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Zrédto: domena publiczna.

Ludzie juz od dawna zajmuja si¢ profesjonalnym lub hobbystycznym tworzeniem witryn
internetowych. To zupelnie naturalne, ze programista wielokrotnie wykonujacy dang
czynnoS¢, z czasem opracuje dla siebie i innych pomocne oprogramowanie, ktérego uzycie
znacznie przyspieszy finalizacje projektow.

To wlasnie ta che¢ do automatyzacji wlasnej pracy, jak rowniez przestanki zarobkowe (w
koncu czas to pienigdz), poskutkowaly opracowaniem gotowych systemow i bibliotek,
ktorych wspotczesnie uzywa wielu programistow webowych na calym $wiecie. W tym
e-materiale przyjrzymy sie przeroéznym pomocnym rozwigzaniom, ktore na state
zadomowity sie¢ w tak rozlegtym drzewie webowych technologii.

Twoje cele

 Sklasyfikujesz gtowne kategorie narzedzi webowych, ktore wykorzystywane sa
wspolczesnie do tworzenia witryn na caltym Swiecie.

e Poznaszi scharakteryzujesz przeznaczenie wielu gotowych bibliotek frameworkow
i technologii wspomagajgcych programowanie webowe.

» Dowiesz sig, jakie sg wady i zalety poszczegolnych bibliotek.




Przeczytaj

We wspotczesnym programowaniu webowym wyréozni¢ mozemy kilka podstawowych
rodzajow bibliotek oraz autonomicznych systemoéw, ktorych uzywajg adepci sztuki
tworzenia witryn na catym Swiecie. Juz podczas nauki programowania webowego, bardzo
szybko zauwazamy istnienie w tym procesie wielu dziatan, ktére mozna automatyzowac.

Drzewo dostepnych obecnie technologii webowych oraz gotowych bibliotek do
natychmiastowego wykorzystania jest niezwykle rozlegte i roznorodne. W obliczu tak
wielkiej obfitosci i dostepnosci narzedzi, fatwo jest zagubi¢ si¢ w bogactwie oferowanego
nam w sieci oprogramowania. Skrajnie rozne, a czasem takze sprzeczne bywajg rowniez
opinie wyrazane przez uzytkownikow tych systemow.

Dzieki temu e-materiatlowi poznasz najbardziej klasyczne biblioteki oraz gotowe systemy
tworzenia witryn dostepne na rynku. Wszystkie omowione narzedzia podzielimy na kilka
podstawowych kategorii, aby lepiej zrozumie¢ przeznaczenie kazdego systemu oraz
biblioteki.

Do podstawowych kategorii oprogramowania ulatwiajacego, badz automatyzujacego prace
poczatkujacego programisty webowego zaliczamy:

 biblioteki zewnetrzne,

e systemy CMS,

o frameworki front-endowe,

o frameworki back-endowe,

» inne pomocne narzedzia i technologie.

OczywiScie same nazwy tych kategorii niewiele powiedzg nam na tym etapie. Pora wigec
aby po kolei omowic¢ kazdy ze wspomnianych rodzajoéw oprogramowania, a takze
przytoczy¢ nazwy wielu najpardziej rozpoznawalnych reprezentantow kazdej z kategorii.

Biblioteki zewnetrzne

Najbardziej klasyczng formg wsparcia procesu tworzenia witryny jest uzycie bibliotek, czyli
plikow zewnetrznych zawierajgcych cale zestawy gotowych do uzycia funkcji,
realizujgcych konkretne zadania.

Wspolczesnie, zdecydowanie najwigksza iloS¢ bibliotek uzywa jezyka JavaScript, ale wiele
gotowych do wykorzystania funkcjonalnosci stworzono takze w innych jezykach, np. w CSS.
Ciekawostka



Kiedy dany kod zrodtowy, realizujacy wybrane funkcjonalnosci, przestaje by¢ zewnetrzng
biblioteka, a staje si¢ frameworkiem? Granica bywa plynna, poniewaz ciekawe
rozwiazania sg czesto systematycznie rozbudowywane przez spotecznosci
uzytkownikow do imponujacych rozmiarow.

Niemniejjednak, framework to kompleksowy system, ktory jest dokladnie okreslonym
w detalach projektem zbudowania calej witryny (podobnie jak projekt budowy nowego
domu).

Biblioteka za$ to w tej metaforze raczej sklep z gotowymi meblami, narzedziami czy
farbami - pomoze nam zrealizowa¢ fragment przedsiewziecia architektonicznego,

uzyczajac wielu narzedzi, badz gotowych komponentow.
Poznajmy nazwy kilku popularnych bibliotek:

e jQuery - bardzo obszerna biblioteka, ktora zmienia i usprawnia wiele istotnych
aspektow tworzenia witryny. Zastosowanie jQuery wptywa na sposob uzywania
selektorow w JavaScript — wprowadzono tzw. funkcje gtéwng $ (), ktora upraszcza
znaczgco wiele zapisoOw znanych z klasycznego repertuaru JavaScript. Manipulowanie
elementami tzw. hierarchii DOM stato sie dzigki jQuery duzo latwiejsze! Niegdy$
dominujgca na rynku, dzi$§ powoli i sukcesywnie wypierana z uzycia przez najnowsze
frameworki front-endowe, cho¢ niektore z nich wcigz wykorzystuja te biblioteke, jak
np. Bootstrap;

e Popper.js - obstuga elementow ,wyskakujacych” wskutek reakcji na kursor myszki -
podpowiedzi, elementy rozwijane, czeSci menu itp.;

e AOS - akronim od stow: Animate on scroll - biblioteka wykonana w CSS, ktora zapewnia
dzialanie roznorodnych animacji odtwarzanych podczas przewijania strony;

e Anime. js - obstuga ztozonych animacji za poSrednictwem JavaScript;

e FullPage.js - umozliwia wykonanie witryny, ktora pozwoli przewija¢ zawartos¢
plynnie, lecz zawartos¢ catej witryny na biezgcym ekranie;

e Masonry.js - zapewnia mozliwos¢ uzycia w witrynie siatki responsywnych kafelkow.

Oczywiscie takich pomocnych zestawow funkcji znajdziemy w internecie setki, jesli nie
tysiace. A przeciez codziennie powstajg nowe. Powyzsza lista to jedynie wierzchotek gory
lodowe;j.

Najwieksza zaleta inkludowania (dotgczenia) w projekcie biblioteki zewnetrznej to
oszczednos$¢ czasu programisty i dos¢ niski prog wejscia — uczymy sie jak skorzystac
z funkciji, niekoniecznie rozumiejac w jaki sposob realizuje one swoje zadanie. Ponadto,
dzieki zapoznaniu si¢ ze sposobem uzycia wybranych metod, zyskujemy mozliwo$¢
wielokrotnego ich wykorzystania w kolejnych projektach.

Wada podpinania do kodu witryny zewnetrznych plikow bibliotek jest wystepujgca sitg
rzeczy nadmiarowos¢ kodu zrodlowego. Czesto wykorzystamy jedynie niewielki procent
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wszystkich dotaczanych w bibliotece funkcji. Witryna zawiera wtedy duzo nieuzywanego
kodu.

Systemy CMS

Skrot CMS to akronim od ang. Content Management System, czyli System Zarzadzania
Trescia. Jest to instalowany na serwerze kompleksowy pakiet, zawierajgcy architekture
calej gotowej witryny, wraz z dodatkowym, wykonanym rowniez jako strona internetowa
panelem administracyjnym. Dostep do takiego zaplecza witryny powinien posiadac tylko
administrator serwisu oraz (w ograniczonym wymiarze) takze jego redaktorzy.

Dodawanie nowych tresci odbywa si¢ najczesciejz uzyciem edytora WYSIWYG. System
pozwala na instalacje wielu gotowych wtyczek (ang. plugin) realizujacych konkretne
funkcjonalnosci. Natomiast wyglad strony internetowej mozna dostosowac dzieki istnieniu
szablonow (ang. theme).

Jest to zatem ,gotowiec” w calym znaczeniu tego stowa. Praca z systemem polega

w wiekszosci na klikaniu oraz obstudze formularzy panelu administracyjnego. Pisanie
wlasnego kodu oczywiscie jest mozliwe, lecz jednoczesnie z racji istnienia gotowej
struktury systemu, nasze mozliwosci wptywania na sposob jego dziatania s3 mocno
ograniczone.

Istnieje za to wérod uzytkownikow scena tworzenia darmowych lub ptatnych szablonow
(czyli w praktyce zmiany wygladu strony) do systemoéw CMS oraz przydatnych wtyczek.
Zdolni programisci sprzedaja swoje kompatybilne z systemem dodatki, dbajac dodatkowo
o zapewnienie zgodnosci kodu w przypadku aktualizacii.

Do najwazniejszych systemow CMS zaliczamy nastg¢pujace rozwiazania:

» WordPress — najczesciej uzywany na Swiecie. Cechuje go tatwos¢ w obstudze, duza
spotecznoSc¢ tworcow oraz zywy rynek tysiecy dostepnych wtyczek i szablonow. Od
prostego bloga lub strony wizytowki po rozbudowane portale, czy sklepy internetowe -
Wordpress oferuje bogata roznorodnos¢ zastosowan;

» Joomla! - system dobry do tworzenia portali internetowych, obstuga jego panelu jest
jednak nieco trudniejsza i mniejintuicyjna. Z racji mniejszej liczby uzytkownikow nie
oferuje tak olbrzymiejliczby wtyczek i szablonow jak WordPress, stanowi jednak dobra
do niego alternatywe;

e Drupal - Swietny dla uzytkownikow Sredniozaawansowanych, do budowy serwisow
o rozbudowanych funkcjonalnosciach dla uzytkownikow. Jest trudniejszy w obstudze
i posiada bardziejrozbudowany panel administracyjny, jednak daje duzo wiecej
mozliwosci uzycia wlasnego kodu zrodtowego.


javascript:void(0);

Najwieksza wadg tego typu gotowych systemow jest nadmiarowo$é kodu zrodlowego,
przekladajgca sie na zwiekszona wage plikow zrodlowych, a wiec mniejszg szybkosé
dzialania w przegladarce oraz czesto gorsze wyniki w kontekscie SEO. System
zapewniajacy dziatanie wielu roznorodnych wtyczek oraz mnostwa funkcji panelu
administracyjnego nigdy nie bedzie tak lekki i zoptymalizowany jak dedykowana witryna -
to oczywiste.

Najwieksza zaletg takiego kompleksowego systemu jest mozliwo$¢ rozbudowanej
konfiguracji tak wygladu, jak funkcjonalnos$ci witryny bez znajomosci podstawowych
technologii i jezykéw webowych: HTML, CSS, JS, PHP i SQL. Nawet osoba bedaca
kompletnym laikiem w dziedzinie programowania bedzie w stanie stworzy¢ poprawnie
dziatajacqg witryne.

Natomiast doswiadczony programista, dzigki uzyciu gotowych komponentow, zyska
mozliwos¢ bardzo szybkiego uruchomienia witryny dla klienta. Chetnie takze wykorzysta
olbrzymi popyt na potrzebne uzytkownikom wtyczki lub pieknie wygladajace szablony
witryn.

Frameworki front-endowe

Rozbudowane systemy tworzenia spojnego wygladu calej witryny w przegladarce.
Niezaleznie od pomystu na konkretny layout serwisu, framework okresla zachowanie
wszystkich jego najwazniejszych komponentow interfejsu. Mowa tu miedzy innymi o:

e rozwiazaniu kwestii responsywnosci calego ukladu strony;

e zapewnieniu intuicyjnej nawigacji z pomocg menu gidwnego i pobocznego;

» zorganizowaniu odpowiedniej konfiguracji typografii, w tym skalowania rozmiaru
nagtowkow i akapitow;

» okresleniu spdjnego wygladu i zachowania podstawowych elementow interfejsow
webowych: kontrolek formularzy, tabel, obrazow, bloku cytatu, list numerowanych
i nienumerowanych itd.

Reasumujgc: framework tego typu to zestaw bibliotek, plikow oraz innych zasobéw, ktore
realizuja wedlug przemyslanej filozofii kompleksowy i spojny pomyst na sposob
zrealizowania interfejsow wspotczesnej witryny.

Co wazne, frameworki front-endowe nie zajmujg si¢ serwerowa mechanikg dziatania
witryny, lecz przede wszystkim wygladem widokow i interfejsow serwisu po stronie klienta.
Do najpopularniejszych obecnie tego typu systemow zaliczamy:

» React uzywajgcy gtownie jezyka JavaScript, a stworzony przez tworcow portalu
Facebook w zamysle jako pomocnicza biblioteka dla tego serwisu. W 2013 roku kod
zostat udostepniony uzytkownikom i wokot zawartych w nim ciekawych technik
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(reuzywalne komponenty, wirtualna hierarchia DOM) narosta olbrzymia spotecznos¢,
ktora weigz rozbudowuje i rozszerza zakres jego zastosowania;

e Angular stworzony w Google, napisany w jezyku TypeScript, potezny framework, lecz
jednoczes$nie inny strukturalnie od konkurencyjnych rozwigzan - trudniejszy
w opanowaniu dla programisty, ma stosunkowo wysoki prog wejscia;

e Vue.js - jego tworcg jest Evan You, byly pracownik Google. Laczy on cechy dwoch
wczesniej wymienionych systemow: Angular oraz React, a jednoczes$nie jest lekki
i przyjazny uzytkownikowi, to znaczy tatwiejszy do nauki nawet dla poczatkujgcych
programistow;

e Bootstrap - poczatkowo byla to biblioteka CSS stworzona przez programistow
Twittera, ktora w ciekawy sposob (z uzyciem siatki 12-kolumnowej) rozwiazata problem
responsywnosci catej struktury witryny w kilku ustalonych z gory klasycznych
szerokoS$ciach ekranu (dzigki uzyciu tzw. media queries w CSS). Oddana
uzytkownikom zdobyla rzesze sympatykow i rozrosta sie do postaci obecnego, bardzo
popularnego w sieci frameworka front-endowego.

Kilka pozostatych, wartych uwzglednienia na liScie systemow (jak widac ich réoznorodnos¢
jest olbrzymia i wcigz powstaja nowe) to: Foundation, Ember.js, Svelte, Semantic-UlI,
Backbone.js, Materialize.

Najwieksza zaletg uzycia frameworkow front-endowych jest mozliwos¢ bardzo szybkiego,
kompleksowego zapewnienia poprawnego dziatania wszystkich najwazniejszych
komponentow serwisu w przegladarce po stronie klienta. Witryna jest responsywna, ma
dobrze zrealizowang nawigacje, a ponadto zadbano o poprawne dziatanie wszystkich
elementow sktadowych interfejsow, a nawet optymalizacje szybkosci procesu renderowania
widoku w przegladarce.

Wada uzycia gotowych szkieletow jest stworzenie witryny, ktéra swoim stylem nie odbiega

znaczaco od tysiecy innych serwiséw stworzonych w tym samym frameworku. Nawet mato
wprawne oko od razu rozpozna kolejng witryne stworzona np. w Bootstrapie - cechowac ja
bedzie w wielu elementach interfejsu podobienstwo do wielu widzianych w sieci serwisow.

Frameworki back-endowe

Przeznaczone dla zaawansowanych programistow webowych, kompleksowe systemy
realizujgce catos¢ serwerowej mechaniki dziatania serwisu. Wszystkie napisane przez nas
funkcjonalnoSci musza przestrzegac zasad okreslonych we frameworku - istnienie takiej
wspolnej struktury pozytywnie wplywa na jakos¢ i bezpieczenstwo wynikowego kodu.

Tworzenie strony we frameworku back-endowym wymaga wiele wiedzy i doswiadczenia.
Nie jest to zwykte pisanie kodu linia po linii, lecz wykorzystanie wielu wysublimowanych
technik obiektowych i wzorcow projektowych. Skupiamy si¢ nie tyle na dziataniu samych
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funkciji, co raczejna obstuzeniu catego procesu udzielenia odpowiedzi (ang. response) na
zadanie HTTP klienta (ang. request).

Uzycie frameworka back-endowego nie definiuje w zaden sposob wygladu serwisu.
Natomiast tego typu kompleksowy system catkowicie przejmuje i nadpisuje rdzenne
aspekty dzialania serwerowej mechaniki witryny - tworzymy tu abstrakcyjne modele
kontaktu z bazg danych, uzywamy opartych na dziedziczeniu metod renderowania
poszczegolnych widokoéw podstron oraz kierujemy routingiem adreséw podstron lub
kategorii. Czesto uzywamy w tych systemach tak zwanego podejscia MVC.

Podziatu frameworkéw warto dokona¢ wedtug jezyka back-endowego, ktorego dany
system uzywa:

Uz jezyk
zywany ngy, Nazwy frameworkow back-endowych
programowania
PHP Symfony, Laravel, Zend Framework, Codelgniter, CakePHP, Yii
Framework, FuelPHP, Phalcon
Python Django, Flask, Tornado, Web2py
Ruby Ruby on Rails, Sinatra
Node.js Express.js, Hapi.js, Socket.io, Derby.js
Java Spring, Grails (Apache Groovy)

Zaleta uzycia tak rozbudowanych i kompleksowych systemow jest mozliwos¢ szybkiego
implementowania dobrego jakoSciowo kodu zrédtowego witryny - bezpiecznego,
skalowalnego i tatwego w utrzymaniu.

W praktyce, najwazniejszg wada frameworkow back-endowych jest do$¢ wysoki prog
wejScia w system dla programisty - trzeba zrozumie¢ wiele konceptoéw, zasad, wzorcow
architektonicznych, wspotzaleznos$ci oraz rol strukturalnych przypisanych do
poszczegolnych komponentow i bibliotek. A to wszystko pod warunkiem uprzedniego
poznania sktadni danego jezyka programowania, ktorego uzywa framework!

Inne pomocne narzedzia i technologie

Przy okazji omawiania uzycia bibliotek zewnetrznych, frameworkow oraz systemow CMS
warto wspomniec takze o kilku innych rodzajach narzedzi wspomagajgcych:

 Build tools, czyli oprogramowanie automatyzujgce czynno$¢ przygotowania
produkcyjnej wersji oprogramowania. Tego typu zdania to na przyktad usuwanie
znakow biatych ze skryptow i arkuszy stylow (co zmniejsza ich rozmiar),
optymalizowanie jako$ci obrazéw przy zachowaniu rozsadnego rozmiaru plikow albo
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przeprowadzenie procesow walidacji i kompilacji kodu. Najpopularniejsze tego typu
narzedzia to Gulp oraz Grunt;

» Systemy kontroli wersji, ktore pomagaja zachowac¢ porzadek wprowadzanych
w projekcie zmian, szczegoélnie gdy tworzony jest przez zespot ludzi. Dzigki istnieniu
repozytorium zyskujemy kontrole nad historig modyfikaciji plikow zrodtowych.
Najpopularniejszg na swiecie ustugg tego typu jest portal GitHub, wykorzystujacy
system kontroli wersji o nazwie Git;

» Systemy zarzadzania pakietami, czyli narzedzia automatycznie pobierajace,
instalujgce i konfigurujace pakiety potrzebnego w danym projekcie oprogramowania.
Dbajg one takze o aktualizacje oraz zapewniajg mozliwos¢ usuwania pakietow. Kilka
czesto uzytkowanych tego typu narzedzi w kontekscie programowania webowego to:
npm, bower, composer.

Po zakonczeniu lektury tej czesci e-materiatu, zachecamy do zapoznania si¢ z graficzna
reprezentacja omowionych systemow i narzedzi, obrazujacg praktyczny podziat wedtug ich
zastosowania.

Stownik
edytor WYSIWYG

ang. What you see is what you get - w kontekscie webowym okreslenie edytora, ktory
umozliwia nie tyle prace z kodem zrédlowym HTML, co z wyrenderowanym widokiem
witryny; w zalozeniach, gotowy widok podstrony w przegladarce klienta, ma by¢
identyczny z prezentowanym w edytorze podgladem

hierarchia DOM

ang. Document Object Model - okreslony przez organizacje W3C standardowy model
struktury catego dokumentu HTML, wykorzystywany przez wspotczesne przegladarki
internetowe; model ten jest obiektowy i niezalezny od platformy sprzetowej czy
uzywanego w projekcie jezyka programowania

SEO

akronim od ang. Search Engine Optimization - ogo6t dziatan, ktorych dokonujg
programisci webowi w celu poprawy widocznos$ci witryny w wynikach wyszukiwania -
w szczegolnosci w najbardziej popularnej wyszukiwarce Google

layout

inaczej szablon serwisu, czyli uktad graficzny witryny internetowej; rozmieszczenie
nawigacji, tresci wtasciweji pobocznej, sposob przewijania zawartosci, odgrywane
animacje, rozmieszczenie elementow interaktywnych, typografie, kolorystyke

i zachowanie na urzadzeniu mobilnym

routing adreséw




konfiguracja zachowania witryny internetowej w zaleznosci od czesci sktadowych
adresu URL w zadaniu HTTP; na podstawie struktury adresu kontroler podejmuje
decyzje, ktory widok witryny wyrenderowa¢ w odpowiedzi na zgdanie (np. konkretny
wpis blogowy, strone gtowng, wybrang kategori¢ wpisow itd.)

MvC

ang. Model View Controller - wzorzec projektowy wykorzystywany w wielu
frameworkach; zaktada podziat struktury na trzy gtéwne, abstrakcyjne segmenty: model
(reprezentacja logiczna rzeczywistosci), widoki (interfejsy, warstwa prezentacii)

i kontrolery (sterowanie zachowaniem aplikaciji)

reuzywalnos¢ komponentéw

cecha, dzieki ktorej komponenty moga by¢ bardzo tatwo wykorzystane w réznych
miejscach, w roznych kontekstach



Mapa mysli

Polecenie 1

Zapoznaj sie z mapa mysli przedstawiajgca rozwigzania dotyczace bibliotek, frameworkéw

i innych narzedzi oméwionych w materiale, a nastepnie uzupetnij ja o brakujace nazwy.

Uzupelnij mape mysli.

o Systemy wspierajace
» Biblioteki zewnetrzne

= jQuery

FullPage.js

Masonry.js
» Systemy CMS
= Joomla!
» Drupal
» Frameworki front-endowe

= Vue,js
= Bootstrap

= Foundation

= Semantic-UlI

» Backbone.js



= Frameworki back-endowe

= PHP

Zend Framework

Codelgniter
CakePHP

= Phalcon

Python

= Tornado

= Web2py

Ruby
= Ruby on Rails

= Sinatra

Node.js

= Derby.js

Java

= Spring
» Grails (Apache Groovy)
» Pomocne narzedzia

= Build tools

- r‘.I'I]h



- oy
= Grunt

» Kontrola wersji
» Git
= Github

» Zarzgdzanie pakietami
» npm
» bower
= composer

Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1 ¢

Przyporzadkuj wymienione nazwy oprogramowania do pasujacej kategorii.

Symfony framework front-endowy
Vue.js biblioteka zewnetrzna
WordPress framework back-endowy
jQuery menedzer pakietéw oprogramowania
Composer system zarzadzania trescig
Cwiczenie 2 ¢

Wstaw odpowiednie akronimy.

______________

\ MVC ] \ SEO ] \ WYSIWYG ] \ CMS ]




Cwiczenie 3 »
Przypisz nazwy wybranych frameworkéw do odpowiedniej grupy w zaleznosci od tego, ktory
z jezykdw wykorzystywany jest w danym systemie.

PHP
Laravel ’ Yii Framework ’
Django ’ Web2py ’ ‘ Hapi.js ’
Socket.io ’ ‘ Spring ’ ‘ Symfony ’
Python
Flask
Node.js
Java
Cwiczenie 4 O

Potacz w pary nazwy frameworkéw front-endowych z twdércami ich pierwotnych wers;ji.

React od twércéw serwisu Twitter
Angular stworzony na potrzeby Facebooka

Bootstrap napisany przez inzynieréw Google



Cwiczenie 5 »

Przypisz wade zastosowania systemu do wtasciwej nazwy oprogramowania.

______________

,,,,,,,,,,,,,,

tym samym systemie.

Bootstrap ’ ‘ Symfony ’ ‘ WordPress

Cwiczenie 6 @

Potacz w pary nazwe zewnetrznej biblioteki z funkcjg, ktérg realizuje w witrynie.

obstuga elementéw ,wyskakujacych” -
Popper.js podpowiedzi, rozwijanych cze$ci menu
itd.

mozliwos¢ uzycia w witrynie siatki

Masonry.js responsywnych kafelkow

dziatanie réznorodnych animacji

AOS ..
odtwarzanych przy przewijaniu strony

przewijanie strony o cate ekrany,

FullPage.js
ge-J zamiast stopniowo

Cwiczenie 7 @

Wskaz te odpowiedz, ktéra zawiera nazwy tylko frameworkdéw back-endowych.

Spring, Drupal, Codelgniter
Ruby on Rails, Express.js, jQuery

Laravel, Django, Socket.io

o O O O

Yii Framework, Bootstrap, Tornado



Cwiczenie 8 @
Przypisz nazwy wybranych frameworkéw do odpowiedniej grupy w zaleznosci od ich
zastosowania.

Build Tools - przygotowanie wersji produkcyjnej kodu
zrédtowego

bower ’ ‘ Gulp ’ ‘ Joomla! ’

Drupal ’ ‘ Grunt ’ ‘ npm ’

WordPress ’ ‘ composer ’

Menedzer pakietéw - instalacja, konfiguracja,
aktualizacja, usuwanie

Systemy CMS wraz z panelem administracyjnym




Dla nauczyciela

Autor: Mirostaw Zelent
Przedmiot: Informatyka

Temat: Zewnetrzne biblioteki wspierajace tworzenie stron internetowych
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
podstawowy

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi,
w tym: znajomos¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz
wykonywania obliczen i programow.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe
III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) zapoznaje si¢ z mozliwosciami nowych urzadzen cyfrowych i towarzyszacego im
oprogramowania;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

« kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

« Sklasyfikujesz gtowne kategorie narzedzi webowych, ktore wykorzystywane sa
wspotczesnie do tworzenia witryn na catym Swiecie.

» Poznasz i scharakteryzujesz przeznaczenie wielu gotowych bibliotek frameworkow

i technologii wspomagajgcych programowanie webowe.
» Dowiesz sig, jakie sg wady i zalety poszczeg6lnych bibliotek.

Strategie nauczania:



» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajgca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

praca w grupach;

praca catego zespotu klasowego.
Srodki dydaktyczne:

o komputery z gltosnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

« telefony z dostepem do internetu.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia e-materiat:
»Zewnetrzne biblioteki wspierajgce tworzenie stron internetowych”. Nauczyciel prosi
uczniow o zapoznanie si¢ z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj”

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wprowadza uczniow szczegotowo w temat lekciji i jej cele. Moze postuzyc¢
sie wySwietlong na tablicy zawartos$cig sekcji ,Wprowadzenie”.

2. Prowadzacy prosi uczniow, aby zglaszali swoje propozycije pytan do tematu. Jedna
osoba moze zapisywac je na tablicy. Gdy uczniowie wyczerpig swoje pomysty,
a pozostaly jakies wazne kwestie do poruszenia, nauczyciel je dopowiada.

Faza realizacyjna:

1. Nauczyciel dzieli klase na grupy. Kazda z grup przygotowuje swoja propozycje Mapy
mysli.

2. Grupy prezentujg przygotowane przez siebie Mapy mysli. Osoby, ktore akurat nie
wystepuja przed klasg, uzupetniajg swoje mapy mysli o propozycje kolezanek i kolegow.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Liga zadaniowa - uczniowie wykonuja indywidualnie na czas
¢wiczenia nr 1-8 z sekcji ,Sprawdz si¢”, a nastepnie omawiaja zadania na forum.



Faza podsumowujaca:

1. Na koniec zaje¢ nauczyciel raz jeszcze wyswietla na tablicy temat lekcji i cele zawarte
w sekcji ,Wprowadzenie” W odniesieniu do ich realizacji dokonuje szczegotowejoceny
rozwigzania zastosowanego przez wybranego ucznia.

Praca domowa:
1. Przygotuj stownik poje¢, jakie pojawily sie¢ w e-materiale.
Wskazowki metodyczne:

e Multimedium w sekcji ,Mapa mysli” mozna potraktowac jako zadanie domowe
dotyczace analizy problemu zawartego w temacie ,Zewnetrzne biblioteki wspierajace
tworzenie stron internetowych”.



