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ABSTRAKT

JANCEK, Jan: Analyza, navrh a implementdcia prezentacnej web stranky konkrétnej
firmy. — Ekonomicka univerzita v Bratislave. Fakulta hospodarskej informatiky; Katedra
aplikovanej informatiky. — Veduci prace: Ing. Jan Pittner. — Bratislava: FHI EU,
2011, 34s.

Tato praca rozoberd a porovnava vybrané techniky tvorby web stranok. Cielom
prace je vyuzitie danych technologii pri navrhu a implementacii prezentanej web stranky
konkrétnej firmy. Prva Cast’ prace obsahuje teoreticki Cast, ktord popisuje jednotlivé
techniky tvorby web stranky a porovnava ich silné a slabé stranky. Prakticka Cast’ prace
obsahuje analyzu poziadaviek firmy Proraft s.r.o., ktoré vytvaraja predpoklad pre novu
prezenta¢nu web stranku. V d’alSej Casti je predstaveny a popisany novy navrh web stranky
ako aj ostatné technologie pouzité pri jej tvorbe. Posledna Cast’ prace sa venuje
implementécii jednotlivych technik, ktoré boli pouzité pri tvorbe novej web stranky.

Zaroven vysvetluje aplikacna logiku a odovodiiuje pouzitie zvolenej architektury stranky.

KPucové slova:

XHTML, CSS, Adobe Flash, ActionScript, web stranka



ABSTRACT

JANCEK, Jan: Analysis, design and implementation of presentation web page of certain
company. — The University of Economics in Bratislava. Faculty of Economic Informatics;
Department of Applied Informatics. — Advisor: Ing. Jan Pittner. — Bratislava: FHI EU,
2011, 34 p.

The thesis discusses and compares selected techniques of designing web pages. The
aim of this thesis is utilization of these technologies in creating and designing presentation
web page of certain company. The first part contains theoretical part of the thesis, which
describes individual techniques of building web page and compares their strengths and
weaknesses. Practical part of the thesis analyzes requirements of Proraft Ltd., which create
assumption of a new web page. Design of this web page is introduced and described in the
next part of this thesis. The last part deals with implementation of individual techniques,
used during the process of building this web page. At the same time it illustrates
application workflow and explains the reason of the page architecture that was used.

Key Words:
XHTML, CSS, Adobe Flash, ActionScript, web page, web site
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Uvod

Vdaka informatizicii a rozvoju komunika¢nych technolégii sa z pocitaca stala
neodmyslitelnd Cast' kazdodenného zivota mnohych Tl'udi. RozSirenie a spristupnenie
moznosti pripojenia do siete Internet, ktory v poslednych rokoch zaznamenal velky
rozmach, nati softvérové spolo¢nosti vyvijat' stale novsie trendy v oblasti tvorby web
stranok. Vd’aka nim st programatori schopni pri ich tvorbe vyuzivat’ nové moznosti, ktoré
im dovol'ujii robit” web stranky pre uzivatela viac pristupnejSie a zaujimavejSie. Spolu
s vyvojom stale vykonnejSicho hardvéru vSak rast poziadavky a naro¢nost’ uZzivatela.
Takto sa vlastne vytvara sitaz medzi dizajnérmi web stranok a nuati ich zdokonalovat’
svoje techniky a praktiky, aby si ziskali priazen uzivatel’a.

Ciel'om tejto prace je poskytnut’ pohl'ad na vybrané techniky tvorby web stranok,
porovnat’ ich silné a slabé stranky a predviest’ ich pouzitie vytvorenim novej prezentacnej
web stranky na zaklade poziadaviek spolo¢nosti Proraft s.r.o.

Prva cCast’ sa bude venovat teoretickej stranke danej problematiky. Okrem iného,
priblizi sucasné techniky atrendy vtvorbe web stranok a poukaZze na ich vyhody
a nevyhody ktorymi disponuji, V porovnani s inymi technikami na trhu. V zavere tejto
Casti praca poskytuje bliz§i pohlad, asamotné porovnanie silnych a slabych stranok
vybranych technik, na tvorbu web stranok.

Prakticka Cast’ prace obsahuje tri etapy a pojednava predovsetkym o ilustracii
vybranej techniky tvorby web stranky, konkrétne Adobe Flash, ¢ize implementacii nového
navrhu web stranky. Prva Cast’ sa zaoberd analyzou poziadaviek spolo¢nosti Proraft s.r.o.
na nova prezentaénu web stranku. Okrem toho poskytuje bliz§i pohl'ad na aktudlnu web
stranky spolo¢nosti Proraft s.r.0., hodnoti jej kladné a zaporné stranky, ktoré porovnava
S novo navrhnutou web strankou. Nasledujuca Cast prace je uZ venovana prave navrhu web
stranky, ktory je vytvoreny na zaklade poziadaviek spolo¢nosti Proraft s.r.o. Poslednd ¢ast’
prace rozoberd a vysvetl'uje jednoduché techniky tvorby web stranky, ktoré boli pouzité pri

jej implementacii.
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1 Sucasny stav rieSenej problematiky

Tim Bernes-Lee, zakladatel’ siete World Wide Web, publikoval svoje prvé web
stranky v roku 1991 astal sa tak prvym web dizajnérom. Zakladom bolo vyuZitie
hypertextu s existujucimi emailovymi odkazmi.

Z pociatku boli web stranky pisané v zakladnom programovacom jazyku na
tvorbu web stranok HTML, ktory daval web strankam zakladnu Strukturu a schopnost’
odkazovania pomocou hypertextu. V tom sa tento sposob komunikacie odlisoval od
predchadzajacich foriem komunikdcie — uzivatelia mohli jednoduchym spdsobom otvarat’
d’alSie web stranky.

Postupom ¢asu, s vyvojom webovych technologii a web dizajnu, sa pouzivany
programovaci jazyk, znamy ako Hypertext Mark-up Language (HTML), staval
komplexnejSi a stabilnejSi. Napriklad tabulky, povodne pouzivané k prezentacii
tabul’kovych dat boli z pociatku vyuzivané ako neviditeI'né nosice grafického rozlozenia
stranky. S prichodom kaskadovych Stylov CSS prestal byt tabul'kovy systém pouzivany
a zastaral. Skriptovacie technoldgie na strane servera s vyuzitim databaz ako napr. CGI,
PHP, JSP, ASP.NET, ASP, Cold Fusion anové dizajnérske Standardy d’alej menili
arozvijali spdsob tvorby webu. Uvedenie Macromedia Flash na vtedy uz interaktivnu
scénu spdsobilo d’alsie zmeny v podobe Webu. Flash, ktory neskor odkupila spolo¢nost’
Adobe Systems, priniesol web dizajnérom nové nastroje na tvorbu web stranok
a uzivatel'om nové¢ interaktivne prvky.

Tato Cast’ prace sa bude podrobnejSie venovat’ prave tymto technikdm tvorby web
stranok a to programovaciemu jazyku XHTML a softvéru na tvorbu interaktivnych web
stranok Adobe Flash.*

1.1 XHTML (Extensible hypertext markup language)

XHTML rozsiruje rady Siroko pouzivaného jazyka pre tvorbu web stranok
HTML. Svojou syntaxou sa vo velkej miere priblizuje jazyku HTML, avSak je prisnejsia,
ked’Ze jazyk HTML je aplikdciou SGML (Standard Generalized Markup Language), zatial
¢o jazyk XHTML je aplikaciou XML (Extensible Markup Language), ktory je len

! (Banks, 2008)
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podmnozinou SGML. Hlavnym rozdielom je, ze v jazyku XHTML vsetky znacky musia

’ r ’ ’ . v Lo v 2
byt pisané malym pismenom a musia byt’ ukonc¢ené parovou znackou.

Vyhody:

Jednoduché pouzitie a nizka naro¢nost’ osvojenia

Jednoduché prehl'adavanie stranky vyhl'adavacom

WYSIWYG editory umoziji programovat’ web stranky tiplnym zacéiato¢nikom
Kompatibilita s jazykmi ako PHP alebo ASP.NET

Pomocou ré6znych pluginov je vel'mi jednoduché opravit’ chybny zdrojovy kod

Nezavislost’ na platforme, uzivatel’ st méze byt vzdy isty, Ze mu prehliada¢ zobrazi

vSetky stranky, naprogramované vo formate XHTML

Rychle nac¢itavanie vd’aka zvyc€ajne nizkej velkosti, nizke naroky na hardvér

Nevyhody:

Absencia animdcii, animacie vytvorené v JavaScripte svojim prevedenim stéle
nedosahuju kvalitu, aki dosahuju animacie vytvorené napr. v Adobe Flash alebo

Microsoft Silverlight
Pouzitie len systémovo bezpecnych fontov, avSak tento nedostatok riesi CSS 3

Velmi tazké vytvorit' stranku presne podla predstav dizajnéra, pretoze nie vzdy je

mozné dany navrh pomocou kodu implementovat’

Chybovost’ internetovych prehliadacov, predovsetkym starSie verzie Internet Explorer
maju problém so zobrazovanim niektorych stranok

Web stranku treba naprogramovat’ tak, aby vypadala rovnako vo vSetkych

internetovych prehliadagoch, &o méze byt v niektorych pripadoch dost’ obtiazne®

CSS (Cascading Style Sheets)

CSS, alebo kaskadovy Styl, je vSeobecné rozsirenie jazyka (X)HTML. Je to

jednoduchy mechanizmus pre formatovanie vizualnej stranky internetovych dokumentov.

Pomocou kaskadového Stylu sa vytvaraju Struktirované dokumenty, ktoré oddel'uji obsah

Z (Freeman, a ini, 2006)
® (Lloyd, 2008)
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web stranky (HTML) od jej vzhladu (CSS). Ziska sa tym prehladny a jednoduchy kod.
CSS je mozné presunut do externych suborov, zmensi sa tym datova velkost’ a pomocou
zmien V jednom subore dokazeme zmenit' §tyl celej web stranky. CSS dalej zarucuje
rovnaké vykreslovanie vo vSetkych prehliadacoch. AvSak nie vzdy je jednoduché
dosiahnut’ optimalizovany koéd CSS pre celi Skalu prehliadacov. Predovsetkym starSie

verzie Internet Explorer maji problém s CSS forméatovanim web stranky. *

1.2 Adobe Flash 10

Adobe Flash je multimedialna platforma pouzivand na obohatenie web stranok
0 animacie, audio, video a interaktivitu, vyvinuta spolo¢nostou Macromedia. Vdaka
spojeniu  objektovo orientovaného programovaciecho jazyka ActionScript 3.0,
jednoduchych ovladacich prvkov a WYSIWYG pracovného prostredia je tvorba
animovanej web stranky vel'mi jednoducha. Z dovodu, Ze spolo¢nost’ Proraft s.r.o. ziada
obohatit’ svoju web stranku o nové dynamické prvky je Adobe Flash tou spravnou vol'bou,
ked’ze jazyk HTML momentalne nie je ani pomocou spojenia CSS a JavaScriptu schopny
dosiahnut’ taka uroven animdcii a taky stupeni interaktivity, aky dosiahneme s vyuzitim

prave Adobe Flash.®

Vyhody:

e Interaktivita, spolu s 3D grafickymi prvkami a plynulymi animaciami, vie uputat’

pozornost’ uzivatel'a

e Vystup vo vektorovej grafike, web stranka sa automaticky prisposobi rozliSeniu

monitora, ¢o je vel'ka vyhoda pre Smartphony, netbooky a tablety
e Tvorba zloZitych animacii
e Ako nahle sa Flash web stranka nacita netreba ju znovu nacitavat’

e Flash disponuje mnohymi vstavanymi komponentmi, ktorych uprava a pouzitie je

vel'mi jednoduché
e Jednoduché vkladanie videa a audia

e Stranka vyzerd rovnako vo vSetkych internetovych prehliadacoch

* (Tittel, a ini, 2011)
® (Johnson, 2010)
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e  Moznost pouzivania vSetkych dostupnych fontov

Nevyhody:

e Vyzaduje plugin

Pre vyhladavac je takmer nemozné prehl'adavat’ Flash web stranku, pretoze nedokaze

zaindexovat’ text vo vnutri Flash suboru
e  Problémy pri tlaceni udajov

e Ked neupravujeme svoj vlastny projekt a nepozname stavbu web stranky moze byt

uprava stranky maéttca

e Slabé testovacie nastroje, €o odrddza mnohych uzivatelov od vyuZzivania

ActionScriptu

e DlIhSie nacitavanie stranky, ked’ze web stranka sa nacita celd naraz (zavisi od rychlosti

pripojenia)

o~ Lo 7
e  Vyssie hardwarové naroky®

ActionScript 3.0

ActionScript je objektovo orientovany programovaci jazyk vyvinuty spolo¢nost’ou
Macromedia, ktorti neskor odkupila spolo¢nost’ Adobe Systems. Pouziva sa predovsetkym
na tvorbu a dizajn web stranok alebo programov postavenych na platforme Adobe Flash.
M4 rovnakll syntax a sémantiku ako JavaScript, kedZe oba jazyky su derivatmi
Standardizovaného skriptovacieho jazyka ECMAScript.

ActionScript bol vytvoreny na kontrolu a tvorbu animacii v programe Adobe
Flash. Casto krat je jednoduchsie uSetrit Gas naskriptovanim objektu, neZ jeho
animovanim.  ActionScript 3.0 ponuka vacSiu kontrolu nad koédom a jeho
znovupouzitelnost, nez jeho predchadzajiice verzie. Je navrhnuty pre Adobe Flash 9 a

. e . . I . 8
vysSsie verzie, Cize starSie verzie Adobe Flash nie st podporované.

® (Angeletti, 2003)
” (McGregor, 2008)
& (Johnson, 2010)
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1.3 Adobe Flasha XHTML

Adobe Flash XHTML

Hardvérova naroc¢nost’

Nezavislost’ na
platforme®

Datova naroénost’™®

Stuperni Interaktivity

Grafické prevedenie

Narocnost’
implementacie
grafického navrhu

MnozZstvo vyuZitenych
prvkov na tvorbu web
stranky

Zaindexovanie stranky
internetovym
prehl’adavacom

Testovacie nastroje
vyuZivané pocas vyvoja

web stranky ) +

Obréazok 1.1Porovnanie silnych a slabych stranok Adobe Flash a XHTML™

Na obrazku 1.1 vidime tabulku, ktord obsahuje porovnanie programovacieho jazyka
XHTML so softvérom na tvorbu web stranok Adobe Flash. Z tejto tabul’ky vyplyva, ze
silnou strankou softvéru Adobe Flash je predovSetkym vysoky stupenl interaktivity
a uroven grafického spracovania implementécie web stranky, zatial’ o programovaci jazyk
XHTML disponuje predovSetkym hardvérovou a datovou nenaroc¢nost'ou a pre internetovy
prehladava¢ je velmi jednoduché zaindexovat stranku naprogramovanu prave v tomto

jazyku.

° Adobe Flash vyzaduje Plugin
19 Web stranky vytvorené v Adobe Flash st zvy&ajne vicsie
1 (WebGuru, 2010)
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2 Ciel’ a metodika prace

Cielom tejto prace je predovSetkym vytvorenie prezentaénej web stranky
konkrétnej firmy. Predchadzajuca Cast’ prace ukazuje, ze pocas vyvoja siete Internet sa
vyvinuli viaceré techniky tvorby web stranok a kazda z nich ma ur¢ité vyhody a nevyhody.
Preto je potrebné web stranky budovat’ na mieru podla ciel'a a funkcie, ktord mé tato web
stranka plnit. Z toho dovodu bude pri navrhu web stranky kladeny doraz predovsetkym na
interaktivitu, dizajn a grafické prevedenie web stranky.

Proces dosiahnutia tohto ciel’a, teda tvorbu prezenta¢nej web stranky konkrétne;j
firmy, moZno zhrnut’ do tychto troch vyvojovych etap:

1. Analyza poziadaviek firmy na nova web stranku
2. Navrh prezen¢nej web stranky

3. Implementacia technik pouzitych pri tvorbe web stranky

Prva faza, teda analyza, sa bude zaoberat' rozborom poziadaviek spolo¢nosti
Proraft s.r.o0 na nova prezentatni web stranku. Zaroven bude obsahovat aj analyzu
aktualnej web stranky spolo¢nosti Proraft s.r.o. a priblizi programové prostriedky, ktoré
budu pouzité pri navrhu novej prezentacnej web stranky.

Cielom nasledujucej fazy je vytvorenie navrhu novej web stranky spoloc¢nosti
Proraft s.r.o. na zaklade poziadaviek spolocnosti. NajdblezitejSou castou navrhu je
vysvetlenie a ilustracia jednotlivych funkcii a moznosti, ktoré bude tato web stranka
uzivatel'ovi poskytovat’. Okrem toho sa zaoberd grafickym dizajnom a zdovodnuje pouzitie
roznych grafickych prvkov a prvkov interaktivity pri navrhu novej prezentatnej web
stranky.

Poslednou fazou je fdza implementacie web stranky. V tejto faze bude potrebné
implementovat’ navrhnutii web stranku pomocou vybranych programovych prostriedkov,
Vv tomto pripade pomocou softvéru Flash Professional CS5 od spolo¢nosti Adobe Systems.
NajddlezitejSou castou implementacie je analyza a vysvetlenie technik, ktoré boli

implementované pri tvorbe novej prezentacnej web stranky.
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Mechanizmus Adobe Flash Professional CS5

Web stranka vo formate Adobe Flash je ako video, Cize postupnost’ za sebou
iducich snimok (angl. frames), ktorych obsah tvori web stranku. Flash ich jednu po druhej
Cita a zobrazuje na obrazovke, ¢im vytvara animacie a poradie v akom za sebou nasleduju
jednotlivé objekty. Zatial, ¢o vo videu, snimka je vlastne len jeden obrazok, ktorych
postupnost’ vytvara animaciu, snimka v Adobe Flash mdze obsahovat rdzne objekty.
Objektmi mozu byt rézne obrazky, Utvary, texty, animacie, video, audio, ktoré mézu na
stranke vystupovat’ vo forme réznych informa¢nych, ovladacich a naviga¢nych prvkov. Do
snimok je tiez mozné vkladat’ jednotlivé Casti ActionScript kddu, pomocou ktorého sa da
naskriptovat’” sprdvanie web stranky. Snimka obsahujuca informécie o jednotlivych
objektoch, ktoré platia pre ostatné snimky, sa nazyva klucova. Tieto informacie sa
nemenia, az pokym program nepride na d’alSiu snimku, ktora je tiez kIicova a obsahuje
zmenen¢ informacie. KIi€ové snimky s na ¢asovej osi zobrazené s malou ¢iernou bodkou

vo vnutri. Prva snimka na ¢asovej osi, v ktorej je ulozeny nejaky objekt je vzdy klicova.

=1 Fille Edit View Inset Modify Text Commands Control Debug Window Help anssic v [ [ | Ocue - ([o]E e
JCH] e E [ OUTPUT | COMPILER ERRORS | MOTION EDITOR = el ]
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Obrazok 2.1 Pracovné prostredie Adobe Flash Professional CS5

Snimky sa mdZu viacndsobne prekryvat pouZitim viacerych vrstiev. Vdaka
pouzitiu viacerych vrstiev (angl. layers), je mozné dosiahnut’ zobrazenie viacerych
objektov naraz, ako aj ich prekryvanie a r6zne animovanie. Je dolezité pouzivat snimky
avrstvy C€o najefektivnejSie, aby architektira stranky nebola prili§ zlozitd a
nezrozumitelnd. Pri zlom navrhu architektiry a logiky stranky je vel'mi obtiaZne

vykonavat’ pripadné zmeny. Snimky a vrstvy je mozné vytvarat aupravovat v editore
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Casovej osi (angl. timeline). Na jeho l'avej strane sa nachadza zoznam vrstiev a na pravej
strane jednotlivé snimky usporiadané do prislusnych vrstiev v casovej naslednosti.
V spodnej Casti obrazovky sa nachadza tzv. scéna (angl. stage), ktord sluzi na vkladanie
a upravovanie obsahu jednotlivych snimok. Doélezité je, Zze kazdy objekt vo Flashi
disponuje svojou vlastnou c¢asovou osou, ¢ize vlastnymi snimkami a vrstvami.
Konvertovanim objektu na symbol mézeme do objektu vkladat' d’alSie objekty a takto
vytvarat’ vnorené objekty. V takomto pripade, ked’ Flash pride na snimku, ktora obsahuje
vnoreny objekt, tak najprv prehra vSetky snimky vnoreného objektu a potom sa presunie na

v , 12
d’al$iu snimku.

12 (Perkins, 2010)
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3 VysledKky prace a diskusia

Website (webové sidlo) je kolekcia informacii o ur¢itej téme alebo subjekte. Tieto
informdcie su obsiahnuté vo web strankach, ktoré spolo¢ne tvoria website. Web stranka je
V podstate ako stranka v knihe a website kniha samotna.

Web stranka moze obsahovat’ rézne prvky ako text, obrazky, audio, video a iné.
Inymi slovami web stréanka je vlastne sibor obsahujuci potrebné data. Uvodna web stranka
webového sidla sa nazyva domovska stranka. Kazda jednotliva web stranka, ktort website
obsahuje je HTML subor a ma svoju vlastni webovi adresu. Tvorba web stranky vyzaduje
urCité aspekty a prvky, ktoré je potrebné zohladnit pokial sa ma web stranka dostat
K uzivatel'ovi. Samotnu tvorbu web stranky mozeme nazvat’ ako web dizajn. Tato Cast’
prace sa zaobera analyzou, ndvrhom a implementaciou web stranky, ¢ize web dizajnom

konkrétnej web stranky.

3.1 Analyza

Spolo¢nost’ Proraft s.r.o. je poskytovatelom exkluzivnych sluzieb v oblasti
splavovania riek a divokej vody. Hlavnym produktom spolo¢nosti je samotné splavovanie
divokej vody, ¢i uz na Slovensku alebo v zahrani¢i. Firma organizuje detské prazdninové
kempy, firemné akcie, Skolské vylety a d’alej poskytuje sluzby ako pozicoviiu vodackeho
prislusenstva, rozbor jazdy, kajakarsku skolu pod dohl'adom slovenskych kanoistov, akymi
su Juraj Mincik a Michal Martikan.

Spoloc¢nost’ Proraft s.r.o. vlastni web stranku, ktort vyuziva predovsetkym na
prezenta¢né, reklamné a obchodné ucely. Spolo¢nost’ Ziada zmodernizovat’ terajSiu web
stranku a vytvorit' animovanu web stranku S velkym doérazom na dizajn a grafické
prevedenie, ¢ize web strdnku obohateni o nové grafické prvky s cielom oslovit’ SirSiu
vrstvu zakaznikov. Web stranka by mala obsahovat' zakladné informacie o firme, jej
historii a predstavenie Proraft timu. Firma d’alej pozaduje na svoju stranku umiestnit
referencie spokojnych zakaznikov, podrobny prehlad jednotlivych produktov spolu s
cennikom, ktoré spolo¢nost’ Proraft s.r.o. pontka, oznamy o prebiehajucich sttaziach a na
zaver kontaktné informacie. V pripade spokojnosti s ndvrhom web stranky spolo¢nost’
zvazuje na svoju stranku umiestnit’ galériu fotiek z jednotlivych akcii a objednavkovy

formular.
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Pre névrh svojej web stranky spolo¢nost’ Proraft s.r.o. poskytla podklady vo forme
textov, obrazkov, videi ainych reklamacnych materidlov zich predchadzajicej web

stranky.

3.1.1 Analyza aktudlnej web stranky spolocnosti Proraft s.r.o.

Aktualna web stranka spoloc¢nosti Proraft s.r.o. je naprogramovana v jazyku
XHTML spouzitim CSS. Menu s prehladom produkiov je animované a vytvorené
v Adobe Flash.

RAFTUJTE S PROFESIONALMI

KAJAKARSKA SKOLA
ROZBOR JAZDY

POZICOVNA
FIREMNE EVENTY
SKOLSKE VYLETY Adobe Flash
eviete 53 HOCKAT
sez ona je za dverami

Startujeme 1. apriar ~~

Obrazok 3.1 Aktualna web stranka spolocnosti proraft s.r.o
3.1.2 Analyza programovych prostriedkov pouZitych pri tvorbe nového
navrhu web stranky

Spolo¢nost” Proraft s.r.o. planuje nahradit’ aktudlnu staticki web stranku
animovanou web strankou. Preto sme sa rozhodli novi stranku naprogramovat prave
Adobe Flash. Pre tvorbu stanky bol zvoleny softvér od spolo¢nosti Adobe Systems, Flash

Professional Creative Suite 5.

3.2 Navrh

Navrh novej web stranky vychddza z poZiadaviek spolo¢nosti Proraft s.r.o.. Nova

plne animovana web stranka je vytvorena vo formate Adobe Flash 10.
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Web stranky vo formate Adobe Flash zvyc¢ajne disponuji viacsou velkost'ou ako
web stranky napisané, napriklad vjazyku HTML, apri nacitavani sa vzdy nacita
kompletne cela stranka vratane vSetkych podstranok. Nacitavanie Flash web stranky trva
Casto krat niekolko desiatok sekund, to vSak zalezi od rychlosti pripojenia uzivatela.
Drviva vicsina uzivatel'ov je netrpezliva a pokial’ sa do prvych 5 sekiind na obrazovke ni¢
nezobrazi, 60% z nich sa odpoji. Preto sa Casto pouziva tivodnd obrazovka znazorfiujuca
priebeh nacitavania web stranky, ktora zaujme netrpezlivych uZivatel'ov.

Ako tvodna obrazovka web stranky, tzv. loader, bolo zvolené nevyfarbené logo
spolo¢nosti Proraft s.r.0., ktoré sa vyplita farbou v zavislosti od mnozZstva na¢itanych dat.

Pre spresnenie udajov bol k logu umiestneny aj Ciselny ukazovatel’ nacitanych dat.

powered by martikan £ mincik

Obrazok 3.2 Uvodna obrazovka (Loader)

Po kompletnom nacitani web stranky nasleduje Cast’ nazyvana intro. Proraft logo
plynule zmizne z obrazovky a postupne sa objavi pozadie celej stranky a logo spolo¢nosti,
Nasledne na obrazovku zo vSetkych stran priletia jednotlivé tlacitka a vytvoria ponuku
menu. Ako pozadie stranky bolo zvolené pozadie pdvodnej web stranky Proraft, pretoze
obsahuje motiv spenenej divokej vody a vhodne zvolené farby, na ktorych dobre vynikne
logo Proraft. Jednotlivé tladitka menu maju tvar Sestuholnikov a su usporiadané do
nepravidelného tvaru, ktory tiéelne vyplia plochu obrazovky. St bielej farby ohraniené
slabym ciernym tiefiom a vdaka tejto kombinacii dobre vynikni na tmavom pozadi.
V pravom hornom rohu stranky sa nachadza tlacitko Fullscreen, ktoré zapina a vypina

rezim celej obrazovky.
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(c) Pro.RAFT s.r.o., vetky prava vyhradené

Obrazok 3.3 Menu

Pri ukdzani mySou na jednu z poloZiek menu sa tlacitko vysunie, zvi¢si a vo vnutri sa

spusti kratky videoklip tykajaci sa danej sekcie.

O1

ProRaft

Obrazok 3.4 Tlacitko

Po vybrani niektorej polozky z menu nasleduje animdcia, v ktorej sa jednotlivé tlacitka
presunt a zoradia pri pravom okraji stranky, plne zachovavajuc si svoju predoslu
funkcionalitu. Nésledne sa na obrazovku vysunie stranka so zvolenym obsahom. Lavu
stranu web stranky tvori priestor, v ktorom sa nacitavaji jednotlivé sekcie stranky a na
pravej strane sa nachadza menu, ktoré sluzi na rychle prepinanie medzi jednotlivymi
sekciami web stranky. V spodnej Casti sa nachadza tla¢itko menu, ktoré slizi pre navrat na

uvodnt menu obrazovku.
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ProRaft

Spolo¢nost Pro.RAFT, s.r.o. je poskytovatelom
exkluzivnych sluZieb v oblasti splavovania divokej

vody. Nase dlhoroéné skusenosti a vynikajlce

Sportové vysledky st zarukou individuélneho pristupu . . -

a maximalnej bezpecénosti pri VaSom $portovani na o 5 o¥ 5 X8 - Referencie
extrémnej vode. VSetci nasi indtruktori a ¢lenovia 4

bezpeénostného timu st drzitelmi osvedéenia

profesionalneho vodcu raftu a maju bohaté skisenosti

z tych najdivokejSich riek a umelych trati. Ak chcete

zazit adrenalinové dobrodruzstvo na divokej vode a

zistit, kde su hranice Vasich moznosti, raftujte s

profesionalmi...

(c) Pro.RAFT s.r.o., vietky prava vyhradené

Obrazok 3.5 Obsah stranky

Dizajn jednotlivych sekcii web stranky bol zvoleny tak, aby boli ¢o najprehl'adnejSic a aby

vynikli podstatné informacie.

3.3 Implementacia

Tento navrh web stranky spolo¢nosti Proraft s.r.o. sa sklada z troch hlavnych
Casti: loaderu, intra aobsahu stranky. Prva snimka v ¢asovej osi patri loaderu, ktory
znazoriiuje postup nacitavania stranky. Po kompletnom nacitani vSetkych dat sa program
posunie v ¢asovej osi d’alej a prehrd druha a tretiu snimku, ktoré predstavuji uvodnu
animaciu stranky. Po jej prehrani sa program presunie na posledny snimok, ktory obsahuje
objekt s kompletnym obsahom stranky. Pre lepsiu prehl'adnost’ a orientaciu boli jednotlivé

Casti stranky umiestnené do osobitnych vrstiev s vlastnym nazvom.
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Obrazok 3.6 Hlavna Casova os
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3.3.1 Loader (Priebeh nacitavania stranky)

Priebeh nacitavania bol vytvoreny na hlavnej ¢asovej osi, pretoze zabera jej mala
Cast’ a jeho stavba je jednoducha. Predstavuje vlastne nevyfarbené logo spolo¢nosti Proraft
s.r.0., ktoré sa postupne prekryva farebnym logom na zaklade mnozstva nacitanych dat.
Postup nacitavania spresnuje ¢iselny ukazovatel’ v percentach. Na obrazku 3.2 vidime, ze
vrstva plne logo, v ktorej sa nachadza farebné logo, je farebna maska. Tato maska zvacsuje
svoju velkost’ podl'a priebehu nacitavania a tym padom prazdne logo postupne prekryva
farebné. Zvacsovanie masky je kontrolované ActionScript 3.0 kodom, zobrazenym nizsie.
Tento kod je vzdy ulozeny vo vlastnej vrstve s vlastnymi snimkami. V tomto projekte st
vsetky fragmenty ActionScript kddu umiestnené do vrstvy s nazvom action.

stop () s

function loadProgress (my content:ProgressEvent):void {
var percent:Number = Math.floor ((my content.bytesLoaded*100)/my content.bytesTotal);
loadPercentText.text = percent + "$";
lightMask.width = percent*6;

}

function loadComplete (e:Event) :void {
gotoAndStop (2) ;
}

loaderInfo.addEventListener (ProgressEvent.PROGRESS, loadProgress) ;
loaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE, loadComplete) ;

Metdda stop zabezpeluje, ze Flash po prehrani snimky neprejde automaticky na d’alSiu
snimku, ale zastavi sa na tejto. NizSie je zadeklarovand a zadefinovand metdda
loadProgress, ktora kontroluje zvacSovanie farebnej masky a takisto ukazovatel' percent.
Metdda loadComplete zabezpeci, ze po kompletnom nacitani vSetkych dat sa Flash posunie

na snimku ¢éislo 2.

3.3.2 Intro (Uvodnd animdcia)

Uvodna animacia je velmi jednoducha. Zagina sa druhou snimkou v hlavnej
Casovej osi, kedy po Uplnom naéitani stranky, logo spolo¢nosti Proraft s.r.o. plynule

zmizne z obrazovky.

=l File Edit View Insert Medify Text Commands Control Debug Window  Helg

TIMELINE

Obrazok 3.7 Intro snimka 2
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Na obrazku 3.3 je vidiet’ ¢asovu os druhej snimky. Animacia loga je vytvorena tak, ze prva
snimka obsahuje logo, ktorého parameter alpha predstavujici viditelnost' objektu ma
hodnotu 100, ¢ize logo je plne viditeI'né. Tridsiata snimka je kI'aicova a obsahuje logo, kde
je parameter alpha nastaveny na 0, ¢ize logo je neviditeI'né. Medzi tymito snimkami bola
vytvorena Flash funkcia, Tween, ktora zabezpeCuje, ze sa parameter alpha, cize
viditeI'nost’, plynule znizuje az kym logo tplne nezmizne. Koéd ActionScriptu obsahuje
jedinu metddu a to stop, vd’aka ktorej sa animacia prehra len raz a po skonéeni sa presunie
na dal$iu snimku. Tretia snimka predstavuje animaciu, v ktorej sa plynule objavi na
obrazovke pozadie stranky a Proraft logo. Na obrazku 3.4 je zobrazena Casova os tejto

animacie, na ktorej je vidiet’, ze bola vytvorena rovnako ako pri predoslej snimke.
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Obrazok 3.8 Intro snimka 3

Po skonceni uvodnych animacii sa Flash posunie v hlavnej Casovej osi na Stvrty,

posledny snimok, v ktorom sa nachadza cely obsah web stranky.

3.3.3 Obsah web stranky

Obrazok nizSie predstavuje Casovi os obsahu web stranky, ktory sa sklada
z piatich snimok a Styroch vrstiev. Vrstvy st rozdelené na vrstvu vyéleneni pre kod
ActionScript 3.0 pozadie stranky, v ktorom sa nachadza Proraft logo, obrazok pozadia
a tlacitko fullscreen. Vrstva s ndzvom obsah predstavuje priestor, v ktorom sa budu
zobrazovat’ jednotlivé sekcie stranky. V poslednej vrstve sa nachadza menu stranky, ktoré

vystupuje vo viacerych forméch, preto mu patri az pat’ snimok.
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Obréazok 3.9 Casova os obsahu stranky
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Vrstva pozadie obsahuje objekty, ktoré vystupuji na celej stranke v nezmenenej
forme, preto disponuje len jednou klI'ic¢ovou snimkou. Obsahuje vSak tlacitko fullscreen,
ktoré vypina a zapina rezim celej obrazovky. Tlacitko je ovladané ActionScript kédom,
ktory sa nachadza v prvej snimke vrstvy action.

full btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, fullScreenUP);

function fullScreenUP (e:MouseEvent)
{
if (stage.displayState == StageDisplayState.NORMAL)
{
stage.displayState = StageDisplayState.FULL SCREEN;

stage.displayState = StageDisplayState.NORMAL;

Dany ActionScript kod zabezpecuje, ze pri kliknuti na inStanciu full btn, ktora je
inStanciou tla¢itka fullscreen, program inicializuje metodu fullscreenUP. Tato metdda
pomocou vetvenia IF zisti, ¢i stranka je alebo nie je v rezime celej obrazovky a prepne

stranku do pozadovaného rezimu.

3.3.4 Menu

Vrstva menu je najzlozitejSia a sklada sa z piatich kIaiCovych snimok. V prvej
snimke sa nachadza animacia hlavnej ponuky, kde jednotlivé polozky priletia zo vSetkych
stran na obrazovku. Druhy snimok obsahuje ponuku stranky, kde dochadza k vyberu jedne;
zo sekcii web stranky. V tretom snimku je uloZzena len animacia, v ktorej sa hlavna ponuka
presunie a zarovna pri pravom okraji stranky. Stvrty snimok zobrazuje obsah vybranej
sekcie atakisto umoznuje prepinat’ sa medzi jednotlivymi sekciami stranky, pomocou
tlacitok hlavnej ponuky. Tiez sa tu nachéadza tlaCitko pre navrat na uvodnu stranku, kde je
hlavnad ponuka zobrazena na celej stranke. Stlacenim tohto tlacitka sa program posunie na
piatu snimku, ktora obsahuje animaciu, v ktorej sa ponuka z pravej strany presunie a zvacsi
na stred obrazovky. Po skonc¢eni tejto animacie sa program vrati na druhti snimku.

Na obrazku 3.6 je vidiet animacie pouzité v prvej snimke. St vytvorené rovnako
ako pri uvodnej animécii web stranky, pouzitim dvoch klIi¢ovych snimok a naslednym

aplikovanim Tween funkcie medzi tieto snimky.
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Obrazok 3.10 Casova os prvej snimky menu

Niektoré animacie su v ¢asovej osi posunuté o nieckol'’ko snimok dopredu, aby sa jednotlivé
tlacitka neprestvali naraz. Animacie nachadzajuce sa V tretom a piatom snimku boli

vytvorené rovnakym $tylom, a tak im uzZ nebude venovana véac¢sia pozornost.

Hlavné menu v druhom snimku pontka vyber z dsmich sekcii web stranky.
Z obsahu jednotlivych sekcii boli vytvorené triedy. Su uloZzené v kniznici projektu a tak je
ActionScript schopny vytvarat’ ich inStancie a zobrazovat ich na obrazovke. Vyber sekcii
je plne ovladany ActionScript kddom, zobrazenym nizsie, ktory Si vysvetlime na priklade
jedného z tlacitok.
var p_l:pagel = new pagel;
menu.btnl.addEventListener (MouseEvent.CLICK, btnlContainer);

function btnlContainer (event:MouseEvent) :void ({
pageContainer.page.addChild(p_1);
}

Premennej p_1 je priradena prave vytvorena inStancia triedy pagel, ktora predstavuje
sekciu s predstavenim spolo¢nosti Proraft s.r.o.. Druhy prikaz zabezpecuje, ze pri stlaGeni
tlacitka btnl, ktoré sa nachadza v inStancii menu, program inicializuje metodu
btnlContainer. Tato metdda pomocou prikazu addChild vytvori rodi¢ovsky vztah medzi
in§tanciou pageContainer a premennou p_1 azobrazi obsah prvej sekcie stranky na
prislusnom mieste. PageContainer je objekt, ktory je uloZeny vo vrstve s ndzvom obsah.
Tento objekt predstavuje biely podklad obdiznikovitého tvaru, na ktorom sa zobrazuje
obsah stranky.

Po vybere prislusnej sekcie prebehne prisluSna animacia a stranka sa zastavi na

Stvrtej snimke. Na obrazovku sa vysunie biely obdiznik s obsahom vybranej sekcie web
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stranky. Animacia tohto obdlznika je kontrolovana pomocou jednoduchého ActionScript
kodu:
var pageMoveTween:Tween = new Tween (pageContainer,"x",Strong.easeOut,-840,100,20,false);

Premennej pageMoveTween je priradena nova inStancia triedy Tween. Tween je trieda,
ktora vytvara animacie objektov. Tento kod vlastne presunie inStanciu pageContainer po
0si X zo saradnic -840 do 100 rychlostou 20 snimkov za sekundu. Paramater

Strong.easeOut predstavuje typ animacie.

Na pravej strane obrazovky je dostupnd menu ponuka, kde je mozné sa prepinat’
medzi jednotlivymi sekciami stranky. ActionScript kéd je v tomto pripade zlozitejsi, kvoli
animaciam prepinania medzi sekciami stranky. Princip, na ktorom kod pracuje, je podobny
ako bol pri hlavnej ponuke v druhej snimke. Rozdiel je v nutnosti zabezpecit, ze predtym,
ako sa objektu pageContainer priradi nova premenna, je potrebné zrusit predchadzajici
rodiCovsky vzt'ah.

menu2.btnl.addEventListener (MouseEvent.CLICK, btnlClick);

function btnlClick (event:MouseEvent) :void {

if(p_l.parent == null){
if (pl.parent == null) {
var btnlOutro:Tween = new Tween (pageContainer.page, "alpha",

Strong.easeln, 1, 0, 10, false);
btnlOutro.addEventListener (TweenEvent .MOTION_FINISH,
runBtnlTransition);
function runBtnlTransition (event:TweenEvent) :void {
var btnlIntro:Tween = new Tween (pageContainer.page, "alpha'",
Strong.easeOut, 0, 1, 15, false);
pageContainer.page.removeChildAt (1) ;
pageContainer.page.addChild(pl) ;

}

Toto zabezpecuje prikaz removeChild v spodnej ¢asti kddu. Pomocou prikazov IF program
otestuje, €1 objektu pageContainer uz bola priradend nejakd premennd. Animécie
prepinania sekcii zabezpeCuji premenné btnlIntro a btnlOutro, ktorym s priradené
inStancie triedy Tween. Animacia btnlOutro je sucastou metddy btnlClick, takze sa
vykona automaticky po vybere sekcie. Jej je vSak priradeny prikaz
(TweenEvent. MOTION_FINISH, runBtnlTrasition) ktory zabezpeci, Ze sa po jej skonceni
inicializuje metéda runBtnlTransition. Tieto animacie triedy Tween pracuju na rovnakom
principe ako vysSie spominand animécia pageMoveTween avSak s tym rozdielom, Ze sa
meni ich atribat alpha, ¢ize viditeI'nost’. A tak pri prepnuti sekcie jej obsah plynule zmizne

a objavi sa obsah vybranej sekcie.
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Na obrazovke sa nachadza tlacitko s ndzvom menu. Pri stlaceni tlacitka sa vykona
prislu$na animacia, obsah stranky sa vysunie mimo obrazovku a program sa presunie na
snimku dva, Givodni obrazovku s vyberom sekcie. Navrat k druhej snimke zabezpecuje

jednoduchy ActionScript kod, ktory je umiestneny na konci animacie v piatej snimke.

MovieClip (parent) .gotoAndPlay (2) ;

Vd’aka tomuto prikazu sa program presunie na druhti snimku a pokracuje vyberom sekcie.

3.3.5 Tlacitka

Jednotlivé tlacitka menu sa spravaju Vv podstate rovnako, ¢i uz v snimke dva alebo
Styri. Ked” mys ukdze na jedno z tlacitok, kurzor mysi sa zmeni na ukazovak, tlaitko sa
vysunie a vo vnutri sa spusti kratke video. Toto vSetko je ovladané pomocou kl'icovych
snimok v Casovej osi a kodu ActionScript. Na obrazku 3.6 je zobrazena ¢asova os jedného

Z tlacitok.

- File Edit View Insert Modify Text Commands Contre
TIMELIME

III qJ action LI} D Dg Dg

% ql Tacitko +« o+ @R over Olkout 1]

E‘ [ Moetion « @ [Oile HE .

k} @ o H e .l -

Obrazok 3.11 Casova os tladitka

Sklada sa z viacerych vrstiev. Vo vrstve Motion sa nachadza objekt v tvare Sestuholnika,
ktory vytvara masku nad vrstvou text, v ktorej je uloZzené video a tak sa z videa zobrazi len
cast’ nachadzajuca sa pod touto maskou. Animacia vysunutia tlacitka je vytvorena ako
Vv predchadzajtcich pripadoch, pomocou kl'icovych snimok a funkcie Tween. Nachddza sa
tu vSak eSte jedna vrstva obsahujuca prazdne snimky. Tieto snimky vSak nest
pomenovanie pre uréitii ¢ast’ Casovej osi, konkrétne tu, kedy sa tlac¢itko vysunie a nasledne

zasunie. TUto vrstvu vyuZiva ActionScript kod a to nasledujucim spdsobom.

function btnlOver (event:MouseEvent) :void {
menu2.btnl.gotoAndPlay ("over") ;

}

function btnlOut (event:MouseEvent) :void {
menu2.btnl.gotoAndPlay ("out");}

function btnlClick (event:MouseEvent) :void { ... }

menu2.btnl.addEventListener (MouseEvent.ROLL OVER, btnlOver);

menu2.btnl.addEventListener (MouseEvent.ROLL OUT, btnlOut);

menu?.btnl.addEventListener (MouseEvent.CLICK, btnlClick);

menu?2.btnl.useHandCursor = true;

menu2.btnl.buttonMode = true;
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Pri ukazani mySou na tlaitko sa inicializuje metéda btnlOver a td pomocou prikazu
gotoAndPlay(“over”) prehra Cast Casovej osi, ktord obsahuje snimky s ndzvom over.
Nasledne, ked’ mySou ukazeme mimo tlacitka, inicializuje sa metéda btn1Out ata prehra
Cast’ osi so snimkami s ndzvom out. Posledné dva prikazy kodu zabezpecia, ze Flash bude
tento objekt povazovat za tlacitko a pri ukazani nan sa zmeni kurzor na ukazovak. Takto

funguju vsetky tlacitka menu.

3.3.6 Obsah sekcii

Na vytvorenie obsahu jednotlivych sekcii, boli pouzité techniky a postupy, ktoré

. . s : «: 1
boli rozobrané a vysvetlené vysSie, preto sa im nebude venovat’ d’alSia pozornost’. 3

3.4 Diskusia

Preukazatelnym vysledkom tejto bakalarskej prace je prezentatna web stranka
spolo¢nosti Proraft s.r.o. vytvorena na platforme Adobe Flash 10. Vzhl'adom na pouzitu
platformu tato stranka pontka bohaté mnoZstvo animacii, ktoré vytvaraji vhodny
predpoklad pre ziskanie novych zakaznikov, ¢o bolo hlavnym cielom navrhu novej web
stranky spolo¢nosti Proraft s.r.0. Hlavnym prinosom oproti predchadzajucej web stranke je
dynamické uzivatel'ské rozhranie a interaktivita stranky.

Navrhnuté stranka vytvara vhodny zaklad novej web stranky spolo¢nosti Proraft
s.r.o. avSak pred jej uplnym zavedenim do praktického Zivota by bolo vhodné vytvorit
redakény systém, pomocou ktorého by bolo mozné jednoducho upravovat jednotlivé
sekcie stranky bez potreby vacsich zmien v zdrojovom subore stranky. Ked'ze zékaznici
spolo¢nosti Proraft s.r.o. prejavuju velky zaujem o fotografie z akcii, ktoré spolo¢nost’
usporaduva, bolo by potrebné vytvorit' galériu, ktord by bola prepojena s externou
databazou. Zakaznici by urcite uvitali moznost’ online rezervacie, ktoré by boli odosielané
pomocou PHP servera, priamo na mail spolo¢nosti.

Vytvoreny ndvrh vSak predovsetkym odstraniuje nedostatky predoslej web stranky
spolo¢nosti Proraft s.r.o. a predstavuje vhodnu zdkladiiu pre rézne modifikdcie stranky

a vylepsenia.

13 (sahlin, 2006)
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Zaver

V dnesnej dobe je na trhu dostupné neuveritel'né mnozstvo technik a postupov
tvorby web stranok, preto je pre programatorov velmi obtiazne rozhodnit sa, ktoré
techniky vyuziju a akym sposobom ich implementuji pri realizacii svojich ndvrhov.
Dovodom je, ze vSetky techniky maji svoje vyhody a nevyhody aje velmi obtiazne
rozhodnut’, ktory sposob je ten najlepsi. Preto je pre dizajnéra ddlezité definovat’ ucel web
stranky a nésledne zvolit’ najvhodnejSie metody na jej vytvorenie.

Teoreticka Cast’ prace sa zaobera su¢asnymi trendmi a technikami v oblasti vyvoja
a tvorby web stranok. Doraz kladie na fakt, Ze neexistuje jednoznacne najlepsi spdsob na
tvorbu web stranok a kazdy disponuje v porovnani s ostatnymi produktmi urcitymi
vyhodami a nevyhodami. Porovnanim ich silnych a slabych stranok charakterizuje ucel a
ciele, ktoré bude web stranka plnit, apreto je vel'mi potrebné ich zohladnit pri
implementovani danej techniky v procese tvorby web stranky.

Cielom praktickej casti prace bolo urobit’ analyzu, ndvrh a implementaciu
prezentacnej web stranky za pouzitia zvolenych technik. V praci je podrobne rozobrany
jeden sposob tvorby web stranky a to konkrétne pouzitim softvéru Flash od spolo¢nosti
Adobe Systems. Tato platforma bola zvolena z dévodu, ze cielom bolo vytvorit
prezentatnu web stranku, ktorej najsilnejSou strankou by mal byt dizajn a jej grafické
prevedenie, za pouZitia prvkov interaktivity a roznych animacii. Co sa tychto prvkov tyka,
je Adobe Flash jednym z najkvalitnej$ich produktov na trhu. Jeho silné a slabé stranky boli
porovnané S jednou z najrozSirenejSich technik na tvorbu web stranok a to
s programovacim jazykom XHTML, v ktorom je vytvorenad aktudlna stranka spolo¢nosti
Proraft s.r.o.. Dalej praca vysvetluje a podrobne rozobera spdsob, akym bol vytvoreny
navrh aimplementacia novej web stranky na zdklade poziadaviek, ktoré boli dané
spolo¢nostou Proratft s.r.o.

Da sa povedat, ze ciel' prace bol splneny, ked’Zze novovytvoreny navrh web
stranky spolo¢nosti Proraft s.r.o. disponuje mnohymi atraktivnymi animaciami a prvkami
interaktivity, ktoré chybali predchadzajiicej stranke spolo¢nosti. Novo navrhnuta web
stranka bola umiestnena na webovej adrese http://www.proraft.sk/jano/. Tento navrh
kompletne spiia vsetky poziadavky spoloénosti a vytvara dobry predpoklad pre oslovenie

novych néaroc¢nejsich zdkaznikov.
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Kedze softvérové spolocnosti sa snazia stale zdokonalovat’ svoje produkty je
tazké povedat, akym smerom sa budu jednotlivé techniky tvorby web stranok uberat’.
Zakladom stale ostdva odstrafiovanie ich nedostatkov ako snaha o vytvorenie metddy na

tvorbu web stranok, ktora bude zoskupovat’ viaceré silné stranky aktualnych produktov.
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