSetri mnoZstvo miesta na
obrazovke, ukazka (Obr. 1). Variantom je taktieZ umiestnenie naviga¢nych prvkov az
pod obsah, na koniec webu.

3.2 Vzhlad elementov

Velkost tladidiel

MenSie rozmery obrazovky neznamenaju, Ze obsah je zobrazovany v menSej vel'kosti.
Tym, Ze sa uZivatel nenachadza v statickom prostredi a jeho pozornost je iba ¢iasto¢n4,
ciel' jeho akcii musi byt jednoducho a bez omylov pristupny za akychkol'vek okolnosti.
Dotykové ovladanie zariadenia pomocou prstov vyZaduje vacsiu plochu ako doterajsSie
ovladace, ako napriklad mys$ alebo tablet. To znamen3, Ze vSetky tlacidla, ktoré vyzaduju
akciu od uzivatela musia splhat isté podmienky, aby sa uzivatelovi zabezpectilo
jednoduché ovladanie.

KaZda zo spoloc¢nosti, ktora sa zaobera vyvojom mobilnych zariadeni si vytvorila vlastné
Standardy, akad velkost tlacidiel je idedlna. Apple odporuca tla¢idla vo velkosti
minimalne 44 x 44 bodov [2]. Microsoft stanovil minimalnu vel'kost na 7 mm, ideadlnu na
9 mm, pricom odporucéa pre frekventovane pouzivané tlaidla prave 9 mm, aby sa
obmedzilo mnoZstvo nedmyselnych stlaceni [6]. Aj d'alSie spolo¢nosti maju vlastné
Standardy, ktoré si v hrubom meritku porovnatelné. Nie je potrebné dodrziavat ich
striktne, treba brat ale do uvahy, Ze aplikovanim tychto rozmerov sa obmedzi
chybovost uZivatel'a a tym sa zniZi aj mnoZstvo faktorov, ktoré uZivatela mo6zu odradzat
od prezerania webu. Pri ndvrhu je tieZ potrebné mysliet na dostatocné odsadenie
jednotlivych tlacidiel medzi sebou, aby tie, ktoré su blizko nespbsobovali uzivatel'ovi
tazkosti.

Neexistujuci aktivny prvok

Ked'Ze mobilné zariadenia nemajd Ziaden kurzor, nie je ani rozoznatel'ny stav, kedy
uzivatel prechadza kurzorom nad aktivnym prvkom (z angl. hover). Ak sa v desktopovej
variante webu zobrazuje po prejdeni mySou podstatna informadcia, k uZivatel'ovi
s dotykovym zariadenim sa bez dUprav nedostane. Tieto zariadenia ale rozlisuju akcie,
ktoré na desktope nie su, a preto existuju mozZnosti ako informacie spristupnit vSetkym,
pricom kazdé zariadenie bude mat svoju vlastnd, pre seba intuitivnejSiu cestu.
MoZnostou ako nahradit informdcie aktivneho prvku je zobrazit ich bez akejkol'vek
akcie na obrazovke. Ak su informacie doplnkového charakteru, s pristupom iba na
vyZiadanie, pouZiva sa gesto Tap, ktoré je v niektorych mobilnych zariadeniach
automaticky aplikované na aktivny prvok. Zobrazenie dat na separatnej obrazovke je
odporucané v pripade rozsiahleho mnoZstva informadcii. Poslednou moZnostou ostava
informdacie odstranit, ¢im sa zjednodusi uZivatel'ské rozhranie. V pripade pouzivania
dotykovych gest je vhodné pouZit zname a rozsirené gesto, ktoré nie je komplikované
rozoznat.

4 Porovnanie metodik

4.1 Poradie zariadeni

Kazda z metodik popisanych v predchadzajicom texte ma vlastnu skupinu zariadeni, na
ktoré sa zameriava prednostne. Prisposobivy web dizajn stavia na prvé miesto
najstarSie a najmenej schopné zariadenia a prehliadace, pretoZe ak je obsah moZné
zobrazit na nich, s urcitostou je moZné zobrazenie na kazdom d'alSom zariadeni. ZaZitok
uzivatel'a stavia na druhé miesto. Je ale mozné dobudovat ho ako nadstavbu, ak sa
pouZzije JavaScript alebo funkcie CSS, ktoré v starsich prehliadacoch podporované nie su
a preto pocas vykresl'ovania obsahu budud ignorované a nebudu ich zatazZovat.



Metodika mobil na prvom mieste odporuca navrhovat webové prezentacie najprv pre
mobilné zariadenia, s pouZitelnostou typickou pre dotykové ovladanie. Pre ostatné
zariadenia je zobrazovanie ponechané bud v mobilnej variante, ¢o spristupiuje
uzivatelovi revidovany a najviac relevantny obsah, ale aj nedostatofné vyuZitie
dostupného miesta. Druhou variantou je pouZitie a skombinovanie inych metodik
k rozloZeniu webovej prezentacie podl'a vel'kosti obrazovky konkrétneho zariadenia.
Responzivny webdesign nestanovuje zariadenie, ktoré ma prednost a ponechava to na
tvorcovi prezentdacie. Ten si sdm musi vybrat, pre ktoré zariadenie bude navrh prvotny a
ako sa bude obsah pomocou MQ prispédsobovat na inych zariadenia. Ak nejaké
zariadenie nepodporuje MQ, je mu zobrazované rozloZenie prvotného navrhu.

4.2 Vykon

Ked'Ze prisp6sobivy webdesign vykresl'uje Standardnym sp6sobom iba zdkladnu formu
zobrazenia obsahu, vSetky nadstavby st dobudované podl'a schopnosti zariadenia za
pomoci skriptovacieho jazyka JavaScript a formatovacich znaciek CSS. To vedie
k zataZovaniu na strane klienta a vykresl'ovanie pri lepSich zariadeniach méZe byt
pomalSie, vytazujic vykon zariadenia. Responzivny webdesign zabezpecuje, aby sa
obsah prispdsoboval velkosti zariadenia. Pri zobrazovani je potrebné stahovat vSetky
data webovej prezentacie, informacie tykajice sa aktudlnej velkosti aj tie, ktoré su
urcené pre iné zariadenia. Obrazky zobrazované na vel'kych obrazovkach s rozliSenim
1980x1080 px su taktieZ zobrazované aj na mobilnych obrazovkach, kde je kvalita
mnohondsobne vacSia neZ mébZe byt zobrazend. Pri tomto pristupe musi uZivatel
prezerajuci web stahovat omnoho viac dat ako v skuto¢nosti potrebuje a vyuzije.
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Obr. 2: Prehl'ad porovnania metodik pre navrh a realizaciu mobilného webu

4.3 Prehlad porovnania

Porovnanie popisanych metodik je zhrnuté na obrazku (Obr. 2). Porovnavané su na
zaklade prvotnych zdrojov a nezohladnuju rézne kombindcie a vylepSenia s inymi
pristupmi. Ked'Ze sa metodika mobil na prvom mieste zameriava prioritne na navrh pre
mobilné zariadenia, implementa¢na cast je zavisla Uplne od tvorcu webu a preto nie je
uvedena v tabul'ke.



Literatura

[1] Allsopp, John. A Dao of Web Design [online]. 2000 [cit. 2013-02-09]. URL:
<http://alistapart.com/article/dao>.

[2] Apple, Inc. i0S Human Interface Guidelines [online]. 2013 [cit. 2013-03-02]. URL:
<http://develophttp://developer.apple.com/library/ios/#documentation/userexperie
nce/conceptual/mobilehig/Introduction/Introduction.html >.

[3] Gustafson, Aaron. Adaptive Web Design: Crafting Rich Experiences with
Progressive Enhancement. Easy Readers, LLC, 2011. 137 s. ISBN 978-0-9835895-2-5.

[4] Kadlec, Tim. Implementing Responsive Design. New Riders, 2012. 271 s. ISBN
978-0-321-82168-3.

[5] Marcotte, Ethan. Responsive Web Design. A Book Apart, 2011. 157 s. ISBN 978-
0-9844425-7-7.

[6] Microsoft. Interactions and usability with Windows Phone [online]. 2013 [cit.
2013-03-02]. URL:
<http://msdn.microsoft.com/library/windowsphone/design/hh202889%28v=vs.105%
29>,

[7] Reza¢, Jan. Vyvoj grafického rozhrani webového portdlu [online]. 2010 [cit. 2013-
02-10]. URL:
<https://is.muni.cz/auth/https://is.muni.cz/auth /th/140493/fi_ m/rezacthesis.pdf>.

[8] Smashing Magazine. Mastering CSS for Web Developers. Smashing Media GmbH,
2011.351s. ISBN 9783943075137.

[9] W3C. Media Queries [online]. 2012 [cit. 2013-02-10]. URL:
<http://www.w3.org/TR/2012/REC-css3-mediaqueries-20120619/>

[10] WB3C. Media Types [online]. 2011 [cit. 2013-02-10]. URL:
<http://www.w3.org/TR/CSS21 /media.html>.

[11] Wroblewski, Luke. Mobile First. A Book Apart, 2011. 138 s. ISBN 978-1-937557-



