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1 Co to jest aplikacja internetowa

Aplikacja internetowa, (ang.) web application — zwana réwniez aplikacja webowa. Jest to oprogramowanie
stworzone przy uzyciu kilku technologii (najwazniejsze to: HTMLS5, CSS, JavaScript), dziatajace w
architekturze klient-serwer (gdzie przegladarka wystepuje w roli klienta), mogace komunikowac si¢ z innymi
aplikacjami badz serwerami, wykonujaca okre§lone operacje i dzialania w odpowiedzi na akcje

uzytkownika. Przyktadami typowych aplikacji webowych sa:

webowe interfejsy portali spotecznosciowych (FB, Google+, Twitter, LinkedIn)
klient poczty (GMail, Outlook Web Access, interfejsy poczty WP, Onet, O2 itp.),
sklepy internetowe, transakcyjne systemy bankowe,

webowe interfejsy komunikatorow, IRC, gry MMORPG.

Z tego wzgledu mozna rozr6zni¢ rozwigzania stosowane po stronie klienta (przegladarka) i po stronie
serwera. Nalezy zwroci¢ tutaj uwage na to, ze nie jest to zwykla statyczna strona internetowa. Glownym
zatozeniem jest interakcja z uzytkownikiem.

W pracy aplikacji internetowej musi posredniczy¢ serwer WWW. Do przygotowania samej aplikacji uzywa
si¢ r6znych mechanizméw (np. CGI, JSP, ASP.NET) i jezykow (np. PHP, Java, C#), jak rowniez
serwerow aplikacji. Mechanizm prezentacji danych w przegladarce okresla si¢ czasem mianem cienkiego
klienta.

Generalnie:
e Strony internetowe zorientowane sa w wickszym stopniu na dostarczanie informacji.
e Aplikacje webowe stanowia przede wszystkim narzedzie realizacji konkretnych zadan stuzacych
okreslonemu celowi.

Jezyk skryptowy — tzn. tworzone w nim programy sg po prostu plikami tekstowymi, ktore nastepnie sa
wykonywane przez interpreter danego jezyka. Nie jest tu wymagana kompilacja kodu do postaci pliku
wykonywalnego - wszystkie polecenia ttumaczone sg i wykonywane "w locie". Przetwarzajac skrypt, dany
jezyk czyta plik w catosci, sprawdza poprawnos¢ sktadni, "kompiluje" go po czym wykonuje. Dzigki temu
programista moze modyfikowac i wykonywac¢ skrypty znacznie szybciej niz np. w przypadku jezyka C,
gdzie po kazdej zmianie konieczna jest dodatkowo kompilacja. Ma to jednak takze i wady, a
najpowazniejsza chyba to taka, iz o ile w przypadku C niektdre btedy moga zosta¢ wylapane juz na etapie
kompilacji kodu, to tutaj nie ma takiej mozliwos$ci, przez co sa one duzo trudniejsze do znalezienia i
naprawienia.

Zrédto: http://wieluk.republika.pl/s/operlu.html

1.1 Architektura warstwowa

W zaleznosci od przeznaczenia systemu nalezy dobra¢ odpowiedni model warstwowy przygotowywanej
aplikacji. Model ten powinien zaleze¢ od stawianych wymagan funkcjonalnych.

W ramach architektury aplikacji modele warstwowe sg czesto tworzone w oparciu o wzorce projektowe.
Podstawowa architektura aplikacji internetowej zaktada, ze na komputerze uzytkownika funkcjonuje

wylacznie oprogramowanie obstugi interfejsu uzytkownika, natomiast oprogramowanie wtasciwej aplikacji
oraz oprogramowanie dostepu do danych znajdujg si¢ na oddzielnych, dedykowanych komputerach.
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Rozszerzona architektura aplikacji internetowej zaktada, ze w jej sktad wchodzg trzy warstwy:

¢ Kilienta — odpowiedzialna za interfejs uzytkownika i interakcje z uzytkownikiem, oparta na kliencie
HTTP

e Aplikacji — ktora w odpowiedzi na zgdania klientow tworzy dokumenty dynamiczne, sktada si¢ z
serwera HTTP i serwera aplikacji bedacego srodowiskiem uruchomieniowym dla aplikacji
generujacych dokumenty dynamiczne

e Danych — odpowiada za udost¢pnianie informacji umieszczonych w dokumentach dynamicznych,
sktada si¢ z serwera bazy danych, ktory odpowiada na zadania w jezyku SQL
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Kazda z tych warstw jest budowana z uzyciem innych technologii. Kluczowy jest interfejs uruchamiany w
przegladarce. Oprogramowanie to jest tworzone gtdwnie w JavaScript.

Komponentowe aplikacje www

Aplikacje internetowe buduje si¢ najczesciej w ten sposob, ze poszczegdlne funkcje systemowe w celu ich
seperacji sa rozdzielone pomigdzy ré6zne komponenty.

Stosowane sa dwie metody:
e Architektura 4-warstwowa;
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Sktadniki aplikacji podzielone sg na sktadniki:

- sterujagce (controller) : przyjmujg zadania od klientdw oraz koordynujg ich obstuge

- prezentacji (view) : tworzg dokumenty dynamiczne i wypetniajg je danymi dostarczonymi przez
sktadniki modelu.

- modelu (model) : odpowiadajg za realizacj¢ procesow biznesowych i komunikacje z baza danych.
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1.2 Wzorce projektowe

Wozorzec projektowy (ang. design pattern) — w inzynierii oprogramowania, uniwersalne, sprawdzone w
praktyce rozwigzanie czesto pojawiajacych sie, powtarzalnych problemoéw projektowych. Pokazuje
powigzania i zaleznosci pomigdzy klasami oraz obiektami i utatwia tworzenie, modyfikacj¢ oraz pielggnacje
kodu zrédtowego. Jest opisem rozwigzania, a nie jego implementacja. Wzorce projektowe stosowane sg w
projektach wykorzystujacych programowanie obiektowe.

Dokumentacja wzorca projektowego powinna zawiera¢ nastepujace informacje:

Nazwa wzorca oraz klasyfikacja: opisowa oraz unikalna nazwa, umozliwiajaca identyfikacje oraz
odwotywanie si¢ do wzorca; klasyfikacja wedtug jednego ze schematow.

Przeznaczenie: opis celu, ktory stoi za wzorcem oraz powody, jakimi nalezy si¢ kierowac podczas
jego wyboru.

Inne nazwy: jezeli istniejg inne, dobrze znane nazwy wzorca, nalezy je podac.

Motywacja: scenariusz zawierajacy problem powigzany z kontekstem, w ktorym wzorzec moze by¢
stosowany.

Stosowalno$é: sytuacje, w ktorych wzorzec moze by¢ uzyteczny.

Struktura: graficzna reprezentacja wzorca, zwykle jako diagram klas lub diagram interakcji.
Uczestnicy: lista klas i obiektow stosowanych w tym wzorcu oraz ich zobowigzania.

Wspdtpraca: opis wzajemnej interakcji klas i obiektow wykorzystywanych we wzorcu.
Konsekwencje: wykaz wynikdw, efektdéw ubocznych oraz kompromiséw jakie wystepujg podczas
uzycia wzorca.

Implementacja: wskazowki dotyczace implementacji wzorca; zwrocenie uwagi na specyficzne
kwestie.

Przyktadowy kod: przyktad zastosowania wzorca z wykorzystaniem jednego z jezykow
programowania.

Przyktady zastosowania: znane przyktady zastosowania wzorca w rzeczywistych programach.
Pokrewne wzorce: odniesienie wzorca do innych, z ktorymi wigze si¢ przez wspolne stosowanie lub
mozna go z nimi zamieni¢ oraz przedstawienie r6znic w stosunku do podobnych wzorcow.
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1.2.1 Wzorzec MVC. Model-View-Controller (pol. Model-Widok-Kontroler)

Jest jednym z najczgsciej stosowanych wzorcow projektowych w aplikacjach internetowych. Stuzacy do
organizowania struktury aplikacji posiadajacych graficzne interfejsy uzytkownika.

Z reguly proste aplikacje w PHP wygladaja tak, ze sprawdzany jest adres wpisany do przegladarki (na
podstawie § GET, badz innych wtasciwosci z$ SERVER), potem includowane sg potrzebne pliki w
zaleznosci od pozyskanych danych. Absolutne podstawy podstaw.

Stosujac MVC nie mozemy opierac sig, jak to zwykle bywa w tradycyjnym podejsciu, tylko na jednym
pliku, np. index.php, w ktorym mieszamy kod prezentacji (np. HTML) i logike biznesowa (dane np. z
MySQL).

Dziata to zupeie inaczej, a mianowicie mamy 3 gldwne elementy aplikacji, gdzie kazda odpowiedzialna
jest tylko za jedng rzecz. Sg nimi:

e Model zajmuje si¢ tylko i wylacznie praca na danych.

e Widok (View) zajmuje si¢ tylko i wylacznie wyswietlaniem danych.

e Controller przyjmuje dane wejsciowe od uzytkownika i reaguje na jego poczynania, zarzadzajac
aktualizacje modelu oraz od$wiezenie widokow. Steruje wszystkim tym, co dzieje si¢ podczas
uruchamiania danej akcji. Np. podczas wywotania index .php?controller=news&id=55.

Przyktadowo, jesli dodasz np. nowego usera do bazy, to kontroler zdecyduje, ze po tej czynnosci
przeniesiony zostaniesz np. do edycji profilu. Kontroler to mozg sterujacy catym wywotaniem strony. W
pliku kontrolera wybierasz, z ktérego modelu (a wigc pliku odpowiedzialnego za pobieranie danych — moze
to by¢ baza danych, plik, cokolwiek) wezmiesz tres¢ dla strony, a takze jak ja wyswietlisz (czyli ktory widok
Cig interesuje).

Dobrg praktykg jest umieszczanie kontrolerow w folderze np. /controllers, widokéw w /views, a
modeli w /models. W ten sposdéb mamy jasny i prosty podziat naszej aplikacji.

Jesli wigc uruchomimy przyktadowo strong index.php?controller=news&param=55, wedtlug
MVC powinny dzia¢ si¢ nastepujgce rzeczy:

o Funkcja/Klasa odpowiedzialna za parsowanie (analizie) adresu (np. Router) pobiera go i na
podstawie konfiguracji stwierdza, ktére stowo/zmienna w adresie oznacza kontroler, a ktore
parametry don przekazywane. Positkujac si¢ powyzszym URL, kontrolerem bedzie stbwko news, a
parametrem 55.

Dzigki takiemu parsowaniu adresow mozemy tatwo zarzqdzac i dotgczac kontrolery, ktore bedg
stanowic¢ serce aplikacji. Po co stosowa¢ switch Czy if do sprawdzania, co zostato wpisane w
pole adresu, skoro mozemy od razu, jesli takowy istnieje, dotgczy¢ stosowny plik.

Nastepnie, na podstawie uzyskanych danych, includujemy potrzebne pliki. Jak juz si¢
przekonali$my, potrzebny nam jest kontroler. Sprawdzamy wigc, czy w folderze, ktéry umownie
wybralismy (controllers) znajduje si¢ plik news . php (tak, news pochodzi z adresu strony).

e Nastepnie, majagc zaladowany kontroler, uruchamiamy jego defaultowa metode/funkcje, bo oprocz
nazwy kontrolera nie mamy niestety nazwy zadnej jego akcji, ktorg moglibysmy wywota¢ (gdyby
adres miat posta¢ index.php?controller=news&action=delete&id=55, mozna by
postuzy¢ si¢ zmienng $ GET [ 'action'] iuruchomi¢ co$ takiego:

$controller->$ GET['action'] ($ GET['id'])

W takim razie uzywamy Scontroller->index (), badz co§ podobnego — wszystko zalezy od
konfiguracji.



UWAGA! Dane $_GET nalezy przefiltrowaé pod katem zto$liwych atakow. Z reguly robi to klasa
odpowiedzialna za parsowanie adresu, badz specjalna klasa obstugujaca dany request (wywotanie adresu)
pod katem danych przekazanych przez uzytkownika.

Zrédlo:
http://ferrante.pl/frontend/php/wzorzec-mvc-w-php/

1.3 Framework - platforma programistyczna

Do tworzenia aplikacji internetowych czgsto wykorzystuje si¢ platformy programistyczne, ktoére definiuja
strukture aplikacji, okreslajag mechanizm ich dziatania oraz dostarczajg bibliotek umozliwiajacych
wykonywanie okre§lonych zadan.

Framework posiada zdefiniowana podstawows strukturg aplikacji, czyli elementy, ktore pozostaja
niezmienne we wszystkich utworzonych przy jego pomocy aplikacjach. Programista tworzy aplikacje,
dostosowujac poszczeg6lne komponenty do wymagan realizowanego projektu. Ma on réwniez mozliwo$¢
tworzenia nowych elementow niezbgdnych w projektowanej strukturze aplikacji.

Tworzenie aplikacji z uzyciem Framework wymaga mniejszej ilosci kodu do napisania. Aplikacja posiada
dobra wewnetrzng strukture, jest dobrze zaprojektowana i przetestowana. Moze wystgpowac nizsza
wydajno$¢ tworzonego oprogramowania. Frameworki mogg by¢ stosowane jako szkielety kompletnych
aplikacji jak rowniez pojedynczych komponentow.

1.4 6 zasad projektowania aplikacji webowych
Autor: Ewa Sobula (http://uxbite.com/2011/07/projektowanie-aplikacji-webowych-dla-poczatkujacych/)

1. Umozliwiaj bezpo$rednig interakcje z aplikacja

Jesli uzytkownik moze edytowac pewne
elementy, nalezy pozwoli¢ mu na to w
ich obrgbie, bez przenoszenia go do
osobnej strony. Prezentacja i edycja
obiektu powinny si¢ odbywac¢ w jednym
miejscu (np. poprzez drag & drop).
Dzigki temu skracamy czas potrzebny na
wykonanie tej czynnosci.

Np. Przenoszenie elementow do
katalogow za pomoca funkcji drag &
drop na przyktadzie ZooTool.com

2. Minimalizuj wysitek potrzebny do jej obstugi

Nie nalezy wymagac, aby uzytkownik uczy? si¢, domyslat i pamigtat, jak obstugiwaé dany interfejs. W
zamian powinien on dostarcza¢ mu kontekstowe wskazowki, dzigki ktorym w kazdym momencie
korzystania z aplikacji bedzie wiedzial, co zrobi¢. W szczegdlnosci dotyczy to udostgpniania narzedzi w
zaleznosci od kontekstu. Np. narzedzia do edycji tekstu powinny by¢ udostepnione uzytkownikowi w
momencie i w miejscu, w ktorym edytuje dany element.
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3. Utrzymuj uzytkownika w obrebie strony

Przechodzenie od strony do strony czy przetadowywanie jej tresci zaburza
swobodne korzystanie z aplikacji. Zamiast tego lepiej wykorzysta¢ sposoby
prezentacji zawarto$ci w obrebie strony, takie jak np. modale, doczytywanie

tresci wraz z postgpem przewijania strony czy dynamiczne wyswietlanie tresci. e -

Facebook pozwala na doczytywanie starszych postow, lajkowanie oraz

komentowanie ich w obrebie jednego widoku.

4. Pomagaj uzytkownikowi odkrywa¢ funkcjonalnosci
@ Grooveshark

Jednym z podstawowych wyzwan w projektowaniu
aplikacji jest kwestia przekazania uzytkownikom wiedzy
o dostepnych funkcjonalno$ciach, nauczenia ich i
zachecenia do ich wykorzystywania. Uzytkownik nie
bedzie korzystat z funkcji, o ktorej istnieniu nie ma
pojecia. Ta zasada dotyczy dostarczania uzytkownikom
informacji jeszcze przed interakcja.

Grooveshark juz na stronie glownej wyjasnia, jak z niego
korzystac.

5. Wykorzystuj efekty przejscia (rozsadnie)
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W aplikacjach szeroko wykorzystywane sg efekty przejécia, takie jak rozjasnianie i przyciemnianie,
rozwijanie i zwijanie, pod§wietlanie czy inne animacje. Stuza one prezentacji informacji zwrotnej podczas
trwania interakcji. Nawet niewielki ruch znakomicie przyciaga uwage uzytkownika. I wlasnie dlatego
stosowanie tych rozwigzan powinno by¢ przemyslane i uargumentowane, aby faktycznie uzytkownikowi

pomagac, a nie przeszkadzac.
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6. Reaguj na dzialania uzytkownika w czasie rzeczywistym

Aplikacja powinna szybko reagowac na to, co robi uzytkownik i wychodzi¢ mu naprzeciw — czyli dostarczaé
mu informacji zwrotnej takze po interakcji. Ten feedback powinien by¢ odpowiedni oraz szybki. Przyktadem
jest autouzupetnianie, podglad zmian w czasie rzeczywistym czy pasek postepu.

Podpowiadanie wyszukiwanych fraz w odpowiedzi na
wpisywana przez uzytkownika tresc.

2 Technologie projektowania aplikacji internetowych - opis,
porownanie

Przegladarki internetowe mozna traktowac jako srodowisko dziatania aplikacji tak samo jak system
operacyjny, petnig one funkcje interfejsu uzytkownika. Do pisania aplikacji w takim srodowisku moze
stuzy¢ jezyk JavaScript (jest on odpowiednikiem assemblera) lub przy uzyciu narzedzi pozwalajacych na
generowane obiektoéw osadzanych na stronie internetowej.

Interfejs uzytkownika

Zasadnicza réznica miedzy réznymi rozwigzaniami dotyczy rodzaju przesytanych struktur danych:

1. Przygotowanie wygladu interfejsu po stronie serwera. Jest to najstarsze rozwigzanie. Aplikacja na
serwerze (PHP Python/Django etc) odczytuje dane i generuje wyglad strony do wyswietlenia
(rendering). Strony w jezyku HTML sa przekazywane poprzez serwer www. Modyfikacje wygladu
poszczegdlnych elementow strony uzyskuje si¢ dzigki arkuszom styli (CSS).

2. Wykorzystanie XML. W arkuszach XML sg wysytane tylko dane. Wyglad interfejsu uzyskuje sie
dzigki zastosowaniu arkuszy XSL.

3. Dynamiczna wymiana danych miedzy GUI a serwerem. Moze to odbywac si¢ przy uzyciu
tradycyjnych stron HTML dzigki zastosowaniu technologii Ajax, albo poprzez klasyczng aplikacje
dzialajaca w srodowisku przegladarki.

Na rynku jest obecnych wiele réznych technologii tworzenia aplikacji internetowych. Stworzenie kompletnej
1 aktualnej listy jest trudne (a niewiadomo, czy w ogole mozliwe), poniewaz dziedzina ta stale si¢ rozwija, a
liczba pakietow oprogramowania szybko rosnie.

2.1 Technologie po stronie klienta

Sa zwigzane z rodzajem oprogramowania klienckiego, czyli przegladarki int. i zainstalowanych wtyczek.

HTML

2.1.1 HTML5
HTML (ang. HyperText Markup Language) — hipertekstowy jezyk znacznikow, E
wykorzystywany do tworzenia i prezentowania stron internetowych www.

Zgodnie z zapowiedziami prace nad specyfikacjag HTMLS zostang ukonczone w 2014 roku - wtedy tez nowy
standard zostanie oficjalnie ogtoszony i zacznie obowigzywac. Dwa lata pdzniej - w 2016 roku - ma by¢
gotowy HTMLS5.1; wowczas ma by¢ takze zaprezentowany szkic standardu HTMLS5.2.

Gloéwna réznica pomiedzy HTML 5 a XHTML 2 polega na tym, ze HTML 5 jest pisane z my$la o
kompatybilnosci wstecznej, podczas gdy XHTML 2 zrywato z kompatybilnoscia.
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Jakie nowe mozliwosci przynosi HTMLS

Wiekszos¢ zmian we wzorcu HTML (w poréwnaniu z wersja 4) odnosi si¢ do sposobu obstugi grafiki, zdje¢,
wideo oraz muzyki. HTMLS5 znacznie zwigksza tez mozliwo$ci modyfikowania wygladu i zachowania
tekstow. Oto najwazniejsze zmiany w nowej wersji jezyka stron WWW:

e Wideo i audio: Odtwarzanie filmow wideo i utworéw audio bezposrednio w przegladarce nie
wymaga dodatkowych programéw (na przyktad Flash). HTMLS5 zawiera rowniez elementy, za
pomoca ktoérych mozna sterowaé odtwarzaniem.

e Fotogalerie: W HTMLS zdjecia moga by¢ prezentowane na stronie w wygodniejszy i atrakcyjniejszy
niz dotad sposob. Nowa wersja HTML dostarcza wielu efektow, na przyktad przejs¢ miedzy
zdjeciami, co pozwala na tworzenie ciekawych galerii fotografii. Do tej pory stworzenie
atrakcyjnego pokazu wymagalo uzycia wtyczek.

o Integracja tekstu i obrazu: W HTMLS5 przybyto mnéstwo opcji dotyczacych wyswietlania na
stronach grafiki i tekstu. Dzigki temu napisy moga mie¢ nie tylko charakter informacyjny, ale
rowniez dekoracyjny.

e Wprowadzanie danych: Wprowadzanie danych w wyswietlanych na stronie formularzach ma by¢
znacznie tatwiejsze i bezpieczniejsze. Dzigki HTMLS5 przegladarka natychmiast rozpozna wpisang w
pole warto$¢ i na przyktad ostrzeze, ze wpisany w pole dotyczace miasta tekst jest adresem e-mail.
W HTMLA4 kontrola formularza moze by¢ przeprowadzona dopiero po przestaniu go do serwera - to
dos$¢ niewygodne, bo informacja o btedzie w polu formularza wyswietla si¢ z duzym opo6znieniem.

e Grafika i animacje: Grafika ze zmieniajaca si¢ trescia (na przyktad wyswietlane na biezaco wykresy
czy kompozycje roznych fotografii), a takze animacje i proste gry sa w HTMLS zintegrowane ze
strong WWW. Wszystko dzigki nowemu elementowi o nazwie Canvas, ktory pozwala na
dynamiczne renderowanie ksztaltow i obrazow.

HTML 5 znacznie ulatwia zycie uzytkownikom internetu:

e QGrafika i animacje: HTMLS sprawia, Ze nie trzeba instalowaé w przegladarce tylu wtyczek, co teraz.
To nie tylko zwigksza wygode, ale tez poprawia bezpieczenstwo, bo nie brak w sieci stron z
dodatkami zagrazajacymi na przyktad naszej prywatnosci. Zastosowanie dodatkowych programéw
w HTML 5 konieczne jest tylko w wyjatkowych przypadkach.

e Uniwersalne zastosowanie: HTMLY5 jest znacznie lepiej od swojego poprzednika przygotowany do
pracy na urzadzeniach innych niz komputery biurkowe i laptopy. Strony napisane w nowej wersji
HTML beda mogly by¢ bez probleméw obslugiwane przez tablety, smartfony, a takze telewizory z
funkcjami internetowymi. Na przyktad wykorzystujaca HTML4 i Flasha strona YouTube nie jest
obslugiwana przez niektore urzadzenia mobilne, a wersja YouTube wykonana w HTMLS dziata na
nich bez zadnych probleméw. W urzadzeniach przenosnych nie da si¢ tez czgsto zainstalowaé
niezbednych do poprawnego wyswietlenia witryny wtyczek - w HTML 5 ten problem w wigkszosci
wypadkow znika.

o Identyczny wyglad strony: Obecnie ta sama strona otwarta w roznych przegladarkach wyglada nieco
inaczej (réznice sg przede wszystkim w szczegotach, ale to gtownie dlatego, ze webmasterzy za
pomocg réznych trikow staraja si¢ je maksymalnie zniwelowac). Strony wykonane w HTML 5 beda
w kazdej przegladarce wygladac¢ tak samo.

Obecnie tylko nieliczne strony wykonane sa w HTMLS5. Jednak przegladarki internetowe poprawnie
wyswietlajg wiele elementow tego jezyka. Na stronie www . html5test . com mozna sprawdzic, jak w
tescie obstugi HTMLS5 wypada nasza przegladarka



Przyktad:
<!DOCTYPE html>

<html lang="pl">
<head>
<meta charset="utf-8" />
<script src="skrypt.js"></script>
<link href="styl.css" rel="stylesheet">
</head>
<body>

</body>
</html>

2.1.2 CSS E

Kaskadowe arkusze stylow (ang. Casca ding Style Sheets, w skrocie CSS) to jezyk stuzacy do
opisu formy prezentacji (wy$wietlania) stron WWW. CSS zostat opracowany przez organizacje W3C w
1996 1. Pierwszy szkic CSS zaproponowat w 1994 r. Hadkon Wium Lie.

Arkusz styloéw CSS to lista dyrektyw (tzw. regul) ustalajacych w jaki sposob ma zosta¢ wyswietlana przez
przegladarke internetowa zawarto$¢ wybranego elementu (lub elementéw) (X)HTML lub XML. Mozna w
ten sposob opisa¢ wszystkie pojegcia odpowiedzialne za prezentacje elementow dokumentow internetowych,
takie jak rodzina czcionek, kolor tekstu, marginesy, odstep miedzywierszowy lub nawet pozycja danego
elementu wzgledem innych elementéw badz okna przegladarki. Wykorzystanie arkuszy stylow daje znacznie
wigksze mozliwosci pozycjonowania elementéw na stronie, niz oferuje sam (X)HTML.

CSS zostat stworzony w celu odseparowania struktury dokumentu od formy jego prezentacji. Separacja ta
zwicksza zakres dostepnosci witryny, zmniejsza zawitos¢ dokumentu, utatwia wprowadzanie zmian w
strukturze dokumentu. CSS ulatwia takze zmiany w renderowaniu strony w zaleznosci od obstugiwanego
medium (ekran, palmtop, dokument w druku, czytnik ekranowy). Stosowanie zewnetrznych arkuszy CSS
daje mozliwo$¢ zmiany wygladu wielu stron naraz bez ingerowania w sam kod (X)HTML, poniewaz arkusze
moga by¢ wspdlne dla wielu dokumentow.

Przyktad:
body /* Nazwa znacznika BODY */

{
background-color: #0£f0;
}

P
{
color: #00f;

}

.pogrubienie
{

font-weight: bold;
}

2.1.3 Adobe Flash/Flex. /

Adobe Flash to najstarsza i chyba najlepsza technologia, stworzona przez firm¢ Macromedia
stuzaca do tworzenia dynamicznych prezentacji w internecie. Flash to glownie animacja i efektowna grafika,
to takze mozliwo$¢ ogladania filméw w oknie przegladarki.

Strona we Flashu to nie tylko nowoczesny wyglad, ale takze mozliwosci interaktywne. Zbudowanie strony

we Flashu jest drozsze niz w HTML-u. Technologia ta jest bardziej skomplikowana, cho¢ w prosty sposob
mozliwe jest osiggniecie rzeczy niemozliwych do zrobienia w HTML.
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Technologia Flash jest tez troch¢ bardziej pracochtonna. Wiasciwie kazdy projekt powstawaé musi od
podstaw. Czesto istnieje takze konieczno$¢ zbudowania alternatywnej wersji w HTML (dla grupy starszych
internautow), co zwigksza koszty catego projektu strony.

Na dodatek efekty wynikajace z technologii Flash nie sg dostepne dla wszystkich. Konieczne jest tutaj
zainstalowanie odpowiedniej wtyczki. Problemem jest takze zapanowanie nad tak zbudowang strong
internetowa w niektorych przegladarkach.

Wady i zalety Flash

Zalety:

e  mozliwos¢ tworzenia multimedialnych gadzetow, podnoszacych atrakcyjno$¢ strony (np. gier
online),

e  mozliwos¢ lepszego prezentowania nagran audio/wideo bezposrednio na stronie,
e mozliwos$¢ prezentowania dynamicznych wykresow,
e latwiejsze osiagnigcie ciekawych efektow wizualny strony.

Wady:

e konieczno$¢ zainstalowania specjalnego oprogramowania w celu petnego korzystania z mozliwosci
Flasha,
wolniejsze wezytywanie si¢ stron zbudowanych we Flashu, spowalnianie dziatania przegladarki,
WyZsze wymagania sprzgtowe,
niedostepnos¢ lub ograniczona dostgpnos¢ technologii Flash w urzadzeniach mobilnych,
utrudniona mozliwo$¢ pozycjonowania, potrzeba wiekszych naktadow pracy,
wysokie koszty stworzenia od podstaw strony internetowe;j.

Wydaje sig, ze Flash powoli ustepuje technologii AJAX, HTMLS dzigki ktérej miedzy innymi FlashPlayer
nie jest juz potrzebny.

Rozszerzeniem technologii Flash jest Flex. Rozszerzenie polega na lepszym wsparciu dla budowy
interfejsow "okienkowych" oraz powigzaniu z serwerami aplikacji.

2.2 Java ‘_(g L
Obiektowy jezyk programowania stworzony przez grupe robocza pod kierunkiem Jamesa Java

Goslinga z firmy Sun Microsystems. Java jest jezykiem tworzenia programoéw zrodtowych

kompilowanych do kodu bajtowego, czyli postaci wykonywanej przez maszyng wirtualng. Jego podstawowe
koncepcje zostaty przejete z jezyka Smalltalk (maszyna wirtualna, zarzgdzanie pamigcig) oraz z jezyka C++
(duza cze$¢ sktadni i stow kluczowych).

Javy nie nalezy myli¢ ze skryptowym jezykiem JavaScript, z ktorym wspolna ma jedynie sktadnie
podstawowych instrukcji.

Projekt Java od poczatku zaktadat rozwigzania sieciowe 1 wielowarstwowe. Wigkszos$¢ przegladarek
internetowych integruje si¢ z tym rozwigzaniem, dzigki czemu aplikacje moga by¢ osadzane na stronach
internetowych. W praktyce stosuje si¢ w aplikacjach internetowych w Javie wytacznie serwery aplikacji
(Tomcat, Glassfish lub JBosS).

Dla uatrakcyjnienia tego rozwigzania i sprostania konkurencji Adobe stworzono projekt JavaFX. Umozliwia
on tworzenie prezentacji multimedialnych takich jak w przypadku Flash'a.

Klasa dla siebie w tej dziedzinie jest darmowy produkt Google: GWT.

GWT umozliwia programowania aplikacji internetowych catkowicie w jezyku Java! Interfejs jest nastepnie
thumaczony na jezyk JavaScript. Dobre wprowadzenie do GWT mozna znalez¢ na stronie
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http://duch.mimuw.edu.pl/~sroka/wiki/index.php/Google Web Toolkit %$2814-16%29

Przyktad:
public class HelloWorld

{
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Hello, World");
}

2.2.1 Java Script

JS — skryptowy jezyk programowania, stworzony przez firm¢ Netscape, najczesciej stosowany favaSeript
na stronach internetowych.

Najczesciej spotykanym zastosowaniem jezyka JavaScript sg strony WWW. Skrypty stuza najczesciej do
zapewnienia interaktywnosci poprzez reagowanie na zdarzenia, sprawdzania poprawnos$ci formularzy lub
budowania elementow nawigacyjnych. Skrypty JavaScriptu uruchamiane przez strony internetowe maja
Znacznie ograniczony dostep do komputera uzytkownika.

Obecna wersja to 1.8, trwaja prace nad wersja 2.0, przykladowe zmiany w stosunku do wersji 1.x

e Przyjrzyjmy sie zatem, jak wygladato tworzenie ,.klasy” w JS 1.x, a jak bedziemy tworzyli klasy w
JS2.0:

/* JavaScript 1.x definicja "klasy" */

function Foo () {
this.a = "a";
this.b = "b";

}

var myFoo = new Foo(); // tworzenie instancji klasy
/* JavaScript 2.0 definicja klasy */

class Bar {

this.a = "a";

this.b = "b";

}

var myBar = new Bar(); // tworzenie instancji klasy

e Definiowanie statych bedzie wygladato tak:
/* stata w JavaScript 1.x */
var FOO = 'bar'; // jestem zapisana wielkimi literami,

prosze mnie nie ruszacd...

/* stata w JavaScript 2.0 */
const FOO = 'bar'; // sprbébuj mnie ruszyé.

Pelny przeglad mozliwosci JS 2.0 ma obecnie ponad 40 stron. Zainteresowani mogg zobaczy¢ go jako pli
PDF po linkiem:

http://www.ecmascript.org/esd/spec/overview.pdf
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2.2.2 AJAX j:*-

AJAX (ang. Asynchronous JavaScript and XML, asynchroniczny JavaScript i XML) —
technika tworzenia aplikacji internetowych, w ktorej interakcja uzytkownika z
serwerem odbywa si¢ bez przetadowywania catego dokumentu, w sposob asynchroniczny. Ma to umozliwiac¢
bardziej dynamiczng interakcje z uzytkownikiem niz w tradycyjnym modelu, w ktérym kazde zadanie
nowych danych wigze si¢ z przestaniem catej strony HTML.

Asynchronous Javascript And XML

Przyktad:
<script type="text/javascript">

function ajaxFunction ()
{
var xmlhttp;
if (window.XMLHttpRequest)
{
// code for IE7+, Firefox, Chrome, Opera, Safari
xmlhttp=new XMLHttpRequest () ;
}
else 1if (window.ActiveXObject)
{
// code for IE6, IE5
xmlhttp=new ActiveXObject ("Microsoft.XMLHTTP") ;
}
else
{
alert ("Your browser does not support XMLHTTP!");
}
}
</script>

Popularne biblioteki JavaScript powiazane z AJAX-em

Prototype biblioteka utatwiajaca korzystanie z mozliwosci oferowanych przez AJAX

jQuery lekka biblioteka programistyczna dla jezy ka JavaScript, A la {
utatwiajaca korzystanie z JavaScriptu (w tym manipulacje Qf J uer
drzewem DOM) write less, do more.

jQuery pozwala w wygodny i zrozumiaty sposob korzysta¢ z nastgpujacych funkcjonalnosci:

selektory — umozliwiaja wybranie dowolnego podzbioru weztéw modelu DOM
atrybuty — jQuery pozwala przetwarzac atrybuty weztow dokumentu
manipulowanie modelem DOM

zmiana i przypisywanie stylu do elementow

rozbudowana obstuga zdarzen, mozliwo$¢ definiowania wtasnych

efekty — animacje

AJAX — prosty interfejs realizujacy asynchroniczne zapytania

Cechy:
e Niezalezno$¢ od przegladarki — eliminuje konieczno$¢ dostosowywania kodu do réznych
przegladarek WWW

e pelna funkcjonalnos¢ w: IE 6.0+ (oprocz interfejsu AJAX), Firefox 2+, Safari 3.0+,
Opera 9.0+, Chrome

e Obstuga selektorow zgodna z CSS3
e Mate rozmiary — produkcyjna wersja to tylko ok 80 kB
e Wygoda tworzenia wtyczek

Script.aculo.us rozszerza Prototype utatwiajac tworzenie animacji i interfejsow
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MooTools modutowa biblioteka AJAX zawierajaca rowniez utatwienia do tworzenia efektow
wizualnych

2.3 Technologie po stronie serwera

Klient otrzymuje gotowa stron¢ internetowa wygenerowang z uwzglednieniem kryteriow okreslonych przez
uzytkownika.

Dany jezyk skryptowy nie jest interpretowany (przetwarzany) przez przegladarke, lecz przez specjalny
program na serwerze

2.3.1 CGI (ang. Common Gateway Interface)

Zazwyczaj program serwera WWW wysyla do przegladarki statyczne dokumenty HTML. Za pomoca
programéw CGI mozna dynamicznie (na zadanie klienta) generowa¢ dokumenty HTML uzupetiajac je np.
trescig pobierang z bazy danych przed wystaniem ich do przegladarki.

Programy CGI sa czesto pisane w jezykach interpretowalnych takich jak Perl, przez co nazywa si¢ je takze
skryptami CGl.

Przykiad (Linux):
#!/usr/bin/perl -w
print "Hello, World!\n";

Uwaga w przypadku Windows:

Zrodlo: nttp://www.poradnik-
webmastera.com/artykuly/cgi perl/jak uruchomic skrypty cgi napisane w perl u pod windows.
php
Serwer nie potrafil odnalez¢ interpretera Perla. Szukal go tam gdzie wskazywata pierwsza linia
skryptu CGl, czyliw /urs/bin/perl. DomySlnie takiej $ciezki nie ma pod Windows

Pierwsze rozwigzanie:
Zamiana $ciezki Unixowej na Windowsowa - zamiast /usr/bin/perl ciezka do katalogu gdzie na
Windowsie jest zainstalowany Perl. Rozwigzanie okazato si¢ skuteczne - skrypt si¢ uruchomit.

Na szczescie w systemie Windows mozna tez uzywacé w $ciezkach do plikow slasha ("/"). Mozliwe
jest korzystanie ze $ciezek zaczynajacych si¢ od znaku slash - Sciezka taka odnosi si¢ do katalogu
glownego biezacego dysku twardego. W przypadku skryptow CGI uruchamianych na serwerze
Apache dyskiem biezacym jest ten na ktorym jest zainstalowany ten serwer.

Rozwigzaniem problemu byto zatem utworzenie na dysku gdzie jest zainstalowany serwer katalogow
Jusr/bin i skopiowanie tam pliku perl.exe z katalogu ActiveState Perl'a. Po wykonaniu tej prostej
czynnosci mozna korzystac¢ ze skryptow CGI napisanych w Perlu takze pod Windows, bez
koniecznosci ich modyfikacji.

Przykitad (Windows):
#!C:\perl\bin\perl.exe -wT
use strict;
use CGI;

my Squery = new CGI;
print $query->header( "text/html" );

print <<END HERE;
<html>
<head>
<title>My First CGI Script</title>
</head>
<body bgcolor="#FFFFCC">
<h1l>This is a pretty lame Web page</hl>
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<p>Who is this Ovid guy, anyway?</p>
</body>
</html>
END HERE

2.3.2 PERL

Interpretowany jezyk programowania autorstwa Larry'ego Walla poczatkowo przeznaczony glownie do
pracy z danymi tekstowymi (przeszukiwanie i wydobywanie informacji z plikow tekstowych a nastepnie
generowanie raportow na podstawie zebranych danych), obecnie uzywany do wielu innych zastosowan.
Wzorowany na takich jezykach jak C, skryptowe: sed, awk i sh oraz na wielu innych.

Perl to wolne oprogramowanie, dostepne pod licencjami GPL i artystyczng. Jest dostgpny dla wielu
systemow operacyjnych, lecz jego naturalne Srodowisko to Unix i jego pochodne. Ro$nie popularnos¢ Perla
w srodowisku Microsoft Windows. Jako przyktad praktycznego zastosowania Perla mozna podaé
oprogramowanie Wikipedii, ktore az do stycznia 2002 byto skryptem CGI napisanym w Perlu.

Duzg zaletg Perla jest jego niezalezno$¢ od platformy, na ktorej tworzone skrypty sa wykonywane. Mimo
nieznacznych réznic, przeniesienie kodu z jednej platformy na inng odbywa si¢ bez jakichkolwiek
modyfikacji - bez konieczno$ci mozolnego przystosowywania do nowego systemu operacyjnego czy tez
rekompilacji kodu zrodtowego - wystarczy jedynie na obu §rodowiskach posiada¢ zgodna wersje interpretera
i to zatatwia wszystko.

Oproécz programoéw wykonywanych "wiersz po wierszu" pozwala on konstruowa¢ skomplikowane struktury
danych i programowac w stylu podobnym do obiektowego. Dzigki elastycznosci, kazde zadanie mozna
wykona¢ na wigcej niz jeden sposob. Powoduje to, iz programista moze opracowaé swoj wlasny koncept
myslenia i wlasny styl programowania. Daje to swobod¢ dzialania i mozliwo$¢ wybrania drogi, jaka
najlepiej pasuje do wykonania zadania.

Aby mdc na swoim komputerze uruchamia¢ skrypty Perla, trzeba mie¢ go zainstalowanego. Poniewaz jest
on dostepny za darmo, pobranie go z Sieci i instalacja nie stanowi zadnego problemu.

Przyktad:
$ = "Magiczna liczba to 150\n";

pzint;
s/\d+/-1/;

print;
3 wiersz to wyrazenie regularne.

Wynik
Magiczna liczba to 150
Magiczna liczba to -1

Ttumaczenie na polski:
Wez napis "Magiczna liczba to 150\n";
Wydrukuj go;
Zamien w nim pierwszy ciag cyfr na "-1";
Wydrukuj go;

2.3.3 ]SP (ang. JavaServer Pages)

Technologia umozliwiajaca tworzenie dynamicznych dokumentow WWW w formatach
HTML, XHTML, DHTML oraz XML z wykorzystaniem jezyka Java, wplecionego w kod  Jaya Server Pages
HTML danej strony. W tym aspekcie, jest to rozwigzanie podobne do PHP.

Strona JSP w procesie translacji jest zamieniana na serwlet (z reguty mata aplikacja napisana w Javie
uruchamiana po stronie serwera w kontenerze serwletow). Kazde wywolanie strony JSP z poziomu klienta
(przegladarki) wykonywane jest przez skompilowany serwlet
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Serwlet — klasa Javy dziatajgca po stronie serwera WWW w modelu zadanie-odpowiedz, rozszerzajaca jego
mozliwosci. Nazwa Serwlet powstala na wzor nazwy aplet, przez zastapienie sylaby ap- sylaba serw-,
wskazujaca na wykonywanie programu po stronie serwera.

Elementy strony JSP
e tre$¢ statyczna - przepisywana bez modyfikacji do generowanego dokumentu
e dyrektywy JSP - informacje kontrolujace proces generowania dokumentu

e elementy skryptowe - skryplety (kod w jezyku Java kontrolujacy proces generowania dokumentu)
oraz elementy sktadniowe tzw. Expression Language

e akcje JSP - tagi XML wywotujace okreslone metody serwerowe

Przyktadowa strona JSP

Dyrektywa ustawiajaca | <%@ page language="java" contentType="text/html; charset=ISO-
typ zawartosci, 8859-2"

kodowanie itp pageEncoding="IS0-8859-2"%>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
Czysty kod HTML "http://www.w3.0rg/TR/html4/loose.dtd">

skryplet deklarujacy <%! int k=5; %>
zmienng jezyka Java

<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;
charset=I350-8859-2"/>
Czysty kod HTML
<title>Przykladowa strona JSP</title>

</head>
<body>
Skryplet zwracajacy Aktualny czas: <%=java.util.Calendar.getInstance () .getTime () %>
warto$¢ zmiennej
jezyka Java
<%
for (int i=0; i<k; ++i)
{
. %>
Skryplety sterujace
generowaniem Liczba: <%=i%> <br />
dokumentu
<%
}
%>
Czysty kod HTML </body>
</html>
2.3.4 ASP (ang. Active Server Pages) ASP st

~ Server Pag

Technika firmy Microsoft stuzgca tworzeniu dynamicznych stron WWW wykonywanych
po stronie serwera, oparta na jednym z dost¢pnych jezykéw skryptowych.

Dokumenty ASP sktadajg si¢ z dwdch elementow:
e Kkodu programu
e kodu HTML lub XHTML

Kod programu moze by¢ napisany w jednym z akceptowalnych przez ASP jezykoéw skryptowych (domys$lnie
wspierane oznaczone czcionka wyttuszczong) VBScript, C#, Jscript, PerlScript, Python, Ruby, Delphi

Szereg dodatkowych mozna uzyskac przez doinstalowanie niezaleznych silnikow skryptowych
dostarczanych w postaci rozszerzen Active Scripting.
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Wigkszos¢ stron ASP jest tworzona przy wykorzystaniu jezyka VBScript, skutecznie promowanego przez
Microsoft jako najlepszego do tego celu. Strony ASP maja domyslnie skojarzone rozszerzenie .asp.

2.3.5 ASP.NET I"W
net

Jest to produkt ktory ma by¢ odpowiedzig firmy Microsoft na sukces

Macromedia/Adobe. Microsoft prowadzit od poczqtku polityke polegajqcq na unikaniu standaryzacji
celem uzyskania przewagi konkurencyjnej w postaci wylqcznego dostgpu do petnej informacji o
produktach. Nawet jesli jakies standardy decydowal sie stosowad, to modyfikowal je w swych
implementacjach tak by przestaly one by¢ zgodne z innymi implementacjami. To doprowadzito do
konfliktu o standard Java. Microsoft zmuszony wyrokiem sqgdowym do stosowania takich praktyk
"pogniewat sie" i stworzyl srodowisko .NET. Mimo iz firma przyjela do wiadomosci to iz istniejq inne
systemy poza Windows, to wsparcie dla konkurencyjnego Linux'a jest udzielane 'po cichu'. Powstal
otwarty projekt Mono.

Nastepca ASP. Technika tworzenia dynamicznych stron internetowych po stronie serwera, dziatajaca w
oparciu o technike .NET Framework i kod zarzadzany.

Glownym celem bylo umozliwienie jak najszybszego i prostego tworzenia rozbudowanych serwisow
internetowych.

Strony ASP.NET sg uruchamiane przy uzyciu serwera, ktory umozliwia wygenerowanie tresci HTML(CSS),
WML lub XML — rozpoznawanych oraz interpretowanych przez przegladarki internetowe.

Aplikacje internetowe sa pisane w jezyku C#. Uruchamiane sg jako obiekty Silverlight (Microsoft dostarcza
aplikacje¢ odtwarzajaca je na podobienstwo Flash Playera). W systemie Linux istnieje odpowiednik tego
odtwarzacza pod nazwa Moonlight.

Przyktad:
<!DOCTYPE html>

<html>
<body>
<hl>Hello Web Pages</hl>
<p>The time is @DateTime.Now</p>
</body>
</html>

2.3.6 PHP

Skryptowy obiektowy jezyk programowania zaprojektowany do generowania stron internetowych w czasie
rzeczywistym. Jak dziata interpretator PHP? To proste - przerabia instrukcje PHP na HTML.

PHP jest projektem open-source. Kazdy moze pobra¢ za darmo jego kopie, zainstalowac i uzywacé bez
zadnych ograniczen. Do kodu Zrédtowego zapewniony jest pelny dostep - jezeli programista ma
odpowiednie zdolnosci, moze go modyfikowaé do woli oraz nadsyta¢ wlasne propozycje zmian do os6b
nadzorujacych projekt. Dzigki takiej wolnosci PHP rozwija si¢ bardzo dynamicznie, a w Internecie mozna
znalez¢ setki modyfikacji oraz dodatkowych modutow.

Mimo otwartos$ci kodu, nad rozwojem oficjalnej wersji projektu czuwa firma Zend Company z Izraela

zatozona przez tworcow PHP. Zapewnia ona dodatkowe narzedzia i opieke prawna, a takze wyznacza
kierunki rozwoju projektu.
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Zastosowanie

PHP znalez¢ mozna wszgdzie: od prywatnych stron domowych przez gry internetowe az do potgznych
witryn korporacji lub portali. Opanowanie jezyka jest proste takze dlatego, iz Internet peten jest
przewodnikow oraz artykutow pokazujacych, jak w praktyce wykorzystywac wiele z jego mozliwosci.

PHP jest najczesciej stosowany do tworzenia skryptow po stronie serwera WWW, ale moze by¢ on rowniez
uzywany do przetwarzania danych z poziomu wiersza polecen, a nawet do pisania programéw pracujacych w
trybie graficznym (np. za pomoca biblioteki GTK+, uzywajac rozszerzenia PHP-GTK). Idealnie nadaje si¢
do tworzenia ztozonych aplikacji zarzadzajacych duzymi ilo§ciami danych: forami dyskusyjnymi, systemami
zarzadzania trescig (CMS), sklepami internetowymi (e-Commerse).

Implementacja PHP wraz z serwerem WWW Apache oraz serwerem baz danych MySQL, okre$lana jest jako
platforma AMP (w $rodowisku Linux — LAMP, w Windows — WAMP).

Ponadto PHP mozna uruchomi¢ na serwerze I1IS (Windows) oraz w chmurze Windows Azure.

Sktadnia PHP jest oparta na sktadni jezykow C, Java oraz Perl. Caly kod PHP musi zawierac si¢ np.
pomigdzy znacznikami: <?php oraz ?>

Przyktad:

<?php
Sa = 5;
Sb = 3;

function suma ($Szmiennal, $zmienna?2)
{
Swynik = $zmiennal + $zmienna?2;
return $wynik; //Dodajemy argumenty i zwracamy wynik

}

echo suma($a, $b); // 8
2>

CMS

System zarzadzania tre$cig (ang. Content Management System, CMS) — oprogramowanie pozwalajace na
fatwe utworzenie serwisu WWW oraz jego pdzniejsza aktualizacje i rozbudowe przez redakcyjny personel
nietechniczny.

Ksztattowanie tresci 1 sposobu ich prezentacji w serwisie internetowym zarzadzanym przez CMS odbywa si¢
za pomocg prostych w obstudze interfejsow uzytkownika, zazwyczaj w postaci stron WWW zawierajgcych
rozbudowane formularze i moduty.

Podstawowym zadaniem platform CMS jest oddzielenie tresci (zawartosci informacyjnej serwisu) od
wygladu (sposobu jej prezentacji). Po wprowadzeniu nowych informacji przez uprawnionego redaktora
system zapisuje je w bazie danych. Nastepnie system CMS generuje dynamicznie strony internetowe na
podstawie tresci pochodzacej z bazy danych oraz odpowiednich szablonow. Pozwala to na bardziej
elastyczne a przede wszystkim wygodniejsze zarzadzanie trescig niz ma to miejsce w przypadku
zastosowania statycznych plikow HTML.

Wykorzystanie szablonow stron sprawia, ze zmiana koncepcji graficznej catego serwisu sprowadza si¢ do
przygotowania i zamiany szablonu (tzw. skorki). Dzieki takiemu podejs$ciu proces publikacji w Internecie
staje sie prostszy. Ponadto te same dane mozna prezentowa¢ jednoczesnie w rdéznych formatach, np. jako
pliki PDF.

W ostatnich latach platformy CMS znacznie ewoluowaly, dodajac m.in. mozliwos$¢ elastycznej i
dynamicznej modyfikacji juz nie tylko tresci, ale 1 struktury.
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Systemy zarzadzania tre$cig zazwyczaj oparte s3 na bazach danych i jezykach skryptowych (server-side), lub
specjalistycznym oprogramowaniu uruchamianym po stronie serwera. CMS moze by¢ forma
oprogramowania klienckiego, ktore do aktualizacji strony moze uzywac takich protokotéw jak FTP. Coraz
czesdciej wykorzystywane sg ztozone techniki opisu struktur dokumentéw (np. XML).

Najczesciej systemy CMS sa napisane w jezykach takich jak: ASP, JSP, PHP, czy Python.
Przyktady CMS:

Joomla
WordPress
Quick.CMS

itp.

2.3.7 Ruby on Rails

Ruby on Rails (czgsto nazywany RoR lub po prostu Rails — rubiny i szmaragdy) — framework
open source do szybkiego tworzenia aplikacji webowy ch stworzony gtéwnie przez dunskiego
programiste Davida Heinemeiera Hanssona w ramach pracy nad oprogramowaniem Basecamp.
RoR zostat napisany w jezyku Ruby z uzyciem architektury MVC (ang. Model-View-
Controller).

Rails znajduje zastosowanie jako narzedzie tworzenia praktycznie kazdego rodzaju aplikacji internetowej,
czy bedzie to oprogramowanie do wspolpracy online, tworzenia spotecznosci, e-commerce, zarzadzania
trescig czy statystyk.

Popularno$¢ jezykow na podstawie Google Trends

C# Java

Wyszukiwane h... Wyszukiwane h...

CGl

Wyszukiwane h...

JavaScript

Wyszukiwane h...

php

Wyszukiwane h...

Zainteresowanie w ujeciu czasowym

v Maghwki wiadomosci Prognoza
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