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Streszczenie

Internet wkracza w coraz to nowe obszary naszego zycia: e-nauczanie, elektroniczne biblioteki, wirtualne
laboratoria, medycyna, ustugi (bankowos¢, turystyka). Podstawowym elementem tych i podobnych serwi-
sOw sg strony internetowe, ktore sktadajg sie na bardziej ztozone witryny, portale i platformy internetowe.
Zajecia sg poswiecone tworzeniu i funkcjonowaniu serwiséw internetowych. W pierwszej czesci sg opisane
mechanizmy dziatania stron internetowych, w tym m.in. komunikacja w standardzie klient-serwer i strony
dynamiczne. Omawiane sg zalety i wady stron statycznych i dynamicznych oraz mechanizmy interakgji ser-
wiséw internetowych z uzytkownikiem, stosowane we wspoétczesnych stronach internetowych. Nastepnie
przedstawione beda przyktadowe interaktywne serwisy WWW w dziataniu. Jednym z celéw wyktadu jest
uwrazliwienie stuchaczy na dobre praktyki projektowania i tworzenia stron internetowych.

W czesci warsztatowej uczniowie poznajg fundamentalny metajezyk opisu struktury strony — HTML
oraz $cisle z nim zwigzany jezyk CSS, odpowiedzialny za prezentacje tresci na stronie. Przy tym uczg sie
korzystania z programu (edytora) do tworzenia stron internetowych. Tematyka kursu obejmuje réwniez
metody i techniki tworzenia dynamicznych stron internetowych. Uczniowie poznajg podstawy jezyka PHP
oraz SQL, a takze sposob ich wspoétdziatania w praktycznych przyktadach. Zajecia obejmujg réwniez insta-
lowanie i konfigurowanie serwera WWW Apache oraz relacyjnej bazy danych MySQL, a takze obstuge
$rodowiska programistycznego, stuzacego do tworzenia dynamicznych stron internetowych. Uzupetnie-
niem tych tresci jest metodyka tworzenia ztozonych projektéw informatycznych. Zaprezentowano przyktad
w petni funkcjonalnego serwisu.

Wiedze zdobytg w trakcie wyktadéw i ¢wiczen, uczniowie weryfikujg projektujgc wtasny dynamicz-
ny serwis sieciowy w technologii klient-serwer. Serwis ten poza strong wizualng, zawiera takie funkcje jak:
obstuga interaktywnych formularzy uzytkownika, przetwarzanie danych wprowadzonych przez uzytkowni-
ka, obstuga logowania uzytkownika, obstuga sesji uzytkownika i inne. Celem kursu jest opanowanie umie-
jetnosci tworzenia atrakcyjnych, pefnowartosciowych serwiséw internetowych, a efektem koncowym — ma
by¢ serwis internetowy oraz dokumentacja projektu, utworzone samodzielnie przez kazdego ucznia.
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1.1. WSTEP

Pierwsze strony WWW, towarzyszace pojawieniu sie Internetu na poczatku lat 90. XX wieku, byty stosun-
kowo proste. Zawieraty bloki tekstu, uzupetnione ilustracjami. Sie¢ Internet stuzyta wtedy do przegladania
raportéw i prac naukowych. Dokumenty tekstowe byty oznakowane za pomocg znacznikéw jezyka HTML,
dzieki czemu przegladarka internetowa wiedziata, w jaki sposdb je wyswietla¢. Hipertgcza umozliwiajgce
nawigacje pomiedzy stronami, skuteczno$¢ dystrybucji danych oraz coraz czesciej pojawiajace sie multi-
medialne tresci przyczynity sie do szybkiego rozpowszechnienia Internetu. Podstawowy jezyk tworzenia
stron internetowych, HTML, zaczeto wspiera¢ dodatkowymi technologiami, ktére umozliwiaty wzbogaca-
nie stron WWW o nowe elementy.

Technologie internetowe w ostatnich latach znacznie ewoluowaty. Dawniej spotecznos¢ internetowa
dzielita sie na ,posiadaczy” i ,poszukujgcych”. Ci pierwsi umieszczali informacje na stronach interneto-
wych, ci drudzy natomiast mogli je tylko oglada¢. W tamtym okresie istniaty tylko statyczne strony WWW.
Dzi$ istnieje wiele portali internetowych, umozliwiajacych uzytkownikowi zalogowanie sie do systemu
i dostep do bogatych zasobdw, takich jak poczta elektroniczna, wtasna galeria zdje¢, wirtualny dziennik,
interaktywny kalendarz, najnowsze informacje na wybrany przez uzytkownika temat. Uzytkownik moze
dostosowywac sposdb prezentowania informacji wedtug wtasnych potrzeb i upodoban.

Postrzeganie Internetu jest obecnie inne niz na poczatku jego istnienia, bardziej komercyjnie zo-
rientowane. Nadzieje i oczekiwania poktadane w Internecie przyciggajg inwestoréw, angazujgcych spory
kapitat. Globalna sie¢ stafa sie miejscem prowadzenia interesow. W poczatkowej fazie byty to aukcje in-
ternetowe. Dzi$ funkcjonujg wyspecjalizowane sklepy (np. e-apteki), , internetowe banki. Szacuje sig, ze
e-biznes stanie sie gtéwng sitg ekonomii XXI wieku. Handel elektroniczny (tzw. e-handel) postrzegany jest
obecnie jako jeden z najwazniejszych aspektéw sieci WWW.

Interaktywne serwisy WWW znajdujg coraz szersze zastosowanie. Przyktadem moze by¢ eduka-
cja internetowa. Studenci mogg odbywac zajecia o dowolnej porze dnia, w dowolnym dniu tygodnia.
Platforma edukacyjna to potgczenie strony internetowej, poczty elektronicznej, multimedialnych narzedzi
i programéw do nauczania oraz narzedzi wzajemnej komunikacji pomiedzy uzytkownikami. Dane uzyt-
kownikéw (np. oceny z przedmiotow) zapisane w bazie danych skfadajg sie na system kontroli postepow
w przyswajaniu wiedzy.

Internet to skarbnica wiedzy, ktérej wykorzystanie nie bytoby mozliwe bez nowoczesnych technik
indeksowania, katalogowania, selekcjonowania i prezentowania dostepnych informacji. Technologie, takie
jak PHP, umozliwiaja tworzenie dynamicznych serwisow WWW, ktdre coraz czesciej sg potgczone z bazami
danych, np. z MySQL.

Wraz z rozpowszechnieniem Internetu pojawity sie narzedzia lepiej integrujgce uzytkownikéw. Moga
oni umieszczac¢ witasne tresci w Internecie, komentowac swoje wypowiedzi, pisa¢ dzienniki (tzw. blogi),
wyrazac swoje opinie (np. na forach dyskusyjnych). Dzisiejsze strony WWW cechuje akcja i interaktywnos¢,
co jest zastuga nowoczesnych technologii tworzenia dynamicznych serwiséw WWW.

1.2. WITRYNA W INTERNECIE — ZASADY TWORZENIA | FUNKCJONOWANIA

Instrukcja 1. Kurs rozpoczyna sie wyktadem wprowadzajgcym, dotyczgcym zasad funkcjonowania
i tworzenia statycznych i dynamicznych stron internetowych. Wykfad jest wspomagany prezentacjg
.Witryna w Internecie — zasady tworzenia i funkcjonowania”.

Jeszcze 50 lat temu trudno byto uwierzy¢, ze komputery z catego $wiata mogg zostac ze sobg pofaczone.
W tamtych czasach jedynie niewielka grupa zapalerficdw marzyta o wspotpracy uzytkownikéw kompute-
row z catego Swiata, o btyskawicznym wymienianiu sie informacjami i r6znego rodzaju danymi, takimi jak
dokumenty, pliki itp.

INTERNET A INTRANET

Internet to sie¢ komputerowa, o ogélnoswiatowym zasiegu, to siec sieci. Internet to najwieksza sie¢, do
ktorej dostep moze miec¢ kazdy uzytkownik komputera. Uwaga! Nazwe Internet pisze sie wielkq litera,
poniewaz jest to tzw. nazwa wtasna.
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Czasem mozna spotka¢ pojecie intranet. Nie jest to przejezyczenie. Internet to gigantyczna siec
sktadajqca sie z komputeréw rozsianych po catym swiecie. Natomiast intranet to sie¢ o mniejszym zasiegu
— np. obejmujaca komputery w firmie, w szkole lub na uczelni. Intranet tworzy znacznie mniej kompute-
réw, w poréwnaniu z Internetem.

HISTORIA | PRZYSZL0SC

Historia Internetu siega roku 1969 (czyli ma juz 50 lat!), gdy zostata uruchomiona pierwsza sie¢ kompute-
rowa ARPANet (sie¢ o przeznaczeniu militarnym). Prekursorem rozwigzan internetowych byt Paul Baran,
Polak z pochodzenia. Na rys.1 jest przedstawiony schemat sieci ARPANet. Sie¢ ta rozpoczefa dziatanie od
4 weztéw ulokowanych na amerykanskich uczelniach: University of California w Los Angeles, Stanford
Univeristy, University of California w Santa Barbara, University of Utah.

W latach 1971/72 R. Tomlinson opracowat protokét poczty elektronicznej, co znacznie przyspieszyto
wymiane wiadomosci. W roku 1983 powstat protokét TCP/IP — podstawowy protokét stuzacy do wymiany
danych pomiedzy komputerami w sieci. Jego twércami byli Vinton Cerf i Robert Kahn.

W roku 1991 Tim Berners-Lee utworzyt pierwszg strone internetowg oraz oprogramowanie do wy-
$wietlania takich stron (przeglagdarke) — uwaza sie ten moment za poczatek serwisu WWW (ang. World
Wide Web), czyli globalnej pajeczyny.

W Polsce po raz pierwszy pofgczono sie z Internetem latem 1991 roku, chociaz wczesniej mozliwy
byt dostep do innych sieci o Swiatowym zasiegu, takich jak BITNET.

Rysunek 1.
Schemat sieci ARPANet

Internet w dzisiejszej postaci okresla sie mianem sieci Web 2.0, odnoszacym sie do serwiséw interne-
towych, w ktdrych podstawowq role odgrywa uzytkownik wraz z generowanymi przez siebie tresciami,
zasobami, a takze serwisami.

A co czeka nas w przysztosci? Zapewne Web 3.0 — dalsza ewolugjia Internetu w kierunku systemu
przekazu wiedzy i modelu sieci semantycznej, czyli sieci ,rozumiejacej” swojg zawarto$¢ oraz uzytkowni-
kéw sieci.

CO MOZNA ZNALEZC W INTERNECIE

W Internecie mozna znalez¢ wiele informacji i danych, gtéwnie dostepnych poprzez strony internetowe
w serwisach WWW, poczawszy od bardzo wartosciowych materiatéw i aktualnych tresci, przez rozrywke
pod réznymi postaciami (np. gry sieciowe), a skonczywszy na tresciach zbednych i szkodliwych. Przykta-
dem wartosciowych informacji, do ktérych mamy dostep w Internecie sa:

multimedialne encyklopedie i materiaty edukacyjne, np.:

http://portalwiedzy.onet.pl/encyklopedia.html, http://pl.wikipedia.org/wiki,
http://mediawiki.ilab.pl/index.php, http://www.pwi.edu.pl/, http://wazniak.mimuw.edu.pl;
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= wirtualne muzea: www.1944.wp.pl,
http://www.zamek-lancut.pl;

= obserwacje z zycia np. zwierzat — transmisja na zywo obrazu z kamery, np.:
http://www.bociany.ec.pl, http://www.teleskopy.net;

= elektroniczne biblioteki:
http://www.cm.umk.pl/~biblio/ambgb/b_eksiazki.htm, Google Book Search.

STRONA W INTERNECIE

Strona internetowa jest wynikiem interpretacji dokumentu HTML, czyli dokumentu napisanego w jezyku
HTML. Taki dokument moze by¢ pobrany z lokalnego dysku komputera lub z serwera internetowego i jest
interpretowany po stronie uzytkownika przez przegladarke. Na stronie internetowej mozna umieszczac
tekst, obrazy, tabele, wstawki dzwiekowe, animacje, sekwencje wideo.

Czesto styszymy okreslenie witryna internetowa. Witryna internetowa jest okresleniem rozbudo-
wanej strony internetowej, ktéra moze sktadac sie w wielu stron, do ktérych dostep uzyskujemy poprzez
wybranie odpowiedniej opcji w menu witryny. W dalszej czesci bedziemy na ogot pisac o stronie, bo wi-
tryna to zbior stron.

HTML (ang. Hypertext Markup Language) jest jezykiem programowania, ktory stuzy do tworzenia opi-
sOw stron internetowych. Jezyk HTML to zestaw znacznikéw, pomigedzy ktérymi umieszcza sie tekst lub inne
elementy majgce pojawic sie na stronie. Przyktadowo dla fragmentu kodu HTML raz<b> dwa</b> trzy,
wyraz dwa zostanie wyswietlony czcionka pogrubiong, poniewaz jest ograniczony znacznikiem <b>.

<HTML>
<HEAD>
<TITLE> Prosta strona WWW </TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<FONT FACE="Arial”>
<CENTER>
<H1> Informatyka + </H1>
Witajcie na zajeciach Wszechnicy informatycznej!
</CENTER>
</BODY>
</HTML>

Strona o powyzszym opisie jest przedstawiona na rys. 2.

/= Prosta strona WWW - Windows Internet Expl... E]@Hg‘

P ——

(A A | @ c:\powitanie.html V! 2| X | .

Sl N,

| »

U8 47| @ Prosta strona WWW ‘ -8

Informatyka +

Witajcie na zajeciach Wszechnicy informatycznej !

Rysunek 2.
Prosta strona internetowa

Serwer to komputer, na ktérym znajduje sie plik zawierajgcy opis strony internetowej utworzonej w jezyku
HTML wraz z plikami zawierajgcymi elementy sktadowe strony (np. obrazy). Serwer udostepnia strone
innym komputerom za posrednictwem sieci Internet. W sieci Internet istnieje wiele serwerdw.
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Przegladarka to program stuzacy do pobierania opisu stron internetowych z serwera i wyswietlania
ich zawartosci na ekranie monitora uzytkownika. Przegladarka ttumaczy kod HTML strony na posta¢ ogla-

dang na ekranie.

Adres URL (ang. Uniform Access Locator) to adres, pod ktorym jest dostepna konkretna strona in-
ternetowa. Przyktadowy adres URL to http://www.google.pl/. Adres URL jest adresem serwera, z ktérym
przegladarka kontaktuje sie w celu pobrania opisu strony.

Znaczenie poszczegolnych czesci adresu URL zestawiono w tab. 1.

Tabela 1.

Znaczenie poszczegdlnych czesci adresu URL

http:// (https://)

nazwa_serwera.pl/

katalog/

plik.html

nazwa protokotu siecio-
wego (sposobu przesyta-
nia danych z serwera do

nazwa domenowa ser-
wera, z ktorego zosta-
nie pobrany dokument

nazwa folderu (katalogu)
na serwerze

nazwa pobieranego
pliku (dokumentu HTML)
znajdujacego sie w tym

przegladarki) HTML (wyswietlona jako

strona)

folderze (katalogu)

ZASADA DZIALANIA STRONY INTERNETOWE)J

Po utworzeniu, strona internetowa jest umieszczana na serwerze. W tym momencie staje si¢ dostepna
dla wszystkich uzytkownikéw Internetu. Tak jak budynki na ulicy, kazdy serwer ma swoj adres (tzw. adres
domenowy); a tak jak mieszkania w budynku — kazda strona ma swdj unikatowy adres.

Gdy uzytkownik wpisze adres URL strony w przegladarce, ta stara sie odnalez¢ w pierwszej kolejno-
$ci serwer, a nastepnie dang strone. Jesli znajdzie, serwer odsyta do przegladarki zadang strone w postaci
pliku HTML, ewentualnie wraz z uzupetniajgcymi go plikami graficznymi. Przegladarka wyswietla strone
na ekranie komputera uzytkownika w postaci zdefiniowanej w pliku HTML.

Po to, aby komputer uzytkownika (a dokfadniej jego przegladarka) mogt sie porozumiec z serwerem,
obydwa komputery komunikujg sie za pomocg protokotu HTTP (ang. Hypertext Transfer Protocol).

Takg komunikacje nazywamy komunikacjg klient-serwer (rys. 3). Klientem w tym okresleniu jest
komputer uzytkownika, ktéry przy uzyciu przegladarki zada wyswietlenia wskazanej strony, ktérej opis
znajduje sie na serwerze.

Klient Serwer

-

Y W |

Zadanie strony {adres URL)

-

Odpowiedz
(strona w postaci HTML)

Rysunek 3.
Komunikacja klient-serwer

TWORZENIE STRONY INTERNETOWE)

Jest wiele powodoéw, dla ktérych warto umie¢ tworzy¢ strony internetowe:

dla przyjemnosci — budowanie i prowadzenie wiasnej strony internetowej moze przynies¢ wiele satysfak-
cji, mozemy np. zaprezentowac na niej swojg tworczos¢ milionom internautéw;

w dzisiejszych czasach korzystanie z Internetu stato sie tak powszechne, jak korzystanie z edytora tekstu
Word do pisania;

nie musimy pfaci¢ za zrobienie czego$, co mozna zrobi¢ samemu;

tworzenie stron internetowych moze sprawiac frajde — by¢ dobrg zabawa, niewymagajaca szczegdlnych
umiejetnosci; na poczatek wystarczy znajomos¢ jezyka HTML, ktéry jest tatwy do opanowania.

CO MOZNA UMIESCIC NA STRONIE INTERNETOWE)
1. Tekst. Niektore strony zawierajg wytacznie tekst. Zaletg takich stron jest zwykle duza wartos¢ informacyj-
na oraz szybkos¢ wyswietlania w przegladarce. Wadg jest brak elementdw atrakcyjnych dla uzytkownika.
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2. Obrazy. Obrazy i elementy graficzne przyciggaja uwage uzytkownika. Mogg to by¢ np. wtasne zdjecia,
rysunki oferowanych przez firme produktow lub mapka dojazdu na miejsce. Pobranie strony zawierajgcej
elementy graficzne z serwera do przegladarki trwa jednak znacznie dtuzej niz pobranie strony tekstowe;j.

3. Formularze. Formularze stosuje sie do zbierania informacji od uzytkownikéw odwiedzajgcych dang strone
(rejestracja, ankieta itp.) lub przekazywania danych przez uzytkownikéw, chcacych np. uzyska¢ informacje
od wtasciciela strony. Formularze stanowia takze forme zamdwien w transakcjach internetowych.

4. Obramowania. Ramki stosuje sie do podziatu strony na kilka czesci, w ktérych mozna grupowac podobne
informacje. Przyktadowo na stronie ksiegarni internetowej informacje ogoélne i pole wyszukiwania oddzie-
lone sg od czesci strony zawierajgcej opisy poszczegdlnych dziatéw tematycznych.

5. Multimedia: sekwencje audio i wideo. Umieszczone na stronie multimedia s najbardziej atrakcyjnymi
elementami dla oséb odwiedzajgcych Internet.

PROJEKTOWANIE WITRYNY
Nie mozna kopac dotu na fundamenty, nie majac gotowego projektu domu [6]. Stowa te oddajg, jak wazne
jest zrobienie dobrego planu (projektu), przed przystgpieniem do realizacji praktycznej. Dotyczy to réwniez
tworzenia stron internetowych.

Zaprojektowanie strony, ktérg chcemy utworzy¢, to podstawa. Od tego, co i w jaki sposéb chcemy
umiesci¢ na stronie, zaleze¢ beda dalsze czynnosci. Nalezy odpowiedzie¢ sobie na pytania:
co sktonito mnie od tworzenia wtasnej strony?
do kogo strona jest adresowana?
co chce umiesci¢ na stronie?
w jaki sposéb chce zaprezentowac siebie (lub np. swoja firme) innym?

Najczesciej na stronie umieszcza sig:

informacje o swoich zainteresowaniach (hobby) lub swojej firmie,

zdjecia prywatne lub zdjecia oferowanych produktéw wraz z ich opisem,

formularze, dzieki ktérym osoby odwiedzajgce strone mogg przekazywac i wymieniac informacje z wtasci-
cielem strony,

elementy graficzne, ktére czynia strone bardziej atrakcyjng wizualnie.

Zawartosc strony zalezy od przeznaczenia strony i jej odbiorcow.

Kiedy juz zdecydujemy, co ma znajdowac sie na stronie, nalezy nastepnie rozrysowac uktad strony na kart-
ce papieru. Bardzo typowy ukfad strony internetowej przedstawiono na rys. 4.

logo co to za strona
czyja to strona

menu informacje na stronie glownej
"Witaj uzytkowniku itp."

galeria

kontakt do mnie

Rysunek 4.
Typowy uktad strony internetowej

NIE JESTESMY ODBIORCAMI SWOJEJ STRONY

Gdy tworzymy strone na temat, ktéry nas interesuje, mozemy dojs¢ do wniosku, ze wszyscy odbiorcy
strony sg podobni do nas. Jest to btedne przekonanie. Nalezy bowiem zdawac sobie sprawe, ze wiemy na
temat naszej witryny znacznie wiecej niz osoby, ktére widzg ja po raz pierwszy. Oznacza to jednoczesnie,
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ze na temat uzytkownika — odbiorcy naszej witryny wiemy mniej niz nam sie wydaje. Jest to jedna z naj-
wiekszych trudnosci pietrzaca sie przed twércami stron internetowych.

Pamietajmy! Nie projektujemy strony dla siebie. Projektujemy ja dla innych uzytkownikéw Internetu,
ktérzy beda odwiedza¢ naszg strone.

Najczesciej popetniane btedy:

zte zaplanowanie struktury (uktadu) strony,

brak przemyslanego grupowania informacji na wybrany temat,

uzywanie zargonu i stéw niezrozumiatych dla innych,

zbytnie przetadowanie strony elementami, ktére rozpraszaja, a nie przyciagaja uwage.

JAK LUDZIE WIDZA WITRYNY INTERNETOWE

Osoba trafiajgca na naszg strone powinna mie¢ mozliwos¢ szybkiego zorientowania sie, co moze na niej
znalez¢. Nalezy wyraznie zasygnalizowac, jakie informacje uzytkownik moze uzyskac i w jaki sposob. In-
ternauci sg niecierpliwi. Jezeli w ciggu 15 sekund uzytkownik stwierdzi, Ze nie moze znalez¢ tego, czego
szuka (informacje na dany temat, gry, tacza do innych stron), to jest bardzo prawdopodobne, Ze opusci
strone bezpowrotnie.

Badania zachowan internautéw wykazuja, ze intuicyjnie przegladajg oni strony internetowe wedtug
pewnego powtarzajacego sie schematu. Zwykle na poczatku spogladajg na gére strony, aby zorientowac
sie, co to za strona (rys. 5). Nastepnie kierujg wzrok ku srodkowi. Jesli nie znajdg tam tego, czego szukaja,
zmierzajg wzrokiem w kierunku lewej czesci strony, gdzie spodziewajq sie znalez¢ elementy nawigacji
(menu).

1. co to za witryna?

3. co 2. co sie tutaj
{ﬁf;fze znajduje?
jest?

Rysunek 5.
Kolejnos¢ przegladania strony internetowej przez internaute

JAK LUDZIE NAWIGUJA W INTERNECIE
Czasem warto zastanowic sie, jak ludzie zachowuja sig, kiedy nawigujg w Internecie. Z réznych mediéw
korzystamy w rozny sposdb:

czasopisma — czytamy,

radia — stuchamy,

telewizje — ogladamy,

w Internecie — nawigujemy tak, jakby to byta przestrzen.

W dzisiejszych czasach obserwujemy konwergencje mediéw. Zaréwno czasopisma, jak i radio oraz telewi-
zja sa dostepne przez Internet.

Globalna sie¢ jest zupetnie innym srodkiem przekazu, niz druk, radiofonia czy telewizja. Ludzie prze-
mieszczajg sie pomiedzy stronami w wirtualnej przestrzeni. Na kazdej stronie poszukujg sygnatéw nawiga-
cyjnych, skupiaja sie na dotarciu do miejsc docelowych i myslg ,gdzie przejs¢, ktorg strone odwiedzi¢”.

Kursor myszy stanowi niejako przedtuzenie reki uzytkownika. Z tego powodu nawigacja w Internecie
jest podobna do nawigacji w przestrzeni fizycznej. Dlatego nawigacja w obrebie projektowanej witryny
jest tak wazna.
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5 SKUTECZNYCH SPOSOBOW NA ODSTRASZENIE UZYTKOWNIKOW INTERNETU

Marzeniem kazdego projektanta strony jest to, aby jego strona zyskata popularnos¢ i uznanie uzytkowni-
kéw. Moze jednak zdarzyc¢ sie sytuacja, w ktorej uzytkownik odwiedzajgcy naszg strone po raz pierwszy,
juz nigdy nie zechce na nig wréci¢. Aby do tego nie doszto, nalezy unika¢ nastepujacych sytuacji:

. Wytaczenie serwera, na ktérym umieszczona jest nasza strona (nikt nie bedzie mogt sie do niej dostac)

— jesli nie dysponujemy komputerem, ktéry mogtby petni¢ role serwera i pracowac bez przerwy, skorzystaj-
my z ustug firm $wiadczacych ustugi hostingowe.

. Umieszczanie zbyt wielu elementéw multimedialnych (grafika, dzwiek, film), spowalniajacych wyswietla-

nie strony (przegladarka uzytkownika bedzie pobiera¢ strone bardzo dtugo),

Zmienianie rozmieszczenia elementéw na stronie, co powoduje, ze uzytkownik powracajgcy na strone nie
moze poruszac sie znajomymi drogami i znalez¢ tego, czego szuka,

Umieszczanie odnosnikéw do stron, ktoérych nie mozna wyswietli¢ (uzytkownik spotka sie z niezrozumia-
tym komunikatem serwera),

Brak aktualizowania tresci (artykuty, zdjecia, odnosniki do innych stron) witryny — jesli co jaki$ czas nie
beda pojawiac sie swieze informacje, to uzytkownik nie bedzie miat powodu do odwiedzenia naszej
witryny.

5 SPOSOBOW POPRAWY WITRYNY

. Skoncentruj sie przede wszystkim na tym, zeby witryna dobrze funkcjonowata. Wyglad stron ma znaczenie

drugorzedne.

Strony internetowe muszg sie szybko fadowac, jesli ludzie majg ich uzywac. By¢ moze konieczny bedzie
kompromis pomiedzy efektami, jakie chcemy uzyskac, a szybkoscia, ktéra jest ograniczana przez te
efekty. [6]

Mysl o uzytkowniku.

Projektant strony powinien wcieli¢ sie w uzytkownika i wyobrazi¢ sobie jak to jest, gdy korzysta sie z po-
wolnego tacza internetowego.

Projektuj strone zgodnie z przyjetymi konwencjami.

W ciggu ostatnich lat wypracowano sprawdzony schemat uktadu strony, do ktérego uzytkownicy sg przy-
zwyczajeni. W obrebie dobrze zaprojektowanej strony uzytkownik porusza sie intuicyjnie.

Zwré¢ uwage na szczegoty.

Potocznie btahe btedy, takie jak brak wyréwnania, brak odpowiednich oznaczen, moga sprawi¢ kifopot
uzytkownikowi.

. Testuj.

Najlepszym sposobem na sprawdzenie dziatania witryny jest jej przetestowanie przez uzytkownikdéw, a na-
stepnie poprawienie wedfug poczynionych spostrzezen i sugestii.

JEZYK HTML | STRUKTURA DOKUMENTU HTML
Opis stron internetowych jest tworzony w jezyku HTML. Nauka tego jezyka jest dosc¢ tatwa. HTML jest ze-
stawem znacznikéw. Kazdy znacznik umieszczony jest w nawiasach ostrych < >.

Przyktadowo — znacznikiem rozpoczecia opisu strony jest <HTML>. Wiekszo$¢ znacznikdw wyste-
puje jako cze$¢ otwierajgca i zamykajgca. Czes¢ zamykajgca zawiera dodatkowy znak — ukosnik /. Znaczni-
kiem zamykajacym strone jest zatem </HTML>.

Strukture dokumentu HTML opisujgcego strone okreslajg 3 znaczniki: <HTML>, <HEAD>
i <BODY>.

<HTML> — uzycie tego znacznika jest obowigzkowe, gdyz wskazuje on na poczatek i koniec doku-
mentu. Znacznik <HTML> musi znalez¢ sie w pierwszym wierszu kodu strony.

<HEAD> — znaczniki definiujgcy nagtéwek dokumentu. Mozna w nim okresli¢ takie elementy, jak
nazwa i styl dokumentu, tytut strony. Nagtéwek umieszczamy na poczatku dokumentu, a konczymy go
znacznikiem </HEAD>.

<BODY > — pomiedzy znacznikami <BODY> oraz </BODY> zawarta jest zasadnicza tre$¢ dokumen-
tu. W tej czesci mozna definiowad: rodzaj czcionki, kolor tekstu, tfo strony itd.

Przyktad prostego dokumentu HTML zostat podany wczesniej, przy okazji prezentowania na rys. 2
efektu jego interpretacji przez przegladarke.
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HIPERLACZA
Fragmenty na stronie internetowej, a takze inne obiekty mogq odgrywac role tacza z innymi stronami
i witrynami w Internecie — tgcza takie nazywamy hipertaczami. Tekst na stronie internetowej okresla sie
mianem hipertekstu, gdyz moze zawiera¢ hipertgcza (krocej facza) i elementy multimedialne, nie bedace
tekstem. Hipertgczy mozna uzywac na dwa sposoby:

= jako odsytaczy do innych stron naszej witryny,

= jako odsytaczy do innych stron w Internecie.

Ponizej zilustrowano ten drugi przypadek. Umieszczenie hiperfacza na stronie wymaga uzycia odpowied-
niego znacznika HTML:

<HTML>

<HEAD>
<TITLE> Prosta strona WWW </TITLE>

</HEAD>

<BODY>
<FONT FACE="Arial”>
<CENTER>
<H1> Informatyka + </H1>
Witajcie na zajeciach Wszechnicy informatycznej!</br>
Wiecej na temat programu Informatyka+ znajdziecie na
<a href="http://http://informatykaplus.edu.pl/”>
stronie projektu</a>

</CENTER>
</BODY> /= Prosta strona WWW - Windows Internet Expl...
</HTML> es - ]féc:‘l.lipe'lacze.l'hn V| /[ : so0gle

»

W & | @Prrosta strona www [_l -

Strona o tym kodzie ma postac jak na rys. 6, a efek-
tem klikniecia w hipertacze na tej stronie jest przejscie
do strony pokazanej na rys. 7.

Informatyka +

Witajcie na zajeciach Wszechnicy informatycznej!
Wiecej na temat programu Informatyka+
Rysunek 6. znajdziecie na stronie projektu

Prosta strona powitalna zawierajaca hipertacze

2 hup:ifinformatykaplus.edu. plfinfp.php! - Windows Internet Explorer

i v [ bapiffedormatykaphus.edu plefs.phol] ][4 [3¢] [oaeon sesct pl-
Pl Edycla  Widok Ulublons  Narzedda  Pomoc

w | 8 titp:ifformatykaphs.edu pliefp.pho

informatyka+

- Rozpoczela sig rekrutacia szkot

Realzaga zjel w ramach projektu
rozpocInie S8 jud we wrzesniu 2009 r.
Do udziaks w nich w plerwszej kolejnoscl Cry werystko moina polcryc na komputerze?,

Wszechnica Poranna - oyid  wykdaddw |

zaprosimy ucznidw | nauczyciel ze szkdl,
ktdre rglosza swd) akces do projektu
jeszae pred wakagam  przesylac
dekiaragy  uczestnictwa  stkoly  w
projekce.

wieoe] »

warstiatdw  prowadzonych przez nauczyosl
sladamickich. Ucniowie moga sprawdnd fak
wyghda wykly doef mjed w uaeni -
wyshuchal wyldadu, woiad udzat w zajecach
laboratongnych a nawet . mabcryC kolokowium |
otrrymad wps do indeksu. Uamiowie, kbdrzy
ukoficza okreslony okl ksrtakeni otrrymaia

Daczego moemy czut si¢ bezpecmi w sieci?
Odpowiedzi na te oraz wiele nnych pytad na
otwartych wykladach Wzechnicy
Popoludniows). Informatyka | jej mstosowana
ularane z perspektywy inngj ni w skole.
Wsrystiich  ucmnidw, kidey interemga st
steroko rozumang nformatyky | jaj wplywem

Rysunek 7.

Strona wys$wietlona jako efekt kliknigcia w hipertacze na stronie przedstawionej na rys

. 6[20.08.2009]
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NARZEDZIA DO TWORZENIA STRON

Kod HMTL mozna pisa¢ w prostym edytorze tekstu, np. w Notatniku Windows. Wystarczy znac¢ znaczniki
HTML i zasady ich stosowania. Jednakze duzym utatwieniem jest postuzenie sie specjalnym programem do
tworzenia stron internetowych, tzw. edytorem jezyka HTML.

Edytory sa pomocne przy tworzeniu bardziej ztozonych elementéw stron, takich jak np. tabele. Za-
miast tworzy¢ w Notatniku kazda komarke tabeli osobno, wystarczy skorzystac z narzedzia tworzenia tabel
w takim edytorze.

Przykfadem edytora HTML jest program FrontPage firmy Microsoft. Istnieje réwniez wiele darmo-
wych edytoréw (lub dostepnych za darmo przez okreslong liczbe dni, np. 60), ktére mozna pobrac z In-
ternetu. Darmowe edytory HTML mozna pobrac z nastepujacych stron: http://agerwebedytor.com/ (Ager
Web Edytor), http://www.darmoweprogramy.org/programy/edytory _html.php (Alleycode HTML Editor,
Web Design Toy, EasyHTML, HotHTML).

DYNAMICZNA STRONA INTERNETOWA | ZASADY JEJ DZIALANIA
Dzieki dynamicznym stronom internetowym mozna np. witac¢ uzytkownika odwiedzajgcego strone ponow-
nie w nastepujacy sposob: ,Witaj ponownie, Krzysiu!".

Dynamiczna strona internetowa jest tworzona przez serwer w momencie, kiedy uzytkownik zada jej
wyswietlenia. Strony dynamiczne sg generowane na biezgco i moga zawierac rézne tresci, w zaleznosci od
tego, kto je pobiera i w jakich okolicznosciach. Na przyktad tto strony moze by¢ jasne lub ciemne, w zalez-
nosci od tego, czy akurat jest dzien czy noc.

Klient
Zadanie URL

A

HTML

Zadanie

HTML
skryptu Baza danych

Zapytanie

v

4

Rysunek 8.
Dziatanie dynamicznej strony WWW

Na rys. 8 przedstawiono dziatanie dynamicznej strony WWW. Interakcja pomiedzy klientem a ser-werem
zaczyna sie w momencie wpisania w przegladarce adresu strony lub klikniecia tgcza do strony dynamicz-
nej. Za pomocg protokotu HTTP przegladarka nawigzuje pofaczenie z serwerem. Serwer przesyta zadanie
do interpretera jezyka skryptowego (np. PHP), ktéry wykonuje kod skryptu — skryptem nazywamy kod
napisany w jezyku przeznaczonym do tworzenia stron dynamicznych. Jesli w skrypcie PHP sg zapisane
zapytania do bazy danych (np. w celu pobrania informacji o uzytkowniku), interpreter jezyka skryptowego
odpowiada za komunikacje serwera z bazag danych. Po pobraniu zawartosci strony, przegladarka analizuje
kod HTML, po czym wyswietla gotowq strone na ekranie monitora uzytkownika.

Nalezy zwréci¢ uwage, Zze dynamiczne fragmenty strony internetowej nie istniejg, dopoki ktos nie za-
zgda wyswietlenia strony. Dopiero wtedy serwer buduje taka strone, wedtug instrukcji zawartych w kodzie
HTML oraz w kodzie skryptu, a gdy uzytkownik zamyka strone dynamiczng w przegladarce, to dynamiczne
fragmenty strony przestajg istnie¢. W przypadku kolejnego wyswietlenia takiej strony, jej dynamiczne
fragmenty sq tworzone na nowo. Dzieki temu na stronach mogg ulegac zmianie: godzina, data, prognoza
pogody, program telewizyjny itp.
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W odréznieniu od strony dynamicznej, tres¢ strony statycznej nie zmienia si¢ od momentu jej utwo-
rzenia do chwili zmiany opisu strony lub usuniecia go z serwera.

STRONA STATYCZNA A STRONA DYNAMICZNA

Statyczne strony WWW opisane w jezyku HTML, sg przechowywane na serwerze i przesytane sg w takiej
samej postaci do wszystkich uzytkownikéw. Oznacza to, ze kazdy uzytkownik widzi takg sama strone pod
wzgledem tresci i uktadu.

Natomiast strony dynamiczne sg generowane przez serwer na biezgco, w zaleznosci od tego kim jest
uzytkownik (np. uzytkownik zalogowany do serwisu ma dostep do tresci niedostepnych dla uzytkownikow
niezalogowanych). Mechanizm ten wymaga od serwera wiekszej pracy, anizeli w przypadku stron statycz-
nych, kiedy to rola serwera sprowadza sie do przechowywania plikdw, oczekiwania na zadanie i przestania
strony wskazanej przed uzytkownika do jego przegladarki.

Ponadto, potrzebna jest baza danych zawierajgca tresci, ktére majg pojawic sie na stronie. Baza da-
nych jest elektronicznym magazynem informacji (danych) i narzedziem do zarzadzania tymi informacjami.

Strony statyczne jak i strony dynamiczne majg swoje wady i zalety, co zilustrowano w tab. 2.

Tabela 2.
Wady i zalety stron statycznych i dynamicznych

Wady Zalety

Strony — nie mozna szybko zmienic¢ tresci —fatwo je utworzy¢ (kod HTML)
statyczne — interakcja z uzytkownikiem bardzo

ograniczona
Strony — trudniej je utworzy¢ (jezyki skryptowe —fatwo i szybko mozna zmienic tres¢
dynamiczne s trudniejsze do opanowania — umozliwiajg interakcje z uzytkownikiem

niz HTML)

— wymagajg bazy danych na serwerze

Statyczne strony WWW, nawet te najbardziej atrakcyjne pod wzgledem tresci i grafiki, majg wade, ktdra
polega na tym, ze aktualizacja ich tresci zajmuje sporo czasu, poniewaz wymaga modyfikowania kazdej
strony. Wady tej sg pozbawione witryny z elementami dynamicznymi, ktorych tres¢ przechowywana jest
w bazie danych i pobierana przy kazdym otwarciu strony przez odwiedzajacego. Ponadto zmiana tresci
dynamicznego fragmentu strony wymaga zmiany w jednym tylko miejscu — w bazie danych.

TWORZENIE STRON DYNAMICZNYCH - JEZYK SKRYPTOWY

Dynamiczne strony internetowe tworzy sie za pomoca tzw. jezykéw skryptowych. Fragmenty kodu napisa-
ne w jezyku skryptowym sg umieszczane pomiedzy znacznikami kodu HTML strony. W jezyku skryptowym
mozna zdefiniowac polecenia dla serwera, w jaki sposéb ma budowa¢ (generowac) strone. Mozna np.
wyswietli¢ aktualng date i godzine lub pobrac aktualne informacje (np. na temat pogody) z bazy danych.
Najczesciej stosowanym i najprostszym do nauki jezykiem skryptowym jest PHP. Ponizej przedstawiono
kod skryptu generujacego aktualng date.

<HTML>
<HEAD>
<TITLE> Prosta strona WWW </TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<FONT FACE="Arial”>
<CENTER>
<H1> Informatyka + </H1>
Witaj na zajeciach Wszechnicy informatycznej w dniu:
<?php
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echo date(,Y-m-d”);
2>
</CENTER>
</BODY>
</HTML>

Efekt dziatania tego skryptu jest pokazany na rys. 9 — za kazdym razem, gdy ta strona jest wyswie-
tlana, pobierana jest aktualna data.

/= Prosta strona WWW - Windows Internet Explorer... El@"zl

e —

SVl JéD:'l.powitanie.htm v| +4 | X ' AEMOI

Sl

Pk Edycja Widok Ulubione Narzedzia Pomoc

W W 8 Prosta strona WWW | ‘ fa - O Narzedzia ~
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Witaj na zajeciach Wszechnicy informatycznej w dniu:
2009-08-21

Rysunek 9.
Strona wys$wietlajaca aktualng date

INTERAKCJA Z UZYTKOWNIKIEM WIZYT()WKA NOWOCZESNYCH STRON INTERNETOWYCH

Strony WWW uwaza sie za interaktywne, jesli przechowujg sesje uzytkownika. Sesja jest sposobem prze-
chowywania informacji o uzytkowniku (np. towary, jakie gromadzi w koszyku w internetowym sklepie)
pomiedzy nastepujgcymi po sobie zadaniem klienta i odpowiedzig serwera.

Interaktywnos$¢ polega na tym, ze tre$¢ strony moze sie dynamicznie zmienia¢, w zaleznosci od:

Profilu uzytkownika — osoby, ktére korzystaty wczesniej z serwisu mogg automatycznie otrzymywac infor-
macje na interesujace je tematy (np. wyniki sportowe, lokalna prognoza pogody). Inny przykfad to rézny
zakres opcji menu dostepnych na stronie w zaleznosci od tego, czy dana osoba jest administratorem, mo-
deratorem, czy zwyktym uzytkownikiem,

Wprowadzonych danych — w zaleznosci od danych wprowadzonych wczesniej przez uzytkownika tres¢
strony moze by¢ wyswietlana w rézny sposob. Przyktadem jest personalizacja serwisu, czesto stosowana
w serwisach spofecznosciowych — uzytkownicy mogg zmienia¢ wyglad strony (tfo, format tekstu itp.) we-
dfug wtasnych upodoban,

Przegladarki oraz systemu operacyjnego uzytkownika — jezyki skryptowe (np. PHP) umozliwiajq tworzenie
aplikacji pobierajacych informacje o systemie operacyjnym i przeglgdarce uzytkownika po to, aby jak naj-
lepiej dostosowac do nich sposéb wyswietlania strony,

Czasu — np. wyswietlanie ciemniejszego tta serwisu w godzinach nocnych lub réznych motywdéw na stronie
w zaleznosci od pory roku,

Potozenia geograficznego.

Do ciekawych efektéw stosowanych na stronach internetowych nalezg m.in.:

podswietlanie przyciskéw po najechaniu na nie kursorem myszy,

zmiana ksztattu kursora myszy,

pojawianie sie okien dialogowych,

mechanizm przeciggnij-i-upusg,

manipulowanie grafikg (np. przetaczanie obrazkow),

uruchamianie wyskakujgcych okienek (np. pojawianie sie okienka informacyjnego, gdy uzytkownik umiesci
wskaznik myszy na obrazku),
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przesuwanie mapy,
zwijanie i rozwijanie menu.

Efekty te tworzy sie przy uzyciu techniki AJAX (ang. Asynchronous Javascript And XML), wykorzy-stujacej
m.in. jezyk skryptowy JavaScript.

1.3. PRZYKLADOWE SERWISY INTERNETOWE

Instrukcja 2. W tej czesci zaje¢ uczniowie zapoznajg sie z przyktadami serwisow internetowych.
Przy uzyciu komputera z tagczem internetowym prowadzacy prezentuje kolejno kazdy z serwiséw.
Nalezy zwrdci¢ uwage na charakter i przeznaczenie prezentowanych serwiséw. Pomyst na przezna-
czenie nowo powstajgcego serwisu internetowego najczesciej podyktowany jest wzgledami prak-
tycznymi. Serwis moze stuzy¢ np. do wymiany dokumentéw, plikéw, informacji, odnosnikéw do wi-
tryn o okreslonej tematyce itp. Wskazane jest, aby w trakcie omawiania prezentowanych serwisow,
uczniowie zastanowili sie nad przeznaczeniem i funkcjami wiasnego serwisu, ktéry majg zamiar
utworzy¢ na tych zajeciach.

STUDENT.LEX.PL

Student.lex.pl jest portalem internetowym przeznaczonym dla studentéw prawa. Celem zafozycieli byto
stworzenie wyczerpujgcej bazy wiedzy potrzebnej do studiowania na tym kierunku. Portal Student.lex.pl
zawiera materiaty dydaktyczne, zamieszczane przez samych studentéw, w tym m.in.:

notatki,

opracowania wyktaddéw,

pytania egzaminacyjne,

cytaty,

wybor aktualnych aktéw prawnych, a takze wiele innych narzedzi pomocniczych:

katalog opracowan — uczelnie,

katalog opracowan — przedmioty,

ogtoszenia drobne,

lista dyskusyjna,

ksiegarnia internetowa,

stownik ang.-pol. i pol.-ang.

GRATYZCHATY.PL

GratyZChaty.pl jest polskim portalem wymiany niepotrzebnych elementéw wyposazenia domu. Uzytkow-
nicy mogg bezptatnie dodawac ogtoszenia typu ,oddam” lub ,przyjme”. Mozna przeglada¢ ogtoszenia
w kategoriach takich, jak:

kuchnia,

tazienka,

ogrod,

meble,

tozka,

artykuty gospodarstwa domowego AGD,

odziez,

buty,

kosmetyki,

bizuteria,

i inne.

DIGG.COM

Digg.com jest jednym z najpopularniejszych serwiséw stuzacych do wymiany odnosnikéw do stron o do-
wolnej tematyce. Kazdy uzytkownik moze poinformowac innych o ciekawych artykufach, filmach i wszel-
kiego rodzaju plikach dostepnych w sieci. Punktowa ocena uzytkownika przekfada sie na pozycje odnosni-
ka w rankingu — najlepsze sg prezentowane na stronie gtéwne;.
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W Polsce serwisem dziatajgcym na takiej samej zasadzie jak Digg.com jest Wykop.pl. Wzrost popu-
larnosci tego typu serwisow zwigzany jest z zalewem sieci przez informacje bezuzyteczne (spam), co rodzi
potrzebe eksponowania informacji najbardziej wartosciowych.

ALLEGRO.PL

Allegro.pl jest najpopularniejszym polskim serwisem aukcyjnym. W sieci istnieje wiele serwiséw aukcyj-
nych. Mozna na nich kupi¢ niemal wszystko: od drobiazgéw i uzywanych rzeczy, ktére nie sg juz potrzebne
ich wtascicielom, poprzez nowe, firmowe towary wystawiane przez sklepy internetowe, skoficzywszy na
samochodach. Takie zr6znicowanie oferty wptywa na popularnos¢ serwisu. W roku 2008 na najwiekszym
polskim serwisie aukcyjnym sprzedano 97 min przedmiotéw o wartosci ponad 5,2 mld PLN, a liczba uzyt-
kownikéw przekroczyta 8 min.

Serwis aukcyjny jest wyposazony w narzedzia ufatwiajgce prace. Poczatkujgcego uzytkownika pro-
wadzi przyjazny system pomocy. Aby sprzeda¢ przedmiot, nalezy sie zarejestrowac. Dla zapewnienia bez-
pieczenstwa transakgji i ptatnosci, serwis oferuje bezpieczng rejestracje. Kazdy uzytkownik posiada swoj
profil oraz mozliwos¢ monitorowania prowadzonych przez siebie aukgji i zarzagdzania nimi. Za posrednic-
twem forum mozna nawigzac kontakt z innymi uzytkownikami.

Procedura wystawiania przedmiotu na aukgji jest intuicyjnie prosta. Uzytkownik prowadzony jest
krok po kroku: wybiera typ aukcji, kategorie przedmiotu, wprowadza informacje o sprzedawanym przed-
miocie, dotgcza pliki graficzne (np. zdjecia przedmiotu), podaje cene i czas trwania aukgji. Po kilku minu-
tach przedmiot jest dostepny dla milionéw internautéw. W momencie zakupienia przedmiotu, wystawca
dostaje stosowng informacje w wiadomosci e-mail, a kupujacy kontaktuje sie z nim w celu sfinalizowania
transakcji. Kupujacy i sprzedajacy mogg wystawiac sobie nawzajem komentarze, do ktérych inni uzytkow-
nicy majg réwniez dostep. Pozytywne komentarze przyczyniajg sie do tworzenia reputacji wiarygodnego
sprzedawcy, jak réwniez uczciwego kupujacego.

PROPOZYCJE TEMATOW

Wyszukiwarka materiatéw dydaktycznych, np. dla przedmiotéw szkolnych.

Repozytorium wtasnych materiatéw, np. materiaty dotyczace mojego hobby.

Sklep uzywanych ksigzek, zblizony dziataniem do Allegro.

Serwis wymiany plikéw, zawierajgcy wykaz plikéw w réznych kategoriach, wraz z ich opisem.
Forum dyskusyjne, blog, ksiega gosci (jako element wiasnej witryny).

Propozycja wiasna...

Instrukcja 3. Uwzgledniajac powyzsze propozycje tematéw projektow oraz przedstawione serwisy
internetowe, kazdy z uczniow wybiera/proponuje temat wtasnego serwisu.

1.4. SCENARIUSZ - PIERWSZY ETAP DOKUMENTACJI PROJEKTU

Nk WN =

Celem niniejszego kursu jest utworzenie przez kazdego uczestnika wtasnego serwisu internetowego. Aby
skutecznie spetni¢ to zadanie, nalezy przygotowa¢ dokumentacje projektu. Dokumentacja stuzy doktad-
nemu sformutowaniu celu pracy, okresleniu zatozen i wymagan. Tres¢ dokumentacji powinna oddawac
caty proces powstawania serwisu — opis poszczegdlnych etapow realizacji projektu, a po jego ukonczeniu
— opis efektu koncowego, wyniki testéw oraz wnioski.

Najczesciej spotykany schemat dokumentacji ma nastepujaca postac:
Wstep — cel pracy

Scenariusz — opis dziatania systemu (serwisu)

Przeglad istniejacych rozwigzan

Zatozenia i wymagania

Realizacja projektu

Uruchamianie i testowanie

Podsumowanie i wnioski

Literatura i zatgczniki

Na tym etapie zajmiemy sie punktami 1-3.
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Instrukcja 4. Efektem kornicowym kursu, oprocz utworzonego serwisu bedzie jego dokumentacja.
Dokumentacja bedzie rozwijana przez caty czas trwania kursu, aby przyjg¢ ostateczng posta¢ po
zrealizowaniu projektu. W tej czesci zaje¢ uczniowie tworzg pierwszy etap dokumentacji projektu
— scenariusz. Nalezy utworzy¢ nowy dokument w edytorze tekstowym (np. Word), zatytutowac
go ,Serwis internetowy elektroniczna_biblioteka (lub inny temat zaproponowany przez ucznia)”,
a w tresci utworzy¢ liste numerowang, odpowiadajgcg poszczegélnym etapom realizacji projektu
(1. Wstep ... 8. Literatura). Nastepnie kazdy z uczniéw rozwija punkty 1.-3 jak ponizej.

1. Wstep — cel pracy
Wstep ma na celu wprowadzenie czytelnika w tematyke pracy. Pamietajmy, ze dokumentacje tworzymy
nie tylko dla siebie — piszmy wiec tak, aby osoba z zewnatrz na podstawie dokumentacji mogta tatwo
zorientowac sig, co byto celem naszych dziatan. Napiszmy, jaki wybralismy temat pracy i dlaczego wta-
$nie taki.

2. Scenariusz — opis dziatania systemu (serwisu)
W tej czesci nalezy opisa¢, jak ma dziatac projektowany system, jakie funkcje, z punktu widzenia uzytkow-
nika, ma realizowac.

3. Przeglad istniejacych rozwigzan
Fragment ten ma udokumentowac, ze przed przystgpieniem do czesci praktycznej, przeanalizowano ist-
niejgce w Internecie serwisy, realizujgce podobne funkcje jak projektowany przez nas serwis. Dobrym po-
mystem jest utworzenie tabeli, utatwiajgcej poréwnanie serwisow pod katem wygladu, sposobu dziafania,
liczby odbiorcéw itp.

Instrukcja 5. W tej czesci zaje¢, w trakcie jednogodzinnego wykfadu wprowadza sie uczniéw w te-
matyke projektowania rozbudowanego serwisu internetowego. Gtéwny nacisk ktadzie sie na prze-
myslane, metodyczne podejscie, uwzgledniajgce takie elementy, jak: zastosowanie inzynierii opro-
gramowania, planowanie i prowadzenie projektu, tworzenie kodu fatwego w utrzymaniu, standardy
kodowania, wybor srodowiska programistycznego, oraz testowanie.

2.1. SPOSOB PODEJSCIA DO DUZEGO PROJEKTU
Dotychczas przedstawilismy projekty sktadajgce sie co najwyzej z kilku skryptéw. Jednak przy tworzeniu
w petni funkcjonalnych serwiséw rzadko kiedy wystepujg tak proste zadania. Dzisiejsze serwisy interak-
tywne to aplikacje z prawdziwego zdarzenia, zawierajgce tysigce wierszy kodu. Tej wielkosci projekty
wymagajq zaplanowania i zarzadzania.

ZASTOSOWANIE INZYNIERII OPROGRAMOWANIA

Inzynieria oprogramowania to systematyczne, etapowe podejscie to tworzenia oprogramowania.
Wiele projektéw informatycznych poniosto porazke z powodu braku podejscia zgodnego z inzynierig
oprogramowania. Inzynieria oprogramowania opiera sie na zaplanowanym dziataniu, systematycznym
tworzeniu projektu zgodnie z przyjetym planem. Jednym z powodoéw, dla ktérych w wielu projektach
informatycznych nie stosuje sie takiego podejscia jest pospiech zwigzany z nadchodzacym terminem
ukonczenia projektu. Jesli projekt nie zostanie odpowiednio zaplanowany, efektem bedg btedy w dzia-
taniu aplikacji oraz nieczytelny kod.

PLANOWANIE | PROWADZENIE PROJEKTU
Nie ma jedynej wtasciwej metody najlepszego prowadzenie projektu informatycznego. Istnieje jednak wie-
le kwestii, ktore nalezy wzig¢ pod uwage:



> Tworzenie serwisow internetowych <19>

Przed rozpoczeciem pracy nalezy zdefiniowac cel — co ma by¢ efektem koricowym projektu. Cel ten nalezy
mie¢ caty czas na uwadze. Nalezy zastanowic sie, jakie s oczekiwania uzytkownikdéw.

Projekt nalezy podzieli¢ na czesci sktadowe. Pozwoli to nie tylko rozdzieli¢ prace pomiedzy programistow,
ale takze uchroni przed popetnieniem wielu btedéw i czasochtonnymi poprawkami.

Po podzieleniu aplikacji na mniejsze czesci nalezy sprawdzi¢, czy niektére komponenty nie zostaty zrobio-
ne juz wczesniej. Mozna sprébowac zastosowac je w projekcie. Zwtaszcza w przypadku srodowisk open
source wiele kodow aplikacji jest dostepnych za darmo.

W trakcie tworzenia projektu nalezy stosowac sie do przyjetych zasad i konwencji: standardéw kodowa-
nia, struktury kodu zrédtowego, wersji sSrodowiska programistycznego itp.

Nalezy testowac¢ projekt na kazdym etapie jego tworzenia — im wczeéniej wykryjemy btedy, tym mniej
czasu zajmie ich usuwanie.

Po utworzeniu aplikacji prototypowej, nalezy pokazac jg odbiorcom do przetestowania, a nastepnie popra-
wi¢ wedtug ich zalecen.

TWORZENIE KODU LATWEGO W UTRZYMANIU

W przypadku zfozonego projektu informatycznego zazwyczaj prace dzieli sie pomiedzy kilku/kilkunastu
programistow. Kod napisany przez kazdego z nich powinien by¢ zgodny z kodem pozostatych oséb. Taki
kod jest rowniez tatwiejszy do wykorzystania przez innych. Z tego powodu tak wazne jest trzymanie sie
pewnych standardow.

STANDARDY KODOWANIA

Wiekszos$¢ duzych firm z branzy IT ma wypracowane wtasne standardy kodowania:

konwencje nazewnicze — sposoby nazywania plikdw i zmiennych, odréznienie zmiennych od statych itp.,
komentowanie kodu — nalezy opisywac znaczenie funkgji, klas, plikéw, skomplikowanych fragmentow
kodu,

wcinanie — sposob oddzielenia badz zagniezdzania blokéw kodu, sposéb stosowania nawisow,

dzielenie kodu — w celu uczynienia kodu bardziej czytelnym dla innych,

stosowanie standardowej struktury katalogéw — pliki wchodzace w sktad aplikacji finalnej powinny by¢
uporzadkowane w postaci struktury katalogéw. Stuzy to oddzielaniu czesci odpowiedzialnej za baze da-
nych od czesci odpowiedzialnej np. za wyglad witryny.

WYBOR SRODOWISKA PROGRAMISTYCZNEGO

Przy tworzeniu projektéw programistycznych korzysta sie z programéw ufatwiajacych tworzenie kodu,
sprawdzanie poprawnosci dziatania aplikacji, poprawianie btedéw. To, ktérego programu uzyjemy, za-
lezy od rozmiaru projektu, a takze naszych umiejetnosci. Zazwyczaj poczatkujacy programisci korzystajq
z prostych edytoréw jezykéw skryptowych, natomiast profesjonalisci zatrudnieni w firmach — z bardziej
zaawansowanego oprogramowania.

TESTOWANIE

Testowanie jest podstawowym punktem inzynierii oprogramowania. Proces testowania powinien by¢ nie-
odtgcznym elementem kazdego etapu tworzenia aplikacji. Nalezy oddzielnie testowac aplikacje czastkowe,
a po pofaczeniu ich ze sobg przetestowac aplikacje finalng. Im wiecej testow przeprowadzimy, tym wigksze
bedg szanse, ze wykryjemy wiecej btedéw. Podczas testowania moze okazac sie, ze aplikacja dziata w spo-
s6b, ktérego nikt nie planowat. Niekiedy okazuje sig, ze osoby testujace zgtaszajg potrzebe dopracowania
projektu (np. dodanie jeszcze jednej funkgji).

2.2. PRZYKLAD SERWISU INTERAKTYWNEGO: REPOZYTORIUM MATERIALOW

Instrukcja 6. W trakcie jednogodzinnego wykfadu prowadzacy omawia (ewentualnie uzupetnia-
jac wykfad prezentacjg Power Point) serwis internetowy — repozytorium materiatéw. W trakcie
wyktadu uczniowie okreslajg, jakie komponenty (,cegietki”) sg potrzebne do realizacji ich wta-
snych projektow.
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Przedstawimy przyktad rozbudowanego serwisu internetowego repozytorium materiatow. Poszczegodlne
etapy tworzenia tego serwisu zostang omoéwione w dalszej czesci kursu. Dziatanie aplikacji opiera sie
na zasadzie wzajemnego dzielenia sie wiedzg przez uzytkownikéw, ktdrzy mogg zamieszcza¢, edytowac
i usuwac odnosniki do materiatéw np. dydaktycznych. Aplikacja zostata zrealizowana w oparciu o darmo-
we oprogramowanie (open source): platforme serwerowg Apache HTTP Server w wersji 2.2.8, system baz
danych MySQL 5.0.22 oraz jezyk skryptowy PHP w wersji 5.2.5.

ZALOZENIA

Podstawowym zadaniem stawianym przed projektowang aplikacjg byto udostepnienie uzytkownikom na-
rzedzia umozliwiajgcego wyszukiwanie wartos$ciowych materiatow, np. odnosnikéw do kurséw edukacyj-
nych w Internecie. Narzedzie powinno udostepnia¢ odnos$niki do materiatéw, np. zasob6w internetowych
pomocnych do nauki w szkole.

W trakcie projektowania przyjmujemy nastepujace zatozenia:

Uktad strony gtéwnej powinien by¢ przejrzysty. Uporzadkowanie informacji jest czesto czynnikiem decy-
dujgcym o pozostaniu uzytkownika na stronie lub jej opuszczeniu. Przecietny internauta poswieca kilka
sekund na zorientowanie sie¢ w uktadzie witryny, po czym zaczyna z niej korzysta¢, albo opuszcza jg bez-
powrotnie.

Witryna WWW ma tylko dwie lub trzy sekundy na przyciggniecie uwagi uzytkownika. Dlatego pierwsza
strona — i pierwsze informacje, ktdre pojawig sie na tej stronie — musi wywotywac u czytelnika dobre wra-
Zenie (zalecenia America Online). [3]

Informacje powinny by¢ zorganizowane w mozliwie klarowny sposdb, aby ich znalezienie byto intuicyjnie
tatwe.

Projekt powinien by¢ otwarty na koncepcje udoskonalenia algorytmu wyszukiwania oraz dodawanie no-
wych funkgji. Uzyte sSrodowisko programistyczne powinno gwarantowa¢ mozliwosci wprowadzenia zmian
(tzw. architektura otwarta).

WYMAGANIA FUNKCJONALNE

Interfejs uzytkownika

Z punktu widzenia uzytkownika projektowana wyszukiwarka powinna by¢ interaktywng strong WWW
z dostepem do bazy danych, w ktérej bedg gromadzone informacje wprowadzane przez uzytkownikow.
Prezentacja danych

Odpowiedzig na zapytanie uzytkownika powinna by¢ lista odnosnikéw do plikéw lub linkéw do stron in-
ternetowych. Interfejs uzytkownika powinien gwarantowac szybkie i intuicyjne odnalezienie sie na stronie.
Odpowiedz powinna by¢ na tyle precyzyjna, aby uzytkownik dotart do wskazanej pozycji np. klikajgc w f3-
cze na stronie lub podajac dane odnosnika w bibliotece. Owocem wyszukiwania powinien by¢ odnosnik
do konkretnego dokumentu HTML (strona WWW), dokumentu tekstowego (.doc, .pdf), nagrania video
(.wmv) lub audio (.wav), linku do tematu na forum dyskusyjnym (np. z informacjami od opiekunéw dydak-
tycznych o udostepnianych materiatach) czy tez odnosnik do konkretnego e-kursu.

Typy uzytkownikéw i ich uprawnienia

Z zaprojektowanego narzedzia korzysta¢ majg uzytkownicy réznych typow, np. gosc¢ (uzytkownik niezare-
jestrowany), uzytkownik zarejestrowany oraz administrator. Po zalogowaniu, uzytkownik powinien mie¢
mozliwos¢ przegladania materiatéw zgromadzonych w repozytorium, a takze dodawania nowych materia-
téw, edytowania ich i usuwania. Najwieksze uprawnienia powinien posiada¢ administrator.

WYMAGANIA TECHNICZNE

Serwer aplikacji

Aplikacja oraz baza danych powinny by¢ kompatybilne z komputerem szkolnym lub domowym. Prefero-
wane jest uzycie sprawdzonego srodowiska programistycznego. Wskazany jest wybér srodowiska dar-
mowego. Rozwigzanie takie cieszy sie zazwyczaj popularnoscia, jest dobrze udokumentowane i chetnie
rozwijane przez szerokie grono uzytkownikéw.

Oprogramowanie uzytkownika

Przy projektowaniu interfejsu graficznego nalezy wzig¢ pod uwage rozdzielczo$¢ ekranu uzytkownika. Po-
nadto nalezy uwzgledni¢ uzycie popularnych przegladarek internetowych, z ktérych najczesciej korzystaja
uczniowie i studenci. Nie bez znaczenia pozostaje réwniez kwestia uzywanego systemu operacyjnego.
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Nalezy tak zaprojektowac naszg aplikacje, aby mogto z niej korzystac jak najwiecej potencjalnych uzyt-
kownikéw. Obstuga polskich znakéw to kolejne istotne wymaganie, z ktérym nalezy sie liczy¢. Standardem
kodowania polskich znakéw jest 1SO-8859-2.

= Wydajnos¢
Nalezy zwréci¢ uwage, iz zaprojektowana aplikacja docelowo ma dziata¢ na serwerze szkolnym, ktéry
utrzymuje juz inne aplikacje oraz strony internetowe, lub komputerze domowym. Nalezy tak dobra¢ pa-
rametry projektowanej aplikacji, aby nie obcigzata ona serwera — nie zaktdcata jego dziatania, a z drugiej
strony, aby posiadata wystarczajgcy zasob przestrzeni operacyjnej do poprawnego dziatania. Nalezato
réwniez oszacowac¢ maksymalne obcigzenie generowane przez uzytkownikéw i uwzglednic je przy projek-
towaniu aplikacji.

= Monitoring
Powinna istnie¢ mozliwo$¢ monitorowania dziatania aplikacji przez administratora. Kontrola poprawnosci
dziatania moze odbywac sie na podstawie analizy okreslonych parametréw (np. $redni czas tadowania
strony, czas odpowiedzi na zapytanie). Monitorowane dane mogg rowniez postuzy¢ do analizy korzystania
z narzedzia przez uzytkownikéw i w konsekwencji usprawnienia dziatania aplikacji.

= Bezpieczenstwo
Z uwagi na fakt, iz aplikacja jest tworzona, aby docelowo dziata¢ na serwerze uczelnianym, nalezy zadba¢
o stabilnos¢ dziatania. Nalezy sie przygotowac na niebezpieczenistwo dostepu nieuprawnionych badz zto-
$liwych uzytkownikéw, ingerowania w baze danych, oraz dotozy¢ staran w celu zwigkszenia bezpieczen-
stwa witryny.

DZIALANIE SERWISU

Przy projektowaniu uktadu strony nalezy wzig¢ pod uwage, iz wiekszo$¢ uzytkownikéw Internetu jest
przyzwyczajona do schematu budowy strony internetowej (do najczesciej spotykanego uktadu na stronie).
W zwigzku z tym nalezy zadbac o intuicyjne rozmieszczenie elementéw strony: elementéw graficznych,
opcji menu, przyciskdw. Przemyslana budowa strony (rys. 10) sprawia, ze korzystanie z niej jest intuicyjnie
proste i skuteczne.

7 Witaj na stronach mojej witryny! - Windows Internet Explorer E!IEIFX
@ 5 = |[E] httpsiflocathost/ o 12| | e
9% < |[Z]witai na stronach mofe] witryny! ' B - B # - [2rstona - § Nerzgdia »

Moj wlasny serwis WWW
Strona gléwna Kontakt do mnie Zasady Rejestracja Logowanie

[Witaj na stronach mojego repozytorium

Tutaj zostaje umieszczona tres¢ specyficzna dla kazdej strony. Ta sekcja i nagidwek powyzej bedg zatem zmieniac sie
dla réznych stron
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Rysunek 10.
Strona gféwna serwisu repozytorium

Aby ufatwi¢ korzystanie z serwisu nowym uzytkownikom, na stronie gtéwnej widnieje do zasad uzytkowa-
nia serwisu oraz tgcze do rejestracji. Algorytm korzystania z serwisu jest nastepujacy:

1. Po wejsciu na strone gtéwna uzytkownik wybiera opcje w menu [Logowanie].

2. Zostaje wyswietlone okno logowania, w ktérym uzytkownik wpisuje adres email i hasto, a nastepnie naci-
ska [Zaloguj sie] (rys. 11).

3. Po zalogowaniu sie do systemu, w menu sg dostepne juz inne opcje (rys. 12).
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/= Logowanie - Windows Internet Explorer

G@ hd |E'J http:{flocalhostflogin.php v| +'-’. 53 { soogle | e
*& iLW* ]_‘ av@ @'L’j}mma'@'WZH'»

Moj wiasny serwis*®

Kontakt do mnie

Strona gtéwna Zasady ‘ Rejestracja ’ Logowanie

|Logowanie
Adres e-mail
Hasto:

Zaloguj sie
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Rysunek 11.
Logowanie

I Zalogowany! - Windows Internet Explorer El@”@
O - [Ertwiocahostioggedn ot 8 (#2] (%] [coooe 121
- o B 5 @ Do O "

Moj wiasny serwis

Strona gtowna Uzytkownicy Repozytorium Zmiana hasta Wylogowanie

Jestes zalogowany, Jeremil

Rysunek 12.
Widok serwisu po zalogowaniu

S to:

nazwa,

opis,

adres URL lub ,,miejsce przebywania”,
data dodania do bazy danych.

. Aby sie wylogowa¢, uzytkownik wybiera w menu [Wylogowanie].

. Uzytkownik wybiera [Repozytorium] i zostaje wyswietlone wtasciwe okno zawierajgce zbiér materiatéw
(rys. 13). Nalezy rowniez uwzglednic, jakie informacje o danym materiale strona powinna wyswietlac.
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(= Zobacz repozytorium - Windows Internet Explorer I:I@IFEI
O+ [Emwicsbonivgornnmsro 8] [ [
w [5] zabacz repazytorium [ | 28 b~ |:)}Strona = (£ Narzedzia ~ »

Moj wiasny serwis WWW
Strona glowna Uzytkownicy Repozytorium Zmiana hasla Wylogowanie ‘

Beporyiorium: . .. e
Dodaj matenat do repozytonium

Liczba materiatdw zgromadzonych w repozytorium: 2
Nazwa Opis Adres URL Data dodania
Kurs Fizyki Otwarte Zasoby Edukacyjne www.efizyka pl16 January 2010EdytujUsun
Matura 2011Przygotowanie do matury z matematykiwww.matura.pl16 January 2010EdytujUsun
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Rysunek 13.
Przegladanie repozytorium

Uzytkownik moze takze dodawac materiaty do repozytorium. Dodawanie nowego materiatu przebiega
nastepujaco:

1. Po zalogowaniu sie i wybraniu facza [Repozytorium] uzytkownik wybiera fgcze [Dodaj materiat do repo-
zytorium],

2. Wyswietla sie formularz do wypetnienia (rys. 14),

/~ Dodawanie materiatu - Windows Internet Exp... [:”-E_Wzl
& - [Erminocahosidodn¥] 42| x| [ '
W 4 | [Z] Dodawanie materiatu ' | & - B

Strona gléwna Uzytkownicy Repozytorium
[Dodaj materiat do repozytorium
Nazwa

Opis

Adres URL

Dodaj do repozytorium

| €

Rysunek 14.
Formularz dodawania materiatu do repozytorium

w

Uzytkownik wypetnia pola formularza (podanie adresu URL jest opcjonalne),
4. Uzytkownik naciska [Dodaj do repozytorium], aby zatwierdzi¢ wpisywanie informacji — dane sg zapisywa-
ne w bazie.

Poza tym uzytkownik moze edytowac materiaty juz istniejgce (rys. 15). Taka sytuacja moze mie¢ miejsce
wtedy, gdy zmieni sie adres url, miejsce przebywania materiatu lub jego zastosowanie (co mozna zasygna-
lizowac edytujgc opis). Edycja moze réwniez okazac sie niezbedna, by poprawi¢ btedy popetnione przez
innych uzytkownikéw (np. przypisanie niedziatajgcego linku do strony). Natomiast usuniecie odnosnika
moze by¢ potrzebne np. wtedy, gdy pewne informacje stang sie nieaktualne.



24> Informatyka +

/~ Edycja materiatu - Windows Internet Explorer |:|@|[X|
g_\:;_; - _ hittp:/flocathost/edytu ¥ | #2 | X |
W | [ edycia materisty i | & B i

Strona gidwna Uzytkownicy Repozytorium
|Edytuj dane

Nazwa: eKurs Fizyki

Opis: Otwarte Zasoby Ec

Adres URL: www.efizyka.pl

Przeslij nowe dane

€

Rysunek 15.
Strona edycji materiafu

Rejestracja uzytkownika (rys. 16) odbywa sie przy uzyciu adresu email, po zapoznaniu sie z zasa-dami
korzystania z serwisu. Po zarejestrowaniu sig¢, uzytkownik moze sie logowac do serwisu.

/= Rejestracja - Windows Internet Explorer

O - [Ermitocshoirersrocash (4] ] [sooge e
W |[ERejestracia [] 2+ B - # - [crstions - CFNerzedoa +
~
ro. -
Moj wiasny serwis
Strona ghéwna Rejestracja Logowanie Kontakt do mnie Pigte tacze

[Wprowadz swoje dane, aby sie¢ zarejestrowac
Imig

Nazwisko

Adres e-mail

Hasto

Potwierdz hasto

Zarejestnj
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Rysunek 16.
Rejestracja

Profil uzytkownika w bazie danych zawiera:
imie,

nazwisko,

adres email,

hasto,

date rejestracji.

IMPLEMENTACJA
Zaczynajac prace programistyczne, nalezy odpowiednio sie przygotowac. Projekt wymaga etapowego,
systematycznego podejscia do pisania skryptow programu. Wtasciwe zaplanowanie projektu moze przy-
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czynic sie do zminimalizowania ewentualnych usterek w dziataniu aplikacji koncowej. Waznym etapem
jest zdekomponowanie projektu na mniejsze skfadniki. Tworzenie i czeste testowanie podprograméw nie-
zaleznie od siebie pozwoli unikng¢ btedéw juz na samym poczatku pisania kodu. Tworzenie od poczatku
kodu tatwego w utrzymaniu, przyjecie powszechnych standardéw kodowania, struktury katalogéw, na-
zewnictwa, systematyczne zapisywanie kopii roboczych w znacznym stopniu wptynie na skrécenie czasu
tworzenia aplikacji.

BEZPIECZENSTWO I STABILNOSC

Z punktu widzenia bezpieczenstwa oraz stabilnosci systemu, w trakcie projektowania aplikacji nalezy za-
bezpieczy¢ jg przed wprowadzaniem (celowym badz pomytkowym) nieprawidfowych danych przez uzyt-
kownikéw. Po kazdorazowym wprowadzeniu danych przez uzytkownika, instrukcje jezyka PHP powinny
sprawdzac ich poprawnos¢, a w przypadku wprowadzenia btednych danych — wyswietla¢ odpowiedni
komunikat. Na rys. 17 przedstawiono przypadek, w ktérym uzytkownik w trakcie rejestracji nie wypetnit
formularza w sposéb kompletny.

/= Rejestracja - Windows Internet Explorer
@- ) ~ £ | http:/flocalhost/rejestrac v 4| [x] [ i
Pl Edycja ‘Widok Ulibione Marzedzia Pomoc

W& @ | @rejestracia - B M - [;rStona -

- Zapomniates wprowadzic¢ hasio!

Spribuj jeszcze raz

Wprowadz swoje dane, aby si¢ zarejestrowac
Imig
Mazwisko: Nowakowski
Adres e-mail
Hasto
PotwierdZ hasto

Zarejestny] =

Rysunek 17.
Komunikat o btedach w trakcie rejestracji uzytkownika

Witryna WWW nigdy nie jest catkowicie zabezpieczona albo niezabezpieczona; moze tylko by¢ bardziej
lub mniej bezpieczna. Bezpieczeristwo to nie przetacznik, lecz skala, po ktérej mozna sie poruszac¢ w gére
lub w dét. [5]

Od poczatku tworzenia projektu nalezy mie¢ na uwadze bezpieczenistwo, np. w trakcie tworzenia bazy
danych:

uzytkownicy powinni mie¢ wytgcznie te uprawnienia, ktore sg dla nich absolutnie niezbedne,

podczas wprowadzania poufnych informacji do tabel (np. haset) powinny by¢ one zabezpieczane przy
uzyciu funkcji szyfrujacej,

przed wpisaniem danych przez uzytkownika, powinna by¢ sprawdzana ich poprawnosg,

skrypt nawiazujgcy potaczenie z bazg powinien by¢ przechowywany poza gtéwnym katalogiem witryny.

Sprawne korzystanie z narzedzia powinno i$¢ w parze z interakcjg z uzytkownikiem. Dlatego np. na stro-
nie usuwania materiatéw, aplikacja powinna wymagac¢ od uzytkownika potwierdzenia operacji usuniecia,
poprzez wybranie odpowiedniego przycisku (rys. 18). Taki sposdb postepowania zapobiega przypadkowej
modyfikacji informacji w bazie.
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/2 Usun materiat - Windows Internet Explorer

@. y » |[E] hitp: fflocalhostfusun_material php?id=1 ¥ 4y X L~
W |[E] usuh materia f - B - # - [suona - {F Nerzedzia -
- ~
Moj wiasny serwis
Strona gldwna Uzytkownicy Repozytorium Zmiana hasla Wylogowanie

[Usun materiat z repozytorium
Nazwa: eKurs Fizyki, Otwarte Zasoby Edukacyjne

Czy na pewno chcesz usunac ten material?
© Tak & Nie

Wyslij
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Rysunek 18.
Usuwanie odnosnika z bazy danych

PERSPEKTYWY ROZBUDOWY SERWISU

W zwigzku z nieustannym rozwojem technologii sieciowych, przy projektowaniu aplikacji nalezy brac¢ pod
uwage mozliwosci jej dalszej rozbudowy w przysztosci. PHP jako jezyk rozszerzalny, daje niemal nieograni-
czone mozliwosci. Jest nieustannie rozwijany przez programistéw. Powstajg coraz nowsze wersje, jeszcze
bardziej wydajne i stabilne. PHP moze wspétpracowac niemal z kazdym systemem baz danych, co daje
duzg elastycznos$¢. Kontynuacja moze polega¢ na zastgpieniu uzytych technik sieciowych nowymi — bar-
dziej wydajnymi (np. nowsza wersja PHP, MySQL) ale takze rozszerzeniu zakresu tematycznego, np. repo-
zytorium uzupetnione o inne narzedzie Web 2.0., np. blog.

Innym rozszerzeniem moze by¢ umozliwienie uzytkownikom przesytania plikéw na serwer bazy da-
nych. W przypadku, gdy do jakiego$ odnosnika nie istnieje adres url (np. jest to notatka z wykfadu, czy tez
rozwigzanie zadania na papierze), uzytkownik mégtby zeskanowac¢ dokument i wgra¢ go na serwer, za-
mieszczajac tacze do tego pliku. Jednakze takie rozwigzanie dodatkowo obcigzatoby serwer bazy danych,
ostabiajac wydajnos¢ jego dziatania. Trudno bytoby réowniez oszacowac potrzebne zasoby pamieci dysku
twardego serwera.

2.3. ZALOZENIA | WYMAGANIA - DRUGI ETAP DOKUMENTACJI PROJEKTU

Instrukcja 7. Na tym etapie uczen powinien sprecyzowac swoje plany i scenariusz. Uczniowie uzu-
petniajg dokumentacje o zatozenia i wymagania dotyczace wtasnego projektu, wedtug ponizszych
instrukcji:

Drugi etap tworzenia dokumentacji projektu polega na sformufowaniu zatozen i wymagan. Zatozenia to
przede wszystkim zakres pracy: liczba i rodzaj odbiorcéw, koszty (np. wykorzystanie wytgcznie darmo-
wego oprogramowania — open source), czas realizacji (liczba dni, godzin) projektu itp. Wymagania sg
uwarunkowane przede wszystkim parametrami technicznymi, np. wtasciwe dziatanie i wyglad serwisu
niezaleznie od systemu operacyjnego oraz przegladarki, z ktérej odbiorca korzysta. Niniejszy rozdziat do-
kumentacji projektu warto opracowac starannie, gdyz zawarte w nim informacje beda stanowi¢ punkt
odniesienia, ktéry postuzy do okreslenia, czy cel zostat osiggniety.

REALIZACJA PROJEKTU

Rozdziat dokumentacji poswiecony realizacji projektu (punkt 5. schematu dokumentacji) nie moze zostac
pominiety. Powinien stanowi¢ odzwierciedlenie catego procesu powstawania rozwigzania — pokazywac,
w jaki sposéb tworca pracowat. Nalezy zatem notowac wszelkie swoje dziatania (praca nad trescig serwi-
su, nad wygladem, nad tworzeniem elementéw sktadowych) i umieszczac je w tej czesci dokumentacji.
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Instrukcja 8. W trakcie realizacji projektu prowadzacy powinien systematycznie przypominac
uczniom o uzupetnianiu dokumentacji, np. po zakonczeniu etapu tworzenia wygladu serwisu, a przed
rozpoczeciem tworzenia bazy danych, nalezy nakaza¢ uczniom uzupetnienie dokumentacji.

2.4. INSTALOWANIE | KONFIGUROWANIE SRODOWISKA PROGRAMISTYCZNEGO MYSQL, APACHE
I PHP

Instrukcja 9. W tym momencie kazdy z uczniéw pobiera, instaluje i konfiguruje niezbedne narze-
dzia — oprogramowanie to tworzenia wtasnego serwisu, wedtug nastepujacych instrukgji.

Do tworzenia i testowania dziatania dynamicznych stron internetowych niezbedne jest zainstalo-wanie
i skonfigurowanie srodowiska programistycznego: serwera WWW oraz srodowiska obstugi jezyka skryp-
towego (w tym przypadku PHP), uzupetnionego baza danych (w tym przypadku My-SQL). Kazdy z powyz-
szych komponentéw mozna instalowac i konfigurowa¢ oddzielnie, jednakze wygodniejszym rozwigzaniem
jest uzycie aplikacji, ktéra zainstaluje wszystkie te komponenty we wtasciwej kolejnosci. Jednym z pro-
gramow, ktore instalujg i konfiguruja serwer WWW, PHP oraz MySQL jest XAMPP. Program ten instaluje
dodatkowo serwer poczty elektronicznej oraz aplikacje phpMyAdmin, stuzacg do obstugi bazy danych.

Program XAMPP odnajdziemy za posrednictwem witryny http://www.apachefriends.com lub bez-
posrednio po kliknieciu http://www.komputerswiat.pl/download/30001,2711/init,program.aspx. Po dwu-
krotnym kliknigciu na pobranym pliku rozpoczyna sie instalacja. Uwaga: pakiet XAMPP instalujemy w kata-
logu C:/xampp, a serwery Apache oraz MySQL instalujemy jako ustugi (ang. as service). Po zainstalowaniu
mozemy uruchomi¢ panel administracyjny —rys. 19.

3 XAMPP Control Panel Application :
®AMPP Control Panel [Service... _] [ SCM... J
Modules

| Status |
[#]sve Apache Running [ Stop _} [Admin...]
Svc MySql Running [ Stop } [ Admin... ]
[lsve  Filezilla

XAMPP Control Panel Version 2.5 (9. May, 2007)

Windows 5.1 Build 2600 Platform Z Dodatek Service Pack 2
Current Directory: c:\xampp

Install Directory: c:)\xampp

Status Check OR

Rysunek 19.
Panel administracyjny XAMPP

W dalszej kolejnosci, ze wzgledow bezpieczenstwa, nalezy skonfigurowac hasto uzytkownika root serwera
MySQL. W tym celu w systemie Windows wybieramy z menu Start polecenie Uruchom, wpisujemy cmd
i naciskamy OK. Nastepnie przechodzimy do katalogu mysql/bin, uzywajac polecenia cd C:\xampp\
mysqgl\bin. W celu ustawienia hasta wykonujemy polecenie:

mysgl —u root —-p hasito
gdzie w miejsce stowa hasto wpisujemy nasze hasto). Po skonfigurowaniu hasta dla uzytkownika root
mozna utworzy¢ konta innych uzytkownikéw, z dostepem do testowej bazy danych. Do utworzenia bazy

danych o nazwie sitename postugujemy sie poleceniem:

CREATE DATABASE sitename;
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Nastepnie tworzymy konto uzytkownika, z podstawowymi uprawnieniami dotyczacymi bazy danych, uzy-
wajac polecenia:

GRANT SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE ON sitename.* TO ‘student’@’localhost’
IDENTIFIED BY ‘haslo’;.

Aby zatwierdzi¢ wprowadzone zmiany uzywamy polecenia FLUSH PRIVILEGES —rys. 20.

icrosoft Windows XP [Wersja 5.1.26881]
[{C> Copyright 1985-2081 Microsoft Corp.

:s\Documents and Settings:smobile.SMOBILE-78A%256>cd C:\xamppmysqlibin

'\xanpp\nysql\bin)mysql -u root -p
ter passvo -

elcome to the M ySQL monitor. Commands end with ; or “g.
our MySQL connection is

Berver version: 5.1.33-community MySQL Community Server (GPL)

ype "help;’ or "~h' for help. Type "“c’ to clear the buffer.

ysgl> CREATE DATABASE sitename;
Query OK. 1 row affected (B.88 sec)

1> GRANT SELECT, INSERT. UPDATE. DELETE ON sitename.» T0 ’student’@’ localhos
IFIED BY ’iplus’;
Query OK. @ rows affected (B.86 sec)

ysql>» FLUSH PRIVILEGES;
Query OK, B rows affected <(B.88 sec)

ysql> Bye
ssxanppsaysglibin

Rysunek 20.
Tworzenie konta uzytkownika w bazie danych MySQL

W celu przetestowania instalacji nalezy utworzy¢ dwa skrypty PHP. Pierwszy z nich o nazwie phpinfo.php
sprawdza, czy oprogramowanie PHP jest aktywne i wyswietla dane o instalacji. Tres¢ pliku phpinfo.php
jest nastepujaca:

<?php
phpinfo();
>

Plik mozemy utworzy¢ w prosty edytorze tekstowym, np. w np. Notatniku. Efekt jego uruchomienia w prze-
gladarce bedzie taki, jak na rys. 21.

/= phpinfo() - Windows Internet Explorer

O - [Erwimcatostiorortopts
% & |[Ephoifo)
~
System Windows NT SMOBILE-T0A9256 5.1 build 2600
Build Date Feb 25 2000 15:51:41
Configure cscript/inologo configure js “—enable-snapshot-build™ "—enable-debug-pack™ "—with-
Command snapshot-template=d:\php-sdkisnap_5_2wcbug6template” ~
sdkisnap_5_2wcBwB6\php_build™ “~with-pdo-oci=D:\php-sdkioracielinstantciient10
\sdk shared” “with-oci8=D-\php-sdkioracielinstantclient0\sdk shared”
Server API Apache 2.0 Handler
Virtual Directory | enabled
Support
File [CWINDOWS
(php.ini) Path
Loaded Cwamppphpiphp.ini
Confiquration File
< »
& Internet #100% -

Rysunek 21.
Informacja o zainstalowanej wersji oprogramowania PHP



> Tworzenie serwisow internetowych <295

Drugi plik testowy o nazwie mysli_test.php sprawdza potaczenie z baza danych MySQL. Tres¢ pliku jest
nastepujaca:

<?php
mysgli connect (‘localhost’,’student’,’haslo’,’sitename’);
?>

Po uruchomieniu pliku w przegladarce skrypt prébuje potgczy¢ sie z serwerem MySQL przy uzyciu nazwy
konta uzytkownika i hasta. Jesli proces przebiegnie poprawnie, zobaczymy pustg strone. Jesli wystapig
bfedy, strona bedzie zawiera¢ stosowne komunikaty. Warto przyjrze¢ sie witrynie XAMPP, dostepnej po
whpisaniu http://localhost/xampp/ w przegladarce. Przy uzyciu tej strony mozemy np. sprawdzi¢ stan dzia-
tania srodowiska programistycznego — rys. 22, jak réwniez zapoznac sie z dokumentacja, przyktadowymi
aplikacjami.

/= XAMPP Version 1.7.1 - Windows Internet Explorer

G_@v [0 hip:flocainostxamppy M) [#2) [%] [s000k |
W | [Z)xamee verson 1.7.1 [_; fi - B # - svona - (FNada v
XAMPP for Windows 2. ..
(Brasil) s EXHR

XAMPP
Wilﬂ Stan XAMPP

Bezpieczenstwo Na tej stronie mozesz znalez¢ wszystkie informacje o ustugach, zaréwno tych
Dokumentacja uruchomionych i dziatajacych jak i tych nieaktywnych.
Komponenty

phpinfo() Komponent Stan Informacje
Przykiady Baza danych MySQL AK A
Kolekcja CD PHP
Biorytm T
Instant Art PS (SSL)
Flash Art Common Gateway Interface (CGI)
Ksigzka telefoniczna Server Side Includes (SSI) ; 3
S Ustuga SMTP
Ustuga FTP

phpMyAdmin . . . . .
Webalizer Pewne zmiany w konfiguracji moga czasem powodowac niepoprawne wyswietlanie stanu

Mercury Mail aktywnosc w raporcie. Z ustuga SSL (https://localhost) wszystkie te raporty nie dziataja!

Filezilla FTP
[Gorm-ae € Internet H100% ~

Rysunek 22.
Witryna XAMPP na serwerze lokalnym

3. TWORZENIE WtASNEGO SERWISU WWW

Instrukcja 10. M6j wiasny serwis WWW — etap |. Kazdy uczen przystepuje do realizacji wtasnego
projektu (tworzy poszczegodlne podstrony serwisu, w tym tresc (jezyk HTML), wyglad (jezyk CSS)
oraz sposéb dziafania (jezyk PHP).

W tej czesci kazdy z uczniéw pracuje nad wtasnym serwisem internetowym. W pierwszej fazie projektuje-
my serwis, definiujemy zatozenia i wymagania. Nastepnie tworzymy poszczegdlne fragmenty (podstrony)
serwisu, po czy faczymy je w catos¢. Ostatnim etapem jest testowanie serwisu i poprawianie jego dziata-
nia. Prowadzacy koordynuje prace uczniow i stuzy pomoca.
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0d czego zaczagc tworzenie ztozonego projektu? Od rzeczy najtatwiejszych. W przypadku serwisu
internetowego bedzie to z pewnoscig jego tres¢, a w dalszej kolejnosci wyglad. Przy uzyciu znacznikéw
jezyka HTML, ktory jest stosunkowo tatwy do opanowania, mozemy utworzy¢ poszczegdlne podstrony
serwisu (strona gtéwna, kontakt, pomoc, regulamin, strona rejestracji, strona logowania itp.). Wyglad
tych strona mozemy definiowac przy uzyciu kaskadowych arkuszy styléw — CSS. Natomiast najwiecej pracy
pochtania zaprogramowanie dziatania poszczegdélnych podstron i powigzanie ich ze soba.

Przy tworzeniu pojedynczych stron internetowych, ich struktury i tresci, warto skorzystac z otwar-
tych zasobéw edukacyjnych. Wyktady i ¢wiczenia sg udostepnione pod adresem http://wazniak.mimuw.
edu.pl/index.php?title=Aplikacje. WWW.

TRESC — JEZYK HTML

Informacje na temat wykorzystania znacznikéw HTML sg udostepnione pod adresem http://wazniak.mi-
muw.edu.pl/index.php?title=AWWW-1st3.6-w01.tresc-1.0-toc, ¢wiczenia utrwalajgce wiedze — http://wa-
zniak.mimuw.edu.pl/index.php?title=AWWW-1st3.6-101.tresc-1.0, natomiast praktyczny kurs jezyka HTML
mozna znalez¢ na stronie http://www.kurshtml.boo.pl/html/zielony.html.

Cwiczenie 1. W tym ¢wiczeniu wykorzystamy jezyk HTML do utworzenia formularza, w ktérym
uzytkownik bedzie moégt umiesci¢ informacje o sobie. W jednym z nastepnych ¢wiczen utworzymy
skrypt w jezyku PHP do obstugi formularza. Aby utworzy¢ formularz, nalezy w edytorze tekstu utwo-
rzy¢ plik o nazwie formularz.html i o ponizszej tresci:

<html>
<head>
<title>Formularz</title>
</head>
<body>
<font face="Arial”>
<form action="obsluga formularza.php” method="post”>
<fieldset><legend>WprowadZ do formularza informacje o sobie:</legend>
<p><b>Imie:</b> <input type="text” name="name” size="20"” max—-length="40"
/></p>
<p><b>Adres e-mail:</b> <input type="text” name="email” size="40" max-
length="60" /></p>
<p><b>Ptec:</b> <input type="radio” name="gender” value="M" /> Mezczy-
zna <input type="radio” name="gender” value="K” /> Kobieta</p>
<p><b>Wiek:</b>
<select name="age’”>
<option value="ponizej30”>Ponizej 30</option>
<option value="miedzy30a60”>Miedzy 30 a 60</option>
<option value="powyzej60”>Powyze] 60</option>
</select></p>
<p><b>Uwagi:</b> <textarea name="comments” rows="3" cols="40"></te-
xtarea></p>
</fieldset>
<div align="center”><input type="submit” name="submit” value="Prze-
$1ij dane” /></div>
</form>
</body>
</html>

Efekt wyswietlenia formularza w przegladarce powinien by¢ jak na rys. 23.
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/2 Formularz - Windows Internet Explorer

+ | @8 C\xamppihtdocsiforr ¥ | 2| X

e & | @romularz ' B-8 - d@&-

Wprowadz do formularza informacje o sobie
Imie:
Adres e-mail:
Pleé¢: O Meiczyzna O Kobieta

Wiek: Ponizej 30 v

Uwagi:

Przeslij dane

Rysunek 23.
Formularz HTML

WYGLAD - JEZYK CSS

Kaskadowe arkusze styléw (CSS) stanowig uzupetnienie jezyka HTML. Podczas gdy HTML definiuje struk-
ture i tres¢ strony, CSS odpowiada za formatowanie jego wygladu. Informacje na temat wykorzystania
kaskadowych arkuszy stylow, uzupetnione o ¢wiczenia mozna znalez¢ pod adresami przytoczonymi w po-
przednim punkcie. Kaskadowe arkusze stylow zostang wykorzystane do formatowania wygladu witryny
serwisu repozytorium.

SPOSOB DZIALANIA - JEZYK PHP

Zaprogramowanie dziatania serwisu internetowego jest niewatpliwie najwiekszym wyzwaniem dla po-
czatkujgcego tworcy stron internetowych. Jednakze kiedy poswiecimy czas na zrozumienie dziatania jezy-
ka skryptowego (w naszym przypadku jest to PHP), opanujemy te umiejetnos¢. Aby zapoznad sie z podsta-
wowymi pojeciami i logika jezyka PHP, warto postuzy¢ sie kursem dostepnym w Internecie: http://phpkurs.
pl/. Cwiczenia mozna znalez¢ pod adresem http://wazniak.mimuw.edu.pl/index.php?title=AWWW-1st3.6-
106.tresc-1.0.

Cwiczenie 2. Przed przystapieniem do tworzenia dynamicznych stron internetowych, nalezy na-
uczyc sie przesytac dane do przegladarki. Jedng z najpopularniejszych funkgji stuzacych do tego celu
jest funkcja echo(). Aby przesta¢ dane do przegladarki nalezy wykonac¢ kroki, ktére nastepuja.

1. W edytorze tekstu utworzy¢ plik o nazwie komunikat.php,
2. W jezyku HTML utworzyc tres¢ pliku jak ponizej:
<html>
<head>
<title> Funkcja echo() jezyka PHP</title>
</head>
<body>
<font face="Arial”>
<p> Ten napis zostal umieszczony pomiedzy znacznikami HTML.</p>
</body>
</html>
3. W tresci pliku umiescic¢ instrukcje echo() jezyka PHP o nastepujacej tresci:
<?php
echo ‘Ten napis zostal wygenerowany przez funkcije jezyka PHP’;?>
4. Po zapisaniu zmian w pliku, nalezy uruchomic go w przegladarce internetowej. Efekt powinien by¢ podob-
ny jak na rys. 24
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£ Funkcja echo() jezyka PHP - Windows Internet Explorer E|@|E|
g@ v |&) hitpiifiocabhostikomu ¥ || ¢2| | X | |

w & "@Furdcjaecho()iezvkaprp [_\ -85  @&-

Ten napis zostat umieszczony pomiedzy znacznikami HTML.

Ten napis zostat wygenerowany przez funkcje jezyka PHP

Rysunek 24.
Dziatanie funkcji echo jezyka PHP

Cwiczenie 3. W tym ¢wiczeniu utworzymy pierwszy dynamiczny element na stronie — date jej wy-
Swietlenia (rys. 25). Zmodyfikuj kod pliku komunikat.php, dodajac w odpowiednim miejscu wiersz:
echo date(,Y-m—-d”);

/~ Funkcja echol) jezyka PHP - Windows Internet Explorer I;”E”Xi
O - (B ittt e

W | @runkea echo() jezyka PHP [—\ 1 i -

Ten napis zostat umieszczony pomiedzy znacznikami HTML.
Ten napis zostat wygenerowany przez funkcje jezyka PHP
Dzisiejsza data: 2010-01-23

Rysunek 25.
Strona wyswietla aktualng date

Cwiczenie 4. W tym ¢wiczeniu utworzymy skrypt w jezyku PHP do obstugi formularza z ¢wi-
czenia 1. W tym celu nalezy w edytorze tekstu utworzy¢ plik o nazwie obsluga_formularza.php
i nastepujacej tresci.

<html>
<head>
<title>Informacje zwrotne</title>
</head>
<body>
<?php

// Utwbrz skréty zmiennych formularza.
Sname = $ REQUEST[‘name’];

Semail = $ REQUEST[‘email’];
Scomments = $ REQUEST[‘comments’];

// Wyswietl otrzymane informacje.

echo ,<p>Dziekuje Ci, <b>$name</b>, za Twoje uwagi:<br />
<tt>$comments</tt></p>

<p>Odpowiedz przesle pod adresem <i>S$email</i>.</p>\n”;
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>
</body>
</html>

Po wprowadzeniu danych przez uzytkownika, zostanie wyswietlona strona jak na rys. 26.

B)X)

/= Informacje zwrotne - Windows Internet Explorer

G@, v |[E] http:/flocathostjobsha ¥ || 44| X | Jle
w [niarmacjezwmtne

Dziekuje Ci, Ala, za Twoje uwagi:

ala ma kota

Odpowiedz przesle pod adresem ala@wp.p!.

Rysunek 26.
Informacja zwrotna do uzytkownika

Cwiczenie 5. Cwiczenie polega na zmodyfikowaniu skryptu obsluga formularza.php tak, aby
sprawdzat, jakiego wyboru dokonat uzytkownik — i w zaleznosci od tego — wys$wietlat odpowied-
nie dane. W ¢wiczeniu nalezy wykorzystac instrukcje warunkowe i operatory jezyka PHP. Przyktad
mozliwej modyfikacji skryptu obsluga formularza.php — kod zrédtowy w wersji elektronicznej
znajduje sie w pliku o nazwie cw4_obsluga_formularza.php. Efekt dziatania powinien by¢ podob-
ny, jak na rys. 27

(=1

/2 Informacje zwrotne - Windows Internet Explorer

L A ‘ http:.fflocalhostfcw‘l.pvé 5| X ‘ s00gle

_, = =

W ‘Informacje zwrotne v

Witam Panal!

Dziekuje Ci, Kowalski Jan, za Twoje uwagi:

starszy adept programowania

Odpowiedz przesle pod adresem jan@kowalski.pl.

Rysunek 27.
Dziatanie instrukcji warunkowych jezyka PHP

Cwiczenie 6. Kolejng modyfikacjg skryptu obstugi formularza bedzie weryfikacja danych wprowa-
dzonych przez uzytkownika w formularzu. Mechanizm weryfikacji danych jest nieodfagcznym ele-
mentem dynamicznych serwiséw internetowych. Zmodyfikowany skrypt do obstugi moze miec¢ tresc
jak w pliku cw5_obsluga_formularza.php. W momencie przestania niepetnego formularza powinien
zostac¢ wyswietlony komunikat jak na rys. 28.
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/2 Informacje zwrotne - Windows Internet Explorer E|@HZ|

GE.;Y fhttp:,l',l‘localhost.l'cw4.|;vi 49| x ‘
W ilnformacjezmtm —‘ ﬁ - B =

Zapomniales wpisac swoje uwagi!
Zapomniales okresli¢ swoja plec!

Prosze wypeini¢ formularz poprawnie.

Rysunek 28.
Komunikaty do uzytkownika

3.1. TWORZENIE SERWISU REPOZYTORIUM
Po tej ‘rozgrzewce’ przystapimy do tworzenia wtasnego serwisu WWW. Serwis bedzie sktadac sie z wielu
stron, dostepnych po kliknieciu w menu. Kazda ze stron wchodzacych w sktad serwisu jest niezaleznym
plikiem HTML lub PHP. Dlatego w tym miejscu zajmiemy sie zagadnieniem dofgczania plikow.

W dalszej kolejnosci przejdziemy do waznego zagadnienia jakim jest korzystanie z plikow zewnetrz-
nych. Utworzymy serwis internetowy sktadajacy sie z kilku podstron. Bedzie to szablon serwisu, ktéry
mozna dowolnie modyfikowac. Dotgczanie plikdw zewnetrznych dziata w ten sposob, ze cata zawartos¢
pliku o podanej nazwie zostaje wtgczana w miejscu odwotania do tego pliku.

Cwiczenie 7. W tym ¢wiczeniu, wykorzystujac mechanizm dotaczania plikéw, oddzielimy kod HTML
odpowiedzialny za formatowanie tekstu od kodu PHP. W pierwszym kroku, przy uzyciu jezyka HTML,
nalezy zaprojektowac¢ wyglad aplikacji, tzw. strone gtéwna. Przyktadowy ukfad w kodzie HTML za-
warto w pliku cw6_index.html. Strona o powyzszym kodzie, nazwana index.html, wyglada jak na
rys. 29.

/= Witaj na stronach mojej witryny! - Windows Internet Explorer [__[E|f§|
O - [Erwiocanoy # %)% | | 2]

V& | [E]witajna stronach moje) whryny! [ &- B o - [k Strona » (F Nerzgdsia +

Moj wiasny serwis WWW

Repozytorium materiatow

« Strona gidwna
+ Kontakt do mnie

« Zasady
+ Rejestracja
« Logowanie

Witaj na stronach mojego repozytorium

Tutaj zostaje umieszczona tres¢ specyficzna dla kazdej strony. Ta sekcja i naglowek powyzej
beda zatem zmieniac sie dla rGznych stron.

Copyright ©

Rysunek 29.
Strona gféwna tworzonego serwisu
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Aby nadac¢ utworzonej witrynie bardziej atrakcyjny wyglad, postuzymy sie arkuszami styléw CSS. Do
sformatowania wygladu strony uzyto arkuszy stylow CSS, udostepnionych na stronie www.edg3.co.uk.
(http://www.edg3.co.uk/templates/) — rys. 30. Wiecej propozycji arkuszy styléw znajdziemy na stronie
http://www.opendesigns.org/.

/= Free XHTML & CSS Website Templates :: Edg3 - Windows Internel Explorer =l
OO - 2 rwivwm oo it 8 x][: |®

W (28| [ mer servs ww | g8 Free ¥HTML B.C55 Websi... % | | fit - B - s - [ihStoes = ( Narzedsa +

Rysunek 30.
Wzory arkuszy styléw dostepne w Internecie

Nalezy pobrac¢ plik o rozszerzeniu .css i umiesci¢ go w katalogu includes utworzonym w katalogu witryn
WWW na serwerze. Nastepnie w nagtéwku strony index.html nalezy doda¢ wiersz:

<link rel="stylesheet” href="includes/style.css” type="text/css” media="screen” />
bedacy odwotaniem to arkusza styléw. Po dotgczeniu pliku style.css (kod zrédtowy w pliku o nazwie

cwb_style.css). Po zastosowaniu styléw CSS strona wyglada jak na rys. 31 (na dole strony umiescilismy
informacje o autorze szablonu witryny).

/= Witaj na stronach mojej witryny! - Windows Internet Explorer = J[Ejix

g_l: v |[E] http:ffocaihost v || #2]| X -
A A T = = . - »
W W _“'l:a‘].neslmruchnnjelmml || f3 - E) - e - |5 Stona - (G Narzedzia ~

L8 -
Moj wiasny serwis WWW
Strona gtéwna Kontakt do mnie Zasady Rejestracja Logowanie

|Witaj na stronach mojego repozytorium

Tutaj zostaje umieszczona tresc specyficzna dla kazdej strony. Ta sekcja | nagtdwek powyzej beda zatem zmieniac sie
dla réznych stron

Copynight © Plain and Simple 2007 | Designed by edg3.co.uk | Sponsored by Open Designs | Valid CSS & XHTML

Rysunek 31.
Strona gtowna sformatowana przy uzyciu CSS
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Cwiczenie 8. Dobrym pomystem jest wyodrebnienie nagtéwka i stopki jako zewnetrznych plikéw.
Dzieki temu nie bedzie trzeba powiela¢ tego samego kodu na wszystkich podstronach serwisu.
W katalogu includes tworzymy skrypt o nazwie naglowek.html i tresci jak w pliku cw7_naglowek.
html. Tworzymy skrypt o nazwie stopka.html i tresci jak w pliku cw7_stopka.html. Na koncu nalezy
utworzy¢ strone gtéwna, ktéra bedzie odwotywac sie do plikéw sktadowych. Strona ta, o nazwie
index.php bedzie mie¢ tres¢ jak w pliku cw7_index.php.

Menu utworzonej witryny zawiera kilka tgczy. tgcze Strona domowa prowadzi do strony gtéwnej (wska-
zuje plik index.php). Kolejne tacza postuzg do rejestrowania uzytkownikéw oraz logowania. Moga takze
wskazywac na inne podstrony, np. informacje o nas, galeria zdje¢, kontakt itp. Kazda z tych podstron two-
rzymy jako oddzielny plik, analogicznie jak strone index.php

3.2. BAZA DANYCH, JEZYK SQL

Instrukcja 11. Moj wtasny serwis WWW — etap Il. Projektowanie i tworzenie bazy danych (baza
danych MySQL, jezyk SQL). W tej czesci uczniowie zapoznajg sie z metodyka tworzenia i funkcjono-
wania relacyjnej bazy danych. W tym celu postuzg sie materiatami dostepnymi w ramach Otwartych
Zasobow Edukacyjnych na portalu http://wazniak.mimuw.edu.pl.

Z problematykg projektowania bazy danych zapoznamy sie korzystajgc z otwartych zasobéw edukacyj-
nych, udostepnionych pod adresem http://wazniak.mimuw.edu.pl/index.php?title=Bazy_danych. Kazdy
z uczniéw zaprojektuje tabele w bazie danych i relacje pomiedzy nimi na potrzeby swojego serwisu.

W tej czesci uczniowie, postugujac sie poleceniami jezyka SQL, utworzg wtasng baze danych i tabele
w tej bazie. Kolejnym krokiem bedzie wprowadzanie rekordéw do tabel oraz ich modyfikowanie i usuwa-
nie. Najwazniejsze z punktu widzenia tworzonego serwisu bedzie formutowanie zapytan, umozliwiajacych
odczytywanie informacji z tabel w bazie danych.

Cwiczenie 9. Ponizsze ¢wiczenia ilustrujg podstawowe operacje na bazie danych. Z menu Start
systemu Windows wybieramy Uruchom, wpisujemy cmd i klikamy OK. Przechodzimy do odpowied-
niego katalogu (cd C:\xampp\mysql\bin), logujemy sie do bazy danych, a nastepnie tworzymy tabele
(polecenie CREATE TABLE) — rys. 32.

sisxamppsmysglsbindmysgl —u root —p
NEter PASSWORd: S

elcome to the MySQL monitor. Commands end with ; or “g.
our MySQL connection id is

Server version: 5.1.33-community MySQL Community Server (GPL)>
Type "help;’ or "~h' for help. Type "“c' to clear the buffer.

mysql> show databases;
+

! Database

i information_schema |
i cdcol H
i mysgl

i phpnyadmin

i sitename

i test

i webauth

7 rows in set (@.85 sec’

rysql> use sitename;

fPatabase changed

mysql> CREATE TABLE users <user_id HEDIUH]NT UNSIGNED NOT NULL AUTO_INCREMENT.
=» first_name UARCHARC(2ZA> NOT HNUL

=» last_name UARCHAR{48> NOT NULL

=2 email UARCHAR{6@> NOT NULL.

—-> pass CHAR(48> NOT NULL.

=2 registration_date DATETIME NOT HNULL.

—) PRIHRRY KEY <user_id>

Query OK. @ rows affected (B.B% sec)

Rysunek 32.
Tworzenie tabeli w bazie danych
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Nastepnie przeprowadzamy operacje wprowadzania informacji do bazy danych, odczytywania wprowa-
dzonych informacji, modyfikowania ich oraz usuwania — rys. 33.

ot C:\WINDOWS\system32\

ysgl?> insert into users (first_name, last_name, email, pass, registration_date)
alues ("Jan’.’Nowak’.,’ janBup.pl’ ,.SHA1{(’haslo’>, NOWC(>);
uery 0K, 1 row affected (B.36 sec)

ysql> select * from users;

+

first_name | last_name | email i pass
registration_date i

I janBup.pl | fFf12bbd8c987afB67070211d87hdf B9

i.

I

{ 1 | Jan ! Nowak
bei?375bh | 2016-81-14 18:46:51 |

I i )

row in set <(B.88 sec)

ysql> select first_name from users where last_name = 'Nowak’;

i first_name |

+——————————+

i Jan H

+———————+

row in set (B.88 sec)

ysql> update users set email = ’janekBuwp.pl’ wvhere last_name = ’MNowak’;
uery 0K, 1 row affected (8.88 sec)
ows matched: 1 Changed: 1 Warnings: @

mysgl> select * from users;

+ +

i user_id | first_name | last_name | email | pass
i registration_date H

+ +
'

i 1 i Jan i Nowak i JjanekBup.pl | £f12bbd8c987afB67070211d87hdf
Iﬁ98h3173?5h i 2010-01-14 108:46:51 |

+ +
row in set (B.80 sec)

ysgl> delete from users where last_name = 'Nowak’;
uery 0K, 1 row affected (8.08 sec)

ysgql> select % from users;
pty set <0.02 sec)

Rysunek 33.
Operacje na bazie danych

3.3. WSPOLPRACA PHP Z MYSQL

Instrukcja 12. W tej czesci uczniowie nauczg sie operowania na bazie danych MySQL z poziomu
skryptéow PHP, czyli odczytywanie oraz modyfikowanie informacji zgromadzonych w bazie danych,
bezposrednio ze strony internetowe;.

Wspotpraca PHP z MySQL jest potrzebna m.in. do obstugi logowania uzytkownika oraz do wpro-wadzania
tresci przez uzytkownikéw. Zanim jednak uzytkownik bedzie moégt sie zalogowad, musi sie zarejestrowac
— jego login i hasto muszg znalez¢ sie w bazie danych.

Cwiczenie 10. Utworzymy kolejng cze$¢ naszego serwisu — aplikacje umozliwiajaca rejestrowanie
uzytkownikéw. Za komunikacje z baza danych odpowiada skrypt musql connect.php. Plik ten umiesz-
czamy w katalogu nadrzednym w stosunku do katalogu witryny. Ma on postac jak w pliku cw9_my-
sgl_connect.php. Skrypt rejestracja.php, odpowiedzialny za rejestrowanie uzytkownikéw, ma postac
jak w pliku cw9_rejestracja.php. Strona rejestracji w przegladarce ma postac jak na rys. 34.
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/= Rejestracja - Windows Internet Explorer

G@- |50 hep:fiocahostrejestracia.pho ¥ [¢2][x] [0k | ol
W B |[Rrejestracia | | - B # - [orstons - CNerzedsa -
~
L -
Moj wlasny serwis
Strona gléwna Rejestracja ‘ Logowanie Kontakt do mnie Pigte tacze

[Wprowadz swoje dane, aby sie¢ zarejestrowac
Imig

Nazwisko

Adres e-mail

Hasto

Potwierdz hasto

Zarejestnj

Copyright © Plain and Simple 2007 | Designed by edg3.co.uk | Sponsored by Open Designs | Valid CSE
v

< >

Rysunek 34.
Rejestracja

Po poprawnym wypetnieniu formularza rejestracyjnego, wyswietlane jest podziekowanie (rys.35). W bazie
danych sprawdzamy czy uzytkownik rzeczywiscie zostat dodany — rys. 36:

/2 Rejestracja - Windows Internet Explorer
% - l http:/flocalhost/rejestracja.php V‘ ‘; A l"
w & ‘Rejastracja [_‘ - - -

Moj wlasny serwis

Strona gtéwna Rejestracja Logowanie Kontakt do mnie Piate tacze

Zostates zarejestrowany. Teraz mozesz sie zalogowac!

Copyright © Plain and Simple 2007 | Designed by edg3.co.uk | Sponsored by Open Designs | Valid CSE

Rysunek 35.
Komunikat wyswietlany po pomysinej rejestracji
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icrosoft Windows 8]’ [Hersja 5.1.260881 -
{C» Copyright 1985-2881 Microsoft Corp.

:“\Documents and Settings“smobile.SMOBILE-78A9256>cd C:“xampp
ssxamppred mysglsbin

\xanpp\nysql\bm)nysql -u root -p
[Enter p.
elcome to the HySQI.- monitor. Commands end with ; or “\g.

our MySQL connection id is 25
Cerver version: 5.1.33-community MySQL Community Server (GPL)

ype ‘help;’ or '~h' for help. Type ‘“c’ to clear the buffer.

mysgl> show databases;

i Database H

information_schema |
cdeco H
mysgl H
phpnyadmnin H
sitename i
test H
webauth H

7 rows in set (B.86 sec)

lsysql) use sitename;
atabase changed
mysgql> show tables;

i Tables_in_sitename |

I users H

L row in set (@.85 sec)

mysgl> select = from users;

i user_id | first_name | last_name | email | pass
| registration_date H

976bb91bc113e9aBbeb69380
98285da3d2c432a60ad43358

2 Wlodzimierz | Zawadzki | wlodekBwp.pl
£4583aaaeg2? S¢c | 2018-01-15 89:38:16 !

bora | jermekBuwp.pl
=51

14e793d896ddcB8cab?117472
9ea3d?hf3d6e1h58367893165
15913830823d85d4939%e2fcS

4 1ski | jan@kowalski.pl
338645‘Icf428365 i 2818 BII. 15 8‘9 33: Bl i

! anna@dymna.pl
2579ﬂ7efeﬂfccm i 2818 Bi 15 B? 36:86 |

6 | Edward Kiepski I ecllua»dl?up.pl
2d4elibfa4bBcB8ba | 2018 Bi 15 13:87:89 |

rows in set (B.80 sec)>
sql> o

Rysunek 36.
Podglad bazy danych — tabela users, czyli uzytkownicy

Cwiczenie 11. W tym ¢wiczeniu utworzymy skrypt do pobierania listy uzytkownikéw z bazy danych.
W menu witryny utworzymy opcje Uzytkownicy. Nalezy zmodyfikowac plik nagtéwka (naglowek.
php) tak, aby trzecim taczem byto Uzytkownicy, czwartym — Zmiana hasfa, a pigtym — Logowanie

—rys. 37.
na stronach majej witryny! - Windows Internet Explorer
g;,- (5] it ffocabhosty %[ P
A [Z] Wil ne stronach moje] wtryry! I B - B & - rstona - 3 Nosedda +
Moj wiasny serwis WWW

Strona gidwna Rejestracia Uzytkawnicy Zmiana hasta Logowanie
\Witaj na stronach mojego repozytorium

Tutay zostaje umieszczona treSc specyficzna dla kafdej strony. Ta sekcja | naghiwek powyZej bedg zatem zmieniad sig

dla rdznych stron

Copyright © Plain and Simple 2007 | Designed by edg3 co uk | Sponsored by Open Designs | Valid CSS & XHTML
Rysunek 37.

Strona gtéwna serwisu
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W odpowiednim miejscu pliku nagtéwka umieszczamy fragment kodu:

<li><a href="’

<li><a
<li><a
<li><a
<li><a

7

index.php”>Strona gitdéwna</a></1li>
href="rejestracja.php”>Rejestracja</a></1i>

href="pokaz uzytkownikow.php”>Uzytkownicy</a></1li>
href="zmiana hasla.php”>Zmiana hasta</a></1i>

href="login.php”>Logowanie</a></1i>

<l-—-<li><a href="kontakt.html”>Kontakt do mnie</a></li>
<li><a href="#">Pigte lacze</a></li>

-

Skrypt pokaz_uzytkownikow.php odpowiedzialny za wyswietlanie listy zarejestrowanych uzytkownikéw
ma postac jak w pliku o nazwie cw10_pokaz_uzytkownikow.php. Dziatanie skryptu przedstawiono na rys.

38.
(= Iobacz zarejestrowanych ulyltkownikdw - Windows Internet Explorer € [‘D |r§|
G.\;I'D“"'*"_“ﬂ vl (%2 [ Bl
W & |Cacbse et [ B B v rSons - (BNerzadsa v
Strona gléwna Uzytkownicy Repozytorium Zmiana hasta Wylogowanie
Zarejestrowani uzytkownicy
W tej chwali jest zarej ych 6 uzytk L
Nazwisko Data rejestracji
Zawadzki, WiodzimierzJanuary 15, 2010
Przybora, Jeremi January 15, 2010
Kowalski, Jan January 15, 2010
Dymna, Anna January 15, 2010
Kiepski, Edward January 15, 2010
Lis, Jan January 23, 2010
Copyright © Plain and Simple 2007 | Designed by edg3 co.uk | Sponsored by Open Designs | Valid CSS & XHTML
Rysunek 38.

Lista zarejestrowanych uzytkownikéw

Cwiczenie 12. Nalezy utworzy¢ plik umozliwiajgcy uzytkownikowi zmiane hasta — zmiana_hasla.
php. Skrypt taki moze mie¢ postac¢ jak w pliku cw11_zmiana_hasla.php. Efekty dziatania skryptu
zmiany hasta przedstawiono na rys. 39 oraz 40.

Rysunek 39.
Zmiana hastfa

/= Imief swoje hasto - Windows Internet Explorer

O - [Erewinocabostiomen ¥ (42 [ X [cooo Pl
I ™~ T . »
W |[2)zmied swoje hasio | f -~ B - o - [} stona -
- ; A
Strona gldwna Uzytkownicy Repozytonum Zmiana hasta

Zmien hasto
Adres e-mail
Aktualne hasto

Nowe haslo
PotwierdZ nowe haslo

Zmien moje haslol

Copynight © Plain and Simple 2007 | Designed by edg3.co.uk | Sponsored by O &
< >
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/= Zmien swoje hasto - Windows Internet Explorer

O - [Erwinocshosiamon ] 49 x] [0 =i
w o |Z;ru‘|swojehado [_| f2 - B - M - [ stona
~
Strona gtéwna ‘ Uzytkownicy ‘ Repozytorium Zmiana hasta
|Dziekujemy!
Hasto zostalo zmienione
N
< >

Rysunek 40.
Zmiana hasta — cd.

Cwiczenie 13. Kolejny etap tworzenia serwisu polega na obstudze logowania — wykorzystaniu se-
sji. Mechanizm sesji stuzy do przypisania uzytkownikowi identyfikatora, z ktérym mozna powigzac
pewne informacje, np.:

= strony odwiedzane przez uzytkownika,

m artykuty dodane do koszyka w sklepie internetowym,

= status uzytkownika — zalogowany badz nie.

Kiedy uzytkownik odwiedza strone obstugujaca sesje, otrzymuje swéj unikatowy identyfikator sesji. Stan
sesji jest przechowywany w tablicy w pliku tymczasowym. Skrypt login.php moze mie¢ tres¢ jak w pliku
cw12_login.php. Dziafanie tego pliku w przegladarce przedstawiono na rys. 41.

/= Logowanie - Windows Internet Explorer

O© - [Ervinctontonsro 9] 9] [ 1ok
w R ||.aqowaria |_| - B - @ - [ostona + £ Narzedria »

Moj wiasny serwis”®

Strona gldwna Kontakt do mnie Zasady Rejestracja Logowanie
[Logowanie

Adres e-mail

Hasto

Zaloguj sie

Copyright © Plain and Simple 2007 | Designed by edg3.co.uk | Sponsored by Open Designs | Valid CS<
£ >

Rysunek 41.
Logowanie

Skrypt wyswietlajgcy komunikat po zalogowaniu (rys. 42) — loggedin.php ma tres¢ jak w pliku cw12_log-
gedin.php.
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/= Zalogowany! - Windows Internet Explorer

)~ |[E ntpetpocanestoggedn.phe M) |4 (%] [so00 2]
W |[Z)zeogomany! ; | B - B i~ [k strona + (G Narzedzia +
-~
Moj wiasny serwis
Strona gléwna Uzytkownicy Repozytorium Zmiana hasta Wylogowanie

Zalogowany!

Jestes zalogowany, Jeremil

Rysunek 42.
Po zalogowaniu

Nalezy zmodyfikowa¢ plik naglowek.php tak, aby mogto zosta¢ wyswietlone tgcze umozliwiajace wylo-
gowanie. Zmodyfikowany skrypt ma posta¢ jak w pliku cw12_naglowek.php. Po zalogowaniu w menu
sq dostepne inne opcje — rys 42. Skrypt logout.php, umozliwiajgcy wylogowanie ma tres¢ jak w pliku
cw12_logout.php. Dziatanie skryptu logout.php przedstawiono na rys. 43.

/= Wylogowany! - Windows Internet Explorer

— : :
& - |[Erwincanostiogout.pho v 4|[x] [ |[2]-
W & |[E]wylogowany! | | B - B - Stona - (FNarzedaa v
o —
Strona gidwna Kontakt do mnie Zasady Rejestracja Logowanie
Wylogowany!
Jestes wylogowany!
¥
< >
Rysunek 43.

Po wylogowaniu

Skrypt mysql_conect.php uzupetniamy o funkcje escape_data, przetwarzajgce dane wprowadzane do bazy
danych. Skrypt ma postac jak w pliku cw12_mysql connect.php.

Cwiczenie 14. W tym momencie oddzielimy strony publiczne od tych dostepnych po zalogowaniu.

Zanim uzytkownik sie zaloguje, bedzie widziat facza:

Strona gtéwna,

Kontakt do mnie,

Zasady,

Rejestracja,

Logowanie.

Natomiast po zalogowaniu menu bedzie wygladac¢ nastepujgco:
Strona gtéwna,

Uzytkownicy,

Repozytorium,



> Tworzenie serwisow internetowych <43>

= Zmiana hasta,
= Wylogowanie.

Pierwszym krokiem bedzie zmodyfikowanie pliku naglowek.html — tres¢ znajduje sie w pliku cw13_naglo-
wek.html. Efekt dziatania skryptu przedstawiono na rys. 44, a po zalogowaniu — na rys. 45.

/= Wylogowany! - Windows Internet Explorer

& - B remiocahostiogout. o o [42) [x] [ |[2]-
% & | Ewosoweny [ ] B 8 @ srone - (e - "

Strona gidwna Kontakt do mnie Zasady Rejestracja Logowanie
Wylogowany!

Jestes wylogowany!

v
< >
Rysunek 44.

Menu przed zalogowaniem

/2 Talogowany! - Windows Internet Explorer 1=
O - [Erwinscshoniogpednste i #r) % L
| B - B - - Stona v (3 Nezedra v

W W |[Ezsogowany!

rw= -
Moj wiasny serwis WWW
Strona ghowna Uzytkownicy Repozytorium Zmiana hasta Wylogowanie

Zalogowany!

Jestes zalogowany, Jeremil

Copynght © Plan and Simple 2007 | Designed by edg3 co.uk | Sponsored by Open Designs | Valid CSS & XHTML

Rysunek 45.
Menu po zalogowaniu

Aby po zalogowaniu menu pozostafo nie zmienione, nalezy w kazdym pliku (index.php, pokaz_uzytkow-
nikow.php, repozytorium.php, zmiana_hasla.php) w pierwszym wierszu umiesci¢ funkcje session_start();
0znaczajacq rozpoczecie sesji.

Cwiczenie 15. Repozytorium bedzie zbiorem informacji o zasobach (w wersji elektronicznej i nie
tylko). Kazdy materiat bedzie opisany przez:

= Nazwe (tytuf),

= Opis (dokfadniejsze informacje),

= Adres_url (jesli materiat jest dostepny przez Internet),

= Date dodania do bazy danych (rys. 46).

Pierwszym krokiem bedzie utworzenie odpowiedniej tabeli o nazwie materialy w bazie danych. Na-
stepnie tworzymy skrypt repozytorium.php (plik cw14_repozytorium.php).
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\WINDOWS\system32\cmd.exe - mysql -u root -p

t unsigned not null auto_increment.
(682 not null,

not null,

ialu)
: B rows affected (B.42 sec)

> show columns from materialy;
+

ialu
dania

in set (B.

Rysunek 46.
Tabela materialy w bazie danych

Cwiczenie 16. Tworzymy skrypt umozliwiajacy dodawanie materiatéw do repozytorium (rys. 47)
— dodaj_material.php. Tres¢ jak w pliku cw15_dodaj_material.php.

/2 Dodawanie materiatu - Windows Internet Explorer E|@|E

e — -

g v |[5] hittp:ffiacahast fdodal_material.php v 4| X 2.
S | [5] Dodawanie materisu -8B B v |k Strona ~ (CF Narzedzia + ot

MGj wiasny serwis WWW

Repozytoriur Zmiana hasta

Strona gléwna

Dodaj materiat do repozytorium

MNazwa
Opis
idr JRL

Dodaj do repozytorium

Copyright © Plain and Simple 2007 | Designed by edg

Rysunek 47.
Formularz dodawania materiatu do repozytorium

~ Dodawanie materiatu - Windows Internet Explorer

—
g » |[E] hetp:ffocaiost jdodai_material.pho M| [*2)1% a1

»
W 44 | [F] Dodawanie materishu -8 o - ik Strons v (LF Narzedsa -

Moj wiasny serwis WWW

Dziekujemy!

Materiat zostat dodany do repozytorium

Copyright © Pla gned by ed:

Rysunek 48.
Po dodaniu materiatu do repozytorium
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/2 Zobacz repozytorium - Windows Internet Explorer [
@._: y = |[E] http:jflocshostjrepozytorium.php 42| X |
W EZMrspnzytmm -’-} * B i v |1k Strona v ((F Narzedzia ~ o

Strona gléwna Uzytkownicy Repozytonium Zmiana hasta Wylogowanie

|Repozytorium

Dodaj material do repozytorium

Liczba matenatdw zgromadzonych w repozytonum: 2
Nazwa Opis
Kurs Fizyki Otwarte Zasoby Edukacyjne

Adres URL Data dodania

Copyright © Plain and Simple 2007 | Designed by e o.uk | Sponsored by Open [

Moj wiasny serwis WWW

www _efizyka.pl16 January 2010EdytujUsun
Matura 201 1Przygotowanie do matury z matematykiwww.matura.pl16 January 2010EdytujUsur

signs | Valid CSS & XHTN

Rysunek 49.
Stan repozytorium po dodaniu nowego materiatu

w

i adres

T www.efizyka.pl

I wwuw.matura.pl
+
2 rows

mysql>

i data_dodania

i 2818-81-16 1

18-81-16 1

Rysunek 50.
Sprawdzenie stanu bazy danych

Cwiczenie 17. Pozostaje juz tylko utworzy¢ strony do edytowania (rys. 54) i usuwania (rys. 51) ma-
teriatéw. Tres¢ skryptu usun_material.php znajduje sie w pliku cw16_usun_material.php.

/2 Usuf materiat - Windows Internet Explorer

Go-

W 4 |[E]usuh materiat

(5] hitp: focalhostfusun_material, php?id=2

Strona gldwna Uzytkownicy Repozytorium

Usun materiat z repozytorium

Czy na pewno chcesz usunac ten matenal?
C Tak & Nie

Wyslij

Nazwa: Matura 2011, Przygotowanie do matury z matematyKki

Copyright © Plain and Simple 2007 | Designed by edg3 co.uk | Sponsored by Open Designs | Valid CSS & XHTML

| 72| X

| -8 = ~ .k Strona = (O} Narzedzia -
Moj wiasny serwis WWW

Zmiana hasta Wylogowanie

Rysunek 51.
Usuwanie materiatow
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/= Usuf material - Windows Internet Explorer

=]
OO - [Drwimotosiunn matmasro 8] | I®
WS [ v materiat [ f- B v rsona - GhNasedna v

Moj wiasny serwis WWW
Strona ghéwna Uzytkownicy Repozytonum Zmiana hasta Wylogowanie

Usun materiat z repozytorium

Matenal zostal usunigty

Rysunek 52.
Usuwanie materiatéw — cd.

/= Zobacz repozytorium - Windows Internet Explorer

8 - [Ermimcatcatiopmmem sto ] (42 [x] 5000 e

w & [E] 2cbacz repazytorium | l fit - B & - |} sona - ) Naraedra =

row- -
Moj wiasny serwis WWW
Strona ghowna Uzytkownicy Repozytonum Zmiana hasta Wylogowanie

|Repozytorium
Dodaj matenat do repozytonum
Liczba matenatéw zgromadzonych w repozytonum: 1

Nazwa Opis Adres URL Data dodania
Kurs FizykiOtwarte Zasoby Edukacyjnewww.efizyka.pl16 January 2010EdytujUsun
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Rysunek 53.
tacza edyqji i usuwania materiatéw w repozytorium

Cwiczenie 18. Ostatnim elementem, niezbednym do sprawnego dziatania serwisu, jest utworzenie

skryptu umozliwiajgcego edycje materiatow w bazie danych — edytuj material.php. Tres¢ jak w pliku
cw17_edytuj_material.php.

/= Edycja materiatu - Windows Internet Explorer r-—HE X |

@_{} + |[E htpiiflocahostjedyt ¥ | 42 | X
w & Edyqamal:end‘u | | & -

Strona gldwna Uzytkownicy Repozytorium
|Edytuj dane

Nazwa: eKurs Fizyki

Opis: Otwarte Zasoby Ec

Adres URL: www.efizyka.pl

Przeslij nowe dane

Rysunek 54.
Edycja materiatu
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{2 Edycja materiatu - Windows Internet Explorer E|@|g|
O - [Enwisnocanosiean ¥ 42| x

W @ |[E)edycia materist ' -8

Strona gldwna Uzytkownicy Repozytorium

|[Edytuj dane

Dane zostaty zmienione

Rysunek 55.
Po edycji materiatu

3.4. TESTOWANIE, POPRAWIANIE | PREZENTOWANIE WLASNEGO SERWISU INTERNETOWEGO

Instrukcja 13. Moj wtasny serwis WWW — etap Ill. W tej czesci kazdy z uczniéow przeprowadza
testowanie wedtug instrukcji zamieszczonych ponizej. W momencie wystgpienia bfedu, nalezy go
natychmiast poprawic.

Czestym btedem poczatkujgcych twoércéw stron internetowych jest zbagatelizowanie problemu testowa-
nia swojego dzieta. Testowanie dziatania stron i ich poprawianie zajmuje co najmniej 25% czasu i wysitku
poswieconego na realizacje projektu. Wynika to z faktu, ze niezwykle rzadko udaje sie stworzy¢ projekt
idealny — niewymagajacy zadnych poprawek.

Testowanie zaprojektowanej aplikacji i weryfikacja poprawnosci jej dziatania powinny sie odbywac
réwnolegle do pisania kodu. Tworzenie projektu moze sie odbywac sie w kilku etapach, a pojedyncze
programy, realizujace np. obstuge logowania uzytkownikéw, wpisywanie informacji do bazy, wyswietla-
nie danych, powinny by¢ pisane i testowane na biezgco i niezaleznie od siebie. Po ukonczeniu tworzenia
serwisu nalezy przetestowac go raz jeszcze — jako catos¢.

Nalezy oszacowad, ile oséb w skrajnym przypadku jednoczesnie bedzie chciato sie zalogowac. Tylu
uzytkownikéw powinno mie¢ zapewniony dostep do narzedzia. Rzeczywista wydajno$¢ musi by¢ wieksza
i by¢ gwarancjg poprawnego dziatania na wypadek innych, nieprzewidzianych okolicznosci.

Koniecznym wymogiem stawianym przed wszelkiego typu aplikacjami sieciowymi jest zapew-
nienie monitorowania dziatania, wykrywania btedéw i ich szybkiej naprawy. Raz zaimplementowana
na serwerze baza danych wraz z aplikacjg dziata samodzielnie, bez koniecznosci nieustannej kontro-
li. Wskazana jest natomiast kontrola okresowa. Uzytkownicy dawno zarejestrowani (data rejestracji
uzytkownika jest przechowywana w bazie danych) moga by¢ po pewnym czasie (np. po kilku latach)
administracyjnie usunieci z bazy, a przy prébie zalogowania zobaczg komunikat: Twoje konto wygasto.
Zarejestruj sie ponownie.

Testowanie wydajnosci nalezy przeprowadzi¢ w celu sprawdzenia, czy zaprojektowana aplikacja jest
na tyle wydajna, aby sprawnie dziata¢. W dalszej czesci opisano przyktadowe wyniki testowania.

Serwer, na ktorym dokonywano pomiaréw, charakteryzowat sie nastepujgcymi parametrami technicz-
nymi:

procesor Intel Celeron M 1.7 GHz

512 MB pamieci RAM

system operacyjny MS Windows XP

Apache HTTP Server 2.2.8

PHP 5.2.5

MySQL 5.0.22
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Powyzsze parametry techniczne sg charakterystyczne dla typowego komputera domowego. Aplikacja nie
nalezy do wymagajacych duzych mocy obliczeniowych, a zatem nalezato po prostu upewnic¢ sie, ze projekt
spetnia zatozenia teoretyczne.

Przy wyborze programu do testowania starano sie trzymac przyjetej zasady open source. Mimo ze
istnieje wiele komercyjnych narzedzi, ktére symulujg ruch, generujac zadania do serwera, zdecydowano
0 wybraniu narzedzia ApacheBench. Jest to program dotgczony do dystrybucji Apache, stuzacy do te-
stowania serwera pod wybranym obcigzeniem oraz generujacy dokfadne i uporzgdkowane raporty. Przy
uzyciu programu symulacyjnego ApacheBench przetestowano aplikacje wedtug najgorszego scenariusza.
Wykonano polecenie:

# /ab -n 100 -c 100 http://10.3.5.157/index.php/
ktore pobiera strone gtéwng witryny przy uzyciu 100 klientéw jednoczesnie. Zadania wygenerowane

przez program zostaty wystane przez Internet do serwera wyszukiwarki. Raport zostat przedstawiony
na rysunku 56.

<+ laznacz cmd II:: x

-
:“\Program Files“Apache Software Foundation“Apache2.2\bhin>ab -n 188 -c 188 http:/-10.3.5.157/index.p~—

his is ApacheBench, Uersion 2.08.48-dev <{$Revision: 1.146 %> apache-2.0
opyright 1996 Adam Twiss., Zeus Technology Ltd, http://www.zeustech.net/
opyright 2806 The Apache Software Foundation, http://wwu.apache.org/

enchmarking 18.3.5.157 (be patient)>..... done

Apaches2.2.8
19.3.5.157
8@

erver Software:
erver Hostname:
erver Port:

Zindex.php/
2285 hytes

ocument Path:
ocument Length:

oncurrency Level: 188

ime taken for tests: 8.421875 seconds
omplete requests: 188

ailed requests:
rite errors:

otal transferred:
THL transferred:
equests per second:
Time per request:
Time per request:
Transfer rate:

a

258780 bytes

220508 bytes

237.84 [#/sec] (mean>

421 .875 [ms] {mean’

4.219 [ms] <{mean. across all concurrent requests)
597.33 [Kbytes-sec] received

Connection Times {(ms>
min meanl+/-sd] median max
5]

Connect: a a 2.1 15
Processing: 62 188 87.1 187 343
Waiting: 62 188 87.9 187 343
Total: 62 189 87.1 187 343

Percentage of the requests served within a certain time {ms)>
58z 187

66 234
5% 265
88 281
98 312
95% 328
98x 343
99x 343
188 343 (longest request) _J
v
Rysunek 56.

Testowanie — raport programu ApacheBench

Warto zwrdéci¢ uwage na wynik informujacy o liczbie zadan na sekunde (ang. Requests per second) — byto
ich 237. Sredni czas realizacji zadania (ang. Time per request) wynosit 4.219 ms. Z raportu mozna réwniez
odczytac, ze wszystkie zagdania zostaty wykonane w czasie krétszym, niz pol sekundy, a 80% z nich w cza-
sie krotszym niz 0.3 sekundy. W trakcie wykonywania zgdania wyswietlenia strony, przeptywnos¢ (ang.
Transfer rate) wynosita 264 KB/s.

Trudno oszacowac dostepng szybkos¢ tacza potencjalnego uzytkownika, jednakze biorgc pod uwage
fakt, ze dopuszczalny czas tadowania strony, zadowalajgcy uzytkownika, powinien wynosi¢ mniej niz 3
sekundy, na podstawie przeprowadzonych testow mozna stwierdzi¢, ze zaprojektowana aplikacja spetnia
to kryterium
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Cwiczenie 19. Przetestuj utworzony przez siebie serwis i zbierz wyniki. Testowanie nalezy prze-
prowadzi¢ wedtug przynajmniej dwdch scenariuszy: optymistycznego i pesymistycznego. Scenariusz
optymistyczny polega na sprawdzeniu, czy serwis funkcjonuje prawidtowo gdy jest obstugiwany
przez inteligentnego uzytkownika o pozytywnym nastawieniu. Scenariusz pesymistyczny natomiast
polega na sprawdzeniu jak zachowuje sie aplikacja przy wprowadzaniu przez uzytkownika btednych
danych lub niewprowadzaniu ich wcale i kilkukrotnym naciskaniu tych samych przyciskdw — niekiedy
takie testowanie nazywa sie idiotoodpornym. Fragment dotyczacy testowania, jego wynikéw oraz
naniesionych poprawek, powinien znalez¢ sie rowniez w dokumentacji (punkt 6. schematu doku-
mentacji: Testowanie).

3.5. PREZENTACJA DZIALANIA, WYNIKI TESTOW, WNIOSKI — TRZECI ETAP DOKUMENTACJI
PROJEKTU

Instrukcja 14. Uczniowie tworzg ostatnig cze$¢ dokumentacji projektu: prezentujg dziafanie serwi-
sOw, opisujg sposob testowania, wyniki testdw oraz wnioski koncowe.

W czasie tworzenia dokumentacji projektu, wybrani uczniowie moga prezentowa¢ swoje strony in-
nym uczniom.

Ostatnim etapem tworzenia dokumentacji projektu jest zaprezentowanie dziatania utworzonego serwisu.
Moze to by¢ plan korzystania z serwisu przez uzytkownika, przedstawiony w postaci kolejnych krokéw lub
zrzuty ekranu uzupetnione komentarzami. W czesci podsumowujgcej powinny sie znalez¢ réwniez wyniki
testéw uzytkowania oraz sformutowane na ich podstawie wnioski, pozwalajgce odpowiedzie¢ na pytanie,
czy cel zostat osiggniety, czy projekt dziata zgodnie z zatozeniami, czy zakonczyt sie sukcesem. Jesli okaze
sie, ze pewne zafozenia nie zostaty spetnione, nalezy wskaza¢ przyczyny niepowodzenia wraz z komenta-
rzem. Mozna tu zamiesci¢ rowniez wtasne spostrzezenia i uwagi:

podkresli¢ swoje oryginalne pomysty,

wskazac trudnosci, napotkane w trakcie realizacji projektu,

zaproponowac pomyst dalszej rozbudowy serwisu.

Zakonczeniem dokumentacji jest wykaz literatury. Pamietajmy o wyszczegdlnieniu ksigzek zawierajacych
przyktadowe aplikacje, z ktérych korzystalismy. Przy wskazywaniu zrédet internetowych, nalezy oprocz
petnego adresu URL konkretnej witryny umiesci¢ date wykorzystania.

Cohen J., Serwisy WWW. Projektowanie, tworzenie, zarzgdzanie, Helion, Gliwice 2004
Meloni J.C., PHP, MySQL i Apache dla kazdego, Helion, Gliwice 2007

Price J., Price L., Profesjonalny serwis WWW, Helion, Gliwice 2002

Sokét R., Internet. llustrowany przewodnik, Helion, Gliwice 2007

Ullman L., PHP i MySQL. Dynamiczne strony WWW, Helion, Gliwice 2004

Welling L., Thomson L., PHP i MySQL. Vademecum profesjonalisty, Helion, Gliwice 2005

http://wazniak.mimuw.edu.pl/index.php?title=Aplikacje. WWW
http://wazniak.mimuw.edu.pl/index.php?title=Bazy_danych
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W projekcie Informatyka +, poza wykfadami i warsztatami,

przewidziano nastepujace dziafania:

24-godzinne kursy dla uczniéw w ramach modutéw tematycznych
24-godzinne kursy metodyczne dla nauczycieli, przygotowujgce
do pracy z uczniem zdolnym
nagrania 60 wyktadoéw informatycznych, prowadzonych
przez wybitnych specjalistdw i nauczycieli akademickich
konkursy dla uczniéw, trzy w ciggu roku
udziat uczniéw w pracach két naukowych
udziat uczniéw w konferencjach naukowych

obozy wypoczynkowo-naukowe.

Szczeg6towe informacje znajdujq sie na stronie projektu

www.informatykaplus.edu.pl



