Web dizajnér - zadanie skolského kola

Informacie o projekte

Miles Axelopulis, obchodnik a historik, o sebe tvrdi, ze jeho ddvny predok bol sdm Alexander
Velky. Cely zivot sa preto zaujima o zivot svojho prapredka.

V sucasnej dobe ho troska mrzi, Ze sa o jeho prapredkovi nehovori viac a preto sa rozhodol, Ze si
nechd vytvorit’ stranku, ktora poukéze na zivot tohto vyznamného ¢loveka.

Vasou tlohou bude vytvorit’ pre neho webovu stranku, ktora sa bude tykat' Alexandra Velkého.
Blizsie informdcie o obsahu najdete v nasledujucom texte.

Ciel'ovou skupinou budu l'udia, ktori sa zaujimaju o historiu. Cudia, ktori obdivuju alebo nenavidia
Alexandra Velkého.

Informacie o podmienkach

Web dizajn pozostava z nasledujucich procesov:

Web dizajnéri su zodpovedni za usporiadanie, vzhl'ad a pouzitelnost” webovych stranok. Ich praca
(s pouzitim kombinacie grafickych zru¢nosti a technickych znalosti tvorby webovych stranok)
zahfna:

e pochopenie cielov a poziadaviek klienta,

e vytvorenie dizajnu, ktory bude atraktivny pre cielového zdkaznika, s logickym naviga¢nym
systémom a so vSetkymi pozadovanymi funkciami,

e napisanie webovych stranok pomocou réznych programovacich jazykov,

e rozhodnutie otom, ako budi obrazky a dalSie materialy digitdlne optimalizované
a prezentované na stranke,

e testovanie funkénosti stranky v r6znych prehliadacoch.

Tento proces pozostava z:

e koncepcia/myslienka,
e navrh dizajnu,
e programovanie na strane klienta:
© navrh webovych stranok pomocou HTML, XML, DHTML, JavaScript, XHTML,
o wvyuzitie CSS,
© optimalizovanie stranky pre dva roézne prehliadace (posledné aktualizované verzie),
dodrziavanie W3C Standardov (http://www.w3.org),
e praca s obrazkami:
o vkladanie a Gprava obrazkov,
© optimalizacia obrazkov pre web,
° programovanie na strane servera:
o ukladanie a nacitanie idajov pomocou PHP, MySQL.

o



Popis projektu a ulohy

Projekt pozostava z jednej praktickej tlohy vytvorenia webovej stranky, ktora ma byt dokoncena
v stanovenom case. Tato tiloha je rozdelend do 2 Casti.

1. Grafik
A) Kreativny proces
B) Kone¢ny dizajn
C) Pocitacova zru¢nost’

2. Programator
A) Implementacia a dizajn na strane klienta — Struktira (HTML/CSS)
B) Implementacia na strane klienta — Obsah (Programovanie)

Poznamka:

Vsetky informécie zahfiajuce text, obrazky a dokumenty st pripravené a su k dispozicii vo VaSom
prie¢inku.

Nie je nutné pouzit’ vSetky informacie a poskytnut¢ média. Musite sa rozhodnut’, ktoré z tychto
informécii a médii si potrebné pre dokoncenie Vasho projektu.

Modzete tiez vytvorit’ vlastné obrazky a texty tak, aby podporili V4§ dizajn a funk&nost’ stranky.

Vase stranky musia obsahovat’ nasledujuce funkcie a prvky navrhu
Vsetky stranky maji mat’ rovnaky dizajn/Struktaru, pricom budu obsahovat’ nasledujiace prvky:
e Logo (text, obrazok, ...) — aktivny odkaz, ktory vzdy smeruje na ivodnu stranku
e Hlavné menu
e Pitu s informaciami o autorskych pravach

Hlavné menu / obsah strdnok

1. Uvod - statické stranka, ktora bude obsahovat':
nadpis,

text,

maximalne 2 obrazky,

anketu

N

ivotopis - dynamicka stranka. Obsah sa bude nacitavat’ zo suborov. Bude obsahovat’:
aspon tri sekcie, ktoré prisluchaji k vyznamnym obdobiam Zivota Alexandra Velkého,
kazdé sekcia bude obsahovat’:

= nadpis,
= obdobie trvania,
= text,

O 0ON< OO OO

* maximalne 1 obrazok,
o sekcie budu usporiadané podl'a obdobia trvania. Za¢nite mladost'ou a skoncite smrt'ou
Alexandra Velkého.

o Odkazy na zdroje informécii a autorské prava na pouzité texty/média
= https://sk.wikipedia.org



https://sk.wikipedia.org/

http://www.livius.org/aj-al/alexander/alexander zlb.html

http://penelope.uchicago.edu/Thayer/E/Roman/Texts/Plutarch/Lives/Alexander*/ho
me.html

http://penelope.uchicago.edu/Thayer/E/Roman/Texts/Curtius/home.html
http://www.1stmuse.com/frames/

http://www.american-pictures.com/genealogy/persons/per01162.htm#0
https://commons.wikimedia.org

Rozsirujuce funkcie:

e Anketa

o Cielom je vytvorit’ systém, ktory umozni hodnotit’ Zivot Alexandra Velkého.
© Anketa bude pozostavat’ z:

otazky: “Alexander Velky bol.”

troch odpovedi:

» Legendarny hrdina a vojvodca

» Megaloman podobny Napoleonovi a Hitlerovi
» Neviem sa rozhodnut

priebeznych vysledkov hodnotenia.

© Ankety je mozné z€astnit’ sa iba raz - na jednu IP adresu je mozné hodnotit’ iba raz
©  Anketa bude ulozena v MySQL tabul’ke s nazvom “ratings”, ktora bude obsahovat’:

unikatny identifikator - IP adresa hlasujuceho,
typ odpovede,
datum vytvorenia — TIMESTAMP.

e Zivotopis

© Cielom je vytvorit' systém, ktory by automaticky nacitaval subory v prieCinku a
zobrazoval ich na webovej stranke bez nutnosti znalostt HTML a pouZitia databazového
systému.

o Subory budui ulozené v priecinku “zivotopis”.

o Kazdy subor bude mat’ nazov, ktory urcuje kedy prebiehalo dané obdobie. Napriklad
305-307.txt, 302.txt. Subory budu k dispozicii.

o Kazdy subor bude obsahovat’:

prvy riadok — nadpis,
druhy riadok - obrazok, ktory prisliicha k sekcii,
treti az n-ty riadok - odstavce textu.

Pozn.: V pripade lokdlneho pouzitia MySQL servera je nutné pouzit’ nasledujuce udaje na
prihlasenie sa do databazy:

e databaza: ,,zenitalex®,

e prihlasovacie meno: ,,zenituser®,
e prihlasovacie heslo: ,,zenitheslo®.

Vynimku ztohto pravidla predstavuje pripad, ked Vam prihlasovacie tdaje pridelil
administrator/organizator $kolského kola.

MySQL tabulku mézete vytvorit’ ru¢ne, alebo pomocou PhpMyAdmin/Adminer.


http://www.livius.org/aj-al/alexander/alexander_z1b.html
http://penelope.uchicago.edu/Thayer/E/Roman/Texts/Plutarch/Lives/Alexander*/home.html
http://penelope.uchicago.edu/Thayer/E/Roman/Texts/Plutarch/Lives/Alexander*/home.html
http://penelope.uchicago.edu/Thayer/E/Roman/Texts/Curtius/home.html
http://www.1stmuse.com/frames/
http://www.american-pictures.com/genealogy/persons/per01162.htm#0
https://commons.wikimedia.org/

Graficky dizajn:

V prvej Casti musite vytvorit’ graficky navrh webovej stranky. Aby bolo mozné hodnotit’ navrh,
musite vytvorit’ snimky (vo formate jpg/png):

e Uvodna stranka — musi obsahovat’:

o

(e]

(e]

o

hlavi¢ku — logo / nazov projektu,

hlavné menu s jednou aktivnou polozkou — efekt pri prechode myskou,

pétu stranky s informéciami o autoroch,

rozmiestnenie textu a nadpisov,

aspon jeden obrazok,

anketu,

v zdrojovych stiboroch bude jasne oddelena ¢ast’ hlavicka, obsah (text a anketa), péticka
(napr. budu v samostatnej vrstve, alebo v skupine vrstiev),

nazov exportovaného stiboru bude: homepage.jpg (pripadne .png).

V druhej Casti musite predpripravit’ materialy pre programatora:

e Vytvorit’ dizajn manual, ktory by mal obsahovat’:

o

O

(e]

(e]

(e]

rezy pisma - fonty, ktoré boli pouzité pri grafickom navrhu a ich pouzitie,

vel’kosti pisma pre jednotlivé sekcie,

farebnost’ - zoznam farieb pouzitych pri navrhu (v tvare RGB alebo v hexa zéapise),
minimalna a maximalna Sirka stranky,

ochranné zony - velkosti odsadenia medzi jednotlivymi objektmi na stranke (margin,

padding, ...).

¢ Dizajn manudl mézete vytvorit™:

o

o

bud’ ako textovy subor a ulozit' ho pod nazvom manual.txt v priecinku grafik,
alebo ako obrazok, priCom moézete pouzit priamo Vas navrh na popis jednotlivych
poloziek. Ulozte ho pod ndzvom manual.jpg (png) v prie¢inku grafik.

e Nastrihat' jednotlivé sekcie tak, aby boli pouzitelné pocas tvorby webovej stranky a ulozit’
ich v prie¢inku grafik/dizajn.

e Upravit velkosti jednotlivych obrazkov, pripadne vytvorit’ nahl'ady obrazkov, a ulozit’ ich v
priecinku grafik/images.

V navrhu nemusite pouzit’ konkrétne texty a obrazky (stivisiace s témou), len je nutné jasne oznacit’
nadpis, obrazky, texty a objekty. Miesta pre animéacie (ak ich vas dizajn vyzaduje), moézete nahradit’
napriklad $edym obdiznikom.

Néavrh bude vytvoreny tak, aby dodrziaval koncepciu zamerant na ciel'ovl skupinu a ciel’ webove;j
stranky. Zékaznik v buducnosti predpoklada pouzitie Vasho dizajnu aj na reklamné tcely, preto je
nutné vytvarat’ dizajn vo vyssom rozliSeni (aspon 300 ppi).

Snimku nezabudnite uloZit’ vo formate jpg/png pod nazvom homepage a svoju pracu ukladajte v
priec¢inku grafik, ktora bude umiestnena na pracovnej ploche.



Dostupnost’ stranky a normy:

a)
b)

c)
d)

e)
f)

9)
h)

m)

n)

zdrojovy kéd by mal byt validny na HTMLS,

pouzivajte Alt a Titul atribtty,

pouzite jedinecné Titul a Meta informacie (ako je napriklad autor, popis, kl'aCové slova, ...),
stranka by mala byt’ uzivatel'sky privetiva a intuitivna,

zabezpecte dostato¢ny kontrast medzi textom a farbou pozadia,

zabezpecte stabilny navigacny systém - jednotné navigacné menu dostupné na kazdej
stranke,

stranka bude pocas hodnotenia testovand na kompatibilitu pod prehliadacmi Firefox,
Chrome, pripadne IE9+ a musi vyzerat’ identicky,

na formatovanie Struktiry a zobrazenia pouzivajte CSS. Element Table sa pouziva iba na
zobrazenie Udajov, nie na vytvaranie Struktiry. Pozn. ak sa vypne CSS, stranka by si mala
zachovat logicku Strukturu,

ak pouzivate tabul’ku, hlavi¢ka riadkov (pripadne stipcov) by mala byt’ jasne identifikovana,
zabezpecte dostatocny kontrast medzi textom a farbou pozadia,

pouzivajte medzery medzi jednotlivymi oblastami a elementmi na zlepSenie vzhladu a
dojmu z dizajnu,

zabezpecCte stabilny navigacny systém — jednotné navigaéné menu dostupné na kazdej
stranke,

pouzivajte komentére k popisu PHP, HTML, JavaScriptu a CSS,

zretelne oddel'te prezentaény kod (HTML) a spracovanie / pristup k udajom na strane
servera pomocou moduldrnej Struktary.

Zakladné optimalizovanie stranky pre vyhl'adavace:

a) pouzite meta tagy s vhodnymi informaciami (popis, kI'aicové slova, ...),
b) kazda stranka by mala mat’ unikatny nazov,
€) pouzite l'ahko ¢itatelné URL (user-friendly URL)

© nevhodna url: http://www.sample.com?p=about
o vhodna url: http://www.sample.com/about alebo http://www.sample.com/about.html

Hodnotenie
Obj  Sub Bodov
Dizajn stranky 18 62 80
Grafik
Priprava materialov 12 8 20
Implementécia a dizajn na strane klienta 37 13 50
Struktara (HTML/CSS)
Programator
Implementécia na strane klienta 43 7 50
Obsah (Programovanie)
Maximalny pocet bodov 200


http://www.sample.com/about.html

