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Zrédto: domena publiczna.

Tworzenie stron internetowych to kreatywne i angazujgce zajecie, ktore rozwija na wielu
roznych plaszczyznach - uczy logicznego myslenia, efektywnego analizowania danych oraz
¢wiczy nas w cierpliwosci podczas znajdowania i poprawiania popeinionych btedow.

Zanim jednak przejdziemy do rzeczywistej pracy z kodem zrodtowym, warto przyjrzec si¢
Sciezce rozwoju programisty stron internetowych, a w szczego6lnosci zrozumiec
przeznaczenie pieciu podstawowych technologii webowych: HTML, CSS, JavaScript, PHP,
SQL.

W tym e-materiale nie zabraknie takze omowienia klasycznej webowej dychotomii, czyli
wynikajacego z architektury klient-serwer podziatu technologii na front-end oraz
back-end. Dowiemy si¢ takze, w jaki sposob dokona¢ wyboru edytora kodu zrodtowego.

Wiecejinformaciji o tworzeniu stron internetowych znajdziesz w e-materiatach:

» Szkielet strony internetowej,
e Jezyk HTML i podstawy CSS.
Twoje cele

» Sklasyfikujesz jezyki i narzedzia stosowane po stronie klienta oraz na serwerze.
» Zidentyfikujesz przeznaczenie pieciu podstawowych technologii webowych.



file:///b/PZdWVqIFU
file:///b/Pe4QLUdwg

» Dobierzesz edytor do zapisywania kodow zrodtowych swoich pierwszych stron
internetowych.



Przeczytaj

Paradygmat dziatania klasycznej witryny internetowej nie zmienit si¢ od lat - jest oparty na
tzw. architekturze klient-serwer i protokole HTTP. Czesto w internecie zauwazymy
obecnos¢ przedrostka HT - istnieje w koncu jezyk tworzenia witryn o nazwie HTML,

a ponadto tekstowa zawarto$¢ stron internetowych jest przysytana do przegladarki
klienta protokolem HTTP. Co dokladnie oznacza ten skrot HT?

Chodzi o HyperText, czyli w praktyce mechanizm dzialania hiperlaczy (linkow) - od lat
szescdziesiatych dwudziestego wieku taki mamy pomyst na dziatanie stron internetowych.
Klikniecie w hiperlgcze przenosi nas do kolejnej podstrony, a czasami takze na zupetnie
inny serwer. Z tego powodu od razu nasuwa si¢ nam popularne porownanie ustugi WWW
(ang. World Wide Web) do pajeczej sieci.

Aby dobrze zrozumiec¢ sposob tworzenia witryn internetowych, niewatpliwie trzeba
najpierw z uwagg przeanalizowac i zrozumiec¢ proces komunikacji zachodzacej pomiedzy
przegladarka internetowa klienta serwisu, a serwerem wysylajagcym w odpowiedzi zadang
witryne.

Architektura klient-serwer

Kiedy wpisujemy w przegladarce adres wybranej strony internetowej, np.
http: //www.facebook.com, to nasz lokalny komputer (klient) zwraca sie do
przechowujacego te witryne serwera z tzw. zagdaniem HTTP (ang. HTTP request).

Odpowiedz serwera polega na dostarczeniu nam plikow potrzebnych do wyrenderowania
strony przez nasza przegladarke. Plikami odsytanymi w odpowiedzi (ang. HTTP response)
sa przede wszystkim kody Zrodtowe zapisane miedzy innymi w jezykach HTML, CSS oraz
JavaScript:
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ODPOWIEDZ HTTP:  SERWER
HTML + CSS + JS J

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

Oczywiscie, uzytkowanie witryn w sieci nie polega tylko na oglagdaniu statycznych stron
wizytowek. Czasem zechcemy kupic ksigzke korzystajgc z koszyka w wirtualnej ksiegarni
lub postanowimy zalogowa¢ do serwisu spotecznosciowego czy skrzynki pocztowe;j.
Korzystamy wiec z wlasnego, spersonalizowanego konta. Wowczas lokalny komputer
kliencki nie wystarczy do zrealizowania wspomnianych dziatan - to przeciez serwer musi
nas wpusci¢ do swojej bazy danych!

I wlasnie dlatego istnieje w programowaniu webowym wazny podziat technologii na
rozwigzania uzytkowane po stronie klienta - jest to tzw. front-end oraz jezyki i narzedzia
uruchamiane na serwerze, ktore okreslamy mianem back-end.

Front-end

Jezeli w menu kontekstowym przegladarki wybierzemy opcje Wyswietl zrodto strony, to
ukaze si¢ tekstowy opis zawartosci serwisu internetowego, stanowiagcy drugg ,warstwe”
przegladanej przez nas witryny:

1 <!DOCTYPE html>
2 <html lang="pl" data-wcag-font-size="100">

3 <head>

4 <meta charset="utf-8">

5 <meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge">

6 <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-sc
7 <title>

8 Zintegrowana Platforma Edukacyjna

9 </title>

10 <meta name="description"



content="E-podreczniki to bezplatne i dostepne dla wszy
<link rel="shortcut icon" href="/static/img/favicon.ico">
<link rel="icon" href="/static/img/favicon.ico">
<script type="text/javascript">(function() { var cpReady = fa

Znacznik po znaczniku lub jak powiedzg niektorzy: ,tag po tagu” kod tekstowy determinuje
strukture strony, okresla sposob jej wySwietlania, definiuje wszystkie elementy
interfejsu, ktore zapelnia wirtualne ptotno karty przegladarki.

Widzgc takie enigmatyczne teksty, cztowiek naturalnie zadaje sobie pytanie: Co te zapisy
oznaczajg? 1 dlatego programowanie przycigga ludzi ciekawych Swiata, u ktorych tgczy
sie dziecieca fascynacja odkrywania tajemnic z dorostym pragmatyzmem, logika

i kreatywnoS$cia.

A wracajac do okna z widokiem kodu w przegladarce - po blizszym przyjrzeniu si¢ tym
enigmatycznym zapisom, odnajdujemy w kodzie HTML witryny takzZe linki do plikow
Z rozszerzeniem .CSS oraz . js:

chtml: {
scale: 1.125,
adaptiveCSS: false

3
</script>
<script type="text/javascript" src="/static/c/mathjax/es5/tex-mml
<script type="text/javascript" src="/static/c/main.js?v=1231"></s
<link rel="stylesheet" href="/static/c/main.css?v=1231">
<link rel="stylesheet" href="/static/c/widget-css.css?v=1231"><11

<!-- Global site tag (gtag.js) - Google Analytics -->
<script async src="https://www.googletagmanager.com/gtag/js?id=UA

Pliki zrédtowe wykonane w technologiach HTML, CSS i JavaScript sg jawne, gdyz sita
rzeczy muszg trafi¢ na nasz komputer lokalny. To procesor naszej maszyny, a konkretnie
lokalna przegladarka internetowa, zajmuje si¢ wyrenderowaniem wygladu strony na
podstawie przystanych z serwera plikow.

Tak narodzita si¢ nazwa: front-end - tym mianem okresla si¢ technologie webowe, do
ktorych kodow zZrédlowych moze zupelnie otwarcie zajrze¢ kazdy internauta. Do



technologii front-endowych zaliczymy przede wszystkim: HTML, CSS i w niektorych
zastosowaniach takze JavaScript.

Back-end

Okreslenia dotyczy technologii webowych, ktorych kody zrodlowe wykonywane s3 przez
procesor serwera, czyli w praktyce przez interpreter danego jezyka zainstalowany na jego
dysku twardym.

Jako, ze skrypty te wykonywane sg zdalnie, to rzecz jasna do tych kodéw nie moze zajrze¢
kazdy internauta s3 wi¢c utajnione. Aby do nich dotrze¢, musielibySmy posiada¢ dostep do
dysku twardego serwera, na przyklad dzieki ustudze FTP - taki dostep posiada wtasciciel
serwisu.

Dzigki utajnieniu serwerowych kodow zrédlowych nie mozna wiec skopiowac catego
serwisu internetowego wraz z mechanika jego dziatania - w koncu to rezultat ciezkiej
pracy autorow witryny i to tworcy posiadajg prawa autorskie do swojego dziela.

Do technologii back-endowych zaliczymy przede wszystkim jezyki: PHP, Python, Ruby, jak
rowniez (w niektorych zastosowaniach) JavaScript oraz SQL.

Rozumiejac juz fundamentalny podziat jezykéw webowych na te realizowane po stronie
klienta (front-end) oraz przeciwnie, po stronie serwera (back-end) przyjrzyjmy si¢ teraz
z osobna kazdej z pieciu podstawowych technologii tworzenia witryn.

HTML, czyli zawartos¢ dokumentu

HTML to jezyk opisowy, w ktorym przy pomocy znacznikow (inaczej: tagow) okreslamy co
zawiera dana strona serwisu - mog3 to by¢ elementy takie jak: hiperlgcza, obrazki, pola
edycyjne, przyciski, tabele, listy numerowane, pojemniki na zawarto$c¢, akapity tekstu,
nagtowki itd.

Ciekawostka

Znaczna cze$¢ autorytetow w branzy IT oraz autoréow podrecznikow uwaza, iz HTML nie
jest jezykiem programowania - to prawda, gdyz HTML rzeczywiScie jest jedynie
jezykiem opisowym. To gléwnie dlatego, iz nie mozna go wykorzysta¢ do podjecia
decyzji (instrukcja warunkowa), nie da si¢ takze z jego uzyciem wykonac petli, obstuzy¢

instrukcji wyboru czy zdefiniowa¢ wtasng funkcje.

Wspomniane znaczniki (tagi), to specjalne zapisy, ktore tatwo rozpoznac po obecnosci
nawiasow ostrych: < oraz >. Rozwazmy przyktadowy fragment kodu HTML:

<hi>Witaj Swiecie!</h1>


javascript:void(0);

To jest definicja nagtéwka (ang. header) rozmiaru pierwszego — obecne s3 tutajaz dwa
znaczniki: otwierajacy: <h1> oraz zamykajacy: </h1> pomiedzy ktorymi znalazta si¢
wlasciwa, tekstowa tres¢ nagtowka. Poczatki naszej przygody z HTML polega¢ bedg

w znacznej mierze na przyswojeniu duzejliczby tagéw o réoznym zastosowaniu.

Nie przejmuj si¢ jednak, jezeli zagladajac do kodu zrodtowego dowolnejwitryny nie
rozpoznasz przeznaczenia poszczeg6lnych znacznikéw po ich nazwach - to przyjdzie
z czasem, a najwiecej dosSwiadczenia daje zawsze realizowanie wlasnych projektow.

Oproécz zawartos$ci strony, w HTML okreslamy takze istotne parametry witryny - na
przyklad tytul i opis witryny w rezultatach wyszukiwania Google, jezyk i zestaw znakow
wiasciwy dla danego kraju - w naszym przypadku poprawnie nalezy zakodowac polskie
ogonki, np.: 3, ¢, §, ¢, 7, L.

CSS, czyli kaskadowe arkusze stylow

Arkusze stylow (ang. Cascading Style Sheets) to specjalne pliki stuzgce do opisania wygladu
i polozenia elementow witryny, zdefiniowanych uprzednio w HTML. Zawartos¢ arkuszy
stylow zapisana jest w jezyku CSS. Jest to rowniez jezyk opisowy, a nie petnoprawny jezyk
programowania.

Ciekawostka

Dlaczego s3 to tzw. kaskadowe arkusze stylow? Otoz kaskada to rodzaj wodospadu,
majacego budowe schodkowa. Jest to wyrazna aluzja do poteznego mechanizmu
dziedziczenia stylow przez elementy potomne w hierarchii dokumentu HTML.
Mechanizm kaskadowosci niejednokrotnie zaoszczedzi nam wiele pracy, gdyz
unikniemy dzigki niemu potrzeby redeklaracji wielu zapisow zmieniajacych wyglad

elementow.

W arkuszach stylow odnajdziemy zapisy w postaci:

selektor

{

wtasciwos$¢: wartosgé;

Majac to na uwadze rozwazmy przykladowy fragment kodu CSS:

hi
{

color: blue;



Zdefiniowany wczesniej w kodzie HTML nagtowek rozmiaru pierwszego zostal z uzyciem
selektora wybrany z catego dokumentu, po czym zmieniono wtasciwosc (atrybut, ceche)
tego obiektu - doktadnie jego kolor (ang. color). Tekst nagtowka zostanie zatem zapisany
w witrynie niebieska czcionkg (ang. blue).

W tym momencie nasz dociekliwy umyst zada sobie jeszcze jedno, nurtujgce pytanie: Skad
wziela sie ta (dziwaczna na pozor) idea rozdzielenia zawarto$ci witryny od warstwy jej
wygladu? Ot6z ma to duzy sens praktyczny — odczujemy to na przyktad w momencie, gdy
jednym wpisem w arkuszu CSS uda nam si¢ zmieni¢ kolor wszystkich nagtowkow h1

w witrynie.

Staje sie to mozliwe, gdy wszystkie podstrony serwisu uzywaja tego samego arkusza
stylow. To potezny i genialny w swojej prostocie mechanizm i naturalna ewolucja od
czasow gdy wyglad elementoéw witryny rowniez okreslato sie w HTML, np. z wielokrotnym
uzywaniem tagow <font>:

<font color="blue">Niebieski tekst</font>

Na szczescie czasy miksowania zawartos$ci witryny z warstwg jej wygladu dzieki jezykowi
CSS bezpowrotnie minety.

Dodatkowe funkcjonalnosci po stronie klienta

JavaScript to pelnoprawny, skryptowy jezyk programowania, w ktorym mozemy stosowac
caly repertuar klasycznych konstrukcji jezykowych: instrukcje warunkowe, petle,
zmienne, tablice, instrukcje wyboru, wlasne funkcje, klasy itd. Jest to wiec przede
wszystkim potezny front-endowy silnik logiczny, za pomocg ktérego mozemy tworzy¢
wyjatkowe od strony designu i interfejsu witryny.

Wazne!

JavaScriptu nie nalezy myli¢ z jezykiem Java, gdyz to zupelnie inna technologia.

Na samym poczatku przygody z tworzeniem stron internetowych, JavaScript uzywany jest
najczesciej do ulepszenia interfejsu strony, wzbogacajac jg o dodatkowe funkcjonalnosci,
niedostepne w HTML czy CSS. Skrypty wykonane w JS pozwolg nam tworzy¢ efektowne
slidery, animowane galerie zdje¢, wyskakujgce panele z nawigacja, interaktywne menu,
zegary odswiezajgce si¢ co sekunde, animacje itd.

JavaScript umozliwia takze zmian¢ wybranego fragmentu kodu HTML czy stylow CSS
w dokumencie bez potrzeby nawigzania ponownej komunikacji z serwerem, czyli bez



koniecznosci wystania zadania HTTP zakonczonego odSwiezeniem catej zawartosci ptotna
przegladarki. Na ekranie mozemy wiec niejako ,na zywo” dokonac przeroznych dziatan:

« zmienic slajd prezentaciji,

» kontynuowac odliczanie zegara co sekunde,

o pokazac¢ w galerii zdje¢ widok pelnej fotografii po kliknieciu na miniaturke,
» wysung¢ dodatkowy panel z menu nawigacyjnym w animowany sposob.

Jako pelnoprawny jezyk programowania JavaScript potrafi podejmowa¢ decyzje

w zaleznoSci od zaistnialych okolicznosci, stad czesto w kontekscie JS méwi sie

o programowaniu zdarzeniowym. Takim zdarzeniem (ang. event) moze by¢ np. uptyw
zadanejilosci czasu, wezytanie zawartosci plikow witryny lub (najczesciej) klikniecie
czego$. Zadaniem programisty jest wiec przygotowa¢ kod wlasnej funkcji realizujgce;j
odpowiednia obsluge takiego zdarzenia.

Rozwazmy jako przykiad serwis YouTube - inne dzialania zostang wykonane w witrynie,
kiedy na przyktad:

 klikniemy przycisk pauzy na pasku narzedziowym odtwarzania filmu,
o przyznamy tapke w gore pod ciekawym filmem,

» przeSlemy komentarz o treSci: Pierwszy!,

 zasubskrybujemy tresci wybranego kanatu,

 klikniemy miniaturke nowego teledysku w sekcji polecanych filmow,
« zmienimy rozmiar okna przegladarki.

Najlepsze witryny w sieci zdecydowanie sg interaktywne i Zywo reaguja na nasze
poczynania. | dlatego wiasnie potrzebujemy poteznego front-endowego jezyka
programowania, ktory przejmie obsluge tego wszystkiego, co uzytkownik moze
w interfejsie witryny np. wskazac, klikng¢, wpisac¢, rozwina¢, zmieni¢ rozmiar itd.

Ponadto, wazny mechanizm responsywnosci stron internetowych rowniez jest podszyty
kodem zrodtowym skryptow JS, realizujagcych odpowiednie zmiany rozmiaru
i rozmieszczenia elementow.

Koniecznie zwr6é¢my jednak uwage, zZe nie wszystkie dzialania internauty mozna obstuzy¢
jedynie po stronie klienta. Na przyklad fakt oddania tapki w gore pod filmem powinien
jednak zosta¢ zapisany w bazie danych na serwerze. Podobnie subskrypcja kanatu,
logowanie na wlasne konto, wystanie wiadomosci etc. [ tu na scene wkraczajg technologie
back-endowe, realizowane na serwerze.

Wazne!

JavaScript nie jest jezykiem tylko front-endowym. Owszem, na samym poczatku swojej
przygody, uzywamy go najczesciej do polepszenia interaktywnosci interfejsu witryny
w przegladarce klienta. Z czasem jednak przekonamy si¢, ze to byt jedynie wstep do



javascript:void(0);

prawdziwej potegi tego jezyka - w wielu zastosowaniach JavaScript spetnia obecnie
takze role back-endowa. Sg to miedzy innymi technologie: AJAX oraz Node. js.

Mechanika dziatania na serwerze

Pierwszy jezyk back-endowy, z ktorym bedziesz miec¢ stycznos¢ to PHP. Podobnie jak
JavaScript jest to pelnoprawny, skryptowy jezyk programowania, jednak wykonywany
przez procesor serwera, a nie lokalnej maszyny klienta.

PHP obstuzy na serwerze mechanike (logike) algorytmu logowania, zapewni obstuge
koszyka w sklepie internetowym, wystanie wiadomosci prywatnejw serwisie
spotecznoSciowym etc.

Pliki (skrypty) PHP znajduja si¢ tylko na serwerze, w ogoéle nie trafig na komputer lokalny.

Rozwazmy proces logowania do dowolnego serwisu, ktory umozliwia posiadanie wlasnego
konta. W naszej przegladarce uzupelniamy woéwczas login i haslo, po czym klikamy na
przycisk z napisem Zaloguj W tym momencie nastepuje komunikacja z serwerem

z uzyciem protokotu HTTP.

Jednak teraz nasz komputer lokalny nie prosi juz tylko o przestanie mu strony gléwnej -
teraz przystaliSmy serwerowi takze swojlogin i hasto, oczekujac zZe ten wpusci nas na nasze
spersonalizowane konto.

Na serwerze znajduje si¢ skrypt z rozszerzeniem . php, ktory zostaje wykonany przez
procesor serwera. Nazwa tego pliku byla przypisana do klikniecia przycisku Zaloguj
w formularzu logowania. To stad serwer wiedziat, ktory konkretny skrypt PHP wywolac
w tym przypadku do pracy.

Podczas przetwarzania kodu skryptu logowania przez procesor serwera, odczytane sa
przestane przez nas dane dostepowe i nastepuje polaczenie z baza danych, celem
sprawdzenia czy znajduje si¢ w niej uzytkownik o takim loginie i hasle. O technologiach
obstugujgcych dziatanie bazy danych porozmawiamy juz w nastepnej sekcji tego
e-materiatu.
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Klient uzupetnia wtasne dane logowania na stronie, generujac tzw. zagdanie HTTP.

2

Na dysku serwera znajduje sie zadany przez klienta skrypt - kod zrédtowy PHP znajdujacy
sie w dokumencie zostaje przetworzony przez program php . exe znajdujacy sie réwniez na
dysku twardym serwera.

3

Skrypt PHP pobiera i przetwarza dane logowania i z uzyciem jezyka SQL komunikuje sie
z baza danych, ktéra zwraca odpowiedz na pytanie czy istnieje w bazie uzytkownik o takich
danych dostepowych.

4

Po przetworzeniu catego kodu skryptu, do uzytkownika zostaje wystana odpowiedz -
instrukcja warunkowa zapisana w kodzie PHP zwrdcita pliki profilu uzytkownika, badz

w przypadku nieudanego logowania przekierowata z powrotem do formularza kolejnej proby
logowania.

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

Natomiast w zaleznosci od udzielonej przez baz¢ danych odpowiedzi, skrypt PHP musi
podja¢ decyzje: jezeli dane byly poprawne (istnieje uzytkownik o takim loginie i hasle) to



do klienta zostaje odestany spersonalizowany profil osobisty — udalo nam sie zalogowac!

Lecz jezeli dane logowania okazaly sie bledne, to skrypt PHP przekieruje internaute
z powrotem do formularza logowania, wyswietlajac dodatkowo informacje, ze
wprowadzono niepoprawny login lub haslo.

To jest wlasnie przyklad mechaniki realizowanej po stronie serwera - to miedzy innymi
podejmowanie decyzji oraz obstuga wprowadzania lub wyjmowania informacji z bazy
danych. Technologie back-endowe mozemy sobie wyobrazi¢ jako serwerowy silnik
obstugujgcy zdalne funkcjonalnosci aplikacji internetowe;j.

Opradcz popularnego jezyka PHP, do realizowania funkcjonalnosci serwerowych mozemy
uzy¢ miedzy innymi tych alternatywnych jezykow programowania: Python, Ruby, Java, C#,
Go, Rust, Node.js.

Zaplecze bazodanowe serwisu

Bazy danych stanowig kluczowy element funkcjonowania wielu aplikacji internetowych,
gdyz przechowuja one informacje niezbedne do jej dzialania. Np. internetowa ksiggarnia
przechowuje w bazie danych konta uzytkownikéw (w tym ich dane osobowe, adresy
mailowe, hasta), histori¢ dokonanych przez klientow zamowien, jak rowniez wszystkie
mozliwe do zakupienia ksigzki.

Ta warstwa dziatania witryny to tzw. system zarzadzania baza danych, w skrocie DBMS
(ang. Database Management System). Do najpopularniejszych rozwigzan obecnych na rynku
nalezg systemy: MySQL firmy Oracle wraz w darmowg wersja MariaDB, PostgreSQL
opracowany na uniwersytecie w Berkeley oraz FireBird korporacji Borland.

Natomiast SQL (ang. Structured Query Language) to jezyk zapytan (kwerend) wysylanych
do bazy danych, ktory jest wykorzystywany przez zdecydowana wigkszoS¢ wspotczesnych
systemow DBMS.

Zapytania najczesciej umieszczamy wewnatrz skryptoéw back-endowych (na przyktad
skryptow PHP, gdyz to one wspolpracujg z bazami danych celem wygenerowania
odpowiedzi HTTP na zadanie uzytkownika.

Podsumowanie

Gratulacje! Wlasnie poznali$my i omowiliSmy pieé¢ podstawowych aspektow dzialania
witryny internetowe;j:

1. Zawartos¢ dokumentu (HTML).
2. Wyglad i potozenie elementow strony (CSS).
3. Skryptowy jezyk programowania po stronie klienta (JavaScript).



4. Skryptowy jezyk programowania na serwerze (np. PHP, Python, Ruby).
5. System zarzgdzania bazg danych (np. MariaDB, PostgreSQL) wraz ze strukturalnym
jezykiem zapytan SQL obstugujacym komunikacje z baza danych.

Pamietajmy takze, ze cata ta synergiczna wspotpraca wymienionych powyzej technologii
oparta jest na fundamencie tzw. architektury klient-serwer oraz na dziataniu protokotu
HTTP.

Ostatnim aspektem tworzenia witryn internetowych, ktory omowimy w tym materiale jest
wybor narzedzia do pisania swoich pierwszych kodow zrédlowych we wspomnianych
pieciu podstawowych technologiach.

Wybér edytora kodu zréodtowego

Zanim bedzie mozna dokona¢ wyboru odpowiedniego narzedzia do pracy, warto wyjasni¢
roznice pomiedzy edytorem kodu a tzw. Srodowiskiem IDE.

Edytor kodu zrédtowego to program komputerowy umozliwiajagcy nam wygodne pisanie
linii kodu: podswietla sktadnie, numeruje kolejne linie, umozliwia zaawansowang edycje
zrodta witryny (wyszukiwanie i zamiana tekstu, system podpowiedzi, konfiguracja
kodowania znakow).

Czesto tez edytory pozwalaja nam zastosowac tzw. tematy (skorki) - otrzymujemy do
wyboru wiele réznych szablondéw kolorystycznych, co utatwia spersonalizowanie procesu
pisania wiasnego kodu.

Przyklady popularnych edytoréw kodu:

o Notepad++,

Sublime Text 2,

Atom,

Microsoft Visual Studio Code,
KompoZer,

Brackets.

IDE (ang. Integrated Development Environment), czyli tzw. zintegrowane Srodowisko
programistyczne. Jest to juz nie tylko edytor kodu, ale caly zestaw narzedzi pozwalajgcych
miedzy innymi: wygodnie debugowac kody zrodtowe, testowac¢ tworzone skrypty i dbac
o porzadek w strukturze dyskoweji etapach realizacji duzych projektow.

Waznym czynnikiem przy wyborze moze okazac si¢ takze wysoka cena takiego
zaawansowanego zestawu narzedzi, cho¢ oczywiscie istnieja wersje darmowe do uzytku
akademickiego.
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Przyklady popularnych zintegrowanych Ssrodowisk programistycznych:

o PhpStorm,
Microsoft Visual Studio,
Eclipse,

Aptana Studio,
NetBeans.

Oczywiscie roznica pomiedzy edytorem a Srodowiskiem IDE czesto bywa plynna.

W internecie spotkamy si¢ takze z probami uczynienia z edytora kodu zintegrowanego
srodowiska poprzez dotgczanie do jego wersji podstawowej duzejliczby wtyczek, stale
opracowywanych przez spotecznos$¢ zgromadzong wokoét danego narzedzia.

Podobnie, jesli na poczatku swojej przygody uzywamy tylko elementarnych opcji Srodowiska
IDE, to w zasadzie niczym nie rozni si¢ to od uzywania prostego edytora. Nie jest tez tak,
iz pisanie w IDE automatycznie uczyni z kogokolwiek lepszego programiste.

Co zatem wybrac? Na poziomie szkoty Sredniej, a juz na pewno w pierwszych kontaktach

z tworzeniem stron internetowych, wystarczy jakikolwiek edytor pod$wietlajacy skladnie
i posiadajacy ciemna, oszczedzajacy oczy skorke tla (oczywiscie nic nie stoi na
przeszkodzie, aby bylo to od razu IDE). Reguta jest prosta: dokonaj wyboru na podstawie
subiektywnego odczucia przyjemnosSci pisania kodu w danym programie.

Nie poswiecaj jednak zbyt wiele uwagi bawieniu si¢ tematami kolorystycznymi oraz
dodatkowymi funkcjami oferowanymi przez wtyczki edytorow - przede wszystkim pracuj
z kodem!

Do $wiadomego wyboru swojego docelowego srodowiska naturalnie powrdcisz na etapie
szlifowania wlasnych umiejetnosci, czyli juz po opanowaniu podstaw tworzenia witryn.

Stownik
strona statyczna

witryna internetowa pasywnie prezentujgca tres¢, nie udostepniajgca form
personalizowania doswiadczenia dla uzytkownika np. poprzez mozliwos¢ zatozenia
wiasnego konta w serwisie; przyktadem moze by¢ prosta strona-wizytéwka osoby lub
firmy

ustuga FTP

(ang. File Transfer Protocol) - protokot transferu plikow, jest to wspomagana dedykowana
aplikacja mozliwo$¢ transferu plikow z komputera lokalnego na dysk serwera
debugowanie
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(ang. debugging) - wspomagany komputerowo proces systematycznego lokalizowania
oraz redukowania liczby btedow w oprogramowaniu; program wspomagajacy

i automatyzujacy ten proces nazywamy z j. ang. debuggerem

temat, skérka

(ang. theme) - plik lub zestaw plikoéw konfiguracyjnych, ktore zmieniajg wyglad interfejsu
edytora kodu zrodlowego, w tym szczegolnie schemat koloréw uzywanych do
podswietlania skladni wybranego jezyka oraz tla catego pola tekstowego w programie
wtyczka

(ang. plugin) - modut z dodatkowymi plikami, ktére rozszerzaja mozliwosci oryginalnego
edytora pobranego i zainstalowanego w jego wersji podstawowe;j
responsywnos¢

wspierany przez jezyki CSS i JavaScript mechanizm dopasowywania sposobu
wysSwietlania strony internetowej do aktualnie dostepnego rozmiaru okna przegladarki;
szczegolnie istotnie wptywa na poprawe komfortu uzytkowania witryny na urzadzeniach
mobilnych
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Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1 ¢

Potacz w pary ponizsze jezyki z wtasciwym dla nich opisem:

jezyk opisowy, okreslajacy jak wygladaja

SQL . . .
elementy znajdujace sie na stronie
css jezyk zapytan kierowanych do bazy
danych wspotpracujacej z witryng
PP petnoprawny, skryptowy jezyk
programowania wykonywany u klienta
HTML jezyk oplsow.y, o‘kre-sla jacy ja kl.e
elementy znajdujg sie na stronie
petnoprawny, skryptowy jezyk
JavaScript programowania wykonywany na
serwerze
Cwiczenie 2 ®

Wskaz poprawng odpowiedz. Aby opublikowac¢ witryne w internecie, nalezy jej pliki Zrodtowe
skopiowac na serwer za pomocg protokotu/ustugi:

O  AJAX
() HTCP
O FCs
O

FTP




Cwiczenie 3 »

Przypisz podane ponizej nazwy oprogramowania do wtasciwej grupy ich zastosowania:

Zintegrowane srodowisko programistyczne

Microsoft Visual Studio Code ’

PostgreSQL ’

Microsoft Visual Studio ’
Edytor kodu zrédtowego

MariaDB ’ ‘ Notepad++ ’

PhpStorm ] ‘ MySQL ]

Sublime Text 2 ’

System zarzadzania baza danych

Cwiczenie 4 C
Wskaz wszystkie zdania PRAWDZIWE:

JavaScript nie jest jezykiem tylko front-endowym.
SQL to jezyk komunikacji z arkuszami stylow.
PHP to jezyk skryptowy interpretowany po stronie klienta.

HTML to petnoprawny, skryptowy jezyk programowania.

O o 0o 0O O

CSS to jezyk tylko opisowy.



Cwiczenie 5 »

Wstaw do definicji odpowiednie, brakujace elementy:

____________________________

______________

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

‘ klienta ’ ‘ moze ’ ‘ utajnione ’ ‘ jawne ’ ‘ serwera ’ ‘ nie moze ’

Cwiczenie 6 @
Wskaz poprawng odpowiedz. Co to jest DBMS?

() kaskadowy arkusz styléw do opisu wygladu witryny
() jezyk zapytan kierowanych do bazy danych
() system zarzadzania baza danych

()  skryptowy jezyk programowania po stronie serwera

Cwiczenie 7 @

Wstaw podane ponizej jezyki do wtasciwej grupy, zgodnie z ich przeznaczeniem:

Technologie front-endowe

‘ Node.js ] ‘ sqL H Ruby ] ‘ PHP ]

‘ HTML ’ ‘ Python ’ ‘ CSS ’

Technologie back-endowe




Cwiczenie 8
Wskaz liste zawierajaca jedynie technologie back-endowe:

Node.js, AJAX, MySQL

HTML, CSS, JavaScript

Python, PHP, CSS

o O O O

Ruby, HTML, PostgreSQL



Dla nauczyciela

Autor: Mirostaw Zelent
Przedmiot: Informatyka

Temat: Tworzenie stron internetowych

Grupa docelowa:

Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcace, technikum, zakres podstawowy
Podstawa programowa:

Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

3) przygotowuje opracowania rozwigzan problemow, postugujgc sie¢ wybranymi
aplikacjami:

f) tworzy strone internetowg zgodnie ze standardami, wzbogacona tabelami,
listami, elementami dynamicznymi, postuguje sie¢ arkuszem stylow, korzysta
z oprogramowania i serwisow przeznaczonych do tworzenia stron; potrafi
opublikowac¢ wlasng stron¢ w internecie;

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 jezyki i narzedzia stosowane po stronie klienta oraz na serwerze.
» Zidentyfikujesz przeznaczenie pigeciu podstawowych technologii webowych.



» Dobierzesz edytor do zapisywania kodow zrodtowych swoich pierwszych stron
internetowych.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
» metody aktywizujace.

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

» praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

» komputery z gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostgpnia e-materiat:
»lworzenie stron internetowych”. Uczniowie zapoznaja si¢ z treSciami w sekcji
LPrzeczytaj.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel inicjuje rozmowe wprowadzajacq w temat lekcji. Przedstawia cele zaje¢ oraz
kryteria sukcesu.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. JeZeli przygotowanie uczniow do lekciji jest niewystarczajace,
nauczyciel prosi o indywidualne zapoznanie si¢ z trescig zawartg w sekciji ,Przeczytaj’.
Kazdy uczestnik zaje¢ podczas cichego czytania wynotowuje najwazniejsze kwestie
poruszane w tekscie.



2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,,Infografika”. Uczniowie
wspolnie zapoznajg si¢ z trescig zawartego w niej multimedium.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie wykonuja indywidualnie éwiczenia nr 1-8. Po
wykonaniu kazdego z nich nast¢puje omoéwienie rozwigzania przez nauczyciela.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel wyswietla na tablicy temat lekcji i cele zawarte w sekcji ,Wprowadzenie”
W kontekscie ich realizacji podsumowuje przebieg zajec¢, a takze wskazuje mocne
i stabe strony pracy uczniéw.Na koniec zaje¢ nauczyciel raz jeszcze wyswietla na
tablicy temat lekcji i cele zawarte w sekcji ,Wprowadzenie”. W odniesieniu do ich
realizacji dokonuje szczegotowej oceny rozwigzania zastosowanego przez wybranego

ucznia.
Praca domowa:
1. Uczniowie dokonujg walidacji przyktadowego kodu HTML za pomocg narzedzi on-line.
Wskazowki metodyczne:

e Multimedium w sekciji ,Infografika” mozna potraktowac jako zadanie domowe
dotyczace analizy problemu zawartego w temacie ,Tworzenie stron internetowych”.



