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Aplikacja internetowa —
technologie, rodzaje

= Aplikacja internetowa
Backend - frontend
= Technologie internetowe
1 Przyktady aplikacji internetowych

1.1. Aplikacja internetowa

Pod terminem ,aplikacja internetowa” (dosy¢ czesto okre§lanej réwniez jako aplikacja we-
bowa, ang. web application) kryje sie szeroki zakres r6znego rodzaju programéw (aplikacji)
komputerowych. Majg one cechy wspélne, takie jak:
backend — elementy aplikacji, ktére ,pracuja” na serwerze;
» frontend — interfejs uzytkownika widoczny w przegladarce internetowej, bedacy inter-
aktywnym klientem aplikacji internetowej;
 komunikacja przez sie¢ internetowg (komputerowa) backendu z hostem uzytkownika

komputera z wykorzystaniem przegladarki internetowej uzytkownika — frontend.

W pracy aplikacji webowej musi posredniczy¢ serwer WWW. Do zaprojektowania

i zaprogramowania aplikacji uzywa si¢ réznych mechanizméw — tzw. Srodowisk pro-

gramistycznych.

emanl
1 admin admin@pl secret! change
2 Darek darek@pl secret! change

tys. 1.1. Przyktad aplikacji internetowej — system CRM



APLIKACJA INTERNETOWA — TECHNOLOGIE, RODZAJE

HTML CSS JavaScript
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| '|1

fa’
A
<IDOCTYPE html>
| _,E__ <html lang="en">

<head=
<!--This theme is made by

— poswojsku.pl--=

r 4 <title>Awsome Site</title>
A <meta charset="utf-8">
:‘p Nq:'] <meta http-equiv="X-UA-
{:&tz_:)j}; Compatible" content="|E=edge"~
— <link rel="canonical"
| ‘\"” href="https:/ /awsomesite.pl"=

ﬂ

PHP

PHP
PYTHON
JAVASCRIPT
JAVA

Jezyk zapytan
() SQL/T-SQL
— )

e SERWER < BAZA |

N Apache DANYCH

() Ngx MariaDB

o/
< node.js MongoDB
af _ SQlite

Rys. 1.2. Grafika pogladowa — aplikacja internetowa




I. APLIKACJE INTERNETOWE — WPROWADZENIE

1.2. Backend - frontend

JavaScript

<IDOCTYPE html>
<html lang="en">

<head=
<!--This theme is made by
poswojsku.pl--=
<title=Awsome Site</title=
<meta charset="utf-8"=

<meta http-equiv="X-UA-
Compatible" content="|E=edge">
<link rel="canonical"

href="https:/ /awsomesite.pl"=

FRONTEND

JavaScript

SERWER i BAZA
DANYCH

NODE.JS NoSQL

MongoDB
\ W

BACKEND

Rys. 1.3. Jezyk programowania JavaScript zar6wno na froncie, jak i na zapleczu technologii inter-
netowych




APLIKACJA INTERNETOWA — TECHNOLOGIE, RODZAJE

Przyktadowe technologie dla:

o frontendu: HTML, CSS, PHP, JavaScript, frameworki CSS, frameworki JavaScript,
frameworki PHP;

o backendu: Apache, MariaDB (baza SQL), jezyk SQL, PHP, phpMyAdmin, CGI, PYTHON,
JSP, ASP.NET, Java, C#, .netCore, MongoDB, Postgres, MySQL, MS Access, node.js.

Pamietaj, ze wskazany wykaz jezykéw programowania i technologii wspierajgcych nie
jest pelny. Jeéli zerkniesz do internetu, to z pewnogcig znajdziesz co najmniej dziesigt-
ki jezykéw programowania wykorzystywanych zaréwno do backendu, jak i frontendu.
Co wazne, najnowsze technologie sa duzo bardziej skomplikowane niz przedstawiony
podziat. Jak wida¢, PHP wpisano zaréwno w obszarze strony WWW (frontend), jak i za-
plecza projektu (backend). Warto wiedzie¢, ze skrypty PHP, co prawda, wpisuje sie w kody
tworzgce strony internetowe (frontend), ale ten jezyk jest wykonywany na serwerze, a wiec
na backendzie. Oznacza to, ze PHP jest tgcznikiem miedzy strong WWW a zapleczem
bazodanowym projektu.

Nie tylko PHP moze dziata¢ po obu stronach technologii internetowych. Podobnie jest
z wieloma innymi jezykami programowania. Prawdopodobnie najbardziej uniwersalna
jest pod tym wzgledem JavaScript. Ten jezyk programowania ma tak wielkie mozliwosci,
ze teoretycznie calg aplikacje webowa mozna stworzy¢ (prawie) bez uzycia innej techno-
logii. Nawet serwer JavaScript ma wlasny jezyk — node.js. — czyli JavaScript na froncie
i na zapleczu.

1.3. Technologie internetowe

Swiat internetu i technologii z nim zwigzanych (nazywanych tez internetowymi, we-
bowymi lub WWW) od samego poczatku charakteryzowat sie szybkim i bardzo nie-
ukierunkowanym rozwojem. Olbrzymie firmy, instytucje, a takze réznego rodzaju
organizacje tworzyly wlasne standardy technologii internetowych. Wiele z nich wzajem-
nie sie wykluczato, a na rynku trwata wojna przegladarek. Na szcze$cie mozemy o tym
(w zdecydowanej wiekszosci przypadkéw) moéwic jako o czasie przesztym. Organizacja
The World Wide Web Consortium (W3C, http://www.w3.0rg/) zajmuje si¢ tworzeniem
standardéw dla sieci Internet. Na jej stronach znajdziesz niezbedne informacje o wielu
technologiach internetowych. Warto zacytowac jedno zdanie zamieszczone na jej stronie
internetowej: ,The World Wide Web Consortium (W3C) is an international community
where Member organizations, a full-time staff, and the public work together to develop
Web standards™?.

', Konsorcjum World Wide Web (W3C) to miedzynarodowa spotecznos¢, w ktérej organizacje cztonkowskie, personel zatrudniony

w petnym wymiarze czasu pracy i opinia publiczna wspélnie opracowuja standardy sieciowe”. Zrédto: W3C, http:/fwww.w3.org/
[dostep: 21.03.2021].




Grafika pogladowa — skrécone (popularne w uzyciu) nazwy jednych z najwazniejszych
technologii internetowych

Wykaz standardéw sieciowych opracowywanych przez te instytucje znajdziesz na stro-
nie https://www.w3.org/standards/. Umieszczono na niej ciekawe zdanie: , Projektowanie
i aplikacje internetowe obejmuja standardy tworzenia i renderowania stron interneto-
wych, w tym HTML, CSS, SVG, interfejsy API urzadzen i inne technologie dla aplikacji
internetowych (WebApps). Ta sekcja zawiera réwniez informacje o tym, jak udostepni¢
strony osobom niepelnosprawnym (WCAG), umiedzynarodowic je i sprawic, by dziataty
na urzadzeniach mobilnych”.

HTML

HyperText Markup Language to jezyk programowania (cho¢ niektérzy twierdzg, ze jezyk
znacznikéw nie jest jezykiem programowania) oparty na znacznikach (tagach HTML),
przeznaczony do tworzenia struktury stron internetowych. Dzigki niemu mozemy pano-
wac nad ukltadem i struktura strony WWW.

CSS

Kaskadowe arkusze styléw (ang. Cascading Style Sheets) to jezyk stuzacy do opisu wygladu
strony internetowej. CSS umozliwia zmiane wygladu elementéw struktury HTML i ich
zawartosci (np. czcionek, koloréw, tta, odnosnikéw, margineséw, pozycji poszczegélnych
elementéw wzgledem okna przegladarki). Od wersji CSS3 mozemy w tej technologii
takze wykonywac animacje na stronie WWW.
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Na rys. 1.5 przedstawiono kod jezyka CSS, dzieki ktéremu okre§lono wyglad strony
WWW, wySwietlanej na urzadzeniach majgcych ekran o rozdzielczosci réwnej badz
ponizej 768 px. Zostajg ustalone wtasciwosci dla dwéch klas:

e .introDG - tekst: wielko$¢, pogrubienie, centrowanie i margines wewnetrzny;

e .nawigacjaHamburger — tekst: wielko$¢, brak pogrubienia, kolor czcionki; margines

wewnetrzny; blok — wyréwnanie, szeroko$¢ i sposéb wyswietlania.



@media screen and (max-width: 768px) {
.introDG {
font-weight: bold;
font-size: 1.4em;
padding: 6% © 0 0;
text-align:

.hawigacjaHamburger {
font-size: lem;
font-weight: normal;
color: W#fff;
padding: 0;
text-align: le
width: 100%;

display: inline;

Rys. 1.5. CSS - przykiad arkusza styléw — zapytanie o media

JavaScript

JavaScript (JS) to skryptowy jezyk programowania, pierwotnie stworzony do stosowania
giéwnie w technologiach internetowych. W ostatnich latach przeszed! rewolucje i stat
sie jedng z najbardziej popularnych technologii. Kiedy$ skrypty JS stuzyly najczescie;
zapewnieniu interaktywnos$ci — obstugiwaly reagowanie na zdarzenia i sprawdzanie
poprawnosci formularzy i/lub budowanie elementéw nawigacyjnych. Obecnie techno-
logie JavaScript mozna znalez¢ niemal wszedzie, w tym po stronie serwera — node.js.
O tym jezyku dowiesz sie wigcej w dalszej czesci podrecznika.



PHP

Jest to obiektowy, skryptowy jezyk programowania, ktéry zaprojektowano do generowa-
nia stron internetowych w czasie rzeczywistym. Skryptéw PHP uzywa sie do potaczenia
technologii widocznych dla internautéw (stron WWW) z zapleczem, czyli m.in. z serwe-
rem internetowym i bazg danych. Uzycie PHP znacznie przyspiesza prace nawet nad pro-

stymi stronami internetowymi.

SQL - jezyk programowania
Structured Query Language (SQL) to jezyk uzywany do tworzenia baz danych i zarzadza-
nia ich zawarto$cig (odczytywanie, tworzenie, modyfikacja, usuwanie). Stanowi standard

w komunikacji z serwerami relacyjnych baz danych (np. MariaDB, MySQL, Postgres,
SQLite).

Na rys. 1.6 przedstawiono kod jezyka SQL, dzieki ktéremu w bazie danych 'arts' zosta-
nie dodana tabela 'managers’' (oile juz nie istnieje). Stworzona tabela bedzie zawierata
kolumny o nagtéwkach:

e id_managers,

e loginm,

e haslo.

IF | "arts . managers  (
“id managers INT AUTO INCREMENT
giowny - jest przydzielony auto e’

"loginm™ VA (50) CHARACTER SET 'utfsmba’

'utf8mb4 unicode ci

. .
m=atvursTnTa o
mactvczZnlie

Rys. 1.6. Przykiad kodu SQL



APLIKACJA INTERNETOWA — TECHNOLOGIE, RODZAJE

SQL - relacyjne bazy danych
SQL to pojecie odnoszace si¢ takze do relacyjnych baz danych.

Relacyjna baza danych jest opisanym i zorganizowany zbiorem tabel, ktére sg po-
taczone relacjami, czyli zwiazkami miedzy sobg. Tabele, nazywane takze encjami,
sktadajg sie z:

» wierszy — okre§lanych takze jako rekordy lub krotki;
o pdl (komoérek) przechowujacych jedng dang — z nich sg zbudowane rekordy;
» kolumn tabeli, zawierajacych atrybuty danych.

Kazdy rekord zawiera zwykle warto$¢ dla kazdego atrybutu, co utatwia ustalenie relacji
miedzy poszczegdlnymi elementami rekordu.

Sa to jedne z najbardziej rozpowszechnionych rodzajéw baz danych. Najczesciej wyko-
rzystywane to m.in.:

» SQLite — strona projektu: https://sqlite.org/index.html;

o MariaDB - strona projektu: https://mariadb.org/ (ta baza danych znajduje sie
wewnatrz pakietu XAMPP, ktéry bedziemy wykorzystywali w tym podreczniku do
budowy aplikacji);

» PostgreSQL — strona projektu: https://www.postgresql.org/;

» MySQL — strona projektu: https://www.mysql.com/;

¢ Oracle — strona projektu: https://www.oracle.com/database/technologies/;

o Access — strona projektu: https://www.microsoft.com/pl-pl/microsoft-365/access.

Warto wiedzie¢, ze jedynie pierwsze trzy rozwigzania sg projektami bezplatnymi
i mozna je bez zadnych obaw wykorzystywac do budowy kazdego rodzaju aplikacji.

8 UWAGA

Relacyjne bazy danych to tylko jeden z rodzajéw baz danych. Réwnie popularne s3 nie-
relacyjne bazy danych, okreélane jako NoSQL. Nalezy podkresli¢ to, ze s3 one w stanie
obstuzy¢ ogromne ilo$ci bardzo szybko zmieniajgcych sie danych, ktére sg nieustruktu-
ryzowane. Wykonujg to innymi sposobami niz relacyjna baza danych z wierszami i tabe-
lami. Jednymi z podstawowych narzedzi umozliwiajgcych wspétprace z tymi rodzajami
baz danych sg JavaScript i JSON (strona projektu: https://www.json.org/json-en.html,
format przechowywania i przesytania danych). Warto zajrze¢ na strony kilku projektéw
NoSQL:

e https://www.mongodb.com/,

e https://www.arangodb.com/,

e https://www.couchbase.com/,

e https://couchdb.apache.org/.




Opisane technologie nie oddajg bogactwa i ré6znorodnosci w §wiecie technologii in-
ternetowych, ale wskazujg, o czym giéwnie bedzie mowa w tym podreczniku. Pamie-
taj, ze zawsze, gdy bedzie ci brakowalo wiedzy z zakresu technologii internetowych,
mozesz zajrze¢ do materialéw Zrédtowych standaryzujacych internet, czyli na strone:
https://www.w3.org/.

Backend — serwer — node.js

Serwerem stuzacym do postawienia aplikacji webowej moze by¢ takze node.js, ktére jest
Srodowiskiem uruchomieniowym wykonujacym kod JavaScript poza przegladarkg inter-
netowg. Node.js daje bardzo duze mozliwo$ci programistom znajagcym JavaScript. Mogg
w tym jezyku pisa¢ narzedzia wiersza polecenr i wykonywania skryptéw po stronie ser-
wera node.js. W ten sposéb, dzigki uruchamianiu skryptéw po stronie serwera, powsta-
je dynamiczna zawartoé¢ strony internetowej. Dopiero po stworzeniu zawartoéci strone
WWW wysyla sie do przegladarki internetowej uzytkownika. Node.js umozliwia reali-
zacje postulatu programistéw postugujacych sie wspomnianym jezykiem: ,JavaScript
wszedzie”.

'ys. 1.7. Skrécona nazwa jezyka JavaScript

Takie podejscie ma co najmniej dwie wazne zalety:

. Jeden jezyk programowania do tworzenia aplikacji internetowych (frontend i backend)
zamiast réznych jezykéw dla skryptéw po stronie serwera i po stronie klienta. Oznacza
to, ze do kompleksowego stworzenia aplikacji moze wystarczy¢ tylko jeden programi-
sta znajacy jeden jezyk programowania — JavaScript.

2. Aplikacje oparte na jezyku JavaScript (oraz jego frameworkach typu: React, Angular,
Vue) s3 bardzo szybkie, skalowalne i stabilne. Zapewne wta$nie dlatego technologia
javascriptowa opanowata §wiat wielkich portali spoteczno$ciowych.

Warto doda¢, ze zdecydowana wigkszo$¢ rozwigzan opartych na jezyku programowa-
nia JavaScript jest bezptatna i rozwijana w ramach open source (wolne oprogramowanie).
Technologia node.js réwniez jest wolna od kosztéw zwigzanych z jej uzywaniem. Szcze-

g6ty dotyczace node.js mozna znalez¢ na oficjalnej stronie projektu: https://nodejs.org/.



"name”: "nazwa",

"version": "0.1.4",

"description”: "opis projektu”,

*author": "autor projektu”,

"license": "rodzaj licencji",

"scripts": {
"start": "webpack-dev-server --progress"”,
"build"”: "NODE ENV=production
node modules/.bin/webpack -p --progress
--colors”

}

n

r
evDependencies": {

"babel-core": "~6.7.%",
“babel - loader": "~6.2.*",

"babel -preset-es2015": "“~6.6.*",
"babel-preset-react”: "~6.5.*",
"webpack": "~1.12.%*",
"webpack-dev-server": "~1.14.%*"

}

ependencles”: {
‘marked”: "*0.3.6",
"react": "715.0.0",
"react-dom": "715.0.0"

Rys. 1.8. Widok pliku kodu przyktadowego pliku package.json — srodowisko node.js

W projektach programistycznych wykorzystujacych jezyk JavaScript w wersji ES6
(i wyzszej) zwykle w katalogu gtéwnym projektu znajduje sie plik package.json (na
rys. 1.8 znajdziesz przykiad tego rodzaju pliku). Jego przeznaczeniem jest udzielanie
informacji pozwalajacej na identyfikacje projektu, a takze na obstuge jego zaleznosci
(devDependencies i dependencies). Moze réwniez zawiera inne metadane, takie jak:
e nazwa projektu,

e wersja projektu w okre§lonej dystrybucji,

® opis projektu,

e nazwisko / pseudonim autora projektu,

¢ informacije o licencji,

¢ dane konfiguracyjne.
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1.4. Backend i frontend - jeden jezyk programowania
ES6 / JavaScript

JavaScript ewoluuje i jego wersje serwerowe okresla sie jako ECMAScript. W 1996 r. orga-
nizacja ECMA rozpoczeta prace nad nowa, ujednolicong specyfikacjg jezyka JavaScript,
ktéra bytaby pozbawiona odniesiert dotyczacych interpretujacego kodu srodowiska. Jezyk
opisany w standardzie ECMA-262 nazwano ECMAScript. Od tego momentu nazwa Java-
Script oznacza jedynie jeden z nadzbioréw jezyka ECMAScript. Najbardziej popularne
okre§lenie w §wiecie programistéw JavaScript to ES6. Jest to oficjalna nazwa pierwsze;
rewolucyjnej wersji JavaScript - ECMAScript2015.

8 uwAGA

Pod tym adresem znajdziesz specyfikacje jezyka ECMAScript:
http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-262.htm.

Przyktady aplikacji internetowych

Przyktady aplikacji internetowych — technologie:

» portale spotecznos$ciowe (np. Facebook, LinkedIn);

o sklepy internetowe (Amazon);

» serwisy aukcyjne (Allegro);

» systemy CMS (np. Wordpress, Drupal, Joomla);

» sklepy internetowe (np. Woocommerce, PrestaShop, Magento);

o portale elearningowe (np. Moodle);

» portale uzytkowe — rzagdowe: https://www.gov.pl/, https://pz.gov.pl, https://prod.ceidg.
gov.pl/, https://ekrs.ms.gov.pl/, https://mapy.geoportal.gov.pl, https://www.bip.gov.pl/,
https://rcl.gov.pl/, https://login.e-dowod.gov.pl itp.;

» portale uzytkowe — unijne: https://europa.eu, https://ec.europa.eu, https://www.euro-
parl.europa.eu, https://www.consilium.europa.eu, https://www.eesc.europa.eu.

CIEKAWOSTKA

Zgodnie z informacjami zawartymi na oficjalnej stronie ECMA:

,Ecma International jest stowarzyszeniem branzowym zajmujacym sie standaryzacjg sys-

teméw informacyjnych i komunikacyjnych” (zrédto: https://www.ecma-international.org/).

Organizacja ma pod swoja opieka rozwéj wielu technologii, w tym tych wykorzystywa-

nych w $wiecie aplikacji webowych, m.in.:

o ECMA-404 — skladnia wymiany danych JSON (wiecej informacji na stronie:
https://www.ecma-international.org/publications-and-standards/standards/ecma-404/);

e ECMA-262 — EcmaScript® 2020, specyfikacja jezyka (wiecej informacji na stronie:
https://www.ecma-international.org/publications-and-standards/standards/ecma-262/);

e ECMA-408 — specyfikacja jezyka programowania Dart (wiecej informacji na stronie:
https://www.ecma-international.org/publications-and-standards/standards/ecma-408)).
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1.9. Widok pliku z przyktadowym kodem — standard ESG
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I. APLIKACJE INTERNETOWE — WPROWADZENIE




APLIKACJA WEBOWA

wyswietla sie jest zainstalowana

strona
internetowa
WWW

strona
internetowa

—
—_————=
serwer internetowy
przegladarka internetowa baza danych

11. Aplikacje webowe

Co wazne, zatarta sie réznica miedzy strong internetowa (portalem tematycznym)
a aplikacjg. Przykladowo: polskie strony rzagdowe badZ unijne sg zaréwno zwykltymi
stronami WWW, jak i wirtualnym miejscem, w ktérym mozna zatatwi¢ wiele spraw

niezbednych w codziennym zyciu.

APLIKACJA MOBILNA

wyswietla sie jest zainstalowana

urzadzenie mobilne

Aplikacje mobilne
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SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Co to jest aplikacja internetowa?

2. Podaj przyktady aplikacji internetowych.

3. Wyjasnij pojecia backendu i frontendu.

4. Jakie technologie mogg wchodzi¢ w zakres obszaru backend?

5. Jakie technologie moga wchodzi¢ w zakres obszaru frontend?
6. Czym r6zni sie jezyk znacznikéw HTML od jezyka styli CSS?

7. Czym r6zni sie jezyk JavaScript od PHP?

8. Jaka jest réznica miedzy aplikacjag webowg a aplikacjg mobilng?

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. W tym rozdziale otrzymates$ ogblne informacje na temat relacyjnych i nierelacyjnych
baz danych. Poszukaj w internecie i wypisz co najmniej trzy podstawowe réznice
miedzy wymienionymi rodzajami przechowywania danych.




Programowanie —
podstawy wiedzy

' Podstawowe pojecia programistyczne
' Programowanie
Algorytm
Zmienna
: Tablica
1 Funkcja
Formatowanie kodu — kod programu a porzadek

2.1. Podstawowe pojecia programistyczne

Teoria programowania to bardzo obszerna dziedzina wiedzy zapisana w opastych tomach
materialéw edukacyjnych. Potrzebujemy jednak tylko podstawy teorii. Na poczatek
warto poznac kilka pojec.

HIMLS

Rys. 2.1. HTML 5

Programowanie

Jest to bardzo ciekawe zajecie, w ktérym osoba programujaca, czyli programista, jest ska-
zana na ciggle rozwigzywanie zagadek i réznorakich probleméw. Wszystko powinna
wykonywaé w kreatywny sposéb. Pisanie kodu to czesto zmudna i czasochtonna praca,
wymagajaca duzego zaangazowania i ciagglej nauki. Technologia sie zmienia, a jednym
z najszybciej rozwijajacych sie obszaréw sg technologie webowe.

Programowanie polega na tworzeniu kodu programistycznego, ktéry umozliwia ,roz-
mowe” z komputerem i systemami informatycznymi. Wykorzystuje si¢ w nim zaréwno



algorytmy, jak i zmienne. Programowanie w §wiecie informatyki opiera si¢ na jezykach
programowania, czyli na okreg§lonych (narzuconych) specyfikacjach — sposobach pisania
kodu. W tym podreczniku poznamy podstawy kilku poteznych i powszechnie uzywanych
jezykéw programowania: PHP, HTML, CSS, SQL, JavaScript.

CSS3

Aby uzyskaé kompleksowy obraz §wiata programowania, spojrzymy takze na jezyki

Rys. 2.2. CSS 3

tradycyjne (zto$liwi mawiajg — stare) programowania — np. C++.

Algorytm

Jest to cigg jednoznacznie zdefiniowanych czynno$ci (dziatan, instrukcji) niezbednych
do wykonania okreg§lonego rodzaju zadania i/lub zadarr. Mozna stwierdzi¢, ze polega on
na zmianie stanu, czyli przeprowadzeniu czego$ okreslonego z pewnego stanu poczatko-
wego do (zwykle wczeéniej zaplanowanego) pozadanego stanu koricowego.

Algorytm mozna przedstawi¢ na schemacie blokowym. W tym konkretnym przy-
padku (rys. 2.3) zwierze przejdzie ze stanu, w ktérym jest glodne, do stanu, w ktérym
np. wypije mleko.

KOT Jesli PIES

3. Przyklad prostego algorytmu



W codziennym zyciu niemal bez przerwy wykonujesz okre$lone algorytmy. Budzisz
sie rano, a potem wykonujesz algorytm mycia zebéw. Na §niadanie robisz kanapke takze
wedtug okreslonego algorytmu. Wsiadasz do samochodu, autobusu, tramwaju i jedziesz
wedtug okreslonego algorytmu. Masz zajecia w szkole — wedtug okre§lonego algorytmu.
I tak dalej, az do nocy. Caty twéj dzienh mozna okre$li¢ mianem algorytmu, sktadajacego
sie z wielu drobniejszych (jak juz zapewne zauwazytes$) algorytmoéw.

Jednym z najbardziej popularnych sformutowan w programowaniu jest powiedzenie
(niekt6rzy programisci twierdzg, ze jest to nawet aksjomat): ,dziel i rzadZ”. Przektadajac
na nasz jezyk: zadanie, ktére otrzymasz, podziel na mate, jednorodne elementy. Opro-
gramuj kazdy z osobna, a potem potacz. Tego rodzaju czynnosci sg powszechnie wy-
korzystywane w praktyce programowania. Zapewne wiele razy spotkasz sie z opisanym
podejéciem programistycznym.

Na rys. 2.4 znajdziesz przyktad wykorzystania zasady ,dziel i rzagdZ” w programowaniu
obiektowym (jezyk programowania JavaScript w wersji ES6+). Cato$¢ kodu podzielono
na elementy odpowiedzialne za wykonanie okre§lonych czynnoéci. Kazdg samodzielng
funkcjnnalnos’é umieszczono w plikach: ,Komponentl.js”, ,Komponent2.js”, ,Kompo-
nent3.js”, ,Komponent4.js”. Nastepnie cato$¢ jest taczona w pliku gtéwnym App.js. Takie
podejécie do budowy aplikacji jest charakterystyczne dla rozwigzan opartych na serwerze
node.js.

JS App-oryginaljs
App.css
App.Js

S App.tests
iIndex.css
Index.|s
Komponent1.js
KomponentZ.s
Komponent3_js

Komponent4.js

logo.svg

Rys. 2.4. Przyklad zasady ,dziel i rzadz” styles.css
— podzial aplikacji na komponenty




Najwazniejsze dla nas jest to:

Zmienna

Jest to pojemnik, ktéry pomaga gromadzi¢ réznorodne dane i uktadac je w odpowiedni
sposob. sa r6znego typu — charakterystyczne dla danego jezyka programowania.
Zwykle typy danych dzieli sie na proste (np. jeden znak badz zwykty string, czyli cigg
znakéw) i ztozone (np. obiekt). Zeby byto ciekawiej: string bgdZz number takze moze by¢
obiektem (a nawet zapewne jest). Zostawmy jednak takie dylematy na zaawansowany
poziom programowania w JavaScript. Poki co jeste§my zdecydowanie poczatkujacymi
programistami.

Na rys. 2.5 znajdziesz przykiad skryptu wykonanego w jezyku programowania JavaScript.

var tablica | [1, 2, 3, 4, 5];

var tablica2|= [...tablica];
tablica.push("rr");
console.log(...tablica);
console.log(...tablica2);

let obiekt |=
~ G- i by I
+ A
C20 3

9.,
ww,

Rys. 2.5. Przyktadowe zmienne JavaScript



Przedstawiono na nim tworzenie zmiennych z wykorzystaniem stéw kluczowych:

e var — najstarsza forma okre§lania, ze dana nazwa jest zmienng — wykorzystywana
gtéwnie w §rodowisku webowym;

e let — jest to element, ktéry wszedt do uzycia stosunkowo niedawno, najczesciej koja-
rzony z wersjg ES6 — uzywany przede wszystkim w §rodowisku node.js i aplikacjach
opracowywanych w technologii ES6+.

Wazne, aby$ zrozumiat, ze typ zmiennej musi by¢ witasciwy dla rodzaju przechowywa-
nych danych. Z jednej strony musi umiec ,przetrzymac¢” dane w sobie, z drugiej za$ nie
moze by¢ ani zbyt duzy, ani zbyt maty.

Wyobraz sobie plastikowy kubek — to pojemnik na twoje dane, czyli zmienna. A teraz
konkretny przyktad rodzaju danych — zastanéw si¢ nad przyktadami przedstawionymi na
nastepnej stronie.

Na rys. 2.6 znajdziesz przyklad skryptu wykonanego w jezyku programowania C#. Przed-
stawiono na nim tworzenie zmiennych o typach:

e char — znakowy,

e string — cigg znakéw,

¢ int - liczby catkowite,

¢ bool logiczny,

e decimal - liczby dziesietne.

zmieChar = -

1 Nl

ciagTekstowy = "Witaj w C#";

liczba = 69;

logiczny =

dziesietny = 0.23M;

Rys. 2.6. Przykladowe zmienne jezyka programowania C#



Co spowoduje zimna woda wlana do wspomnianego pojemnika? Jezeli nie bedzie
jej wiecej, niz moze pomies$ci¢ kubek, to bedzie mozna jg w tym pojemniku przecho-
wad. Jezeli wody bedzie wiecej, tzn. gdy jej objetosc¢ bedzie wieksza niz objetos¢ kubka,
wyleje sie z niego.

Rozzarzona stal — sprébuj wla¢ ja do plastikowego kubka. Co sie wydarzy? Kubek sie
roztopi, a stal wyptynie. Prosty wniosek: kubek w tym przypadku jest nieodpowiednim
typem pojemnika do przechowywania danych.

Wyobraz sobie wielki kontener przetadunkowy. Jaka moze mie¢ objeto$¢? Zapewne
zmiescitoby sie do niego kilka samochodéw osobowych. A teraz pomysl, czy wykorzysty-
wanie go do przechowywania malutkiego pudetka zapatek ma sens. Jest to po prostu nie-
ekonomiczne. Podobnymi kryteriami powinien postugiwac sie programista, tworzac kody

niezbedne do poprawnego i wydajnego funkcjonowania aplikacji webowej (i kazdej innej).

2.2. Tworzenie zmiennych

W zmienne sg definiowane w rézny sposéb. W PHP
przed nazwg zmiennej stoi znak dolara, np.: $toJestZmienna, a w JavaScript wpisuje sie
przed nazwa stowo kluczowe (var, let, const).

Tablica

Jest to zbiér uporzadkowanych danych, w ktérym poszczegélne elementy sa dostepne
za pomocy kluczy. Indeks moze przyjmowac wartosci:

numeryczne — méwimy wtedy o tablicy indeksowanej numerycznie;

dowolne — méwimy wtedy o tablicy asocjacyjnej.

Tablice mogg miec:

» rozmiar ustalony z géry — sa to wéwczas tablice statyczne, charakterystyczne dla jezy-
kéw programowania typowanych statycznie (np. C, C++);
rozmiar, ktéry moze si¢ zmienia¢ w trakcie wykonywania programu — sa to tablice
dynamiczne, charakterystyczne dla jezykéw typowanych dynamicznie, np. JavaScript
(przykiad znajdziesz na rys. 2.7) i PHP.

tablical

tablica2

7. Przyktadowe tablice — jezyk JavaScript



Zaréwno JavaScript, jak i PHP majg tablice dynamiczne. Kolejnym podobnym elemen-
tem jest mozliwo$¢ wpisania réznych typéw danych do jednej tablicy. W niektérych je-
zykach, np. w C++, dane w tablicy muszg by¢ jednorodne pod wzgledem typu, tzn. moga
zawiera¢ np. tylko liczby badz ciggi znakowe.

Funkcja

Funkcja w programowaniu dziata podobnie jak w matematyce. Za pomocg sposobu
charakterystycznego dla danego jezyka programowania tworzymy zapis matematyczny,
ktéry po wywotaniu co$§ wykona. Doktadnie to, co zaprogramujesz. O ile wykonasz to
poprawnie.

powledzHello()

console.log

Przyktadowa funkcja — jezyk JavaScript

Funkcja ma okreslong strukture (rodzaj zapisu). Ta zapisana powyzej spowoduje, ze po
jej wywotaniu w konsoli przegladarki pojawi si¢ napis , Hello”.

W dalszej czesdci podrecznika bez dodatkowych objasnient bedziemy sie postugiwali
takimi terminami, jak: zmienna, funkcja, algorytm i programowanie.

2.3. Formatowanie kodu — kod programu a porzadek

Jedng z zalet dobrego, profesjonalnego programisty jest idealny (lub prawie idealny)
porzadek w kodzie, a drugg — opisy poszczegélnych blokéw kodu.

Zacznijmy od porzadku w kodzie. Jednym z jego najwazniejszych elementéw sg tzw.
wciecia. Spéjrz na ponizszy fragment kodu. Zwr6¢ uwage na jego kolejne linijki. Uzy-
wanie ,wcie¢” powoduje, ze kod jest czytelny. Wiemy, w ktérym miejscu zaczyna sie
dany blok kodu (czyli dana mys$l programisty), a w ktérym koniczy. Istnieje wiele warian-
téw tworzenia kodu. Jedni stosujg jako wciecia jedng spacje, inni — tabulacje, a jeszcze
inni dwie spacje. Podobnie wyglada sytuacja z nawiasami. Czasami nawiasy klamrowe

zaczynajg sie¢ — jak u nas — na konicu pierwszego wiersza. Wielu programistéw zaczyna



jednak nawias klamrowy zawsze w nowej linii, a nawias klamrowy koniczacy wstawia
takze w nowej linii, i to z takim samym , poziomem wciecia” jak nawias poczatkowy.

Gdy spojrzysz na rys. 2.10, to zobaczysz, ze w jego dolnej i gérnej czesci znajduje sie
ten sam kod. Co wazne, w pierwszej czesci jest on stworzony poprawnie, dzieki temu jest
czytelny i tatwy do analizy. Dolna cze$¢ zdjecia zawiera natomiast kod napisany niemalze
,ciurkiem”, co oczywidcie powoduje brak czytelnodci. Kod pisany w taki sposéb jest
bardzo trudno analizowa¢ i dalej rozwijac.

charset="UT
name="viewport"” content="width

- e T e

initial-scale=1.

Witaj w naszej wspanliatej firmie
rel="stylesheet” href="css/style.

Kod jezyka programowania HTML — przyktad poprawnego sformatowania kodu nagtéwka
strony internetowe]

Pamietaj, ze HTML jest jezykiem programowania sktadajagcym sie z tzw. znacznikéw.
W strukturze tej technologii mozna wyodrebni¢ dwa podstawowe rodzaje wspomnianych
elementéw:

e majace znaczniki otwierajgcy i zamykajacy, czyli strukture typu:
<znacznik> .. </znacznik>
Przyktadowo:

<hl> .. </h2>
<div> .. </div>

® samo zamykajjce si¢, nazywane takze pustymi, czyli strukture typu:
<znacznik > (dopuszcza si¢ takze forme <znacznik />)
Przyktadowo:
<img >
<input >



LT \f]'.l {

$connection = PDO($dsn, $db user,

$db password, $options);

$sgl =

:taskname";

$taskname = $ POST[ 'taskname’];

$statement = $connection->prepare($sql);
$statement->bindParam(’ :taskname’, $taskname,
PDO: :PARAM STR);

$statement->execute();

$result = $statement->fetchAll();
atch(PDOException $error) {

echo $sql . "<br>" . $error->getMessage();

try {$connection = PDO($dsn, $db user,
$db password, $options);
$sgql = "SI * tasks

:taskname”;

$taskname = $_POST[ 'taskname’];

$statement = $connection->prepare($sql);
$statement->bindParam( ' :taskname’, $taskname,
PDO: :PARAM STR);

$statement->execute();

$result = $statement->fetchAll();

} catch(PDOException $error) {echo $sql
$error->getMessage();

}

Formatowanie kodu PHP - dzieki odpowiednim ,wcieciom” z lewej strony poprawia sie
czytelnosé poszczegdlnych blokéw kodu




I. APLIKACJE INTERNETOWE — WPROWADZENIE

<?php

declare(strict_types=1);

namespace Vendor\Package;

use Vendor\Package\{ClassA as A, ClassB, ClassC as C};

use Vendor\Package\SomeNamespace\ClassD as D;

use function Vendor\Package\{functionA, functionB, functionC};

use const Vendor\Package\{ConstantA, ConstantB, ConstantC};

class Foo extends Bar implements Foolnterface

{
public function sampleFunction(int $a, int $b = null): array
{
iF (Sa =— $b) {
bar();
} elseif ($a > $b) {
$foo->bar($argl);
} else {
BazClass::bar($arg2, $arg3);
b
}
final public static function bar()
{
// method body
}
3

Rys. 2.11. PSR-12 standard tworzenia kodu PHP (Zrédlo: https://www.php-fig.org/pst/psr-12/)




2. PROGRAMOWANIE — PODSTAWY WIEDZY

Bardzo duzo zalezy od przyzwyczajenia programisty. Jezeli pracujemy nad projektem
grupowym, w ktéry angazuje sie wielu programistéw, to ich kod powinien by¢ pisany
wedlug takich samych zasad. Wéwczas stosuje si¢ okreslone standardy — w przypadku
PHP zwykle sg to standardy PSR. Szczegétly dotyczace tego zagadnienia mozesz zna-
lez¢ na stronie dbajgcej o unowoczes$nianie i standaryzacje zasad pisania kodu w PHP
— https://www.php-fig.org/.

Obecnie najnowszym standardem zasad tworzenia kodu jest PSR-12 (Zrédto: https://
www.php-fig.org/psr/psr-12/).

Od poczatku pracy z programowaniem warto pisa¢ kod wedtug s§wiatowych standar-
déw. Jesli programista ,nasigknie ztymi nawykami”, to péZniej bedzie mu bardzo trudno
dopasowac sie do wiasciwych zasad.

Co prawda, w przypadku PHP, HTML, CSS czy JavaScript skrypty, nawet jezeli beda
zle sformatowane, to i tak bedg (zwykle) bez problemu dziataé. Nie wszystkie jezyki pro-
gramowania s3 jednak tak przyjazne. Przykladem moze by¢ Python, w ktérym wciecia
stuza do tworzenia blokéw kodu. W ten sposéb wymusza on na programistach stosowa-
nie okreslonych konwencji zwigzanych z formatowaniem kodu.

2.4. Opisy poszczegélnych blokéw kodu

Kodu, ktéry teraz piszesz, za kilka miesiecy mozesz juz nie do kotica rozumie¢ albo mieé
duze problemy z przypomnieniem sobie, co chciate$ zrobi¢, nie méwigc juz o innym
programiécie, ktéry ma wilasny styl programowania i by¢ moze zupelnie inne podejscie
do rozwigzywania danego problemu. Zapewne zdajesz sobie sprawe z tego, ze by¢ moze
twéj projekt w przysztosci bedzie rozwijat ktos inny, a ty otrzymasz do dalszego rozwoju
aplikacje nieznanego tobie twoércy.

»Aby praca programisty miata sens, powinien opisywac swéj kod”.

Istniejg co najmniej dwa sposoby tworzenia opisu do kodu:

» dokumentacja techniczna,

» komentarze w kodzie — przyklad znajdziesz na rys. 2.12 (jezyk programowania
JavaScript).




currentScene

mainKontener = document.getElementById( 'ostrichmain’
szerokoscOkna = window.innerWidth;
wysokoscOkna = window.innerHeight;

mainKontener.style.width = szerokoscOkna * ©.92
mainKontener.style.height = wysokoscOkna * ©.98

console.log('to jest szerokosc okna' + szerokoscOkna);
nsole.log('to jest wysokosc okna' + wysokoscOkna);

createOstrichl = document.createElement('img');

createOstrichl.setAttribute('id’', ‘ostrichlId');
adresOstrichl = animalsTablica[@].obrazekAnimalPozal;

createOstrichl.setAttribute( 'src’', adresOstrichl);

soundOstrich

Komentarze w kodzie — jezyk programowania JavaScript

Pierwszym z punktéw nie bedziemy sie szeroko zajmowali. Tworzenie dokumentacji,
zwlaszcza takiej, ktéra bedzie zrozumiata dla innych 0séb z branzy, to prawdziwa sztuka.

Co do komentarzy — znajdziesz ich mnéstwo na stronach tego podrecznika.
jest elementem kodu, ktéry nie jest pokazywany przez silniki wy$wietlajace aplikacje,
np. przez przegladarke internetowg.

Gdy w HTML (wewnatrz sekcji body) napiszesz:

Witaj w Swiecle programowania

Komentarze w kodzie — jezyk programowania HTML



to na stronie internetowej wy$wietli sie jedynie napis znajdujacy sie w znaczniku <h1>,
natomiast tekst zawarty w <h2> sie nie wy$wietlit. Na stronie WWW bedzie widoczne

jedynie puste biate miejsce.

localhost / 127.0.0.1 / med X Document

G OO0 127.00.1

I music 5 PHP [ KLIENCI (5 GPW » [ Pozostate zakladki

Witaj w swiecie programowania

14. Widok na stronie internetowej — efekt zastosowania komentarza dla znacznika <h2>
(jezyk HTML)

Jezeli uzyjesz komentarza:
<!-- <hl>Witaj w Swiecie programowania</hl> -->

woéwczas na stronie WWW nic sie¢ nie wy$wietli, gdyz zakomentowanie oznacza, ze

twoérca nie chce pokazywac tego elementu kodu.

Istnieje kilka znakéw i/lub ciggéw znakéw (jak ten uzyty powyzej w HTML <! -~ tutaj
zakomentowana informacja -->), ktére sg wykorzystywane do tzw. komentowania kodu,
czyli ukrywania przed faktycznym wykonaniem. Nie oznacza to, ze narzedzie wyswietla-
jace, np. przegladarka, zupelnie nie widzi komentarzy. Ona ich nie pokazuje, natomiast
s3 one na stronie i mozna je podejrzeé, np. uzywajac w przegladarce opcji ,,Pokaz zZrédto
strony”. Wéwczas w wy§wietlonym kodzie strony internetowej mozna zobaczy¢ takze
komentarze.

Warto, aby§ zapamietat, Zze dla nas nie istnieje termin ,zbyt duzo komentarza”, szcze-
gblnie na poczatku nauki. Pamietaj, ze gdy piszesz komentarz, to nie tylko po to, zeby
w przysztosci wiedzied, jaki byt zamiar autora, ale takze po to, by dzieki opisowi samemu
lepiej zrozumiec napisany kod.

Na koniec tej czesci podrecznika zapoznaj sie z przyktadami dotyczacymi sposobéw
komentowania i opisywania kodu programistycznego dla kilku wybranych jezykéw.

Wybrano te, ktére s3 zwigzane z programowaniem aplikacji internetowych.



Przyktadowe rodzaje komentowania w réznych
jezykach programowania

To jest komentarz wieloliniowy
To jest komentarz wieloliniowy

/*
To jest komentarz wieloliniowy
To jest komentarz wieloliniowy

74

PHP, JavaScript (przyklad znajdziesz na rys. 2.15)
/%

To jest komentarz wieloliniowy

To jest komentarz wieloliniowy

*/

// To jest komentarz jednoliniowy

/*
To jest komentarz wieloliniowy
To jest komentarz wieloliniowy
%

-- To jest komentarz jednoliniowy

Komentarz dotyczacy tylko jednej linii wyglada nastepujaco:

// To jest komentarz jednoliniowy

/*

To jest komentarz wieloliniowy

To jest komentarz wieloliniowy

*/

/// To jest komentarz jednoliniowy do dokumentacji
[ **

To jest komentarz wieloliniowy do dokumentacji

To jest komentarz wieloliniowy do dokumentacji

xf
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Co to jest programowanie?

Kim jest programista? Jaka jest, twoim zdaniem, ré6znica miedzy programistg a infor-
matykiem?

Co to jest algorytm?

Na czym polega formatowanie kodu programistycznego?

Opisz, czym s3 standardy kodowania.

Wejdz na strone https://www.php-fig.org/psr/psr-12/ i poczytaj o standardach kodowa-
nia w PHP. Popraw kod zawarty na rys. 2.16 tak, aby byt zgodny z PSR-12.

(isset($ POST[ 'submitToInPage'])
) {if ('hash equa15($_SESSION['chf'],
$ POST['csrf'])) die();
try {$connect10n = PDO($dsn,
$db user, $db password, $options);
$new task = array(“tagkname” => $ POST
askname'], "taskdescr" => $ POST
skdescr '], "task_comm™ => $ POST
~comm'],"date” => $ POST[ 'date']);

sprlntf( | %S (%S)

Il

, implode(™, ",

i

L.'._. "tasks

T |

array_keys($new task)), implode(”

", array_keys($new task)));

$statement = $connection->prepare($sql);

$statement->execute($new task);

echo "<meta http-equiv=\"refresh\”

C@mtEHt:\"@*URL:dELELE.php\”}”'
|(ﬁr‘f‘f~ﬁ'i 1 $error) {echo $sql

| $error—>getMessage();}}_

Jezyk programowania PHP — niepoprawnie sformatowany kod



3. PROJEKT: SERWIS OGLOSZENIOWY APLIKACJA WEBOWA (SOAW) — OPIS

Projekt: Serwis
Ogtoszeniowy Aplikacja
Webowa (SOAW) — opis

ZAGADNIENIA

= Opis projektu SOAW

= Responsywnos¢ aplikacji

» Podstawowa funkcjonalno$¢ tworzonego projektu
= Model biznesowy SOAW

3.1. Serwis Ogtoszeniowy Aplikacja Webowa
(SOAW)

W podreczniku znajdziesz mnéstwo przydatnych informacji z zakresu programowania,
i to nie tylko obejmujacych tradycyjne programowanie webowe (PHP, SQL, HTML, CSS,
JavaScript), lecz takze inne jezyki do tworzenia aplikacji. Bedzie w nim powracat temat
budowy serwisu ogloszeniowego opartego na tradycyjnych technologiach webowych.
Stworzymy podstawy teoretyczne aplikacji SOAW — Serwisu Ogtoszeniowego Aplika-
cja Webowa. Zaprojektujemy od podstaw jej elementy. Wreszcie dojdziemy do etapu,
w ktérym podstawowe funkcjonalno$ci zaprogramujemy, wykorzystujac wspomniane
technologie internetowe.

Rys. 3.1. SOAW portal ogloszeniowy

Podrecznik jest oparty na zbudowaniu elementéw projektu (prostego) serwisu oglosze-
niowego. Po zakoniczeniu jego lektury i dzieki wczeéniej nabytej wiedzy z zakresu techno-
logii webowych bedziesz w stanie samodzielnie dokoriczy¢, a nawet ulepszy¢ opisywany
projekt SOAW. Widok ukoriczonej aplikacji znajdziesz na rys. 3.2. Jej wyglad jest prosty,
ma wyraziste kolory i jasny przekaz stowny odnoszacy sie do celu przydatnosci portalu.




"TJE22BOQO PE S02 epuatnsse rudewr we[n snerdrdsiad snejreA wntojop snurssod sarojop strodiod arofop
wauone)oIaxa aepueipndar wrua ‘yuns aje}dnjoA ‘HIUL[ep WNT Wn? IPOJA e Surdrsidipe 132)0asuod jaure J1s Jojop wnsdr walo

ur 6071 | eloensalay

ojsey alom] | :ofsel

pewsa [om] | B0

jeruazsojso ourrep ez fepoq

iehexsafaa emyepdzog ;oyuoy zofez
Jepeizp o) yer

MO eheyidy AMOIUIZSO[3() SIMIIS
MVOS

Amoiuazsobo

I. APLIKACJE INTERNETOWE — WPROWADZENIE
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Rys. 3.2. Projekt graficzny projektu SOAW — widok desktop (dla zwyklego monitora)

Spéjrz teraz na wyglad wersji mobilne;.




3. PROJEKT: SERWIS OGLOSZENIOWY APLIKACJA WEBOWA (SOAW) — OPIS

SOAW  portal

ogtoszeniowy

Rejestracja Logowanie

Jak to dziala?
Zaléz konto! Bezplatna rejestracja!

Dodaj za darmo ogloszenie!

Login: [Twdj email

Hasto: | Twoje haslo

Rejestracja | Log In

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur adipisicing elit. Modi eum illum
deleniti, voluptate sunt, enim repudiandae exercitationem dolore corporis
dolores possimus dolorum veritatis perspiciatis ullam magni assumenda
eos ad obcaecati.

Rys. 3.3. Projekt graficzny projektu SOAW — widok mobile (dla ekranéw urzadzen mobilnych)




3.2. Responsywnosc¢ aplikacji
Warto wspomnie¢ o pewnym elemencie CSS dajacym tzw. responsywno$¢ aplikacji.
Zostata ona osiggnieta z wykorzystaniem zapytarnn (@media screen) o media, w wyniku
podziatu pliku styléw CSS na dwie czedci:
duze ekrany — szeroko$¢ powyzej 768 px,
mate ekrany (np. smartfony) — szeroko$¢ ponizej 768 px.
Przyktad zapytania o media znajdziesz na rys. 3.4:
pierwsza cze$¢ kodu definiuje wiasciwosci dla ekranéw o rozdzielczo$ci powyzej 67 em;
druga czes¢ kodu detiniuje wiasciwosci dla urzadzen — ekranéw — o rozdzielczosci
co najmniej 73 em.

ia screen and ( min-width: 67em) {

.zadzwonTel
display: inline-block;
padding: © 5% 5% 11%;
position: relative;
top: -33px;

.napiszTel
display: inline-block;
padding: © 5% 5% ©;
position: relative;
top: -33px;

reen and ( min-width: 73em) {

.site-header .custom-logo-link img -

position: relative;
left: 95%;
padding-top: 2%;
width: 100%;

Kod CSS — zapytanie o media



Zaktadamy, ze zdobytes$ juz wiedze (silne fundamenty) z zakresu kwalifikacji INF.03.
Tworzenie i administrowanie stronami i aplikacjami internetowymi oraz bazami danych.
Nie zostang w takim razie opisane:

technologie: HTML, CSS, MariaDB (SQL) i jezyka SQL;

podstawy technologii: PHP, JavaScript (ES6/jQuery) — omijamy podstawy, skupiajac

sie bezposdrednio na technikach programistycznych zwigzanych z projektem jako

catoscia.

Aby pokaza¢ réznorodnos¢ §wiata programistycznego, dodatkowo zostang wyttu-
maczone zagadnienia charakterystyczne dla jezykéw typowanych statycznie (czyli
np. C++, C#).

#include <iostream>

#include <locale.h>

i

std::cout << "a:" << a << ", b:" << b <«

W Cit &< € €< T, d:" << d << std::endl:

std::cout << "Operacje na liczbach w C+

il

+: << a+b << std::endl;

return 0;

Rys. 3.5. Przyktadowy kod C++ — operacje matematyczne



Operacje na liczbach w C++: 8

Process returned 0 (0x0) execution time
S eI 35S

Press any key to continue.

Rys. 3.5. Cd. Przykltadowy kod C++ — operacje matematyczne

Na rys. 3.5 znajdziesz przyktad aplikacji konsolowej wykonanej w jezyku programowa-
nia C++. Gérna cze$¢ zawiera kod, a na dole znajduje sie widok wykonanego programu
w konsoli.

Wykorzystamy w tym celu kilka rozdziatéw tego podrecznika, gdyz warto znac nie
tylko jedno podstawowe §rodowisko dla danego programisty (u nas — webowe), ale trzeba
zerkngd¢ szerzej. Warto spojrze¢ na inne obszary IT, poznaé¢ mozliwosci, jakie oferujg
nowoczesne technologie programistyczne. Takie podejscie jest prorozwojowe i uczyni

z ciebie lepszego programiste.

3.3. Podstawowa funkcjonalnos$¢ tworzonego projektu

Zacznijmy od opisania podstawowej funkcjonalnoéci tworzonego projektu. Podstawowe
funkcje portalu SOAW:

zatozenie konta administrujacego serwisem:

— jego wiascicielem bedzie administrator;

system logowania do aplikacji:

— uzytkownik z poziomu strony internetowej bedzie mégt zalogowac sie do stworzo-
nego portalu — zaprogramujemy te funkcjonalnoé¢ od poczatku do koica;

rejestracja (a doktadniej autorejestracja) kont uzytkownikéw — klientéw wraz z nada-

niem odpowiednich uprawnien:

— ztechnologicznego punktu widzenia, to zadanie trzeba wykona¢ za pomocg CRUD
(ang. Create Read Update Delete, czyli utwérz, odczytaj, aktualizuj, usun) — tej funk-
cjonalnodci w tym podreczniku niestety nie zaprogramujemy, gdyz jest to juz
wiedza bardzo zaawansowana);

dodawanie ogloszerr w okreslonych kategoriach (w tym podreczniku tego jednak takze

nie zaprogramujemy).
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SERWIS OGLOSZENIOWY APLIKACJA WEBOWA (SOAW)

PROJEKT:

3.




[. APLIKACJE INTERNETOWE — WPROWADZENIE

ogloszeniowy
Zarejestruj si¢
Email Address
}Npruwadz’ poprawny adres emall
Hasto
deruwadi hasto: min 8 znakdw, maks 12 znakdw
Powtdrz Haslo
*Nprnrwadi hasto- musi byc takie samo jak powyie|
Imi¢
}Nplsz Imie: min 2 litery, maks 18 liter
Nazwisko
F\lpisz Nazwisko: min 2 litery, maks 18 liter
Telefon
F\Ipruwadz’ poprawny numer telefonu: 9 znakow
O
Akceptuje regulamin Zobacz
Only for human :)
Nie jestemn robotem e
reCAPTCHA
Frpwatroit - Wenmi
wysli)
Powrdt na strone gidwna

Rys. 3.7 Projekt graficzny strony do rejestracji uzytkownikéw planowanego projektu SOAW

Jak widzisz, funkcjonalno$¢ jest bardzo prosta. Wiekszo$¢ z powyzszych funkcjonal-
no$ci planowanej aplikacji zaprojektujemy jako opisowe elementy dokumentacji i napi-
szemy dla czesci z nich odpowiednie kody, wykorzystujgc gtéwnie: PHP, SQL, HTML
oraz CSS.




3. PROJEKT: SERWIS OGLOSZENIOWY APLIKACJA WEBOWA (SOAW) — OPIS

3.4. Model biznesowy SOAW
Na dzialajgcym portalu SOAW osoby fizyczne i firmy beda mogly zalozy¢ bezptatne

konto, by uzyskac¢ dostep do umieszczania réznych ogloszen i ofert w co najmniej kilku

kategoriach. Z punktu widzenia naszego modelu biznesowego konto dla uzytkownikéw

moze by¢:

@

na zawsze bezplatne — wéwczas od strony biznesowej trzeba bedzie pozyskac rekla-

modawcéw, od ktérych wpltywy zapewnia co najmniej pokrycie kosztéw utrzymania

przedsiewziecia biznesowego; niektére funkcje (czynnoéci) bedg jednak ptatne, np.:

— wyréznianie ogloszeri (podkreslenie, pogrubienie, przesuniecie na poczatek listy itp.),

— umieszczenie ogloszen na okre§lony (dtuzszy niz w standardzie) czas,

— wysylanie e-maili z oferta wewnatrz stworzonej aplikacji;

na zawsze bezplatne, ale jedynie w wersji podstawowej; za dostep do dodatkowej funk-

cjonalnoéci uzytkownik bedzie musiat ptaci¢ np. abonament kwartalny — przyktadowy-

mi dodatkowymi funkcjonalno$§ciami moga by¢:

— wyr6znianie ogloszen (podkreglenie, pogrubienie, przesuniecie na poczatek listy itp.),

— umozliwienie kontaktu bezposredniego wewnatrz portalu (czat, e-mail, rozmowa
glosowa itp.);

na poczatku bezplatne (np. przez pierwsze 90 dni), pézniej ptatne w formie kwartal-

nego abonamentu.

Szczegbély dotyczace aplikacji bedziemy omawiali podczas tworzenia podstaw specy-

fikacji technicznej i zalozenia biznesowego co do utrzymania i dalszego rozwoju SOAW.

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1.
2.
3

Opisz podstawowa funkcjonalno$¢ projektu SOAW.
Wskaz, w jaki sposéb projekt SOAW moze zarabia na swoje utrzymanie.
Co oznacza responsywno$¢ aplikacji?

4. Opisz r6zne metody zarabiania na projektach internetowych.







Il. Proste typy danych

= Proste typy danych

= Typy numeryczne

= Typ logiczny

= Typy znakowe i taficuchowe

® |nne podstawowe typy danych w programowaniu



II. PROSTE TYPY DANYCH

Proste typy danych

ZAGADNIENIA

= Typ danych

= Proste typy danych

m Przyktadowe réznice w jezykach programowania

4.1. Typ danych

Typ danych okresla rodzaj pojemnika, do ktérego mozemy wlozy¢ okreslone zasoby i je
w nim przetrzymywac. Przyktadowo: aby przechowywa¢ mleko, nie mozna skorzystac
z papierowego pudetka, gdyz mleko rozmigkczy papier i sie wyleje. Oznacza to, Ze typ
danych — papierowe pudetko nie nadaje sie do zasobu — mleka (oraz innych ptynéw).

Na rys. 4.1 przedstawiono kod jezyka programowania C#, zawierajacy: zmienng typu zna-
kowego, dwie zmienne liczbowe typu double (zmiennoprzecinkowe) i dwie zmienne typu
string.

znak =

numl =
num2

answerl
answer2

Rys. 4.1. Przyktad zmiennych — jezyk C#

W jezykach programowania (a jest ich kilkaset) kryteriéw, wedtug ktérych mozemy
omawiac i segregowac dane, jest duzo. Cze¢$¢ z nich ma jednak znaczenie gtéwnie
akademickie, czyli mniej wiecej teoretyczne. W praktyce informatycy bardzo czesto
wykorzystuja podziat na:

e typy proste,
e typy ztozone.

Ten podziat zastosujemy podczas omawiania podstawowych typéw danych uzywanych
w réznych jezykach programowania.



4. PROSTE TYPY DANYCH

Aby dobrze zrozumie¢ typy danych (ich budowe i poprawne zastosowanie), trzeba sie-
gna¢ do nauki podstaw programowania. Dotyczy to wiedzy z zakresu rozrézniania dwéch
waznych poje¢ zwigzanych bezposrednio z programowaniem:

e typowanie statyczne — nadawanie typéw zmiennym w czasie kompilacji programu,
czyli méwigc obrazowo: pojemnik okregla typ danych i to dane trzeba pod wzgledem
typu dopasowac do pojemnika;

e typowanie dynamiczne — przypisywanie typéw do wartosci, ktére sg przechowywane
w zmiennych podczas dziatania programu, co oznacza, ze typ danej przypisanej do
danego pojemnika narzuca temu drugiemu, jakiego rodzaju typem danych bedzie.

Omawiajac temat tego rozdziatu, trzeba takze zwréci¢ uwage na taki dobér zastosowa-
nego typu danych, aby:
e mozna wprowadzi¢ wlasciwe dane;
e umiec wyprowadzi¢ poprawne wyniki;
e dane zajmowaty jak najmniej miejsca w pamigci komputera.

-

‘_ “*4‘: " Pojemnik
- " ' nadane zostat
: zle dobrany!

<script> </script>
' L 5

-
‘:___ ."1_ r -

pojemnik na dane

'

Rys. 4.2. Niewla$ciwie dobrany pojemnik na dane okreslonej wielko$ci

4.2. Proste typy danych

Proste typy danych, czesto okreslane jako prymitywne, przechowuja tylko ,,surowe” dane,
czyli takie, jak:
e liczby state (np. 10, 200),
e znaki,
e litery (zaréwno z tradycyjnego alfabetu faciriskiego, jak i inne),
e wyrazy — ciagi znakéw.
W réznych jezykach programowania podejécie do tego, co jest prostym typem danych,
jest nieco odmienne. Przyktadowo: w jezyku JavaScript zdefiniowano siedem typow

wbudowanych, z czego sze$¢ uwaza sie za prymitywne:
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PROSTE TYPY DANYCH

null,

undefined,

boolean,

number,

string,

symbol (dodany do jezyka ECMAScript 6!),

a jeden za typ ztozony — Object (w tym: Array, function, Map i Set).

Narys. 4.3 przedstawiono kod jezyka programowania JavaScript. Pokazano na nim tworze-

nie zmiennych za pomocg trzech ré6znych stéw kluczowych: var, let, const. Do zmiennych

nie przypisano jednak tylko znakéw, ciggéw znakéw i liczb. W jezykach programowania

mamy bardzo duze bogactwo elementéw, ktére mozemy przechowywac w pojemnikach,

jakimi sg zmienne. Bardzo czesto przypisuje sie do nich rézne elementy, np. takie jak na

omawianej grafice:

e obiekty —tutaj do zmiennych odbicieRakietkiPiodbicieRakietkiC przypisano

obiekty potrafigce obstugiwac dZwigk (wiecej na ten temat znajdziesz m.in. na stronie:
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/HTMLAudioElement/Audio);
wiasciwosci — tutaj do zmiennych canvasWidth i canvasHeight przypisano wymia-
ry elementu canvas (wigecej na ten temat znajdziesz m.in. na stronie: https://developer.
mozilla.org/en-US/docs/Web/API/Canvas_API);

obliczenia matematyczne — tutaj do zmiennych ballX iballY przypisano dziatania
matematyczne na innych zmiennych (wcze$niej zadeklarowanych): dzielenie i odej-

mowanie.

odbicieRakietkiP Audio("sound/odbicie
odbicieRakietkiC Audio( “sound/odbicieC.m

canvasWidth canvas.width;
canvasHeight = canvas.height;

ballSize =12;
ballX = canvasWidth/2 - ballSize/2;
bally canvasHeight /2 - ballSize/2;

lineWidth = 4;
lineHeight = 9;

Rys. 4.3. Przykladowe zmienne w jezyku programowania JavaScript
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Z jednej strony mozemy ustysze¢, ze w JavaScript wszystko jest obiektem (czyli typem
zlozonym), a z drugiej strony istnieja typy prymitywne. Aby te kwestie bardziej zagma-
twad, warto wskazad, ze string pisany matlg literg jest typem prostym, ale String pisany
wielkg literg to juz obiekt, czyli typ ztozony. Jak za chwile zobaczysz, z ciagiem znako-
wym mozemy pracowac tak jak z tablicg indeksowang numerycznie. Pokazemy to juz na
bazie jezyka PHP, ktéry jest bardzo podobny w wielu obszarach do JavaScript. Nie ma
sie co dziwi¢, oba nalezg do grupy jezykéw typowanych dynamicznie. Aby to wszystko
pojad, trzeba pamietad, ze w jezyku JavaScript zmienne sg pozbawione typéw, bo to jezyk
typowany dynamicznie. To warto$ci majg typy, a nie zmienne.

) UWAGA

W jezyku JavaScript zmienne s3g pozbawione typéw, gdyz to wartosci maja typy, a nie
zmienne. W dowolnym momencie zmienne moga przechowywac rézng wartosc.

4.3. Przyktadowe réznice w jezykach programowania

Pamietaj, ze JavaScript jest jezykiem typowanym dynamicznie. Istnieje wiele innych po-
dobnie zachowujacych sie jezykéw programowania, takich jak Python czy PHP. Zwr6¢
uwage na szczeg6ty, bo ,podobnie” nie oznacza ,tak samo”. Catkiem duza jest tak-
ze grupa jezykéw programowania typowanych statycznie. Najbardziej znane z nich to:
C, C++ 1 Java. S one réwnie popularne jak wspomniane jezyki typowane dynamicznie.

PYTHON

Rys. 4.3. Jezyk programowania Python

Spéjrzmy na jezyk typowany statycznie, jakim jest C++. Jednym z podstawowych
podziatéw typéw danych w tym jezyku jest podziat na:
e typy proste (wszystkich typéw prostych jest kilkanascie):
— porzadkowe (m.in. znakowy, catkowity, logiczny, wyliczeniowy),
— rzeczywiste;
e typy pochodne:
— tablice,
— struktury,
— unie;
e typy wskaznikowe;

e typy obiektowe.
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Mozna przyjaé na tym poziomie edukacji, ze typami prostymi sg znaki i liczby. Zresz-
ta, bywa z tym réznie w zalezno$ci od jezyka programowania, ktérego sie uzywa.

Tabela 4.1. Przykladowe rodzaje jezykéw programowania

Jezyki typowane
| C PHP |
C++ JavaScript |
C# Python ‘
Java Lua |
Kotlin Ruby

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Co to jest typ danych?

2. Wymien co najmniej dwa proste typy danych.

3. Wskaz r6znice miedzy typowaniem statycznym a typowaniem dynamicznym w pro-
gramowaniu.

4. Podaj nazwe przynajmniej jednego jezyka typowanego statycznie i jednego typowane-
go dynamicznie.

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Twoim zadaniem jest realizacja autorskiego projektu programistycznego. Wskaz za-
sady, ktére powinny by¢ zastosowane podczas wyboru okreslonego typu danych badz
okre$lonych typéw danych.

2. Masz pie¢ zmiennych o warto§ciach:

o ‘b,

* ,pigc,

e 0,

® irye ;

o 2.35.

Napisz program w co najmniej dwdch jezykach:

* typowanym statycznie (np. C++, C#),

* typowanym dynamicznie (np. JavaScript, PHP).

W kazdym ze stworzonych programéw:

o przypisz pie¢ podanych wartosci do zmiennych,

o pokaz stworzone zmienne w konsoli (np. CMD, BASH, konsoli przegladarkowej)
badz na stronie WWW.
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Typy numeryczne

ZAGADNIENIA
= Podstawowe wyjasnienia typu numerycznego
m Przeglad typéw numerycznych w réznych jezykach programowania

5.1. Podstawowe wyjas$nienia dotyczace typu numerycznego

Codziennie spotykasz si¢ z liczeniem i liczbami. Uczysz si¢ matematyki, dodajesz, odej-
mujesz, mnozysz, dzielisz itd. Oznacza to, ze prowadzisz operacje na typach numerycz-
nych. Teraz wyobraz sobie, czym s3:

e mata liczba i duza liczba,

e liczba catkowita i liczba po przecinku,

e liczba dodatnia i liczba ujemna.

4999999999

- 65,32978d" ~0x10°
N~ -932,242457

Rys. 5.1. Dane liczbowe

Spojrz na ponizsze przyktady liczb, ktére nalezg do typu numerycznego:

e 3 —liczba catkowita, to jest zdecydowanie najprostszy (cho¢ wcale nie najczesciej spoty-
kany) przypadek w informatyce, a szczegélnie w programowaniu;

e 2.5 -liczba zmiennoprzecinkowa, z precyzja jednego miejsca po kropce. W programo-
waniu, w przeciwienistwie do codziennej matematyki, uzywamy kropki jako elementu
oddzielajacego liczbe catkowitg od jej wartoéci utamkowej;

e 1— malaliczba;

e 999999999 — duza liczba;

e —765 - liczba ujemna.
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Jak widzisz, pojecie typu numerycznego jest niby proste, ale niestety typy bardzo sie
réznig w zaleznosci od jezykéw programowania. Sprawe komplikuje jeszcze to, ze nie
zawsze to, co wydaje si¢ nam liczbg, jest nig w rzeczywistosci. Przyktadowo: liczba 2/,
zapisana w apostrofie, dla komputera nie jest z reguly typu numerycznego, ale moze by¢
typem numerycznym.

5.2. Przeglad typéw numerycznych w réznych

jezykach programowania
Ponizej znajdziesz informacje na temat dwéch jezykéw typowanych dynamicznie i jedne-
go typowanego statycznie. Pamietaj, ze jest to jedynie cze$¢ wiedzy, a przyktadowe typy
numeryczne pokazuja jedynie podstawy w tym zakresie. Po wigcej zawsze mozesz zajrzec
np. do internetu.

JavaScript

Zacznijmy od jezyka JavaScript — tutaj mamy po prostu liczbe, a zwykle rozrézniamy
tylko:

e integer — liczba catkowita ( parselnt() ),

e float —liczba zmiennoprzecinkowa ( parseFloat() ).

PHP

Gdy siegniemy do PHP, poziom skomplikowania typéw zmiennych jest bardzo podobny
do JavaScript (zapewne jest nieco wiecej mozliwosci), ale typéw podstawowych jest tyle
samo:

e typ integer — catkowitoliczbowy (oznaczany jako int), reprezentuje zaréwno ujemne,
jak i dodatnie liczby catkowite, ktére mogg by¢ zapisane w formatach:

— dziesietnym,

— 6semkowym (oktalnym),

— szesnastkowym (heksadecymalnym)

— dwdéjkowym (binarnym).

Formatem domys$lnym jest zapis dziesietny. Dla przyktadu — do zapisu liczby 6semko-
wej — nalezy poprzedzi€ ja znakiem 0 (zero), a — szesnastkowej — nalezy poprzedzic ja
znakami Ox lub 0X.

e typ float, czesto nazywany réwniez double — reprezentuje liczby zmiennopozycyjne
(ang. floating point). Zakres tego typu, podobnie jak typu integer, zalezy od platfor-
my sprzetowo-systemowej (zwykle maksymalna warto$¢ jest zblizona do 1.8e308).
Co ciekawe, dostepna jest notacja wyktadnicza w postaci liczba_potega_liczba, w kté-
rej pierwsza liczba jest liczbg w notacji z kropka dziesietng, a druga to zgdana potega
liczby 10. Zamiast stowa , potega” wpisujemy litere ,e”, np.:

— 4e3 to 4000,
— 0.17e4 to 1700,
— 1.9¢1 to 19.



Rys. 5.2. Nazwa skrécona jezyka programowania PHP Hypertext Preprocessor

C++

Jednym z najpopularniejszych jezykéw typowanych statycznie jest C++. Typy zmiennych
numerycznych stosowane w tym jezyku to juz duzo bardziej zaawansowany poziom wie-
dzy. Jest ich catkiem duzo. Na naszym etapie nauki wystarczy, jesli weZmy pod uwage
i wymienimy najwazniejsze, to znaczy jedne z najczesciej uzywanych w rzeczywistym

Swiecie programowania.

++

Rys. 5.3. C++ — statyczny jezyk programowania

Przyktadowe typy liczbowe z jezyka C++:
e int — liczby catkowite,
e short int — liczby catkowite,
e long int — liczby catkowite,
e double - liczby rzeczywiste,
e float — liczby rzeczywiste.

o B |

G ¥ L)
A%t 3 YY

I. Opisz wlasnymi stowami typ numeryczny.
2. Podaj kilka przyktadowych typéw numerycznych jezyka C++.
3. Jakim typem jest liczba 287.5?

Wyjaénij réznice w JavaScript miedzy typami integer i float.
. Co to jest ,notacja wyktadnicza” w jezyku PHP?



II. PROSTE TYPY DANYCH

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Calo$¢ zadania ma zosta¢ wykonana w PHP (bez wykorzystania CSS czy HTML).
Masz pie¢ zmiennych o wartosciach: 439.396, 33, 45.5, 921, (-321). Napisz program
w PHP, w ktérym:

» podane liczby zostang przypisane do zmiennych;

» zostanie zakodowane co najmniej dziewig¢ obliczert matematycznych, wykorzystu-
jacych dziatania: +, -, /, *, %;

o w kazdym z podanych obliczeti zostang wykorzystane co najmniej trzy zmienne
z tych stworzonych.

Napisz kod PHP, ktéry wyswietli na stronie internetowej (w wybranej przegladarce)

wszystkie opracowane:

® zZmienne,

e obliczenia,

» wyniki obliczet.

2. Wykonaj ponownie zadanie 1., ale tym razem uzyj jedynie technologii HTML, CSS,
JavaScript.
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Typ logiczny

ZAGADNIENIA

= Definicja typu logicznego

= Wykorzystanie w programowaniu
= Flaga w programowaniu

6.1. Definicja typu logicznego

Typ logiczny, nazywany takze od nazwiska angielskiego pioniera logiki — matematyka
George’a Boole’a — typem boolowskim (ang. boolean), to uporzadkowany zbiér wartos$ci
logicznych, ktéry sktada sie wylacznie z dwéch elementéw:
e prawda — w programowaniu wystepuje jako:

— true,

-1,

g
e falsz — w programowaniu wystepuje jako:

— false,

=

Tto, bedace pod literami,
ktore wtasnie czytasz, ma
kolor niebieski.

Rys. 6.1. Typ logiczny — boolean — przyklad zastosowania w podejmowaniu decyzji
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Zwré¢ uwage na zastosowane zapisy: true, 1, +. Kazdy z nich oznacza prawde. Z kolei:
false, 0, - oznaczajg zawsze fatsz. Obie grupy s3 niezmiernie wazne w programowaniu.
Co istotne, kazdy zapis w kodzie programistycznym jest prawda albo fatszem. Innej mozli-
wosci nie ma. Dzigki temu prawie kazdy kawatek kodu moze sie sta¢ elementem decyzji

true lub false.

6.2. Wykorzystanie w programowaniu

Wartosci logiczne sg tak powszechnie wykorzystywane w programowaniu, ze programi-
§ci zapewne nie byliby sobie w stanie wyobrazi¢ ich braku. Najczeéciej — oczywiscie
— jako elementy logiki programu w tzw. instrukcjach warunkowych. Zanim do tego
przejdziemy, warto przypomnie¢ jedng z podstawowych zasad, na ktérej opiera sie
informatyka i budowa komputera (oczywiécie w znacznym uproszczeniu):

»Prad ptynie — prad nie ptynie”.

JavaScript to jezyk programowania, za ktérego pomocg mozesz w szybki sposéb — uzy-
wajac kilkunastu linijek kodu i odrobiny HTML-a — stworzy¢ interaktywne (kolorowe,
animowane) elementy na strone internetowa. Przyktad kodu, ktéry powoduje przemiesz-
czanie si¢ elementéw HTML na stronie WWW, przedstawiono na rys. 6.3. Widok mozli-
wosci JavaScript w kwestii wygladu elementéw HTML mozesz zobaczy¢ na rys. 6.2.

ALGORYTMY oraz LOGIKA

Kliknij jeden z batonow, aby zobaczy¢ funkcjonowanie bramki LUB

drugi - weisniety

! H\\,

| BRAMEKA OR nie jest wiaczona ( - FALSZ !, czyli wartosé logiczna: 0 /

| e o

Rys. 6.2. Widok projektu edukacyjnego wykonanego w JavaScript, pokazujacego bramki logiczne,
czyli zastosowanie logiki w informatyce



Oczywiscie chodzi o system zero — jeden, czyli fundamenty budowy i funkcjonowania
wszystkich urzadzen, ktére potocznie nazywamy komputerami (takze smartfon). Okazuje
sie, ze cale twoje urzadzenie przeno$ne sktada sie z zer i jedynek!

System zero — jeden jest idealny do podejmowania decyzji, skoro mamy tylko dwa
wyjécia: ,Bedziesz programistg albo nim nie bedziesz, innej drogi nie ma”.

sprawdzAnimacjeBramkiOr() {
((kulkaﬂnlmECJaBramklor classList.contains
kulkaAnimacjaBramk ")) && (pierwszy.innerHTML == "pier
el drugl innerHTML == "drugi - wcisniety"

sle.1og("1");

1 (!(kulkaAnimacjaBramkiOr.classlList.contains
"r"hagﬁifqrjﬁﬁw;”f*"f”)) && (pierwszy.innerHTML == "pier
wCcisnig || drugi.innerHTML == "drugi - wcisnief

kulkaﬂnlmaCJaBramklor setAttribute( "¢

caAn1im ".17— )J

o {
kulkaﬂnlmaCjaBramklor removeAttribute ("«

)5

Rys. 6.3. Widok kodu wykonanego w JavaScript, pokazujacego bramki logiczne, czyli zastosowanie
logiki w informatyce

Pora przej$¢ na nasze terytorium — ,kodzenia”, bo tak potocznie wielu programistéw
moéwi o kodowaniu. Znajomos$¢ zargonu programistéw bywa bardzo pomocna. Na poczat-
ku poznamy flage programistyczng i jej wykorzystanie w informatyce.

6.3. Flaga w programowaniu

Flaga w programowaniu zwykle oznacza zmienna, ktérej przypisujemy wartos§<, np. true

(prawda) lub — w zalezno$ci od potrzeb programu i programisty — false (fatsz). Dalej kod

wykonuje kolejne kroki, obwarowane np. instrukcjami if, a my (programisci) w kodzie

ustawiamy flage:

e na true, gdy program moze i§¢ dalej, lub

e na false, gdy musi nastgpi¢ zatrzymanie programu, bo np. uzytkownik wpisat nie-
poprawny login (np. zawierajacy niedozwolone znaki czy tez po prostu niezgodny
z zapisami w bazie danych).
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if ($flagaTest ==

{
$connection = PDO($dsn, $db user,
$db password, $options);

if (!$connection) {

throw Exception($connection->error);

Rys. 6.4. Widok kodu wykonanego w jezyku programowania PHP (zastosowanie omawianej flagi
W programowaniu)

W praktyce pisania kodu ustawiamy flage, czyli po prostu zmienng (rys. 6.4). Nada-
jemy jej nazwe. Moze ona si¢ réwnac:
e false, gdy nasz kod nie przejdzie pozytywnie jakiego$ testu;
e true, gdy nasz kod przejdzie pozytywnie jaki$ test.

W podobny sposéb bedziemy postepowali, tworzac kod dla aplikacji SOAW. Zaplanu-
jemy kolejne etapy, a w kodzie PHP na kazdym z nich ustawimy flage. Bedzie nam ona
wyznaczata kierunek, a raczej kontynuacje ruchu. Gdy uzytkownik wpisze poprawny
login, péjdzie dalej, bedzie mégt wpisac hasto. Gdy takze hasto bedzie zgodne, to kolejny
test zostanie zdany, a uzytkownik uzyska dostep do §rodka aplikacji.

Co to jest boolean w programowaniu?
Wyttumacz wartosci zmiennej logicznej: true, false.
Wyjadnij w kilku zdaniach, czym jest system zerojedynkowy.

Jakie jest zadanie tzw. flagi w programowaniu?
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SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1.

» Stwoérz podstawowg strukture HTML strony internetowej. Wewnatrz znacznikéw:
<body> </body> umies¢ znacznik na kody JavaScript <script> </script>.

» Za pomocg wylacznie JavaScript stwérz blok HTML <div></div>. Stworzonemu
elementowi nadaj kolor zétty.

» Wewnatrz wczeéniej stworzonego elementu dodaj kolejne dwa bloki <div></div>.
Nadaj im kolory: zielony i czerwony. Za pomoca kodu JavaScript spraw, aby wyswie-
tlaty sie jako kota, a nie prostokaty.

Pamietaj: do kodowania mozesz uzywac wytgcznie JavaScript.

2. W tym zadaniu beda potrzebne kody z poprzedniego zadania. Uzywajac jezyka
programowania JavaScript, animuj przynajmniej jeden z wewnetrznych elementéw

div, stworzonych w zadaniu 1.
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Typy znakowe
| tancuchowe

ZAGADNIENIA

m Znak, state znakowe i taficuch

m Cudzystéw kontra apostrof w programowaniu
m Konkatenacja

= Typy oparte na relacyjnej bazie danych SQL

= Projekt SOAW — budowa bazy

7.1. Wyjasnienie pojec znaku i taficucha

Zacznijmy od jezyka C++, gdyz istnieje w nim typ char, ktéry przechowuje pojedynczy
znak. Dzieki pokazaniu omawianego pojecia w tym jezyku tatwiej bedzie zrozumie ko-
lejny element programowania — funkcjonowanie znakéw w PHP, a doktadniej apostrofy

i cudzystowy.

Rys. 7.1. C — statyczny jezyk programowania

C++

State znakowe to stale, ktére reprezentujg np. znaki alfanumeryczne. Zapisuje sie je,
ujmujac dany znak w dwa apostrofy:

e ,b’— oznacza litere b;

e 5" —oznacza cyfre 7 (cyfre, nie liczbg).

Tak zapisane znaki s3 typu char. Mozna je wigc przypisa¢ do obiektéw (zmiennych)
typu char.



char znak;
znak = 'b';

zmieChar =

za duzo znakow w statej znakowe]

No quick fixes available
zmieChar2 =

Rys. 7.2. Widok kodu wykonanego w C++ — poprawne i bledne uzycie char

Zmienne znakowe w C++ s3 deklarowane z wykorzystaniem typu char. Do kazdego
z nich mozna przypisac tylko jeden znak. Przyktad poprawnego i btednego przypisania
mozesz zobaczy¢ na rys. 7.2. Zauwaz, ze w momencie popelnienia biedu dobre §rodowi-
sko IDE (w moim wypadku Visual Studio Code) wskazuje btgd za pomoca pofalowanego
czerwonego znaku.

7.2. Cudzystéw a apostrof

Gdy chcemy przypisac wiecej znakéw do zmiennej, to musimy uzy¢ zmiennej typu string,
a jej zawarto$¢ wpisa¢ w cudzystéw.

Do char przypisujemy tylko jeden znak w apostrofie, a do stringa — nieograniczong liczbe
znakéw w cudzystowie.

PHP

Zapewne widzisz r6znice w wyniku dla znakéw zapisywanych w cudzystowie i w apo-
strofie. W winnych jezykach programowania wyglada to bardzo réznie. Przyktadowo:
w JavaScript prawie (a przynajmniej w tradycyjnej JS na stronach WWW) nie ma réznicy
miedzy zapisem prawej strony przypisania do zmiennej przez apostrof a cudzystéw. Za to
juzw PHP réznica jest duza, ale gtéwnie na poziomie pokazywania zmiennych, gdyz apo-
strof pokazuje zawsze swojg zawarto§¢ w postaci zwyklego stringu (ciggu znakéw), gdy
tymczasem cudzystéw dokonuje interpretacji zawartosci. Oznacza to, ze jezeli wstawimy

»

wewnatrz struktury ,, 7 (cudzystéw), np. zmienna, to zostanie ona zinterpretowana, wiec

zostanie wy$wietlona warto$¢ przypisana do danej zmienne;.
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$apostrof =

1

echo "Na stronie poka:
echo "$apostrof" .

Rys. 7.3. Widok kodu wykonanego w PHP — apostrof a cudzystéw

Zerknij na kod napisany w jezyku programowania PHP przedstawiony na rys. 7.3.
Zmienna $apostrof w konstrukcji echo jest wpisana za pierwszym razem w cudzy-
stéw, a za drugim — w apostrof. Spéjrz na rys. 74, jak oba zapisy zostaty wySwietlone na
stronie przegladarki internetowej. Zauwaz, ze cudzystéw dokonat interpretacji zmiennej,

gdy tymczasem apostrof po prostu przepisat cigg tekstowy.

Na stronie pokaze sie:
cudzyslow
$apostrof

Rys. 7.4. Widok w przegladarce internetowej kodu wykonanego w PHP — apostrof a cudzystéw

tancuchy znakéw

Jest to element bardziej rozbudowany niz sam znak, gdyz s3 to wiadciwie tablice znakéw,
ktére sg zakoniczone znakiem \0 (podczas wyswietlania tej koficéwki nie widac). Spéjrz dla
przyktadu na PHP. Jezeli przypiszemy ciag znakéw do zmiennej, to potem mozemy odczy-
tywac kolejne znaki (tutaj: litery) w taki sposéb, jak z tablicy indeksowanej numerycznie.
Mozesz to zobaczy¢ na rys. 7.5.

Dzigki temu, znajac zasady funkcjonowania tablic w programowaniu, mozemy w do-
wolny sposéb pracowad z dowolnym fragmentem tekstu i wprowadza¢ w nim takie zmia-
ny, jakie s3 nam potrzebne. O tablicach bedzie juz wkrétce, i to nie tylko indeksowanych

numerycznie.



echo $znak[1];

Rys. 7.5. PHP — ciag znakéw a tablica

7.3. Konkatenacja

Konkatenacja w jezykach programowania oznacza taczenie dwéch wyrazen, np. teksto-
wych (stringédw), w jedno wyrazenie, w ktérym oba skiadniki zostang ustawione jeden

za drugim.

d D
TYP: znak  tancuch string

/—-V

T

8 J

Rys. 7.6. Konkatenacja a matematyka

Oto operatory konkatenacji ciggéw w kilku popularnych jezykach programowania:
e + (plus)

JavaScript, C++, C#, Java, Ruby, Python;
e . (kropka)

Perl, PHP.
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Podczas procesu konkatencji silnik danego jezyka programowania sprawdza tzw.
pierwszenstwo typéw. Przyktadowo: w JavaScript (podobnie jak w wiekszo$ci innych je-
zykéw) pierwszenistwo ma zamiana na typ taniicuchowy. Oczywiécie dotyczy to gtéwnie
jezykéw nalezacych do grupy typowanych dynamicznie. Spéjrz na rys. 7.7. Zawiera on
(widok w konsoli przegladarki) kilka dziatan matematycznych. O ile w przypadku:

253 + 42 = 295 — sytuacja jest prosta i oczywista, nastgpito dzialanie matematyczne,
dodawanie, czego efektem jest liczba 295,

o tyle juz w dziataniu

‘253’ + 42 = ,25342” — mamy do czynienia ze wspomnianym pierwszenstwem typéw
i nastapita tzw. konkatenacja, czyli potgczenie dwoch ciggéw
znakowych.
Z kolei mnozenie spowodowato uzyskanie pierwszenistwa dla typu numer, dlatego
otrzymali§my wynik zwyktego dzialania matematycznego — mnozenia. Powyzsze dzia-
tania znajdziesz na rys. 7.7.

mw 0 & ~ il €

echnikum [ ogiczne [ XAMARIN [ Core 1] ¥ [ Pozostate zaldadk

Y C}Inspektor > ) Konsola > . E'D eee X
@ Y F Itru) zawartosc .ﬁ.

Btedy Ostrzezenia Wpisy dziennika Informacje Wpisy debugowai

» '253' + 42
& "25342"
» 253 + 42
< 295

M tagar % 49
& 10626

> EU

sroda, 20 shycania 2021
2273
20.01.2021

Rys. 7.7. Dzialania matematyczne w konsoli przegladarki — jezyk programowania JavaScript
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7.4. Typy oparte na relacyjnej bazie danych SQL

Relacyjne bazy danych maja wiasne rodzaje typéw, niektére sg wspélne dla réznych syste-
méw baz SQL, a inne specyficzne wylacznie dla danej bazy.

] o O Serwer: 127 001 » B Baz danych: soaw » [ Tabela:user “Posiada informacje o userach zarejestrowanych w programis.”
phpMyAdmin
EY [E] Przegladaj | ¥ Struktura | [ SQL | 4 Szukaj ¢ Wstaw [ Eksport | [ Import =5 Uprawnienia 4* Operacje ~* Wiecej
~3 "ETRENE- X
Ostatn Ll :
ki ] ek i 4 Strukturatabeli <2 Widok rela
[ | Cymy
[Vaicz, npmoctimons £ X |
= M , 5 3
Metoda porow Ust
[~ & Nows # Nazwa  Typ i MYWERE Atrybuty Nul d‘ “"i':":" Komentarze Dodatkowo Dziatanie
[# 2 bazal 4 . Klucz gid ad
3 cmbiznes O 1 Mouser & iny1y) Nie Brak avomateme | AUTOINCREMENT # Zmieri @Usufi + Wigce)
e SR
If_" cwiczenial i Adres e-mail- nazwa
¥ & darka2 [0 2 emaill & yacchar(30) ufBmbd unicode ci Mie Brak untkownika polrzeba pray o Imieni @ Usun w Wiecej
:"]Ef"‘ 3 drupald logowaniu.
'$r_k firma [] 3 haslo varchar(256) utfBmbd_unicode ¢ Mie Brak Niemszfrowane hasio & Imied @ Usufi w Wiacej
& f?“"":*’_““‘i'h ] 4 imie varchar(20) utfBmbd4_unicode_ci Nie Brak Imie uzytkownika o7 Imiefi @ Usui w Vhecej
[# 4 information_schema =
'JH—- ki nd [] & nazwisko varchar(30) uif@mb4_unicode_ci Nie Brak Nazwiz ko uagkownika &F Imien @ Usun w WViece|
T._: . Telafon kownika 9-io
$H(3 medizhero [J 6 telefon  archar(12) ufBmbd_unicode ci Tak NULL = BEER A ) o/ Imien @ Usui w» Wecsj
?:-_._ med?a:emz —
'1":’_—" mediaherogr2 EE [ Zaznaczwsaystho £ zaznaczonymi: [ Przegladaj & Zmief & Usur [ Podstawowy [ Jednomacamy {5 Indeks Fl Panylekst
[#.1 mysql
.]H 50 5 Dodaj do Srodkowych kolumn My Usuri zeentralnych kelumn
-4 myg
.
'7|'-"_—' newsletter = Drukuj  #% Zaproponowanie strukiurytabeli @ & SledZabele o Przenies kolumny g Mormalize
%}~ « performance_schema s
'1'~i—. phpmyadmin 3:c Dodaj |1 | kolumne(y) | potelefon “ | | Wykonaj |
T J :
:1||."l' % ppfb
;JH ¢ prestashopl1769 Indeksy &
% ¢ produldy
-'-Li—. sdbp Dziatanie Nazwa klucza Typ Jednoznaczny Spakowany Kolumna Moc Metoda porownywania napisow Null Komentarz
%;i_ ~ sdbp2 o Edytuj @ Usurn PRIMARY BTREE Tak Mia id user 0 A Mie
-]_,_ e o Edytuj & Usui email BTREE Tak Mig email 0 A Mie
g Mowy ;
1 user Utwérzindeks na kolumnach |1 '# | Wykonaj |

T— 1 systemy2
[ test R
1 o Partycje &
-]I-i— 7 testl S
I'— i users
’-J"_"_ 4 wordpress55 i, Nie zdefiniowano podziatu na partycjel
#— ¢ wordpressorg
JI-I'-|- wpelektronik
}-'— 4 wpispmig | Tabela partygi |
:'-Jlii— i wpposwojskucom
[#- 1 wpwoocbeauty Informacje

Komentarze tabeli: Posiada informage o userach mrejestrowanych w programie

= Konsola 16.0 KB Format dynemiczny

Indeks 15.0 KB Metoda pordwnywania napis dw Gt IEmbs_unicods_od

Nadmiar 0B Hastepny autoindeks 1

Efektywne 3Z2.0 KB Unwor zenie 19 Sty 2021, 16:00

Ogddem 32.0 KB Ostatnia aktualizac ja 13 Scy 2021, 16:06

& Optymalizuj labels Ostatnie s prawd zanie 18 Sty 2021, 15:0%
Wykorzystanie przestrzeni Statystyki wiers za

Rys. 7.8. phpMyAdmin — widok struktury danych, wskazuje m.in. typ danych projektowych

Jak juz wspomniano, zaktadamy, ze masz juz podstawy wiedzy z zakresu relacyjnej
bazy danych (a §cilej — jej bezptatnej implementacji zawartej w pakiecie XAMPP, czyli
MariaDB). Dlatego jedynie wymienimy podstawowe typy uzywane w bazach danych.

Typy tekstowe
CHAR(size), VARCHAR(size), TINYTEXT, TEXT, BLOB, MEDIUMTEXT,
MEDIUMBLOB, LONGTEXT, LONGBLOB, ENUM(a,b,c,etc.), SET
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Typy liczbowe
TINYINT(size), SMALLINT(size), MEDIUMINT size), INT(size), BIGINT(size),
FLOAT(size,d), DOUBLE(size,d), DECIMAL(size,d)

Typy daty
DATE(), DATETIME(), TIMESTAMP(), TIME(), YEAR()

7.5. Projekt SOAW - budowa bazy

Skoro juz jeste$my przy tematyce zwigzanej z bazami danych, utwérzmy z pomoca jezyka
SQL baze dla tworzonego projektu i pierwsza tabele.

phpMyAdmin £ Serwer: 127.0.0.1
oule #e 4 |J Bazydanych [] saL (§ Status = )

Ostatnie Ulubione - |
| Run SQL query/queries on server “127.0.0.17: & |

\Wipisz, aby io odiirowat. &
- 1 CREATE SCHEMA IF NOT EXISTS “soaw’
1 Nowa - DEFAULT CHARACTER SET utf8mb4 COLLATE
lfF':J baza1 utf8mb4 unicode ci;
+ - | crmbiznes 2 USE ‘soaw’;
Ii{—_.J cwiczenia1
|£:’—._-J darka2
!;]l_—-"—_-J drupal9
|£— | firma
|_£_:=— | importcsvtosql
IJ-I_-;!— | information_schema
%f— . klasa4
'%-* | mediahero Wyczy$¢ | | Format
+ - | mediahero2
!_i;_ | mediaherogr2 Uzyskaj automatycznie zapisane zapytanie
i’%:—_.} mysql ] Parametry wigzania &
|£F—_J mysqls50
|£— . newsletter Zaznacz to zapytanie SQL.:
!__-];F;J performance_schema |
IJ-I_-f-— . phpmvadmin _| m Konsola @ _ [ Pokaz to zapytanie tutaj ponownie

Rys. 7.9. phpMyAdmin — widok panelu SQL — tworzenie nowej bazy danych

Napisany kod zadba od razu o wlasciwe formatowanie i wy$wietlanie polskich znakéw
(ut£8mb4 COLLATE utf8mb4 unicode ci). Gdy juz mamy baze danych, mozemy
zrobi¢ kolejny krok — przygotowad, napisa¢ i uruchomi¢ kod tworzacy w bazie danych
pierwsza tabelke projektowa, ktéra bedzie zawierata uzytkownikéw.
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Rys. 7.10. Stworzenie tabeli 'user' w bazie danych 'soaw'
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Tabela 'user' bedzie przechowywata dane o uzytkownikach aplikacji, czyli osobach,
ktére beda chcialy umiesci¢ ogloszenie. Aby umie$ci¢ zaproszenie, internauta bedzie
musiat zatozy¢ konto na portalu aplikacji SOAW.

Stworzona tabela user bedzie zawierata kolumny: 'id user', 'email’, 'haslo’,
'imie', 'nazwisko', "telefon'.

Struktura tabeli zostala tak zaplanowana, aby przechowywac¢ dane uzytkowni-
kéw — niezbedne do §wiadczenia im ustugi dostepu do portalu i umieszczania na nim
(w bazie) danych. Tworzac strukture profili uzytkownikéw, musimy pamieta¢ o RODO
(tj. Rozporzadzeniu Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia 27 kwietnia
2016 r. w sprawie ochrony oséb fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych osobo-
wych i w sprawie swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/
WE — wiecej znajdziesz na stronie: https://www.uodo.gov.pl/pl/404/224). Opierajac sie
na zapisach wspomnianego dokumentu, powinni§my przechowywac taki zakres danych
0s6b fizycznych, ktéry jest niezbedny do ochrony firmy pobierajacej dane. Zakres danych
naszej tabeli jest uzasadniony z punktu widzenia dziatann biznesowych i prawnych, nie-
zbednych do kierowania firmg prowadzgca portal SOAW.

B UWAGA

Zawsze kiedy planujemy pobieranie i przechowywanie danych osobowych, trzeba pa-
mieta¢ o zapisach prawnych dotyczacych ochrony praw i wolnosci oséb, ktérych dane sa
przetwarzane. Aby lepiej zrozumie¢ temat, warto zaznajomic sie z dwoma zapisami z Roz-
porzadzenia Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia 27 kwietnia 2016 r.

(78) Ochrona praw i wolnosci oséb fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych wy-
maga wdrozenia odpowiednich srodkéw technicznych i organizacyjnych, by zapewnic spetnienie wy-
mogow niniejszego rozporzadzenia. Aby méc wykazac przestrzeganie niniejszego rozporzadzenia,
administrator powinien przyja¢ wewnetrzne polityki i wdrozy¢ srodki, ktére sg zgodne w szczegélno-
$ci z zasadg uwzgledniania ochrony danych w fazie projektowania oraz z zasadg domysInej ochrony
danych. Takie srodki mogg polega¢ m.in. na minimalizacji przetwarzania danych osobowych, jak
najszybszej pseudonimizacji danych osobowych, przejrzystosci co do funkcji i przetwarzania danych
osobowych, umozliwieniu osobie, ktérej dane dotyczg, monitorowania przetwarzania danych, umoz-
liwieniu administratorowi tworzenia i doskonalenia zabezpieczeni. Jezeli opracowywane, projekto-
wane, wybierane i uzytkowane sg aplikacje, ustugi i produkty, ktére opieraja sie na przetwarzaniu
danych osobowych albo przetwarzajg dane osobowe w celu realizacji swojego zadania, nalezy zache-
ca¢ wytworcéw tych produktéw, ustug i aplikacji, by podczas opracowywania i projektowania takich
produktéw, ustug i aplikacji wzieli pod uwage prawo do ochrony danych osobowych i z nalezytym
uwzglednieniem stanu wiedzy technicznej zapewnili administratorom i podmiotom przetwarzajg-
cym mozliwosé wywiazania sie ze spoczywajacych na nich obowiazkéw ochrony danych. Zasade
uwzgledniania ochrony danych w fazie projektowania i zasade domysInej ochrony danych nalezy tez
bra¢ pod uwage w przetargach publicznych.

(79) Ochrona praw i wolnosci oséb, ktérych dane dotycza, oraz obowigzki i odpowiedzialnos¢ praw-
na, administratoréw i podmiotéw przetwarzajgcych —takze w odniesieniu do monitorowania ze stro-
ny organéw nadzorczych i do srodkéw przez nie stosowanych — wymagajg dokonania w ramach ni-
niejszego rozporzadzenia jasnego podziatu obowiazkéw, takze w sytuacji, gdy administrator okresla
cele i sposoby przetwarzania wspélnie z innymi administratorami lub gdy operacji przetwarzania
dokonuje sie w imieniu administratora.
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Rys. 7.11. Struktura pustej tabeli 'user'
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Aby w jednym z kolejnych rozdziatéw mozna byto stworzy¢ system logowania tacza-
cy sie z baza danych 'soaw', musimy mie¢ jakie$ dane, dzigki ktérym bedziemy mogli
przeprowadzi¢ logowanie. Dodajmy zatem dwa rekordy z danymi, wykorzystujac mene-
dzera baz phpMyAdmin i jezyk stuzacy do komunikacji z relacyjnymi bazami danych,
czyli SQL.

71 Serwer: 127.0.0.1 » @ Baza danych: soaw » [

4 || Przegladaj M Struktura [ sQL 4 Szu )

,_‘ Uruchom zapytanie SQL/zapytania w tabeli soaw.user: & |—

Kolumny
1| INSERT INTO “user’ - _ =
oA o o & id_user

( 1d user ', "email ; =

"haslo”, "imie , "nazwisko’, email

“telefon") VALUES e

2 (null, 'abcl@abcl.pl!, sl k
- NAaZWISKO

'*12345gwert', 'Jarek', L

telefon

'Lubokotny', '509000000"),

3| (null, ‘abc2@abc2.pl’',

riz23d4oqgwert’,; "Anarew’,

"‘Dodilsky”, "11131113111%); |
|
|
|

b
<<

m Konsola

Rys. 7.12. phpMyAdmin — widok panelu SQL — dodanie kodu wstawiajacego dwa rekordy do tabeli
'user'

Dodali$§my bardzo proste dane. W szczegélnosci dotyczy to adreséw e-mail, bedacych
loginami, i hasel. Pamietaj, ze to tylko dane testowe. Nie sg jeszcze w zaden sposéb
zabezpieczone. Bardzo istotne jest to, aby powyzsze operacje na bazie MariaDB zostaly
przez ciebie skutecznie przeprowadzone, gdyz dodane rekordy beda stuzyly do testo-
wania potaczenia w PHP, ktére bedziemy robili w ostatnim rozdziale tego podreczni-
ka. Efektem koricowym tej czeéci podrecznika musza by¢ dzialajace w XAMPP baza
'soaw' i umieszczona w niej tabela 'user', zawierajgca co najmniej uzupelniony jeden

rekord.



7. TYPY ZNAKOWE I EANCUCHOWE 77

”) SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Co w programowaniu oznaczajg nazwy: ,.znak”, ,stale znakowe”, ,taticuch”?

. Wyjasnij réznice miedzy znakami cudzystowu i apostrofu w programowaniu.

Opisz pojecie konkatenacji.

Wymien kilka typéw danych opartych na relacyjnej bazie SQL.

Napisz polecenie SQL tworzgce baze danych o nazwie twojego imienia.

. W pakiecie XAMPP zawarta jest baza danych. Ktéra to baza: MySQL, MariaDB czy
Postgres?

n v AW

7. Otwoérz pasek dewelopera w twojej ulubionej przegladarce internetowej (zwykle
klawisz F12 przy aktywnej karcie przegladarki). Wykonaj dzialania matematyczne
na liczbach, wpisujac cze$¢ liczb w apostrof, inne w cudzystéw, a jeszcze inne bez

dodatkéw. Zapisz otrzymane wyniki i je poréwnaj.

3 SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Aby wykona¢ zadanie, w swoim komputerze musisz mie¢ dziatajacy pakiet XAMPP.
Jest to zadanie przypominajace wiedze z zakresu SQL. Dzieki jego wykonaniu szybcie;
i tatwiej przyswoisz wiedze zawarta w dalszej czesci podrecznika.

o Utwoérz baze danych — nazwa powinna sktadad sie z trzech pierwszych liter twojego
nazwiska, bez polskich znakéw (np. gol).
* W utworzonej bazie stwérz tabele o nazwie wedlug wzoru: twoje imie (np. darek),
z kolumnami (pamietaj o autoinkrementacji):
— id, rodzaj danych - liczbowe;
— jezyk, typ danych — krétki tekst sktadajacy sie z 30 znakdéw;
— typ_jezyka, typ danych — krétki tekst sktadajacy sie maksymalnie z 30 znakéw;
— ranking, typ danych — liczbowe.
* Do powyzszej tabeli wstaw nastepujace dane — w podanej kolejnosci:
— id, jezyk, typ_jezyka, ranking (wzér dla ponizszych danych);
— PHP, typowany dynamicznie, 5;
— Python, typowany dynamicznie, 5;
— JavaScript, typowany dynamicznie, 6;
— C++, typowany statycznie, 4;
— C, typowany statycznie, 3;
— Lua, typowany dynamicznie, 4;
— Ruby, typowany dynamicznie, 4;
— Java, typowany statycznie, 3;
— C#, typowany statycznie, 2;

— Kotlin, typowany statycznie, 4.
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2. Na stworzonej bazie w zadaniu 1. i umieszczonej w niej tabeli wykonaj ¢wiczenia:

Napisz zapytanie sortujace malejaco — wedtug kolumny “ranking’.

Znajdz wszystkich z kolumny “jezyk®, ktérzy majg identyfikator id nieparzysty.
Znajdz wszystkich z kolumny “jezyk", ktérzy zawierajg w nazwie litere s.

Znajdz najwyzsza ocene z kolumny “ranking'.

Napisz zapytanie, ktére zwrdci “jezyk™ i “typ_jezyka' w polgczeniu z oceng wyzsza
niz §rednia z sumy wszystkich pozycji “ranking’.



Inne podstawowe
typy danych
W programowaniu

ZAGADNIENIA

= Typy danych — podsumowanie
m Kolejne wazne typy danych

m ASCIl a UNICODE

8.1. Typy danych — podsumowanie

Typéw danych w programowaniu jest bardzo duzo. Niestety, w poszczegdlnych jezykach
programowania réznig si¢ one od siebie, czasem do$¢ znacznie. Jest to jeden z powodéw,
dla ktérych osoby programujace w kilku jezykach powinny systematycznie utrwala¢ wie-
dze z tego zakresu. (Chyba Ze informatyk uzywa tylko jednego jezyka, ale wéwczas jest

do$¢ ograniczony i trudno takiej osobie znalez¢ dobrg i rozwojowa prace).

#include <iostream>
#include <locale.h>

//using namespace std;

int main()

{
setlocale(LC_ALL, "");
std::cout << "Witaj

std: :endl << L;:Tl
<< std::endl;

Std::COUt << "Polskie font

endlﬁ
return 0;

Witaj w Swiecie
polskich ogonkow
Polskie fonty n, ¢, s, 1tp. - w C++.

Rys. 8.1. Widok kodu napisanego  |[dalelel=ESSNal=aalaiol=Te NS ENESILCD execution time

w jezyku C++ — setlocale() : 3.443 s
i jego wynik w konsoli Press any key to continue.
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Na rys. 8.1 przedstawiono, jak za pomoca jednej matej linijki kodu
Setlocale (LC _ALL, "");
mozna rozwigzac problem ,polskich ogonkéw”, czyli wySwietlania fontéw typu: 3, e,

¢, 1, 0.

Skoro jest takie bogactwo, to sprébujmy podsumowac wiedze i nieco uogélni¢ pozyska-
ne informacje o typach danych w programowaniu.

PYTHON . JS

PHP
C++ JAVA

Rys. 8.2. Popularne jezyki programowania

Oto przykladowe — najwazniejsze — typy wystepujace w wielu jezykach programowania:

e typ catkowity (m.in. w jezykach: C, C++, JavaScript, PHP, Python, Java) — reprezentuje
liczbe catkowitg z okreslonego zakresu zaleznego od danego jezyka, a czasami nawet
konkretnej implementacji;

e typ zmiennoprzecinkowy (m.in. w jezykach: C, C++, JavaScript, PHP, Python, Java) —
reprezentuje przyblizong wartos$¢ liczby rzeczywistej;

e typ znakowy (m.in. w jezykach: C, C++, Java, Pascal) — reprezentuje pojedynczy znak
(ASCII lub w nowszych implementacjach Unicode);

e typ tekstowy (m.in. w jezykach: C, C++, JavaScript, PHP, Python, Java) — reprezentuje
caty tekst;

e typ logiczny (m.in. w jezykach: C, C++, JavaScript, PHP, Python, Java) — moze przyjmo-
wac warto$ci logiczne 1 (true) lub 0 (false).



Literat to ustalona warto$¢ (liczbowa, tekstowa itp.), wpisana przez programiste bez-
posrednio w okre§lonym miejscu kodu programu. Wiekszos¢ jezykéw programowania
ma formy zapisu dla podstawowych wartogci, takich jak:

e lanicuchy znakéw,

e znak,

e liczby catkowite,

e liczby zmiennoprzecinkowe,

e wartodci typu logicznego.

Literaty sg zwykle uzywane do inicjalizacji zmiennych — tak jak na rys. 8.3.
Przeciwienstwem literatéw sg state i zmienne — okreslane jako identytikatory.

Rys. 8.3. Widok kodu napisanego w jezyku C++ — literaty

8.2. Kolejne wazne typy danych

Wymienione typy danych to oczywidcie nie wszystkie, ktére sg dostepne w jezykach
programowania. Na kolejnych stronach poznasz jeszcze kilka nowych. Tutaj jedynie
wymienimy najwazniejsze z jeszcze nieomawianych typéw danych:

e typ wskaznikowy,

e typ referencyijny,

e typ wyliczeniowy,

e typ tablicowy (tablica) — ciag zmiennych,

e typ strukturalny,

e klasa (typ obiektowy),

e typ pusty.
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8.3. ASCIl a UNICODE

ASCII (ang. American Standard Code for Information Interchange) to siedmiobitowy system
kodowania znakéw, ktéry jest uzywany w komputerach, sieciach komputerowych, a tak-
ze w innych urzadzeniach majacych mikroprocesor. W ramach tego standardu liczbom
z zakresu 0-127 przyporzadkowuje on litery alfabetu taciriskiego jezyka angielskiego,
cyfry, znaki przestankowe oraz inne symbole i polecenia sterujace. Na przyktad znak:

e ,C” jest kodowany jako liczba 99;

e ,C” jest kodowany jako liczba 67;

e !jest kodowany jako 33;

e spacja jest kodowana jako 32.

ASCII

system kodowania znakow

Rys. 8.4. ASCII - system kodowania znakéw

Wspétczesne systemy kodowania znakéw sg zwykle rozszerzeniem standardu ASCII.

Unicode

Jest to komputerowy zestaw znakéw, ktéry w zamierzeniu twércéw powinien obejmowac
wszystkie pisma uzywane na §wiecie. Jest on powszechnie wykorzystywanym standar-
dem kodowania. Doczekat sie wielu standardéw i metod kodowania (jedne z najpopular-
niejszych sg oznaczane jako UTF-32/UCS-4, UTF-16, UTEF-8).

UNICODE

system kodowania znakow

Rys. 8.5. UNICODE - system kodowania znakéw



Co to jest typ catkowity? Czym si¢ rézni od typu zmiennoprzecinkowego?

Wymien kilka waznych, ale jeszcze w tej ksigzce szczegétowo nieomawianych, typéw
danych.

Czy typ logiczny istnieje w jezykach programowania: C, C++, JavaScript, PHP, Python,
Java? OdpowiedZ uzasadnij.

Wyjasnij, czym jest literat w programowaniu.

Czym sie r6zni ASCII od UNICODE?

». Znajdz w internecie tabele znakéw ASCII i sprawdz, jakie liczby odpowiadajg znakom:
a, G, kP # 89, L, n.

Kod zawarty na rys. 8.6 napisano w jezyku programowania C++. Niestety, nie dziata.
Brakuje w nim importu (zainkludowania) kilku istotnych bibliotek. Sprawdz, ktérych
bibliotek brakuje. Dodaj je do kodu i napisz program, ktéry losowo wybiera 10 cyfr.

main()

srand( time( J)3

1 =0; 1< 10; 1++ )

printf(“"Wylosowano %d\n", rand());

getch();

Program wskazujacy losowe cyfry — brak w nim kilku istotnych linijek kodu
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Ztozone typy danych — charakterystyka
Tablice jednowymiarowe i dwuwymiarowe
Tablice dynamiczne i asocjacyjne
Typy rekordowe
Wskazniki
Typy plikowe

' Kolekcje



Ztozone typy danych
— charakterystyka

Charakterystyka najwazniejszych ztozonych typéw danych

9.1. Najwazniejsze zlozone typy danych

Wymienione w poprzednich rozdziatach typy danych to oczywidcie nie wszystkie,
jakie sg dostepne w jezykach programowania. Na kolejnych stronach poznasz jeszcze
kilka innych. Tutaj jedynie wymienimy najwazniejsze z jeszcze nieomawianych typéw
danych:

' — typ zmiennej odpowiedzialnej za przechowywanie adresu do innej
zmiennej (innego miejsca w pamieci) w obrebie naszej aplikacji, oznacza wskaznik na

zmienng danego typu;

_

W wielu jezykach programowania mozna tworzy¢ tablice wielowymiarowe. Jednym z nich
jest C++. Na rys. 9.1 znajdziesz przykiady tablic zaré6wno jedno-, jak i dwuwymiarowych.

al[_size] = { 0,1,2,3,4 };

b[5] = { 8 };
c[] ={ 0,1,2,3,4 };

d[3][2] o { {1:3}1{415}1{81'1} };
E[][Z] - { {113}1{4:5}J{61"1} }3

Rys. 9.1. Przyklad zmiennych - jezyk C++



— jest to odmiana wskaznika, referencja jest réznorodnie interpreto-
wana w réznych jezykach, ale zwykle oznacza warto$¢, ktéra zawiera informacje o po-
tozeniu innej warto$ci w pamieci lub no$niku danych; w odréznieniu od wskaznikéw
zarzadzanie referencjami jest realizowane wyltacznie przez kompilator lub interpre-
ter, a programista nie ma zadnych informacji o konkretnym sposobie implementacji
referencji;

' ) — okreéla dwa podstawowe elementy: pola (wlagciwoéci) i metody
(zachowania, dziatania), na jej bazie sg tworzone instancje obiektéw, bedace samo-
dzielnymi bytami, zwykle rozumiana jako odmiana wspomnianej juz struktury, z tym
ze oprocz zespotu danych s3g tu dodane dziatania (procedury, metody), operujace na
wskazanych danych (obiekt jest nazywany zmienng typu klasa lub po prostu instancja
klasy — jego utworzenie przyczynito sie do powstania i bardzo szybkiego rozwoju tzw.
programowania obiektowego);

maxSpeed: 290,

owner: "Janilna
ownerAge: 30

2. Przyktad obiektu — jezyk JavaScript/ES6

— rodzaj typu danych zawierajacy liste warto$ci reprezentowanych za
pomocy literatéw wyliczeniowych, jakie moze przyjmowad zmienna tego typu; moze
przyjmowac jedng z zadanych symbolicznych warto$ci, np. biaty, czarny, z6tty;

(tablica) — cigg zmiennych, w zaleznosci od jezyka programowania tego
samego lub réznego typu, indeksowanych liczbg naturalng z okre$lonego przedziatu
lub innym unikalnym kluczem mogacym by¢ zaréwno liczba, jak i ciggiem znakéw,
np. w PHP mozemy tworzy¢ tablice indeksowane kolejnymi liczbami catkowitymi,
liczgc od zera (tablice indeksowane), i tablice asocjacyjne, ktére sg indeksowane klu-
czem, czyli niemal dowolnym ciggiem znakéw;

— jest rozumiany jako zespét potaczonych w cato§¢ zmiennych okresla-
nych jako pola struktury, charakterystyczny dla jezyka C;
— wystepuje np. w oznaczaniu funkcji niezwracajacych zadnych warto$ci.
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G‘ Konsola )) D'j eee X
@ Y Filtruj zawarto$¢ -n-

Btedy Ostrzezenia Wpisy dziennika Informq

> var pusty = null;
€& undefined

D) typeof pusty;
& "object”

» &

Rys. 9.3. Przyklad obiektu null (pusty) — jezyk JavaScript — widok w konsoli przegladarki

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Co to s3 zlozone typy danych?
2. Wymien co najmniej pie¢ najwazniejszych ztozonych typéw danych dostepnych w réz-
nych jezykach programowania.

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Napisz prosty program konsolowy w C++ (projekt konsolowy), ktéry pobierze od uzyt-
kownika 10 liczb, zapisze je do tablicy i wy$wietli na ekranie ich sume.




10. TABLICE JEDNOWYMIAROWE I DWUWYMIAROWE

Tablice jednowymiarowe
i dwuwymiarowe

ZAGADNIENIA

= Tablice

» Tablice jednowymiarowe
= Tablice dwuwymiarowe

10.1. Tablice

W informatyce tablica jest okre§lana jako kontener uporzadkowanych danych. Komérki
w tablicy s3 dostepne za pomocg kluczy, ktére mogg by¢:

e wartosciami numerycznymi — méwimy wéwczas o tablicy indeksowanej numerycznie;

Tablica indeksowana numerycznie
PHP

$nazwaTablicy =[ 3, 5 , 0, 9 15 wartosci
0, 1,2, 3

. : indeksy

Rys. 10.1. Tablica indeksowana numerycznie — przyklad z jezyka PHP

e dowolnymi znakami — wéwczas mamy do czynienia z tablicg asocjacyjna.

SnazwaTablicy

Tablica asocjacyjna to nazwa abstrakcyjnego typu danych, ktéry przechowuje pary:
unikatowy klucz (czasami nazywany indeksem nienumerycznym) i warto$¢. Programista

uzyskuje dostep do wartoéci przez podanie klucza. To narzedzie programistyczne bardzo
czesto jest takze okres§lane jako tablica skojarzeniowa lub mapa.



III. ZLOZONE TYPY DANYCH

Tablica asocjacyjna (skojarzeniowa)

PHP

wartosci

$nazwaTablicy = [ ,,aba”, 5 , 0, null] ;

klucze
ojej ziele 2 Inna

pary.

klucze wartosci
ojej ,aba”
ziele 5
2 0
inna null

Rys. 10.2. Tablica asocjacyjna — przyklad z jezyka PHP

Tablice moga mie¢:

e rozmiar zmieniany dynamicznie — moze sie on zmienia¢ w trakcie wykonywania pro-
gramu, woéwczas méwimy o tablicach dynamicznych — charakterystyczne dla jezykéw
typowanych dynamicznie, np. JavaScript czy PHP;

e rozmiar ustalony z géry — takie tablice nazywamy statycznymi, sg one charakterystycz-
ne dla jezykéw programowania typowanych statycznie, jak C i C++.

10.2. Tablice jednowymiarowe

Wystepuja we wszystkich istotnych jezykach programowania. Mozna powiedzie¢, ze
jest to tablica ptaska, tzn. istnieje w niej tylko jeden poziom danych. Na kazdej pozy-
cji mamy dane, do ktérych mozemy mie¢ bezposredni dostep, bez potrzeby dalszego
zaglebiania sie.



3. Tablica indeksowana numerycznie, jednowymiarowa — jednorodna pod wzgledem typéw
danych - przyktad z jezyka JavaScript

Loy, Halee o
[10, 'PHP',

. Tablica indeksowana numerycznie, jednowymiarowa — niejednorodna pod wzgledem
typéw danych — przyktad z jezyka JavaScript

10.3. Tablice dwuwymiarowe

Tak naprawde ten dziat mégtby sie nazywac ,Tablice wielowymiarowe”, poniewaz w wielu
jezykach programowania mozemy uzywac tablic wielowymiarowych, cho¢ nie jest to,
niestety, zbyt tatwe do opanowania.

to tablica w tablicy (a nawet tablice w tablicy). Kody zawarte

na rys. 10.5 1 10.6 wyjasniaja to zagadnienie.



tablica = [1."2,03.74,15];

console.log(...tablica);

Tablica indeksowana numerycznie, wielowymiarowa — jednorodna pod wzgledem typéw
danych — przyktad z jezyka JavaScript

Tablica indeksowana numerycznie, wielowymiarowa — niejednorodna pod wzgledem
typéw danych — przyklad z jezyka JavaScript



10. TABLICE JEDNOWYMIAROWE I DWUWYMIAROWE

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Co to jest tablica w programowaniu?

2. Podaj przyktad tablicy indeksowanej numerycznie jednowymiarowej — jednorodne;j.
3. Podaj przyklad tablicy indeksowanej numerycznie jednowymiarowej — niejednorodne;.
4. Podaj przyklad tablicy indeksowanej numerycznie dwuwymiarowej — jednorodne;j.

5. Podaj przyktad tablicy indeksowanej numerycznie dwuwymiarowej — niejednorodne;.

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Napisz prosty program w C++ (projekt konsolowy), ktéry pobierze od uzytkownika piec
punktéw w ukladzie kartezjaniskim (x, y), zapisze je do tablicy dwuwymiarowej i wy-
$wietli na ekranie kazdg pare w formacje ,(x, y)”. Kazdy punkt wyswietl w osobnej linii.




II1. ZL1EOZONE TYPY DANYCH

Tablice dynamiczne
| asocjacyjne

ZAGADNIENIA
= Tablice dynamiczne
= Tablice asocjacyjne

11.1. Tablice dynamiczne

Tablice, ktére majg rozmiar ustalony z géry, nazywamy statycznymi. Jak juz wspomnia-
no, sg one charakterystyczne dla jezykéw programowania typowanych statycznie, m.in.
C, Java, C# i C++. Nie oznacza to, ze w tych jezykach nie ma dynamizmu w tablicach,
czyli tablic dynamicznych. Ich idea jest jednak zupeinie inna niz w jezykach typowanych
dynamicznie.

Przyktadowo: w C++ tablice dynamiczne s3 tworzone w czasie uruchomienia progra-
mu. Rozmiar takiej tablicy jest wyliczany, a gdy przestanie by¢ potrzebna do dalszego
dzialania napisanego programu, to mozna ja usuna¢ z pamieci. Takie wlasnosci tablicy
dynamicznej sprawiaja, ze program wykorzystuje zasoby pamieciowe komputera
w sposéb bardziej zoptymalizowany.

Narys. 11.1 znajdziesz opis, jak krok po kroku przygotowac tablice dynamiczng. Zapew-
ne znasz juz podstawy jezyka C++, ale nawet wtedy mozesz mie¢ problem i nie wszyst-
ko by¢ moze zrozumiesz z ponizszej instrukcji. Wré¢ do tego miejsca, gdy przerobisz
kolejne elementy dotyczace programowania. Szczegdlnie dotyczy to tzw. wskaznikéw.
Wéwczas bedzie na pewno duzo latwiej zrozumie¢ zagadnienie tablicy dynamicznej
jezyka programowania C++.

CIEKAWOSTKA

Istniejg setki (a moze s3 ich juz nawet tysiace) jezykéw programowania. Mozna w nich
znalez¢ wiele r6znorodnych konstrukcji i narzedzi programistycznych. W wielu z nich
poszczegblne powyzej wymienione elementy dziataja do$¢ podobnie. Nie zawsze stosowa-
ne w nich nazewnictwo jest jednak takie samo; bywa, ze nawet nie jest spéjne. Przykta-
dem mogg by¢ tablice, ktére w jezyku programowania Python majg nazwy:

e lista (odpowiednik tablicy indeksowanej numerycznie): list = [1, 2, 3]

e krotka: krotDg = (1,2,3)

e stownik (odpowiednik tablicy asocjacyjnej): slownik = {klucz:warto$¢, klucz:wartos¢ }



* tablica;
cout << "Podaj
cin >> n;

tablica =

for (i = @; i < n; i++) {
tablica[i] = 2 + 1;

(1 =011 <ins 1) o
cout << tablica[i] << endl;

Tablica dynamiczna — opis stworzenia w jezyku C++

11.2. Tablice asocjacyjne

O ile tablice indeksowane numerycznie sg do$¢ podobne w poszczegélnych jezykach pro-

gramowania, o tyle nie mozna tego juz powiedziec o tablicy asocjacyjnej (istnieje sporo je;
odmian). Najwazniejsze na poczatkowym etapie nauki jest zapoznanie si¢ z jej konstruk-

Cja programistyczng — zasadami jej budowy. Przedstawiono je do$¢ doktadnie na rys. 11.2.




III. ZLOZONE TYPY DANYCH

Podstawowa réznica miedzy t3 tablicg a tablicg indeksowang numerycznie dotyczy
indekséw, nazywanych takze kluczami. W tablicy asocjacyjnej klucze moga by¢ niemal
dowolnymi znakami. Pobieranie poszczegé6lnych elementéw tablic dziata podobnie, tyle
ze w tym przypadku pobieramy je za pomoca klucza nienumerycznego.

Tablica asocjacyjna (skojarzeniowa)

JavaScript

let nazwaTablicy = [.,aba”, 5 , 0, null] ; wartosci

ojej ziele 2 inna indeksy
pary:
ojej ,aba” Uzycie tablicy:
ziele 5 nazwaTablicy [ ojej ]
d ’ nazwaTablicy [ 2 ]
inna  nhull

autor: Dariusz Golebiowski

Rys. 11.2. Tablica asocjacyjna, okre$lana takze jako skojarzeniowa

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Wyjaénij pojecie tablicy asocjacyjne;j.
2. Czym sie rézni tablica dynamiczna w C++ od tablic dynamicznych w jezykach progra-
mowania typowanych dynamicznie (np. JavaScript czy PHP)?

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Napisz prosty program w jezyku programowania C++ (projekt konsolowy), ktéry pobie-
rze od uzytkownika liczbe naturalng N i z jej uzyciem utworzy tablice liczb typu double
oraz pobierze od uzytkownika N liczb.

Liczby wy$wietl na ekranie.



12. TYPY REKORDOWE

Typy rekordowe

ZAGADNIENIA
= Struct
= Unia

12.1. Struct

Typy rekordowe to struktury, ktére zawieraja kilka typéw prostych (badz prostych i zto-
zonych) w swoim wnetrzu. Mozna je przyréwnac do pudetka, w ktérym przechowujemy
ré6znego typu rzeczy i od czasu do czasu chcemy je z niego wyciaggna¢. Nie mamy wiec do
czynienia z jedng zmiennag, lecz typem, w ktérym mozemy przechowywac rézne zmienne.

Struct to typowa struktura, w ktérej mozemy umiesci¢ wiele danych i mie¢ do nich
dostep dopéty, dopéki pozwala nam na to operator zasiggu. Domy$lnym operatorem
zasiegu dla struktur w C++ jest public, ale mozemy ustawic¢ dostep na protected lub tez
private (w C++ 11 i wyzszych, we wczeéniejszych wersjach jezyka réznie to bywato).
Aby dostaé sie do private, potrzebujemy struktury / klasy zaprzyjaznionej, a aby dostac sie
do protected, mozemy te wartosci pobrac ze struktury / klasy dziedziczacej.

Mamy teraz dostep do wszystkich pél i mozemy je dowolnie zmieniaé. Jest to wygodne
rozwigzanie do przechowywania wielu typéw danych, jezeli nie zalezy nam na ich bez-
pieczetistwie. W innym przypadku powinni$my uzy¢ klasy, aby zapewni¢ odpowiednie
dostepy do wewnetrznych typéw.

CIEKAWOSTKA

Jezyk C++ zostal stworzony w latach osiemdziesigtych XX wieku. Jest to jeden z najpo-
tezniejszych i najbardziej rozpowszechnionych jezykéw programowania. Znajduje zasto-
sowanie — prawdopodobnie — w kazdej dziedzinie przemystu, a takze w wielu obszarach
codziennego zycia. W opinii wielu fachowcéw z obszaru IT jest to najlepszy jezyk progra-
mowania. Oczywidcie pojawiaja si¢ tez zdania odmienne, m.in. ze wzgledu na stopieni
skomplikowania i trudno$¢ w przyswojeniu oraz wykorzystaniu przez przecigtnego pro-
gramiste. Jak podano na stronie internetowej twércy tego jezyka:

,C++ jest jezykiem programowania ogélnego przeznaczenia, z nastawieniem na progra-
mowanie systemoéw. [C++]:

e jestlepszym C;

e obstuguje abstrakcje danych;

¢ obstuguje programowanie obiektowe;

e obstuguje programowanie ogélne” (zrédto: https://www.stroustrup.com/).
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Powyzszy kod zwréci nam:

u
Tytul: SOAW, autor: Dariusz G, numer: 4321523.

Process returned 0 (0x0) execution time : 0.085 s
Press any key to continue.

Wynik dziatania programu

12.2. Unia

Jest to struktura pozwalajgca zaoszczedzi¢ pamied przez zawieranie réznych typéw pro-
stych, cho¢ dziatajgca w jednym obszarze pamieci. Dzieki temu mamy dostep tylko
do ostatnio przypisanego typu z unii. Podczas préby pozyskania innego typu program
Zwréci nam ,$mieci z pamieci”. W nie mozemy umieszczac obiektéw typu string.

Wielko§¢ unii jest taka jak najwiekszego typu w jej wnetrzu, wiec jezeli mamy w niej
np. typ short i typ int, to unia bedzie zajmowata w pamieci wielko§¢ inta. Oczywiscie
wielko$¢ int jest zalezna od procesora i kompilatora C++. Unia zostata stworzona gtéwnie

z my$la o zajmowaniu jak najmniejszej ilo§ci pamieci.

using namespace std;
union komorka pamieci

short numl:;
int num2:;

int maini()

komorka pamieci kp:

kp.numl = 1

kp.num2 = 536€8;
cout<<"Short: "< cLnuml<<®,

return

e MW, — y > MW MW, o olY =
TR tiih‘n‘t- - .-‘-:I:IjAf

'_J

Przyklad unii w C++



Po uzyciu powyzszego kodu w konsoli zobaczymy:

=
sShort: 1233, int: 1233.

Process returned 0 (0x0) execution time : ©.085 s
Press any key to continue.

. Wynik dziatania programu

Jak widzisz, stracili§émy zawarto$¢ pola numl. W tym konkretnym przypadku jest wy-
$wietlona zawarto$¢ pola typu int, lecz przy innym kompilatorze mozemy dosta¢ ,§mieci”
z pamieci komputera, wiec podczas pracy na uniach zawsze musimy pamietad, co robimy

i w jakiej kolejnoéci, aby nie straci¢ czesci informacji przed jej uzyciem.

Co to jest struktura?
Czym rézni si¢ unia od struktury?
Ile zmiennych mozna przechowywac jednoczesnie w unii?

Napisz w jezyku programowania C++ (projekt konsolowy) wlasng strukture, zawiera-
jaca dwie zmienne typu zmiennoprzecinkowego oznaczajgce liczbe zespolong (czes¢
rzeczywista 1 cz¢S¢ urojong).

Zaprogramuj wtasny dynamiczny typ zmiennej w jezyku programowania C++ (projekt

konsolowy) przez utworzenie unii o zawartoéci kazdego typu prostego, ktéry poznates.



13. WSKAZNIKI

Wskazniki

ZAGADNIENIA
= Wskazniki

13.1. Rola wskaznikéw

Wskazniki to jedno z najmniej zrozumiatych pojec¢ z zakresu programowania w je-
zyku C++ wéréd mlodych adeptéw tej technologii. Zapewne wigze sie to z poziomem
skomplikowania, ale chyba takze z préba nauczenia sie¢ wskaznikéw ,na pamiec”.
Tymczasem, aby je wlasciwie zrozumied, trzeba zapoznac sie z teoria, a nastepnie po
prostu po¢wiczy¢ ich praktyczne zastosowanie, co jest zalecane kazdemu kandydatowi
na programiste.

WskaZnik jest zmienng, w ktdérej przechowujemy adres w pamieci. W tym adresie
zaczyna sie poczatek naszego typu (zmiennej badz obiektu).

W C++ tworzymy wskaznik za pomoca operatora gwiazdki — ,* ”. Mamy dwie mozli-
wodci tworzenia wskaznikéw:

» pierwsza w postaci przypisania wartosci przy deklaracji wskaznika, wtedy uzywamy
konstrukcji: ,typ * nazwa = &zmienna”

o drugi — w postaci deklaracji pustego wskaznika, a potem przypisania do niego naszej
zmiennej w odrebnej instrukcji.

Wskaznik zawiera adres zmiennej, co oznacza, ze jezeli sprébujemy go wypisac, to
zwréci nam adres w pamieci. Jezeli chcemy uzyskaé warto$¢, ktéra skrywa sie pod tym
adresem, trzeba uzy¢ operatora ,wytuskania”. W C++ operatorem ,wyltuskania”, czyli
pobrania wartosci tej komérki pamieci, jest znak &.

Wskazniki w statycznym jezyku C++ to w programowaniu jeden z najtrudniejszych
do zrozumienia elementéw. Trudno jednoznacznie stwierdzi¢, co jest tego przyczyna, ale
prawdopodobnie chodzi o pewien poziom abstrakcji, z ktérym niektére osoby po prostu
sobie nie radza.

Ponizsze ¢wiczenie pomoze opanowaé wspomniang tematyke. Najlepiej wykonac je
wspoélnie z nauczycielem i innymi uczniami.

Zwizualizuj opis teoretyczny wskaznikéw. Postuguj sie jak najwiekszg liczbg koloréw.
Grafiki najlepiej przygotu;:

» na wielkim arkuszu, np. kredkami, flamastrami, lub

s w programie graficznym, np. Inkscape.
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Powyzszy kod zwréci nam:

numWsk: @xé6cfeec, *numWsk: 123.
num2Wsk: @, *num2Wsk: 546.2.

Process returned 0 (0x0) execution time : 0.090 s
Press any key to continue.

Wynik dziatania programu

Dla wskaznika ,numWsk” dostaliémy najpierw adres do komérki pamieci, a potem
takze jej warto$¢. To samo otrzymali§my dla wskaznika ,num2Wsk” (akurat kompilator
umie$cit zmienng w komoérce o adresie ,0”, ale jest to jak najbardziej adres komérki

pamieci w naszym komputerze).

Co to jest wskaznik?
Za pomoca jakiego znaku tworzymy wskaznik w C++?
Do czego stuzy operator wytuskania?

Napisz w jezyku programowania C++ program (projekt konsolowy), ktéry pobierze od
uzytkownika kolejno:

imie (string),

wiek w latach (int),

wysoko$¢ (float).
Nastepnie napisz kod, ktéry wy$wietli wymienione trzy dane i ich adresy do pamieci —
w trzech kolejnych liniach konsoli.



Typy plikowe

Czytanie z pliku
Zapis do pliku

14.1. Zagadnienia

W C++ mamy kilka bibliotek po§wieconych czytaniu zawartoéci plikéw tekstowych, zapi-
sywaniu ich oraz jednocze$nie zapisywaniu i odczytywaniu. W tej lekcji oméwimy uzy-
cie biblioteki £stream. Zawiera ona klasy of stream (do zapisu do pliku) i ifstream
(do odczytu zawartodci z pliku).

14.2. Czytanie z pliku

Aby odczytac dane z pliku w C++, musimy zaimportowac biblioteke £stream i utwo-
rzyC obiekt typu ifstream w postaci ,ifstream odczyt(,plik.txt”) ;”. Nastepnie
za pomocg operatora strumienia ">>” mozemy pobra¢ po wyrazie z pliku. Operator
strumienia przekazuje kazdy znak, dopdki nie napotka tzw. biatego znaku. Nasz plik
wyglada nastepujaco:

1‘1Diik.t!iﬂl
1 Ala ma kota

1. Zawarto$¢ pliku plik.txt

FA T TIT7 A XYW TS OO \v7 A

Jezyk programowania C++ jest nastepcg powstalego weczeéniej jezyka C. Nauka w szkotach
skupia sie gléwnie na edukacji w zakresie tego pierwszego. Nie nalezy jednak zapominac,
ze jezyk C w dalszym ciggu jest doé¢ szeroko wykorzystywany. Szczegéty dotyczace stan-
dardu tego jezyka mozna znalez¢ m.in. na stronie prowadzonej przez fundacje Projektu
GNU i The Free Software Foundation (FSF): https://www.gnu.org/software/gnu-c-manual/
gnu-c-manual.html.
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e 1 nde <iostream

oy SOAW 2 L.ncluds fstrean
op e 3 using namespace std;
& Others 4
- 5 int main()

6
7 ifstream odczyt ("plik.txt"):
8 string a, b,cC;
9 odczyt>>a>>b>>c;
10 cout<<a<<" "<<b<<" "<<c<<endl;
11
12 odczyt.close();
13
14 return
15 |
16

Kod i uktad folder6w w projekcie code::blocks

Powyzszy kod zwréci nam trzy stringi oddzielone spacjami. Musimy jednak pamieta¢,
ze sczytywanie z pliku tg metoda usuwa wszystkie ,biate znaki”, czyli spacje, tabulatory
i znaki nowej linii. Najwazniejsze w obstudze pliku jest jego zamkniecie po zakoriczeniu

obrébki (patrz linia nr 12 na rys. 14.2).

s 1
Ala ma kota

Process returned @ (0x0) execution time : ©0.016 s
Press any key to continue.

Wynik dziatania programu

Powyzszy przyktad sczytuje tylko trzy pierwsze wyrazy, teraz nauczymy sie, jak pobra¢
catg zawartoé¢ pliku. Sg trzy metody pobierania danych z pliku:

Znak po znaku

Pobieramy znak, tzn. zmienng typu char (pamietajmy, ze zmienna typu char jest

zmienng liczbowg wyswietlang jako znak drukowalny wedtug strony ASCII systemu,

w ktérym aktualnie pracujemy).



tinclude <iostream>
¥1nclude <fstream>

using namespace std;

int main()

.

L

ifstream odczyt ("plik.txt"):;
char znak;
if (odczyt.1is open()) {

while (odczyt >> znak){

cout<<znak;

}
jelse|

cout<<"Podany plik nie istnieje"<<endl;

édczyt.close();

return 0;

Sczytywanie pliku znak po znaku

®
lamakota

Process returned 0 (0x0) execution time : ©0.016 s
Press any key to continue.

Wynik dziatania programu
Jak widzisz, ten sposéb réwniez pomija biate znaki.

Wyraz po wyrazie

Pokazali§my w pierwszym przyktadzie sposéb sczytywania na obiektach typu string.
Teraz pokazemy, jak mozemy sczytac caty plik ta metodg na tablicach zmiennych typu
char. Tablice majg pewng dtugos¢, ktérej nie mozemy przekroczyé. Musimy zadekla-
rowaé wielko$¢, ktérej jeste§my pewni, ze dtugo$¢ wyrazu nie przekroczy. W jezyku
polskim jednym z najdtuzszym stéw jest , Konstantynopolitariczykowianeczka”, sktada
sie ono z 32 znakéw. Dodatkowo moze wystapic kropka lub przecinek, wiec w praktyce
33 znaki. Ostatnim znakiem w tablicy musi by¢ zawsze znak pusty ,\0” — dlatego zade-
klarujemy tablice o dtugos$ci 35 znakéw.
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using namespace std;
int main()

ifstream odczyt ("plik.txt"):
char wyraz([35];
if (odczyt.1s open()) {
while (odczyt >> wyraz) {
cout<<wyraz<<endl;

jelse |
cout<<"Podany plik nie istnieje"<<endl;

|
]

odczyt.close();

return 0;

Sczytywanie pliku wyraz po wyrazie

Process returned 0 (0x0) execution time : 0.016 s
Press any key to continue.

Wynik dziatania programu
Ten sposéb réwniez usuwa biate znaki — trzeba o tym pamietac.

Linia po linii

Aby pobiera¢ catg lini¢, musimy zmieni¢ operator ,,>>” na metode getline(char([], int).
Dla naszego krétkiego pliku utworzymy tablice wielko$ci 100 znakéw. Operujac tym
sposobem na wiekszych plikach, warto zadeklarowa¢ odpowiednio wigkszg tablice.
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¥1lnclude <fstream>

using namespace std;
int main()

ifstream odczyt ("plik.txt"):;
char 1linia[100];
if (odczyt.1is open()) {
while (odczyt.getline(linia, 100)) {
cout<<linia<<endl;
}
jelse|
cout<<"Podany plik nie istnieje"<<endl;

odczyt.close()

return 0O;

Sczytywanie pliku linia po linii

" |
Ala ma kota

Process returned @ (0x0) execution time : 0.085 s
Press any key to continue.

Wynik dziatania programu

Powyzszy program zachowuje wszystkie znaki oprécz znaku nowej linii ,entera” (\n).

Podsumowujac, mamy trzy sposoby sczytywania pliku do réznych celéw. Mozna je
taczy¢, aby uzyskac upragniony efekt, np. kontrole liczby wierszy i kolumn w ztozonym
pliku zawierajgcym kilka typéw danych.



14.3. Zapis do pliku
Aby zapisa¢ dane do pliku w jezyku C++, musimy:
zaimportowac biblioteke fstream;

utworzy¢ obiekt typu ofstream w postaci ,ofstream zapisz(,plik.txt”);”;
za pomocg operatora strumienia "<<” zapisa¢ dane do pliku.

i v o~ | e - =+ s
# 1lNclude <l10ostreamnmr.
i

# 1 I

1nclude <fstream>

using namespace std;

int main()

I
4

L

ofstream zapisz("tekst.txt"):;
string tekst ="Ala ma kota."’
zapisz<<tekst ;
zaplsz.close();

return 0O;

St

. Zapis do pliku

|-_*_-1te|~:st.txt|53|
1l Ala ma kota.

- Utworzony plik

Uruchamiajgc ten program wiele razy i otwierajac plik tekst.txt, zauwazymy, ze
program najpierw wymazuje caty plik, a potem zapisuje nowy tekst. Aby zatrzymac
wczedniejszg zawarto$¢ pliku i dodad na koficu pliku nowg tre§¢, musimy skorzystad

n

z wbudowanej flagi w obiekt ofstream: ,ios base: :app™:



finclude <iostream>
#include <fstream>

using namespace std;

int main()
{

ofstream zapisz("tekst.txt",ios base::app):;
string tekst ="Ala ma kota.";

zaplsz<<tekst ;

zapisz.close();

return 0;

. Zapis do pliku z zostawieniem oryginalnego tekstu

tﬂammm|

1 Ala ma kota.Ala ma kota.

. Zawartos¢ pliku po przejéciu programu

Powyzszy kod dodatl nasz tekst na koniec istniejacego pliku. Jezeli chcemy, by nasz plik

pojawil sie w nowej linii, wystarczy doda¢ znak nowej linii na poczatku naszego stringa
~nAla ma kota.”.



14. TYPY PLIKOWE

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Ile jest sposobéw na czytanie zawartos$ci pliku? Opisz kazdy z nich.
2. W jaki spos6b zapisujemy tekst do pliku? Podaj przyktad.

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Napisz program w jezyku programowania C++ (projekt konsolowy), ktéry:
a) pobierze od uzytkownika z wejécia standardowego liczbe naturalng N;
b) umozliwi wprowadzenie uzytkownikowi N liczb;
c) pobrane elementy w punkcie B program zapisze do tablicy dynamicznej;
d) zawarto$c tablicy zapisze do pliku ,, Zadaniel.txt” w taki sposéb, aby:
— w pierwszej linii pliku znajdowata sie liczba N,
— W nastepnej — poszczegdlne elementy tablicy rozdzielone przecinkiem i spacja.
2. Za pomocy jezyka programowania C++ (projekt konsolowy):
a) wezytaj liczby podane przez uzytkownika z zadania 1. (czyli zawarto$¢ drugiej linii),
z utworzonego pliku ,Zadaniel.txt”;
b) policz sume wczytanych liczb i ich §rednia, a nastepnie zapisz wyniki do pliku ,Za-
danie2.txt”
— w pierwszej linii ma sie znalez¢ suma,
— w drugiej linii umie$¢ érednig.
3. Za pomocy jezyka programowania C++ (projekt konsolowy) wczytaj do programu:
a) liczbe N i tablice liczb z pliku ,,Zadaniel.txt”;
b) sume i §rednig z pliku ,Zadanie2.txt”.
Zapisz wszystkie wczytane liczby do nowego pliku , Zadanie3.txt” w kolejnosci:
» pierwsza linia — liczebno$¢ tablicy,
¢ druga linia - $rednia,
e trzecia linia — suma,

» czwarta linia — liczby z tablicy oddzielone §rednikami.



III. ZLOZONE TYPY DANYCH

Kolekcje

ZAGADNIENIA
= Wektory

= Listy

» Stosy

= Kolejki

15.1. Zagadnienia

Operujac na zwyktych tablicach, jeste§my ograniczeni w niektérych czynnoéciach. Z tego
powodu twércy wielu jezykéw programowania udostepnili programistom tzw. kolekgcje.
Ich metody, w zalezno$ci od uzywanego jezyka, moga sie troche r6znié nazwa, ale ich
dzialanie zawsze jest takie samo.

15.2. Wektory

Welktor (ang. vector) to tablica dynamiczna o nieokre§lonej dtugoéci dla obiektéw / zmien-
nych jednego typu. Nie musimy sie przejmowac jej usuwaniem, jak w przypadku tablic
dynamicznych, gdyz autorzy tej biblioteki zrobili to za nas. Mamy dostep do kazdego
elementu dzigki metodzie at(indeks). Biblioteka pozwala nam dodawac obiekty w kazde
miejsce w wektorze. Najwydajniejszym sposobem jest dodawanie elementéw zawsze
na koniec. Aby doda¢ element, uzyjemy metody push_back(obiekt).

Wektory majg jedng wade — s bardzo ,,pamieciozerne”. Jesli chcemy mie¢ wydajniejszy
kod, to powinni§my uzy¢ listy zamiast wektora.

CIEKAWOSTKA

Jezyk programowania C++, podobnie jak inne tego typu projekty, ma wlasng organizacje,
ktéra dba o jego standaryzacje, promocje i rozwoéj:

,Goals and Purpose

Standard C++ Foundation (Standard CPP Foundation in some databases that don’t sup-
port + in names) is a Washington 501(c)(6) not-for-profit organization whose purpose is
to support the C++ software developer community and promote the understanding and
use of modern Standard C++ on all compilers and platforms” (Zzrédto: https://isocpp.org/).
Wiecej informacji o tym jezyku i planach zwigzanych z jego rozwojem mozna znalez¢ na
oficjalnej stronie Standard C++ Foundation: https://isocpp.org/.
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using namespace std;
int main()

vector<string> wektor;

wektor.push back("0");

wektor.push back("1");

wektor.push back("2");

wektor.push back("3");

cout<<"Wielkosc tablicy: "<<wektor.size()<<endl;
for (int 1 =0;i1<int (wektor.size());1i++) {

cout<<wektor.at(i)<<" ";

cout<<endl;

cout<<wektor.front () <<endl;
cout<<wektor.back () <<endl;
return 0;

Przyktadowe uzycie kolekcji typu vector

W C++ klasa typu vector ma podstawowe metody, takie jak:
push_back - dodaj element na koniec wektora;

size — zwrdcé wielkos¢ wektora;

front — zwré< pierwszy element w wektorze;

back — zwrd¢ ostatni element w wektorze;

at ([indeks]) —zwrdc¢ element o podanym indeksie.

Wielkosc tablicy: 4
B3 2z 3

0
3

Process returned @ (0x0) execution time : 0.022 s
Press any key to continue.

Wynik dziatania programu
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15.3. Listy

Lista (ang. list) to obiekt typu tablicowego o nieokre$lonej dtugosci dla obiektéw / zmien-
nych jednego typu. Gléwna réznicg w poréwnaniu z wektorem jest brak jawnego dostepu
przez metode do wewnetrznych elementéw. Mamy tylko dostep do pierwszego i ostat-
niego elementu. Aby uzyska¢ warto$ci z wnetrza obiektu, musimy uzy¢ iteratora, tak
jak na rys. 15.3.
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Rys. 15.3. Przykladowe uzycie kolekcji typu list




a
1ista = {-1, 0, 1, 2, 3, 4, 5}
Process returned 0 (0x0) execution time : 0.016 s

Press any key to continue.

Wynik dziatania programu

W powyzszym kodzie uzywanie listy jest mniej intuicyjne niz kolekcji typu wektor
i wymaga uzywania iteratora. Istnieja cztery gtéwne metody:

push front () — dodaje obiekt na poczatek listy;

push_back () — dodaje obiekt na koniec listy;

begin () — zwraca wskaZnik na poczatek listy (pierwszy obiekt w liscie);

end () —zwraca wskazZnik na ostatni obiekt znajdujacy sie w liscie.

Mimo ze lista w C++ wydaje sie mniej przyjazna od wektora, to jest skonstruowana na
bazie modelu ,podwéjnie linkowanej listy”. Dzieki temu kazdy element zna tylko swojego
sgsiada, co jest lepszym rozwigzaniem dla pamieci komputera, lecz musimy wéwczas

iterowac przez czes¢ listy, aby dostac si¢ do n-tego elementu.

15.4. Stosy

Stos (ang. stack) to kolekcja, w ktérej mamy dostep tylko do ostatnio dodanego elementu,
tzw. ‘. Stos jest oparty na LIFO (ang. Last In First Out). Mozemy to zobrazowa¢
jako stos cigzkich ksigzek, z ktérego mozemy zdejmowac tylko jeden element w jednym
ruchu.

Kazdy stos musi implementowa¢ pie¢ podstawowych operacji:

empty — zwraca warto$c true, jezeli stos jest pusty;

» size —rozmiar stosu (liczba obiektéw / zmiennych na stosie);
top — zwraca warto$¢ z wierzchotka;
pop — usuwa ostatni element ze stosu;

push — dodaje nowy element na stos.

Na stronie internetowej Standard C++ Foundation warto zwréci¢ uwage m.in. na zalecane
standardy w zakresie kompilacji. Dotyczy to szczegélnie dobrych, darmowych kompilato-
réw C++, dostepnych dla wszystkich gtéwnych platform systemu operacyjnego (zrédto:
https://isocpp.org/get-started), m.in.:

e kompilator Gnu — http://gcc.gnu.org/,

¢ Clang — http://clang.llvm.org/get_started.html,

e spoteczno$¢ Visual C++ 2017 — https://www.visualstudio.com/vs/cplusplus/,

e Embarcadero — https://www.embarcadero.com/free-tools/ccompiler.



using namespace std;
int main()

3 §
int tab[5] [0,1,2:,3,4%)3

std: :stack<int> stos;
for(int i =0;i<5;1++) {
stos.push(tab[1]):
cout<<"Rozmiar stosu: "<<stos.size()<<endl;
while(!stos.empty()
cout<<stos.top
stos.pop():;

)
}_..n ".

cout<<endl<<"Rozmiar stosu: "<<stos.size()<<endl;
return 0O;

Przyktadowe uzycie kolekcji typu stos

s |

Rozmiar stosu: 5
5 2 1 0

Rozmiar stosu: ©

Process returned 0 (0x0) execution time : 0.022 s
Press any key to continue.

Wynik dziatania programu

15.5. Kolejki

Alternatywg dla stosu jest (ang. queue), oparta na FIFO (ang. First In First Out).
Zachowanie kolejki w komputerze jest takie samo jak kolejki do kasy w sklepie. Najpierw
moze by¢ obstuzony obiekt, ktéry znalazt sie na jej poczatku, a na koticu obiekty, ktére
znalazly sie na jej koricu. Co ciekawe, w queue w C++ mamy réwniez dostep do modyfi-
kacji i wySwietlania ostatniego elementu (nie mozemy go usuna¢, ale mozemy np. popra-

wic ostatnio dodang zmienng, jesli popeiniliémy jaki$ btad).
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Kazda kolejka musi implementowac sze§¢ operacji:
e empty () —zwraca true, jezeli kolejka jest pusta;

o size () —zwraca wielko$¢ kolejki;
» front() —zwraca zawarto$¢ pierwszego miejsca w kolejce;

» back () —zwraca zawarto$¢ ostatniego elementu w kolejce;

» push () —dodaje element na koniec kolejki;
¢ pop () —usuwa pierwszy element w kolejce

Rys. 15.7. Przyktadowe uzycie kolekcji typu kolejka




Ostatni element kolejki: 4
Rozmiar kolejki: 5

91 238

Rozmiar kolejki: ©

Process returned 0 (0x0) execution time : 0.016 s
Press any key to continue.

Wynik dziatania programu

Najlepiej uzywac kolekcji typu wektor dla operacji, przy ktérych potrzebujemy od razu
n-tego elementu zbioru. Jezeli mamy ograniczona wielko§¢ pamieci, warto rozwazy¢
uzycie listy.

Do ktérych elementéw wektora mamy staty dostep?
Jaka przewage ma lista nad wektorem?
Jakie sg podstawowe operacje na stosie?

Wymien podstawowe operacje na kolejce.

Skorzystaj z biblioteki 'vector' w jezyku programowania C++ (projekt konsolowy)
1:

utwoérz wektor;

wrzué do przygotowanego powyzej wektora liczby z zakresu od 10 do 2;

wys$wietl w konsoli zawarto$¢ wektora z punktu B.
Skorzystaj z biblioteki 'list' w jezyku programowania C++ (projekt konsolowy)
1

utworz liste obiektéw typu string;

zapelnij przygotowang w punkcie A liste opisem czterech podstawowych metod,

ktére ma kazda lista;

za pomocy iteratora wy$wietl zawarto$¢ listy w kolejnych czterech liniach konsoli.
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3. Skorzystaj z biblioteki 'stack' w jezyku programowania C++ (projekt konsolowy)
i
a) utwérz stos;
b) zapelnij przygotowany w punkcie A stos piecioma stringami, opisujagcymi piec
gtéwnych metod zawartych w kazdym stosie;
c) w petli for — za pomoca metod top() i pop() — wyswietl w konsoli zawarto$¢ stosu
z punktu B;
d) w petli while — za pomocg metod top() i pop() — wyswietl w konsoli zawarto$c¢ stosu
z punktu B.
4. Skorzystaj z biblioteki 'queue' inapisz w jezyku programowania C++ (projekt konso-
lowy) program, ktérego zadaniem bedzie:
a) pobranie kolejnych szesciu liczb catkowitych od uzytkownika;

b) wy$wietlenie w konsoli danych pobranych w punkcie A.
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Algorytmy —
wprowadzenie

ZAGADNIENIA

= Algorytm

= Schemat blokowy
w Lista krokéw

= Drzewo decyzyjne
= Pseudokod

16.1. Algorytm

Algorytm to jednoznacznie okre§lony cigg czynnogci potrzebnych do wykonania pewnego
zadania. Termin ,algorytm” pochodzi od taciniskiego stowa algorithmus (nazwa od przy-
dombka perskiego matematyka Muhammada ibn Musy al-Chuwarizmiego — Algorithmi).

Cechy algorytmu

o skonczono$¢ — algorytm musi dojé¢ do konica w okre§lonym czasie, tzn. ,zlozonosci
czasowej algorytmu”;

» okre§lonos¢ — dla takich samych danych wej$ciowych algorytm powinien zawsze zwra-
ca¢ takie same dane wyj$ciowe;

» efektywno$¢ — algorytm powinien zwréci¢ wynik w najmniejszej mozliwej liczbie
krokéw;

o poprawno$¢ — wynik zwrécony przez algorytm powinien by¢ za kazdym razem
poprawny.

CIEKAWOSTKA

Zagadnienie algorytméw jest poruszane w duzej liczbie publikacji. W internecie moz-
na znalez¢ wiele wartoéciowych pozycji. Na bezplatnych stronach portalu Wikibooks
(https://en.wikibooks.org/wiki/Algorithms) mozna zapozna¢ sie z kompleksowym
omoéwieniem ciekawych zagadnien.

O ksigzce Algorithms napisano: ,[...| obejmuje techniki projektowania i analizy algoryt-
méw. Omoéwione techniki algorytméw obejmuja: dziel i rzadz, wycofywanie sie, progra-
mowanie dynamiczne, zachtanne algorytmy i wspinanie sie po wzgérzach”.



16. ALGORYTMY — WPROWADZENIE

Rys. 16.1. Algorytm wyboru. Co po szkole ponadpodstawowej: studia czy praca?

16.2. Schemat blokowy

Schemat blokowy jest najprostszym sposobem zobrazowania algorytmu. Gtéwnymi

elementami schematéw blokowych s3:

» owal — punkt zaczecia / skoriczenia / przeniesienia algorytmu;

» strzatka — pokazuje kierunek kolejno$ci wykonywania;

» romb (predykat, instrukcja warunkowa) — w jego wnetrzu znajduja sie wylacznie
instrukcje warunkowe;

» prostokat (operator) — zawiera wszystkie mozliwe obliczenia / opisu krokéw niebedace
wyborami.

Aby w najprostszy sposéb zobrazowaé wyglad schematu blokowego algorytmu, po-
stuze sie najstarszym algorytmem — algorytmem Euklidesa. Jego zadaniem jest znale-
zienie najwiekszego wspdlnego dzielnika dwéch liczb catkowitych. Algorytm otrzymuje
dwie liczby: a i b. Najpierw sprawdza, czy liczba b jest réwna zeru. Jezeli jest, to wy-
$wietli A i zakoniczy dziatanie. W przeciwnym wypadku sprawdzi, czy A > B. Jezeli tak,
to A = A - B, iwréci przed pierwszy predykat. Jezeli za§ B > A, to B =B — A i powréci przed
pierwszy ,romb” (instrukcje warunkows).
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Wczytanie danych
wejsciowych

przyjmuje na wejsciu 2 liczby aib

TAK
B==07?
NIE
TAK
A>B?
NIE
B=B-A

v
A-B

A

-
Wyswietl A

Rys. 16.2. Algorytm Euklidesa — schemat blokowy




16. ALGORYTMY — WPROWADZENIE

16.3. Lista krokéw

Lista krokéw to lista numerowanych operacji krok po kroku, pokazujacych w jednoznacz-
ny sposéb dziatanie algorytmu.

Lista krokéw dla algorytmu Euldidesa wyglada nastepujaco:
Podaj liczby A i B.

. Jezeli B =0, idZ do kroku 8.

Jezeli A > B, idZ do kroku 6.

B=B-A.

IdZ do kroku numer 2.

A=A-B.

IdZ do kroku numer 2.

. Wyswietl A.

. Koniec.

W N

0 0 N W oA

Algorytm wykonujemy krok po kroku, chyba ze instrukcja nakaze przej$¢ do innego
kroku niz ten nastepny numerycznie.

16.4. Drzewo decyzyjne

Drzewo decyzyjne jest przedstawieniem prostych algorytmoéw bez petli. Sktada sie z sa-
mych czeéci warunkowych, przez co nie mozemy za jego pomocga przedstawic¢ algoryt-
mu Euklidesa. Nadaje si¢ ono do prostych algorytméw, np. klasyfikujacych. Na rys. 16.3
przedstawiono proste drzewo decyzyjne, rozpoznajace przyktadowe trzy typy aut.

Czy pojazd ma dwa

kota?
TAK NIE
Motocykl sz pojagd_ma
siedem miejsc?
TAK NIE
Minibus Osobowy

ys. 16.3. Drzewo decyzyjne — prosty algorytm rozpoznawania

Oczywiscie takie drzewo moze pokazywac system decyzyjny dla drogi ewakuacji
w szkole lub system dziatania prostego termostatu opartego na sztucznej inteligencji.

Drzewa decyzyjne sa ograniczone i za ich pomoca nie jeste§my w stanie przedstawi¢
skomplikowanych algorytméw.
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16.5. Pseudokod

Jest on najprostszym opisem dzialania algorytmu dla programisty. Niestety, nie istnieje
jego konkretnie zdefiniowana posta¢. W zwigzku z tym pseudokod w réznego rodzaju
poradnikach, ale dotyczacy tego samego algorytmu, moze wygladac troche inaczej. Gtéw-
nym zatozeniem pseudokodu jest pokazanie kolejnych krokéw bez definiowania operacji
konkretyzujacych sposéb alokacji pamieci czy dziatania funkcji natywnych (np. swap()).
Pseudokod powinien by¢ takze niezalezny od zalozen jezyka programowania.

Przyktadowy pseudokod dla algorytmu Euklidesa:
Definiuj algorytm_Euklidesa:
Wejscie:
A —liczba catkowita
B — liczba catkowita
Wyjscie: NWD — liczba catkowita
Dopo6ki b !=0:
Jezeli A > B:
A=A-B
W przeciwnym wypadku:
B=B-A
Koniec, dopdki
ZwroC A.

Pseudokod w powyzszym przykladzie przypomina troche swojg strukturg jezyki
skryptowe pokroju bash czy CLI. Jasno okres$la, w ktérym miejscu si¢ zaczyna i w ktérym
koniczy kazdy blok petli. Moze réwniez (ale nie musi) pokazywaé, w ktérym miejscu
koniczy sie blok instrukcji warunkowe;j ,jezeli”.

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Wymien piec typéw przedstawienia algorytméw.
2. Jakie algorytmy mozna przedstawi¢ za pomoca drzewa decyzyjnego?
3. Czy pseudokod ma jaka$ standaryzacje? OdpowiedzZ uzasadnij.

4. Wymien i opisz cztery cechy algorytmu.

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Za pomoca sposobéw przedstawienia algorytmu Euklidesa napisz w jezyku C++ algo-
rytm Euklidesa liczacy najwiekszy wspélny dzielnik dwéch liczb.
Podpowiedz: funkcja na wejéciu powinna przyjmowac dwie liczby catkowite i zwracaé

liczbe catkowits.



17. ALGORYTMY ITERACYJNE, TEKSTOWE, SZYFROWANIA

Algorytmy iteracyjne,
tekstowe, szyfrowania

ZAGADNIENIA

= Algorytmy iteracyjne

= Algorytmy tekstowe

= Algorytmy szyfrowania

17.1. Algorytmy iteracyjne
Jest to podstawowy rodzaj algorytméw, ktére wykonuja pewne zadanie w okre§lone;
liczbie iteracji, czyli w okre§lonej liczbie powtérzen wykonuja zestaw pewnych instruk-
cji. Jest to kilka poleceni zapisanych w jednej z petli (np. for, do..while, while) i wy-
konanych skoniczong liczbe razy. Przykiadem takiego algorytmu jest m.in. algorytm
liczenia poteg.

Na rys. 17.1 przedstawiono przyktadowy kod algorytmu wys$wietlajacego tréjkat o wiel-
ko$ci zdefiniowanej przez uzytkownika.

#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;

—|void make triangle (int n) {

—] for(int i = 0; i<n;i++) {

— for (int §=0; j<=i;j++) {
std: :cout<<"*".

— }

std: : cout<<std: :endl;
= }
&1

int main ()
—{
]
make triangle(9);

Rys. 17.1. Przyklad kodu: return 0O;

algorytm rysujacy tréjkaty —}



Process returned 0 (0x0) execution time : 0.085 s
Press any key to continue.

Wynik dziatania programu

Kolejnym przykladem jest prosty algorytm wyznaczajgcy n-tg potege, ktéry na wejsciu
przyjmuje x — podstawe i n — liczbe, do ktérej potegi chcemy podnies¢ x (rys. 17.3).

using namespace.std;
::int potega (int x, int n) {
if (n==0) {
return 1;

. }
int temp = X;

return temp;

int main ()
cout<<potega (2, 5)<<"\n";

cout<<potega (2, 0)<<"\n";
return 0O;

Algorytm liczacy n-te potegi liczb



Process returned 0 (0x0) execution time : 0.016 s
Press any key to continue.

Wynik dziatania programu

17.2. Algorytmy tekstowe

Stuza one do znajdowania wzorca w tekscie. Nie mozemy przechodzi¢ po catym tekscie
i sprawdza¢ kazdego pojedynczego znaku, dlatego programisci wymys§lili sposoby, jak
znalez¢ tekst w krétszym czasie. Najprostszym zoptymalizowaniem bedzie przesuwanie
pierwszej litery wzorca i szukanie, czy na n-tym znaku mamy poszukiwang litere. Jezeli
ona wystapi, to sprawdzamy kolejne. Jezeli nie wystapi, przesuwamy o znak dalej i zaczy-
namy od poczatku.

Na rys. 17.5 przedstawiono schemat przeszukiwania tekstu. Zaczynajac od punktu
nr jeden, przyréwnujemy pierwszg litere wzorca do pierwszego znaku tekstu. Znaki
nie s3 réwne, wiec przesuwamy wzorzec o jedno miejsce w prawo. W punkcie dru-
gim znaki sg réwne, wiec poréwnujemy drugi znak wzorca. Niestety, znaki sg rézne.
Przesuwamy nasz wzorzec dalej w lewo i poréwnujemy pierwszy znak — ponownie
,a” = ,w”. To samo mamy w czwartym przypadku. W piatym przypadku nasz pierwszy
znak pokrywa sie ze wzorcem, wiec sprawdzamy kolejne znaki. W ten sposéb znalez-

li$my nasz wzorzec.

Wz |0 R
1. AW|A|[A|W|Z [O|R]

(WZ|OIR
2. AMIA [AlW|Z |OR]
Wz [O[R

AlW[A|AlW[zZ |6|R

W Z|O|R
4@MMM&WZOR
Wz 0 |R

°. AlW|A | AWIZIOR

Schemat przeszukiwania tekstu



finclude <iostream>
#include <string>
using namespace std;

—void szukaj (char tekst[], char wzor[]) {

[
|

i for (int 1 = 0; i1 <€ strlen(tekst); it++)

- if (tekst[i] == wzor|[0]) {

= for (int j LE strlen(wzor) ;

if (tekst[j + i] !'= wzor[jl)
break;

— }

- if (7 strlen(wzor) - 1)
cout << "Znalazlem na:
return;

}
cout << "nie znalazlem" endl;

int main/()
—] {
char tekst|[] =

"awawzor";
char wzor|] =

siwcir™s

szukaj (tekst, wzor);
return 0U;
].
Implementacja prostego algorytmu do przeszukiwania tekstu
=

Znalazlem na: 3

Process returned 0 (0x0)
Press any key to continue.

execution time

Wynik dziatania programu

j++ﬁ

!

1 << endl:;

©.086 s



17. ALGORYTMY ITERACY]JNE, TEKSTOWE, SZYFROWANIA

Jest to prosty algorytm, ktéry cho¢ moze niewiele, to jednak przyspiesza przeszukiwa-
nie tekstu. Oczywiscie istniejg duzo szybsze algorytmy, np. typu Karp-Rabin.

17.3. Algorytmy szyfrowania

S3 to algorytmy, ktérych zadaniem jest zamiana danych na inny format, z ktérego nikt
poza nami nie bedzie mégt wydoby¢ informacji, np. zamiana znakéw w tekscie tak, aby
nie mozna bylo odczyta¢ zawartoséci. Kazdy algorytm szyfrujacy ma taka wlasnosc,
ze mozemy go deszyfrowac, znajgc proces szyfrowania.
Najczesciej uzywane algorytmy szyfrujace to np.:
» szyfr Cezara — nie jest superbezpieczny, ale jest dobrym przykladem, jak dziatajg
bardziej skomplikowane algorytmy;
o RSA - jeden z najciezszych do rozszyfrowania algorytméw, préba ztamania go zwy-
ktym komputerem wysokiej klasy zajmie mniej wiecej rok;
» DSA —stuzy do szyfrowania podpiséw cyfrowych.

Szyfr Cezara to prosty i stary kod zamieniajacy znaki. Przesuwa alfabet o X znakéw
do przodu lub do tytu. Zaimplementujemy teraz w C++ jego prosta wersje.

Kod jest bardzo prosta implementacjg, na wejsciu przyjmuje tylko mate znaki z za-
kresu a-z bez polskich znakéw diakrytycznych (3, z, ¢ itp.). Poniewaz ,char” jest typem
liczbowym, to mozemy go bez probleméw zamienia¢ w liczby catkowite i na odwrét. Ko-
rzystajac z tej wlasciwosci, mozemy zajrze¢ do tabeli ASCII i dowiedziec sig, ze znak ,,a”
ma kod 97, a znak ,,z” ma kod 122. Dlatego w naszym alfabecie jest 122 minus 97 znakéw,
czyli 25 liter. Oznacza to, ze nasz szyfr moze ,szyfrowa¢” wiadomo$¢ na 25 sposobéw.
Oczywiscie mozemy powiekszy¢ zakres szyfrowania, lecz musimy pamietaé, ze w tabeli
ASCII wystepuja réwniez znaki sterujace i znaki biate, ktére moga sprawi¢ problemy.
Z tego powodu na rys. 17.8 ograniczyli$émy sie do 25 znakéw.

CIEKAWOSTKA

Propozycja ¢wiczenia — algorytm na kanapke

Dobierzcie si¢ w pary. Jedna z 0séb przygotuje przepis na kanapke. Dane wyj$ciowe — na
blacie leza:

A. dwie butki — spodem do géry,

B. trzy plastry pomidora — jeden na drugim,

C. plaster z6ttego sera,

D. noz.

Napisz taki algorytm, aby wybrana osoba przygotowata kanapke w kolejnosci: butka,
a wewnatrz niej plaster pomidora na plastrze sera.

Pamietaj! Mozna wykonaé wylacznie czynno§¢ zawartg w algorytmie.
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$#include <iostream>

#include <string>

using namespace std;
Hechar * cezar(char tab|[], int num) {
int alfabet = 122 - 97;

int 1 = 0;
E while (tab[i] != "\0'") {
e if (tab[i] = " "){
i++;
continue;

- }
int temp = int(tab[i]) + num;
= if (temp > 122) {
temp —= alfabet;
}if (temp < 97) {
temp += alfabet;
= }

tab[i] = char(temp);

id+¥;
7 }

return tab:;

4

int main|()
B{
char tekst[] = "ala ma kota":;
cout<<cezar (tekst, 95)<<endl;

cout<<cezar (tekst, -5)<<endl;
return 0O;

}

Rys. 17.8. Implementacja prostej wersji szyfru Cezara




=
fgf rf ptyf
ala ma kota

Process returned 0 (0x0) execution time : 0.019 s
Press any key to continue.

Wynik dziatania programu

. Wymien algorytmy szyfrujace.
Czy algorytm szyfrowania RSA jest bezpieczny? OdpowiedZ uzasadnij.

Za pomocy jezyka C++ (projekt konsolowy) napisz program wyswietlajacy odwrotny
tréjkat wzgledem tréjkata z przyktadu z rys. 17.2. Wynik programu powinien wygladac
nastepujaco:

wkhk

KR

Ei

Rozbuduj algorytm ,szyfr Cezara” o cyfry i duze litery. Kody znakowe ASCII dla cyfr:
od 48 — ,,0” do 57 - ,9”, a dla duzych liter: od 65 - ,,A” do 90 - ,Z".
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Algorytmy tablicowe,
rekurencyjne

ZAGADNIENIA
= Algorytmy tablicowe
= Algorytmy rekurencyjne

18.1. Algorytmy tablicowe

Istnieje wiele algorytméw do sortowania tablic, z ktérych najpopularniejsze to:

» algorytm babelkowy — o ztozono$ci czasowej O(n?);

» sortowanie przez wybdr — o ztozonosci czasowej O(n?);

o algorytm quicksort — o zlozonosci czasowej O(n*log*n) i pesymistycznej ztozonosci
(gdy tablica bedzie posortowana odwrotnie do aktualnego sortowania) O(n?) — jest to
rzadki przypadek, ale warto mie¢ go na uwadze.

Algorytm babelkowy stuzy do sortowania tablic. Niczym ,babelki” pod woda wyciaga
najmniejsze wartosci do ,géry”, a najwieksze / najciezsze wartos$ci ,opadajg w dé6t”.

CIEKAWOSTKA

Przypomnienie!

Tablice asocjacyjne, czyli takie, ktérych indeksy s3 rozpoznawane po niemal dowolnych
nazwach, wystepuja w wielu jezykach programowania. Niestety, JavaScript nie wspiera
wprost takiego narzedzia. Obiekt Array w tym jezyku moze by¢ indeksowany tylko za po-
mocg liczb naturalnych (oczywiscie zaczynajac od zera). Co jednak wazne, istnieje kon-
strukcja jezykowa, ktéra wyglada wlasciwie jak zwykla tablica asocjacyjna. Jest nig obiekt.
Spéjrz na ponizszy przyktad:

var jezykProgramowania =

{
type: "dynamiczny",
nazwa:'"JavaScript",
poziomTrudnosci:"sredni",
popularnocs: "bardzo popularny",
posiadaTabliceAsocjacyjne: "Nie? O
}i

Pamietaj, ze to, co widzisz powyzej, jest jedynie przyblizonym mechanizmem dotycza-
cym tablic asocjacyjnych. Obiekty w JavaScript dziataja na nieco innych zasadach niz

tablice. W programowaniu obiektowym majg zdecydowanie wieksze znaczenie.
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na wejsciu przyjmuje wielkosc¢ tablicy - i
tablice -d

NIE

NIE

NIE

d[i] = d[i+1]
dfi+1] = d[i]

I
s
ol

Rys. 18.1. Schemat blokowy algorytmu sortowania babelkowego
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#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;

void sortowanie bombelkowe (int tab[],int len) {
for (int 1 = 0; 1 < len; i++) {
for (int 3 = 13 3 < leny j+¥+) {
- 1L (tabl; - 1] > tabhl3)) i
int temp = tab[] - 1];
tab[j - 1] = tab[j]:
tab[j] = temp;

void show(int tab[], int n) {

= for [(2nt 12 = i 1 € N 3%¥¥) ¢§
GDuE <€ tabli)] € ™ "}

- }cout << endl;

-}

int main()
H{
int tab|[] = { 5,2,8,1,9,3,4,7 }:
show(tab, 8);
sortowanie bombelkowe (tab, 8);
show(tab, 8):

return 0O;

g}

Rys. 18.2. Implementacja sortowania babelkowego od najmniejszego do najwiekszego




|
2819 347
23457189

5
1

Process returned 0 (0x0) execution time : ©.097 s
Press any key to continue.

Wynik dziatania algorytmu babelkowego

18.2. Algorytmy rekurencyjne

Jest to grupa algorytmoéw, ktére do rozwigzania problemu wywotujg same siebie. Zaosz-
czedza to kod, lecz obcigza troche¢ bardziej pamie¢ komputera. Nazywa sie je
badz
Przyktadowe algorytmy, ktére mogg zosta¢ zaimplementowane w postaci rekursywne;:
wyznaczanie n-tej liczby ciggu Fibonacciego;
. liczenie silni;

liczenie n-tej potegi;

sortowanie quicksort.

Za przykitad postuzy nam algorytm wyznaczajacy n-ty wyraz ciggu Fibonacciego
(rys. 18.5). Algorytm bedzie schodzit w glab wiasnych wywotan, az liczba ,n” nie bedzie
réwna jeden. Nastepnie bedzie zwraca¢ warto$ci sum n-1 + n-2, az nie wréci do pierwot-
nego wywotania. Jak wida¢, trzeba przeprowadzi¢ do$¢ duzo operacji, by wywotac prosta
czynno$¢, dlatego tatwiej i szybciej wywotad cigg Fibonacciego w zwyktej petli z sumami.
W praktyce lepszym zastosowaniem dla rekurencji bedzie algorytm quicksort. Sortuje on
tablice ,po czesci”. tnie tablice na pét i sortuje w obrebie tych czesci
dane lub dzieli je na kolejne potowy, aby szybciej posortowac tablice. Algorytm uzywa
schematu ,dziel i zwyciezaj”.

Warto odwiedzi¢ strone internetowa polskiego projektu edukacyjnego http://wazniak.mi-
muw.edu.pl/index.php?title=Algorytmy_i_struktury_danych, na ktérej mozna znalez¢
wiele cennych informacji, m.in. dotyczacych algorytmoéw:

e ,ztozono$¢ obliczeniowa algorytmu (pesymistyczna, oczekiwana),

¢ metoda dziel i zwyciezaj,

e metoda zachtanna,

e programowanie dynamiczne,

e transformacyjna konstrukcja algorytmu,

e elementarne struktury danych: stosy, kolejki, listy,

¢ sortowanie przez poréwnania (InsertionSort, QuickSort, MergeSort),

e proste kolejki priorytetowe: kopce binarne”.
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@TARD
:

przyjmuje na wejsciu liczbe N

TAK

N <=27?

NIE

ZWroc
Fib(n-1)+Fib(n-2)

__KONIEC

Rys. 18.4. Schemat blokowy algorytmu Fibonacciego




rlilGiudde Si1osiilicealll”
Finclude <string>
using namespace std;

—|int fibonacci (int n) ({

1f (I <= 1]}
return 1;
return fibonacci(n - 1) + fibonacci(n - 2);

int main ()
0 << endl;
<< endl;

cout << fibonacci )
)
) << endl;
)
)
)

cout << fibonacci

<< endl:;
<< endl;
<< endl:;

cout << fibonacci
cout << fibonacci

)
4
|
rl
I

(
(
cout << fibonacci (
(
(

cout << fibonacci

return 0O;

Implementacja rekurencyjnej wersji wyznaczajacej n-ty wyraz ciggu Fibonacciego

Process returned 0 (0x0) execution time : ©0.088 s
Press any key to continue.

Wynik dziatania programu
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$#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;
—|wvoid swaper (int*numl, int*num2) {
int temp = *numl;
*numl = *num2;
*num2 = temp;

—|int sortu] czesc(int tab[], int lewa, int prawa) {
int os = tab[prawal:;

int index = lewa-1;

— for (int 1 = lewa; 1 <= prawa-1; i++) {

— if (tab[i] <= os) {

index++;

swaper (&tab[index], &tab[i]):

o }

= }
swaper (&tab[index + 1], &tab[prawal):
return index + 1;

=)

—|void quick sort(int tab[], int lewa, int prawa) ({

— if (lewa < prawa) {

int srodek = sortuj czesc(tab, lewa, prawa);
quick sort(tab, lewa, srodek - 1);

quick sort(tab, srodek + 1, prawa):;

e }
=)
—]void show(int tab[], int n) {
= for (int i = 0; i < n; i++) {
cout << tab[i] <« " *;
— }cout << endl;
£ )
int main()
—] {

3BT Labl] = { 35;2:8:;1:9,3,49,7 )}

int n = sizeof(tab) / sizeof(tab[0]);
show(tab,n);

quick sort(tab, 0,n-1);

show(tab, n);

return 0O;

=)

Rys. 18.7. Implementacja algorytmu quicksort




n
5 183 4.7
38 5 7 89

D 2
! b

Process returned 0 (0x0) execution time : ©.085 s
Press any key to continue.

Wynik dziatania programu

Wymien algorytmy sortujgce tablice.
Podaj ztozono$¢ czasowy algorytmu quicksort i opisz, dlaczego wystepuje i jaka jest
jej ztozono$¢ pesymistyczna.

Opisz dziatanie algorytmu quicksort.

Za pomocy programowania w jezyku C++ (projekt konsolowy) napisz program, ktéry
z uzyciem rekurencji bedzie wyliczat potegi n-tego stopnia dla wskazanej liczby.

Za pomocy jezyka programowania C++ (projekt konsolowy) zmieni algorytm babel-
kowy, opisany w tym rozdziale, w taki sposéb, aby zamiast tablic typu int sortowat
tablice typu float.

Za pomocg jezyka programowania C++ (projekt konsolowy) zmieni algorytm quicksort,
opisany w tym rozdziale, w taki sposéb, aby zamiast tablic typu int sortowat tablice
typu double.






IV. Narzedzia do
planowania projektu,
zarzadzania nim

| stosowane
metodologie

® Narzedzia do planowania projektu, zarzadzania nim i stosowane
metodologie

u Zastosowanie diagraméw do zarzadzania etapami projektu,
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Narzedzia do planowania
i zarzadzania projektem
i stosowane metodologie

ZAGADNIENIA

m Zarzadzanie projektem — wprowadzenie

m Zasady dobierania narzedzi do planowania projektu i zarzadzania nim
m Cykl Zzycia projektu: filozofia SCRUM - Agile

19.1. Zarzadzanie projektem — wprowadzenie

Zarzadzanie projektem polega na planowaniu wielu dziatan zmierzajacych do osiggniecia
celéw biznesowych przez realizacje projektu i kierowaniu nimi. Za caly proces zarzadza-
nia powinna by¢ odpowiedzialna jedna osoba, tak aby ewentualnymi niepowodzeniami
nie obarcza¢ zbyt duzej liczby oséb. Co réwnie wazne, potencjalne awanse za profesjo-
nalnie i efektywnie wykonany projekt tatwiej jest przyznaé pracownikowi, ktéry odniést
sukces, a nie calej grupie. Nalezy jednak pamieta¢, ze w sukcesie uczestniczy zwykle nie
tylko szef, ale i poszczegéblni cztonkowie zespotu realizujacego projekt.

ZASTEPCA KIEROWNIKA

MENEDZER PROJEKTU SOAW

Y v

PROGRAMISTA T | | PROGRAMISTA 2 GRAFIK STAZYSTA

Rys. 19.1. Tradycyjna struktura hierarchiczna (pionowa) zarzadzania projektami
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ZASTEPCA KIEROWNIKA

ZESPOt PROJEKTOWY
MENEDZER
PROJEKTU PROGRAMISTA1T PROGRAMISTA2  GRAFIK  STAZYSTA
SOAW

Rys. 19.2. Splaszczona struktura zarzadzania projektami

O ile w przypadku projektéw tradycyjnych bardzo czesto stosuje sie pionowa $ciezke
zaleznosci (podlegltosci) i wynagradzania, o tyle w nowoczesnych technologiach mamy
do czynienia z tzw. splaszczeniem:

e pionowa Sciezka zaleznosci — kierownik nadzoruje prace osoby odpowiedzialnej za caty
zesp6l — menedzera projektu (zarzadza praca zespotu), a bardzo czesto miedzy nimi
jest jeszcze zastepca kierownika;

e sptaszczenie zaleznosci — kazdy z cztonkéw zespolu projektowego jest sobie réwny,
przy czym menedzer projektu jest bardziej doradcg i organizatorem pracy cztonkéw
zespotu niz ich szefem.

Zarzadzanie projektem obejmuje:

e planowanie — dziatan zaréwno biezacych, jak i w dtuzszym terminie,

e ustalanie harmonogramu — dbalto$¢ o realizacje projektu zgodnie z zatozonym planem,

e kontrole 0s6b — nadzér nad wlasciwym i efektywnym funkcjonowaniem zespotu
projektowego,

e kontrole zadan potrzebnych do osiggniecia w okreslonym czasie i budzecie celéw
projektu.

CIEKAWOSTKA

Istnieje wiele teorii dotyczacych efektywnosci zarzadzania zasobami ludzkimi. Jednym
z najwazniejszych elementéw, prowadzacych do skutecznego osiggania celéw, jest sku-
pienie sie w zarzadzaniu na ludziach, w szczegélnosci na ich zaletach i wadach w zakre-
sie: wiedzy, umiejetnosci, zdrowia, postaw spotecznych — wartos$ci, ktérymi sie kieruja,

czynnikéw ich motywujacych.
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19.2. Zasady dobierania narzedzi do planowania projektu
i zarzadzania nim

W biznesie jednym z najwazniejszych elementéw do odniesienia sukcesu jest zadowolo-
ny klient, ktéry ma zazwyczaj okre§lone potrzeby i oczekiwania. Jezeli dostarczymy na
rynek produkt, ktéry zdota zaspokoi¢ potrzeby i oczekiwania klienta, wéwczas bedziemy
mogli zarobi¢ pienigdze i odnie$¢ rynkowy sukces. W naszym przypadku zakladamy,
ze znamy juz potrzeby i oczekiwania klienta, i zaczynamy zgodnie z nimi budowac nasz
projekt.

FABRYKA

chec¢ sprzedazy

) (n Jlﬂl -I 4B 1d
Al GRIEIINL Y 4 R

klient

l

potrzeby,
oczekiwania

:

hierarchia potrzeb

Rys. 19.3. Potrzeby i oczekiwania klienta a dzialalno$¢ producenta/dostawcy

Kryteria doboru narzedzi do planowania i zarzadzania projektem:
e rodzaj klienta, w tym:
— indywidualny czy instytucjonalny,
— ,maty” — ,duzy”, np. pod wzgledem wielkosci rocznych przychodéw ze sprzedazy,
— bogaty czy biedny — w duzej mierze od tego elementu moga zaleze¢ oczekiwania
klienta i mozliwosci platnicze;
e rodzaj realizowanego projektu, w tym:
— tradycyjny czy technologiczny,
— krétko- czy dtugookresowy,
— skomplikowany pod wzgledem realizacji czy raczej do$¢ prosty,
— wielko$¢ projektu — budzet — wielko$¢ budzetu projektu;
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e zasoby firmy realizujgcej projekt, w tym:
— personalne,
— technologiczne,
— sprzetowe,
— organizacyjne,
— finansowe;
e otoczenie rynkowe, w tym:
— wnioski ptynace z analizy konkurencji,
— rozwéj technologii,
— sytuacja spoteczno-ekonomiczna (szczegélnie istotna w przypadku projektéw
dtugookresowych z wielkim budzetem i o wysokim stopniu skomplikowania).

19.3. Cykl zycia projektu: filozofia SCRUM - Agile

Istnieje wiele réznych podej$¢ do cyklu zycia projektu. W duzej mierze jest to zwigzane
m.in. z:

e réznorodnoscia produktéw,

e rodzajami planowanych celéw projektu,

e metodologia zarzgdzania,

e geograficznym umiejscowieniem projektu.

W naszym przypadku mamy do czynienia z produktem technologicznym, ktéry moze
sie bardzo szybko ,zestarzec¢”, dlatego zastosujemy podejscie oparte na filozofii Agile.
Kladzie ona nacisk na dziatajacy produkt i wspétprace miedzy ludZzmi, minimalizowana
jest za$ sfera dokumentacyjna. Filozofia Agile wychodzi z zalozenia, ze w szczegélno$ci
w zakresie nowoczesnych technologii nie ma czasu na glebokie przemyslenia i dokumen-
tacyjne planowanie, gdyz rynek zbyt szybko sie zmienia.

Podejécie Agile powinno doprowadzi¢ do zminimalizowania procesu koncepcyjnego
i (w miare mozliwosci) produkcyjnego.

Fazy cyklu zycia projektu — filozofia Agile, podej$cie SCRUM
I. Tworzenie graficzno-opisowej koncepcji
e idea projektu — identyfikacja oczekiwan wiasciciela pomystu biznesowego,
e okreélenie ,historyjkowe” pozadanego stanu przysztego projektu (planowanej apli-
kacji),
¢ analiza mozliwoéci realizacji projektu wraz z okresleniem najbardziej optymalne-
go zestawu technologii.
Il. Zdefiniowanie projektu
e struktura zarzadzania projektem — dobranie zespotu: kierownik projektu, projektant
| projektanci, deweloper / deweloperzy (programisci), grafik i ewentualnie pozostali
czlonkowie zespotu realizujacego projekt (w bardzo rozbudowanym przedsiewzieciu),
e sporzadzenie wstepnego harmonogramu,
e oszacowanie kosztéw,
e analiza mozliwo$ci realizacyjnych projektu (wykonalnoéci).
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lll. Realizacja projektu — pierwsza iteracja
e realizacja pierwszej wersiji projektu,
e spotkanie — wprowadzenie korekt, ustalenie zakresu kolejnego etapu prac,
e rozwigzywanie biezgcych probleméw,
e testowanie projektu.

IV. Realizacja projektu — kolejne iteracje
e realizacja prac nad projektem, zaplanowanych podczas poprzedniej iteracji,
e spotkanie — wprowadzenie korekt, ustalenie zakresu kolejnego etapu prac,
e rozwigzywanie biezgcych probleméw,
e testowanie projektu.

V. Etapy n-te — powtarzanie kolejnych iteracji az do uzyskania aplikacji spetniajacej
oczekiwania i potrzeby klienta (wtasciciela pomystu biznesowego)

VI. Etap ostatni — zakoniczenie projektu
e oddanie dziatajacej aplikacji klientowi (wlascicielowi) i przekazanie odpowiedzial-

nosci za jej uzytkowanie,
e uzyskanie pisemnej akceptacji potwierdzajacej skuteczna realizacje projektu,
e wewnetrzna ocena pracy zespotu projektowego,
e opracowanie raportu dotyczacego parametréw biznesowych zrealizowanego pro-
jektu: czasu, kosztéw i jakosci,

e zarchiwizowanie dokumentacji projektowe;.

Zwré¢ uwage na to, ze gdyby byl realizowany tradycyjny projekt biznesowy, a nie
z obszaru nowoczesnych technologii, cykl zycia bylby nieco inny. Przede wszystkim
inaczej sformulowano by cel ostateczny. Tutaj mamy zalozenie realizacji projektu az
do uzyskania aplikacji spetniajacej oczekiwania i potrzeby klienta — wtasciciela pomystu
biznesowego.

W przypadku produktu z obszaru tradycyjnego (starego) biznesu zapis mégtby brzmie
— realizacja az do uzyskania efektu koficowego zgodnego z poczatkowymi zatozeniami
projektowymi.

Réznica jest bardzo widoczna. W tradycyjnym podejs$ciu z géry przewidujemy cel
i efekt koricowy. W przypadku nowych technologii to, co wyjdzie na koricu, moze nawet
do$¢ znacznie r6znic sie od poczatkowych zatozen. Jest to sytuacja bardzo specyficzna
podczas tworzenia produktéw z zakresu nowych technologii (ustug) internetowych. Jak
juz wspomniano, nie mamy czasu na zbyt glebokie przemyslenia i planowanie, gdyz
mogtoby to oznaczaé porazke biznesowy. Przyktadowo: podobny produkt wprowadzi
konkurencja, a by¢ moze okaze sig, ze planujac i projektujac, straciliémy tyle czasu, iz
zaplanowana aplikacja juz nie spelnia wymaganych standardéw technologicznych.
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I ITERACJA SCRUM

Il ITERACJA SCRUM

Rys. 19.4. Kolejne iteracje SCRUM - przyklad
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IIl ITERACJA SCRUM

SOAW portal

ogfoszeniowy

Dodaj ogloszenie ...
Wybierz wlasciwa kategorig .
Ciesz sig¢ ze sprzedazy, albe z zakupu :).
Zyczymy sukcesu - zespél SOAW!

SOAW, projekt, dane firmy

Rys. 19.4. Cd. Kolejne iteracje SCRUM - przykiad
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IVITERACJA SCRUM

SOAW portal

ogtoszeniowy

Firma:
SOAW - o projekcie miasto, ulica
soaw@soaw.xyz telefon 50x 45y 32z

Rys. 19.4. Cd. Kolejne iteracje SCRUM - przykiad
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Opisane podejécie okreéla sie jako SCRUM. Mamy tu na my§li SCRUM:
e iteracyjne — czyli w kolejnych okresach,
e przyrostowe — czyli sg realizowane kolejne czesci projektu.

Rozw6j produktu i/lub projektu skiada sie ze sprintéw — s3 to opisane wczeéniej
iteracje, ktére trwaja okreglony czas, czesto jeden miesigc lub jeden tydzien, a czasem
— w krétkich projektach — nawet jeden dzien. Na zakonczenie kazdego sprintu zespét
powinien dostarczy¢ kolejng dziatajaca wersje produktu. Pojecie Scrum i metodologia
z nim zwigzana sg bardzo cze¢sto stosowane w trakcie tworzenia i rozwijania oprogra-
mowania.

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Scharakteryzuj pojecie ,zarzadzanie projektem”.

2. Wymieni przynajmniej kilka zasad dobierania narzedzi do planowania i zarzadzania
projektem.

3. Co oznacza sformutowanie ,cykl zycia produktu”?

4. Opisz krétko pojecia SCRUM i Agile.

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. CEL
Stworzenie nowej strony dla twojej szkoty metodologig Agile —- SCRUM.,
Zeby osiagna¢ wskazany cel, wykonaj:

ZALOZENIA

Podziel uczniéw w klasie na pie¢ grup:
A. Klient

B. Programista backend

C. Programista frontend

D. Grafik

E. Menedzer

PROJEKT

Uczniowie z grupy Klient przygotowuja w sposéb opisowy (np. w LibreOffice Writer)
zalozenia nowej strony internetowej dla szkoty, m.in.:

» wyglad,

» podzial tre$ci na podstrony,

» podstawowg funkcjonalnogc.

SCRUM - | iteracja
» Po przygotowaniu wymienionych zagadnieri nalezy przekazac je do grupy Mene-
dzer — wraz z instrukcja i oczekiwanym terminem przygotowania.
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» Uczniowie z grupy Menedzer zbieraja do wspétpracy pozostate grupy uczniéw, by
przygotowac dla nich historyjke graficzng, na ktérej zaprezentuja, co nalezy przy-
gotowad. W trakcie spotkania trzeba okresli¢ podzial zadar na grupy: Programista
backend, Programista frontend, Grafik.

» Przez dwa tygodnie kazda grupa pracuje oddzielnie nad projektem — zgodnie ze
wskazéwkami wynikajacymi z pierwszego spotkania projektowego.

SCRUM - n-te iteracje
o Grupa Menedzer ma za zadanie tak poprowadzi¢ projekt, czyli kolejne iteracje
SCRUM, aby na koniec pojawit si¢ gotowy produkt — nowa strona szkoty.

RADA PRAKTYCZNA

W projekt mozna zaangazowac dyrekcje szkoty i poprosié, aby przynajmniej jeden jej
przedstawiciel brat aktywny udzial w pracach projektowych SCRUM — w ramach grupy
Klient. Tak poprowadzony projekt zapewne zwiekszy swoja uzytecznosc.
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Zastosowanie diagramow
do zarzadzania etapami
projektu, zadaniami

| czasem

ZAGADNIENIA
m Wizualizacja
m Diagramy do zarzadzania — przyktady

20.1. Wizualizacja

Czlowiek moze postrzegac otaczajacy go §wiat na kilka ré6znych sposobéw, wykorzystujac
do tego swoje zmysty:

e wzrok,

e wech,

° dﬂtyk,

e kinestetyke (odczuwanie emocji).

Kazdy z nas w pewnym stopniu postrzega otoczenie za pomocg obrazéw. Wielu lu-
dziom tatwiej jest zrozumiec zagadnienia przedstawione w sposéb graficzny niz opiso-
wy czy liczbowy. Najlepszym przykladem s3 urzadzenia przenosne, dla ktérych elemen-
ty graficzne s3 podstawg funkcjonowania i oddziatywania na uzytkownikéw. Zapewne
z tego powodu lubimy rézne elementy naszego zycia zamienia¢ na obrazy. Méwimy
woéwczas o wizualizacji. Jest ona, jak juz wspomniano, powszechna w kazdej dziedzinie
zycia, takze w zarzadzaniu. W kolejnej czeéci podrecznika zobaczysz przyktad projekto-
wej historyjki obrazkowej. Taki spos6b ttumaczenia tego, co jest do zrobienia, ma wiele
zalet. Podstawg jest zrozumienie danego problemu przez wieksza liczbe oséb, niz
mozna by to byto osiggna¢ za pomocg tekstu.

20.2. Diagramy do zarzadzania — przyktady

Istnieje wiele narzedzi, w tym tzw. bibliotek programistycznych, ktére dostarczajg sto-
sowne, juz gotowe rozwigzania. Wizualizacja w zarzadzaniu opiera si¢ na wielu ré6znych
teoriach. Jedna z nich jest diagram Gantta. Jego giéwnym celem moze by¢ prezen-
tacja harmonogramu zadan w projekcie. Istnieje wiele odmian diagramu Gantta,
najbardziej popularne to:

e zaznaczenie realizacji projektu na linii czasu z okre§leniem, co i kiedy bedzie

wykonane;
e podzial zadani na kilka kategorii, m.in. krytyczne, standardowe, podsumowujace.



20. ZASTOSOWANIE DIAGRAMOW DO ZARZADZANIA ETAPAMI PROJEKTU...

Diagram Gantta mozemy wykona¢ w programach komputerowych specjalnie do tego
przeznaczonych, zwykle zwigzanych z systemami ERP, CRM i aplikacjami do zarzadza-
nia projektami. Niestety, s3 one zwykle do$¢ drogie i raczej nie nadajg si¢ do zastosowania
w matych projektach. Warto rozwazy¢ rozwigzanie alternatywne, wykonane wiasnorecz-
nie, w postaci pliku zrobionego w bezptatnym programie LibreOffice Calc (program moz-
na pobra¢ pod adresem: https://www.libreoffice.org/). Przedstawiony przyktad to jedna
z najprostszych form planowania i rozliczania realizacji projektu w postaci graficzne;.

Na rys. 20.1i 20.2 przedstawiono:

1. diagram planu projektu — ujecie w roboczogodzinach,
2. diagram powstaty w trakcie realizacji — ujecie w roboczogodzinach.

Jak zapewne zauwazyle$, plan jest nieco krétszy niz realizacja. Tak czesto bywa.
Co najwazniejsze, zalozono trzy godziny zapasowe i calo§¢ zmiedcita sie w tym czasie
rezerwowym. Warto wiedzie¢, ze bardzo czesto zamiast dwéch oddzielnych obszaréw
(diagraméw) realizacja jest wykonywana innym kolorem na planie, wéwczas bardziej do-
bitnie wida¢ ewentualne przesuniecia (op6znienia) w realizacji projektu. Czesto zadania
s dzielone na krytyczne i pozostate, a kazdy rodzaj oznaczany innym kolorem. Dzieki
temu zarzadzajacy mogg skupic sie na tym, co najwazniejsze. Taki podzial ma zastosowa-
nie gtéwnie w bardzo duzych projektach.

TERMINARZ PROJEKTU SOAW - PLAN

godz. [ 1|2 |3 |4 |5 /6|7 8|9110(N| 12|13 M4 |15|16|7

1. Projekt graficzny

2. Struktura HTML

3. Wyglad projektu CSS

4. Stworzenie bazy danych

5. Kodowanie strony gtownej PHP

6. Kodowanie logowania PHP

7. Testowanie logowania

8. Dopracowanie grafiki

9. Wprowadzenie niezbednych poprawek w kodzie

LEGENDA |
czynnosé niezbedna [— czynnos¢ zapasowa

Rys. 20.1. Wizualizacja terminarza planu realizacji projektu (prosty diagram Gantta)
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TERMINARZ PROJEKTU SOAW — REALIZACJA

godz. | 1|2 |3 | 4|5 6 7 8 9110 N 12,83 |14 15| 16| 7

1. Projekt graficzny

2. Struktura HTML

3. Wyglad projektu CSS

4. Stworzenie bazy danych :

5. Kodowanie strony gtownej PHP

6. Kodowanie logowania PHP

7. Testowanie logowania

8. Dopracowanie grafiki

9. Wprowadzenie niezbednych poprawek w kodzie :

LEGENDA
czynnosé niezbedna [ czynnos¢ zapasowa =

Rys. 20.2. Wizualizacja terminarza faktycznej realizacji projektu (prosty diagram Gantta)

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Jakie znaczenie dla cztowieka ma wizualizacja materiatéw edukacyjnych?
2. Opisz, na czym polega zarzadzanie planowaniem projektu z wykorzystaniem narzedzi
graficznych (np. diagramu Gantta).

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Jako ucznia technikum czeka cie zdanie egzaminu panistwowego z kwalifikacji INF.04.

Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji. Aby zda¢ egzamin:

* dowiedz sie od nauczyciela:

— kiedy bedziesz zdawal egzamin;
— jaki jest zakres tematyczny, z ktérego musisz sie przygotowac;

o wspolnie z innymi uczniami z klasy i opiekunem szkolnym dbajacym o przygotowa-
nie do egzaminu opracujcie diagram Gantta, ktéry wyznaczy plan takiego zorgani-
zowania nauki, aby$cie byli gotowi (zapoznali sie z catym materiatem edukacyjnym)
do zdania egzaminu z kwalifikacji.
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Programy do wspierania
zarzadzania projektami
i systemy kontroli wersji

ZAGADNIENIA

= Funkcje programéw do wspierania zarzadzania projektami

m Przyktadowe oprogramowanie wspierajace zarzadzanie projektami
m Systemy kontroli wersji na podstawie GIT

21.1. Funkcje programéw do wspierania
zarzadzania projektami

Na rynku jest mnéstwo platnych i bezptatnych programéw do wspierania zarzadzania
projektami. Bez problemu znajdziesz kazdy z wymienionych rodzajéw (tzn. programy sg
co najwyzej prawie bezplatne, bo gdy co$ jest zupelnie bezptatne, to w internecie czesto
znaczy, ze placisz wlasnymi danymi lub danymi klientéw).

Uruchom tablice dla projektu

Rys. 21.1. Wizualizacja tablicy do realizacji projektu typu kanban — widok poczgtkowy

Program do wspierania zarzadzania projektami powinien przede wszystkim umozli-
wiac uzytkownikom:
e organizowanie projektéw, tresci i pomystéw w uporzadkowany schemat (system),
e wspomaganie rozwijania wiasnej logiki procesu zarzadzania,
e monitorowanie i zglaszanie projektéw w czasie rzeczywistym,
e planowanie czasu pracy zespotu na biezgce i przyszlte projekty,
e wspotpracowanie z innymi czlonkami zespotu w czasie rzeczywistym,
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e organizowanie projektéw na wykresie tabeli, kalendarza, tablicy kanban czy diagramu
Gantta,

e wykonanie podsumowania zrealizowanego projektu,

e filtrowanie, sortowanie i zmienianie kolejno$ci zapisanych rekordéw projektowych,

e tworzenie wlasnych, niestandardowych widokéw i pdl,

e latwg integracje poczty e-mail, aplikacji i mediéw spotecznosciowych,

e obstuge zarzadzania formularzami,

e zarzadzanie przeptywem informacji miedzy cztonkami zespotu.

do zrobienia w trakcie zrobione

Rys. 21.2. Wizualizacja tablicy do realizacji projektu typu kanban — widok rozpoczecia projektu

21.2. Przyktadowe oprogramowanie wspierajace
zarzadzanie projektami

Oprogramowanie do zarzadzania projektami moze by¢ dostepne jako:

e aplikacja webowa juz gotowa do uzytkowania,

e aplikacja do zainstalowania na wiasnych serwerze i/lub komputerze.
Oba rodzaje aplikacji maja zalety i wady.

Aplikacja webowa juz gotowa do uzytkowania

Duza zaleta w tego typu rozwigzaniach jest to, ze mamy gotowy do uzytkowania program,
ktéry inna firma dla nas utrzymuje na wlasnych serwerach, dba o jego rozwéj i main-
tenance. Gléwna wada jest taka, ze musimy ograniczy¢ nasze oczekiwania funkcjonalne
co do programu do takich, jakie w ramach danego rozwigzania sg dostepne. Tego typu
rozwigzania sg niby bezplatne, ale w zyciu niewiele mozna otrzymac za darmo. W tym
przypadku trzeba albo doptaca¢ do bardziej zaawansowanych funkcji programu, albo
placi¢ za program dostepem innych do danych, ktére przechowujemy.
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do zrobienia w trakcie zrobione

spotkanie projekt strony deweloper CSS
Z klientem HTML zatrudniony

zatrudnié tworzenie

programiste biznesplanu

przygotowac analiza
logo marketingowa

kupi¢ nowego
laptopa

Rys. 21.3. Wizualizacja tablicy do realizacji projektu typu kanban — widok w trakcie realizacji
projektu

Ponizej znajdziesz linki do stron internetowych wybranych projektéw webowych,
ktérych celem jest wspieranie zarzadzania projektami:
e https://clickup.com/,
e https://hive.com/,
e https://airtable.com/,
e https://blossom.co/,
e https://www.assembla.com/,
e https://www.pivotaltracker.com/,
e https://www.targetprocess.com/,
e https://www.atlassian.com/software/jira,
e https://trello.com/pl/,

e https://www.inflectra.com/.

Aplikacja do zainstalowania na wtasnym serwerze i/lub komputerze

W tego typu rozwigzaniach trzeba samemu zainstalowa¢, utrzymywac i rozwija¢ instan-
cje aplikacji (rozwijane s3 takze w ramach open source). Dzieki instalowaniu, utrzymywa-
niu i rozwijaniu tego typu oprogramowania programisci podnosza swoje kwalifikacje.
Poza tym nie przekazujg nigdzie swoich danych ani danych klientéw, dla ktérych pracuja.

To, co moze by¢ problemem dla zwyktych uzytkownikéw, dla programistéw powinno
by¢ standardowym podejsciem do wlasnego rozwoju. Z punktu widzenia programisty ko-
rzystanie z tego typu rozwigzan ma jeszcze inne zalety. Najwieksza jest to, ze po zainsta-
lowaniu we wlasnym $rodowisku mozna oprogramowanie niemal dowolnie dopasowac
do wiasnych potrzeb.
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Ponizej znajdziesz linki do stron internetowych wybranych bezplatnych aplikacji
wspierajgcych zarzadzanie projektami (rozwijane w ramach open source):
e https://www.redmine.org/,
e https://www.bugzilla.org/,
e https://trac.edgewall.org/,
e https://www.mantisbt.org/,
e https://www.dolibarr.org/.

Szczegblnie potezny pod wzgledem funkcjonalnosci jest Dolibarr — projekt taczacy
system ERP z CRM. Jest bardzo wszechstronny i — co najwazniejsze — dziata na $ro-
dowisku, w ktérym bedziemy juz wkrétce wspélnie tworzy¢ podstawy aplikacji SOAW,
czyli PHP plus serwer webowy plus relacyjna baza danych. Ma takze mnéstwo narze-
dzi do zarzadzania projektami, m.in. organizacje i zarzadzanie projektami, wspieranie
réznego rodzaju wykresami i diagramami (w tym Gantta). Jego dodatkowa zaletg jest
§wietna i ogdlnie dostepna dokumentacja, rozwijana przez spoteczno$¢ zgromadzona
wokoét tej aplikacji (https://wiki.dolibarr.org/index.php?title=Home) i r6znego rodzaju
samouczki.

Wymieniono tylko kilka przyktadowych i chyba najbardziej znanych projektéw wsréd
programistéw. Aby sprawdzi¢ bogactwo oprogramowania dostepnego na zasadach open
source, sp6jrz na ponizsze linki, w ktérych znajdziesz bezptatne zasoby tego typu opro-
gramowania:

e projekty na GITHUB - https://github.com/search?q=project+management — ponad

52 tys. repozytoriéw zawierajacych zagadnienia z zakresu Project management;

e https://sourceforge.net/directory/business-enterprise/office/os:windows/>q=projec-
t+management — ponad 1,5 tys. programéw wspierajacych zarzadzanie, w tym takze
zarzadzanie projektami.

21.3. Systemy kontroli wersji na podstawie Git

Systemy kontroli wersji to programy, ktére wspomagaja prace programistéw i zespotéw
deweloperskich (grup programistéw). Umozliwiajg one:

e S$ledzenie zmian w kodzie Zré6dlowym (programistycznym),

e odtwarzanie poprzednich wersji plikéw,

e laczenie zmian w plikach wykonanych przez wiele oséb w réznym czasie.

Na rynku jest dostepnych kilka ciekawych projektéw dostarczajacych tego typu roz-
wigzania: od programéw zainstalowanych i dziatajacych na komputerach lokalnych az po
potezne systemy zainstalowane w sieci. Przyktadem tego drugiego rozwigzania jest Git,
ktéry obecnie jest prawdopodobnie najpopularniejszym rozwigzaniem wéréd wiekszo$ci
programistéw i zespotéw roboczych.
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Git for Windows v2.30.0(2) Release Notes

Latest Il:i:n.'li'l'F!' ._|._".F|Ii.?;rf" 14th 2021

Introduction

Licenses

Changes in v2.30.0(2)
since v2.30.0 (December 28th 2020)

Thiz wersion mcludes Git LES v 13 3, addressing CVE-20@1-21237

Mew Features

» Comes with

» COmes with

Rys. 21.4. Aplikacja Git for Windows — widok licencji

Git to tzw. rozproszony system kontroli wersji, ktéry zostal opracowany przez twérce
systemu operacyjnego Linux — programiste Linusa Torvaldsa. Poczatkowo Git miat jedy-
nie wspierac rozwdj jadra systemu Linux. Obecnie jego zastosowanie jest zdecydowanie
wieksze. Jego wielka zaletg jest to, ze nalezy do grupy wolnego oprogramowania — jest
opublikowany na licencji GNU GPL w wersji 2.

Git mozesz pobra¢ z oficjalnej strony projektu: http://git-scm.com/. Pod tym adresem
znajdziesz takze wiele materiatéw edukacyjnych, dzieki ktérym bez trudnoéci poznasz
ten fantastyczny system.

Git jako system kontroli wersji potrafi §ledzi¢ wszystkie zmiany na plikach (lub pliku).
Co najwazniejsze — umozliwia przywrécenie dowolnej wcze$niejszej wersji. Teoretycznie
rozwigzaniem, ktére przyniostoby podobne rezultaty, jest kazdorazowe dbanie podczas
dokonywania zmian w pliku o to, zeby dany plik skopiowac i najlepiej przenies$¢ do in-
nego folderu, by przez przypadek go nie zmodyfikowac. Podczas sporadycznej pracy ,na
plikach” takie rozwigzanie takze ma sens. Natomiast jezeli pracuje si¢ po kilka badz kil-
kanas$cie godzin dziennie przy plikach (programisci, graficy, projektanci itp.), to reczne
ich zapisywanie jest co najmniej ucigzliwe. Git moze rozwigzac problemy w tym zakresie.
Po to zostal stworzony.

Projekt Git ma wbudowane mechanizmy spéjnosci danych. Pliki moga znajdowac sie
w trzech stanach:
e zatwierdzony — dane zostaly bezpiecznie zachowane w twojej lokalnej bazie danych;
e zmodyfikowany — zmiany nie zostaly wprowadzone do bazy danych, ale plik zostat
Zzmieniony,

o §ledzony — w nastepnej operacji commit zmodyfikowany plik bedzie zatwierdzany.
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Instalacja Git

Ze strony projektu https://git-scm.com/ trzeba pobra¢ plik instalacyjny na swéj komputer.

Musi on by¢ zgodny z wersja twojego systemu operacyjnego.

% Git 2.30.0.2 Setup

Select Destination Location
Where should Git be installed?

Setup will install Git Into the following folder.

To continue, click Next. If you would like to select a different folder, click Browse.

C:\Program Files\Git

At least 259,1 MB of free disk space is required.

htips: /gitforwindows, crg/

< Back

Next >

Cancel

Rys. 21.5. Instalacja aplikacji Git w Windows

Po pobraniu trzeba rozpocza¢ instalacje z pomocg prawego klawisza myszki — uru-

chom jako administrator.

o Git 2.30.0.2 Setup

Information

When you are ready to continue with Setup, click Next.

Please read the following important information before continuing.

Version 2, June 1991

Preamble

GNU General Public License

ICopyright (C) 1989, 1991 Free Software Foundation, Inc.
59 Temple Place - Suite 330, Boston, MA 02111-1307, USA

Ever:pnt 15 permitted to copy and distribute verbatim copies
of this Ticense document, but changing it is not allowed.

The licenses for most software are designed to take away your

freedom to share and change it. By contrast, the GNU General Public
| irense s intendad tn niarantee vniir freadnm tn share and rhanne

W

Rys. 21.6. Instalacja aplikacji Git w Windows — rodzaj licencji GNU Public License




Po instalacji Git nalezy ustawi¢ nazwe uzytkownika i adres e-mail. Kazdy utworzony

commit uzywa tych informacji i jest z nimi zwigzany, wiec trzeba je jednoznacznie okregli¢:

$ git config --global user.name ,Jasiek Kowalski”
$ git config --global user.email jaskiekkowal@pols.pl

Aby sprawdzi¢ biezace ustawienia, trzeba napisac polecenie:

$ git config --list

Inicjalizacja Gita w istniejacym katalogu dla pustego projektu
Rozpoczecie §ledzenia zmian w plikach istniejgcego projektu bedzie mozliwe po wyko-

naniu polecenia:

$ git init
& Git CMD

C:\xampp\htdocs\gitFirst>git init
Initialized empty Git repository 1n
C:/xampp/htdocs/gitFirst/.git/

C:\xampp\htdocs\gitFirst>_

Rys. 21.7. Inic;'alizacja plerwszego repozytorium Git
B UwAc

Najpierw trzeba przej$¢ do katalogu projektu, ktéry ma by¢ §ledzony.

Powyzsze polecenie stworzy nowy podkatalog o nazwie .git. Co wazne, po powyzszym
poleceniu jeszcze nie bedziesz $ledzony.

gitFirst » v O D Przeszukaj: gitFirst

git gitFirst.html

Rys. 21.8. Utworzenie katalogu Git w projekcie
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Inicjalizacja Gita dla istniejacych juz plikéw
Wystartowanie z kontrolg wersji istniejacych plikéw rozpoczynamy od utworzenia tzw.
rewizji poczatkowej. Dokonujemy tego za pomoca kilku polecen add (dodaj), do ktérych
wybieramy pojedyncze pliki do $ledzenia. Zatwierdzanie wykonujemy poleceniem
commit:

$ git init

$ git add nazwaPliku

$ git commit -m ,initial project version”

Na potrzeby tej czesci podrecznika zalozono katalog gitFirst, w ktérym utworzono

prosty plik gitFirst.html. Na nim i jego zmianach pokazemy kilka komend Git.
$ git init
$ git add gitFirst.html

$ git commit -m ,initial project version”

% Git CMD

C:\xampp\htdocs\gitFirst>git add gitFirst.html

C:\xampp\htdocs\gitFirst>git commit -m "initial version”
[master (root-commit) 572f442] initial version

1 file changed, 14 1insertions(+)

create mode 100644 gitFirst.html

C:\xampp\htdocs\gitFirst>_

Rys. 21.9. Pierwszy commit Git w projekcie — poczatkowy

Teraz masz juz repozytorium Gita i ostatnig wersje lub kopie roboczg wybranego

projektu. Mozesz sprawdzi¢ stan za pomocg polecenia:

$ git status

& Git CMD

C:\xampp\htdocs\gitFirst>git add gitFirst.html

C:\xampp\htdocs\gitFirst>git commit -m "initial version”
[master (root-commit) 572f442] initial version

1 file changed, 14 1insertions(+)

create mode 100644 gitFirst.html

C:\xampp\htdocs\gitFirst>git status
On branch master _
nothing to commit, working tree clean

C:\xampp\htdocs\gitFirst>_

Rys. 21.10. Sprawdzenie statusu projektu w Git



Wprowadzimy teraz mate zmiany w pliku gitFirst.html, a potem znowu urucho-

mimy $ git status.

& Git CMD
C:\xampp\htdocs\gitFirst>git add gitFirst.html

C:\xampp\htdocs\gitFirst>git commit -m "initial version"
[master (root-commit) 572f442] initial version

1 file changed, 14 insertions(+)

create mode 100644 gitFirst.html

C:\xampp\htdocs\gitFirst>git status
On branch master _
nothing to commit, working tree clean

C:\xampp\htdocs\gitFirst>git status
On branch master
Changes not staged for commit:
(use "git add <file>..." to update what will be committed)
(use "git restore <file>..." to discard changes in working direct
ory)

no changes added to commit (use "git add” and/or "git commit -a")

C:\xampp\htdocs\gitFirst>_

Rys. 21.11. Sprawdzenie statusu w Git — po zmianie w pliku projektowym

Jak widzisz, Git §ledzi plik i zauwazyl jego zmiane. Réwnoczes$nie zasugerowat:

e $ git add - dodanie czego$
lub

e $ git commit -a - zatwierdzenie.

Jezeli pojawia si¢ problemy zwigzane z defaultowym edytorem twojego systemu,

sprébuj dokonac stosownych ustawieni. Przyktadowy kod:
$ git config --global core.editor ,code” --wait
Zmiany z komentarzem mozesz zatwierdzi¢ za pomocg polecenia:
git commit -am ,message”

Jezeli uzywasz konsoli GIT/bash, przydatnym poleceniem moze by¢ Cls — czySci

konsole (zawartos¢) Gita.
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Git — wersja desktop

Dla oséb, ktére nie majg duzego do§wiadczenia w pracy z konsolg i ustawieniami syste-
mu operacyjnego Gita, basha itp., istnieje alternatywny sposéb obstugi Gita — okienkowy.

Bezptatng wersje desktopowa do pobrania znajdziesz pod adresem https://desktop.gi-
thub.com/. W trakcie jej instalowania mozesz od razu zalozy¢ konto uzytkownika GitHub
— najwiekszego portalu przeznaczonego dla programistéw. Przy okazji znajdziesz tam
miliony réznego rodzaju rozwigzan w tysigcach technologii.

(",} File Edit View Repository Branch Help

Let's get started!

Add a repository to GitHub Desktop to start collaborating

[Fiite* Your repositones ]
ﬁ Create a tutonal repository...
Your repositories

E] poswojsku/gatsby-app

Q

&Q Clone a repository from the Internet...

& poswaojsku/intro-react

Q poswojsku/javascriptWebFetch
+ Create a New Repository on your hard drive...
(. poswojsku/testApp

. Add an Existing Repository from your hard drive...

‘Q ProTip! You can drag & drop an existing repository folder here
to add it to Desktop

Rys. 21.12. Ekran startowy aplikacji GitHub Desktop

Po instalacji uzyskasz mozliwo$¢ zainstalowania samouczka do GitHub Desktop, dzie-

ki ktéremu poznasz podstawy jego obstugi. Warto skorzystac z tej zupeinie bezplatnej
OpCji.
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Start tutorial Q)

This will create a repository on your local machine, and push it to your
account @poswojsku on GitHub.com. This repository will only be wisible to
you, and not visible publicly.

Pushing repository to GitHub.com
EEee——

Rys. 21.13. Ekran aplikacji GitHub Desktop — tworzenie tutoriala
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SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Czym zajmuja si¢ systemy kontroli wersji w informatyce?

2. Podaj przynajmniej 10 funkcji programéw do wspierania zarzadzania projektami.
3. Wskaz kilka rozwigzan IT wspierajacych zarzadzanie projektami.

4. Czy Gita trzeba zainstalowac na wlasnym komputerze, zeby §ledzit zmiany w plikach?
Odpowiedz uzasadnij.

5. Podaj dowolne polecenie Gita i opisz, do czego ono stuzy.
6. Czym sie rézni Git od GitHub Desktop?

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. W swoim komputerze:

L

zainstaluj program Git;

stworz katalog gitTest;

utwérz w wymienionym katalogu dwa pliki:

— index.html — zaprogramuj w nim prostg strone internetowa, np. wyswietlajaca
przywitanie ,Witaj na mojej stronie”; podlinkuj do niej plik style.css,

— style.css — przygotuj estetyczny wyglad dla stworzonej strony index.html;

za pomocy polecen git zglto§ do repozytorium przygotowany projekt, czyli pliki

index.html i style.css;

sprawdz, czy twdj projekt znajduje sie w repozytorium.



. Projektowanie
aplikagji

Projektowanie aplikacji klient—serwer
Aplikacja SOAW: interfejs, wyglad, funkcjonalnos¢



SOAW: analiza
wymagan klienta

Profesjonalna obstuga klienta
Analiza wymagaf klienta

» Przyktadowe narzedzia analityczne

1 Specyfikacja projektu w programowaniu
Paradygmaty programowania

22.1. Profesjonalna obstuga klienta

Rozmawiajac o tworzeniu aplikacji, koniecznie trzeba poruszy¢ temat klienta zamawiaja-
cego aplikacje (gdy tworzona jest ona na zaméwienie). Aby odnie$¢ sukces w kontaktach
biznesowych, trzeba skupi¢ sie na profesjonalnej obstudze klienta, czyli na jego potrze-
bach, oczekiwaniach i korzy$ciach, jakie powinien wynies¢ ze wspétpracy z naszg firma.
Podkreslenie wymienionych warto$ci w kontaktach z klientem ma na celu u§wiadomie-
nie sobie, ze sprzedawanie to nie to samo, co oferowanie klientowi r6znych, niekoniecznie

potrzebnych mu przedmiotéw.

Klienci — najwazniejszy element przychodowy kazdej firmy

Klient powinien by¢ tak obstuzony, aby w przysztosci sam zgtosit sie do danego dostawcy
(handlowca, menedzera firmy), i to z przyjemnoécig. Wiasciwe podejscie do klienta spra-
wia, ze firma ponosi duzo mniejsze koszty podczas sprzedawania kolejnych produktéw /

ustug temu samemu klientowi niz w trakcie pozyskiwania nowych partneréw biznesowych.
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[CUSTOMER] ,_

& 7 ULOYATY s
SATISFACTION <

.. Zalezno$c sprzedazy od zadowolenia klienta

UPDATE TASK

User Email

admin@pl
Task Name

Buy CRMdg 3)
Description

Why should you buy Premium CRMdg? It's simple: huge
development opportunities

'ys. 22.3. Panel aplikacji CRM obstugujacy klienta
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Warto wspomnie¢, ze tylko w jednoosobowych firmach (czasem kilkuosobowych)
programista piszacy kody aplikacji ma bezposredni kontakt z klientem. W zdecydo-
wanej wiekszo$ci przypadkéw istniejg oddzielne stanowiska w firmie, ktére sg taczni-
kiem miedzy klientem zamawiajacym okreslong aplikacje a programista. Zwykle jest
to menedzer (nazewnictwo bywa rézne, zalezy zwykle od standardéw stosowanych
w danej firmie), np.: menedzer projektu, menedzer produktu, menedzer klienta.

KLIENT

PRODUKTY

DOSTAWCA

Rys. 22.4. Hierarchia waznoéci w obstudze klienta

Zadaniem menedzera jest uzyskanie kompletu informacji o oczekiwaniach klienta co
do zamawianego produktu (ustugi) IT. Taka osoba powinna mie¢ co najmniej solidne
podstawy z zakresu technologii, w ktérych bedzie realizowany projekt. Wéwczas moze
sie zaja¢ samodzielnie przygotowaniem specyfikacji technicznej. Gdy menedzer nie ma
stosownej wiedzy, musi wesprzec si¢ dos§wiadczeniem jednego z programistéw. Zwykle
wspélpracuje on z szefem pracownikéw programujacych kody badz z szefem okre§lonej
grupy programistéw (tej przydzielonej wstepnie do projektu). Takie zarzgdzanie projekto-
we jest bardzo rozpowszechnione w codziennej praktyce tworzenia aplikacji. W kolejnych
czeéciach podrecznika jeszcze wrécimy do tego tematu, cho¢ zajmiemy si¢ giéwnie
filozofig Agile.

22.2. Analiza wymagan klienta

Og6lna wizja projektu to minimum, ktére musi przedstawic klient. Oczywi$cie najlepie;
by byto, gdyby przyszedt do programisty z juz gotowa specyfikacja techniczng, ale to sie
zdarza do$¢ rzadko. Zwykle jedynie informuje o projekcie w postaci opisowej. Zadaniem
odbiorcy danych jest ich opracowanie i przetozenie na okreslong funkcjonalno$¢ i wia-
$ciwy wyglad.
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_____

WYGLAD FUNKCJONALNOSC
APLIKAC)I APLIKAC)I

Partal poetycki

Masza Jesien

Portal poetycki
Nasza Jesien

wpisz swoj login

wpisz swaje hasto

potrzeby,
oczekiwania

potrzeby,
oczekiwania

Rys. 22.5. Projekt aplikacji a klient

Funkcjonalnos¢

Jest to opis zadan, ktére bedzie realizowala dziatajaca aplikacja. Trzeba zebra¢ szczegéto-
we informacje co do zadan, ktére powinien realizowac gotowy program komputerowy, np.:
» umozliwienie autorejestracji uzytkownikom strony WWW;

» mozliwo$¢ zalogowania sie zarejestrowanych uzytkownikéw;

» dzialajacy system glosowania, ktéry po naci$nieciu okre§lonego przycisku spowoduje

zliczanie glos6éw za i przeciw.

Wyglad

W zargonie grafikéw wyglad aplikacji jest zwykle nazywany ,designem projektu”. Zwykle,
tworzac okreslong aplikacje, mamy narzucone elementy graficzne, stanowigce system
identyfikacji wizualnej firmy i/lub danego projektu. W jego sktad moga wchodzi¢:

» logo firmy i/lub projektu;

» kolory firmy i/lub projektu;

» hasta reklamowe i promocyjne identyfikujace firme i/lub projekt.

22.3. Przyktadowe narzedzia analityczne

Istnieje wiele réznego rodzaju narzedzi, ktére mogg umozliwi¢ pobieranie informacji
od klienta i zaplanowanie projektu. Mozna je podzieli¢ na:

¢ gotowe narzedzia przeznaczone do tych celéw;

» wiasne narzedzia przygotowane na bazie bezptatnego oprogramowania.




TASKS @ Add New

Search Hecpent's text Search
User Emad  Task Nome Task Desonption first name, sumame, position, emal mone edit debete
digdhdgh  dghdgh daghdghdg dghdgh e 2 wem

-----
admini@pl  Buy CRMdg ) Wy shauld you buy Premuem CRMdg? s simple: huge development opportunities ™

-----
darskfipl  Start TODAY! ) - cooperation with GDDM Start cooperation with GODM in the fisld of programming web spplcations ™

-----
adminfgl  Give: Like! Give LIKE or many LIKES ‘) on social portals done

lys. 22.6. CRMdg (material autora)

W tej grupie mozna wymieni¢ przede wszystkim dwa rodzaje systeméw informatycznych:

» narzedzia do zarzadzania projektami (zadaniami), czyli umozliwiajace zebranie infor-
macji o projekcie i potem skuteczne ,dogladanie” postepujacych prac programistycz-
nych. Cze$¢ z nich jest bezplatna, za inne trzeba wnosi¢ pewne optaty. Jednymi
z popularniejszych sg: Trello, Asana, ClickUp, Kanban Tool;

» CRM (ang. Customer Relationship Management), czyli oprogramowanie utatwiajace or-
ganizacje i prowadzenie kontaktéw z klientami. Na rynku istnieje bardzo duzy wybér
tego typu rozwigzan. Cze$¢ z nich jest bezptatna, np.: Dolibarr ERP — CRM, Bitrix24,
OroCRM, X2CRM.

USER UPDATE

Mame
Darsk

Email
darekapl

Password

Maks change

2ys. 22.7. CRMdg — dedykowane narzedzie sprzedazowe (materiat autora)

W przypadku niewielkiej firmy programistycznej niekoniecznie trzeba od razu korzystaé
z rozwigzan dedykowanych. Mozna sie po prostu zastanowi¢, jakiego rodzaju informacje
bedziemy zbierali, i na bazie takiej wiedzy sporzadzi¢ arkusz kalkulacyjny. Poméc w tym
moze bezptatne oprogramowanie biurowe LibreOffice Calc (Zrédto: https://pl.libreoffice.
org/). Jak zrobi¢ wlasny arkusz oczekiwani klienta? Przyktadowe, bardzo proste rozwigza-
nie znajdziesz na rys. 22.8. Mozesz je rozwing¢ i dostosowac do swoich potrzeb, wykorzy-
stujac wlasng wiedze i kreatywno$¢.
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Pracownik nadzorujacy Imie i nazwisko, nr GSM pracownika
kontakty z klientem

Szczegétowe informacje

NAZWA KLIENTA
Dane Klienta firma...
Osoba do kontaktu pani menedzer...

Uwagi podstawowe

Opis dodatkowy

WYGLAD APLIKAC)I

Plik graficzny tak, zostat przestany przez klienta

Identyfikacja wizualna

Kolor wiodacy opis

Kolor drugi opis

Kolor trzeci opis

Logo dotaczona specyfikacja oraz pliki .cdr, .eps
FUNKCJONALNOSC APLIKAC)I

Baza danych tak

Logowanie tak

System rejestracji na stronie tak

wwwW

Menu mobilne tak

Menu desktop tak

Umieszczanie ogloszen tak, po zalogowaniu
na stronie

Kolejne elementy listy

kontrolnej

Rys. 22.8. Projektowanie aplikacji — arkusz pomocniczy
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Zauwaz, ze na tym etapie nie wspomniano o technologii wykonania projektu. Najpierw
zbierzemy informacje od klienta zainteresowanego budowa aplikacji, o jego potrzebach,
przemysleniach i oczekiwaniach. Przygotujemy tez specyfikacje techniczng (uprosz-
czong lub peing), a dopiero potem dobierzemy odpowiednie $srodowisko informatyczne,
ktére jest:
¢ nam — jako wykonawcy — znane;

» optymalne z punktu widzenia zaspokojenia potrzeb i oczekiwan klienta co do plano-
wanej funkcjonalnosci i wygladu aplikacji.

22.4, Specyfikacja projektu w programowaniu

Specyfikacja projektu to dokument, ktéry wskazuje wymagania techniczne dla produktu
i/lub ustugi. W programowaniu moze zawierac¢ opis produktu informatycznego (ustugi)
konicowego z podziatem na:

o cze$c graficzna, czyli wyglad aplikacji;

» funkcjonalnoé¢ programu komputerowego i jego poszczegdlnych elementéw;

o bazy technologicznej, na ktérej powinien sie opiera¢ projekt.

O zawarto$ci pierwszych dwéch elementéw juz wspomniano. Baza technologiczna
powinna m.in. wskazywac:
» technologie, ktére beda uzyte do zaprogramowania; w przypadku aplikacji webowej
powinny to by¢ m.in. informacje o:
— rodzaju serwera i bazy danych (wraz z innymi zmiennymi §rodowiskowymi),
— jezykach programowania dla frontendu,
— jezykach programowania dla backendu;
» metodologie pisania kodu, np.:
— programowanie strukturalne,
— programowanie obiektowe;
» zasoby pracownicze, m.in.:
— menedzer /| menedzerowie,
— Pprogramisci,
— ewentualne wsparcie dla programistéw (np. ustugi zewnetrzne, graficzne, hostin-
gowe);
o procedury zwigzane z koordynowaniem tworzonego kodu projektu i zarzadzania zada-
niami dla cztonkéw zespotu projektowego.



polecenie: printenv
wyswietli zmienne srodowiskowe o
w systemie Linux

SHELL=/bin/bash
SESSION_MANAGER=local/darek-virtualBox:@/tmp/.ICE-unix/1091,unix/darek-virtualBo
X:/tmp/.ICE-unix/1091

QT_ACCESSIBILITY=1

COLORTERM=truecolor
XDG_CONFIG_DIRS=/etc/xdg/xdg-ubuntu: /etc/xdg
XDG_MENU_PREFIX=gnome -
GNOME_DESKTOP_SESSION_ID=this-is-deprecated
GNOME_SHELL_SESSION MODE=ubuntu
SSH_AUTH_SOCK=/run/user /1000 /keyring/ssh
XMODIFIERS=@im=1bus

DESKTOP_SESSION=ubuntu

S5H_AGENT_PID=10642
GTK_MODULES=gail:atk-bridge

PWD=/home /darek

LOGNAME=darek

XDG_SESSION_DESKTOP=ubuntu
XDG_SESSION_TYPE=x11
GPG_AGENT_INFO=/run/user /1000 /gnupg/S.gpg-agent:0:1
XAUTHORITY=/run/user /1000 /gdm/Xauthority
GJS_DEBUG_TOPICS=J5 ERROR;JS LOG
WINDOWPATH=2

HOME=/home /darek

lys. 22.9. Linux — wy$wietlenie zmiennych §rodowiskowych za pomocg polecenia printenv

R S s PR S B
/@ CIEKAWOSTKA
JA B AN AYY RO A NS

W systemie operacyjnym Linux, gdy w terminalu uzyjesz polecenia printenv (bez do-
datkowych parametréw), to zostang wy$wietlone informacje o §rodowisku, ktérego uzy-
wasz (wykaz zmiennych Srodowiskowych uzywanych w twoim systemie operacyjnym).

22.5. Paradygmaty programowania

Projekt, ktéry wspélnie stworzymy, bedzie wykorzystywat gtéwnie instrukcje struktu-
ralne, ale nie tylko. £3czac sie z bazg danych, skorzystamy z PDO, bedacego elementem
programowania obiektowego.

Programowanie strukturalne

Jest to jeden z paradygmatéw programowania. Celem dla tego sposobu pisania kodu
jest takie konstruowanie programu, ktére zmierza do osiggniecia struktury kodu be-
dacej odzwierciedleniem struktury rozwigzywanego problemu. Niezmiernie istotne



w programowaniu strukturalnym jest uzycie kolejnych pozioméw abstrakcji w ramach
opracowywania krokéw (kolejnych etapéw) programu. Tworzenie programu rozpoczyna
sie od ogblnego opisu problemu, a nastepnie programista przechodzi do konkretnych
(zagtebionych) szczegétéw. W programowaniu strukturalnym w wiekszosci przypadkéw
korzysta sie tylko z kilku najwazniejszych struktur sterujacych:

— program bedzie powtarzat instrukcje w petli do momentu, az zostanie spet-
niony warunek iteracyjny;

i (tacznie z coftnieciem o jeden krok) — realizacja poszczegélnych instrukcji
programu w zalezno$ci od jego stanu;

Prosty Kalkulator
05

Witaj w Prostym Kalkulatorze
/p firstNumber=Wprowadz pierwsza liczbe:
%tirstNumber% GTR O liczba

/p secondNumber=Wprowadz drugg liczbe:
/p mathOper=Napisz jeden z operatorow ( -,
SN BE  B
smathOperika==* To jest mnozenie
/a
answer=4firstNumberismathOper&ssecondNumberis
Twoja odpowliedz: %answer%

Bardzo dobrze, brawo! ;)

Nacisnij dowolny klawisz, aby kontynuowac!
pause>
coto top

Przyklad programowania strukturalnego — jezyk BATCH, umozliwia tworzenie
plikéw wsadowych w systemie operacyjnym Windows



— poszczegélne instrukcje beda wykonywane ,krok po kroku” wedlug
zapisanej kolejnosci;
— procedury, ktére powodujg operacje przypisania, wprowa-

dzania danych, wyboru wedtug zatozonego warunku.

Stosowanie programowania strukturalnego wymusza opisanie catej struktury
programu, najwazniejszych struktur danych i utworzenie niezbednej dokumentacji,
ktéra pozwoli na zdiagnozowanie probleméw, z ktérymi programista bedzie musiat sobie
poradzi¢ w trakcie realizacji projektu.

obiektdglLiteral

I

rodzaj: "div"
1d: 1

ObiektProto(rodzaj, id, image)

.rodzaj rodzaj;
.1d = id;
.1lmage = 1mage;

tProto.prototype.pokazWKonsoli =

console.log("rodzaj: " .rodzaj);

-

console.log("id: " .1d);

console.log("image: " .1mage);

Przyklad programowania obiektowego — jezyk JavaScript
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CIEKAWOSTKA

Obiekty w jezyku programowania JavaScript wywodza si¢ od prototypu obiektéw kla-
sy Object — jest to pierwotny, nadrzedny obiekt. Mozna go sobie wyobrazi¢ jako rodzica
wszystkich obiektéw. Wszystkie inne obiekty dziedzicza metody i pola po Object.proto-
type. Wiekszo$¢ z nich moze zostaé przecigzonych (poza Object.create(null)). Pamietaj,
ze zmiany prototypu Object s3 propagowane do innych obiektéw, chyba ze dane metody
i pola zostaty przeciazone w prototypie klasy bazowej. Wiecej na ten temat mozesz sie
dowiedzie¢ m.in. na stronie:

https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript/Reference/Global_Objects/Object.

Programowanie obiektowe

Programowania obiektowe zostanie wyttumaczone na podstawie rys. 22.12, na ktérym
przedstawiono najwazniejsze idee z tego rodzaju pisania kodu.

Kazdy obiekt ma okre§lone:
» metody (funkcje),
» wlasciwosci.

Wyobraz sobie obiekt ‘cztowiek’. Jego metody to np.: je, chodzi, skacze. Z kolei wiasci-
wosciami cztowieka s3: kolor wtoséw, rodzaj uszu, nos, wasy itd.

Wiecej informacji otrzymasz juz wkrétce, tworzac w PHP polaczenie z baza danych
z wykorzystaniem PDO. Bedzie ono wykonane w oparciu o programowanie obiektowe.

Pitka to OBIEKT
kazdy OBIEKT ma:

wtasciwosci (cechy),
czyli w przypadku pitki
ksztatt, wielkosé, kolor,
wage Iitp.

metody (funkcje),
czyli w przypadku pitki
toczy sie, podskakuije,
peka itp.

Rys. 22.12. Programowanie obiektowe — podstawowe zalozenia
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SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Opisz, jak powinna wyglada¢ profesjonalna obstuga klienta.

2. Na czym polega analiza wymagan klienta?

3. Wymienn dostepne narzedzia analityczne zwigzane z projektami i klientami. Podaj
Co najmniej trzy.

4. W tabeli wskazanej jako arkusz pomocniczy do planowania projektu dopisz brakujace
elementy listy kontrolne;.

5. Scharakteryzuj specyfikacje projektu.

6. Wskaz réznice miedzy programowaniem strukturalnym i programowaniem obiek-
towym.

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Opierajac sie na paradygmacie programowania strukturalnego, napisz w jezyku Ja-
vaScript program, ktéry wyswietli na stronie internetowej (w dowolnej przegladarce)
kalkulator. Powinien on obstugiwaé co najmniej cztery podstawowe dziatania mate-
matyczne:

» dodawanie,

» odejmowanie,

® mnozenie,

o dzielenie.

Strukture strony internetowej mozesz stworzy¢ w jezyku programowania HTML, a jej
wyglad zaprojektowaé w jezyku styléw — CSS.

2. Stwérz w jezyku JavaScript podobny program do opisanego w zadaniu 1., ale tym
razem uzyj zasad programowania obiektowego.

3. Przeanalizuj kody z zadan 1. i 2. Stwérz dwukolumnowg tabele (w edytorze tekstu lub
arkuszu kalkulacyjnym). Wypisz w niej:

* w lewej kolumnie — elementy charakterystyczne dla tworzenia kalkulatora na zasa-
dach strukturalnych,

o w prawej kolumnie — elementy charakterystyczne dla tworzenia kalkulatora na
zasadach obiektowych.




Projektowanie aplikaciji
klient—serwer —

podstawowa specyfikacja
projektu SOAW

= Filozofia Agile

= Podstawowa specyfikacja projektu SOAW

= Projektowanie interfejsu uzytkownika i wygladu aplikacji

= Dostosowanie interfejsu do réznych platform sprzetowych

23.1. Filozofia Agile

Na poczatku tego rozdzialu nasuwajg sie na mys$l pytania: Czym jest specyfikacja tech-
niczna? Do czego stuzy? Jak ja przygotowac? Kto i dlaczego powinien ja opracowac?
Jak obszerna powinna by¢ profesjonalna dokumentacja?

W tradycyjnym $wiecie projektowania, tzn. w zamierzchtych czasach, gdy internet
i programowanie nie istnialy (lub prawie nie istnialy), zdecydowana wigkszo$¢ projek-
tantéw i menedzeréw uwazala, ze: ,Profesjonalna, naprawde dobra specyfikacja musi
mieé co najmniej kilkadziesiat (a jeszcze lepiej kilkaset) stron”. Swiat nowoczesnych
technologii nie bytby w stanie sie tak szybko rozwija¢, gdyby zastosowat sie do powyz-
szego zatozenia. Potrzebne bylo co§ nowego, tamigcego tradycyjne standardy. Wtaénie
wtedy narodzita sie filozofia Agile, ktéra przede wszystkim jest stosowana w zarzadza-
niu projektami.

Czasy szybkiego rozwoju technologii komputerowych charakteryzuja sie m.in. tym, ze
co kilka tygodni lub co najwyzej miesiecy pojawiaja sie nowe rozwigzania informatyczne,
a czasem wrecz zupelnie nowe jezyki programowania. Niektére technologie, jak chociaz-
by frameworki JavaScript, rozwijaja si¢ niesamowicie szybko. Wystarczy popatrze¢ na ich
liczbe lub choéby na liczbe wersji jednego z najlepszych i najwiekszych przedstawicieli
tej grupy — frameworka Angular (zrédto: https://angular.io/). Pojawit si¢ on (wersja osta-
teczna) w 2016 roku jako Angular 2, ale w 2020 roku premiere miaty juz trzy kolejne jego
wersje: Angular 9, Angular 10 i w listopadzie — Angular 11.

Powyzszy przyktad pokazuje szybko$¢ zmian w §wiecie technologicznym. To dlatego
poleganie na ,starodawnym” podejéciu do specyfikacji (opaste tom}? Z dokumentac]q)
jest nlerac;onalne Moze sie okazad, ze produkt ktéry otrzymamy |

W zwigzku z tym §wiat putrzebowa} zupelnie nowego podejécia do projektowania nowo-
czesnych technologii, okre§lanego jako filozofia Agile (znana takze jako programowanie
zwinne).



AGILE

programowanie zwinne

5. 23.1. Agile — programowanie zwinne

O Agile mozna pisa¢ i méwi¢ bardzo obszernie, ale to przeczytoby jej samej. Funda-
menty opisywanego podejécia zwinnego najlepiej poznac ,u Zrédia”, czyli na oficjalne;
stronie Manifestu Agile: https://agilemanifesto.org/.

Odkrywamy nowe metody programowania dzieki praktyce w programowaniu

i wspieraniu w nim innych.
W wyniku naszej pracy zaczeli§my bardziej cenic:

2rakcje od proceséw i narzedzi.
ie od szczegétowej dokumentacii.
1 od negocjacji umoéw.
1y od realizacji zatozonego planu.

Oznacza to, ze elementy wypisane po prawej stronie s3 warto$ciowe, ale wieksza
warto$¢ maja dla nas te, ktére wypisano po lewej.

Gdy juz przeczytasz powyzszy manifest, zwré¢ szczegdlng uwage na wnioski ptynace
z ostatniego zdania: ,[...] elementy wypisane po prawej stronie sg warto$ciowe, ale wigk-
sza warto$¢ majg dla nas te, ktére wypisano po lewej”. Rozwijajagc mysl twércéw wymie-
nionej filozofii, warto podkre§li¢, ze najwazniejsze s3:
.+ ludzie i interakcje,
dziatajgce oprogramowanie,
» wspétpraca z klientem,
' reagowanie na zmiany.

1 Zrédto: https:/fagilemanifesto.org/iso/pl/manifesto.html [dostep: 11.02.2020].
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FILOZOFIA

Rys. 23.2. Agile — programowanie zwinne

Osoby (klienci), ktére bedg braly udzial w opracowywaniu koncepcji projektu, i caty
zesp6t deweloperski musza pojmowaé w ten sam sposéb zalozenia technologiczne
i funkcjonalne aplikacji. Trzeba zadbad, aby:
¢ wymagania, zalozenia i cele projektu byly zrozumiate w tym samym stopniu dla

humanistéw i programistéw, dla klienta i dla podwykonawcy;

» mozliwe byto dokonanie wyceny wraz z opracowaniem planu projektu — harmonogra-
mu, listy i kolejnoéci prac do wykonania;

» specyfikacja projektu byla maksymalnie krétka, ale dobrze doprecyzowana, powinna
mie¢ swo6j odpowiednik w warstwie obrazkowe;.

Agile (a doktadniej jej projektowe ujecie — SCRUM) opiera sie na kolejnych iteracjach,
podczas ktérych kawatek po kawatku jest wytwarzana i testowana niewielka cze$¢ opro-
gramowania. Umozliwia to szybka reakcje na zmiany i ewentualne niepowodzenia, a tak-
ze modyfikacje zalozen, mozliwg do przeprowadzenia nawet na pézniejszych etapach
budowy i rozwoju projektu.

23.2. Podstawowa specyfikacja projektu SOAW

Zalety zwinnego podejscia to: ,prosto, zrozumiale i szybko”. Nie ma bardziej zrozumia-
tego sposobu okreslenia zatozen funkcjonalnych aplikacji webowej lub mobilnej niz
historie uzytkownika (ang. user stories), ktére opisza z punktu widzenia uzytkownika,
jaka funkcja aplikacji jest potrzebna i dlaczego. Przyktadowo: jako uzytkownik wchodze
na strone projektu, klikam przycisk Rejestracja, przechodze do okre§lonej strony, na
ktérej wypelniam formularz i... juz jestem zarejestrowany. Moge korzystac z aplikacji.



23. PROJEKTOWANIE APLIKAC]I KLIENT-SERWER...

Gdy juz jestem uzytkownikiem, przechodze¢ na strone, wpisuje login, hasto i klikam
przycisk zaloguj.

To samo mozna pokaza¢ za pomoca historyjki opisowej — takze z punktu widzenia
administratora systemu — jako administrator. Moge zalogowac si¢ na konto, aby edytowac
kazdy dowolny wpis i usuna¢ go, gdy nie spetnia on standardéw portalu.

Trzeba takze pamietaé o zalozeniach technologicznych — kilka zdan o tym, czym ma
by¢ tworzony program. Aplikacja mobilng na platformy Android, iOS? A moze dziatajaca
offline apka PWA czy tez moze aplikacja webowg — bazodanowa, réwnie dobrze dziatajaca
we wszystkich popularnych przegladarkach internetowych? Tego typu zagadnienia, poza
opisem stownym, nalezy pokaza¢ w postaci historyjek obrazkowych. Przyktad znajdziesz
na rys. 23.3.

Portal poetycki | LOGOWANIE
Nasza Jesien

wpisz swoj login
= -

wpisz swoje hasto

zaloguj

-

potrzeby,
oczekiwania

KLIENT

internauta

Rys. 23.3. Logowanie — historyjka projektowa opracowana w stylu zalozen filozofii Agile




Agile — podsumowanie

Model Agile zaklada ,partnerstwo w drodze do celu”, czyli wspétprace miedzy firma pro-
jektowa a klientem. Jest to przedsiewziecie, ktére wymaga zaangazowania w proces
powstawania aplikacji zaréwno klienta, jak i wykonawcy. Zgodnie z zalozeniami filozofii
Agile na takim podejsciu zyskuja obie strony:

» klient, ktéry otrzyma produkt idealnie dopasowany do swoich potrzeb (wazne jest
takze to, ze biorgc udziat w tworzeniu projektu, przy okazji moze pozna¢ nowoczesne
technologie projektowania i programowania);

» zesp6t deweloperski, ktéry dzieki odpowiedniemu zrozumieniu oczekiwan klienta,
stworzy produkt skrojony na miare jego faktycznych potrzeb, co zapewne przetozy sie
na sukces organizacyjny i finansowy firmy programistycznej).

23.3. Projektowanie interfejsu uzytkownika
i wygladu aplikacji

Historyjki obrazkowe (obok krétkiego opisu) to najlepsza metoda na zobrazowanie pro-
jektu interfejsu. Rysuj, rysuj, rysuj i opowiadaj tak, zeby wszyscy wszystko doktadnie zro-
zumieli. Nie dodali§my jeszcze tylko jednego bardzo waznego elementu: jako$¢ graficzna
historyjek agilowych. Powinna by¢ taka, jakg uzytkownik potrafi zrobi¢. Ma by¢ zro-
zumiata dla wszystkich, a nie by¢ arcydzielem, ktére wyslemy na konkurs graficzny.
Nie powiniene§ przejmowac sie ewentualnym brakiem talentu graficznego.

23.4. Dostosowanie interfejsu do réznych
platform sprzetowych

Gdy juz wiemy, co jest do stworzenia, tj. przygotowania grafiki i zaprogramowania funk-
cjonalnoséci, musimy sie zastanowi¢ nad technologia, ktéra jest nam dobrze znana.
Dzieki niej bedziemy mogli sprosta¢ potrzebom i oczekiwaniom klienta.

W kodach HTML i CSS znajdziesz odpowiedzi na ewentualne pytania dotyczace wy-
gladu poszczeg6lnych blokéw i tzw. responsywnosci. W kodach CSS zwré¢ szczegblng
uwage na zapytania o media i pojecie grid. W duzej mierze odpowiednio wykorzystujac
tylko te dwa elementy, mozesz uzyskac poprawny wyglad aplikacji na réznych ekranach
(o r6znej rozdzielczosci).

£4 SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Wyttumacz gléwne zatozenia filozofii Agile.

2. Wymieti elementy interfejsu uzytkownika.

3. Co to jest responsywnos$¢ strony WWW?

4. Czym charakteryzuje si¢ programowanie zwinne?

5. Stwérz na kartce papieru historyjke obrazkows: ,Ja — programista jezyka ......... (tutaj
wpisz jezyk programowania, ktéry na razie najbardziej lubisz)”.



Aplikacja SOAW:
interfejs, wyglad,
funkcjonalnos¢

Interfejs aplikacji
Wyglad aplikacji na bazie SOAW
Funkcjonalno$¢ aplikacji na bazie SOAW

24.1. Interfejs aplikacji

2 sktada sie zwykle z trzech podstawowych obszaréw:
a — dostepny wylacznie dla administratora;
— dostepny dla uzytkownika zarejestrowanego i administratora
aplikacji;
— dostepny dla kazdego internauty, uzytkownika zarejestrowane-

go i administratora aplikacji.

document.getElementById("“wylosowanyTekst™).innerHTML
= allElementy[wylosowanaliczba];
document.getElementById( 'batonMmixB').addEventListener
(‘'click’, przyciskKliknijl);
document.getElementById( 'batonMmixC').addEventListener
("click’, przyc15kK11knlj2),
document.getElementById( 'batonMmixD").addEventListener

lick’, prvyc15kK11kn133),
document.getElementById( 'batonMmixE").addEventListener
(& -lﬁua', przyc1skKllknljd),

e.log("liczba ele tow w tabli

leng + allElementy length),
document getElementById(“doZgadniecia™).innerHTML =
pierwszaGrupaAll.length + drugaGrupaﬁll.length +
trzeciaGrupaAll.length + czwartaGrupaAll.length;

- Przyktadowy kod JavaScript — programowanie zdarzen dla interfejsu graficznego gry
edukacyjnej
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Wskazane elementy projektu webowego zazwyczaj sg od siebie rozdzielone middleware,
czyli warstwa posrednia kodu programistycznego, ktéry najczesciej umozliwia admini-
stratorowi dostep do wszystkich pozioméw aplikacji. Oczywiscie dzieje sie tak z zachowa-
niem zasad obowigzujacego prawa, czyli np. nie ma mozliwoéci, aby administrator mial
dostep do haset uzytkownikéw badz informacji prywatnych, gdyby takowe byly przecho-
wywane w systemie na kontach.

Menu aplikacji

Tworzy sie je po to, aby w prosty sposéb uzytkownik mégt sie poruszac po dostepnych
zasobach aplikacji. Menu (jak i cala reszta) powinno by¢ tak wykonane, aby réwnie efek-
tywnie mogla sie przemieszczaé miedzy stronami osoba, ktéra korzysta z duzego moni-
tora (tzw. klient desktop), jaki i ta, ktéra serfuje z wykorzystaniem urzadzenia mobilnego,
czyli ma (zwykle) ekran o matej szerokosci. Dodatkowym problemem do rozwigzania
jest sposéb uzywania smartfonéw: w pionie (ang. vertical) i w poziomie (ang. landscape).
Programista powinien przemysle¢ i zaprogramowac wiasciwy wyglad dla kazdego
z wymienionych sposobéw wykorzystania urzadzen mobilnych.

SERVICES PORTFOLIO PRICING CONTACT COURSES

Rys. 24.2. Przykladowe menu poziome strony internetowej — technologia SPA (ang. Single-Page
Application)

Kreatywno$¢ projektantéw stron i aplikacji jest bardzo duza. W internecie mozna
znalez¢ wiele réznych rozwigzan graficzno-funkcjonalnych zwigzanych ze sposobem
prezentacji i wykorzystania menu. Ponizej znajdziesz opis kilku popularnych rodzajéw
wygladu i funkcjonowania menu. Osiggniecie wielu zachwycajacych efektéw umozliwia
nam JavaScript.

Zwykle jezyk JavaScript stuzy do programowania tego typu technologii, ale nie tyl-
ko. W zdecydowanej wigkszosci przypadkéw JS obstuguje tzw. zdarzenie, np. kliknie-
cie w element menu. Co wazne, za zmiany, ktére potem nastepuja w wygladzie strony
i menu, bardzo czesto odpowiadajg wspoélnie JavaScript i jezyk styléw internetowych CSS.
Jezeli nie ,czujesz si¢ zbyt pewnie” w zakresie solidnych podstaw programowania w wy-
mienionym CSS i/lub HTML, to warto siegnag¢ do zrédta, czyli na portale zawierajace
wiedze webowa, z ktérej zasobéw czerpia programisci z calego §wiata:

» https://developer.mozilla.org/pl/ (strona MDN Web Docs) — ,zasoby dla deweloperéw
przez deweloperéw” — takie jest hasto portalu; znajdziesz tam mnéstwo bardzo warto-
§ciowych informacji na temat technologii webowych;

o https://wwww3.org/ (World Wide Web Consortium, W3C) — organizacja, ktéra zajmuje
sie ustanawianiem standardéw internetowych: tworzenia i przesytu stron WWW.



Hamburger menu

W przypadku urzadzenn mobilnych najbardziej popularny jest \burger menu, czyli
menu w postaci niewielkiego prostokata, ktéry jest interaktywny, tzn. po kliknieciu w nie-
go lewym przyciskiem myszy pojawia sie¢ menu. Zwykle na widoku strony przeznaczo-
nym dla urzadzen desktop (zwykte i duze ekrany komputeréw) na stronie jest tadne, duze
menu, ale w wersji dla urzadzen przeno$nych duze menu znika, a serwowane jest wia-
$nie ,hamburger menu”. Jedyng wada tego rozwigzania jest potrzeba stworzenia i utrzy-
mywania dwéch oddzielnych kodéw: dla menu tradycyjnego (zwyklte ekrany) i mobilnego
(ekrany o matej szeroko$ci). Ten niewielki wysitek programisty daje wielkie zyski kliento-

wi w postaci wygody uzytkowania tak zaprogramowanego interfejsu.

4.3, Przyktadowe ,hamburger menu” — przycisk
uruchamiajacy np. menu mobilne aplikacji

Menu rozwijalne poziome

Menu rozwijalne jest szczegélnie popularne na portalach blogowych, firmowych i infor-
macyjnych, czyli tam, gdzie istnieje potrzeba prezentacji duzej iloéci tredci i obrazkéw, co
przektada sie zwykle na duzg liczbe stron. Bardzo czesto wykorzystywanym standardem
jest menu poziome, ktére jest interaktywne. Po kliknieciu w niego lewym przyciskiem

myszy rozwijaja sie kolejne elementy menu.

SKLEP-Stronagiowna v Onas Sklep Zamowienie

Blog

Koszyk

Moje konto

Footer

Menu poziome rozwijalne — aplikacja CMS

Menu rozwijalne pionowe

Szczegblnie czesto wystepuje ono w obszarach administracyjnych portali. Na rys. 24.5
przedstawiono przyktad takiego menu, zaczerpniety z portalu e-learning, zbudowanego
na LMS MOODLE.



| : jest popularne na portalach blogowych, firmowych i infor-
macyjnych, czyli tam, gdzie istnieje potrzeba prezentacji duzej ilosci tresci i obrazkéw,
co przektada sie zwykle na duzg liczbe stron. Bardzo czestym standardem jest menu
interaktywne, tzn. po kliknieciu w niego lewym przyciskiem myszy rozwijaja sie kolejne

elementy menu.

¥ IN @D © ~ & =

Darka [ JavaScript2020 » [ Pozostale zakladki

~

@ Kokpit

Os czasu

® Wiadomosci

o

@. -

Brak aktywnosci z terminem oddania

Prywatne pliki
Brak dostepnych plikow

Zarzadza) prywatnymi plikami...

Uzytkownicy online

1 uzytkownik online (ostatnie 5 minut)
& Site Owner @

Ostatnie odznaki

Nie masz odznak do wyswietlenia

Kalendarz

e Panel administracyjny

23.01.2021 aplikacji — menu rozwijane pionowe
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Menu czesciowo ukryte

Na rys. 24.6 przedstawiono menu czg¢éciowo ukryte poza prawa krawedzig strony. Widok
z lewej strony pokazuje menu ,w stanie spoczynku”, widok po prawej pokazuje menu
po wsunieciu sie¢ nad strone — w wyniku wczeéniejszego najechania (pozycja myszki nad
danym elementem) na nie myszk3. Animacje wykonano w jezyku JavaScript.

MENU CZESCIOWO UKRYTE

Cel
Po lewej stronie wida¢ menu "w stanie

'Audyt spoczynku®. Jak widac,jest czesciowo
ukryte za lewa krawedzig strony.

Poprav
Cennik
Po prawej stronie wida¢ menu juz "wsuniete"
Adres nad strone WWW - zwykle po najechaniu
kursorem myszki na menu bedace
"w stanie spoczynku”.
F—-—

.

Rys. 24.6. Menu cze$ciowo ukryte poza prawa krawedzig strony

Ten rodzaj menu pozwala na uzyskanie oszczednogci na stronie, gdyz menu zajmuje
niewiele miejsca (wigkszo$¢ lub duza czes¢ jest poza strong), a réwnocze$nie nie nakla-
da na programiste podwdjnej pracy, jak w przypadku ,hamburger menu”. Dodatkowym
elementem przemawiajagcym za takim menu moze by¢ efektowna animacja pojawiajace-
go sie menu, ktéra moze by¢ wodotryskiem, wyrézniajacym strone od innych konkuren-
cyjnych rozwigzan i §wiadczacym o nowoczesno$ci firmy majacej takie rozwigzania na
firmowej WWW.

Formularze

S3 to elementy strony internetowej (interfejs — technologia HTML), ktére umozliwiaja
przestanie informacji do bazy danych badz tez protokotem obstugujacym e-mail — do in-
nego uzytkownika. Przyktadami wykorzystania tego elementu projektowania webowego
moga by¢ funkcjonalnosci aplikacji:

» zalogowanie sie do aplikacji przez zarejestrowanego uzytkownika;

¢ zalozenie konta uzytkownika na portalu internetowym przez dowolnego internaute.
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CRMdg?2 Login Register

Register

Mame
E-Mail Address
Password

Confirm Password

Rys. 24.7. Formularz logowania do systemu CRM

Paski narzedziowe

Przykladem paska z narzedziami moze by¢ technologia edytora tekstu dostepna do zaim-
plementowania wewnatrz tworzonej aplikacji. Na rys. 24.8 znajdziesz przykladowe roz-
wigzanie zaimplementowane wewnatrz jednego z popularnych systeméw webowych.

Jedng z przykladowych technologii w tym zakresie jest CKEditor (szczegéty znaj-
dziesz na stronie projektu: https://ckeditor.com/), dostarczajacy narzedzi do edycji
i formatowania tekstu wewnatrz aplikacji webowych. Ten produkt IT jest edytorem
WYSIWYG online, ktéry umozliwia tworzenie tekstéw na stronach WWW lub w apli-
kacjach online. Wspomniany edytor opiera si¢ na JavaScript. CKEditor jest dostepny na
licencjach open source i/lub komercyjnych. Tego typu rozwigzan jest wiele na rynku.
Drugim pod wzgledem popularnoéci jest TinyMCE (https://www.tiny.cloud/docs/
quick-start/). Warto wymieni¢ réwniez nieco mniej znane, co wcale nie oznacza, ze
jako$ciowo gorsze:

o http://www.wymeditor.org/,
» https://clarle.github.io/yui3/yui/docs/editor/,
» https://cksource.com/.

Tego typu rozwigzania nie ma sensu pisa¢ od nowa, wystarczy zaimplementowac do
wilasnego projektu juz gotowe kody (oczywiscie pamietajgc o prawach autorskich). Do
tego stuzy API (ang. Application Programming Interface), czyli interfejs programowania
aplikacji. Jest to zbiér regut doktadnie opisujacy, w jaki sposéb programy komunikuja sie
ze sobg. Jednym z najczeéciej uzywanych jezykéw programowania do zaprogramowania
i wykorzystywania API jest JavaScript.

WYSIWYG to skrétowiec powstaly z polaczenia pierwszych liter wyrazéw ze zdania
~What You See Is What You Get”. Jest on uzywany w informatyce do okre§lenia metod
pozwalajacych uzyskac wynik w publikacji prawie taki sam (lub nawet taki sam) jak obraz
na ekranie. W naszym kraju mozna spotkac spolszczong wersje tego hasta: ,Chwy¢, Prze-
ciagnij, Upué¢, Zobacz” — CPUZ.
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Strona gtowna » Stereotypy » Polska

Edytuj Artykut Stereotypy unijne — Polska Polki
Polacy

B -

Title *
Stereotypy unijne - Polska Polki Polacy

Tags
stereotyp, Polska, polak, unijne, Polki O

Lista oddzielonych przecinkiem stow opisujacych zawartosc.

Body (Edycja podsumowania)

BI UMEESEEEZTIZ E9

L ¥ J pParagraph  ~ Styles * Font Family =~
Font Size 'A'z'x" X, 66 vm — o s 8| g
2@ =

Stereotypy unijne — Polska Polki Polacy

: FLAGA POLSKA

Polacy i Polki nie zdaja sobie sprawy, jakie stereotypy
kraza o nich po Europie? Z reqguly uwazajq sie za
porzadnych, uczciwych, bo kombinowanie Polak i Polka
maja "we krwi" :). Czy inni tez maja takie zdanie

o Polakach, czy to tylko stereotyp?

Czesto mozna spotkac sie z okreSleniem Qu: ¥4l /-Xeva 12 €Y

Rys. 24.8. Przyklad edytora tekstu zaimplementowanego wewnatrz aplikacji internetowej

Kontrolki, pola dialogowe, tekstowe itp.

Technologia HTML 5 ma catkiem pokazZny zaséb réznego rodzaju juz gotowych elemen-
téw, ktére mogg by¢ wykorzystane przez twérce aplikacji do komunikacji i interakcji
z uzytkownikiem. Peten wykaz elementéw HTML 5 znajdziesz np. na stronie MDN,
ktéra jest ,skarbnicg wiedzy” dla web dewelopera: https://developer.mozilla.org/en-US/
docs/Web/HTML/Element. Warto tam siegna¢, tym bardziej ze pod koniec wspomniane;
strony umieszczono tzw. elementy przestarzate, ktére — co prawda — czeéciowo jeszcze
dzialajg (lub juz nie dziatajg) na stronach WWW, ale zdecydowanie nie powinny by¢ juz
uzywane, gdyz nie sa zgodne ze specyfikacja HTML 5.




LOGO

UPDATE TASK

User Email
admin@pl|

Task Name
Buy CRMdgq )

Description

Why should you buy Premium CRMdg? It's simple: huge
development opportunities

Status

e

Make Change

4.9. Przyklad podstawowego edytora tekstu zaimplementowanego wewnatrz aplikacji
internetowe]

24.2. Wyglad aplikacji na przyktadzie SOAW

Budowana aplikacja sktada sie¢ z nastepujacych czesci:

1. Nagtéwek aplikacji zawierajacy logo i nawigacje.

2. Zawarto$¢ gtéwna aplikacji — powinna zawierad treéci, ktére chcemy przekazad.
W naszym wypadku umieéciliSmy takze formularz logowania dla uzytkownika
zarejestrowanego.

i. Stopka —zwykle ta cze$¢ zawiera informacje o firmie zarzadzajacej dang aplikacjg wraz
z namiarami na ten podmiot. Czesto w tym miejscu pojawia sie takze informacja o pra-
wach autorskich do aplikacji. Moga one naleze¢ do podmiotu uzytkujacego aplikacje
albo do firmy, ktéra ja wyprodukowata. Zalezy to oczywiscie od zapiséw w umowie

miedzy stronami biznesowymi.
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Haslo: [ Twoie haslo

SOAW
Serwis Ogloszeniowy Aplikacja Webowa

SOAW  portal

O
e
D
N
oD
O

——p—
)
o

0gtoszeniowy

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur adipisicing elit. Modi eum illum deleniti, voluptate sunt, enim repudiandae exercitationem

dolore corporis dolores possimus dolorum veritatis perspiciatis ullam magni assumenda eos ad obcaecati.

Rys. 24.10. Planowany wyglad graficzny aplikacji SOAW

Przedstawiony podzial strony WWW jest jednym z najprostszych spoéréd spotykanych
w rzeczywistoéci. Do budowy prostej aplikacji w zupelnosci wystarczy. Taka budowa mo-
dutowa jest spowodowana powtarzalno$cig pewnych elementéw strony internetowej. Za-
uwaz, ze informacje, ktére znajda sie w nagléwku, i te, ktéra zostang umieszczone w stop-
ce, bedg sie powtarzaty na prawie kazdej podstronie. W takim razie wystarczy stworzy¢
pliki .php po jednym dla nagiéwka i dla stopki, a nastepnie odpowiednim poleceniem
jezyka PHP include_once zaimportowa¢ je do danej strony. Przyklady przedstawiono
na rys. 24.11.




html
lang="pl"

charset="UTF-8

port"” content="width=device-widtl

le>Serwis Ogioszeniowy Aplikacja Webowa

1 1 1

rel '5t5¢rbij:;' L““’Etllf'

Kod PHP — dotaczenie nagtéwka aplikacji SOAW

AT et P PR A
: o/ TOOLE! ForUser.

Kod PHP - dolgczenie stopki aplikacji SOAW

Efektem powyzszych dzialan bedzie stworzenie szablonu, w ktérym géra strony
(W postaci nagtéwka) i d6t strony (w postaci stopki) beda niezmienne.

Dzieki takiemu podejéciu (modularnemu) do budowy aplikacji mozemy dotaczaé nie
tylko nagléwek czy stopke, ale takze inne wybrane elementy. Zaoszczedza to czas przede
wszystkim przeznaczany na dalszy rozwéj aplikaciji.

Pozostaje nam jeszcze element §rodkowy, czyli zawarto$§¢ gtéwna aplikacji, ktéra be-
dzie wyposazona w rézne funkcje na poszczegélnych podstronach budowanej aplikacji.
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24.3. Funkcjonalnos¢ aplikacji na bazie SOAW

Podstawowa funkcjonalno$¢ budowanej aplikacji to system logowania. W kolejnym roz-

dziale tego podrecznika zaprogramujemy krok po kroku ten element aplikacji w HTML,
PHP i SQL.

Jak to dziala?
Zaléz konto! Bezplatna rejestracja’

Dodaj za darmo ogloszenie!

Login: [Twéj email

Hasto: Twoje hasto

Rejestracja | Log In

Rys. 24.13. Kod PHP - logowanie do aplikacji SOAW

Warto dodad, ze tworzac system logowania, zadbamy takze o podstawowe elementy

bezpieczenstwa aplikacji internetowej, m.in.:

» funkcja filter var () - filtruje dostarczong jej zmiennga okreslonym filtrem, moze
obstuzy¢:
— sanityzacje — filter var($email, FILTER SANITIZE EMAIL),
— walidacje — filter var($email, FILTER VALIDATE EMAIL);

» password hash () —uzywa jednokierunkowej, silnej funkcji mieszajacej do wygene-
rowania skrétu, a nastepnie zapisania go w fancuchu znakéw;

¢ PDO() — poleceniem new PDO( .. ) stworzymy nowy obiekt PDO, czyli wykorzy-
stujac zasady programowania obiektowego, ustanowimy nowe, bezpieczne potgczenie
z bazg danych.
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Rys. 24.13. Widok systemu rejestracji do portalu SOAW — proponowany projekt graficzny
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System rejestracji to kolejny element, ktéry powinien zosta¢ stworzony w ramach pro-
jektu SOAW. Przyktadowy wyglad tego elementu aplikacji przedstawiono na rys. 24.13.
Kod PHP i SQL bedziesz mégt stworzy¢ osobiscie (po przerobieniu tego podrecznika),
wykorzystujac takze CRUD (ang. Create Read Update Delete).

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Wymien elementy interfejsu aplikacji, ktére mozna wykonac za pomoca elementéw
HTML 5.

2. Opisz wyglad aplikacji SOAW.

3. Wskaz trzy najwazniejsze funkcje aplikacji SOAW.

4. Napisz kod PHP, ktéry spowoduje dotgczenie zawartosci pliku .php wewnatrz innego
pliku .php.

5. Poszukaj w internecie, co to jest CRUD, i opisz kazdy z czterech elementéw tego pojecia.

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Zaprogramuj:

o w jezyku PHP strone doDolaczenia.php, ktéra wyswietli napis: ,ZOSTALAM
DOLACZONA DO STRONY HTML,

o w jezyku HTML strone index.html, ktéra wewnatrz elementu <body> </body>
dotaczy zawarto$¢ strony doDolaczenia.php.

Koniecznie sprawdz w przegladarce efekt wlasnej pracy programistycznej. Zwré¢ uwa-

ge na zagadnienie: Czy zeby powyzsze zadanie dzialalo poprawnie, to tego typu projekt

musi by¢ uruchomiony na serwerze internetowym (np. wewnatrz pakietu XAMPP)?
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SOAW — wybor
technologii i Srodowiska
programistycznego

ZAGADNIENIA

= Wybér technologii

m Technologie PHP, JAVASCRIPT, HTML 5, CSS, SQL

m Technologia — sprzet IT

m Technologia — narzedzia informatyczne

m Zasoby osobowe: technologia, deweloperzy i wybrane srodowisko programistyczne

25.1. Wybér technologii

Realizacja kazdego projektu jest zawsze zwigzana z wlasciwym doborem réznorodnych
sktadnikéw, w tym:

e narzedzi pracy,

e pracownikéw.

Teoretycznie byloby idealnie, gdyby najpierw przeprowadzi¢ analize mozliwos$ci
i potrzeb, a na jej podstawie dobra¢ optymalne technologie informatyczne i dopiero
na samym kornicu zebra¢ zespét o okreslonych kwalifikacjach (wiedza i do§wiadczenie
programistyczne z zakresu okreslonych obszaréw IT).

O ile w przypadku wielkich firm programistycznych, zatrudniajacych setki lub tysiace
programistéw, mozna przypuszczaé, ze powyzsze zalozenie jest spetnione, o tyle w przy-
padku matych firm dziala to nieco inaczej. Wiasciciele niewielkich firm maja zwykle juz
zebrany zesp6t os6b o okres§lonych kompetencjach i na ten obszar nakierowuja uwage
klienta. Ma to oczywiscie zalety i wady. Niewatpliwie wspétpraca z malg firma to wigkszy
komfort, poniewaz taka firma zawsze musi walczy¢ o kazdego klienta. Proces decyzyjny
jest w nich ,blizej” procesu tworzenia aplikacji, gdyz struktura zarzadzania jest , ptaska”
(wlasciciel i tuz pod nim programisci).

W duzych firmach zaletg jest wiekszy wyb6r mozliwo$ci, cho¢by technologicznych. Ze
wzgledu na rozbudowang strukture (dyrektor, kierownicy dziatéw, kierownicy projektéw
i dopiero pod nimi programisci) zawsze trudniej dotrze¢ do oséb decyzyjnych, a sztywne
procedury wielu klientom czesto utrudniajg do§¢ znacznie wspétprace. Co wiecej, ceny
ich ustug sa duzo wyzsze niz w przypadku mniejszych firm.



®
File

Welcome Guide — Atom

Edit View 5Selection Find Packages Help

Rys. 25.1. Atom.js — widok tuz po instalacji

25.2. Technologie PHP, JAVASCRIPT, HTML 5, CSS, SQL

W przypadku realizacji SOAW wybrali§my potaczenie technologii: PHP, JavaScript,
HTML 5, CSS, SQL, gltéwnie ze wzgledu na przewidywana specyfike projektu — nie-
duzego, ktéry (zapewne, cho¢ nie ma oczywiécie takiej pewnosci) nie bedzie musiat
w niedalekiej przysztosci obstugiwaé bazy danych wiekszej niz kilka milionéw zapytani
miesiecznie.

W kolejnej czesci tego podrecznika wskazemy kilka rozwigzan dla wybranych techno-
logii i mozliwo$ci dodania np. frameworkéw CSS czy bibliotek JS, by usprawnic i przy-

spieszy¢ prace zespotu deweloperéw.
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» Project — Chprojekty\esh — Atom

File Edit View Selection Find Packages Help

div_class2.himl

Rys. 25.2. Atom.js — widok roboczy pliku HTML

25.3. Technologia — sprzet IT

W ramach realizowanego projektu wazne jest, aby wszyscy pracowali na takich samych
narzedziach albo co najmniej bardzo podobnych, szczegélnie od strony systemu operacyj-
nego i oprogramowania narzedziowego.

Zacznijmy od komputeréw. Sprzet powinien by¢ adekwatny do wykonywanej pracy.
Trzeba sprawdzi¢ minimalne parametry programéw (nazwy poznamy juz za chwile), na
ktérych beda pracowali programisci, a potem pomnozy¢ co najmniej razy 1,5, a najlepiej
razy 2 lub nawet wiecej. Co wazne, w kazdym z komputeréw powinien by¢ dysk co naj-
mniej SSD (HDD ,strasznie spowalnia” podczas programowania). Powinni§my otrzymac
wydajny sprzet, dzieki ktéremu bedzie mozna szybko i sprawnie:

e postawic serwer wraz z niezbednym oprogramowaniem,
e pisac kody programistyczne,
o efektywnie testowac wyniki pracy.

Srodowiska, w ktérych pracujemy, mozna sprawdzaé (testowad) na rézne sposoby.
Przyktadowo: po uruchomieniu serwera zawartego w XAMPP mozesz sprawdzi¢ posiada-
na konfiguracje pod adresem: http://localhost/dashboard/phpinfo.php. Podobne sposoby
sg dostepne w réznych programach (takze w systemach operacyjnych).
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Configuration

apache2handler

Apache Version Apache/2.4.43 (Win64) OpenSSLM.1.1g PHF/T 4.8

Apache API Version 2012021

Server Administrator postmaster@iocalhost

Hostname:Port localhost80

Max Requests Per Child; 0 - Keep Alive: on - Max Per Connection; 100

Timeouts Connection: 300 - Keep-Alive: 5

Virtual Server No

Server Root C:ampplapache

Loaded Modules core mod_win32 mpm_winnt http_core mod_so mod_access_compat mod_actions mod_alias

mod_allowmethods mod_asis mod_auth_basic mod_authn_core mod_authn_file mod_authz_core
mod_authz_groupfile mod_authz_host mod_authz_user mod_autoindex mod_cgi mod_dav_lock mod_dir
mod_env mod_headers mod_include mod_info mod_jsapi mod_log_config mod_cache_disk mod_mime
mod_negotiation mod_proxy mod_proxy_ajp mod_rewrite mod_setenvif mod_socache_shmcb mod_ssl
mod_status mod_php7

engine 1 1
last_modified 0 0
xbithack 0 0

Apache Environment

MIBDIRS Mampp/phplextras/mibs

MYSQL_HOME wampp\mysgl\bin

OPENSSL_CONF xampplapache/bin/openssl.cnf

PHP_PEAR_SYSCONF_DIR \xampp\php

PHPRC xampp\php

T™MP \kamppitmp

HTTP_HOST localhost

HTTP_USER_AGENT Mozilla/5.0 (Windows NT 10.0; Win64; x64; v:85.0) Gecko/20100101 Firefox/85.0
HTTP_ACCEPT text/hitml, application/xhtmi+xml application/xml;q=0.9 image/webp,*/*;q=0.8
HTTP_ACCEPT_LANGUAGE pl.en-US;q=0.7 en;g=0.3

HTTP_ACCEPT_ENCODING gzip, deflate

HTTP_DNT 1

HTTP_CONNECTION keep-alive

HTTP_REFERER hitp:/ocalhost/dashboard/

HTTP_UPGRADE_INSECURE_REQUESTS

1

HTTP_SEC_GPC

1

i u klienta.

Rys. 25.3. Konfiguracja srodowiska XAMPP — Apache
Zrédlo: http://localhost/dashboard /phpinfo.php [dostep: 11.02.2020].

Czas w branzy IT jest bardzo kosztowny, poniewaz programiéci otrzymujg wyna-
grodzenie zwykle za godzine pracy. Oznacza to, ze kwoty wydane na szybki i wydajny
sprzet I'T dos¢ predko sie zwrdcy. Spowalniajacy prace i/lub podatny na awarie¢ kompu-
ter bedzie opézniat realizacje projektu i wywotywat niepotrzebng frustracje zaréwno
u deweloperéw, ktérzy lubig wydajnie pracowad, u szefa realizowanego projektu, jak




VI. PLANOWANIE PRZEDSIEWZIEC PROGRAMISTYCZNYCH

25.4. Technologia — narzedzia informatyczne
i zasoby osobowe

Wydajne, znane wszystkim standardy w zakresie tworzenia oprogramowania wymagaja
zastosowania narzedzi informatycznych, ktére efektywnie wspomoga realizacje projek-
tu. Oczywidcie — teoretycznie — mozemy zmusi¢ programistéw do pisania kodéw nawet
w zwyktym notatniku. Pamietajmy, Ze za czas ich pracy i tak pézniej trzeba bedzie zapta-
ci¢, wiec okaze sie to zupelnie nieoptacalne.

5
: Xxml
5-boilerplate

<html>|</html>

Rys. 25.4. Visual Studio Code — podpowiedz w trakcie pisania kodu (wystarczy wybrac jedng z lini-
jek podpowiedzi, a kod catej struktury HTML zostanie utworzony automatycznie przez VSC)

Doktadnie tak samo jest z wykorzystaniem odpowiednich narzedzi programistycz-
nych. W przypadku programowania ,narzedziem” przy$pieszajacym prace jest wtasciwe
oprogramowanie, tzw. IDE (ang. Integrated Development Environment), czyli zintegrowane
§rodowisko programistyczne. Jest to program lub pakiet programéw (§rodowisko) stuza-

cych do tworzenia, modyfikowania, testowania i utrzymywania oprogramowania.

Tak zwanych IDE jest na rynku wiele, zaréwno tych platnych, jak i catkowicie bezptat-

nych. Najlepsze z nich i — co réwnie wazne — bezptatne to:

¢ Visual Studio Code — szczegéty projektu: https://code.visualstudio.com/,

e Atom - szczegbly projektu: https://atom.io/,

e Visual Studio Community 2019 — szczegély projektu:
https://visualstudio.microsoft.com/pl/,

e Brackets — szczegéty projektu: http://brackets.io/,

e NetBeans — szczeg6ty projektu: https://netbeans.org/,

e Eclipse — szczegély projektu: https://www.eclipse.org/.
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® Apache NetBeans IDE 12.0

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help |Q Search (Ctri+])
PEESDE | 10 TH P B 288 G
005.php X | — |[ startpage % [[@) readme.html X |[ index.phtml X [[&] manjs x| il
Sowce | Hotory BB (QBHF R Py B|sowee ooy QW B AIBFELRIFPLT (UGS +
@ P | 22 E <html> A m
2 k se ., phr = 23| [=] <head>
3 ol 24 <title>TOD0 List - sample application for HetBeans IDE</titcle>
4 FE3553 5500448088444 88344 l 25 <meta http-equiv="Content-Type™ content="text/html; charset=UIF
5 nie zorie W& biekts zyli sl., i 26 <link href="web/css/layout.css" rel="scyleshest™ cype="textc/css
& net/manual/en/language . cops.php 27 £link href="web/css/style.c3s™ rel="stylsshset™ type="text/cas™
7 o 28 <link href="hcecps://foncs.googleapis.com/icon?family=Macerial+l
8 w PHE — 28| ~ </head>
£ )2 30| [=] <body id="page">
10/} L 2 g <div id="main">
< > 32 -= header -- =
'_>_ i = 33| <div id="header">
34 <i class="material-icons logo™>assignment</i>
| Projects ’f'f_“" |m = as| [ <div class="title">
& [l gdb ~l 36 <h1>TODO List</hl>
@ [ gexception *) <h2>SOAW PHP Application</h2>
- [ gflash || </div>
- glayout as| [ <div class="nb">
! index.phiml 40 <a href="htcpa://necbeans.org/feactures/php/™ target
& [ gmapping a1| - </div>
#- | gmodel 42| + </div>
E‘L‘I—'ﬂp# 43 £l—— content —>
B 0 gutl 44 | [= <div id="content">
& [j_.uvddatim 45 <div class="wrapper">
# &uweh 46 E <div class="col-2">
@ readme. himi 47| [= <div class="indentc">
— g Indude Path 43
@ (@ Remote Files Vil 48 <h3>What is TODO List?</h3>
[ _ X| =5 50| [ <p cla.?s="p">'[0m.l.j_51.: is a personal lis‘!.:. a
= & ) " 51 This PHP application is created to high
@ A0 52| </p>
A £20 53| & <p class="p">
b @J? 54 <b>This sample is not intended to be us
i a— 55| - </p>
@ & 56
: m] P 57 <h3>This sample demonstrates the following
@ sef 58| = <ul class="p">
E-& AClass 59 <1i>00PF concepta</li>
@ notLikeThisQ) &0 <li>preventing public access to your sc
@ show() 61 c.lj_,:-conﬂm:;rua,on your appl:.cm;mn-i;_'ln
tl S 62 <lir>accessing your database data</li>
@ $name 63 <li>changing wyour database data (with r
m - 64 <li>validating your data</1i>
EE & AbtClass 65 <li>splitting scripts and templates</li
@ f10 " 66 <li>handling expected and unexpected ex &
- - < >
Fites: @ (& (& Khtm > Kilbody y Kildv » [Bdvy Kdv » KIh2 P x
%77 INS | Uni¢ (LF)

Rys. 25.5. NetBeans — widok roboczy projektu

Pamietaj, ze narzedzia, z ktérych skorzystaliSmy, nie s3 obowigzkowe. Oczywiscie
nie musisz korzystac z podpowiedzi i uzy¢ zupelnie innego rozwigzania. Najwazniejsze,
zeby$ sie swobodnie czul podczas programowania w danym IDE. Zapewne zauwazy-
te$, ze zasugerowano programy dziatajace w systemie operacyjnym Windows, gdyz naj-
czesciej z takiego systemu korzystamy (pamietajmy, ze Linux jest réwnie cenny). Jezeli
korzystasz z Linuxa badz innych systeméw operacyjnych, masz dostep do programéw
charakterystycznych dla danego systemu. Istnieja takze aplikacje ponadsystemowe —
dziatajace np. na Linuxa i Windows (dla przyktadu Visual Studio Code). Powoduje to,
ze podczas zmiany systemu na inny mozna w dalszym ciggu korzysta¢ z tego samego
zestawu programoéw, dzieki czemu nie trzeba przyzwyczajac¢ sie do nowych programéw
badz ustawien. Miedzy innymi z powodu wspomnianej ponadsystemowos$ci wybrali§my
zestaw, ktéry znajdziesz na nastepnej stronie.
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Zwykle wykorzystujemy wskazany zestaw narzedzi programistycznych, dziatajacych

zaréwno na systemach Linux, jak i Windows.

M B e E@ X DA siinate

Rys. 25.6. Visual Studio Code — widok Welcome

Do programu, w ktérym programisci bedg pisali kod, trzeba dobra¢ zestaw pozosta-
tych narzedzi. Poniewaz nasz projekt bedzie bardzo prosta aplikacja, zestaw dodatkowego
oprogramowania mozemy ograniczy¢ do niezbednego minimum.

Podsumujmy zatozenia narzedziowe i osobowe (pracownicy). W naszym przypad-
ku zaktadamy, Zze program bedzie pisany przez maksymalnie dwéch programistéw:
e jeden zajmie si¢ backendem, a wiec musi znac technologie:

— podstawy wiedzy o serwerach — u nas Apache,

— relacyjna baza danych SQL — u nas MariaDB,

— jezyk zapytan do bazy danych SQL,

— PHP —jezyk skryptowy taczacy backend z frontendem;
e drugi zajmie sie frontendem, musi zna¢ co najmnie;j:

— HTML 5 - celem zbudowania struktury aplikacji,

— CSS —jezyk styléw, dzieki ktéremu bedzie stworzony okreg§lony wyglad aplikacji,

— JavaScript i/lub jQuery — potrzeba znajomosci zasad wykonywania interakcji na stro-

nie WWW jest niezbedna.
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& XAMPP Control Panel v3.2.4 [ Compiled: Jun 5th 2019 ]

[=] XAMPP Control Panel v3.2.4

Modules —

Service Module PID(s) Port(s) Actions .._‘O—"m_
X|  Avache Stat | Admn | Config || Logs B shel
x| wsa _ Stat || Admn || Config || Logs | | L Explorer |
X Fiezila Start | | Admin Config || Logs | | B services

Mercury Stat | | Admn | Config || Logs © Help
X|  Tomeat Stat | Admn | | Config || Logs i out
123:33:18 [main] Initializing Control Panel
123:33:18 [main] Windows Version: Home 64-bit
123:33:18 [main] XAMPP Version: 748
123:33:18 [main] Control Panel Version: 3.2.4 [ Compiled: Jun 5th 2019 ]
23:33:18 [main] Running with Administrator rights - good!
123:33:18 [main] XAMPP Installation Directory: "c:\xampp\"
123:33:18 [main] Checking for prerequisites
123:33:19 [main] All prerequisites found
123:33:19 [main] Initializing Modules
123:33:19 [main] Starting Check-Timer
123:33:19 [main] Control Panel Ready

Rys. 25.7. Pakiet XAMPP Control Panel — widok startowy przed uruchomieniem aplikacji

Dobierzmy narzedzia pracy — oprogramowanie dla osoby odpowiedzialne;j za:
e backend:

— XAMPP - zawierajacy zestaw oprogramowania backendowego, m.in.: serwer Apa-
che, baze danych MariaDB, jezyk skryptowy PHP i phpMyAdmin, czyli narzedzie
ulatwiajace tworzenie, usuwanie i aktualizacje poszczegblnych baz danych i zarzs-
dzanie nimi,

— Visual Studio Code — program, w ktérym bedg tworzone kody PHP i jezyka SQL,

— przegladarki internetowe — do biezacego testowania tworzonej aplikacji, najlepiej
co najmniej dwie najbardziej popularne, tzn. FireFox i Mozilla, oczywiscie moze
by¢ wiecej, aby obstuzy¢ wiekszg liczbe potencjalnych klientéw (np. jeszcze Opera,
Safari, Edge),
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File Edit Selection WView o Run Terminal Help index.php - soaw - Visual Studio Code

Iﬂ EXPLORER r indexphp X

~ OPEN EDITORS naex.php #

index.php

ail'])) unset($

11) unset(%

% img
* infos

» php-rest-api

content="width=device
szeniowy Aplikacja Webowa
' href="css/style.css'

» OUTLINE
> NPM SCRIPTS

Ln27, Col3 Spaces4 UTF-8 CRLF PHP @ Golive

Rys. 25.8. Visual Studio Code — widok roboczego kodu PHP w projekcie SOAW

e frontend:

— Visual Studio Code — program, w ktérym bedg tworzone kody HTML 5, CSS i Java-
Script,

— przegladarki internetowe — do biezacego testowania tworzonej aplikacji, najlepiej
co najmniej dwie najbardziej popularne, tzn. FireFox i Mozilla, oczywiécie moze
by¢ wiecej, aby obstuzy¢ wieksza liczbe potencjalnych klientéw (np. jeszcze: Opera,
Safari, Edge).

muz:ﬂa Przegladarki Firefox  Produkty Kim jestesmy Innowacje Utwérz konto Firefoksa
m Polityka prywatnosci Mozilla

Sowrzednia 2020,

Mozilla a prywatnosé Fi ref 0X B rowser

Witryny Mozilli, komunikacja AL 85.0 (64 bity) [nformacie o wdany
i clasteczka ‘

Przegladarka Firefox

Firefox Better Web

Cheesr pomac? Preekaz datei lub dolger do ras.

Firefox dla Fire TV
Firefox Reality

Firefox 05

Firefox Focus

Eirafox Private Metwork Jezali informacje osobowe 53 przechowywane razem z informacjami nieosobowymi,
Mozilla uwaia caly zbidr za informacje osobowe. Jeiel Mozilla usunia wszystkie
informacje osobowe ze zbioru, pozostale informacje uwaza sie za informacje
niecsobowe.

Firefox Relay

Maozilla VPN

Rys. 25.9. Przegladarka internetowa FireFox fundacji Mozilla
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SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Wskaz podstawowe réznice w ,,cyklu zycia projektu” miedzy tradycyjnymi produktami
a produktami nowoczesnych technologii (webowych).

2. Wyjaénij, dlaczego wybrali§my technologie: PHP, JavaScript, HTML 5, CSS, SQL

do realizacji SOAW.

Co to jest Visual Studio Code? Wymien rozwigzania alternatywne.

Do czego stuzy XAMPP?

Do czego stuzy FireFox? Wymien rozwigzania alternatywne.

Opisz, w jaki sposéb na prace programisty wptywa bardzo wydajny (szybki) zestaw

komputerowy.

B B R
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SOAVW: przedstawienie
alternatywnego
rozwigzania

ZAGADNIENIA

m Dodatkowe technologie mogace uzupetni¢ zestaw PHP, JavaScript, HTML 5, CSS, SQL
= Alternatywne rozwigzanie dla wygladu SOAW - biblioteki (frameworki) CSS

m Alternatywne rozwigzanie dla budowy SOAW — node.js, React, Angular

26.1. Dodatkowe technologie mogace uzupetni¢
zestaw PHP, JavaScript, HTML 5, CSS, SQL

Podczas tworzenia aplikacji, czyli kodowania w jezykach programowania bez uzycia
frameworkéw, méwimy, ze programujemy np. w vanilla JavaScript, vanilla PHP czy
vanilla Python. W jezyku polskim odpowiednikiem terminu vanilla jest ‘czysty’, np. czy-
sta JavaScript, czyste PHP itd. Chodzi tutaj o korzystanie ze specyfikacji danego jezy-
ka bez jakichkolwiek domieszek. Alternatywa dla programowania vanilla jest uzywanie
frameworkéw.

| phpMyAdmin
DElel @e
Oslatnie  Ulubione

Wpsz aby o ooditinomeal, X

i Bazydanych [ s@L | §, Status =7 Konta ubytkownikéw =} Eksport [il Import * Ustawienia | Replikacja < | Zmienne v Wiecej

- :
~ = Server connection collation: @  utfSmbd4 unicode ci wt * Serwer: 127.0.0.1 via TCP/IP
| -|i~— | bazal #° Wigcej ustawien » Polaczanie 7 serwarem: S3L is not baing used &
+| | ermbiznes
+ | cwiczenial

= Warsja serwera: 10.4.13-MariaDB - mariadb.org binary
distnbution

¢ Mowa » Typ serwera: MariaDB

| 4

| 1!— | darkaz Wersi .

| R LN « Wersja protokofu: 10

| - drupatd 2 . B « Uzytkownik: root@iocalhost

i T i s SR | Doled - Folen - » Kodowanie znakow semwera: cpl252 West European (latint)

| (% | importesviosgl " -

- 'J-I_i=— .| information_schema @ Motyw:  pmahomme | |
Hltf- o kiasad

| -Il_-n- 1| mediahara =

i _J-lT_rI— | mediahero2 « fdpache’? 4.43 (WinGd) Open35L1.1.1g PHRT 4.8

| %~ | mediaherogr? » Wersja klienta bazy danych: libmysgl - mysqgind 7.4.8

| mysq| » Rozszerzenie PHP: mysgll @ curl & mbsling &

E $ L mysql50 * Warsja PHP: 7.4.8

| &= newsletter

| % | performance schem:
| %~ | phpmyadmin
& ppfb

S R
|

| $op hop1760 oimi KDhEdH » Informacia o wersii: 5.0.2, ostatnia stabilng wersja: 5.0.4 ...-|
| - == 2338
% 2 B BB € E e w ) Q9 0 A ED o B |

Rys. 26.1. phpMyAdmin — narzedzie ulatwiajace tworzenie, usuwanie, aktualizacje bazy danych
i zarzadzanie poszczegdlnymi bazami danych
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Framework (programistyczny) to bardzo pozyteczny wynalazek, dzieki ktéremu pro-
jekty sg tworzone zdecydowanie szybciej niz w ,,czystych” jezykach programowania.
Framework albo platforma programistyczna to szkielet stuzacy do budowy aplikacji,
ktéry:
e definiuje strukture aplikacji;
e definiuje ogélny mechanizm dziatania projektu;
e dostarcza zestaw komponentéw i/lub bibliotek ogélnego przeznaczenia, stuzacych do
wykonywania okreélonych zadan.

Uzywajac tego rozwigzania, trzeba pisa¢ kody zgodnie z narzuconymi standarda-
mi (czesto takze zgodnie z okre§lonym szkieletem aplikacji), charakterystycznymi dla
danego frameworka. Warto pozna¢ dobry framework PHP, a jest ich catkiem sporo.
Rozpoczynanie nauki programowania od frameworka to jednak zty pomyst. Uczysz sie
woéwczas tylko standardu pewnej grupy oséb, dosé czesto znacznie odbiegajacego od
,Czystego” jezyka programowania. Otrzymujesz z géry ustalone zasady, obiekty, funk-
cje itp., dzieki czemu frameworki umozliwiaja szybsze tworzenie projektéw. Z drugie;
strony jeste$ réwnocze$nie ograniczony zasadami tworzenia danego frameworka, przez
co kreatywno$¢ i mozliwosci kreatywnego zachowania programisty sg zwykle duzo
mniej elastyczne. Nastepuje takze pewne uwstecznienie w wyniku uzywania frame-
worka — programisci w duzej mierze zapominaja ,czystg” strukture danego jezyka pro-
gramowania.

Aby lepiej zrozumie¢ pojecie framework, sp6jrz na rys. 26.2.

W czym moze poméc framework? Skupmy sie na elementach ogélnych i najwazniej-
szych. Przede wszystkim framework dobrze dobrany do specyfiki danego projektu moze
przyspieszy¢ prace programisty (a szczegblnie duzego zespotu deweloperskiego), m.in.
przez:

e automatyczne stworzenie szkieletu aplikacji, zawierajacego elementy typu system logo-
wania (np. Symfony, Laravel) czy struktury dostepu do bazy danych;
e uzyskanie podstawowego wygladu strony, a nawet elementéw interakcyjnych (Bulma,

Bootstrap — przyciski, formularze, slidery itp.);

e dostep do gotowych elementéw aplikacji — np. niektére frameworki JavaScript

(Angular);

e mniejszg ilo§¢ kodu niezbeda do zaprogramowania danej funkcjonalno$ci — oszczed-
no$¢ czasu pracy programisty (React, Svelte, jQuery itp.).

Wiemy juz, czym jest programowanie vanilla, znamy pojecie frameworka i korzysci
z jego zastosowania. Mozemy sie w takim razie zastanowid, przy zalozeniu, ze jednak
chcieliby§my w planowanym projekcie SOAW skorzystaé z frameworka, ktéry bedzie
dla nas szczegélnie przydatny.
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FRAMEWORK

szkielet podstawowego wyglgdu

oraz funkcjonalnosci

<body>

<head> <link rel="stylesheet" href="css/framework.css">

</head>
<header >
<nav> </nav>
</header>

<main>

<article> <div>
<h1> </h1> formularz logowania
<p> <Ip>

</article> </div>
</main>
<footer/> </footer>

<script src="JavaScript”> </script>

</body>

autor: Dariusz Gotebiowski

Rys. 26.2. Framework — ustawienia poczatkowe

PHP framework

Symfony
Yii

Laravel

Rys. 26.3. Popularne frameworki PHP




Zacznijmy od wymienienia kilku ciekawych i bardzo dobrych (nowoczesnych) rozwigzan
opartych na PHP. Ponizej odnosniki do ich stron internetowych i zawarte tam informacje:
e Laravel — https://laravel.com/

,PHP framework dla rzemie§lnikéw (hmm, a moze artystéw?) internetowych. Laravel

to struktura aplikacji internetowych z wyrazista, elegancka skladnig. Potozyliémy juz

podwaliny i uwolniliémy cie od klopotéw z tworzeniem drobiazgéw”.
e Symfony — https://symfony.com/

,Symfony to zestaw komponentéw PHP wielokrotnego uzytku i ramy PHP dla pro-

jektéw internetowych. Standardowy fundament, na ktérym sg zbudowane najlepsze

aplikacje PHP”.
e Yii — https://www.yiiframework.com/

,Yii to szybki, bezpieczny i wydajny szkielet PHP. Elastyczne, ale pragmatyczne. Dziala

od razu po wyjeciu z pudetka. Ma okre$lone ustawienia domyg$lne”.

Pierwsze dwa wymienione frameworki PHP to zdecydowanie najbardziej popularne
rozwigzania tego typu. Jezeli sprawdzisz w internecie, z pewno$cia znajdziesz co naj-
mniej kilkanascie solidnych rozwigzan, jako§ciowo zapewne zblizonych do tych wymie-
nionych, a moze nawet lepszych, tylko jeszcze po prostu niedocenionych przez spotecz-

nos¢ programistow.

2. Administrator: Windows PowerShell

PS C:\projekty\svelte> npx degit sveltejs/template soaw-svelte
npx: installed 1 in 3.13s
sveltejs/template#master

PS C:\projekty\svelte> cd soaw-svelte
PS C:\projekty\svelte\soaw-svelte> code .

Rys. 26.4. Instalacja frameworka JavaScript Svelte w systemie Windows

CIEKAWOSTKA

Svelte (instalacje programu przedstawiono na rys. 26.4 — strona domowa projektu:
https://svelte.dev/) to do$¢ nowe rozwigzanie w §wiecie technologii internetowych.
Konkuruje z potentatami rynku, jak np. React.js czy Vue.js. Dzieki innej filozofii bu-
dowy i dziatania w szybkim czasie stato sie ciekawg alternatywg do budowy interfej-
séw uzytkownika w projektach internetowych. Omawiane rozwigzanie nie oferuje
typowej struktury frameworka, tylko ma wlasny kompilator do przetwarzania kodu
aplikacji po stronie uzytkownika podczas jej budowania. Dzigki niewielkim wymia-

rom i dobrej optymalizacji oferuje duza szybko$¢ dziatania projektéw, co zapewne jest
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jednym z filaré6w odnoszonego sukcesu w zakresie popularnogci wéréd deweloperéw
jezyka JavaScript. Drugim jest mniejszy poziom skomplikowania kodéw niezbednych
do uzyskania pozadanego efektu podczas tworzenia aplikacji. Mozna znalez¢ wiele po-
dobnych opinii zawodowych programistéw. Pamietaj jednak, ze duzo zalezy takze od
indywidualnych predyspozycji danego dewelopera.

26.2. Alternatywne rozwigzanie dla wygladu SOAW -
biblioteki (frameworki) CSS

W przypadku frameworkéw CSS mamy bogactwo urodzaju: od rozwiazan prostych i bar-
dzo efektywnych typu Bulma az do zaawansowanych, dajacych potezne mozliwosci budo-
wania wspaniatych wygladéw aplikacji — typu Bootstrap. Ponizej odnogniki do ich stron
internetowych i zawarte tam informacje:
e Bulma - https://bulma.io/
,Bulma to darmowa, otwarta struktura CSS oparta na Flexbox i uzywana przez ponad
200 000 programistow”.
e Bootstrap — https://getbootstrap.com/
,Iwoérz szybkie, responsywne witryny dzieki Bootstrap. Szybko projektuj i dostosowu;
responsywne strony mobilne za pomocg Bootstrap, najpopularniejszgo na s§wiecie ze-
stawu narzedzi typu frontend, zawierajgcego zmienne i miksery Sass, responsywny
system grid, rozbudowane, wstepnie utworzone komponenty i potezne wtyczki Java-
Script”.
e Semantic Ul — https://semantic-ui.com/
»Szybko projektuj piekne strony internetowe. Semantic to platforma programistyczna,
ktéra pomaga tworzy¢ piekne, responsywne uktady przy uzyciu przyjaznego dla
cztowieka kodu HTML.

CSS framework
Bootstrap

Semantic-ui
Bulma

Rys. 26.5. Popularne frameworki CSS



charset="utf-8"

name="viewport"
content="width=device-width, initial-scale=1"

Strona wykonana z CSS

rel="stylesheet” href="htt]

9.1/css/bulma.mi

11

class="section
class="container"”
Witaj na stronie z CSS Bulma!

Rys. 26.6. Dotgczenie frameworka CSS Bulma do strony HTML i kod CSS — przyktadowe kontenery
Bulma

Szczegblnie poteznym narzedziem i réwnoczeénie jednym z najczesciej wybieranych
przez programistéw jest Bootstrap. Niestety, ma on co najmniej dwie wady — jest bar-
dzo ,ciezki” i skomplikowany (zwtaszcza dla poczatkujacych twércéw stron i aplikacji
internetowych). Z tego powodu dla matych projektéw praktycznie sie nie nadaje. Lepszy
jest ,czysty CSS”, ewentualnie ,lekka” Bulma. W przypadku duzego projektu, do ktére-
go zaangazowano wielu programistéw, zastosowanie Bootstrap jest zapewne pomystem
godnym rozwazenia.

26.3. Alternatywne rozwigzanie dla budowy SOAW -
node.js, React.js, Angular, Vue.js
W poprzednich rozdzialach pokazali§émy, jak mozna przyépieszy¢ realizacje projektu,

korzystajac z pétgotowych rozwigzan, jakimi sg frameworki PHP i CSS. Podobnie jest
w przypadku JavaScript. Co wiecej, mozemy z nig osiagng¢ nawet lepsze wynik.



VI. PLANOWANIE PRZEDSIEWZIEC PROGRAMISTYCZNYCH

JS frameworks Svelte

Emberjs Node vyejs
React Angular Preact

Rys. 26.7. Popularne frameworki JavaScript

2. npm

found @ vulnerabilities
PS C:\projekty\svelte\soaw-svelte> npm run dev

> svelte-app@l.0.0 dev C:\projekty\svelte\soaw-svelte
> rollup -c -w

rollup v2.38.5
src/main.Js public\build\bundle. js

[2021-02-06 20:26:06] waiting for changes...

> svelte-app@l.0.0 start C:\projekty\svelte\soaw-svelte

> sirv public "--dev”

- Local: http://localhost:5000
- Network: Add " --host to expose

—_—

Rys. 26.8. Framework Svelte (konsola NPM) — kod uruchomieniowy serwera deweloperskiego

JavaScript dostarcza programistom potezne mozliwoséci. Mozemy za jego pomocy:

e przyspieszy¢ pisanie aplikacji, uzywajac frameworkéw typu Angular, React.js, Svelte
czy Vue.js (podobny efekt daloby zastosowanie jQuery, ktéra to zwykle jest okreglana
jako biblioteka JavaScript, a nie framework);



e zupelnie zmieni¢ technologie i zastosowac jezyk JavaScript po stronie:

— backend — w postaci serwera node.js i programowania w ECMAScript (czyli jest to
tzw. nowoczesny JavaScript),

— frontend — wykona¢ caly ten element w jednym z frameworkéw JavaScript, np.
React.js, Vue.js, Angular.js (jest ich duzo wigcej).

{} packagejson X

{} package.json >
"scripts”: {
“build : rellup =Cc-,
"dev": "rollup -c -w"
"start”: "sirv public”
}J'

"devDependencies”: {
"@rollup/plugin-commonjs": "~17.0
"@rollup/plugin-node-resolve”:
‘roliup” ) 22.3.4°

3

J

"rollup-plugin-css-only”: "73.
"rollup-plugin-livereload”:
"rollup-plugin-svelte”: "77.0

"rollup-plugin-terser”: "~7.0.
“svelte”:

}s

"dependencies”:

" oA~

11 5 -

"sirv-cli”:

Rys. 26.9. Framework Svelte — widok kodéw pliku konfiguracyjnego package.json

Podobnie jak w przypadku CSS i PHP, przyblizmy nieco mozliwo$ci zastosowania

technologii JavaScript (opis na bazie informacji z oficjalnych stron frameworkéw):
e Svelte — https://svelte.dev/

»~Aplikacje internetowe ulepszone cybernetycznie”.
e Angular - https://angular.io/

,Nowoczesna platforma dla programistéw internetowych”.
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e React — https://pl.reactjs.org/
,Javascriptowa biblioteka stuzgca do tworzenia interfejséw uzytkownika”.

e Vue - https://vuejs.org/
,Progresywna struktura JavaScript”.

e jQuery — https://jquery.com/
,jQuery to szybka, mata i bogata w funkcje biblioteka JavaScript. To sprawia, ze
takie rzeczy jak przechodzenie i manipulowanie dokumentami HTML 5, obstuga
zdarzeni, animacja i Ajax sg znacznie prostsze dzieki tatwemu w uzyciu API, ktére
dziala w wielu przegladarkach. Dzieki potaczeniu wszechstronnosci i rozszerzalno$ci

jQuery zmienit sposéb, w jaki miliony ludzi pisza kod JavaScript”.
istoria Zakladki Narzedzia Pomoc

@ Svelte app

& C o © [ localhost U oW n @ e =

) music [JPHP [ KUENCI [T JavaScript2020 []SEO [ Darka [] technologiczne [ edukacja »> [ Pozostate zakiadki

HELLO WORLD!

Visit the Svelte tutorial to learn how to build Svelte apps.

Rys. 26.10. Framework Svelte — widok w przegladarce po instalacji i uruchomieniu serwera dewelo-
perskiego

Zawsze gdy dobieramy framework, trzeba wzig¢ pod uwage wiele czynnikéw, m.in.:
e wielko$¢ projektu,
e wiedze, do§wiadczenie programistéw w danej technologii i ich dostepnos¢,
e poziom skomplikowania projektu,
e rodzaj projektu pod wzgledem wygladu i funkcjonalnoéci.

Jezyk TypeScript, ktéry jest nadzbiorem jezyka JavaScript, oferuje opcjonalne statyczne
typowanie, a takze programowanie zorientowane obiektowo. Co wazne, kazdy program
napisany w jezyku JavaScript powinien by¢ poprawnym programem TypeScript. Aplika-
cje napisane w TypeScript mogga stac sie, w wyniku transpilacji, kodami jezyka JavaScript.
Wiecej o opisywanej tutaj technologii znajdziesz na https://www.typescriptlang.org/.



() {

.newItem.trim();
if (text) {
.1tems.push({
text,

Rys. 26.11. Framework Vue.js — przyktadowy kod

Vue.js (strona domowa projektu: https://vuejs.org/) to biblioteka JavaScript, ktérg mozna
podiaczy¢ do tworzonego projektu niemal na kazdym jego etapie. Jest ona lekka i stosun-
kowo prosta do opanowania, szczegélnie dla 0s6b dobrze znajacych jezyk programowania
JavaScript. Jest jednym z trzech najpopularniejszych i najczesciej wykorzystywanych na-
rzedzi opartych na technologii JavaScript. Pozostate dwa to React.js i Angular.js. Na rys.
26.11 przedstawiono kod, ktéry w potaczeniu z kilkoma dodatkowymi linijkami znajdu-
jacymi sie wewnatrz HTML-a tworzy liste aktywnych elementéw (zadath do wykonania,

ulubionych produktéw itp.).
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Wedtug kilku rankingéw popularnodci programisci interesuja si¢ przede wszystkim
trzema rozwigzaniami, w kolejnogci: React, Angular, Vue.js. Na czwartym miejscu nale-
zy umiesci¢ Svelte, ktéry jest bardzo miodym rozwigzaniem, w ciggu ostatnich miesiecy
bardzo zyskujacym na popularnoéci.

Ponizej znajdziesz krétkg charakterystyke kilku ciekawych frameworkéw:

e Angular jest rozwigzaniem dostarczajgcym najbardziej kompleksowych, cato§ciowych
rozwigzan, a zarazem bardzo trudny do opanowania, szczegélnie przez poczatkuja-
cych programistéw.

e React jest (wedtug ranking6éw) najpopularniejszym sposréd wszystkich frameworkéw
JavaScript, wymaga zwykle wsparcia zewnetrznymi modutami, ale za to jest zdecydo-
wanie tatwiejszy do nauczenia i uzytkowania niz Angular (cho¢ nie jest rozwigzaniem

réwnie kompleksowym).

id="root"

type="text/babel’

render() {
return Witaj w sSwiecle komponentow
REACT!

ReactDOM. render (<App 5
document.getElementById( 'root’))

Rys. 26.12. Framework React — przyktadowy kod

e Vue.js jest zdecydowanie najprostszy i najtatwiejszy do nauki (wérdd trzech najbardziej
popularnych frameworkéw JS) i umozliwia dotgczenie go do niemal dowolnego projek-
tu webowego wtasciwie ,z marszu”.



26. SOAW: PRZEDSTAWIENIE ALTERNATYWNEGO ROZWIAZANIA

e jQuery jest biblioteka JS, ktéra kiedy$ krélowata w internecie. Obecnie jest czesto wy-
korzystywana, ale jako biblioteka stuzy gtéwnie do manipulacji na HTML-owym DOM
(ang. Document Object Model). Poza tym jest ona bardzo wolna i jej zastosowanie
spowalnia szybko§¢ funkcjonowania stron internetowych i aplikaciji.

e Svelte jest jednym najbardziej rozwojowych frameworkéw JavaScript (wedtug wielu
specjalistéw z zakresu technologii webowych). Ceniony za prostote kodu, szybkos¢
i mozliwo$ci rozwojowe dla budowanych aplikacji.

W tej czesci ksigzki wymieniono zaledwie kilka frameworkéw zwigzanych z technolo-
giami CSS, PHP, JavaScript. Tego typu rozwigzan sg prawdopodobnie tysigce. Mamy tutaj
na mysli nie tylko frameworki z wymienionych trzech technologii, ale takze z innych
jezykéw programowania, jak chociazby Django, bedacy bodajze najbardziej rozpozna-
walnym obecnie frameworkiem jezyka Python, stuzacym réwniez do tworzenia aplikacji
webowych.

Bogactwo i réznorodno$¢ dotyczace frameworkéw moze bardzo dobrze zosta¢ zobrazo-
wane przez GITHUB (oficjalna strona projektu: https://github.com/ — portal z projekta-
mi programistycznymi rozwijanymi przez spoteczno$¢ miedzynarodowa). Przyktadowo:
wpisanie w wyszukiwarce hasta (stan na luty 2021 r.):

e ,framework” — uzyskanie informacji: ,487,223 repository results”, czyli mozna znalez¢
ponad 400 tys. repozytoriéw zwigzanych z zagadnieniem framework;

e ,framework JavaScript” — uzyskanie informacji: ,16,878 repository results”, czyli moz-
na znalez¢ prawie 17 tys. repozytoriéw zwigzanych z wyszukiwanym zagadnieniem;

e framework PHP” — uzyskanie informacji: ,30,000 repository results”, czyli mozna
znalez¢ 30 tys. repozytoriéw zwigzanych z wyszukiwanym zagadnieniem;

e framework CSS” — uzyskanie informacji: ,15,441 repository results”, czyli mozna
znalez¢ ponad 15 tys. repozytoriéw zwigzanych z wyszukiwanym zagadnieniem.

£) SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Wskaz technologie mogaca ulatwi¢ tworzenie wygladu strony WWW. Czego mozna
uzy¢ zamiast CSS i wraz z nim?

. Wymienl najpopularniejsze frameworki JavaScript.

Wymien najpopularniejsze frameworki PHP.

Wymien najpopularniejsze frameworki CSS.

Wyijaénij, czym jest biblioteka jQuery.

Czy frameworku React.js mozna, twoim zdaniem, uzy¢é w ramach strony (aplikacji)

o v op W N

opartej na PHP i relacyjnej bazie danych? Poszukaj stosownych informacji w inter-
necie. Odpowiedz uzasadnij.
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Plan prac
programistycznych nad

SOAW - etapy realizacj
i harmonogram projektu

ZAGADNIENIA
= Nowoczesne technologie — alternatywne planowanie projektu biznesowego

m Lean Canvas - szybkie i kompleksowe planowanie projektu technologicznego

m Kanban - przedstawienie zadan za pomoca tablicy

m Plan prac programistycznych — etapy realizacji i harmonogram projektu

27.1. Nowoczesne technologie — alternatywne planowanie

projektu biznesowego

W tej czesdci podrecznika uzyskasz informacje na temat dwéch popularnych metodologii

zwigzanych z procesami planowania i zarzgdzania projektem: Lean Canvas i tablica Kan-

ban. Dotyczy to zaréwno podejécia:

biznesowego — Lean Canvas zawiera elementy finansowe: budzetowanie, planowanie
i wynik finansowy.

Lean Canvas bedzie oméwione jako metoda szybkiej analizy optacalnosci przedsie-
wziecia gospodarczego. Dzieki tej metodzie mozna bardzo szybko okresli¢ sensownog¢
realizacji planowanego projektu. Szczegélnie czesto jest ona wykorzystywana w anali-
zie przedsiewziec zwigzanych z nowoczesnymi technologiami;

organizacyjnego — Kanban (oraz w nieco mniejszym stopniu Lean Canvas) to narzedzie
do organizowania przedsiewzie¢, w tym takze projektéw informatycznych.

Kanban moze by¢ wykorzystane do zorganizowania prostego w formie, ale réwno-
czeénie bardzo skutecznego systemu do zarzadzania zadaniami. Oczywiscie takze
podczas tworzenia aplikacji SOAW znalaztyby sie obszary projektu, ktérych realiza-
cje mogliby§my przedstawiac jako tablice Kanban.

27.2. Lean Canvas - szybkie i kompleksowe planowanie

projektu technologicznego

Biznesplan na kartce papieru to jedno z mozliwych ttumaczen wyrazenia Lean Canvas.

Idea metodologii Lean Canvas jest prosta: w bardzo krétkim czasie przygotowad bizne-

splan (a raczej jego podstawowy zarys), aby szybko podja¢ decyzje inwestycyjng. Ma on

szerokie zastosowanie do bizneséw i projektéw w fazie start-up. Szczegélnie dobrze nada-

je sie do zastosowania w branzy nowoczesnych technologii. Jest spdjny ideowo z filozofia

Agile.



27. PLAN PRAC PROGRAMISTYCZNYCH NAD SOAW...

Istnieje wiele wersji i modyfikacji metody Lean Canvas. Zaprezentujemy tutaj podej-

§cie, ktére wypracowano na przestrzeni ostatnich kilku lat w trakcie pracy doradczej

i trenerskiej.

Rys. 27.1. Lean Canvas — tabela obrazujaca podstawowe metody

PROBLEM | ROZWIAZANIE = WARTOSC | PRZEWAGA KLIENCI
KONKURENCY)NA
NIEUCZCIWA
PRZEWAGA
KLUCZOWE SPOSOBY
WSKAZNIKI DOTARCIA
DYSTRYBUCJA
KOSZTY STRUKTURA KOSZTOW PRZYCHODY

Lean Canvas jest pisany i rysowany na kartce papieru. Zwykle jego analiza rozpoczyna

sie od gérnej lewej czedci do $rodka, potem prawe kolumny, a dopiero po nich kolumna
§rodkowa. Na koricu w Lean Canvas rozpatruje si¢ jego dolne obszary, czyli cze$¢ finanso-

wa. W ten sposéb buduje sie zintegrowang biznesowa narracje planowanego projektu.

Zazwyczaj ta analiza jest wykonywana dla nowego biznesu lub projektu. Mozna jg wy-

kona¢ w jeden dzien. Efektem jej przeprowadzenia jest decyzja — realizujemy przedsie-

wziecie (wstepna decyzja) czy szukamy kolejnego pomystu.

Lean Canvas: PROBLEM

Zwykle trzy problemy — trzy punkty.

Jaki problem klientéw chcesz rozwigzaé swoimi produktami?
Moze jest alternatywne rozwigzanie?

Lean Canvas: ROZWIAZANIE
Jak rozwigzujesz problem swoich klientéw — twéj produkt, ustuga.
Wypisz trzy najwazniejsze cechy twojego produktu lub ustugi.
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Lean Canvas: KLUCZOWE WSKAZNIKI

Najwazniejsze miary, ktére powiedzg, czy osiagasz cele.
Jak klienci postrzegaja ciebie?

Jakie jest ich pierwsze wrazenie?

Co o tobie méwig? Czy wracaja? Czy ptaca?

Ile procent klientéw ptaci (bedzie chciato zaptacic)?

Lean Canvas: WARTOSC / UNIKALNA WARTOSC

Realne korzy$ci, jakie odniesie klient, korzystajac z twojego produktu / ustugi.
Jakie problemy twéj produkt pozwoli mu rozwigzac?

Stwérz dwa proste zdania wskazujace, co robi twéj projekt / produkt / ustuga.

Lean Canvas: PRZEWAGA KONKURENCY)NA

Nieuczciwa przewaga.

Wyréznik twojego biznesu, ktéry ciezko skopiowaé konkurencji.
Prawdziwa przewaga, ktérej nie moze ,podrobi¢” konkurencja.

Lean Canvas: SPOSOBY DOTARCIA, DYSTRYBUCJA
Sposoby dotarcia do klientéw.
Jakimi kanatami?

Lean Canvas: KLIENCI

Do kogo bedziesz kierowac swoja oferte?

Wymieniasz grupy, ktére majg te problemy / potrzeby.
Podzial demograficzny albo behawioralny (zachowanie).

Lean Canvas: KOSZTY

Koszty zwiazane z projektem.

Struktura kosztéw.

Badania rynku, promocja, reklama.

Wynagrodzenia, biuro, komputer, prawnicy, ksiegowos¢.

Lean Canvas: PRZYCHODY
Jak i ile bedziesz na produkcie / ustudze zarabiac.

27.3. Kanban — przedstawienie zadan
za pomocg tablicy

Jest to metoda, ktéra pierwotnie miala pomagac (i zapewne ciagle znacznie pomaga)
w sterowaniu produkcjg. Opracowano jg w Japonii w latach piecdziesigtych XX wieku.
W jezyku japoniskim Kanban oznacza ‘szyld’ badz ‘tabliczke informacyjng’.
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Do zrobienia — zadanial Pracuje nad tym )

Elementy do przeniesienia Ucze sie programowadc w JavaSeript!
Element do klikniecia! Tworze aplikacje bazodanows

Wykonane zadania

JavaScript mnie lubi, a ja jui jg rozumiem :)

Rys. 27.2. Prosta aplikacja Kanban wykonana w vanilla JavaScript — widok poziomy

Metoda Kanban pierwotnie opierata sie na kartach poszczegélnych wyrobéw, ich cyr-
kulacji i analizie. Obecnie, oprécz pierwotnego znaczenia, stata sie okresleniem systemu
informacyjnego wraz z system planowania, podziatu i kontroli czynnosci zadan produk-
cyjnych. Jej idea jest organizowanie procesu wytwérczego w taki sposéb, aby kazda
komérka organizacyjna wyprodukowatla tyle, ile w danej chwili jest potrzebne.

W ujeciu projektowym Kanban bardzo czesto jest przedstawiana jako trzy tablice:
e Zadania do wykonania,

e Zadania w trakcie wykonywania,
e Zadania wykonane.

W trakcie trwania projektu poszczegélne czynnosci sg zapisywane po kolei do danej
tablicy. Rozpoczyna sie od ,,Zadania do wykonania”. Gdy zmieni sie status zadania,
zostaje ono przeniesione do kolejnej tablicy.

Do zrobienia — zadania!

Elementy do przeniesienia

Element do klikniecia!

Rys. 27.3. Prosta aplikacja Kanban wykonana w vanilla JavaScript — karta ,Do zrobienia”
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Pracuje nad tym 3)

Ucze sie programowac w JavaScript!
Tworze aplikacje bazodanowa

Rys. 27.4. Prosta aplikacja Kanban wykonana w vanilla JavaScript — karta ,Pracuje nad tym”

Wykonane zadania

Podstawy PHP — juz to zostato nauczone :)
JavaScript mnie lubi, a ja juz ja rozumiem :)

Rys. 27.5. Prosta aplikacja Kanban wykonana w vanilla JavaScript — karta ,Wykonane zadania”

27.4. Plan prac programistycznych: etapy realizacji

i harmonogram projektu

Etapy realizacji i harmonogram projektu

Tuz po podpisaniu umowy z klientem beda realizowane etapy zgodnie z zalozeniami
dotyczacymi ,cyklu zycia produktu”.

Istnieje wiele r6znorodnych podejs$¢ do ,cyklu zycia projektu”. W duzej mierze jest to

Zwigzane m.in. z:

réznorodnoécig produktéw,

rodzajami planowanych celéw projektu,
metodologia zarzadzania,
umiejscowieniem projektu.
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W naszym przypadku mamy do czynienia z produktem technologicznym, ktéry moze

sie bardzo szybko zestarze¢. Z tego powodu stosujemy podejscie oparte na filozofii Agile.

Powinno to doprowadzi¢ do zminimalizowania procesu koncepcyjnego i (w miare mozli-

wosci) produkcyjnego.

Fazy cyklu zycia projektu — podejscie Agile

I. Tworzenie koncepcji graficzno-opisowej

@

idea projektu — identyfikacja oczekiwan wlasciciela pomystu biznesowego,
okre§lenie ,historyjkowe” pozadanego stanu przysztego projektu (planowanej
aplikacji),

analiza mozliwoéci realizacji projektu wraz z okre§leniem najbardziej optymalne-
go zestawu technologii.

ll. Zdefiniowanie projektu

struktura zarzadzania projektem — dobranie zespotu: kierownik projektu, pro-
jektanci, deweloperzy (programisci), ewentualnie pozostali czlonkowie zespotu
realizujacego projekt (przy bardzo rozbudowanym przedsiewzieciu),
sporzadzenie wstepnego harmonogramu,

oszacowanie kosztéw,

analiza mozliwosci realizacyjnych projektu (wykonalnogci).

lll. Realizacja projektu — pierwsza iteracja

realizacja pierwszej wersji projektu,

spotkanie — wprowadzenie korekt, ustalenie zakresu kolejnego etapu prac,
rozwigzywanie biezacych probleméw,

testowanie projektu.

IV. Realizacja projektu — kolejne iteracje

realizacja zaplanowanych podczas poprzedniej iteracji prac nad projektem,
spotkanie — wprowadzenie korekt, ustalenie zakresu kolejnego etapu prac,
rozwigzywanie biezacych probleméw,

testowanie projektu.

V. Etapy n-te

petla w realizacji projektéw nowoczesnych technologii,
powtarzanie kolejnych iteracji az do uzyskania aplikacji spelniajacej oczekiwania
i potrzeby klienta — wlasciciela pomystu biznesowego.

VI. Etap ostatni — zakoriczenie projektu

@

oddanie dziatajacej aplikacji klientowi (wlascicielowi) i przekazanie odpowiedzial-
nosci za jej uzytkowanie,

uzyskanie pisemnej akceptacji potwierdzajacej skuteczna realizacje projektu,
dokonanie wewnetrznej oceny pracy zespotu projektowego,

opracowanie raportu dotyczacego parametréw biznesowych zrealizowanego pro-
jektu: czasu, kosztéw i jakodci,

zarchiwizowanie dokumentacji projektowe;j.
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Najwazniejszym wnioskiem plynacym z tej czesci podrecznika jest to, ze gdy mamy
do czynienia z projektami tworzacymi i rozwijajacymi nowoczesne projekty webowe,
powinni§my przede wszystkim miec na uwadze zalozenia filozofii Agile. Dotyczy to za-
réwno etapu planowania, jak i budowania, a takze dalszego rozwijania oprogramowania
internetowego.

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Wyjas$nij, czym jest:
¢ Kanban.
¢ Lean Canvas.
2. Wyjaénij petle (iteracje) w realizacji projektéw nowoczesnych technologii.
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Zasoby ludzkie
do realizacji SOAW

ZAGADNIENIA

® Analiza projektu uwzgledniajaca potrzeby technologiczne

m Dobér kadry — ,,cztowiek orkiestra” czy specjalista ukierunkowany na dang technologie
m Pozostata kadra projektowa

28.1. Analiza projektu uwzgledniajaca
potrzeby technologiczne

Poprzednie rozdzialy tej ksiazki wskazuja, Zze potrzeby technologiczne projektu SOAW

w zakresie zespotu projektowego powinny obejmowac posiadanie przez personel kompe-

tencji z zakresu:

e PHP,

e JavaScript,

e HTMLS5,

e CSS,

e SQL,

e Visual Studio Code,

e XAMPP,

e Inkscape,

o GIMP,

e systemu kontroli wersji (GIT),

e obstugi tzw. standardowych programéw (np. system operacyjny Windows, przegladar-
ki internetowe).

Wszyscy pracownicy techniczni projektu (programisci) powinni znaé: Visual Studio
Code, XAMPP i wymienione na ostatniej pozycji programy standardowe. Cato$¢ projektu
powinna by¢ prowadzona w takim samym $rodowisku, wiec znajomo$¢ wymienionych
programow jest dla wszystkich obowigzkowa.

Zanim przejdziemy do jezykéw programowania i doboru kadry w tym zakresie, zasta-
néwmy sie jeszcze nad kontrolg wersji.

System kontroli wersji w obszarze informatyki to oprogramowanie, ktére potrafi §le-
dzi¢ zmianie w kodzie Zr6dtowym i stuzy pomoca programistom wspétpracujagcym przy
jednym projekcie w identyfikowaniu i taczeniu zmian dokonanych w plikach przez po-
szczegblne osoby tworzace kod w réznym czasie. Jezeli kod projektu bytby tworzony przez
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wiecej niz jedng osobe, to zastosowanie tego typu oprogramowania jest niezbedne. Nawet
gdyby tylko jeden programista byt odpowiedzialny za napisanie catej aplikacji, wéwczas
takze warto wdrozy¢ w projekcie opisywany rodzaj oprogramowania. Zagadnienie to
w postaci aplikacji szczegétowo omoéwiono w jednym z poprzednich rozdziatéw:

e GIT - szczegébty projektu: https://git-scm.com,

e GITHUB Desktop — szczegély projektu: https://desktop.github.com/.

Mozemy je bez problemu prawnego wykorzysta¢ w przygotowywanym projekcie, gdyz
Git to wolne oprogramowanie — opublikowano je na licencji GNU General Public License

version 2.0 (strona warunkéw licencji: https://opensource.org/licenses/GPL-2.0).

28.2. Dobér kadry — ,,cztowiek orkiestra” czy specjalista
ukierunkowany na dang technologie

Wazne, aby kazdy z pracownikéw znal w stopniu podstawowym wszystkie wymie-
nione technologie: PHP, JavaScript, HTML 5, CSS, SQL. Pozostaje decyzja, czy jedna
osoba ma by¢ specjalista wysokiej klasy w catym obszarze, czy tylko w okreslonych

technologiach.

Cziowiek orkiestra

body{
--czerwony:

}
hl {

color: var(--czerwony);

Zmienne w PHP, JavaScript oraz CSS

$zmiennaPHP = "P

ZmiennalavaScript = "

Rys. 28.1. Zmienne w trzech jezykach programowania w jednym pliku: CSS, PHP, JavaScript
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Oczywiscie mozemy zatrudni¢ osobe znajaca si¢ na wszystkim. W naszym przypad-
ku oznacza to zaawansowany poziom wiedzy zaréwno w zakresie technologii frontendo-
wych, jak i backendowych. Takie rozwigzanie jest bardzo kuszace, ale zwykle, nawet przy
niewielkich projektach, byloby lepiej, aby wspétdziataty ze sobg co najmniej dwie osoby.
Daje to chocby poczucie wzajemnej kontroli. Niewatpliwie istnieje tez zagrozenie, ze
w przypadku probleméw z funkcjonowaniem aplikacji — szczegdlnie na styku frontendu
z backendem — pojawi si¢ problem odpowiedzialno$ci. Od ustalenia, kto zawinit, powin-
na by¢ jednak kolejna osoba projektowa — pewnego rodzaju nadzorca, nazywany zwykle
menedzerem projektu badZ kierownikiem projektu. W ten sposéb przechodzimy do
tzw. kadry projektowej — pozostate;.

KIEROWNIK PROJEKTU

\d Y Y Y
PROGRAMISTA GRAFIK PROGRAMISTA POMOC
BACKEND BACKEND BIUROWA

Rys. 28.2. Przykladowa struktura zarzadzania projektem — kierownik i podlegli mu pracownicy

28.3. Pozostata kadra projektowa

Pozostata kadra projektu (oprécz programistéw) jest réwnie wazna do osiggniecia suk-

cesu. Szczegblnie istotny jest menedzer projektu, czyli osoba, ktéra ,zgodnie z duchem

Agile” powinna si¢ zajmowac:

e organizacjg pracy zespotu wraz z utrzymywaniem kontaktéw z klientem;

e wspieraniem (doradztwem) mentalnym i merytorycznym dziatani pozostatych czton-
kéw zespotu;

e decyzyjnym — w razie réznicy zdan (i ewentualnych konfliktéw) menedzer powinien
przewazy¢ szale decyzyjna na jedna ze stron, ale nie powinien sie narzucac jako auto-
rytarny nadzorca.

Opisany standard w realizacji profesjonalnych projektéw jest charakterystyczny dla
branzy informatycznej. Nie jest on jednak ani idealny, ani jedyny mozliwy do zastosowa-
nia. W realizowanych projektach bardzo czesto pojawiajg si¢ inne stanowiska, np.:

o wiasciciel produktu (menedzer produktu),
e grafik,
e asystenci — pomoc biurowa, czyli osoby wspierajace pozostaty personel.
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SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1.

Wyttumacz, dlaczego w projekcie bedzie potrzebny co najmniej jeden programista
backendowy.

. Podaj powody zatrudnienia w projekcie programisty dobrze postugujacego sie zagad-

nieniami frontendowymi.

. Jakiego rodzaju specjalisci beda potrzebni poza programistami, aby zrealizowac

projekt SOAW? Odpowiedz uzasadnij.
Co to jest ,system kontroli wersji”?
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Zarzadzanie projektem

ZAGADNIENIA

m Zarzadzanie projektem w projektach technologicznych
m Zarzadzanie personelem w projektach technologicznych
m Zarzadzanie kontaktami z klientami

29.1. Zarzadzanie projektem w projektach technologicznych

Zarzadzanie w zakresie realizacji projektéw nowoczesnych technologii znacznie sie r6zni

od zarzadzania tradycyjnymi projektami biznesowymi. Szczegélnie istotne jest podejscie

do zalozonych celéw. Zwykle cel gtéwny — ogélny, czyli np. dziatajaca aplikacja SOAW,

majaca funkcje logowania, autorejestracji oraz dodawania i usuwania ogloszen, jest ele-

mentem niezmiennym. Zalozenie poczatkowe staje sie efektem koricowym (cho¢ wcale

nie musi sie tak sta¢). Nie mozna tego powiedziec¢ o celach czastkowych. Podczas kolej-

nych iteracji poszczegélne elementy aplikacji mogg ulega¢ znacznym zmianom, zwigza-

nym ze zmiang wizji czastkowej wlaéciciela aplikacji i z nieprzewidzianymi elementami

technologicznymi. Brak uwzglednienia wszystkich zmiennych jest zwigzany m.in. z:

e rozpietoscia, liczba i réznorodnoscia poszczegdlnych technologii,

e szybko$cig rozwoju §rodowisk programistycznych,

e tempem i poziomem zaglebienia sie¢ w szczeg6ty w trakcie analizy projektu (dla projek-
téw technologicznych wykonywanie analiz typu Lean Canvas).

Oczywiscie w naszym bardzo prostym projekcie prawdopodobieristwo, ze zmieni si¢
w trakcie jego realizacji jeden z wymienionych czynnikéw, jest niewielkie. Nasz projekt
jest pewnym uproszczonym wzorcem; chodzi o ogélne schematy, ktére mozna wdrozy¢
takze w realizacji duzych i bardzo duzych aplikacji webowych (a takze innych z zakresu
nowoczesnych technologii).

29.2. Zarzadzanie personelem w projektach
technologicznych

Zarzadzanie projektem i personelem w projektach technologicznych zwykle rézni sie od
tradycyjnego podejécia projektowego. Ma to zwigzek ze specyfika projektéw i oséb w nich
zaangazowanych. Szczegdlnie istotnymi ogniwami zespotu sg programisci, ktérzy bar-
dzo czgsto wymagaja odmiennego traktowania niz np. pracownicy produkcyjni i biurowi.
Wiaze sie to m.in. z:
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e rodzajem pracy — programowanie wymaga bardzo wysokiego poziomu skupienia i kre-
atywnosci — kierownik / menedzer powinien umieé zapewni¢ odpowiedni komfort
pracy (takze od strony sprzetu IT);

e specyfiky charakterologiczng — programisci sg bardzo czesto osobami ,zamkniety-
mi w sobie”, niejednokrotnie — pomimo posiadania poteznej wiedzy — boja sie siegac
po mato konwencjonalne rozwigzania; zadaniem kierownika jest odpowiedni sposéb
zmotywowania do pracy i wyzwolenie kreatywnosci u oséb programujacych;

e rynkiem pracy — zatrudnienie mozna znaleZ¢ do$¢ tatwo, a im lepszy programista,
tym wieksze ryzyko, ze odejdzie, dlatego zadaniem kierownika jest odpowiedni sposéb
umotywowania do pracy nad danym projektem i u konkretnego pracodawcy.

Wyzwolenie wysokiego poziomu kreatywnosci ma istotne znaczenie nie tylko w przy-
padku programistéw. Pozostali cztonkowie zespotu réwniez powinni zosta¢ tak pokiero-
wani, aby wydoby¢ z nich ich najlepsze cechy. Dzieki temu praca zgodna z filozofia Agile
bedzie bardziej efektywna dla calego zespotu i powinna si¢ przetozy¢ na zadowolenie
klienta. Oczywiscie mamy tutaj na mysli nie tyle pisanie kodu, ile pozostate czynnosci,
ktére trzeba rozwazy¢ w trakcie realizacji projektu.

29.3. Zarzadzanie kontaktami z klientami

Zaspokojenie potrzeb i oczekiwan klienta jest elementem kluczowym do odniesienia suk-
cesu biznesowego. Aby w pelni to osiagna¢, klientowi trzeba poswieci¢ czas niezbedny
do zrozumienia motywéw, ktére nim kierujg. Podstawg jest uwazne wstuchiwanie sie
w oczekiwania klienta i kierowanie rozmowy na elementy niezbedne z punktu widzenia
skuteczno$ci realizacji projektu. Warto postepowac zgodnie z ogélnie znang zasada:
,Mowa jest srebrem, a milczenie ztotem”.

Rys. 29.1. Komunikacja interpersonalna — wplyw zaklécen na skutecznos¢ przekazu
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Aby skutecznie komunikowac si¢ z klientem, warto pozna¢ zasady procesu komunika-
cji interpersonalne;.

Proces komunikowania sie

Komunikacja interpersonalna to przekazywanie informacji miedzy dwoma stronami

(a czasem nawet wiekszg liczbg stron). Moga to by¢ osoby badz tez grupy oséb. Do zaist-

nienia komunikacji sa potrzebne:

e informacja — tre§¢, ktéra ma by¢ przekazana; zauwaz, ze ten punkt przeklada si¢ na to,
co masz do powiedzenia podczas spotkania z klientem;

e strony przekazu - co najmniej dwie, miedzy ktérymi ma by¢ przekazana informacja.

Jezeli ma to by¢ komunikacja skuteczna, dodatkowo musza zaistnie¢ nastepujace

bardzo wazne elementy:

e jezyk przekazu — taki sam u obu stron lub zblizony, tak aby nastgpito wzajemne
zZrozumienie;

e obszar do§wiadczenia — wspélny dla obu stron;

e chec porozumienia — jezeli nie chcemy czego$ styszec i zrozumie¢, to po prostu tak
wiasnie zrobimy;

e brak zaklécen — odpowiednie warunki do ustyszenia przekazu.

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

Co to jest zarzadzanie projektem?
. Scharakteryzuj zasady zarzadzania personelem w projektach technologicznych.
Co to jest komunikacja interpersonalna?

1.
2
L §
4,

Opisz, na czym polega skuteczny kontakt z klientami.







Programowanie
Zaawansowanych
aplikacji webowych

Omdéwienie wygladu aplikacji SOAW — HTML, CSS

SOAW - system logowania jako element serwisu

SOAV - interakcja w aplikacji, ,ciasteczkowy projekt”, kodowanie vanilla
JavaScript

SOAVW - interakcja w aplikacji, przyktady kodu, biblioteka jQuery



Omowienie wygladu
aplikacji SOAW -
HTML, CSS

= Wykorzystywane technologie — dodatkowe elementy

= Strona tytutowa - wyglad

= Widok mobilny — Viewport

= Programowanie strony tytutowej — HTML, CSS, JavaScript, PHP
= Header — nagtéwek aplikacji

= Content — zawarto$¢ gtéwna aplikacji

= Footer — stopka aplikacji

30.1. Wykorzystywane technologie — dodatkowe elementy

Zapewne pamietasz, jakie technologie beda wykorzystywane w projekcie SOAW.
Przypomnimy, ze oprécz jezykéw programowania: HTML, CSS, JavaScript, PHP, SQL,
PDO (laczenie frontendu z backendem) bedziemy uzywali oprogramowania typu open
source — Visual Studio Code (VSC), XAMPP.

Grafika i obrébka zdje¢

Drobne elementy graficzne mozna opracowa¢ w programach opartych na filozofii open
source, a $cislej — w bezptatnych programach:

» Inkscape — program do tworzenia grafiki wektorowej (https://inkscape.org/),

o GIMP - program do edycji grafiki rastrowej (https://www.gimp.org/).

Kolejny istotny element to program Visual Studio Code (zrédto: https://code.visual-
studio.com/). W tym miejscu nie omawiamy szczegétéw skonfigurowania tego progra-
mu ani tez zadnej innej aplikacji do pisania kodéw programistycznych. Oczywiscie nie
musisz uzywacé VSC do pracy nad kodami, na rynku jest sporo ciekawych rozwigzan —

tzw. |DE (ang. Integrated Development Environment).

IDE to zintegrowane §rodowisko programistyczne — program lub pakiet programéw
(dlatego $rodowisko) stuzacych do tworzenia, modyfikowania, testowania, konserwacji
i utrzymania (bardziej fachowo: maintenance) oprogramowania. Programéw bedacych
IDE jest duzo, zaréwno platnych, jak i bezptatnych. Najciekawsze bezptatne to: Visual
Studio Code, Brackets, Atom, NetBeans, Eclipse, CodelLite.



30. OMOWIENIE WYGLADU APLIKAC]JI SOAW - HTML, CSS
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Rys. 30.1. Inkscape — widok zrzutu ekranowego interfejsu programu i obszaru roboczego programu

Rys. 30.2. GIMP — widok interfejsu programu i obszaru roboczego programu
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30. OMOWIENIE WYGLADU APLIKAC]JI SOAW - HTML, CSS

Uzywajac IDE, warto pomysle¢ o dodaniu (do VSC lub podobnego uzywanego pro-
gramu) kilku podstawowych moduléw, ktére znacznie zwieksza jego funkcjonalnosé
w zakresie wykorzystywanych technologii. Poprawi to komfort pracy, co przelozy sie na
szybsze pisanie funkcjonalnego, wysokiej jakosci i tadnego kodu. Odpowiednie moduty
umozliwiag nie tylko uzyskiwanie podpowiedzi co do kodu, lecz takze spowoduja jego
poprawne utozenie na stronie (wciecia, odstepy itp.).

Przydatnych moduléw istniejg tysiace, ale na poczatek wymienimy tylko kilka, za to
najbardziej uzytecznych pod wzgledem tworzonego projektu (uzywanych jezykéw pro-
gramowania). Nalezy wybiera¢ dodatki, patrzac na kryterium liczby instalacji (ang. install
count). Zwykle jest tak, ze im wiecej oséb uzywa danego modutu, tym wyzsza jest jego
jakosc.

Przyktadowe uzyteczne moduty do VSC:

» Beautify — ofcjalna strona projektu na github
https://github.com/HookyQR/VSCodeBeautify,

o HTML CSS Support — ofcjalna strona projektu na github
https://github.com/ecmel/vscode-html-css,

» PHP IntelliSense — ofcjalna strona projektu na github
https://github.com/felixfbecker/vscode-php-intellisense,

» PHP Server — ofcjalna strona projektu na github
https://github.com/brapifra/vscode-phpserver,

o IntelliSense for CSS class — ofcjalna strona projektu na github

https://github.com /brapifra/vscode-phpserver,

o JS-CSS-HTML Formatter — ofcjalna strona projektu na github
https://github.com/lonefy/vscode-js-css-html-formatter,

o Live Server — ofcjalna strona projektu na github
https://github.com/ritwickdey/vscode-live-server,

o JavaScript (ES6) code snippets — ofcjalna strona projektu na github
https://github.com/xabikos/vscode-javascript

» SQLTools - ofcjalna strona projektu na github
https://github.com/mtxr/vscode-sqltools,

o Babel JavaScript — ofcjalna strona projektu na github
https://github.com/michaelgmcd/vscode-language-babel.

Ostatni element to kwestia obstugi programu do pisania kodéw, np. wspomnianego
juz VSC. Musisz poswieci¢ troche czasu, aby poznaé dang aplikacje w zakresie podsta-
wowej obstugi i dodatkowych, bardzo przydatnych funkcji. Przykladem mogg by¢ skréty
klawiszowe, ktére bardzo przyspieszaja prace, np. jeden z najczesciej uzywanych ALT+Z,
ktéry zawija tekst na ekranie.

Szczeg6téw warto poszukaé w internecie, gdzie sg wszystkie niezbedne informacje
zaréwno co do obstugi programu do pisania kod6w, jak i dodatkowych modutéw rozsze-
rzajacych jego podstawowa funkcjonalno$¢.




30.2. Strona tytutowa — wyglad

Zbudujemy strone tytutowg z wykorzystaniem VSC. Najpierw tworzymy plik index.html,
a nastepnie wpisujemy w nim (pole edycyjne pliku) html. W oddzielnym okienku pro-
gram podpowiada opcje — wybierzemy html:5.

| File FEdit Selection View Go Run Terminal Help & plikHimlLhtml - soaw - Visual Studio Code

@ EXPLORER dexphij plikHtmil.html ®
1

 OPEM EDITORS 1 UNSAVED
index php

® O plikHtml.ktml
e
:xml <IDOCTYPE html=>
S5-boilerplate html5-boilerplate <html lang="en">
v ytul | 2heads
[1bul: bul:html <meta charset="UTF-8">

<meta name="viewport"

bz}

content="width=device-width, initial-scale=1.0">

<title> Document < /title>

index htmil

index.php

7 OUTLINE
» NPM SCRIPTS

Ln1,Cols Spacess4 UTF-8 CRLFA

. Tworzenie strony HTML 5 na podstawie szablonu dostepnego (juz zaprogramowanego)
w VSC

W ten tatwy sposéb stworzyliSmy podstawowg strukture strony giéwnej dla naszego
projektu. Gdy chcemy uzyskac inng wersje jezykowa niz angielska, np. polska, to zamie-
niamy<html lang="en">na<html lang="pl">.

W znaczniku <head> uzupeilniamy jego zawarto$¢. W znaczniku <title> wpisuje-
my nazwe projektu (rys. 30.5).

W kodach znajduje sie m.in. podlinkowanie pliku style.css (stworzymy go wkrétce,
w nowym katalogu o nazwie css). Dzigki temu nasz projekt bedziemy budowali zgodnie
z najnowszymi trendami, w ktérych poszczegélne technologie, implementowane w pro-
jekcie webowym, umieszczamy w oddzielnych katalogach.

W head znajduje sie takze informacja na temat strony kodowej tworzonego projektu

"UTE-8” i o ustawieniach dla urzagdzet mobilnych: meta name="viewport".



indexhtml X

- html

lang="pl

charset="UTF-8"
name="viewport" content="width=device-width,

Serwis Ogioszeniowy Aplikacja Webowa
rel="stylesheet” href="css/style "

Kod strony HTML — deklaracje HTML 5, jezyka i nagléwek (head) zawierajacy podstawowe
ustawienia

30.3. Widok mobilny — Viewport

Istnieje wiele rozwigzan, dzieki ktérym witryna internetowa bedzie zoptymalizowana

do wy$wietlania na urzadzeniach mobilnych. Jednym z nich jest umieszczenie w kodzie
HTML znacznika:

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-sca-
le=1">

Wiasciwo$¢ width (szeroko$¢) kontroluje wielko§¢ widocznego pola. Mozna jej przy-
pisa¢ konkretng liczbe, np. width=1200, albo specjalne stowo kluczowe zwigzane z tech-
nologg mobilng — device-width. Oznacza ono nadanie wielko$ci ekranu dla danego
urzadzenia w pikselach, przy zoomie na poziomie 100%. Dodatkowo mozna zastosowac
polecenia height i device-height. Warto je wykorzysta¢, gdy wielkos¢ danego ele-
mentu zalezy od wysoko$ci ekranu.

Trzeba tez pamieta¢ o wlasciwosci initial-scale, ktéra kontroluje poziom zblize-
nia po zatadowaniu strony. W naszym przypadku méwimy o standardowym przyblizeniu,
czyli réwnym 1.

Uzyte ustawienia sprawig, ze strona nie bedzie skalowana, a uzytkownik bedzie miat
mozliwo$c¢ jej przyblizenia lub oddalenia. Strona bedzie sie rozciggata na 100% szerokosci
ekranu, na ktérym bedzie wykorzystana.

Zmien ustawienia powyzszych elementéw, by sprawdzi¢, jaki bedzie widok dla urza-
dzenh mobilnych. Na rys. 30.6 znajdziesz (zaznaczone czerwonym kolorem) miejsce wig-
czania widoku mobilnego z poziomu Firefox Developer Tools. Narzedzia deweloperskie
w przegladarkach internetowych sg wiaczane (zwykle) przez naci$niecie klawisza F12.
Standardowo panel deweloperski pokazuje si¢ na dole ekranu (pod strong WWW),



VII. PROGRAMOWANIE ZAAWANSOWANYCH APLIKAC]JI WEBOWYCH

ale mozesz ustawi¢ wy§wietlanie w innym miejscu. Na przyktad tak jak we wspomnia-
nym przyktadzie — z lewej strony. Zapewne zwrdécite§ uwage, ze strona na zdjeciu jesz-
cze nie jest responsywna. Menu nie wy$wietla si¢ poprawnie, a pola tekstowe trzeba
dopracowac.

Najpierw stworzymy strukture HTML, a potem za pomocg CSS zajmiemy sie

wygladem. WeZmiemy pod uwage takze responsywno$c¢ i przyjazno$c dla urzadzen
mobilnych.

Q, szukaj w kodzie HTML
<IDOCTYPE himl»
<himl lang="pl®s | preewijans
B cheads =) < /head>
w sbody cz-shortcut-listen="true®>
1

O O inspektor B Konsola 3 ST 4 Urzaczenies 583 = 1068 [J* DPR:1 # | Bezograniczers & @ 3
Tr

ryb responsywny (Ctrl+ Shift+ M)
-~

SOAW portal

ogloszeniowy

£laa

Import - dolgczenie funkcjonalnosci - pliku
zawierajacego HEADER

—=¥

<|--HEADER - nagiowek strony-->
w cheaders
<!--rnacrnik nav zawiera clementy nawigacyjne strony)
-3
w ¢nav class="menuNawipacyjne prid-container™s [prid
<l--Logo sekcja--»
<img class="item1™ src="http://localhost/soaw/ing
Jsoawtogodeaxlal. png “»
«l..HTML Unordered Lists--»
w ¢ul class="ulNawigacyjne item2™» |prrepeinienie
b 211 class="pctive “»[=i{/1i>
k<11 class=" "»=<f1i> SOAW
b 2li class=" "xl=ig/li> . - " -
c/ul> Serwis Ogloszeniowy Aplikacja Webowa
</ navs
</ hesders
<|--CONTENT - zamartos stromy--»

Home Rejestracja Logowanie

!
article powinien zawieral glowny tekst schematyczny &

danei strnnw
html * body * div¥contentMain.contentMain onal
W Filtruj style thow s 4 [@ [ Uklad  Wyliczone >

element O { inling . « Flexbox

} ]
.contentain (3 { style.css:171 Wybierz kontener Flex lub 0 Oszenlo
margin: » 2% 1% 1% 1%; elernent, aby
} kontynuowad,
Wiml, body, div, span, style.css:3 2
g, articls, sside, ~ Siatka
canvas, figure, figcaption, footer,
header, nav, audic, video ) { Makiadanie siatki
pro-ify il dziala?
padding: ¥ 8; ] J.k t. -
barder: b 8; nav.menuNawigacyjne.gri
font: » inherit; container O @
vertical-align: baseline; (T) footaricite: m | L]
; O , konto! Bezplatna rejestracja!
footer. footerstyle £3 §

R Dodaj za darmo ogloszenie!
[ Mumery wierszy

[[] Mazwy obszarfw L(}glﬂ; iTWIjj email l

[ Miekorczace sie linie

Tackn- [ Tuinin hacka |

Rys. 30.6. Panel deweloperski — Firefox Developer Tools (kolorem zaznaczona ikona wiaczajaca wi-
dok mobilny)

W internecie znajdziesz bardzo duzo samouczkéw na temat wykorzystania panelu
deweloperskiego. Szczegdlnie cenny jest stworzony przez twércéw z fundacji Mozilla:
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Tools. Jezeli uzywasz innej przegladarki niz
FireFox, wéwczas trzeba poszukad stron zawierajacych analogiczne poradniki, np.:
¢ Chrome

https://developer.chrome.com/docs/extensions/reference/devtools_panels/,

o Edge
https://docs.microsoft.com/en-us/microsoft-edge/devtools-guide-chromium/.

X




Odswiezanie widoku strony

W trakcie pracy nad designem (wygladem) stron projektu zazwyczaj chcemy zobaczy¢
w przegladarce wykonane zmiany w plikach CSS. Zwykle musisz wyczy$ci¢ pamiec pod-
reczng uzywanej przegladarki, aby zobaczy¢ zmiany na stronie, a i to nie zawsze gwaran-
tuje, ze widok si¢ od§wiezy. Rozwigzaniem alternatywnym jest praca w trybie prywatnym.
Pamietaj, zeby za kazdym razem po zmianach w CSS i zapisaniu ich zamkna¢ okno
z trybem prywatnym i ponownie je otworzyc.

30.4. Programowanie strony tytutowej — HTML, CSS,
JAVASCRIPT, PHP

Strone tytutowg projektu SOAW zbudujemy w taki sposéb, aby stanowita wzorzec (czesto
okre§lany jako template, czyli szablon) dla kolejnych podstron. W tym celu wyodrebnimy
elementy powtarzajgce si¢ na kazdej podstronie:
— bedzie zawierat nagtéwek strony, od lewej: logo SOAW i gtéwne menu nawi-
gacyjne;
— zawartosc strony;
— stopka strony.
Na rys. 30.7 przedstawiono posta¢ strony gtéwnej projektu (miedzy znacznikami
<body> </body>).

Strona gléwna projektu SOAW — struktura



30.5. Header

Zacznijmy omawianie wnetrza body od sekcji header. Chcemy, aby od lewej strony wy-
Swietlato sie logo SOAW, a nastepnie menu nawigacyjne. Na rys. 30.8 przedstawiono
wiasciwy kawatek kodu HTML wykonujgcy wyswietlanie obrazka i tworzacy element

funkcjonalny.

Strona gtéwna projektu SOAW — kody dla obszaru header

Logo SOAW przygotowano za pomocg Inkscape. Oczywiscie mozesz dodac dzieto wy-
konane wlasnorecznie. Zeby uruchomié kod, najpierw utworzymy katalog img, w ktérym
bedziemy umieszczali niezbedne grafiki. Podzial projektu na katalogi tematyczne jest
rozwigzaniem bardzo praktycznym i powszechnie stosowanym, utatwiajgcym zarzadza-
nie rozwojem zasob6éw niezbednych do stworzenia aplikacji. Nastepnie do wymienionego

katalogu wkleimy przygotowany wczeéniej plik z logo.



Jezeli masz LiveServer w swoim VSC, mozesz od razu wiaczy¢ strone index.html
i sprawdzi¢, czy wszystko dziata. Strona powinna sie uruchomi¢ najprawdopodobniej
pod adresem: http://127.0.0.1:5501/index.html w przegladarce ustawionej jako gtéwna dla
twojego systemu operacyjnego.

Zwréc¢ uwage, ze w kodzie zostata stworzona struktura menu z wykorzystaniem znacz-
nikéw <nav>i<ul>. Aby nadac projektowi wtasciwy wyglad, stworzymy plik styléw CSS
style.css (w katalogu css), w ktérym na poczatek wyzerujemy niektére ustawienia poczat-
kowe przegladarek internetowych.

html,
body,
div,
span,

a,
article,
asilide,
canvas,
figure,

figcaption,

footer,

header,

nav,

audio,

video {
margin: 0;
padding: 0;
border: 0;
font: inherit;
vertical-align:

Przykitadowy reset ustawienl poczatkowych styléw CSS przegladarek internetowych

Nastepnie w style.css dodamy kilka linijek kodu, by uzyskac efekt sticky, czyli przykle-

jania sie menu do géry strony podczas skrollowania w dét (rys. 30.10).



header {
margin: 0;
padding: ©;
overflow: hidden;
background-color: [rgb(48, 12, 12);

position: -webkit-sticky;

position: sticky;
top: ©;

- Kod powodujacy efekt sticky (przyklejania do gérnej krawedzi ekranu podczas scrollo-
wania, czyli przewijania kétkiem myszki)

Aby nawigacja wy$wietlala sie w oczekiwany przez nas sposéb, czyli:
W poziomie,
z usunieciem efektu wypunktowania,

z ustawieniem kierunku przeptywu elementéw w bloku header na lewy,
potrzebujemy dodac kolejne linijki kodu, tak jak na rys. 30.11.

header ul {

list-style-type: none;

header ul 11 {

Kod powodujacy wyswietlenie nawigacji w oczekiwany przez nas sposéb



header ul 1li a {
display: block;
color: Bwhite;

text-align: center;
padding: 14px 16px;

text-decoration: none

header ul 11 a:hover {
border: ©.lem solid
border-radius: lem;

Kod powodujacy wyswietlenie nawigacji w oczekiwany przez nas sposob — cigg dalszy

Wr6émy jeszcze do sekcji header. Znajdziesz tam klase grid-container, ktéra wyma-
ga dodatkowego wyjasnienia. Mimo ze nie bedziemy omawiali szczegétéw CSS, warto
wspomniec o grid. Najpierw popatrz na kod w style.css (rys. 30.12).

.grid-container {
display: grad;
grid-template-columns:
grid-gap: 10px;
padding: 1@px;

.grid-container>div {

text-align: center;
padding: 20px ©;
font-size: 30px;

- Kod CSS powodujgcy wyswietlenie kolejnych blokéw (kolumn) po dwa w kazdym wierszu



Warto zwréci¢ uwage, ze w znaczniku: <nav class="menuNawigacyjne grid-

-container”> znajdujg si¢ dwa bloki: img i ul (rys. 30.13).

. Dwa bloki — imgi ul

Wtasciwoéci powoduja, ze wymienione dwa elementy znajda sie obok siebie.

.grid-container {
display: grid;
grid-template-columns:

grid-gap: 10px;

padding: 10px;

Kod CSS — wtasciwos¢ display, warto$c¢ grid



Dodatkowo uzyskujemy automatyczne dopasowanie zawartosci do szeroko§ci zawartej
w kazdym z nich. Techniki oparte na grid i grid-template-columns sg bardzo wazne, gdyz
ulatwiajg prace z elementami blokowymi na stronie WWW i ustawianie poszczegélnych
elementéw HTML we wlasciwy sposéb na stronach tworzonej aplikacji. Tutaj mamy do
czynienia z bardzo prostym kawatkiem kodu, dotyczacym zaledwie dwéch elementéw

w jednym wierszu. Jest to niewielki procent mozliwo$ci wykorzystania tej techniki CSS.
Sprébuj np. zamienic zapis:

grid-template-columns: auto auto;

na
grid-template-columns: 80% 20%.

Spéjrz, jak zmienity sie kolumny. Teraz pierwsza ma 80% szeroko$ci elementu nad-
rzednego (mniej wiecej strony), a druga zaledwie 20%.

Zauwaz, ze dzieki temu, dostarczajac dla urzadzen mobilnych, np.:

screen and (max-width: 768px) {

.grid-container {
display: grid;
grid-template-columns: auto;
min-width: 100%;

grid-gap: 10px;
padding: 2px;

.grid-container>div

text-align: center;

padding: 2px ©;
font-size: 20px;

Kod CSS — wlasciwos¢ display, wartos¢ grid — ustawienie dla urzadzen mobilnych



uzyskamy to, ze kazda z kolumn bedzie zawarta na catej szerokosci strony, czyli znajda
sie one pod sobg. Doktadnie tak, jak chcieliby$émy, zeby wygladata strona mobilna budo-
wanej aplikacji.

Wiecej informacji na temat grid znajdziesz m.in. na stronie MDN: https://developer.
mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS/CSS_Grid_Layout.

30.6. Content — zawartos¢ gtéwna

Podstawowa cze$¢ informacyjna projektowanej aplikacji bedzie sie znajdowata wewnatrz
bloku (tzw. gtéwna zawarto$¢). W zaleznosci od adresu html — strony WWW, do kté-
rej przejdzie uzytkownik aplikacji, bedzie serwowana inna tre$¢ informacyjno-graficzna.
Bedzie to jedyny element, ktéry znajdzie si¢ bezposrednio na stronie index.php (juz
wkrétce zamienimy index.html na index.php). Pozostate elementy strony bedg importo-

wane za pomocg PHP z innych plikéw (tzw. templatek — szablonéw).

class="hlStyle" an >SOAW
Serwis Ogioszeniowy Aplikacja Webowa

class="soawContent™
class="soawContentLeft"
class="soawTarcza"
alt="Zato6z konto!"™

class="soawContentRight™
class="h2Style">Jak to dzia%a?

1

class="h2Stvle

Za1oz konto! Bezpiatna rejestracja!

&nbsp; Dodaj za darmo ogioszenie!

. Kod HTML (strona index.html) — kod poczatkowy gléwnej zawartosci — cze$c 1



action="#" method="POST"

class="underHeaderInputs”

Login: type="text"
placeholder="Twoj email”

Hasto: <3 type="text"

placeholder="Twoje hasto" name="password"
href="#">Rejestracja
&
class="inputLogIn" type="submit
value="Zaloguj"

LOGIN

Zaloguj Sie

Kod HTML (strona index.html) — kod poczatkowy gtéwnej zawartosci — czes¢ 2

30.7. Footer — stopka aplikacji

W stopce mozemy umiesci¢ informacje o firmie, prawach autorskich i inne istotne
z punktu widzenia budowanego projektu. Uzupetnimy jg w jednym z dalszych etapéw
prac nad tworzong aplikacja.

To jest stopka, umiescimy tutaj informacje o firmie

oraz linkowanie do plikow (np. informacje o budowanym
projekcie 1 jego twércachL

Kod HTML (strona index.html) — stopka



Zamiana index.html na index.php

Struktura HTML jest juz gotowa, zmienimy wiec nazwe pliku z index.html na index.php.
Mozna tego dokonaé w lewym panelu VSC. NajedZ myszka na nazwe pliku index.html,
kliknij w prawy przycisk, wéwczas pojawi sie okienko z dodatkowym menu. Wybierz:

Rename — zmien nazwe pliku. To samo mozesz uzyska¢, gdy wcisniesz na klawiaturze F2.

iIndex.hf [FF] New Page
index.pl  [FF] New Screen

iIndexS( [FF] New State

loggedl

login [FF] Copy templates to project

login.pl Select for Compare
loginAll

) [FF] New Index
logout.|

pdo-tes Open Timeline
plikHtrr

testCon

Cut Ctrl+X

testowy Copy Ctrl+C

tryCatcl Copy Path Shift+Alt+C
tryCatcl

Copy Relative Path Ctrl+K Ctrl+Shift+C
wykazSi

wvioao TR R F2

» NPM SCRIF
Open In Browser

Visual Studio Code — Rename (zmiana nazwy pliku)

W ten sposéb otrzymamy plik, ktéry jest wyjsciowym elementem tworzonego projek-
tu. Wkrétce przemyslimy, ktére czesci pliku bedg sie powtarzaty na poszczegélnych pod-
stronach. Jezeli np. nagtéwek bedzie taki sam na stronie gtéwnej i podstronach, wéwczas
przeniesiemy kod danej czesci strony do oddzielnego pliku (tutaj headerUser.php). Utwo-
rzymy takze katalog templates, w ktérym umie$cimy wszystkie pliki z powtarzajacymi

sie elementami strony.



30. OMOWIENIE WYGLADU APLIKAC]JI SOAW — HTML, CSS

Strone index.php podzielimy na poszczegélne czeéci podczas omawiania PHP. Na tym
etapie zajmiemy sie treécig strony: co poza menu i logowaniem chcieliby§my przekazac
uzytkownikom portalu SOAW. Jednymi z najwazniejszych elementéw w budowie kazde;
aplikacji sg prosty, bardzo przyjazny (dla uzytkownika, a nie dla programisty) interfejs
i zrozumiate teksty, ktére precyzyjnie wyjasnia miejsce, w ktérym internauta si¢ obecnie
znajduje. W naszym projekcie umiesciliémy juz kilka tekstéw, m.in. zawierajace informa-
cje o celu powstania portalu SOAW.

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Wyjasnij, do czego stuza:

* Gimp,
* Inkscape.

2. Wymien co najmniej trzy dodatkowe moduty VSC. Znajdz w internecie szczegétowe
wyjasnienia, do czego stuza i jak mogg poméc w tworzeniu kodu programistycznego.

3. Co to jest Viewport?

4. Czy wewnatrz pliku index.html bedzie dziatat kod PHP? OdpowiedZ uzasadnij.

5. Wymieni co najmniej jeden pow6d podziatu kodu strony PHP na: header, content
i footer.

6. Chcesz jasno i zrozumiale poinformowac klienta o tym, co moze zyskac¢, zostajac czton-
kiem spotecznosci SOAW. Jakie informacje proponujesz umiesci¢ na stronie gtéwne;
portalu? Wymys$l cztery wartoéciowe zdania, sktadajace sie przynajmniej z pigciu
WYTazow.

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Przygotuj logo dla projektu SOAW:
» mnaszkicuj na kartce znak graficzny i/lub tekstowy;
¢ za pomoca INKSCAPE wykonaj logo, a nastepnie wyeksportuj go do formatu .png
lub .svg;

* w programie GIMP dopracuj stworzony plik.



SOAW - system logowania
jako element serwisu
ogtoszeniowego (logika

i bezpieczenstwo aplikacji

SOAW - krétkie podsumowanie dotychczasowych prac
Dostep do portalu - logika logowania
Bezpieczeristwo aplikacji — planowanie systemu zabezpieczefi

31.1. SOAW - krétkie podsumowanie dotychczasowych prac

W ramach wspélnej nauki zdobyliSmy podstawowg wiedz¢ na temat:
HTML i CSS - zbudowany szkielet strony;
XAMPP/MariaDB i jezyk SQL — zatozyliémy baze 'soaw', w niej stworzyli§my tabele
'user' (w cze¢Sci opisujacej typy oparte na relacyjnej bazie danych SQL).
Wspomniane technologie umozliwily nam stworzenie zaledwie statycznej strony
WWW i bazy danych, ktéra w zaden sposéb nie jest powigzana ze strong. Stanowi to
problem, poniewaz budujac aplikacje webowa, chcieliby$my skorzystac z zaplecza zawie-
rajacego dane. Aby to osiaggna¢, siegniemy po kolejny potezny jezyk programowania
w obszarze internetu — skryptowy PHP (rys. 31.1).

$polaczenie = @ mysqli($host, $db user, $db password, $db name);
if ($polaczenie->connect_errno!=0)

".$polaczenie->connect_errno;

$login = $_POST[ 'login'];
$haslo = $ POST[ 'haslo'];

$login = htmlentities($login, ENT_QUOTES, "I

if ($rezultat = @$polaczenie->query(

sprintf (" . uzytkownicy user="'%s""
mysqli_real escape_string($polaczenie,$login))))

{

PHP — nowoczesny i potezny jezyk programowania



31. SOAW — SYSTEM LOGOWANIA JAKO ELEMENT SERWISU...

CIEKAWOSTKA

Kod jezyka programowania PHP przedstawiony na rys. 31.1 zawiera funkcjonalno$¢
dostepu do bazy danych z wykorzystaniem funkcji mysqli (). Jest to najprostszy spo-
s6b potaczenia strony internetowej z zasobami i mozliwo$ciami bazy danych typu SQL.
W zdecydowanej wigkszosci przypadkéw uczniowie poznajg wlasnie te metode. Aby zro-
zumied, ze o ile faktycznie funkcja mysqli jest dobra jako narzedzie edukacyjne, o tyle
w przypadku rzeczywistych projektéw komercyjnych raczej nie nadaje sie¢ do powszech-
nego wykorzystania, cho¢by ze wzgledu na trudnoéci w jej zabezpieczeniu. Komercyjna
alternatywg (i to ciagle bezptatng) moga by¢ np. rozwigzania wykorzystujace programo-
wanie obiektowe:

e PDO (ang. PHP Data Objects), https://www.php.net/manual/en/book.pdo.php;

e DOCTRINE - jest to zestaw wielu bibliotek PHP do kompleksowej obstugi komunika-

cji z bazami danych, https://www.doctrine-project.orgj/.

Struktura jezyka PHP jest bardzo prosta — kod nalezy wpisa¢ wewnatrz:
<?ph tutaj piszemy kod ?>.

[stniejg takze wersje skr6cone znakéw, np. <?, ale nie s3 one zalecane. W celu pogte-
bienia wiedzy na temat tego jezyka warto zajrze¢ na:
o https://www.php.net/ — gtéwna, oficjalna strona w internecie zawierajaca dokumenta-
cje jezyka PHP,
o https://pear.php.net/ — repozytorium dodatkowych rozszerzen i aplikacji do PHP,
¢ https://pecl.php.net/ — dodatkowe moduty PHP.

31.2. Dostep do portalu — logika logowania

Programowanie opiera sie na logice dzialania, ktéra mozna rozpisywac za pomoca kodu
programistycznego w danym jezyku programowania albo tzw. pseudokodu. Na poczatek,
zanim uzyjemy PHP czy SQL, opiszemy, co chcemy osiggna¢, programujac dostep do
bazy danych.

LOGOWANIE DO PORTALU

Wprowadz Twdj login

Wprowadz poprawne haslo

ZALOGUJ
Rys. 31.2. Panel logowania

do aplikacji internetowe;




VII. PROGRAMOWANIE ZAAWANSOWANYCH APLIKAC]I WEBOWYCH

Logowanie do portalu SOAW powinno polega¢ na zaprogramowaniu zdarzen:

o Uzytkownik wpisuje do pola input wtaéciwe dane. Zwykle s3 to:

— unikatowy login — u nas jest nim adres e-mail (unikatowo$¢ w przypadku adresu
e-mail jest spelniona, gdyz nie ma dwéch takich samych),
— haslo.

o Wpisane do HTML-owych inputéw dane s3 przechwycone przez PHP do zmiennych
$_POST i podlegaja wstepnej weryfikacji (walidacja i sanityzacja — oba pojecia wyja-
$nimy pézZniej).

» Po zweryfikowaniu wprowadzonych danych aplikacja taczy sie z baza i szuka ich
odpowiednikéw w bazie danych.

» Poréwnanie przez aplikacje danych zweryfikowanych z danymi otrzymanymi z bazy
i podjecie decyzji o odrzuceniu uzytkownika lub o wpuszczeniu go do srodka (skutecz-
ne zalogowanie) albo decyzja o przyznaniu okre§lonego rodzaju uprawnieri (admin
lub uzytkownik — w naszym wypadku tego typu przypadkéw nie bedziemy musieli
programowac).

» Po zalogowaniu internauty aplikacja powinna zapamietac¢ zalogowanego uzytkowni-
ka i umozliwi¢ mu przechodzenie miedzy stronami dostepnymi dla danego rodzaju
uprawnien bez potrzeby ponownego logowania.

Pora na praktyczne zaprogramowanie aplikacji SOAW z wykorzystaniem wymienio-
nych zasobéw: sql, html i css.

31.3. Bezpieczenstwo aplikacji — planowanie
systemu zabezpieczen

Bezpieczenstwo stron i aplikacji internetowych to bardzo wazny element pracy dla kaz-
dego programisty. Tworzac projekt webowy, trzeba mysle¢ kategoriami potencjalnych
niebezpieczenistw zwigzanych z internetem.

Rys. 31.3. Bezpieczenstwo aplikacji



31. SOAW — SYSTEM LOGOWANIA JAKO ELEMENT SERWISU...

Istnieje wiele sposob6w zabezpieczen, ale jeszcze wiecej metod na ztamanie tego,
co tworzymy. Najczesciej spotykane metody to:

» wlamanie jako zamierzone przestepstwo — haker stara sie wykras§¢ dane;

» ,trening czyni mistrza” — wielu adeptéw §wiata programowania w ten sposéb testu-
je swojg wiedze, ,wlamuja sie, bo moga”, zwykle nie dlatego, zeby zrobi¢ co$ zlego,
ale bardziej dla zabawy i nauki (pamietaj, ze wlamanie bez wiedzy wlasciciela, nawet
,w dobrej wierze”, to ciggle przestepstwo);

» testowanie zabezpieczen — platne wlamywanie sie do projektéw informatycznych
celem sprawdzenia zabezpieczen; uzgodnione dwustronng umowsg (i zapewne bardzo
duzym wynagrodzeniem) nie jest przestepstwem.

Planowane zabezpieczenia

Ponizej podajemy kilka przyktadowych zabezpieczen, ktére jednak nie wyczerpuja tema-

tu, gdyz jest on bardzo obszerny:

» pisanie kodu programistycznego w zgodzie z ,najlepszymi zasadami sztuki programi-
stycznej”;

» mocne hasta administracyjne — uzywanie przez twércéw aplikacji mocnych haset, czyli
m.in. zwierajacych co najmniej osiem znakéw, w tym jedna duza litera, jedna mata
litera, cyfra, przynajmniej dwa znaki specjalne;

» mocne hasta uzytkownikéw — wymuszenie na uzytkownikach uzywania mocnych
haset (nasi ,juz zalozeni” uzytkownicy w bazie 'soaw' majj ograniczenie jedynie
co do liczby znakéw);

» walidacja i sanityzacja — wyja$nienie ponizej;

» hashowanie hasta — na etapie dodawania do bazy, a wiec tzw. CRUD;

» csrf - na etapie dodawania do bazy, stosowane podczas programowania CRUD.

CIEKAWOSTKA

Duza cze$¢ analitykéw uwaza, ze I1I wojna Swiatowa trwa od wielu lat. Jej areng nie sg
jednak tradycyjnie rozumiane obszary, tylko sie¢ internetowa. Wrogie dziatania skupiaja
sie na atakach hakerskich, ktére sg nastawione m.in. na wykradanie tajemnic:

e rzadowych,

¢ technologicznych,

e biznesowych,

e dotyczacych danych osobowych.

Walczy tak naprawde kazdy z kazdym. Ponizej znajdziesz adresy kilku przyktadowych
stron internetowych, ktére odnotowuja ,cyfrowe dziatania wojenne”:

e https://threatmap.bitdefender.com/,

e https://threatmap.checkpoint.com/,

e https://cybermap.kaspersky.com/,

e https://threatmap.fortiguard.com/,

e https://www.fireeye.com/cyber-map/threat-map.html.




Sii Instrukcja Metody
Dziatanie SQL HTTP
Create
utworzenie / dodanie INSERT PUT / POST
nowych informacji
Read
odczytanie / wyswietlenie SELECT GET
istniejgcych informacji
Hpie POST / PUT
mc?dyﬁkowa_hie / ec!ycja UPDATE PATCH /
informacji w bazie
Delete
usuwanie istniejgcych DELETE DELETE
informacji

CRUD - Create Read Update Delete (podstawowe informacje)

Walidacja i sanityzacja
PHP dostarcza bardzo uzyteczng i gotowa do uzycia funkcje filter_var. Przefiltrowuje ona
dostarczong jej zmienng wedtug okreslonych zatozeni (filtréw). Obstuzy ona:

sanityzacj¢ —filter var(Semail, FILTER SANITIZE EMAIL),
walidacje — £i1l ter var(Semail, FILTER VALIDATE EMAIL).

powoduje usuniecie wszystkich niedozwolonych znakéw z adresu e-mail.
Mamy wiec do czynienia z weryfikacjg danych wej§ciowych po stronie klienta. Oczyszcze-
nie danych przed ich przestaniem w kierunku bazy danych jest zawsze wazne (dziatanie
sanityzacyjne jest dobrym i bezpiecznym przyzwyczajeniem), ale szczegélnego znaczenia
nabiera, gdy chcemy umies$ci¢ dane w bazie projektu.
Na rys. 31.5 przedstawiono, jak moze to wygladac¢ w kodzie.

$emailAfterSanitize = filter var($email,
FILTER SANITIZE EMAIL);

. Kod sanityzujacy dane wejsciowe



to kolejny element bezpieczenstwa. Sprawdza, czy ciag wprowadzonych

znakéw przypisany do zmiennej jest prawidtowym adresem e-mail.
Skoro chcemy otrzymac od uzytkownika wtasciwy adres e-mail (czyli strukture typu
programista@soaw.pl), to aplikacja musi by¢ na tyle inteligentna, aby go o tym poinfor-
mowac. Ten element jest obstugiwany przez specjalng funkcje PHP i nazywa sie wali-

dacjg (rys. 31.6).

1f ($emailAfterSanitize == $email && filter var
($emailAfterSanitize, FILTER VALIDATE EMAIL)
$testPassed = .
echo ° o0.k. °

$testPassed =
echo 'to nie jest

Przyktadowy kod walidujgcy (sprawdzajacy) poprawnosé wpisanego adresu e-mail

Jezeli po sanityzacji zmienna $email jest w dalszym ciggu taka sama jak przed sani-
tyzacja (SemailAfterSanitize == $email)ijest poprawnym adresem e-mail — kod
&& filter var($emailAfterSanitize, FILTER VALIDATE EMAIL, oznacza to,
ze zostal wpisany poprawny string. Pozwala nam to np. ustawi¢ tzw. flage na warto§¢
true, czyli program bedzie mégt kontynuowac swéj bieg.

Dzigki temu np. napisana logika zaakceptuje wpisany login (u nas jest nim e-mail)
i przejdzie do analizy zgodno$ci hasta.

Gdyby sie jednak okazato, ze zmienna $email jest inna niz przed sanityzacja lub tez
wpisany string nie jest poprawnym adresem e-mail, to wykonany bytby kod:

StestPassed = false;
echo 'to nie jest prawidiowy adres email';

wys$wietlony w nawiasie klamrowym po else.



VII. PROGRAMOWANIE ZAAWANSOWANYCH APLIKAC]JI WEBOWYCH

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Jaka technologia (jezyk programowania) pozwoli na potaczenie bazy danych z front-
endem?

2. Opisz logike logowania do aplikacji SOAW.

3. Wymien planowane elementy systemu zabezpieczen aplikacji SOAW.

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Na koniec rozdziatu 7. w cze$ci SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI wykonate$ baze
danych, a w niej tabele. Stwérz plik index.php. Napisz w nim kod w jezyku programo-
wania PHP, ktéry korzystajac z wymienionej baz danych:

» polaczy sie z nig (przez funkcje mysqli);
* pobierze z niej wszystkie rekordy;
o wys$wietli wszystkie rekordy — kazdy w kolejnym wierszu — na stronie internetowe;j.




SOAVW: przygotowanie
systemu logowania —
HTML i PHP

Katalog templates — poczatek zmian w HTML

PHP — dotaczenie zawartosci pliku do wnetrza innego pliku
Logowanie php — plik login.php

Plik index.php a login.php — przeptyw danych

Testowanie PHP

HTML i php — adres e-mail (logika ‘and’)

Skrypty PHP wewnatrz HTML

32.1. Katalog templates — poczatek zmian w HTML

Rozpoczniemy te cze$¢ podrecznika od stworzenia w gtéwnym katalogu projektu ‘soaw’
nowego katalogu ‘templates’. Przeniesiemy do niego wszystkie pliki z powtarzajacymi sie

elementami strony (header i footer).

v SOAWPROJECT
2 .vscode
v config
configénv.php
P
style.css
v database
= soaw.sql
v img
soawlLogo200x103.png
tarczez2021SOAWS506x273.png
v templates
footerForUser.php
headerUser.php

index.htmil

index.php

. 32.1. Struktura plikéw projektu
SOAW — widok w VSC




Jako pierwszy stworzymy we wskazanym folderze plik headerUser.php, do ktérego
przeniesiemy kod odpowiadajacy za nagtéwek strony. Nagtéwek bedzie taki sam na stro-
nie gtéwnej projektu (dla oséb niezalogowanych) i podstronach (dla zalogowanych). L.a-
twiej nim bedzie mozna zarzadzad, jezeli znajdzie sie tylko w jednym miejscu. Wyobraz
sobie, ze twéj klient bedzie chciat doda¢ element w nagtéwku, np. poziomy baner rekla-
mowy, informujacy o promocyjnych cenach ustug SOAW. Jezeli kazda strona projektu be-
dzie zawierata, niezaleznie od innych, kod obszaru header, to zmiany trzeba by wykona¢
na kazdej podstronie oddzielnie.

Jezeli przeniesiemy kod danej czesci strony do oddzielnego pliku — tutaj headerUser.php,
to gdyby byta potrzebna zmiana w tym obszarze strony, wystarczy zaktualizowa¢ tylko
jeden plik. W naszym projekcie wytniemy z pliku index.php drobny kawatek kodu
(rys. 32.2) i i wkleimy go do nowo utworzonego pliku headerUser.php (wewnatrz katalogu

‘templates’).

Wryciecie i przeniesienie kodu wspdélnego dla wielu stron do pliku headerUser.php



Taka samg zmiane (wyciecie i wklejenie do nowego pliku) wykonamy dla kolejnego
fragmentu kodu (rys. 32.3).

1d="s1ite-footer"

class="footer
class="font-1itali
class="display-5 font-italic">www.adresSOAW.pl
Serwis Ogloszeniowy Aplikacja Webowa

class="footerRight"
style="'font-size:20px;" GSM 500 XxXxX

biuro@adresSOAN. pl
class="footer-copyright"
2021 href="https:
SOANW

Wyciecie i przeniesienie kodu wspélnego dla wielu stron do pliku footerForUser.php

Przeniesiemy go do nowego pliku footerForUser.php, ktéry znajduje si¢ wewnatrz
katalogu ‘templates’.

Wykonujac dwie wymienione operacje, uzyskaliSmy modutowg budowe strony, nieja-
ko dostosowujac sie do jednej z zasad programowania: ,dziel i rzadz”. Jezeli masz duzy
problem (zagadnienie, zadanie, funkcje itp.), to podziel go na mniejsze kawatki (jak naj-
mniejsze), a nastepnie potacz wszystkie w jeden element. W ten modutowy sposéb sa
zbudowane najwieksze ogélno§wiatowe portale, ale takze mate i §rednie projekty infor-
matyczne.

32.2. PHP - dotaczenie zawartosci jednego pliku
do wnetrza innego pliku

PHP ma setki przydatnych funkcji, w tym az cztery na dolgczanie zawartosci pli-
kéw do wnetrza innych plikéw. Skorzystamy z jednej, bodaj najczesciej stosowanej —
include_once.

Najpierw uzyjemy jej we wiasciwym miejscu dla nagtéwka pliku index.php
(rys. 32.4).



Dotaczenie zawartosci pliku headerUser.php do pliku index.php

A nastepnie takze dla stopki (rys. 32.5).

Dotaczenie zawartosci pliku footerForUser.php do pliku index.php

Polecenie include_once zdecydowanie musisz zapamieta¢ — bedziemy wykorzystywali
je réwniez w dalszej czesci projektu. Informacje o réznicach miedzy tym poleceniem
a include_once, require_once, require znajdziesz w materiatach zrédtowych PHP:

https://www.php.net/manual/en/function.require-once.php,

https://www.php.net/manual/en/function.require.php,

https://www.php.net/manual /en/function.include-once.php,

https://www.php.net/manual/en/function.include.php.

32.3. Logowanie php - plik login.php
Jezeli w twoim projekcie nie ma pliku login.php, to koniecznie musisz go utworzy¢.
Zr6b to w katalogu gtéwnym projektu SOAW. Zbudujemy go z dwéch podstawowych
czesci:
kod PHP — bedziemy pisali go krok po kroku, zaczynajac od géry strony login.php,
a pod nim, czyli pod kodem PHP, znajdzie sie:
kod HTML, w ktérym takze bedziemy osadzali PHP.

Co do kodu HTML, najlepiej skopiowa¢ catg zawarto$¢ kodu HTML z pliku index.php,
czyli od rozpoczynajacego strukture strony HTML znacznika <!DOCTYPE html>
do konczacego strone WWW znacznika </html>. Pamietaj, ze wyglad strony jest
przyktadowy. Warto popracowac nad atrakcyjnym wygladem, tak aby byt to oryginalny
design.

Na rys. 32.6-32.9 przedstawiono wyglad kodu strony login.php.



session_start();

html
lang="pl’

charset="UTF-8
ﬂame:”;iEMJ =

wport"” content="width=d

=3 | g= -

fal ro i 1= =
- A '

Serwis Ogtoszeniowy Aplikacja Webowa
rel="stylesheet’

e e

Kod strony login.php — géra strony (miejsce na wpisywanie kodéw PHP i poczatek struk-
tury HTML 5)

Jest to stan poczatkowy. Jezeli pojawily si¢ na tym etapie jakie$ bledy, to w kolejnych

krokach — podczas programowania PHP beda si¢ one nawarstwiaty i zapewne twdj
projekt nie bedzie dziatat poprawnie.

" placeholder="Your I

L L

placeholder="Twoje

‘>Rejestracja

s
2

class="1input

Kod strony login.php — poczatek sekcji <body> HTML 5, dotgczenie nagtéwka i formularz
do zalogowania



class="hlStyle" SOAW
Ogtoszeniowy Aplikacja Webowa

rejestracja!

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur adipisicing
elit. Modi eum 1llum deleniti, voluptate sunt, enim

repudiandae exercitationem dolore corporis dolores
possimus dolorum veritatis perspiciatis ullam magni
assumenda eos ad obcaecati.

Kod strony login.php - sekcja z zawarto$cig opisowa strony

Kod strony login.php (dét strony) — dotaczenie stopki i zakoniczenie kodéw HTML 5
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32.4. Plik index.php a login.php — przeptyw danych

Budowe systemu logowania do portalu SOAW zaczniemy od strony gltéwnej, na ktérej
w kodzie umiesciliémy formularz umozliwiajacy szybkie logowanie. Jezeli uzytkownik
kliknie na stronie index.php w Zaloguj, wéwczas skrypt kieruje otrzymane dane na
strone — login.php, na ktérej nastapi weryfikacja poprawnos$ci wprowadzonych danych.

SOAW
Serwis Ogloszeniowy Aplikacja Webowa

Jak to dziala?
Zaléz konto! Bezplatna rejestracja!

Dodaj za darmo ogloszenie!

Login: | Twéj email

Hasto: |Twoje haslo

Rejestracja | Zaloguj

Rys. 32.10. Widok logowania na pierwszej stronie aplikacji SOAW

Na stronie login.php aplikacja musi rozpocza¢ procedure sprawdzenia poprawnosci
wprowadzonych danych. Oczywiécie zostanie ona uruchomiona po wpisaniu danych
przez uzytkownika i kliknieciu Zaloguj. Jezeli termin ,Login” na przycisku do logowa-
nia nie bedzie ci odpowiadal, zawsze mozesz go zmienic na inny, np. ,Zalogu;j”.

Na strone¢ login maja zosta¢ przeniesione dane wprowadzone przez uzytkownika.
Jezeli bedg one poprawne, to uzytkownik przejdzie na specjalng strone, ktéra dopiero
stworzymy. Dostep do niej bedg mieli wylgcznie uzytkownicy zalogowani. Jezeli wpro-
wadzone dane beda niepoprawne, wéwczas wyé§wietli sie zawarto§¢ HTML-owa strony,
zawierajaca pola do ponownego wprowadzenia loginu i hasta. Umieszczone tam beda
takze informacje dla uzytkownika, ktérych celem bedzie pomoc we wprowadzeniu




wlasdciwych hasta i loginu (o ile uzytkownik takie dane ma). Jezeli nimi nie dysponuje,
czyli nie zarejestrowat si¢ jeszcze w aplikacji, wéwczas moze klikna¢ przycisk ,Rejestra-
cja”. Przeniesie si¢ woéwczas na strone, na ktérej bedzie mégt zatozy¢ bezptatne konto
do aplikacji SOAW.

32.5. Testowanie PHP

Przechodzimy do pracy nad zawarto$cig pliku login.php, do ktérego sg wysytane dane
pobierane z formularza na stronie gtéwnej SOAW.

W programowaniu wazne jest testowanie drobnych elementéw. Przede wszystkim
chodzi o sprawdzanie, czy od poczatku pracy z plikiem nasz ekosystem technologiczny
dziata. Przyktadem moze by¢ sprawdzenie istnienia zmiennej email w nowo stworzonym
pliku:

<?php

if (isset($_POST[‘email’])) {

echo ,Istnieje zmienna: ,. $§ POST[,email’];

}
else {
echo ,Brak zmiennej’;

}
?>

Ustaw w formularzu — action = ,#” — spéjrz na kod:

placeholder=""

type="text" placeholder="Twoje has

#" >Rejestracja

n" t)’pe=l: submit”

- Kod formularza ustawiony na niewysytanie danych z pél input poza plik index.php

Powyzszy kod spowoduje, ze po wpisaniu danych i naci$nieciu przycisku Zaloguj
dane nie zostana przestane dalej (poza plik index.php), tylko ,obstuzone” wewnatrz
tego pliku. Uruchom w przegladarce adres localhost/soaw (czyli stron¢ index.php).
Teraz dzieki kodowi z nastepnej strony (rys. 32.12) na stronie wy$wietli sie napis , Brak

zmiennej”.



(1sset($ POST|
echo ']

{

echo

vs. 32.12. Kod PHP wys$wietlajacy napis na stronie , Istnieje zmienna”, ale dopiero po kliknieciu
Zaloguj

SOAW portal

ogtoszeniowy

Brak zmienne;j

2ys. 32.13. Napis wyswietlany na stronie po wej$ciu na nig

Jezeli masz kod wpisany zgodnie z instrukcjami podanymi w podreczniku, to ujrzysz
pod nawigacja (widok strony index.php) dwa pola umozliwiajace wpisanie loginu i ha-
sta. Wpisz w te dwie pozycje dane, a nastepnie kliknij Zaloguj. W pole Login wpisano:
,Wpisany Email”, a w Hasto — ,Cokolwiek”. Po wprowadzeniu danych do inputéw kliknij
Zaloguj.

Jezeli wszystko wcze$niej zostalo zrobione poprawnie, to na stronie index.php funkcja
echo wypisze tekst: ,Istnieje zmienna: Wpisany Email” — sp6jrz na rys. 32.14.

SOAW  porta

ogtoszeniowy

Istnieje zmienna: Wpisany Email

lys. 32.14. Napis wys$wietlany na stronie index.php po wpisaniu danych do inputéw i kliknieciu
Zaloguj
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Wykonali§my jeden z najprostszy sposob6éw przetestowania tworzonej funkcjonalnosci
aplikacji. Wykorzystali§my polecenie echo . ., ktére bardzo czesto nazywa si¢ w PHP
funkcja. W rzeczywistosci funkcja wcale nie jest, cho¢ dziata podobnie.

Echo:

o jest konstrukcjg jezyka PHP (teraz juz wiadomo, dlaczego nie trzeba wpisywac nawia-
SOW po niej);

» wysSwietla elementy wpisane po spacji az do napotkanego znaku ; ($rednik — jest
koricem polecenia w jezyku PHP);

» ma takze sktadnie skr6téw PHP, czyli oznacza, ze mozna od razu — po otwierajacym
tagu — wstawic znak réwnoéci: <?=$zmienna?>.

Wiele przydatnych informacji o konstrukcji jezykowej echo znajdziesz na
https://www.php.net/manual/en/function.echo.php.

Wykonali§my test i wiemy juz, ze PHP dziata wlasciwie, wiec mozemy przystapi¢ do
dalszej pracy. W kolejnym rozdziale zajmiemy si¢ wlasciwym programowaniem w PHP.
Bedziemy takze tworzyli skrypty wewnatrz znacznikéw HTML-owych.

32.6. HTML i PHP - adres e-mail, logika ‘and’

Nasza aplikacja ma juz pola do wpisania danych: loginu i hasta. Zajmijmy si¢ ich obstuga
programistyczng. Zacznijmy od analizy loginu, ktérym jest w SOAW adres e-mail. Kazdy
adres e-mail ma okreslong strukture i wystarczy zadbac o to, zeby aplikacja sprawdzita,
czy wprowadzony cigg tekstowy jest zgodny ze standardem e-mail, czyli czy jest popraw-
nym adresem e-mail. Mozna to zrobi¢ za pomoca jednej z funkcji wbudowanych jezyka
PHP. Zanim dojdziemy do wlasciwej funkcji, rozszerzmy test, ktéry wczeéniej tworzyli-
§my. Osoba, ktéra doktadnie przetestowatla zapisang logike testujacg, zauwazyla, ze jezeli
nic nie wpisali§my w pole Login, to i tak pojawial si¢ na stronie napis , Istnieje zmienna:
Wpisany Email” (rys. 32.15).

Istnieje zmienna: Wpisany Email

Rys. 32.15. Napis wyswietlany na stronie index.php po wpisaniu danych do inputéw i kliknieciu
Zaloguj

Musimy sprawié, aby dopiero wpisanie co najmniej jednego znaku spowodowato uru-
chomienie logiki. Przekladajac powyzszy tok rozumowania na kod PHP, na poczatek
zapiszmy prosty warunek logiczny w pliku index.php, czyli:

o OR-1lub-2znak ||,
o AND —i-znak &&.



(1sset($ POST[ 'email’']) && strlen($ POST[ ‘emai

Kod PHP, ktéry uruchomi kod w czesciif { }, gdy zostanie wprowadzony co najmniej
jeden znak w polu input — login i zostanie klikniety przycisk Zaloguj

Zwro¢ uwage na umieszczong w kodzie funkcje strlen (), ktéra zwrdci dtugos¢ zna-
kéw w ciggu znakéw, wpisanych jako jej argument, czyli w nawiasach. Uwaga — funkcja
strlen () bierze pod uwage takze puste znaki i dolicza je do sumy. Oznacza to, ze trzeba
pomysle¢ nad takim fragmentem kodu, ktéry sam bedzie usuwat puste spacje, co zabez-
pieczy nas przed klientami, ktérzy nie sg zbyt uwazni podczas wpisywania znakéw.

Wréémy do zapisanej logiki — wskazuje ona, ze gdy zmienna email bedzie ustanowio-
na i (bardzo wazne: ,i”, a nie ,lub”) dtugo$c¢ tej zmiennej jest wieksza od zera (popatrz na
kawatek kodu: strlen($ POST[,email’]) ), czyli uzytkownik wpisat co$ do inputa
i sprébowat to wystaé, wéwczas bedzie wykonany kod po i£. Jezeli oba wskazane warunki
réwnoczesnie nie sg spetnione, wéwczas zostanie wykonany kod po else, czyli pojawi

sie napis:

Brak wpisanego przynajmniej jednego znaku — wprowadz poprawny login, ktérym musi

by¢ Twdj adres email zarejestrowany w naszej bazie.

Ten element rozbudujemy za pomocg PHP w kolejnym dziale. Wykonamy pobieranie
danych z inputéw, by sprawdzi¢ ich poprawno$¢ i zgodno$c¢ z odpowiednikami zawartymi

w bazie danych.



32.7. Skrypty PHP wewnatrz HTML

HTML i PHP sg ze sobg powigzane. Juz wkrétce bedziemy uzywali skryptéw PHP zaczy-
najacych sie od <?php i koficzacych sie na ?>, ale wpisywanych wewngtrz HTML. Wyko-
rzystamy je réwniez, jak sie przekonasz, zamiast HTML lub jego niektérych elementéw.

Spéjrz na przyktad kodu na rys. 32.17.

e =2 - |

' . $_SERVER

Kod PHP wewngtrz HTML

Powyzszy skrypt PHP znajduje sie wewnatrz atrybutu HTML — href. Wykorzystujac
uproszczong wersje instrukcji warunkowej, czyli operator tréjkowy, w zaleznoéci od ad-
resu, pod ktérym zostanie wyswietlony, pokaze aktywne linkowanie do adresu 'reje-
stracja/createUser.php' lub nie pozwoli nigdzie dalej przej$¢ —opcja "#'.

Przeanalizuj podane kody, a potem dokonaj w nich kilku zmian. Zobacz, co sie wtedy
wydarzy. Pamigtaj! Aby zosta¢ programista, trzeba pisaé, pisac i jeszcze raz pisac

kody.
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SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Wytlumacz, dlaczego pliki okre§lonego rodzaju, np. szablony elementéw strony, sa
przenoszone do jednorodnych tematycznie katalogéw.

. Wyjaénij, jak dziata include_once.

Opisz poszczegdlne czesci kodu zawartego wewnatrz pliku login. html.

Jaki znasz najprostszy sposéb na testowanie poprawnego dziatania PHP?

Wyjaénij przeptyw danych miedzy plikami index.php a login.php.

Zasada ,dziel i rzadz” jest czegsto wykorzystywana w tworzeniu projektéw informa-

tycznych. Opisz korzysci, jakie moga powsta¢ w wyniku jej zastosowania w tworzeniu

projektéw webowych.

o VoA WN

7. Wyttumacz réznice miedzy dwoma pojeciami z logiki: ,and” i ,lub”. Jakich znakéw
W programowaniu uzywa sie do zaprogramowania logiki zgodnej z wymienionymi
pojeciami?

8. Oméw zasady pisania skryptéw PHP wewngtrz HTML.




SOAW: programowanie
systemu logowania —
PHP

Uruchomienie sesji PHP

Flaga w programowaniu

Logowanie PHP - sanityzacja loginu
Walidacja loginu w praktyce
Walidacja hasta

33.1. Uruchomienie sesji PHP

W PHP jest sposéb na przechowywanie i przekazywanie informacji (w zmiennych), ktére
maja by¢ uzywane na wielu stronach WWW w ramach tej samej domeny internetowe;j.
Nazywa si¢ to ,se 7. W naszym przypadku uruchomiona sesja umozliwi zarzadza-
nie danymi aplikacji wpisanymi przez uzytkownika do pél input. Po przekazaniu danych
z tablic $_POST bedziemy mogli zapisac je w pliku login.php do zmiennej sesyjnej, czyli

okre$lanej jako:
$ SESSION[ 'nazwa danej zmiennej sesyjne]j'];

Uzycie $ SESSION[ ] takze na innych stronach aplikacji spowoduje, ze bedziemy
mogli postugiwac sie danymi niezbednymi do zbudowania skutecznego systemu logo-

wania.

index.php 2 ...

session_start(); ys. 33.1. Kod uruchamiajacy
sesje PHP

Funkcja session start()

Dane sesyjne mogg zosta¢ zapamietane i by¢ udostepniane dla wielu stron .php. Jest
jeden warunek zapamietywania informacji w ramach sesji — wpisanie na poczatku pli-
ku .php, tuz po znaczniku rozpoczynajacym plik <?php, wywolania sesji, czyli wpisanie
funkcji session_start (). Kazda taka strona, dla ktérej uruchomimy mechanizm

sesji, zapamieta ustawienia, np. logowanie, ustawianie i przekazywanie zmiennych.
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SESJA PHP

zmienna sesyjna $_SESSION[’email’] — bedzie dostepna na stronach:
index.php, login.php, rejestracja.php
gdyz zostata na nich uruchomiona sesja PHP session_start();,
ale nie bedzie dostepna wskazana zmienna na stronie

o-nas.php - brak uruchomionej sesji PHP

www.soaw.com.pl/login.php

session_start();

www.soaw.com.pl/index.php

session_start(); www.soaw.com.pl/o-nas.php

$ SESSION[’email’];

www.soaw.com.pl/rejestracja.php

session_start();

Rys. 33.2. Sesja w jezyku PHP

W jezyku PHP zmienne sesji moga by¢ ustawiane za pomocg tzw. zmiennej globalne;j:
$ SESSION. Mozesz o niej wiecej poczyta¢ np. pod adresem https://www.php.net/
manual/en/reserved.variables.session.php.

33.2. Flaga w programowaniu

Kod naszego projektu bedziemy tworzyli na sposéb strukturalny, wykorzystujac dostep-
ne w PHP instrukcje warunkowe. Niezmiernie istotnym elementem bedzie zastosowanie
flagi, ktéra bedzie oznaczata po prostu pewng zmienng. Przypiszemy do niej za kazdym
razem jedng z dwéch wartosci logicznych: true (prawda) lub false (falsz). Wykonujac ko-
lejne kroki kodu wykorzystujace np. instrukcje if, ustawimy flage na true, gdy program




moze péj§¢ dalej, lub na false, gdy trzeba sie zatrzymac z realizacjg kolejnych etapéw.
Przyktadowo: jezeli uzytkownik wpisze niepoprawny adres e-mail (np. zabraknie w nim
znaku @), wowczas flage ustawimy na false, co zastopuje bieg programu i poinformuje
o bledzie, ktéry trzeba bedzie wyswietli¢ uzytkownikowi na stronie projektu.

W kodzie aplikacji SOAW ustawimy flage, czyli po prostu zmienng, ktérg nazwiemy
$flagaTest. W naszym przypadku bedzie ona:

réwna true, gdy nasz kod przejdzie pozytywnie test;

réwna false, gdy nasz kod nie przejdzie pozytywnie testu.

(1sset($ POST['email’']) && strlen($ POST[ ‘email’

$flagaTest =

Wykorzystanie flagi w programowaniu

Kolejne fragmenty kodu powiniene§ wpisywac pod linijka z kodem ustawiaja-
cym zmienng $flagaTest. Sugeruje przechwyci¢ zmienng email, czyli stworzy-
my zmienng $email, ktérej przypiszemy wartos¢, wykorzystujgc zmienng $§ POST
['email'], ktéra jest tzw. literalem wpisanym przez uzytkownika do pola Login.

$email = trim($_POST['email’']);

Przechwycenie zmiennej email — funkcja trim()

Znak $ postawiony przed nazwg (bez jakiejkolwiek spacji) wskazuje nam, Ze jest to na-
zwa zmiennej. Zatem przechwycili§my zmienng § POST['email'] do zmiennej PHP
S$email.

33.3. Logowanie PHP - sanityzacja loginu

Wréémy do loginu, ktérym jest poprawnie wpisany adres e-mail. Stwérzmy kod wyko-
nujacy sprawdzanie poprawnos$ci wpisanego adresu e-mail, korzystajac z pojec sani-
tyzacja i walidacja. Pamietajmy, ze sanityzacja usuwa wszystkie niedozwolone znaki
z adresu e-mail. Fachowo jest okre$lana jako ,Weryfikacja danych wej$ciowych po stro-

nie klienta”.



W kodzie projektu SOAW wyglada to tak, jak przedstawiono na rys. 33.5.

$emailAfterSanitize = filter var($email,
FILTER_SANITIZE_ EMAIL);

Przechwycenie zmiennej email — sanityzacja

33.4. Walidacja loginu (adresu e-mail)
Kod aplikacji dokonujgcy walidacji loginu sprawdzi, czy ciag wprowadzonych przez uzyt-
kownika znakéw przypisany do zmiennej $email jest prawidlowym adresem e-mail,

tzn. czy ma budowe charakterystyczng dla adresu e-mail.

if ($emailAfterSanitize == $email && filter_var

($emailAfterSanitize, FILTER_VALIDATE_EMAIL)
$flagaTest = -

$flagaTest =

$_SESSION[ 'e_email

Walidacja adresu e-mail (loginu)



Zapisany kod powoduje, Ze jezeli po sanityzacji zmienna $email jest ciggle taka
sama, jak byla przed sanityzacja ($emailAfterSanitiz == $email), i jest popraw-
nym adresem e-mail && filter var($emailAfterSanitize, FILTER VALIDA-
TE EMAIL, to zapewne oznacza, ze uzytkownik wpisal poprawny string. Jest to pozy-

tywna wiadomog¢, przeszli§my bowiem kolejny test ustawiajacy flage na wartosc true

(rys. 33.7).

$flagaTest =

:3.7. Test zaliczony — flaga ustawiana na true

Logika kodu zaakceptuje login i przejdzie do kolejnego kroku, jakim bedzie zgodno$¢
hasta.

Trzeba jednak pamietad, ze jezeli zmienna $email bedzie inna niz przed sanityza-
cja badz wpisany przez uzytkownika ciag nie bedzie poprawnym adresem e-mail, to
zostanie wykonany kod, ktéry wystepuje w nawiasie klamrowym po else. Powinna
sie woéwczas wyswietli¢ stosowna informacja o bledzie. Obstuzy to zmienna sesyjna
$ SESSION['e emaillogin'], ktéra sie wyswietli, gdy uzytkownik wpisze cigg zna-
kéw niebedgcy poprawnym adresem e-mail, czyli cigg, ktéry nie spetnia walidacji dla
FILTER_VALIDATE_EMAIL. Aby wys$wietli¢ zmienng, umiescimy ja w kodzie HTML
wewnatrz formularza, pod polem dla wpisywania loginu. Uzywajgc kodu PHP wewnatrz
HTML, stworzymy logike PHP powodujaca jej warunkowe wyswietlenie — gdy uzytkow-
nik wpisze i bedzie prébowat wysta¢ nieprawidtowy adres e-mail (rys. 33.8).

if (isset($ SESSION['e email']))

{

echo $ SESSION[ ‘e email’'];

- Logika warunkowa — kod obstugujacy pokazanie zmiennej bedacej informacja dla klienta
W tym miejscu trzeba doda¢, ze wewnatrz instrukcji warunkowej i1 £ ( ) po klauzuli
else{ } mozna rozwazy( jeszcze dodanie flagi:
$testPassed = false;

ktéra nie pozwoli na wykonanie zapytania do bazy SOAW.



Jezeli oba warunki sg spetnione réwnoczes$nie:
if
(SemailAfterSanitize == $email &&
filter var($emailAfterSanitize, FILTER VALIDATE EMAIL))

{
to wykonaj dalej kod:

StestPassed = true;
// echo , o.k. ,;
}

a gdy nie zostat spetniony choc¢by jeden z wymienionych warunkéw:

else

{

to wykonaj kod:

$ SESSION[,e emaillogin’] = ,Login - musi to byé poprawny
adres emaill!!!”;

StestPassed = false;

33.5. Walidacja hasta

Podstawowym zalozeniem tej czeéci podrecznika jest poprawna walidacja wpisanego
przez uzytkownika Loginu. Ta czeé¢ aplikacji, ktéra bedzie opisana ponizej, juz wie, ze
adres e-mail spelnia zalozone standardy.

Od strony kodowej mamy juz pierwsza dang obstuzong we wiasciwy sposéb. Teraz
pora na drugg pozycje, ktérg wpisuje uzytkownik — hasto. O ile w przypadku wpisywania
adresu e-mail dokonali§my walidacji i sanityzacji, o tyle w przypadku hasta nie ma
koniecznos$ci wykonywania obu czynnoéci. Wystarczy walidacja.

Najpierw musimy zapisa¢ walidowane hasto w postaci zmiennej z przypisaniem,

przechwycone z odpowiedniego pola formularza (rys. 33.9).

$password = trim($_POST[ 'password’

9. Przechwycenie hasta z pola input — uzycie funkcji trim()



W kodzie znajduje sie funkcja PHP trim(), ktéra zajmie sie problemem pustych spa-
cji. Zaktadamy, ze w §rodku hasta uzytkownik nie poda spacji. Trzeba pamieta¢d, ze na
poczatku i (szczegblnie) na koricu moze sie zdarzyc takie przypadkowe klikniecie spacji.

Funkcja PHP trim() potrafi usung¢ zbedne spacje z poczatku i z korica wpisanego
(jako argument wewnatrz nawiaséw) ciggu znakéw.

Weczeéniej w naszym kodzie funkcji trim() uzyliémy podczas oprogramowywania
przechwycenia loginu do zmienne,;.

Hasto pozyskane z HTML-owego pola input jest (ciggiem znakéw). Zrobimy
pewne startowe zalozenie co do dtugosci hasta. Oczywiscie fatwiej i szybciej odgadnaé
jedng litere badz cyfre niz 10 dowolnych znakéw. Pominiemy kwestie sity hasta (a tym

bardziej ,sity znaku” + i znaku C), czyli kombinacji réznego rodzaju znakéw.

(strlen($password) < 8) ||
(strlen($password) > 12)

)
{

I ~

echo 'POZA
$flagaTest

Kod PHP - logika sprawdzajaca, czy wpisany ciag znakéw ma odpowiednig dtugosc

W budowanej aplikacji przyjmiemy, ze jako hasto uzytkownik moze wpisac cigg do-
wolnych znakéw z ograniczeniem, ze hasto musi mie¢ co najmniej 8 i maksymalnie
12 znakéw. Oczywidcie we wlasnym kodzie mozna dokona¢ dowolnych zmian, np. co
najmniej 5 i maksymalnie 15 znakéw. Mechanizm dziatania kodu PHP pozostanie
taki sam. Nie zaprogramujemy wymuszania na uczestniku minimalnej liczby znakéw.
To nie jest niezbedne, ale w ramach rozwoju projektu mozna dodac¢ stosowng funkcjonal-

no$¢ podczas dalszych prac rozwojowych.
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Powyzsze zalozenia wskazuja, ze jezeli wpisane hasto bedzie zawiera¢ nie wiecej
niz 12 i nie mniej niz 8 znakéw, to taki cigg znakéw zostanie zaakceptowany z punk-
tu widzenia liczby niezbednych znakéw. Nie oznacza to, ze podane hasto jest zgodne
z hastem, ktére jest zapisane w bazie. Nastgpi jedynie sprawdzenie kryterium wlasciwej
dtugosci hasta.

Po sprawdzeniu poprawno$ci hasta (a wcze$niej takze loginu) planujemy przejécie:

» na poziomu dla uzytkownika zalogowanego lub

¢ jezeli nie ma stosownych danych — do rejestracji nowego konta, gdyz uzytkownik nie
jest zarejestrowany.

Logika walidacji hasta

e Etap 1 - poprawnos$¢ wprowadzonego hasta (pod wzgledem zatozonej liczby znakéw)
Jezeli hasto nie jest poprawne, wéwczas popros uzytkownika o ponowne wprowadze-
nie danych (tym razem wlasciwych).

Jezeli hasto jest poprawne, to przejdz do etapu 2.
e ETAP 2 - czy uzytkownik znajduje sie w bazie " soaw’

Jezeli uzytkownik o danej nazwie (adresie e-mail) nie istnieje, poinformuj o tym na
stronie.

Jezeli uzytkownik znajduje sie w bazie, przejdz do etapu 3.
e ETAP 3 — poprawnos¢ hasta dla danego uzytkownika

Jezeli hasto nie jest poprawne, popro$§ o ponowne wprowadzenie hasta.

Jezeli hasto jest poprawne, przejdz do etapu 4.
e ETAP 4 - poinformuj uzytkownika, ze jest zalogowany, np. przez przeniesienie na okreslo-
ng strone dostepna tylko dla uzytkownikéw zalogowanych.

Pozostaje nam jedynie napisanie kodéw odpowiadajacych funkcjonalno$cia powyz-
szym etapom, czego efektem koricowym bedzie zalogowanie do aplikacji SOAW.

Sprawdzenie poprawnosci wprowadzonego hasta

W kodzie wykorzystamy:

» funkcje PHP strlen(),

» flage — $flagaTest,

¢ zmienng sesyjng $ SESSION['e haslo'], dzigki ktérej wyswietlimy uzytkowniko-
wi stosowny komunikat (o ile bedzie taka potrzeba).

Na bazie uzytego kodu, gdy hasto nie spelnia warunku liczby znakéw z przedziatu od

8 do 12, ustawiamy zmienne:

» $testPassed = false (informujacy przegladarke internetows, ze musi sie tutaj
zatrzymacd);

¢ $ SESSION['e haslo']="Haso musi mie¢ od 8 do 12 znakéw, wpisz ponownie
hasto o wymaganej dtugosci znakéw” (bedaca komunikatem ostrzegawczo-informa-

cyjnym).




Liczba zmiennych informacyjnych rosnie (bedzie ich wiecej) i po powrocie na index.php
przydatoby sie ich wyczyszczenie (usuniecie). Metod (w tym miejscu mozliwych do
umieszczenia) pozwalajgcych na wykonanie tego zadania jest wiele. Skorzystamy z pozor-
nie najbardziej oczywistego rozwigzania — dodamy stosowne kody PHP w pliku index.php
i login.php tuz po rozpoczeciu sesji session start(); (rys. 33.12).

(strlen($password) < 8) ||
(strlen($password) > 12)

)

{
$flagaTest =

$ SESSION['e haslo'

I s
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|. Kod PHP - logika sprawdzajaca, czy cigg znakéw ma odpowiednia dtugos¢ i ustawia
stosowng informacje dla uzytkownika

Wraz z rozwojem aplikacji zapewne trzeba bedzie usung¢ kilka zmiennych sesyjnych,
ktére nie beda w danym momencie juz potrzebne.

Opisane podejscie do czyszczenia zmiennych nie jest jednak optymalne. Przeanalizuj-
my to zagadnienie: uzytkownik wprowadzi poprawny adres e-mail za pierwszym razem,
ale wpisze niewtasciwe hasto — wéwczas podczas drugiej préby wpisania danych w input
pojawi sie komunikat dotyczgcy blednego wpisania adresu e-mail.

Skutecznym rozwigzaniem tego problemu moze by¢ przeniesienie czyszczenia zmien-
nej sesyjnej w inny obszar, np. na poczatek (wewnatrz) instrukcji warunkowej i1£() {}

danego bloku (czyli odpowiednio loginu i hasta).



session _start();

if (isset($ SESSION['e email']))
unset($ SESSION|[ ‘e email']);

if(isset($ SESSION[ ‘e haslo']))
unset($ SESSION|[ ‘e haslo']);

Kod PHP — usuniecie zbednych zmiennych

if (isset($ POST['email’']) &&
strlen($ POST['email’']) > @)

{

$flagaTest =

if (isset($ SESSION['e emai
unset($_SESSION[ ‘e_emai

" -

$email = trim($ POST[ 'email’]);

Kod PHP — umieszczenie w miejscu alternatywnym (usuniecia zbednych zmiennych)




Utworzyli§my komunikat dla uzytkownika. Warto go pokazaé. W tym celu wewnatrz
formularza HTML pod polem input przeznaczonym do wpisywania hasta dodamy kod
PHP zawierajacy logike, ktéra umozliwi wyswietlenie komentarza (rys. 33.14).

text” placeholder="Twoje

; e |
SSWOnrd

if (isset($ SESSION[ ‘e has

{

echo $ SESSION['e has]

Kod PHP wewnatrz HTML - logika odpowiedzialna za wyswietlenie informacji dla
uzytkownika

Wykonali$my skuteczny mechanizm dotyczacy danych:
pobranie od uzytkownika,

sanityzacja,

walidacja,

sprawdzenie poprawnosci pod wzgledem rodzaju,
sprawdzenie poprawnosci pod wzgledem dtugosci znakéw.

Kolejnym etapem bedzie potgczenie z bazg danych. Po uzyskaniu dostepu sprawdzi-
my, czy uzytkownik, ktéry wprowadzit dane do pdl input, jest faktycznie zarejestrowany
w naszej bazie. Dowiemy sie, czy adres e-mail, ktéry wpisal, jest w bazie i czy podat
wtadciwe hasto.
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SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Wyjasnij, czy kazdy kod jezyka programowania PHP musi mie¢ zapis poczatku skryptu
'<?php' oraz jego zakoriczenia, czyli ' ?>'.

2. Co to jest uruchomienie sesji PHP?

3. Wyjaénij pojecie flagi w programowaniu.

4. Wyjaénij mechanizm walidujacy hasto w aplikacji webowe;.

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Wykonaj ponizsze polecenia.
A. Na kartce papieru (lub w edytorze tekstu) napisz pseudokod, ktéry bedzie odpowie-
dzialny za potaczenie aplikacji webowej z baza danych.
8. Pseudokod z punktu A zapisz jako skrypt w jezyku programowania PHP.
C. Sprawdz, czy przygotowany program dziata wlagciwie — czy istnieje aktywne pola-
czenie z baza danych.
D. Jezeli nie dziata, to najpierw samodzielnie poszukaj btedéw.
E. Gdy nie bedziesz w stanie uruchomic potaczenia, zajrzyj do kodéw zawartych w tym
podreczniku i wlasciwie dopasuj kod.
2. Napisany kod PHP nie jest optymalny. Zastanéw sie, w ktérym miejscu i jak dokonac
zmian. Przemysl ten problem w zakresie optymalnego umieszczenia kodu odpowiada-
jacego za usuniecie zbednych zmiennych sesyjnych.




SOAVW - obiektowy
dostep do bazy danych
z wykorzystaniem PDO

= Konfiguracja Srodowiska potaczeniowego
= Podstawy PDO (PHP Data Objects)
= Potaczenie z baza danych z wykorzystaniem PDO - podstawy teoretyczne
1 Testowanie potaczenia z bazg danych z wykorzystaniem PDO
= Sprawdzenie istnienia odpowiednich danych: loginu i hasta w bazie - logika
= Instrukcja try — catch php — obstuga btedéw
= query() — metoda PDO
1 Sprawdzenie poprawnosci hasta
Metody PDO: prepare(), execute(), fetch() i symbole zastepcze =?

34.1. Konfiguracja srodowiska potaczeniowego

Na poczatek warto przypomnie¢ etapy, ktére trzeba zrealizowac, by uzyska¢ poprawne
potwierdzenie hasta:
» poprawnos$¢ wprowadzonego hasta (pod wzgledem zatozonej liczby znakéw),
» obecno$¢ uzytkownika w bazie ' soaw’,
» poprawno$¢ hasta dla danego uzytkownika,

» poinformowanie uzytkownika, ze zostat zalogowany.

Etap pierwszy juz zrealizowali§émy. Przypomne, Zze w czeéci dotyczacej typéw danych
dokonali§my pierwszego wpisu, uzywajac polecenia INSERT INTO (czeécig jezyka zapy-
tann SQL) wewnatrz phpMyAdmin.
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Wydaje sie, ze w zakresie rozwoju: stron WW W, matych portali firmowych i ustugowych,
sklepéw online i portali edukacyjnych potgczenie technologii:

e PHP,

s SQL,

e serwer internetowy (np. Apache badz Nginx)

jest najpopularniejszym rozwigzaniem ws$réd matych i §rednich firm inwestujacych
w biznes internetowy.

Dzieje si¢ tak zapewne z co najmniej dwéch powod6w:

¢ niskiego poziomu skomplikowania omawianych technologii,

¢ niskiego poziomu kosztéw zwigzanych z dostepem do wskazanych rozwigzan.
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Warto zajrze¢ do tego menedzera baz danych i przypomnie¢ sobie zapisane hasta.
Mozna to zrobi¢, gdyz nie wprowadziliSmy haset zaszyfrowanych, a jedynie zwykte cia-
gi znakowe. Stosowne informacje powinny sie takze znajdowac w pliku zawierajacym
informacje dotyczace tworzenia bazy danych. W naszym przypadku to soaw.sql. Na na-
stepnych stronach znajdziesz wszystkie kody SQL niezbedne do stworzenia wiasciwej
bazy danych, a w niej odpowiednich tabel projektowych.

i Serwer: 127.0.0.1 » @ Baza danych: soaw » [ Tabela: user “Posiada informacje o userach za

| Przegladaj J# Struktura [/ SQL 4 Szukaj ¥t Wstaw . Eksport [ Imy

" Pokazano wiersze 0 - 1 (2 ogotem, Wykonanie zapytania trwato 0,0012 sekund(y).)

SELECT * FROM ‘“user’

(] Profilowanie [Edytuj w linil] [ E

[ Pokaz wszystko | Liczba wierszy: ‘25 '\.-| Filtrowanie wierszy: |Przeszukaj te tabele

+ Opgle
v id_user haslo
e Kiucz gibwny nadawany Niezaszyfrowane
automatycznie hasto
[0 47 Edytuj 3= Kopiuj @ Usur 1 12345qwert
O 7 Edyty < Kopiuj @ Usun 2 12345qwert

g [1 Zaznacz wszystko Z zaznaczonymi: g7 Edytuj % Kopiuj @ Usun = Eks|

[ Pokaz wszystko | Liczba wierszy: ‘ 25 3 Filtrowanie wierszy: :Przeszul-(aj te tabele

ﬁ. Operacja na wynikach zapytania |

) Drukuj 3¢ Kopiujdo schowka | Eksport gl WySwietlanie wykresu | ¢ Utworz widok

| [ Pamietaj zapytanie SQL }——— — =

} [] Niech kazdy uzytkownik ma dostep do tej zaktadki
Etykieta: ‘ ‘

Rys. 34.1. phpMyAdmin — widok danych dostepowych uzytkownikéw
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Na rys. 34.3 przedstawiono polecenie jezyka programowania SQL — CREATE SCHE-
MA, za ktérego pomoca jest tworzona baza danych o nazwie ‘soaw’. Na rys. 34.3 za-
prezentowano polecenie jezyka programowania SQL — CREATE TABLE. Dzieki niemu
w bazie danych o nazwie “soaw’ jest tworzona tabela o nazwie “user’. Tabela bedzie
miata kolumny:

e 'id user’',

*» 'email',
» 'haslo',
e '"imie',

» 'nazwisko',
e "telefon'.

Na rys. 34.4 przedstawiono polecenie jezyka programowania SQL — INSERT INTO, za
ktérego pomoca do tabeli o nazwie 'user' sg dodawane dwa rekordy (ostatnie dwie linij-
ki po VALUES), a na rys. 34.5 pokazano polecenie jezyka programowania SQL — CREATE
TABLE. Po jego uzyciu w bazie danych o nazwie 'soaw' jest tworzona tabela o nazwie

'user'. Tabela bedzie miata kolumny:

¢ 'id admin’,
e 'login’,
» 'haslo'.

Podstawowym zadaniem tego etapu bedzie sprawdzenie, czy w bazie danych 'soaw'
istnieje uzytkownik o danej nazwie. W naszym przypadku oznacza to wyszukania:
» wiasciwej tabeli — 'user’,
» wiasciwej kolumny — 'email'’,
» ciggu znakéw.

Gdy szukany cigg znakéw zostanie znaleziony w kolumnie 'email’' tabeli 'user’, to
bedziemy mogli przej$¢ do sprawdzenia poprawnosci hasta, czyli do etapu 3.

Moze si¢ zdarzy¢, ze danego adresu e-mail w kolumnie 'email' tabeli 'user' nasz
kod nie znajdzie. Wtedy musimy doprowadzi¢ do poinformowania uzytkownika, Ze jest
problem i jeéli chce kontynuowa¢, to musi wprowadzi¢ poprawny, tzn. zarejestrowany lo-
gin. Warto takze zasugerowac rozwigzanie alternatywne, jakim jest rejestracja w naszym
portalu nowego konta (specjalnie dla niego).

Plik konfiguracyjny — do potaczenia z bazg danych

W gltéwnym folderze projektu SOAW przygotujemy dodatkowy katalog, ktéry bedzie
przechowywat pliki konfiguracyjne. Nazwijmy go ‘config’, a w nim stwérzmy pierwszy
plik konfiguracyjny, czyli taki, ktéry okresli ramy Srodowiska informatycznego aplikacji
SOAW zwigzane z baza danych.

We wskazanym katalogu utwérz plik connectUser.php — bedziemy w nim przecho-
wywali parametry pofgczenia z baza danych projektu 'soaw'. Na rys. 34.6 znajdziesz
zawarto$¢ pliku z ustawieniami.




$host =

$db user =

$db password

$db _name = "soaw";

$dsn = "mysqgl:host=$host:

;:W5T52$db_nam9;

! L]
&

harset=uttf8mb4

$options
PDO: :ATTR_ERRMODE =>
PDO: : ERRMODE_EXCEPTION
);

Kody pliku connectUser.php — ustawienie srodowiska informatycznego aplikacji SOAW

Dane, ktére zawarto w connectUser.php, musimy udostepni¢ innym plikom. Zrobimy
to przez dotgczenie pliku z konfiguracjg do danego pliku (np. do login.php) za pomoca
polecenia PHP:

include once 'config/connectUser.php';

Pracujac dalej nad kodem, musisz dopasowac dane dostgpowe do takich, ktére sg
wiasciwe dla twojego XAMPP-a. W naszym przypadku:
uzytkownik nazywa si¢ ‘root’, wiec mamy

$db user = "root";
nie ma hasta, dlatego mamy pusty cudzystéw:

$db password = "";

baza nazywa sie ‘soaw’, dlatego w kodzie jest

$d.b_name = "soaw";

34.2. Podstawy PDO (PHP Data Objects)

W programowaniu istnieje wiele sposobéw potaczenia z relacyjng baza danych. Zwykle
zaczyna sie nauke od funkcji MySQLi. Skorzystamy z rozwigzania nowszego, opartego
na PDO.
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VII. PROGRAMOWANIE ZAAWANSOWANYCH APLIKAC]I WEBOWYCH

CIEKAWOSTKA

W jezyku programowania PHP istnieje kilka sposobéw potaczenia z relacyjnymi
bazami danych. Jednym z nich jest PDO — nowoczesny interfejs napisany w OOP
(ang. object-oriented programming, programowanie obiektowe). Na rys. 34.7 znajdziesz
przyktad wykorzystania PDO w kodzie PHP.

Struktura projektu

Polaczymy sie z baza danych, wykorzystujac:

» pakiet XAMPP (sugeruje, aby ten pakiet byt wlaczany w Windows z pelnymi uprawnie-
niami administracyjnymi, najbezpieczniej z uzyciem prawego klawisza myszki z opcja
,2Uruchom jako administrator”);

» PDO —jest to rozszerzenie jezyka PHP (biblioteka), ktére udostepnia jednolity interfejs

baz danych, opierajac si¢ na projektowaniu obiektowym (klasy z metodami wspélnymi
dla r6znych silnikéw zarzadzania bazg danych).

PHP Data Objects obstuguje wiele narzedzi bazodanowych, m.in. MariaDB, Postgres,
MSSQL, MySQL.

Wiecej informacji na temat PDO znajdziesz na:
o stronie WIKIBOOKS - https://pl.wikibooks.org/wiki/PHP/Biblioteka_PDO,
» oficjalnej stronie projektu — https://www.php.net/manual/en/book.pdo.php.

Praktyczne wykorzystanie PDO sprowadza si¢ do stworzenia polaczenia z baza da-
nych z wykorzystaniem tzw. programowania obiektowego. Aby tego dokona¢, najpierw
stworzyli§my skrypt, ktéry ustawia parametry potaczeniowe. Dotyczy to zawarto$ci pliku
,config/connectUser.php’. Ponizej znajdziesz krétkie wyjasnienie do zapisanego kodu.

$host = "localhost"; |//wskazujemy host aplikacji, czyli adres, pod ktérym
dziala XAMPP (lokalny serwer)

$db user = "root"; /| dane Uzytkownika bazy danych: name

$db password = ""; /| dane Uzytkownika bazy danych: password, gdy nie
ma hasta, wstawiamy pusty string po =

$db _name = "soaw"; /| nazwa bazy danych, z ktéra chcemy si¢ potaczy¢

$dsn = "mysql:host=S$host;dbname=$db name;charset=utf8mb4";

Ostatnia linijka z powyzszych wyjaénieni, ta zaczynajaca sie od $dsn, reprezentuje
specjalny cigg znakéw, ktére identyfikuja rodzaj serwera DB (tutaj: mysql), host, na kté-
rym jest uruchomiona ustuga (tutaj: localhost), nazwe bazy, z ktéra chcemy sie potaczy¢
(tutaj: ,soaw”), i kodowanie znakéw obstugujace m.in. polskie fonty. Istniejg jeszcze



inne parametry potgczen — tzw. opcjonalne. Po szczegéty warto siegna¢ do dokumenta-
cji PHP, np. https://www.php.net/manual/en/book.pdo.php (oficjalna strona dokumen-
tacji jezyka PHP).

34.3. Potaczenie z bazg danych z wykorzystaniem PDO -
podstawy teoretyczne

Sprawdzmy, czy uda si¢ nam potaczy¢ z relacyjng baza danych projektu — “soaw™. W tym
celu napiszemy kod w oparciu o PDO — nowe zapytanie PDO:

Sconnection = new PDO($dsn, $Sdb user, $db password, Soptions);
if (Sconnection) {

echo "Super! Zostalo nawiazane poilaczenie z baza 'socaw'.";
else

echo "Niestety, nie zostalo nawiazane polaczenie z baza

'soaw', trzeba poprawic¢ kod.";

$connection = PDO $db user, $db password,
$options);

if($connection)

{

. PDO - prosty test potaczenia z relacyjng baza danych



Plik Edyga Widok Histona Zaldadka Narzedza Pomoc

(] localhost/soaw/testConnOgol X o =

< C ® © [ localhost 330% +++ |JIN CD » =

[ music £ PHP [ KLIENCI [ JavaScript2020 [ SEO [ Darka »> [ Pozostale zakiadki

Super! Zostalo nawigzane
potaczenie z bazg soaw .

PDO - pozytywny wynik testu potagczenia z relacyjng baza danych

Piik Edycia Widok Histona Zaldadki Narzedzia Pomoc

8 localhost/soaw/testConnOgol X . 5

<« C ® © [ localhost 330% e+ JIN D » —

I music B PHP [ KLENCI [ JavaScript2020 [ SEO [ Darka »> [ ] Pozostate zakiadki

Niestety, nie zostalo
nawigzane potaczenie z
baza soaw , trzeba
poprawic kod.

10. PDO — negatywny wynik testu potaczenia z relacyjng baza danych
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Jezeli na stronie pojawil sie napis ,Super! Zostalo nawigzane polaczenie z baza
'soaw'”, mozesz kontynuowad dalsze tworzenie projektu SOAW. Jezeli zag na stronie
wys$wietlit sie napis , Niestety, nie zostalo nawigzane potaczenie z bazg 'soaw', trzeba
poprawi¢ kod”, musisz odszukac blad. Problemy moga wystapi¢ w kilku obszarach:

» kod — sprawdz, czy nie ma np. literéwki, by¢ moze w jednym miejscu masz wpisane:

'Sconnection', a winnym '$conection’;

» parametry polgczenia — sprawdz, czy na pewno w pliku connectUser.php ustawiono
wlasciwe informacje dotyczgce nazwy: hosta, bazy danych, uzytkownika bazy itd.;
» oprogramowanie (§rodowisko) — by¢ moze XAMPP nie jest wigczony (albo tylko jeden

z jego element6éw); warto sprawdzi¢, czy Apache i MySQL sg uruchomione;

» baza o nazwie 'soaw' — czy w XAMPP istnieje baza o nazwie projektu.

Kolejnym zagadnieniem wartym odnotowania jest kwestia zamkniecia potaczenia.
Jest ono dodatkowym obciazeniem aplikacji. Gdy baza zostanie juz odpytana i uzyska-
my potrzebna odpowiedz, trzeba je zamknga¢. Utrzymywanie aktywnego polaczenia zbyt
dtugo moze stanowi¢ potencjalne niebezpieczeristwo. Oczywiscie mozemy wdrozy¢ po
stronie serwera automatyczne zamykanie sesji (i potaczenia) po okreslonym czasie bez-
czynno$ci. Mimo wszystko zaleca si¢ doda¢ zabezpieczenie takze po stronie frontendu.
Warto zajrze¢ do dokumentacji PDO: ,Po pomys$lnym potaczeniu z bazg danych wysta-
pienie klasy PDO jest zwracane do skryptu. Polaczenie pozostaje aktywne przez caly
okres istnienia tego obiektu PDO. Aby zamkna¢ polaczenie, trzeba zniszczy¢ obiekt,
upewniajac sie, ze wszystkie pozostale odwolania do niego zostaly usunigte. Mozna to
zrobi¢, przypisujac wartoé¢ null do zmiennej, ktéra przechowuje obiekt. Jesli nie zrobisz
tego jawnie, PHP automatycznie zamknie polgczenie po zakonczeniu skryptu”.

8 UWAGA

»Jesli nadal istniejg inne odwotania do tego wystapienia PDO (np. z wystgpienia PDOState-
ment lub innych zmiennych odwotujacych sie do tego samego wystgpienia PDO), muszg
one zostaé réwniez usuniete (np. przez przypisanie null do zmiennej, ktéra odwotuje sie
do obiektu klasy PDOStatement)”.

34.4. Testowanie potfaczenia z bazg danych
z wykorzystaniem PDO

Aby przetestowac pierwsze potaczenie z relacyjna bazg danych z wykorzystaniem PDO,
mozna stworzy¢ w katalogu gléwnym projektu nowy plik o nazwie testConnSoaw.php.
Nie bedzie on nam potrzebny w przyszlosci, gdyz jest to plik dodatkowy. Zapiszemy
w nim tylko maty kawatek kodu PHP, za ktérego pomocg potaczymy sie z bazg 'soaw'
i wyswietlimy z wykorzystaniem petli foreach w przegladarce internetowej (na stronie
testConnSoaw.php) dane pobrane z bazy danych. Tworzony teraz plik (a w nim kod
PHP) nie jest czedcig projektu z punktu widzenia potencjalnego klienta, dla ktérego
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tworzymy projekt SOAW. Jest to jedynie test dla zespotu deweloperskiego, sprawdzajacy
poprawnos$¢ konfiguracji §rodowiska, na ktérym tworzymy SOAW.

Testy sprawdzajace ogélng poprawnos¢ konfiguracji s3 niezmiernie wazne. Wyobraz
sobie, ze jeste$ deweloperem i stworzylte§ kilka tysiecy linijek kodu, uruchamiasz go
i... nic nie dziata. Bledu w caltym kodzie mozesz szukac nawet kilka dni. Z tego po-
wodu warto sprawdzac $rodowisko potaczenia z baza i inne bazowe elementy. Poleca
sie testowanie matych kawateczkéw projektu, kilku linijek poczatkowych kodu zamiast
pisania od razu catego projektu. Takie dziatanie na pewno zaoszczedza programistom
mndostwa stresu.

Zaczniemy od stworzenia obstugi polaczenia testowego, aby potem sprawnie i bez
nadmiernego stresu poradzi¢ sobie z wykonaniem skutecznego potaczenia w naszym
projekcie.

Pora na wykorzystanie wiedzy z zakresu podstaw programowania obiektowego.
Wykorzystamy takze matly element z poteznych mozliwoéci biblioteki PDO. Zacznijmy
od wyjasnienia zasad dzialania polaczenia z bazg. Na rys. 34.11 znajdziesz cato$¢ kodu,

ktéry zostanie oméwiony na nastepnej stronie.

e Krokl—new PDO( .. )
new PDO( .. ) — stworzymy nowy obiekt PDO, czyli bedzie to nowe potaczenie
z baza danych.

¢ Krok 2 —$connection
Stworzenie zmiennej $connection i przypisanie do niej stworzonego potljczenia.
Umozliwi to operator dostepu do metod i wlagciwosci obiektu; w PHP jest nim mysl-
nik, a obok niego znak wiekszoéci, czyli ->.
W nawiasie znajdg sie parametry potaczenia, ustawili§my je w pliku connectUser.php
znajdujacym sie w katalogu config. Czyli nasza zmienna bedzie miata postac:

$connection = new PDO($dsn, $db user, S$Sdb password, $options);.

e Krok3—-if $connection
Sprawdzenie, czy istnieje zmienna $connection, czyli czy zostalo ustanowione pota-
czenie z serwerem i bazg 'soaw'.

» Krok 4 — SconnectionResult
Przypisanie do nowej zmiennej $connectionResult obiektu potjczenia, czyli
$connection.

o Krok 5 —-query()
Wykorzystujac metode query, pobranie w obiektowy sposéb (z wykorzystaniem opera-
tora ->) z obiektu $connection danych z bazy.



session_start();
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$connection PDO($dsn, $db user, $db password, $options);

if(isset($connection) )

{

$connectionResult = $connection->query

Kody pliku testConnSoaw.php — testowanie dzialania PDO w ramach $rodowiska
informatycznego aplikacji SOAW
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e Krok 6 —SQL
Zapytanie SQL

"SELECT * FROM user"

Za pomoca kodu jezyka SQL zostang zwrdcone z tabeli 'user' wszystkie rekordy
(informuje o tym gwiazdka ¥).

o Krok7 - foreach() { }
Wykorzystujac potaczenie jezyka skryptowego PHP i jezyka znacznikéw HTML, po-
brane rekordy z bazy na stronie WWW zostang pokazane (wy$wietlone) pod adresem
http://localhost/soaw/testConnSoaw.php.

W wyniku powyzszych krokéw na stronie internetowej pod adresem http://localhost/
soaw/testConnSoaw.php powinny pokaza¢ sie informacje z tabeli 'user' bazy danych
'soaw', wygladajace podobnie jak na rys. 34.12.

Dane pobrane z bazy:

id adres email hasto Imie i1 Nazwisko Numer telefonu

e | abcl@abcl.pl 12345qwert Jarek Lubokotny 509000000

e 2 abc2@abc2.pl 12345qwert Andrew Dudilsky 111111111

Rys. 34.12. Kody pliku testConnSoaw.php — testowanie dziatania PDO w ramach §rodowiska
informatycznego aplikacji SOAW

Doszto do potaczenia z bazg danych 'soaw'. Zostaly pobrane wszystkie rekordy, a na-
stepnie ich zawarto$¢ zostata (w petli) wySwietlona na stronie WWW. Cato$¢ wyswietla
sie w do$¢ brzydkiej postaci:

» wypunktowania nienumerowanego,
o prostego HTML-a,
o tzw. twardej spacji — ' &nbsp; '.

Pamietajmy, ze to byl jedynie test i szkoda czasu, aby poprawic¢ wyglad czegos, co dalej
nie bedzie juz potrzebne.

Kod, ktéry napisaliémy do obstugi bazy danych, dziala sprawnie, ale jest pewnym
uproszczeniem. Brakuje w nim kilku elementéw, m.in. nasze zapytanie powinno potrafic
obstuzy¢ bledy. Pokazemy to w trakcie pracy nad wlasciwym kodem projektu.
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34.5. Sprawdzenie istnienia odpowiednich danych -
loginu i hasta w bazie z wykorzystaniem PDO

Wykorzystamy wiedze z zakresu PDO i przeanalizujemy kod, ktéry taczy frontend pro-
jektu SOAW z jego baza danych. Umozliwi on nam sprawdzenie, czy istnieje dany uzyt-
kownik i czy hasto, ktére podat, pasuje do tego, ktére jest przechowywane w bazie danych.

Popatrz na kod na rys. 34.13. Przeanalizuj go doktadanie. Narysuj na kartce papieru
powyzsza grafike za pomoca strzalek i tekstu tak, aby pokaza¢ zasady dziatania logiki.
Musisz by¢ w stanie wyjasni¢ wlasnymi stowami kolejno$c i zalezno§¢ zdarzen przedsta-

wionych w powyzszych kodach.

Czy uzytkownik w bazie istnieje?

Sprawdzimy, czy dany uzytkownik istnieje w naszej bazie danych, a doktadniej — dokona-
my weryfikacji adresu e-mail. Poszukamy go w bazie danych w tabeli 'user' w kolum-
nie 'email’.

Co wazne, istnieje kilka sposobéw na osiagniecie wskazanego celu. Przyklado-
wo: mozna pobra¢ wszystkie kolejne pozycje z kolumny 'email’, a potem po prostu
poréwnac wpisany string z kazdym z wynikéw pobierania. Jest to rozwigzanie dobre,
ale przy bardzo duzych projektach, zawierajgcych setki tysiecy (albo miliony) rekor-
déw danych, byloby bardzo obcigzajace. Dlatego skorzystamy z innego rozwiazania
— w pytaniu SQL umie$cimy warunek sprawdzajacy. Dokonamy w nim testu: ,Czy
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Sprawdzimy wylacznie: ,,lle rekordéw jest zwréconych jako odpowiedz?”.
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Gdy otrzymamy zero rekordéw, to znaczy, ze dany adres e-mail nie ma swojego odpo-
wiednika w bazie projektu SOAW. Jezeli rekordéw bedzie wiecej niz zero, to dany adres
e-mail jest zarejestrowany (znajduje si¢ juz w bazie 'soaw' w tabeli 'user'). Bedzie
to oznaczato, ze aplikacja bedzie mogla przejé¢ do kolejnego kroku, czyli sprawdzenia
poprawnosci hasta. Zauwaz, ze opisany sposéb testowania danego ciaggu znakéw nie
obcigza tak bardzo catego ekosystemu utrzymujgcego aplikacje, co ten pierwszy wska-
zany. Jest to bardzo istotne przy olbrzymich projektach. Mimo ze tworzony przez nas
jest maty, to i tak warto pomy$lec o tzw. skalowalno$ci. Trzeba zatozy¢, ze w przysztosci
aplikacja bedzie rozwijana i wtedy rozwigzanie bedzie juz gotowe, bez potrzeby dokony-
wania zmian. Warto wspomnie¢ o uzytym pojeciu — ekosystem utrzymujacy aplikacje;
chodzi o:

» serwer fizyczny (czyli po prostu komputer),

o infrastrukture przesylows (internet, kable itd.),

* Oprogramowanie Serwerowe,

» aplikacje zainstalowane na serwerze,

» dodatkowe oprogramowanie wspomagajace dziatanie aplikacji webowych.
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{
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Plik login.php — ogélna struktura kodu pokazujaca jedynie szkielet logiczny aplikacji
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Opisanego sprawdzenia informacji o istnieniu danego adresu e-mail w bazie doko-
namy z uzyciem wspomnianej juz technologii PDO. Wykorzystamy w niej instrukcje
try - catch, ktéra obstuzy przechwytywanie bledéw (gdyby jakie§ powstaty).

34.6. Instrukcja try-catch PHP — obstuga btedéw

Struktura instrukcji try-catch wyglada nastepujaco:

try

{
// tutaj program ma wykonaé¢ jakies dziatanie, np. pobra-
nie danych z bazy SQL

}

catch (Exception $e)

{
echo 'Masz problem ©, wystapil wyjatek nr '.$Se->getCode().',
komunikat biedu:
'.Se->getMessage() ;

}

?>

Sekcja catch (Exception $e) { 1}, zarzadza tzw. obstugg bledéw, a wewnatrz
nawiaséw klamrowych po try wpisujemy dzialanie do wykonania. U nas bedzie to préba
polaczenia z bazg danych i pobranie okre§lonych informacii.

Musimy sobie nieco przyblizy¢ tzw. obstuge wyjatkéw w PHP (rys. 34.14).

Gdyby sie zdarzylo, ze wyjatek nie zostal przechwycony, wtedy mamy duzy problem,
co zakonczy si¢ wyswietleniem btedu krytycznego ze stosownym komunikatem, zwykle:
,Niezlapany wyjatek”.

CIEKAWOSTKA

Pod koniec 2020 roku premiere miata nowa wersja PHP - linii 8, okre$lanej jako PHP 8.x.
W trakcie powstawania podrecznika najnowsza wersja jest PHP 8.0.3. Oczywiscie wersja
PHP 7.4 w dalszym ciggu dziata i jest aktywnie wspierana, w tym regularnie s3 poprawia-
ne odnotowywane btedy. Co wazne, te dzialania beda prowadzone tylko do 28 listopada
2022 roku. Szczegdty mozna znalez¢ na oficjalnej stronie projektu jezyka programowania
PHP: https://www.php.net/supported-versions.php.

Czasu na ewentualng zmiane pozostaje catkiem duzo, ale jezeli planujesz rozpoczynaé
przedsiewziecie programistyczne, warto od razu rozwazy¢ skorzystanie z wersji PHP 8.x,
ktéra jest juz w pelni stabilna i przede wszystkim (ponoc) lepsza oraz bardziej nowoczesna
od linii 7.x.
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TRY

gdy w PHP wystapi stan nazywany
EXCEPTION wyijatkiem (wystapi okreslony —
wyjatkowy — warunek btedu)

nastepuje zmiana normalnego
przeptywu wykonywania kodu

wyjatek zostaje zgtoszony

kod z ,normalnego biegu” nie
CATCH zostanie wykonany, a PHP sprobuje
znalez¢ pasujacy blok ,catch”

Rys. 34.14. ,Obstuga wyjatkéw” w PHP

PHP Exception

Klasa Exception, czyli klasa podstawowa wszystkich wyjatkéw, jest jedng z wielu juz pre-
definiowanych klas. Sktada sie¢ ze zbioru metod do zarzadzania informacjami dotycza-
cymi danego wyjatku. Skoro jest to klasa, czyli mamy do czynienia z programowaniem
obiektowym, to dostep do metod klasy uzyskujemy, uzywajac operatora — np. $excep-
tion->getMessage().
Ponizej znajdziesz kilka przyktadowych metody klasy Exception:
» getMessage () —zwraca komunikat btedu, jest zdecydowanie najczesciej wykorzysty-
wang metodg sposréd grupy Exception;




getCode () — zwraca kod btedu;
getLine () —zwraca numer linii, w ktérej wyjatek zostat rzucony;
. getPrevious () — zwraca poprzedni wyjatek;
getTrace () —jedna z obszerniejszych metod, zwraca tablice zawierajaca informacje

o funkcjach i metodach wywotanych w momencie rzucenia wyjatku (tzw. §lad stosu).

W przypadku zainteresowania szczegétami warto zajrze¢ do oficjalnej dokumentacji

PHP - https://www.php.net/manual/en/language.exceptions.php.

$connection PDO($dsn, $db_user,

$badPassword,| $options));

Plik testConnSoaw.php — blednie wpisane hasto

Aby wykonac test poprawnosci dziatania, mozemy w naszym przykiadzie:
zrobi¢ biagd w nazwie (rys. 34.15),
zakomentowac linijke zawierajgca stworzenie nowego obiektu bazy danych (rys. 34.16).

. Plik testConnSoaw.php — zakomentowanie linijki kodu PHP

Na stronie internetowej http://localhost/soaw/testConnSoaw.php w przegladarce

uzyskamy wéwczas napis informujacy o btedzie (rys. 34.17).

Plik Edyga Widok Histona Zakladki Narzedzia Pomoc

ﬁ localhost/soaw/testConnSoa X ‘|‘ (= =]

- G © L) localhost ' ¢ . =

1 music [ Visual Basic [T PHP [ KLIENCI [ GPW » [ Pozostate zakladki

| Niestety, cos poszlo nie tak, nie ma polaczenia z baza danych,
sprawdz Srodowisko albo popraw kod

1.17. Plik testConnSoaw.php (widok w przegladarce internetowej) — btad potaczenia z baza



34.7. query() — metoda PDO

Kolejnym krokiem w tworzonym kodzie jest pozyskanie informacji z bazy danych projek-

tu. Aby to uzyska¢, wykonamy metode¢ query na obiekcie PDO — $connection:
Sconnection->query( .. ).

W pliku login.php projektu ta cze$¢ kodu wyglada tak jak na rys. 34.18.

i

$connection = PDO($dsn, $db user,

$db password, $options);

1 (!$connection) {
Exception($connection->error);

else {

$testEmail =

$czyJestRekord = $connection->query
* iser RE email = "$email'");

Plik login.php — kod PHP wysytajacy zapytanie do relacyjnej bazy danych z wykorzysta-
niem PDO

Za pomocg metody query () wysylamy zapytanie pobierajgce dane. Tre$¢ stworzonego
zapytania jest przekazywana do metody query () jako argument:

"SELECT * FROM user WHERE email = '$email' ".
Kod petnego zapytania:
Sconnection->query ("SELECT * FROM user WHERE email = '$email' ").

W bibliotece PDO jest mnéstwo metod. Uzywana przez nas query () jest jedna z naj-
prostszych, by¢ moze witadnie dlatego do$¢ czesto uzywaja jej programisci. Zapewne
dzieje sie tak dlatego, ze stosunkowo tatwo jest zrozumiec jej sposéb zastosowania, a jej

uzytkowanie nie jest zbyt skomplikowane. Warto podkresli¢, ze lepiej ja zastosowac jako



tzw. przygotowanie zapytania z podstawieniem zmiennych. Kod aplikacji jest wtedy
bezpieczniejszy i bardziej odporny na wrogie dziatania. Nie bedziemy szczegétowo na
ten temat tutaj dyskutowad, zwlaszcza ze istnieja dwie przestanki, ktére przemawiaja
za pozostawieniem kodu w obecnym stanie:
jedynie odpytujemy baze danych, a nie dokonujemy w niej zadnych zmian, ktére inge-
rowalyby w jej wnetrze (np. w dane);
dla oséb poznajacych PDO obecny stan kodu jest bardziej zrozumiaty, na wersje bar-
dziej zaawansowang przyjdzie czas podczas budowy dalszej czesci projektu SOAW
(w przypadku zainteresowania szczegétami poszukaj informacji np. pod adresem

https://www.php.net/manual/en/book.pdo.php).

Sprawdzimy, czy jest wiecej niz zero wierszy spetniajagcych warunek podany w zapyta-
niu SQL (rys. 34.19).

i

$czyJestRekord->rowCount() > ©

$testEmail =

9. Plik login.php — kod PHP sprawdzajacy za pomoca biblioteki PDO, czy warunek zadany
w zapytaniu SQL jest speiniony

Efektem powyzszego kodu bedzie:
gdy rekord z zadanym adresem e-mail znajduje sie w bazie

if ($czyJestRekord->rowCount() > 0)

to warunek uzyska warto$¢ true, czyli wykonany bedzie kod znajdujacy sie w pierw-
szych po if nawiasach klamrowych. Tam wstawimy kolejng flage. Tym razem nazwijmy
j3 $testEmail i ustawmy na true. Ten kod umozliwi przejécie do kolejnych linijek
naszej aplikacji.

Weczesniej w kodzie umieszczono flage $testEmail i ustawiono ja na false. Mozna

uzy¢ sformutowania, ze jest to stan poczatkowy dla logiki kodu (rys. 34.20).
Powyzsze wyttumaczenia wskazuja, ze dopiero pozytywna realizacja warunku:
if ($SczyJestRekord->rowCount() > 0)

spowoduje, ze program przejdzie do kolejnego kroku. Sprawdzi poprawnos$¢ wpisanego
ciggu dla hasta.
Zanim przejdziemy dalej, warto stworzy¢ zmienne sesyjne (rys. 34.21).



{

$connection = PDO($dsn, $db_user,
$db password, $options);

1f (!$connection) {

Exception($connection->error);

$testEmail =

Plik login.php (kod PHP) — flaga $testEmail ustawiona na false (stan poczatkowy dla
logiki kodu)

$czyJestRekord->rowCount() > ©

$testEmail =
$ SESSION['email\

if (isset($_SESSION

e Tf=tiir=m ~ Il -
= . " s e -

unset($_SESSION

if (isset($_SESSION[ ‘e
unset($ SESSION| 'e

$_SESSION['e_zlyemaill

o

N =111

$testEmail =

Plik login.php — kod PHP (zmienne sesyjne)




Stworzonych zmiennych sesyjnych mozna uzy¢ w kodzie HTML — wewnatrz formula-
rza. Dodatkowy kod PHP wykorzystujacy logike:

if (isset( $ZmiennaSesyjna )

{

echo $ZmiennaSesyjna;

}

umozliwi wySwietlenie odpowiedniego komentarza na stronie WWW (rys. 34.22).

' method="POST" class="loginPod
placeholder="Your 1

if (isset($_SESSION['e_email']))

{
echo $_SESSION[ '‘e_emai

if (isset($_SESSION['e_zlyemaill
{

echo $ SESSION[ ‘e z]

Widok kodu HTML, wnetrze znacznika <form> — zaprogramowanie warunkowego
wyswietlania zmiennych sesyjnych
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Zmienne sesyjne zostaly stworzone po to, aby wyswietlity sie, gdy uzytkownik popeini
btad. Wéwczas uzyska informacje (pod danym polem input), co zrobit Zle (rys. 34.23).

SOAW portal

ogloszeniowy

Home Rejestracja Logowanie

Login: |Your nick

| Login - musi to by¢ poprawny adres email! I

Hasto: [Twoje hasto

Hasto musi posiadac od 8 do 12 znakow!

Rejestracja | Zaloguj

SOAW
Serwis Ogloszeniowy Aplikacja Webowa

Rys. 34.23. Widok w przegladarce strony login.php po wprowadzeniu niepoprawnych loginu i hasta
— zmienne sesyjne umozliwiajg wyswietlenie komunikatu ostrzegawczo-informujacego

34.8. Sprawdzenie poprawnosci hasta

Logika dla tego etapu wyglada tak:

» sprawdZ poprawno$¢ hasta dla danego uzytkownika;

o jezeli hasto jest poprawne, przejdz do etapu 4;

o jezeli haslto nie jest poprawne, popro$ o ponowne wprowadzenie hasta.

Zeby zweryfikowac poprawno$¢ hasta dla danego uzytkownika, musimy sprawdzi¢ ha-
sto uzytkownika — czy dla danego adresu e-mail wprowadzone hasto jest takie samo, jak
zapisano w tabeli 'user' w kolumnie 'haslo’'.




34.9. Metody PDO: prepare(), execute(), fetch()
i symbole zastepcze =?

Wspomnieli§émy juz o mankamentach metody PDO query () powodujacych, ze nie jest

— m.in. ze wzgledéw bezpieczenistwa — zalecana. Warto w takim razie poznac kolejne
elementy PDO:

metoda prepare (),

metoda execute (),

. metoda fetech (),

symbole zastepcze.

Ponizej znajdziesz kod pokazujacy zastosowanie metody, ktéra nie wysyta od razu
do bazy catego zapytania (tak jak query () ), tylko definiuje na poczatek jego szkielet.

$zapytanie = $polaczenie->prepare ($zapytanie) ;

1f ($testEmail == ) {

$checkPassword =

$connection->prepare(

$checkPassword->execute([$email]);

$passwordFromDb = $checkPassword->fetch();

Plik login.php, kod PHP — PDO uzycie do potgczenie z baza: Prepare () , Execute (),
Fetch (), podstawiania

Zapytanie jest wykonywane dopiero po wywotaniu metody execute ():
$Szapytanie->execute() ;

Jest to zupelnie inne podejscie do omawianego tematu. Pozwala na dokonywanie nie-
dostepnych dotychczas dziatan, jak np.:
przygotowanie zapytania — bez jego natychmiastowego wysytania;

parametryzowanie zapytan.



Wazne, ze nowe podejscie pozwoli znacznie zaoszczedzi¢ czas potaczenia z serwerem
bazy. Jezeli mamy maty projekt, zyski beda niewielkie, ale gdy aplikacja sie rozroénie,
kazda sekunda bedzie miata ogromne znaczenie.

Pora na element pomagajacy zabezpiecza¢ przed dostepem niepozgdanych oséb do
bazy danych z wykorzystaniem PDO, czyli na podmienienie dokonane w kodzie — popatrz
na elementy podkre§lone w kodzie PHP (rys. 34.25).

$checkPassword =

$connection->prepare(

$checkPassword->execute( $emaill);

$passwordFromDb = $checkPassword->fetch();

Plik login.php, kod PHP — PDO podstawienie (podczas wywotania egzekucji zapytania),
podstawiany jest znak zastepczy

Pokazana technika nie jest jedyna, ale w naszym projekcie w zupelno$ci wystarczy.
Stuzy gtéwnie bezpieczeristwu. Pamietaj, ze istniejg wersje bardziej zaawansowane.
Reszta kodu jest juz prosta, pokazemy ja w kilku krokach, aby zrozumiec poszczegélne

zapisy. Najpierw logika sprawdzi, czy wpisane hasto jest takie samo jak hasto w bazie
(rys. 34.20).

1T ($passwordFromDb) {

$searchedPassword = $passwordFromDb[©];

$_SESSION[ 'logg
header('location:

. Plik login.php, kod PHP — sprawdzenie, czy wpisane haslo jest takie samo jak hasto w bazie



Jezeli hasta sie zgadzajq, wéwczas ustawiamy zmienng informujacg o sukcesie i za po-
mocg funkcji PHP header () przenosimy uzytkownika pod okreslony adres url, w tym
przypadku localhost/soaw/loggedUser.php. Stosowny plik trzeba oczywiscie utworzy¢
w gléwnym folderze projektu SOAW. Pozostaje kontynuacja ,napoczetego” if () {
(rys. 34.27).

$ SESSIO

=
b=

r =T a
=L

Plik login.php, kod PHP - logika pokazujgca, co zrobi program, gdy wpisane hasto nie
bedzie takie samo jak hasto w bazie

Spéjrz na rys. 34.28. Kod z niego powinien znalez¢ sie na koricu bloku PHP. Gdy kod
bedzie juz w cato$ci wpisany, trzeba si¢ upewnic, ze:
- wszystkie nawiasy sie zamykaja, czyli w kazdym bloku kodu s3 nawiasy otwierajacy
i zamykajacy;
PHP zostal otwarty na poczgtku pliku znakiem <?php i zamkniety przed kodem
HTML, czyli ?> .

1se {
$ _SESSION[ 'e_email

Plik login.php, kod PHP — logika pokazujaca, co zrobi program, gdy nie bedzie wpi-
sany poprawny login

Po poprawnym zalogowaniu aplikacja musi poinformowac uzytkownika, ze jest za-
logowany — np. przeniesie na okre§long strone, dostepng tylko dla uzytkownikéw zalo-
gowanych: loggedUser.php. Zadaniem programisty bedzie samodzielnie zapisa¢ taki
kod w nowo utworzonym pliku, aby zapamietat ustawienia i pokazywat, ze uzytkownik
jest zalogowany. Efekt ma by¢ mniej wiecej taki jak na rys. 34.29.
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SOAW portal

0gtoszeniowy

Home Konto Jestes zalogowany/a

SOAW
Serwis Ogloszeniowy Aplikacja Webowa

Dodaj ogloszenie ...
Wybierz wlasciwg kategorig ...
Ciesz si¢ ze sprzedazy, albo z zakupu :).
Zyczymy sukcesu - zespél SOAW!

Rys. 34.29. Widok w przegladarce internetowej pliku loggedUser.php




34. SOAW-OBIEKTOWYDOSTEPDOBAZY DANYCHZWYKORZYSTANIEM PDO

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1.

Wyijaénij pojecie konfiguracji srodowiska potaczeniowego w PHP i SQL.

2. Co to jest PDO?

3.

9,

Opisz zasady potaczenia frontendu z backendem. Przedstaw to na kartce papieru jako
pseudokod.

Dlaczego testowanie pisanych kawatkéw kodu powinno stanowi¢ nieodigczng prace
programisty? OdpowiedZ uzasadnij.

. Rozpisz na kartce papieru strukture instrukcji PHP try-catch.
. Wyttumacz idee potaczenia z bazg danych za pomoca metody PDO query ().

Wyttumacz zastosowang w SOAW logike sprawdzenia poprawnosci:
* loginu,
* hasta.

. Wyjaénij, do czego stuza metody PDO:

® prepare(),

* execute(),

* fetch().

Wyijaénij zasady stosowania symboli zastepczych typu =? w PHP i PDO.

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1.

Przygotuj w jezyku programowania PHP skrypt sprawdzajacy, ktéra jest godzina. Na-

stepnie dodaj do niego funkcjonalnog¢, aby:

A.w godzinach 00.00 — 12.00 odmoéwit potaczenia z bazg danych, a na stronie pojawi-
la sie informacja napisana wielkimi literami ‘“TERAZ SPIE — PROSZE NIE PRZE-
SZKADZAC, WROC PO 12.00’;

8. w godzinach 12.01 — 23.59 polaczyl sie z bazg danych, a na stronie pojawita si¢ infor-
macja typu: ‘POJDE SPAC O GODZINIE 00.00, czyli za ,,xx” minut’.

. Przeréb skrypt z zadania 1. w taki sposéb, aby w miejscu ,xx” pojawiato si¢ automa-

tyczne odliczanie minut do czasu zamkniecia potaczenia (,pdjécia spac przez skrypt”).

. Przygotuj system logowania w jezyku programowania PHP:

A. na kartce papieru (lub w edytorze tekstu) napisz pseudokod, ktéry bedzie odpowie-
dzialny za system logowania do aplikacji webowej;

B. przel6z stworzony opisowy kod na skrypt PHP. Mozesz wykorzysta¢ dowolng baze
danych z XAMPPA (lub zupelnie nowg). Pamietaj o niezbednych elementach, np.:
» sanityzacja loginu,
» walidacja loginu;

C. przetestuj, czy przygotowany program dziata wlasciwie;

D.jezeli nie dziata, to najpierw samodzielnie wyszukaj btedy;

E. gdy nie bedziesz w stanie uruchomic logowania, zajrzyj do kodéw zawartych w pod-
reczniku i uruchom wiasny system logowania.
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4. Napisz w jezyku programowania PHP skrypt, ktéry bedzie na danej stronie WWW:
» sprawdzal, ile oséb jest na niej obecnych;
* sumowat obecno$¢ przez caly dzien;
» zapisywat do bazy danych typu SQL na koniec dnia sume oséb, ktéra odwiedzita
strong,
» wyswietlal, ile 0séb bylo na stronie poprzedniego dnia.
Pamietaj, aby najpierw zaprojektowac i stworzy¢ baza danych typu SQL (np. w MariaDB),
ktéra wykorzystasz w opisanym projekcie.




........

INTERAKCJA W APLIKAC]I SOAW - ,CIASTECZKOWY PROJEKT?"...

Interakcja w aplikac;i
SOAW - ,ciasteczkowy
projekt”, kodowanie
vanilla JavaScript

' Ciasteczka, RODO - podstawy
' Dodawanie skryptéw JavaScript
Zdarzenia na stronie internetowej
1 JavaScript — kodowanie ciasteczek
' JavaScript — kodowanie logiki wyswietlania ciasteczek

35.1. Ciasteczka, RODO - podstawy

RODO to potoczna nazwa dokumentu prawnego obowigzujgcego w Unii Europejskie;j.
Dotyczy ochrony danych osobowych (danych oséb fizycznych). Wprowadzono je w kra-
jach Unii Europejskiej 25 maja 2016 r. na podstawie Rozporzadzenia Parlamentu Europej-
skiego I Rady (UE) 2016/679 z dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony o0séb fizycznych
w zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego przeptywu ta-
kich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE (ogélne rozporzadzenie o ochronie da-
nych). Faktyczne stosowanie zasad RODO datuje si¢ jednak na 25 maja 2018 r. Dwuletni
okres przejéciowy miedzy wspomnianymi datami miat stuzy¢ dostosowaniu przepiséw
krajowych patistw cztonkowskich Unii do nowego prawa.

Przepisy zwigzane z RODO powinny chroni¢ dane osobowe 0séb fizycznych. Nie be-
dziemy omawiaé szczeg6téw zwigzanych z ustawg o RODO, z naszego punktu widzenia
liczy sie samo pojecie ochrony danych osobowych, co ma olbrzymie znaczenie w inter-
necie, gdyz ten obszar ludzkiego zycia jest narazony na wiele zagrozeni. Ponadto sg to
zagrozenia, ktérych nie wida¢; mimo ze wirtualne, to potencjalne straty przez nie powo-
dowane s3 juz bardzo realne.

Jednym z wymogéw wynikajacych z wymienionego rozporzadzenia jest informowanie
uzytkownikéw stron internetowych o mozliwym przechwytywaniu i/lub przechowywa-
niu ich danych. W przypadku aplikacji SOAW skupimy sie na tzw. ciasteczkach, ktére
stanowig potencjalne zagrozenie dla kazdego internauty, gdyz moga przechwytywac réz-
nego rodzaju informacje istotne z punktu widzenia prywatnosci oséb fizycznych. Sku-
pimy sie na dostosowaniu SOAW do RODO przez umieszczenie wla$ciwej informacji
na naszej stronie. Opracujemy specjalny tekst, ktéry poinformuje uzytkownika o tym,
ze SOAW uzywa technologie cookies, czyli ciasteczek. Calos¢ ,ciasteczkowego projektu”

zrealizujemy w JavaScript.
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4.5.2016 Dziennik Urz¢dowy Unii Europejskiej
[
(Akty ustawodawcze)
ROZPORZADZENIA

ROZPORZADZENIE PARLAMENTU EUROPEJSKIEGO I RADY (UE) 2016/679
z dnia 27 kwietnia 2016 r.

w sprawie ochrony oséb fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie
swobodnego przeplywu takich danych oraz wuchylenia dyrektywy 95/46/WE (ogélne
rozporzadzenie o ochronie danych)

(Tekst majgcy znaczenie dla EOG)

PARLAMENT EUROPE]SKI I RADA UNII EUROPEJSKIE],

uwzgledniajgc Traktat o funkcjonowaniu Unii Europejskiej, w szczegolnosci jego art. 16,
uwzgledniajac wniosek Komisji Europejskiej,

po przekazaniu projektu aktu ustawodawczego parlamentom narodowym,
uwzgledniajgc opini¢ Europejskiego Komitetu Ekonomiczno-Spolecznego ('),
uwzgledniajac opini¢ Komitetu Regionow (%),

stanowigc zgodnie ze zwykla procedurg ustawodawcza (),

Rys. 35.1. Strona tytulowa Rozporzadzenia Parlamentu Europejskiego I Rady (UE) 2016/679 z dnia
27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony oséb fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych oso-
bowych i w sprawie swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE
(ogblne rozporzadzenie o ochronie danych)

W przypadku dodatkowego zainteresowania, czym sg ciasteczka, mozesz skorzystaé
z materiatéw dodatkowych (np. https://pl.wikipedia.org/wiki/HTTP_cookie). Na MDN
znajduje sie bardzo dobre opracowanie, w ktérym przedstawiono omawiane zagadnienie
w nieco bardziej fachowy (zaawansowany) sposéb (https://developer.mozilla.org/en-US/
docs/Web/HTTP/Headers/Set-Cookie).



5.2. Zdjecie pogladowe — ,ciasteczka”

35.2. Dodawanie skryptéw JavaScript

Prace nad ,ciasteczkowym projektem” rozpoczniemy od stworzenia w katalogu gtéwnym
naszego projektu:
. katalogu o nazwie - s/,

pliku wewnatrz katalogu ‘js’, o nazwie cookiesPopUp.js.

> OPEN EDITORS
v SOAWPROJECT
> .vscode
> config
> CSS
database
Img
v s
J5 cookiesPopUp.js
> templates

index_html|

iIndex.php

loggedUser.php

login.php

logout.php

R - Widok struktury katalogéw i plikéw projektu SOAW — zaznaczono nowy plik cookies
PopUp.js



Aby kod JavaScript zadziatat, musimy go dodac¢ do strony internetowej. Zanim zacznie-
my programowac ,ciasteczkowy projekt”, proponuje zapoznanie sie z niewielky ilo$cia
teorii dotyczacej JavaScript. Jest to potezny i bardzo nowoczesny jezyk programowania,
wykorzystywany zar6wno po stronie frontendu, jak i backendu. Na tym etapie naszego
projektu bedziemy wykorzystywali cechy tego jezyka jedynie do programowania inter-
akcji na stronach internetowych, czyli bedzie to typowy trontend.

Plik, w ktérym bedziemy pisali kod JavaScript, juz utworzyli§émy. Aby na naszej stronie
WWW zadziatalty kody w nim zawarte, musimy we wtadciwy sposéb podlinkowac wska-
zany plik do tworzonego projektu. Wykonamy linkowanie na dole strony tuz przed body.
Zwiazane jest to bezposrednio ze specyfika przegladarek internetowych i tzw. silnikiem
JavaScript. Skrypt JS musi mie¢ dostep do wszystkich elementéw strony, czyli powinien
by¢ aktywowany dopiero po zatadowaniu catej struktury drzewa DOM. Gdyby tak sie nie
stato, otrzymaliby§my btad. Blad JS to powazna sprawa — bardzo czesto jeden powoduje
awarie catej strony internetowe;.

footerForUser.php X

Temnl

- Podlinkowanie pliku JavaScript wewnatrz pliku footerForUser.php do realizowanego
projektu

DOM

Model obiektowy dokumentu jest API dla dokumentéw HTML 1 XML, czyli budowy strony
internetowej z drzewa znacznikéw HTML. Zrozumienie struktury DOM jest niezmier-
nie istotne w programowaniu w JavaScript. Warto siegna¢ do materialéw szczegétowych
na temat DOM, np.:
» https://www.w3.0rg/DOM/DOMTR#dom3,
https://dom.spec.whatwg.org/,
https://developer.mozilla.org/pl/docs/Dokumentacja_Gecko_DOM.
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Aby mie¢ pewnos¢, ze wszystkie elementy strony WWW juz sie zaladowaly (zanim
zadziala skrypt JS), linkowanie do pliku JavaScript umie$cimy na dole strony. Otwérz plik
footerForUser.php, a nastepnie dodaj w nim na samym dole (pod znacznikiem zamykaja-
cym blok stopki — </ footer>) taki kod jak na rys. 35.4.

Wrécémy jeszcze do aktywowania (linkowania) kodéw JavaScript na stronie interneto-
wej. Mozemy to wykonac na kilka sposobéw. Ponizej opisano podstawowe z nich:
o JavaScript jako zalgcznik — dotaczamy oddzielny plik z rozszerzeniem .js w sekcji body
HTML-a — umieszczany tuz przed koricem ciata strony, czyli przed znacznikiem
</body>:

<script src="skryptJavaScript.js"></script>

Rozwigzanie to jest prawdopodobnie najczes$ciej stosowane, cho¢ w ostatnich czasach
nie az tak czesto (gléwnie za sprawg async i defer). Przed skorzystaniem z niego po-
winna si¢ juz zatadowac strona (choc¢ petnej gwarancji nie ma), wigec skrypt moze si¢
odwotywac do elementéw HTML i CSS zaladowanych wczeéniej w przegladarce;

» JavaScript jako zalacznik — dotgczamy oddzielny plik z rozszerzeniem .js w sekcji
head HTML-a:

<script src="skryptJavaScript.js"></script>;
» skrypt umieszczany w znaczniku:
<script> tutaj bedzie kod JavaScript </script>

w podobnym miejscu jak w pierwszym punkcie, czyli tuz przed znacznikiem zamyka-
jacym — </body>;
o skrypt lub wilasciwie pojedyncze polecenia umieszczamy wewnatrz znacznikéw, np.:

<div onclick = "location.href='./templates';" onmouseover =
"firstPopUp (this)" onmouseout="firstPDown (this)" id="popUpEle-
ment" class="popUpElement">..</div>.

CIEKAWOSTKA

JavaScript ma wiele wbudowanych metod, dzieki ktérym mozna nie tylko pobiera¢ po-
szczegblne elementy z drzewa HTML — DOM, lecz takze tworzy¢ je od podstaw. Stuzy
do tego m.in. metoda createElement (). Ponizej przedstawiono jej przyktadowe zasto-
sowanie — funkcja umozliwi stworzenie znacznika div:

function dodajDiv () {
const nowyDiv = document.createElement ("div") ;
const nowyContent = document.createTextNode ("Witaj w div
stworzonym przez JavaScript");
nowyDiv.appendChild (nowyContent) ;
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<header JavaScript>

</header>

<main JavaScript>

<footer JavaScript> </footer>

Rys. 35.5. Umieszczanie elementéw jezyka JavaScript w ramach jezyka znacznikéw HTML

35.3. Zdarzenia na stronie internetowej

Gdy powstawat internet, tworzono pierwsze strony WWW. Poczgtkowo zawieraty one
wylacznie tekst i wizualnie nie byly interesujace. PézZniej do tekstu dotaczano obrazki
i zdjecia. Wizualnie atrakcyjne i bardzo przydatne dla uzytkownikéw powstaty dopiero
wtedy, kiedy na stronach WWW zago$cily zdarzenia i obstugujace je JavaScript.
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SOAW  portal o

ogloszeniowy

e Logowanie

SOAW
Serwis Ogloszeniowy Aplikacja
Home Rejestracja Logowanie Web owa

SOAW Jak to dziala?
Serwis Ogloszeniowy Aplikacja - : ' -
Webowa Zaloz konto! Bezplatna rejestracja!

Dodaj za darmo ogloszenie!

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur adipisicing elit.
Modi eum illum deleniti, voluptate sunt, enim repudiandae
exercitationem dolore corporis dolores possimus dolorum
veritatis perspiciatis ullam magni assumenda eos ad

SOAW  porta

ogloszeniowy

| obcaecati.
Jak to dziala? SOAW
Zaloz konto! Bezplatna www.adresSOAW.pl
rejestracja!
Serwis Ogloszeniowy Aplikacja Webowa
Dodaj za darmo ogloszenie!
= GSM 500 xxx yyy
Login: | Twoj email
&2 biuro@adresSOAW.pl
Hasto: [Twoje hasto : P
© 2021 powered by SOAW

Rejestracja | Zaloguj

W

Rys. 35.6. Strona projektu SOAW: po prawej — wykonana w najstarszej technologii, czyli jest to
zwykly tekst; po lewej — zawiera style CSS, obrazki, elementy aktywne — linki i pola input

Zdarzenia to na stronie internetowe]j podstawa interakcji webowych. Dzieki nim mozna
prawdopodobnie oprogramowac kazde zachowanie uzytkownika strony i/lub wynik jego
zachowania.

Zdarzenia WWW mozna zdefiniowaé jako czynnoéci, ktére uzytkownik wykonuje
podczas odwiedzin na stronie. Najcze$ciej wykonywane s3 te zwigzane z operowaniem
myszka komputera, np.:

» scrollowanie strony internetowe;j,

» przesuniecie kursora myszki nad obrazek,

 klikniecie w zdjecie, link, dany obszar HTML (np. jakiego$ diva) czy menu,

o aktywowanie formularza przez ustawienie na nim kursora myszki, wystanie for-
mularza.




batonStart0dID = document.getElementByIld
Startld');
batonStartOdID.style.width = szerokoscOkna * ©.15 +
batonStartOdID.style.height = wysokoscOkna * 0.1 + 'px';

)

strusieklIdVar = document.getElementById

batonStart0dID.addEventListener('click’, przedAnimuj);

Zdarzenie — przyktad kodu JavaScript, ktéry po kliknieciu w posta¢ gry spowoduje
uruchomienie animacji

Mozliwych zdarzen s3 setki, oczywidcie nie wszystkie sg zwigzane z uzyciem mysz-
ki czy jej przyciskéw. Istniej wiele innych, ktére bedg aktywowane przez uzytkownika,
np. zwigzane z czynnosciami:

uruchomienie animacji slidera,

zatadowanie strony internetowej,

naci$niecie okre$lonego klawisza klawiatury,

zakoriczenie animacji CSS,

przesuwanie strony za pomocg strzatek na klawiaturze.

Wykaz wszystkich zdarzen, ktére moze obstuzy¢ JavaScript, znajdziesz na stronie
MDN. Na rys. 35.8 przedstawiono przyktadowe kategorie zdarzen.

Jest ich bardzo duzo, ale w praktyce uzywa sie najczesciej zaledwie kilkunastu (co
najwyzej kilkudziesieciu). Co wazne, niemal kazdy wiekszy skrypt internetowy obstu-
gujacy interakcje nie moze obejs$¢ sie bez zdarzen. To one kreujg interaktywno§¢, tak
bardzo pozadang zaréwno przez wiadcicieli witryn, jak i ich klientéw (uzytkownikéw
internetu).

Ponizej przedstawiono sposéb na dodanie nowo powstatego elementu — nowyDiv — przed
istniejacy element strony:

const istniejacyElementBody = document.getElementById("istniejacyId"):;

document.body.insertBefore (nowyDiv, istniejacyElementBody) ;



35. INTERAKCJA W APLIKAC]JI SOAW - ,CIASTECZKOWY PROJEKT"...

Most common categories

Resource events

Event Nams Fired VWhen

error A resource Talied 10 ad.

sbort The i00ing of 3 resource N3t Deen adoned.

load A resource 3nd R Gepandent resources fave Wished lading.
beforeunlosd The wiroow, the document and Bs resources are adout 10 D2 unkiated
wnlosd The Gooument O 3 0eDendert resource is DeIng wnkaoed

Network events

Event Name Fired When
online The browser has gained access 0 e retwork
offline The browser Nas 105t 300866 10 e NElonk.

Bvent Name Fired VWhen

focus AN element nas received 1OCUS (00es N DuDDIe).
blur An element nas 108t 1CUs (00es ot Dubdie).
focusin AN element s 30wt 10 receive CUS 002t DUDDIe)
foousout An element is 300Ut 10 iose Dous (308 Dudbie )

Bvent Name Fired When

open A WebSocket connection has been estadlished

nessage A message Is receled Tirougha WedSocket.

error A WedSocket commection has Deen closed with prejudics (s0me data coulin be sent 1or example).
close A WeDS0let COMeCTion Nas Deen Ciosed.

Event Nams Fired VWhen

sagenide A SeS510n NISIONy entry 15 Deing traversed from

ageshon A S2SSI0n NISIONy entry 15 DeiNg traversed 1.

popstate A session historyentry s Deing nagated 1o (I centaincases)

Rys. 35.8. Zdarzenia — przyktad kilku kategorii
Zrédto: https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/Events [dostep: 16.02.2020].




DO

\. o N S

% g J N ¥ N N J

Rys. 35.9. Zdarzenia — przykiad interakcji: gra Cymbatki, klikniecie myszka w elementy instrumentu
lub naci$niecie wlasciwego klawisza spowoduja uruchomienie dzwiekéw

Stworzony przez programiste kod JavaScript, nazywany po prostu skryptem, jest uru-
chamiany w tradycyjnym §rodowisku internetowym w wyniku zaistnienia jakiego§ zda-
rzenia, dlatego sa one tak wazne w prawie kazdym wiekszym projekcie internetowym.

35.4. JavaScript — kodowanie ciasteczka

Na nastepnych stronach znajduja sie informacje o zdarzeniach, ktére sg obstugiwane
w duzej mierze za pomocg metody addEventListener(). Wielu osobom majgcym do czy-
nienia z jezykiem JavaScript wydaje sie, ze tylko ta metoda jest podstawa w obstudze
zdarzen na stronie WWW. W naszym projekcie podejécie bedzie nieco odmienne. Nie
zastosujemy wiadciwie zdarzen, poza trzema przyciskami. Caty ,ciasteczkowy projekt”
zbudujemy wylgcznie za pomocg JavaScript, bez CSS-6w i HTML-a.

Zanim przejdziemy do kodowania, musimy wyja$nic¢ sposéb tworzenia wykorzystywa-
nych nazw (funkcji, zmiennych itp.).

Po pierwsze, zwykle tworzymy nazwy wedtug metodologii camelCase (rys. 35.10), czyli
uzywamy systemu notacji ciagéw tekstowych, ktdry taczy ze soba kolejne wyrazy, tylko
pierwszy wpisujac malg litera, a kazdy nastepny — wielkg litera.
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Kod JavaScript, notacja camelCase (podkreslono przykltadowe nazwy zgodne z t3 notacj3)

Po drugie, uzywamy nazw opisowych, ktére czasami mogga sie wydawac zbyt dtugie.
Staramy sie nazywac funkcje i zmienne (a czasami takze inne elementy kodu JavaScript)
tak, aby mozna byto z samej nazwy wywnioskowac, do czego dany element kodu stuzy,

co robi, jakie jest jego podstawowe dziatanie.




Na poczatek sprawdZmy, czy plik cookiesPopUp.js jest wlaéciwie podlinkowany do
naszego projektu. W tym celu wpisz w pliku polecenie, ktére bedzie wywotane przez
konsole:

console.log(,Witaj w pliku cookiesPopUp.js”) ;

- Kod JavaScript — sprawdzenie w konsoli poprawnos$ci konfiguracji $rodowiska

Po zapisaniu pliku otwérz strone projektu http://localhost/soaw/ w swojej ulubione;j
przegladarce internetowej (serwer i baze powiniene$ juz mie¢ uruchomione). Naciénij
F12, by uruchomic panel dewelopera. W konsoli powinien pojawic si¢ napis ,Witaj w pli-
ku cookiesPopUp.js”. Jezeli efekt jest podobny do tego na rys. 35.12, to mozesz wyczy$ci¢
zawarto$¢ pliku cookiePopUp.js.

Y Konsola 2 [j_.l L
@ Y Filtruj zawartos¢ _n_

Btedy Ostrzezenia Wpisy dziennika Informacie W

Witaj w pliku cookiesPopUp.js:1:9
cookiesPopUp.js

) ﬂj

.. Kod JavaScript — sprawdzenie w konsoli poprawnosci konfiguracji §rodowiska

Zapiszemy pierwszg linijke kodu, przeznaczong do realizacji ,ciasteczkowego pro-
jektu”. Stworzymy zmienng divCookies, przypisujac do niej metode JavaScript, ktéra
stworzy zupetnie nowy element blokowy HTML — diwv (rys. 35.13).

Kolejnym krokiem bedzie stworzenie funkcji z komentarzem w $rodku. Dalsze
elementy funkcji bedziemy umieszczali pod komentarzem.



= cookiesPopUp.js

divCookies document.createElement("div");

Kod JavaScript — stworzenie bloku div, czyli elementu HTML
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Kod JavaScript — pusta funkcja z komentarzem



VII. PROGRAMOWANIE ZAAWANSOWANYCH APLIKAC]I WEBOWYCH

Zanim napiszemy kolejne bloki kodu, pokazemy, jak ma wygladaé efekt. Co istotne,
podczas programowania musimy pamietac o wygladzie projektu (kolory, czcionki, utoze-
nie na stronie itp.). Ma to by¢ wyskakujacy nad strone element graficzny:

o zlokalizowany na dole strony,
¢ mozliwy do zamkniecia przez akceptacje ciasteczek,
¢ przekazujacy informacje o mozliwosci przejécia do podstrony opisujgcej polityke

RODO portalu SOAW,

o umozliwiajacy osobom, ktdre nie wiedzg, czym s3 ciasteczka, przejécie do innej strony,
na ktérej beda mogly uzyskac stosowng wiedze.

Na rys. 35.15 przedstawiono, jak powinien wygladac efekt naszej pracy.

so AW p 0 rta ' Home Rejestracja Logowanie

ogloszeniowy

SOAW
Serwis Ogloszeniowy Aplikacja Webowa

Jak to dziala?

Zaloz konto! Bezplatna
rejestracja!

Dodaj za darmo ogloszenie!

Login: | Twdj emali

Haslo: |Twoje haslo

Rejestracja | Zaloguj

Drogi uzytkowniku, aplikacja SOAW uzywa technologii cookies, czyli tzw. ciasteczek. Korzystajac z SOAW,
wyrazasz zgode na ich uzywanie, ale dzieje si¢ to zgodnie z ustawieniami Twojej przegladarki. Mozesz

Rys. 35.15. Kod JavaScript — stworzenie bloku div, czyli elementu HTML

Kolejna cze$¢ kodu Kod JavaScript spowoduje przypisanie do zmiennej textCookies
bloku z tekstem przez wykorzystanie metody createTextNode(). Stworzyli§my w ten spo-
séb tekst, ktéry wyswietli sie na naszej stronie w informacji o cookies. Oczywiscie mozesz
w to miejsce wstawi¢ dowolny tekst.




Wykorzystujac wczesniej stworzone w kodzie JavaScript elementy HTML, dodamy
do strony projektu SOAW z wykorzystaniem metody appendChild() dwa elementy:
- divCookies.appendChild (textCookies) — tekst do stworzonego wczesniej diva
(tzn. do zmiennej divCookies),
document .body.appendChild (divCookies) — do dokumentu, czyli strony inter-

netowej, caty divCookies, tzn. wraz z zawartoscig.

.
2

1t.body.appendChild(divCookies)

textCookies
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Kod JavaScript — stworzenie zmiennej, ktéra tworzy blok z tekstem (createTextNode ())
i dodanie stworzonych elementéw HTML do strony (appendChild())



Nastepna linijka kodu JavaScript ustawi za pomoca metody setAttribute() atrybut ‘id’
dla zmiennej divCookies na ,ciasteczkowyNapis’. Kolejnych jedenascie wierszy kodu
odpowiada za wyglad wyskakujgcego okienka z informacjg o cookies. Po stowie ,style”
stawiamy kropke, a po niej wlasciwo$¢ CSS zapisang w camelCase (rys. 35.17).

divCookies.setAttribute('id’,
divCookies.style.position = "
divCookies.style.fontSize =

divCookies.style.bottom =

divCookies.style.right = "5
divCookies.style.maxWidth =
divCookies.style.color = "3"
divCookies.style.background
divCookies.style.border =
divCookies.style.zIndex =
divCookies.style.padding =

divCookies.style.borderRadius

Kod JavaScript — ustawienie atrybutu id i wygladu dla stworzonej wcze$niej zmienne;j
divCookies

Teraz napiszemy kod JavaScript, ktéry stworzy przycisk potwierdzajacy wtozenia cia-
steczka do pamieci. Na rys. 35.15 bedzie to widoczny na dole strony przycisk , Akceptu;j”.
Elementy kodu juz ttumaczyli§émy, musisz teraz napisa¢, pozmienia¢, potestowac, prze-

konac sie, ktéra metoda, zmienna, wtasciwo$¢ wykonujg dane elementy naszego projektu.

textBatonCookies =
batonCookies.appendChild(textBatonCookies);
divCookies.appendChild(batonCookies);
batonCookies.setAttribute('id’, 'dodajCi

batonCookies.style.background

batonCookies.style.color =
batonCookies.style.margin

Kod JavaScript — stworzenie przycisku potwierdzajgcego wlozenia ciasteczka do pamieci



Ostatnie dwa bloki kodu JavaScript w funkcji createcookiesDivEndBaton () stwo-
rza dwa kolejne przyciski, odpowiednio:
- ,Polityka Prywatno$ci — zobacz, co robimy z ciasteczkami”;
,Ciasteczka — informacje o technologii na Wikipedii”.

batonPolitykaPrywatnosci = document.createElement

L. :-.—u-'—_.-.--\:l [
("button");

textBatonPolityka = document.createTextNode("Polityka

ol = rdal s b=T ok el P

Y yWwatino SC1 2004CZ CO rooimy Z ClasteczKaml : ) »
batonPolitykaPrywatnosci.appendChild(textBatonPolityka);
divCookies.appendChild(batonPolitykaPrywatnosci);
batonPolitykaPrywatnosci.setAttribute('id’,

r -~ ] ) i~ - oy L) Wy g - g -: ' ) ™
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batonPolitykaPrywatnosci.style.margin =

batonCiasteczkaWiece] = document.createElement
("button");

textBatonPolityka document.createTextNode
("Ciasteczka- informacje o technologii na Wikipedii");
batonCiasteczkaWiecej.appendChild(textBatonPolityka);
divCookies.appendChild(batonCiasteczkalWiecej);
batonCiasteczkaWiecej.setAttribute('id"’,
' ' Wiecej');

batonCiasteczkaWiecej.style.margin = "10" + "px";

- Kod JavaScript — zaprogramowanie przyciskéw , Polityka Prywatno$ci — zobacz, co robi-
my z ciasteczkami” i ,Ciasteczka — informacje o technologii na Wikipedii”

Zakoniczyli§my budowac wyglad , ciasteczkowego projektu”. Proponuje wywotaé stwo-
rzong funkcje, zeby zobaczy¢ efekty pracy.
Wywotanie funkcji w jezyku JavaScript:

createcookiesDivEndBaton () ;

Wynikiem powinien by¢ gotowy wyglad ,ciasteczkowego projektu”. Po kliknieciu
w przyciski niewiele si¢ jednak na stronie dzieje... Uzupelnimy to w kolejnej czesci
podrecznika.



35.5. JavaScript — kodowanie logiki wyswietlania

ciasteczek
W poprzedniej lekcji zaprogramowali$§my za pomocg JavaScript wizualng cz¢$¢ ,,ciastecz-
kowego projektu” wraz z przyciskami i tekstem informacyjnym dla uzytkownika SOAW.
Pora na wykonanie funkcjonalnogci obstugujacej zdarzenia. Najpierw wyjasnijmy
mechanizm dziatania planowanego kodu. Praca bedzie sie sktadata z kilku etapéw:

Stworzymy zmienng o okre§lonej nazwie, ktéra bedzie nazwa ciasteczka.

. Sprawdzimy, czy ciasteczko o takiej nazwie juz jest zarejestrowane w przegladarce:
gdy jest — oznacza to, ze informacja o ciasteczkach, ktérg stworzyli§my, nie moze sie¢
wyswietli¢,
gdy nie ma — informacja o ciasteczkach musi sie wyswietli¢.

Zacznijmy kodowanie. Przypiszemy nazwe ,ciasteczkoSOAW” do zmiennej cia-
steczkoSzukane. Potem stworzymy zmienng const, ktéra w JavaScript oznacza typ
zmiennej, ktéra jest statg. Nie ma takiego przymusu, ale przyjelo sie, ze w przypadku
zmiennych const ich nazwy sg pisane wielkimi literami (bagdz chociaz pierwsza wielkg).
Zastosowali§my to drugie rozwigzanie. Do Cookies przypisaliSmy metode cookie, ktéra

pobiera istniejace ciasteczko (rys. 35.20).

ciasteczkoSzukane =

Cookies = document.cookie.split(

20). Kod JavaScript — zastosowanie metody cookie

Gdy kod ,projektu ciasteczkowego” bedzie ukoriczony, wpisz ponizej powyzszego
kodu:

console.log(Cookies) ;

Zobacz w przegladarce, co zostanie napisane w konsoli. W naszym projekcie, ale juz

po akceptacji ciasteczek, wyglada to tak, jak przedstawiono na rys. 35.21.

Przygotowanie wtasnego kodu obstugujacego ,ciasteczka” jest bardzo ciekawym przedsie-
wzieciem. Warto samemu napisac dziatajacy kod. Gdy brakuje jednak czasu na tworzenie
jego elementéw od podstaw, wtedy warto siegnac po framework, ktéry bedzie odpowiadat
celom i zalozeniom danego projektu, lub poszuka¢ innego rozwiazania, ktére kto$ udo-
stepnit na otwartej, bezptatnej licencji. Tego typu oprogramowanie mozna znalez¢ m.in.

na portalu https://github.com/.



Gt‘ 0 Inspektor Konsola D) E']__| eee X

Btedy Ostrzezenia Wopisy dziennika Informacje Wpisy debug

» Array | cookiesPopUp.]Js:56:9
"ciasteczkoSOAW=wartoscSOAW",
"PHPSESSID=bf4832r1ku82855d8n

t723njre” |

» &l

Kod JavaScript — pokazanie w konsoli, czym jest zmienna Cookies

Nastepnym elementem w projekcie bedzie funkcja o nazwie sprawdzCookie (),
ktérg podzielimy na kilka czeéci i oméwimy kazda oddzielnie.

Najpierw musimy poszukad, czy w przegladarce sg ciasteczka. Jezeli sg, trzeba znalez¢
ich nazwy.

sprawdzCookie(name) {
if (document.cookie != "") {
Cooklies = document.cookie.split(/; */);
CookieNames = [];

1 =0; 1 < Cookies.length; 1++) {
CookieName = Cookies[1i].split("=")[0];
CookieNames[1] CookieName;
CookieVal = Cookies[i].split("=")[1];

Kod JavaScript, funkcja sprawdzCookie () —cze$cé1

Nastepnym krokiem bedzie oprogramowanie stworzonych przyciskéw. Klikniecie
przycisku ,Akceptuj” spowoduje usuniecie informacji o ciasteczkach. Do pozostatych
przyciskéw zostang podane linki prowadzace do odpowiednich stron. Po kliknieciu

jednego z przyciskéw uzytkownik zostanie przeniesiony na wta$ciwg strone.
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sprawdzCookie(ciasteczkoSzukane);

wstawCookie(name, val) {
navigator.cookieEnabled

CookieName = encodeURIComponent(name);
CookieVal = encodeURIComponent(val);
cookieText = CookieName + "=" + CookieVal;

document.cookie cookieText;

Kod JavaScript — wywotanie funkcji sprawdzCookie () i funkcja wstawCookie

Pamietaj, ze w §rodowisku internetowym masz do dyspozycji przegladarke z panelem
dewelopera. Uzyj console.log (), aby wyswietli¢ poszczegélne zmienne. W ten sposéb

przetestujesz napisany program, ale takze wiasny sposéb rozumienia przedstawionych
kodéw.

Co to s ciasteczka w informatyce?
Wyjasnij, co to jest RODO.
Jaka metoda JavaScript potrafi stworzy¢ elementy strony internetowej, czyli znaczniki
HTML? Podaj przykiad.
Wymien przynajmniej jedng metode JavaScript, ktéra dodaje elementy strony inter-
netowej, czyli znaczniki HTML do drzewa DOM.
Wymieni rodzaje zmiennych JavaScript i opisz, czym sie r6znig.
Napisz na kartce papieru funkcje JavaScript, ktéra znajdzie na stronie internetowe;j
pierwszy dostepny znacznik div (lub dowolny inny element HTML) i wy$wietli w nim
dowolny cigg tekstowy.
. ' Wyjaénij, do czego stuzg metody JavaScript:
appendChild (),
createElement (),
setAttribute(),
createTextNode (),
addEventListener ().



VII. PROGRAMOWANIE ZAAWANSOWANYCH APLIKAC]I WEBOWYCH

J SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Stwérz plik index.html (strone HTML), zawierajacy wewnatrz znacznika <body> . ..
</body> - znacznik <div> .. </div>, a w nim znaczniki:
» <hl>Zabawy z jezykiem programowania JavaScript</hl>,
* <script> .. </script>.

Wewnatrz znacznika <script> .. </script> napisz skrypt w jezyku programo-

wania JavaScript (wykorzystujac metody tego jezyka poznane w tej czesci podrecznika

lub inne) i:

A. stwérz nowy element <div> .. </div>;

8. dodaj do elementu <div> .. </div> stworzonego w punkcie A atrybut
id="stworzony”;

C. wstaw do elementu <div> .. </div> stworzonego w punkcie A nowy element
tekstowy, a nastepnie dodaj do niego tekst ,Tekst stworzony przez jezyk programo-
wania JavaScript”;

D. dotacz element <div> .. </div> stworzony w punkcie A do wnetrza elementu
<body> ... </body>.

2. Bedziemy kontynuowali prace na kodem przygotowanym w zadaniu 1.

Wykonaj kolejne polecenia, opierajac si¢ na kodzie z powyzszego zadania:

A. za pomoca jezyka HTML stwdrz tuz przed sekcja <script> .. </script> przy-
cisk 0 id="zmienTekst”; ma sie na nim wyswietli¢ tekst ,Zmien tekst”;

B. utwérz wewnatrz sekcji <script> .. </script> zdarzenie, ktére po kliknieciu
przycisku id="zmienTekst” (utworzony w punkcie A) zmieni na stronie HTML
tekst:

~Lekst stworzony przez jezyk programowania JavaScript”
na tekst
,Tekst zostal zmieniony przez jezyk programowania JavaScript”.

3. Stwoérz plik index.html (strone HTML), zawierajacy wewnatrz znacznika <body> . ..

</body> znacznik <div> .. </div>, a w nim znaczniki:

A.<hl>IT CORPORATION: WITAMY</hl>:

8. <script src="script.js"></script>.

W katalogu gltéwnym projektu utwérz plik o nazwie script.js. W jezyku programowa-

nia JavaScript zapisz w nim kod, ktéry zamieni wyraz “‘WITAMY’ z punktu A na napis:

a) '"WITAMY O PORANKU' — gdy uzytkownik wejdzie na strone index.html przed 8.00,
ale nie wczeéniej niz po 4.00;

b) '"DZIEN DOBRY' — gdy uzytkownik wejdzie na strone index.html miedzy 8.00
a12.00;

¢) "MIEEGO POPOLUDNIA' — gdy uzytkownik wejdzie na strone index.html miedzy
12.00 a 20.00,

d) "DOBRANOC' — gdy uzytkownik wejdzie na strone index.html miedzy 20.00 a 4.00.
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SOAV: interakcja
w aplikacji — przyktady
kodu, biblioteka jQuery

' Wprowadzenie do biblioteki jQuery
| Przyktady sktadni jQuery
Projekt menu rozwijanego — kod HTML
1 Projekt menu rozwijanego — kod CSS
= Projekt menu rozwijanego — kod jQuery

36.1. Wprowadzenie do biblioteki jQuery

\Query to biblioteka oparta na JavaScript. Ulatwia ona i upraszcza pisanie kodu programi-
stycznego. Wymagany kod do osiggniecia tego samego efektu w jQuery jest zdecydowanie
krétszy niz napisany w vanilla JavaScript. Niestety, mniejsza ilo§¢ kodu przektada sie na
spadek jego wydajnosci, gdyz jQuery ,obcigza” projekt, do ktérego jest dotagczana. Czesto
uzywa sie jej do tworzenia animacji na stronach internetowych, a takze do dokonywania
dynamicznych zapytan AJAX (np. do relacyjnej bazy danych SQL). W przeciwieristwie do
,czystej” JavaScript jQuery nie jest dostepna bezposérednio w silniku przegladarek inter-
netowych. Tworzac projekt z tg biblioteka, trzeba jg dotaczy¢ do danej strony, ktérg ma
obstugiwac. Mozna to zrobi¢ na co najmniej dwa sposoby.

Pobranie jQuery w postaci pojedynczego pliku

Plik z zawarto$cig jQuery mozna pobrac z oficjalnej strony jQuery (dla bezpieczeristwa
najlepiej pobra¢ wlagnie w ten sposéb — https://jquery.com/download/). Pobrany plik trze-
ba dotaczy¢ do projektu, tzn. wklei¢ do odpowiedniego katalogu. Jezeli pracujemy nad
projektem i by¢ moze bedziemy musieli zmodyfikowac jaki$ element biblioteki, wéwczas
trzeba wybrac pelen plik, tutaj — jquery351.s.

Jezeli nie bedzie potrzeby dokonywania zmian w bibliotece (tak jest w zdecydowane;
wiekszosci przypadkéw), wéwczas najlepiej jest podlinkowaé plik zminifikowany, czyli
jquery351l.min.js (rys. 36.1). Ta nazwa oznacza, ze bg¢dzie to zapis z usunieciem wszyst-
kich spacji i podziatu na wiersze. Tego typu plik bedzie duzo ,lzejszy”. Dla przykitadu
ponizej podajemy ,wage” obu plikéw:

» jquery35l.js — 115 KB,
' jquery351.min.js — 88 KB.

Réznica jest znaczna. Oznacza to, ze strona uzywajaca pliku jquery351.min.js bedzie
sie tadowala i zapewne takze dziatala zdecydowanie szybciej niz strona, do ktérej bylby
podlinkowany plik jquery351.js.
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styleMenuRozwijane.css
W js
JS jquery351s
JS | In.j
JERE0 ] M VSC — widok struktury katalogéw
menuRozwijaneSoaw.html| i plikéw, w tym jquery351.min.js

jquery35T.minjs 2 ...

Ifunction(e,t){"use strict"”;"object"==typeof module&&
"object"==typeof module.exports?module.exports=e.document?t(e,
190) :function(e){1f(!e.document)throw new Error("jQuery
requires a window with a document”);return t(e)}:t(e)}
("undefined”!=typeof window?window:this,function(C,e){"use
strict";var t=[],r=0bject.getPrototypeOf,s=t.slice,g=t.flat?
function(e){return t.flat.call(e)}:function(e){return t.
concat.apply([],e)},u=t.push,i=t.index0f,n={},0=n.toString,
v=n.hasOwnProperty,a=v.toString,l=a.call(Object),y={},
m=function(e){return”function”"==typeof e&&"number”!=typeof e.

nodeType},x=function(e){return null!=e&&e===e.window},E=C.
document,c={type:!0,src:!0,nonce: !0,noModule: !0};function b(e,
t,n){var r,i,o=(n=n||E).createElement("script”);if(o.text=e,t)
for(r in c)(i=t[r]]||t.getAttribute&&t.getAttribute(r))&&o.
setAttribute(r,i);n.head.appendChild(o).parentNode.removeChild

(o) }function w(e){return null==e?e+"":"object"==typeof e| |
"function"==typeof e?n[o.call(e)]||"object":typeof e}var f="3.
5.1",S=function(e,t){return new S.fn.init(e,t)};function p(e)
{var t=!1e&&"length"in e&&e.length,n=w(e);return!m(e)&&!x(e)&&
("array"===n| |@===t| | "number"==typeof t&8&0<t&&t-1 in e)}s.
fn=S.prototype={jquery:f,constructor:S,length:0,
toArray:function(){return s.call(this)},get:function(e)
{return null==e?s.call(this):e<@?this[e+this.length]:this[e]},

Widok poczatku pliku jquery351.min.js — zminifikowanego, zawierajacego biblioteke jQuery



Kolejnym krokiem bedzie podlinkowanie biblioteki do strony naszego projektu. Jest to
plik z rozszerzeniem .js, czyli mozna go podlinkowac w jeden z takich samych sposobéw,
jak kazdy inny plik zwierajacy kod JavaScript. Na rys. 36.3 znajdziesz linkowanie pliku
jquery351.min.js na gérze kodu HTML — w sekcji head.

viewport"” content="width=device-wid1

Serwis Ogioszeniowy Aplikacja Webowa

rel="stylesheet” href="css/styl

src="7js/jquery351.min.]js"

Linkowanie pliku jQuery sekcji <head> kodu HTML

Podtaczenie jQuery z zewnetrznego serwera

Najpopularniejszym sposobem dolgczenia jQuery do strony jest podlinkowanie tej bi-
blioteki z zewnetrznego serwera. Istnieje kilka adreséw, ktére udostepniajg pliki ré6znego
rodzaju bibliotek, z ktérych korzystajg programisci z catego §wiata. Oto kilka przyktado-
wych i chyba najbardziej popularnych:
https://developers.google.com/speed/libraries#jquery,
https://cdnjs.com/libraries?g=jquery,
https://docs.microsoft.com/en-us/aspnet/ajax/cdn/overview#jQuery_Releases_on
the_CDN_0,
https://www.jsdelivr.com/package/npm/jquery.

W realizowanym projekcie rozwijanego menu skorzystamy z adresu:

<script src="https://ajax.googleapis.com/ajax/libs/
jquery/3.5.1/jquery.min. js”></script>



html
langz”,___r 1

charset="UTF-8
ort” content="width=

Linkowanie jQuery w <head> kodu HTML za pomocg zewnetrznego serwera zawierajg-
cego wskazang biblioteke

Biblioteka jQuery ma potezne mozliwosci programistyczne, a byt taki czas (kilka lat
temu), ze zdecydowanie wyprzedzata inne biblioteki w zakresie wykorzystania przy pro-
jektach internetowych, gtéwnie ze wzgledu na prostote w uzyciu. Wraz z rozwojem kilku
innych, szybszych od niej, technologii opartych na JavaScript jej znaczenie (szczegélnie
w ostatnich dwéch, trzech latach) zdecydowanie spadto. Na niekorzy$¢ w czestosci jej
uzytkowania wptynagt takze rozwéj jezyka JavaScript, zwlaszcza powstanie wersji ES6
i wielu frameworkéw.

Pelng specytikacje jQuery wraz z najnowszymi jej wersjami znajdziesz pod adresem:
https://jquery.com/. Mozna tam takze zapoznac si¢ z poradnikami pomagajacymi opano-
wac spos6b uzytkowania i funkcjonalnoé¢ jQuery. Szczegéty API jQuery mozna odszu-
ka¢ pod adresem: https://api.jquery.com/.

Tworzac kod w JavaScript czy tez w jego uproszczonej wersji — jQuery, odwotujemy sie
do elementéw drzewa DOM, dokonujgc np. zmiany ich wlagciwosci. Obok odwotan do
elementéw HTML, JavaScript i jQuery doskonale sprawdzajg si¢ w zmianach elementéw
arkusza styléw, np. zamiana koloru czcionki bloku header z koloru okre§lonego w arku-

szu CSS na inny wybrany przez nas.



36.2. Przyktady sktadni jQuery

$( ) -hide();

$("h3").hide();

$(".artykul™).hide();

"#glowny™) .hide();

Biblioteka jQuery — przyktadowe polecenia wpisane w znacznik <seript>

(szczegbly projektu: https://jquery.com/) to biblioteka programistyczna, ktéra
ulatwia prace z jezykiem programowania JavaScript. Na rys. 36.5 znajdziesz jej zasto-
sowanie do animacji — ukrywania elementéw na stronie. Zauwaz, ze jedna linijka kodu
potrafi ukry¢ dany element. Gdyby$émy chcieli zaprogramowac takie dziatanie w vanilla
JavaScript, to musieliby§my napisac kilka razy wiecej kodu lub skorzysta¢ z pomocy ani-
macji CSS. Z tego powodu wielu programistéw czeéciej korzysta z jQuery niz z czystej
JavaScript.

Gotowy dokument zdarzen

Metody jQuery sg umieszczane wewnatrz:

$ (document) . ready (function () {
// Metody jQuery - tutaj
})

$ (document) .ready oznacza, ze gdy strona juz si¢ zatadowata, to dopiero wtedy
jest wykonywana komenda (funkcja, polecenie) jQuery. Rozwigzuje to problem, ktéry
sygnalizowali§émy podczas dotaczania kodu JavaScript. Opisywany kod spowoduje, ze

jQuery zadziata dopiero po zatadowaniu wszystkich elementéw strony HTML.



Istnieje tez krétszy zapis gotowosci dokumentu do realizacji poleceni jQuery:

$ (function () {

// Metody jQuery - tutaj
});

36.3. Projekt menu rozwijanego — kod HTML

Wspélnie z bibliotekg jQuery napiszemy kody, ktére wyswietlg — najpierw matg ikonke na
stronie WWW — tzw. hamburger button.

ih localhost / 127.0.0.1 / mediah- X Serwis Ogloszeniowy AplikacjaW: X -+

G (B IE) 127001 » =

| music [JPHP [ KLIENCI [T JavaScript2020 )> [ Pozostale zakladki

1

ys. 36.6. Budowane menu — hamburger button

Po kliknieciu przycisku rozwinie sie menu. Oczywiscie pomoze w tym kod jQuery,
ktéry wkrétce napiszemy.

b localhost / 127.0.0.1 / mediah X  Serwis Ogloszeniowy Aplikacja W« X -+

C 0|1 127001 » | =

9 music FIPHP 5 KLENCI [ JavaScript2020 D> [ Pozostate zakladki

Home

Logowanie

O nas

5. 36.7. Budowane menu — rozwiniete menu

Zauwaz, ze dysponujac mechanizmem powyzszego menu rozwijalnego, mozesz, wkle-

jajac jego kody (HTML, CSS i jQuery), doda¢ takie menu do projektu SOAW. To wiaénie
bedzie twoje zadanie po zakonczeniu lektury tej ksigzki.



html
lang="en

1

charset="UTF-8"

I -

port” content="width=device

Serwis Ogioszeniowy Aplikacja Webowa Menu
Rozwijane

Budowane menu - poczatek kodu HTML

Vi

“hamburgerButton

href="#">Logowanie
href="#">0 nas

Budowane menu — kod HTML (wewnatrz body)




36.4. Projekt menu rozwijanego — kod CSS
Kody CSS sg bardzo proste i zostaty ztozone z popularnych elementéw jezyka CSS. Aby

tatwiej je analizowad, podzielili§my cato$c na trzy grafiki (rys. 36.10-36.12). Ich zawarto$¢
musi si¢ znalez¢ w pliku .css.

.nav {
width: 100%;
padding: 10px 0;
background-color:
text-align: center;
border-top: 1px
border-bottom:
overflow:
z-index: 100;

.hamburgerButton {

padding: 2pXx;

text-align:
background-color:

border: solid 1px WM#c3c3c3;
border-radius: ©0.6em;
font-weight: bold;

width: 5%;

position: absolute;

right: 15%;

Budowane menu — kod CSS (czesc 1)



.hamburgerMenu {
padding: 2px;
text-align:
background-color:
border: solid 1px M#c3c3c3;
max-width: 20%;
position: absolute;
right: 15%;
top: 3%;
display: none;
min-width: 170px;
margin-top: 3%;
border-radius: ©.6em;

.ulHamburgerMenu {
margin: 0 2px;
padding: 0;

Budowane menu
— kod CSS (czesc 2)

.hamburgerMenu 1i {
list-style-type: nc
border-top: 1px solid
text-decoration:
padding: 3%;

.hamburgerMenu li:last-child {

border-bottom: 1px solid BEgreen;

. hamburgerMenu li:hover {
background: M rgb(218, 233, 218);

.hamburgerMenu 1li a {

text-decoration:
Budowane menu

— kod CSS (czeéc 3)




36.5. Projekt menu rozwijanego — kod jQuery

Zostal nam ostatni element — kod jQuery. Moze by¢ on wpisywany, podobnie jak
JavaScript, wewnatrz znacznikéw <script> </script> lub tez w oddzielnym pliku
0 rozszerzeniu .js. Wybrali§my pierwsze ze wskazanych powyzej rozwigzan, gdyz
jest tatwiejsze i w tym Kkonkretnym przypadku mniej pracochtonne. Kody jQuery
umiesciliémy na dole strony HTML, tuz przed zamykajgcym znacznikiem </body>
(rys. 36.13).

$ (document).ready(function() {
$("#hamburgerButton™)
.click(function() {
$("#hamburgerMenu™)
.toggle("slow");

})s;

1)

Budowane menu — kod jQuery

Rozpiszmy uzyty kod jQuery:

$ ("#hamburgerButton") — chwytamy element HTML, kt6ry ma

id="#hamburgerButton”,

.click (function() { - ustawiamy na elemencie z powyzszego wiersza funkcje,
ktéra po Kkliknieciu elementu o id="#hamburgerButton”
rozwinie element o id=#hamburgerMenu,

$ ("#hamburgerMenu")

.toggle ("slow") ; — rozwiniecie nastgpi powoli, o czym méwi nam wia§ciwo§¢
,slow”, zamiast niej mozemy napisac ,fast” albo po prostu
podac wartos$< liczbowg i powrdci¢ do wskazanych wartosci
liczbowych, sg one réwnowazne:
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o ViAW N

'fast' =200 milisekund
'slow' =600 milisekund

});

) SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

. Zaimplementuj menu rozwijane do aplikacji SOAW. Zréb to tak, zeby dla widoku:

desktop (zwykly ekran komputera) — wyswietlalo sie menu poziome, ktére stworzyli-
§my we wcze$niejszych rozdziatach;
mobile (ekran urzadzenia przeno$nego) — wyswietlato si¢ menu rozwijalne, czyli be-
dzie wida¢ tylko hamburger button, a po jego kliknieciu rozwinie si¢ zawarto$¢ menu.
Wykorzystaj zapytania o media CSS.

. Wymieni podstawowe réznice miedzy vanilla JavaScript a bibliotekg jQuery.

Podaj przyklady sktadni jQuery.

Wyjaénij kod HTML tworzacy menu rozwijalne.

Wyjaénij kod CSS tworzacy menu rozwijalne.

Co oznacza konstrukcja: $ (document) . ready (function () { }) ;? Do czego moz-
na jg zastosowac?

Ile czasu animowaloby si¢ menu, gdyby w kodzie, ktéry tworzyli§my, zamiast
toggle (, slow’) uzyto toggle (1000)°

. Co méglby$ powiedzie¢ o zapisie w jQuery .click (function() { 1}), gdyby$

znalazt ja w kodzie? Do czego on stuzy?

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1.

Stwérz plik index.html (strone HTML), zawierajacy wewnatrz znacznika <body> . ..
</body> znacznik <div> .. </div>, a w nim znaczniki:
A.<hl>IT CORPORATION: WITAMY</hl>:

B. <script src="script.js"></script>.

W katalogu gtéwnym projektu utwérz plik o nazwie script.js. Za pomocg biblioteki

jQuery zapisz w nim kod, ktéry zamieni wyraz “WITAMY’ z punktu A na napis:

a) "WITAMY O PORANKU' — gdy uzytkownik wejdzie na strone¢ index.html przed 8.00,
ale nie wczesniej niz po 4.00;

b) 'DZIEN DOBRY' - gdy uzytkownik wejdzie na strone index.html miedzy 8.00
a 12.00;

¢) '"MIEEGO POPOZUDNIA' — gdy uzytkownik wejdzie na strone index.html miedzy
12.00 a 20.00;

d) "DOBRANOC' — gdy uzytkownik wejdzie na strone index.html miedzy 20.00 a 4.00.

Pamietaj o wlasciwym podlinkowaniu biblioteki jQuery.
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2. Stwoérz plik index.html (strone HTML), zawierajacy wewnatrz znacznika <body> . ..
</body> znacznik <div> .. </div>, a w nim znaczniki:
A.<buton id="start”>Rozpocznij animacje</button>;
8.<div id="czerwony”>czerwony</div>;
C.<div id="zielony”>zielony</div>;
D.<div id="niebieski”>niebieski</div>;
E. <buton id="end”>Zakoncz animacje</button>;
F. <script src=" animacja.js"></script>.

Dotacz do pliku index.html] plik animacja.css, a nastepnie stwérz ten ostatni z wymie-
nionych. W pliku animacja.css napisz kody w jezyku CSS, ktére spowodujg, ze elemen-
ty<div> .. </div> utworzone w punktach B, CiD beda kotami o:

* kolorach obramowania (border) takich samych jak ich nazwy;

» grubosci obramowania — 10 px;

* rodzaju obramowania — dowolnym;

o wielko$ci przekatnej — 100 px;

» polozeniu — ,przyklejonym” do lewej krawedzi strony i utozonym jeden pod drugim
z marginesem 10 px.

W katalogu gléwnym projektu utwérz plik o nazwie animacja.js. Za pomoca biblioteki

jQuery zapisz w nim kod, ktéry spowoduje, ze:

a) po kliknieciu przez uzytkownika lewym przyciskiem myszki w przycisk o id="start”
uruchomi sie animacja elementéw o id="czerwony”, id="zielony”, id="niebieski”;

b) elementy beda sie przesuwaly od lewej krawedzi do prawej, a po osiggnieciu celu
zatrzymaja sie na 2 sekundy, po czym rusza w powrotng droge, do lewej krawedzi
strony;

¢) kazdy kolejny element ruszy w droge dopiero 2 sekundy po pierwszym;

d) wedréwka elementéw od jednego brzegu strony do drugiego bedzie trwata do
momentu klikniecia przez uzytkownika lewym przyciskiem myszki w przycisk
o id="stop”.

Pamietaj o wlasciwym podlinkowaniu biblioteki jQuery.
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Projekt SOAW w podstawowej wersiji, czyli obejmujacej kody PHP, sktada sie z plikéw:

1. index.php;

2. login.php;

3. templates/headerUser.php (pamietaj o umieszczeniu headerUser.php w katalogu
templates);

4. templates/footerForUser.php (pamietaj o umieszczeniu footerForUser.php w katalogu
templates);

5. config/connectUser.php;

6. config/configEnv.php.
Znajdziesz tu peine kody plikéw wskazanych w punktach 1-4, ktére zostalty omdéwione
w podreczniku.
Zgodnie z informacjami zawartymi w podreczniku musisz w pliku connectUser.php
(po utworzeniu w katalogu config) umiesci¢ parametry konfiguracyjne potaczenia
z wiasng baza danych. Szczegéty znajdziesz na rys. 34.6.
Zwr6¢ uwage, ze najpierw trzeba zatozy¢ w XAMPP baze o nazwie 'soaw' i w niej
tabele 'user'. Szczegbty dotyczace SQL znajdziesz na rys. 34.2-34.4.
Co do pliku configEnv.php, bedziesz musiat wykonac¢ ponizsze zadania.

2 SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. W projekcie sg wykorzystywane obrazki:
» s0awLogo200x103.png — logo projektu SOAW,
o tarczez2021SOAWS506x273.png — element uzupelniajacy design strony gléwnej

projektu.

Aby strony projektowe wlasciwie sie wy$wietlaly, oba wymienione pliki musza znalez¢
sie w katalogu img (umieszczonym w pliku gléwnym projektu). Twoim zadaniem jest
przygotowanie stosownych plikéw. W nazwach plikéw graficznych znajdziesz ich
wymiary:
» soawLogo200x103.png — 200 px x 103 px;
» tarczez2021SOAWS506x273.png — 506 px x 273 px.

2. W katalogu config utwérz plik configEnv.php. Umie$¢ w nim co najmniej jedna zmien-
na zwigzang z lokalizacja projektu na serwerze (jezeli XAMPP, to adres localhost):

$ SESSION['HTTP SERVER DOMAIN']
i przypisz jej wlasciwy adres na serwerze.

Podczas rozwigzywania tego zadania pamietaj, ze localhost prowadzi do katalogu

htdocs, a projekt istnieje w katalogu soaw.
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Projekt SOAW - kody PHP
index.php

session_start();

if (lisset($ SESSION[ 'HTTP SERVER DOMAIN

Lnclilude

}

if (isset($ SESSION[ 'e haslo’
unset($ SESSION[ 'e haslo']);

html

lang="pl

charset="UTF-8"
name="viej
content="width=device-width, initial-scale=1.

Serwis Ogloszeniowy Aplikacja Webowa

rel="stylesheet” href="css/style.css”

C isset($_SESSION[ ']

templates/




class="hlStyle’ SOAW
Serwis Ogioszeniowy Aplikacja
Webowa

class="soawContent"”
class="soawContentLeft"
class="soawTarcza"

~ra==JA1TCAAL # oy R oz (NS RCRUN, |
zez2021SO0AW506x273.png

I :u

atoz konto!”

class="h2Style"
konto! Bezpiatna
rejestracja!
&nbsp; Dodaj za darmo
ogtoszenie!

if ($_SESSION
SERVER_DOMAIN'] .
ja/createUser.php’
'http://"' . $ _SERVER
 HOST'] . $_SERVER
[ "PHP SELF'] & $ SESSION
_SERVER DOMAIN'] .

method="POST"
class="underHeaderInputs'
Login:
type="text"

placeholder="T
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(1sset
($ SESSION[ e email'])
) {
echo
$ SESSION
[ 'e email

| B

]

Hasto:
type="text"
placeholder="Twoje
hasio”
name="password"

| hp if (isset
($_ SESSION[ e haslo'])
) {
echo
$ SESSION

1;

href="
echo ($ SESSION

. $_SERVER

[ '"HTTP_HOST' ]
$ SERVER[ 'PHP SELF']
? "#" : $_SESSION
[’HTTP_ SERVER_DOMAIN' ]

'rejestracja/
createUser.php')

">Rejestracja

&nbsp;

class="inputlLogIn”
type="submit”

value="Zaloguj




[ "HTTP_SERVER
‘login.php’
$_SERVER[ "HTTP_HOS’
$ SERVER[ 'PHP_SELF']

class="underH
LOGIN
else

($_SESSION

[ '"HTTP_SERVER DOMAIN'] .

'login.php' ">Zaloguj

Sie

Lorem ipsum dolor sit amet
consectetur adipisicing elit. Modi
eum illum deleniti, voluptate sunt,
enim repudiandae exercitationem
dolore corporis dolores possimus
dolorum veritatis perspiciatis ullam
magni assumenda eos ad obcaecati.
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login.php

session start();

'config/connectUser.php’;

o

2 =T 3 o - - ! ~ - - f el - ﬁ-:: =2 = [ L Y L
include once ‘config/configEnv.php

b

if (isset($ SESSION['P zlyemaillogowania'])) {
unset($_SESSION['e zlyemaillogowania']);

f (isset($_SESSION['e email'])) {
unset($ SESSION[ ‘e email']);

if (isset($_SESSION['e_zlehaslc =gﬁw'rfu'])) |
unset($_SESSION[ 'e_zleha: owania']);

if (isset($ SESSION['e falsePasswordInDatabase'])

unset($ _SESSION[ ‘e _falsePasswordInDatabase']);

- (isset($ _POST['email’']) && strlen($ POST
[ email’']) > 0) {

$flagaTest = f
$email = trim($ POST[ 'email’']);

$emailAfterSanitize = filter_var($email,
FILTER_SANITIZE EMAIL);

if ($emailAfterSanitize == $email &&
filter_var($emailAfterSanitize,
FILTER VALIDATE EMﬂIL)) {

$flagaTest = true;
} else {

$flagaTest = lse;

$ SESSION[ 'e emaillogin'] =

T - i ol e e — 2y i n
to byc poprawny adres email!"”;

$p355wurd - trim($_POST[:Dﬂﬂiﬂﬁfd']);




if ((strlen($password) < 8) || (strlen
($password) > 12)) {

$flagaTest =
$ SESSION['e _haslo'] = "Has
posiadac¢ od 8 do 12 znakodw!

if ($flagaTest == ue) {

$connection = PDO($dsn,

$db password, $options);
if (!$connection) {

. | . g @
+hrnAaur N Evwveranddan
LNTrOw J cXCeptlion

L

($connection->error);

} else {
$testEmail =

$czyJlestRekord =
$connection->query("SE rok
user WHERE email = '$email'");

if ($czylestRekord->rowCount() >
0) {
$testEmail = -
$ _SESSION[ 'emailVarSession’]
= $emailAfterSanitize;
if (isset($_SESSION
['e_zlyemaillogowania'])) {
unset($ SESSION

[ 'e zlyemaillogowania']);
- =

if (isset($ SESSION|['e email']
2I1
unset($ SESSION[ ‘e email']
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$ SESSION

111, sSprobuj ponownle.

$testEmail

=

echo
niedogodnosci i prosimy o wizyte

innym terminie!</span>’;

echo '<br />Informacja developer

‘. $e;

if ($testEmail == true) {
$hasloHash = password hash($password,
PASSWORD DEFAULT);

$checkPassword = $connection->prepare
('SELI haslo FROM user RE email
= 2005
$checkPassword->execute([$email]);
$passwordFromDb =
$checkPassword->fetch();

if ($passwordFromDb) {

$searchedPassword =

$passwordFromDb[0];

if (password verify($password,

$searchedPassword) ||

$searchedPassword == $password) {
$ SESSION|[ 'loggedInToApp'] =
header('location: loggedUser.
php*);

- 1 - -
= By = {




$ SESSION

}
} else {
$ SESSION['e email

A ) - Tacir l'+Arvm miicd hvyv
poprawny login, Ktorym musl bDYyC

email zarejestrowany w naszej

Login:

placeholder="Your nick"” name="email
if (isset($_SESSION

[‘e email'])) {
echo $ SESSION['e email'];

1 php if (isset($ _SESSION
['e_emaillogin'])) {
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echo $ SESSION
['e_emaillogin'];
hp if (isset($_SESSION
['e zlyemaillogowania'])) {
echo $ SESSION
[ 'e_zlyemaillogowania'];

Hasto: put type="text"
placeholder="Twoje hasio"
name="password"

if (isset($_SESSION
| 'e_haslo'])) {
echo $ SESSION[ ‘e haslo’];

if (isset($ SESSION

[ 'e _haslo2'])) {
echo $ SESSION[ 'e haslo2']

2

if (isset($ SESSION
[ 'e_zlehaslologowania'])) {
echo $ SESSION
[ ‘e zlehaslologowania'];

?

href="<?php echo ($ SESSION
[ '"HTTP_ SERVER DOMAIN' ] '

createUser.php’ == "http:, .
$ SERVER[ "HTTP_HOST'] . $ SERVER
["PHP_SELF'] ? "#" : $ SESSION
[ "HTTP SERVER DOMAIN'] . 'rejestracja/
createUser.php') ?>">Rejestracja
&nbsp;

class="inputLogIn”
type="submit” value="Zaloguj"




class="hlStyle" n>SOAW
Serwls Ogioszeniowy Aplikacja Webowa

class="soawContent'

4

class="soawContentLeft"”

konto! Bezplatna

rejestracjal

Text do przygotowania.

-.'r-. .'..uf_---s—-"‘ '*-.rl_ & |l g alali ' -
‘tes/tooterforUser.php
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templates/headerUser.php

$ SESSION['F

e e Y T o I 7 1=
SOAWLOFOLYVYX _!._8__; . |
ot

'JulwiuP&fjaf

“Yactive' : ')

href=" p echo ($_SESSION
[ "HTTP_SERVER DOMAIN'] .
'rejestracija/crec

== 'ht?p:fﬁ’ . $ SERVER

[ "HTTP_HOST'] . $ SERVER
[’“HF SELF'] ? "#" : $ SESSION
[ "HTTP_SERVER_DOMAIN' ]

'rejestracja/createUser.php’)

ateUser.php’

Rejestracja

class="<?] echo ($_SERVER
['PHP_SELF'] == $_SESSION
["HTTP_SUBHOST'] . *login.

JE1i
'active . ")




href=" echo ($ SESSION

DOMAIN" ]
login.php' == "http://’

$ SERVER[ '"HTTP_HOST'] .

$ SERVER[ 'PHP_SELF'] ?

$ SESSION

[ "HTTP_SERVER

‘"HTTP_SERVER DOMAIN']

‘login.php') ?>">Logowanie
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templates/footerForUser.php

id="site-footer" class="footerSty
class="footerLeft"
class="font-italic
class="display-5 font-italic”
adresSOAW.pl
Serwis Ogtoszeniowy Aplikacja Webowa

class="footerRight"
style="font-size:20px;
GSM 500 xxx yyy
id="footerSpanFirma”
style="font-size:20px; " >&
biuro@adresSOANW.pl

class="footer-copyr]
2021 href="https:

">powered by SOAW

"fLBQEiEEFGpUp.
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NETOGRAFIA

http://brackets.io/

http://git-scm.com/

https://agilemanifesto.org/.

https://atom.io/

https://code.visualstudio.com/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://developer.chrome.com/docs/extensions/reference/devtools_panels/
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Tools
https://developer.mozilla.org/pl/
https://docs.microsoft.com/en-us/microsoft-edge/devtools-guide-chromium/
https://dom.spec.whatwg.org/
https://github.com

https://mariadb.com/

https://netbeans.org/
https://opensource.org/licenses/GPL-2.0)
https://pear.php.net/

https://pecl.php.net/
https://visualstudio.microsoft.com/pl/
https://www.apachefriends.org/pl/index.html
https://www.eclipse.org/
https://www.libreoffice.org/
https://www.php.net/
https://www.phpmyadmin.net/
https://www.uodo.gov.pl/

https://www.w3.org/

Strony dotyczace oprogramowania:

http://www.wymeditor.org/
https://airtable.com/

https://angular.io/

https://blossom.co/

https://bulma.io/

https://ckeditor.com/

https://cksource.com/
https://clarle.github.io/yui3/yui/docs/editor/
https://clickup.com/
https://getbootstrap.com/

https://hive.com/
https://inkscape.org/
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https://jquery.com/
https://laravel.com/
https://pl.reactjs.org/
https://semantic-ui.com/
https://svelte.dev/
https://symfony.com/
https://trac.edgewall.org/
https://trello.com/pl/
https://vuejs.org/
https://www.assembla.com/
https://www.atlassian.com/software/jira
https://www.bugzilla.org/
https://www.dolibarr.org/
https://www.gimp.org/
https://www.inflectra.com/
https://www.mantisbt.org/
https://www.pivotaltracker.com/
https://www.redmine.org/
https://www.targetprocess.com/
https://www.tiny.cloud/docs/quick-start/
https://www.yiiframework.com/

Przyktadowe moduty do VSC:

https://github.com/brapifra/vscode-phpserver
https://github.com/brapifra/vscode-phpserver
https://github.com/ecmel/vscode-html-css
https://github.com/felixfbecker/vscode-php-intellisense
https://github.com/HookyQR/VSCodeBeautity
https://github.com/lonefy/vscode-js-css-html-formatter
https://github.com/michaelgmcd/vscode-language-babel
https://github.com/mtxr/vscode-sqltools
https://github.com/ritwickdey/vscode-live-server
https://github.com/xabikos/vscode-javascript

Biblioteki programistyczne online:

https://cdnjs.com/libraries?q=jquery
https://developers.google.com/speed/libraries#jquery
https://docs.microsoft.com/en-us/aspnet/ajax/cdn/overview#jQuery_Releases_on_the_
CDN_O

https://www.jsdelivr.com/package/npm/jquery



WYKAZ PODSTAWOWYCH POJEC W JEZYKACH: POLSKIM, ANGIELSKIM...

WYKAZ PODSTAWOWYCH POJEC W JEZYKACH:

POLSKIM, ANGIELSKIM I NIEMIECKIM

JEZYK POLSKI
aktualizacja
algorytm
analiza
architektura klient—serwer

archiwizacja

atrybut

baza danych
bezpieczeristwo danych
biznesplan

blok tekstu
bramka logiczna
czas pracy
czcionka

dane osobowe
dokument

filtr
formatowanie
formularz
funkcja

grafika rastrowa

grafika wektorowa
grupa robocza
hasto

hierarchia

hipertekstowy jezyk znacznikéw

host

ikonka

implementacja

JEZYK ANGIELSKI

update
algorithm

analysis

client-server model

data archiving

attribute
database
data safety
business plan
block of text
logic gate
work time
font

personal data
document
filter
formatting
form

function

raster graphics

vector graphics

workgroup
password

hierarchy

hypertext markup language

host

icon

implementation

JEZYK NIEMIECKI
die Aktualiesierung
der Algorithmus
die Analyse
das Klient-Server-Modell

die Datenversicherung / die
Archivierung

das Attribut

die Datenbank

die Datensicherheit

der Geschiftsplan/ Businesplan
der Textblock

die Logic-Gatter

die Arbeitszeit

die Schriftart

die Personaldaten

das Dokument / die Urkunde
der Filter

die Formatierung

das Formular

die Funktion

die Bitmapgrafik / die Rastergrafik /

die Pixelgrafik

die Vektorgrafik
die Arbeitsgruppe
das Passwort

die Hierarchie

die Hypertext-Auszeichnungssprache

| die Web-Programmiersprache
der Host
die Ikone

die Implementierung
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JEZYK POLSKI

indeksowanie
instrukcja obstugi
interfejs

iteracja

jezyk skryptowy

jezyk SQL

kaskadowy arkusz styléw

klient

kolorystyka
konkatenacja
konkurencja

konto uzytkownika

kosztorys

kwalifikacje zawodowe
licencja

logowanie
marketing

menu nawigacyjne
metoda

miejsce pracy
motyw

obiekt

obliczenie

obraz cyfrowy
ochrona
ograniczenie
organizacja pracy
petla

planista

poczta elektroniczna
powiadomienie

praca zdalna

JEZYK ANGIELSKI

indexing

manual

interface

iteration

scripting language
SQL language
cascading style sheet
client

colour scheme
concatenation
competition

user account

estimated budget / cost estimation

professional qualifications

licence

login

marketing
navigation menu
method

work place
theme

object
computation
digital image
protection
limitation
organisation of work
loop

planner

e-mail
notification

remote work

JEZYK NIEMIECKI
die Indexierung
das Handbuch

das Interface

die Iteration / die Wiederholung

die Scriptsprache

die Strukturierte Abfragesprache

der Kaskadenstilentwurf
der Kunde / der Benutzer
die Farbzusammenstellung
die Verkettung

die Konkurrenz

das Benutzerkonto

die Berechnung [ der Kosten-
voranschlag

die Berufsqualifikationen
die Lizenz

die Anmeldung

das Marketing

das Navigationsmen
die Methode

der Arbeitsplatz

das Motiv

das Objekt

die Berechnung

das digitale Bild

der Schutz

die Begrenzung

die Arbeitsplanung
die Schleife

der Planer
elektronische Post
die Mitteilung

die Heimarbeit
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JEZYK POLSKI JEZYK ANGIELSKI JEZYK NIEMIECKI
pracownik worker [ employee / laborer der Arbeiter
priorytet priority das Prioritat
proces process der Prozess
profil uzytkownika user profile das Benutzerprofil

programista
projekt

prosba
protokoty
przegladarka
przepis prawny
przycisk

przyjazny dla uzytkownika

relacyjha baza danych
roboczogodzina
rozdzielczos¢

sekwencja

skalowanie

stanowisko pracy
strukturalny jezyk zapytan

system bazy danych

system zarzgdzania bazg danych

tabela

testowanie

typ danych

uktad graficzny
walidacja

wiersz tabeli

witryna internetowa
witasciwosci pola
wiasciwosci tabeli
wprowadzenie na rynek

wspotpraca

coder [ developer
project

request

protocols
browser
regulation

button

user-friendly

relational database

man-hour

resolution

sequence

calibration

work station

the structured language of queries
database system

database management system
table

testing

data type

typography

validation

table row

website

field properties

table properties

launch

cooperation

der Programmierer
das Projekt

die Anfrage

die Protokolle

der Browser

die Rechtsverordnung
der Knopf / die Taste

anwenderfreundlich / benutz-
erfreundlich

die relationale Datenbank

die Betriebsstunde

die Auflésung

die Sequenz

das Skalieren / die Skalierung
der Arbeitsplatz

die Strukturierte Abfragesprache
das Datenbanksystem

das Datenbankverwaltungssystem
die Tabelle

der Softwaretest

der Datentyp

die Typografie

die Validierung

die Tabellenzeile

die Website

die Feldeigenschaften

die Tabelleneigenschaften

der Launch / der Markteintritt

die Zusammenarbeit
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JEZYK POLSKI
wspbtpracownik
wykaz

wyszukac i usuwac usterki

| zapis (rekord)
| zapytanie (kwerenda)
zasada
zawod
zdarzenie
zZmienna
znak interpunkcyjny
| zorientowany obiektowo

zargon

JEZYK ANGIELSKI

colleague
list

to debug

record

query

principle
profession
happening
variable
punctuation mark
object-oriented

jargon

JEZYK NIEMIECKI
der Mitarbeiter
die Liste

die Fehler beseitigen (ein Programm

debuggen)

das [Daten]satz
die Abfrage

das Prinzip

der Beruf

das Ereignis

die Variable

das Satzzeichen
objektorientiert

der [Fach]jargon



ZRODLA ILUSTRAC]I

Zrédta ilustracji

Oktadka: stét z projektami (Chaosamran_Studio/Shutterstock.com)

Tekst gtéwny: s. 14 (nazwy technologii internetowych) Sashkin/Shutterstock.com; s. 18 (tto
skryptowe) whiteMocca/Shutterstock.com; s. 23 (monitory) fad82/Shutterstock.com, (serwer)
Aayam 4D/Shutterstock.com, (urzadzenia mobilne) fad82/Shutterstock.com; s. 25 (tto skryptowe)
whiteMocca/Shutterstock.com; s. 26 (tto skryptowe) whiteMocca/Shutterstock.com, (podwérko)
Francesca Pianzola/Shutterstock.com; s. 53 (dzbanek i kubek z kawg) JohannMG/Shutterstock.com;
s. 55 (tto skryptowe) whiteMocca/Shutterstock.com; s. 57 (liczby) tostphoto/Shutterstock.com;
s. 59 (tto skryptowe) whiteMocca/Shutterstock.com; s. 66 (tto skryptowe) whiteMocca/
Shutterstock.com; s. 80 (tto skryptowe) whiteMocca/Shutterstock.com; s. 82 (tto skryptowe)
whiteMocca/Shutterstock.com; s. 121 (uczen) Elnur/Shutterstock.com, (student) ESB Professional/
Shutterstock.com, (pracownicy IT) G-Stock Studio/Shutterstock.com; s. 144 (biuro) Rawpixel.
com/Shutterstock.com, (ksiegowosc¢) Standret/Shutterstock.com, (produkcja) Gorodenkoff/
Shutterstock.com, (telefon) Vasin Lee/Shutterstock.com, (mezczyzna) Rido/Shutterstock.com;

s. 168 (znaczenie klientéw) Rawpixel.com/Shutterstock.com; s. 169 (zaleznos¢ sprzedazy od
zadowolenia klienta) Rawpixel.com/Shutterstock.com; s. 171 (laptop) Goran Bogicevic/
Shutterstock.com, (aplikacja) PureSolution/Shutterstock.com, (mezczyzna) Rido/Shutterstock.com;
s. 178 (pitka) KP Photograph/Shutterstock.com; s. 181 (tto skryptowe) whiteMocca/Shutterstock.com;
s. 183 (internauta) ASDF_MEDIA/Shutterstock.com, (laptop) Goran Bogicevic/Shutterstock.com,
(aplikacja) PureSolution/Shutterstock.com, (mezczyzna) Rido/Shutterstock.com; s. 212 (tto
skryptowe) whiteMocca/Shutterstock.com; s. 214 (tto skryptowe) whiteMocca/Shutterstock.com;
s. 216 (tto skryptowe) whiteMocca/Shutterstock.com; s. 234 (zaktécenia w komunikac;ji
interpersonalnej) pathdoc/Shutterstock.com; s. 258 (bezpieczeristwo aplikacji) sitthiphong/
Shutterstock.com; s. 321 (cookies) TarikVision/Shutterstock.com




Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne os$wiadczaja, Ze podjely starania majace na celu dotarcie do wihascicieli
i dysponentéw praw autorskich wszystkich zamieszczonych utworéw. Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, przytaczajac
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