Programowanie witryn internetowych.

1. Grafika

Rodzaje grafiki komputerowej

Wyrézniamy dwa tryby generowania, reprezentowania oraz prezentowania
obrazu:

Rastrowy

mozliwe potozenia piksela sg z géry ustalone, sterowa¢ mozna jedynie jasnoscia
(barwa) piksela

||




Wektorowy
mozliwe jest dowolne sterowanie potozeniem
oraz jasnoscig piksela

http://wazniak.mimuw.edu.pl/

*urzgdzenia wejscia/wyjscia

*Bitmapa, mapa bitowa — plik wykorzystujacy rastrowy sposéb polegajgcy na
okres$leniu potozenia kazdego piksela obrazu, oraz przypisaniu mu wartosci
bitowe]j okreslajgcej kolor w danym modelu barw



Rodzaje grafiki komputerowej

=brak mozliwosci
skalowania (bez utraty
jakosci),

=0dbiér rysunku zalezny
od urzadzenia (linia
widoczna w postaci
schodkow)

*mozliwos¢ operowania
kreskg i plama.

*mozliwosc¢ skalowania,

=0dbidr rysunku niezalezny
od urzadzenia (linia zawsze
gtadka)

*mozliwos¢ operowania
kreska,

*trudnosci w operowaniu
plama.




2. Srodowisko programisty.

Interpreter

Interpreter (program komputerowy)

Interpreter — program komputerowy, ktéry analizuje kod zrédtowy programu, a
przeanalizowane fragmenty wykonuje.

Realizowane jest to w inny sposob niz w procesie kompilacji, podczas ktorego nie wykonuje
si¢ wejsciowego programu (kodu zrodtowego), lecz thumaczy go do wykonywalnego kodu
maszynoweqgo lub kodu posredniego, ktory jest nastgpnie zapisywany do pliku w celu
pozniejszego wykonania.

Wykonanie programu za pomocg interpretera jest wolniejsze, a do tego zajmuje wiecej
zasobow systemowych niz wykonanie kodu skompilowanego, lecz moze zajac¢ relatywnie
mniej czasu niz kompilacja i uruchomienie. Jest to zwtaszcza wazne przy tworzeniu i
testowaniu kodu, kiedy cykl edycja-interpretacja-debugowanie moze cze¢sto by¢ znacznie
krotszy niz cykl edycja-kompilacja-uruchomienie-debugowanie.

Interpretacja kodu programu jest wolniejsza od uruchamiania skompilowanego kodu,
poniewaz interpreter musi wpierw przeanalizowac kazde wyrazenie 1 dopiero na tej podstawie
wykona¢ odpowiednie akcje, a kod skompilowany wykonuje wytacznie akcje. W
implementacjach bedacych w pelni interpreterami wielokrotne wykonanie tego samego
fragmentu kodu wymaga wielokrotnej interpretacji tego samego tekstu. Ta analiza nazywana
jest "kosztem interpretacji". Dostep do zmiennych jest takze wolniejszy w przypadku
interpretera, gdyz odwzorowanie identyfikatorow na miejsca w pamigci operacyjnej musi
zosta¢ dokonane podczas uruchomienia lub dzialania, a nie podczas kompilacji, dlatego
niektore interpretery tworzg dodatkowe dane (np. adresy zmiennych) przyspieszajace
wykonanie programu.

Kompilator

Kompilator — program stuzacy do automatycznego ttumaczenia kodu napisanego w jednym
jezyku (jezyku Zrédlowym) na réwnowazny kod w innym jezyku (jezyku wynikowym) 2,
Proces ten nazywany jest kompilacjg. W informatyce kompilatorem nazywa si¢ najczesciej
program do ttumaczenia kodu zrédtowego W jezyku programowania na jezyk maszynowy.
Niektore z nich thumaczg najpierw do jezyka asemblera, a ten na jezyk maszynowy jest
ttumaczony przez asembler.



https://pl.wikipedia.org/wiki/Program_komputerowy
https://pl.wikipedia.org/wiki/Kod_%C5%BAr%C3%B3d%C5%82owy
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https://pl.wikipedia.org/wiki/J%C4%99zyk_maszynowy
https://pl.wikipedia.org/wiki/J%C4%99zyk_maszynowy
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https://pl.wikipedia.org/wiki/Implementacja_%28informatyka%29
https://pl.wikipedia.org/wiki/Zmienna_%28informatyka%29
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https://pl.wikipedia.org/wiki/Program_komputerowy
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Source Program

Lexical Analysis

getMextToken T

MextToken

Syntax Analysis

AST

Semantic Analysis

Modified AST

Code Generation

Assembly
>

Executable Program

Schemat blokowy kompilatora wieloprzebiegowego

Roéznica pomiedzy kompilatorem a asemblerem polega na tym, iz kazde polecenie jezyka
programowania moze zosta¢ rozbite na wiele podpolecen jezyka maszynowego (przy czym
nowoczesne asemblery rowniez posiadajg sktadni¢ umozliwiajacg zapis wielu polecen
maszynowych jako jednego polecenia kodu zrédtowego oraz opcje optymalizacji kodu).
Kompilatory mogg posiada¢ mozliwos¢ automatycznej alokacji pamigci dla zmiennych,

implementowania struktur kontrolnych lub procedur wejscia-wyjsScia.

Stosowanie kompilatorow utatwia programowanie (programista nie musi znac jezyka
maszynowego) i pozwala na wigkszg przeno$nos¢ kodu pomiedzy platformami.



https://pl.wikipedia.org/wiki/Programista

Konwertery

Konwerterem kodu nazywamy program/uktad stuzacy do
przeksztatcania jednego kodu w inny. Szczegolnym
przypadkiem konwertera jest dekoder przeksztalcajacy
dowolny kod w kod "1 z N" oraz koder (zwany rowniez
enkoderem) zmieniajacy kod "1 z N" na zagdany kod.
Narzedzie wykorzystywane w jezykach maszynowych.

Jezyk programowania — zbior zasad okreslajacych, kiedy
cigg symboli tworzy program komputerowy oraz jakie
obliczenia opisuje.

Konwerterem jezyka programowania nazywamy program
stuzacy do przeksztalcania jednego jezyka programowania w
inny.

Interfejs uzytkownika

Celem interfejsu uzytkowego jest umozliwienie przekazywania do programu danych 1
odbierania od niego wynikOw oraz sterowania jego praca.

Przedstawiony nizej przeglad obejmuje najwazniejsze rodzaje interfejsow uzytkowych.
Poczawszy od najprostszych, sg to: standardowe strumienie danych wejsciowych i
wynikowych, czytanie i tworzenie plikow, odczytywanie argumentdw wywotania z wiersza
polecen, a na koniec — elementy sterowania aplikacja za pomocg wybranych elementoéw
srodowiska graficznego. Przeglad nie jest kompletny i nie wyczerpuje tematyki.

Interfejs strumieniowy

Dane wejsciowe pobiera si¢ za pomoca instrukcji raw input (komunikat) (W Pythonie 3:
input (komunikat)) albo w drodze czytania z pliku sys.stdin.

Wyniki wyprowadza si¢ za pomocg instrukcji print wyrazenie (W Pythonie 3:
print (wyrazenie)) lub poprzez zapisywanie ich do pliku sys.stdout.

Najwazniejszg zaletg interfejsu strumieniowego jest fatwos¢ przekierowania wejscia i
wyjscia. Taki program moze by¢ uzywany w roli filtra.

Gtéwna wadg interfejsu strumieniowego jest jego niska atrakcyjnos¢ dla uzytkownika-
niespecjalisty oraz fakt, ze tego typu program operuje na jednym zrodle danych oraz na
jednym strumieniu wynikow.



Kiedy program powinien byc¢ wyposazony w interfejs strumieniowy?

Przede wszystkim wtedy, kiedy chcemy, by nasz program byl narzedziem wspotpracujacym z
innymi narzedziami typu filtr, np. grep, sed, tr itp.

Interfejs strumieniowy jest najprostszy do zaprojektowania, wigc warto go stosowac takze w
programach o jednym wejsciu i jednym wyjsciu, pisanych doraznie dla jednokrotnego
wykonania zlozonej czynnosci.

Interfejs plikowy

Dane wejsciowe sg czytane z pliku o wskazanej nazwie.
Wyniki zapisywane sg do pliku o wskazanej nazwie.
Nazwy plikéw moga by¢ okreslane przez uzytkownika.
Kiedy program powinien by¢ wyposazony w interfejs plikowy?

Przede wszystkim wtedy, kiedy chcemy, by nasz program czytat dane z plikow, przetwarzat
je 1 zapisywat dane wynikowe w plikach. Moze to by¢ program narz¢dziowy dziatajacy
wsadowo, lub program interaktywny pobierajacy z pliku jedynie dane, za$ polecenia od
operatora przyjmujacy innym sposobem.

Wygodnym 1 czgsto wykorzystywanym zastosowaniem interfejsu plikowego jest zarzadzanie
konfiguracjg programu. Dane konfiguracyjne sg odczytywane przy starcie programu z
okreslonego pliku, za§ w chwili zmiany ustawien lub przy zakonczeniu pracy plik ten jest

nadpisywany.
Interfejs wiersza polecen

Rozpoznawanie argumentow wiersza polecen jest cenng wlasciwoscig wielu porzadnie
napisanych programéw, nawet jezeli ich podstawowy interfejs jest inny. Na przyktad
wigkszos$¢ edytoréw odczytuje argument wywotania jako nazwe pliku przeznaczonego do
edycji.

Umozliwienie przekazywania programowi argumentow (np. nazw plikoéw danych) za pomoca
wiersza polecen istotnie zwigksza elastycznos¢ jego uzytkowania. Pozwala to m.in. na
wywotywanie go z innych programoéw z zamiarem przetworzenia wskazanego pliku, lub na
przypisanie mu obstugi danego typu plikow w srodowisku graficznym. Program taki bedzie
tez ,,intuicyjnie” reagowal na upuszczenie na jego ikonke ikonki pliku przeznaczonego do
przetworzenia.

Elementy graficznego interfejsu uzytkowego

Jednym z podstawowych celéw graficznych srodowisk uzytkownika jest dostarczanie
interfejsu dla programow uzytkowych.



Program z interfejsem graficznym pobiera dane od uzytkownika za posrednictwem
formularzy ekranowych, okien dialogowych, lub przez manipulacj¢ réznego typu obiektami
graficznymi. W podobny sposob przedstawiane sg dane wynikowe. Mozliwa jest tez
prezentacja graficzna wynikow.

Z punktu widzenia autora programu, obstuga elementow srodowiska odbywa si¢ przez uzycie
podprogramow i struktur danych zadeklarowanych w bibliotekach zwigzanych z konkretnym
srodowiskiem. Sg to na ogédt duze i skomplikowane pakiety.



4. Jezyki programowania

Podobnie jak jezyki naturalne, jezyk programowania sktada si¢ ze zbiorow regut
syntaktycznych oraz semantyki, ktore opisuja, jak nalezy budowaé poprawne wyrazenia oraz
jak komputer ma je rozumieé. Wiele jezykow programowania posiada pisemng specyfikacje
swojej sktadni oraz semantyki, lecz inne zdefiniowane sg jedynie przez oficjalne

implementacje.

Jezyk programowania pozwala na precyzyjny zapis algorytmdéw oraz innych zadan, jakie
komputer ma wykona¢. W niektorych pracach pojecie jezyka programowania jest ograniczane
wylgcznie do tych jezykow, w ktorych mozna zapisa¢ wszystkie istniejgce algorytmy — od
strony matematycznej oznacza to, ze jezyk musi by¢ przynajmniej kompletny w sensie
Turinga?, jednak mozna si¢ takze spotkaé z wykorzystaniem tego pojecia na okreslenie
réwniez bardziej ograniczonych jezykow.

Definicje
Jezyk programowania moze by¢ zdefiniowany ze wzgledu na kilka cech:

e funkcja: jezyk programowania stuzy do tworzenia programéw komputerowych, ktérych
zadaniem jest przetwarzanie danych, wykonywanie obliczen i algorytmdéw oraz
kontrolowanie/obstuga zewnetrznych urzadzen, np. drukarek, robotdéw itd.

e przeznaczenie: jezyki naturalne stuzg do komunikacji miedzy ludZmi, natomiast jezyki
programowania umozliwiajg wydawanie poleceh maszynom. Niektére z jezykdw s3
wykorzystywane réwniez do kontrolowania jednego urzadzenia przez inne. Przyktadowo,
program wykonywany na komputerze moze wygenerowac kod PostScript do sterowania
praca drukarki bgdZ wyswietlacza.

e konstrukcje skfadniowe: jezyk programowania moze zawierac konstrukcje sktadniowe do
manipulowania strukturami danych oraz zarzgdzania przeptywem sterowania.

e moc: teoria obliczen klasyfikuje jezyki wedtug rodzajow obliczen, ktére mozna za ich pomoca
zrealizowac (hierarchia Chomsky'ego). We wszystkich jezykach zupetnych w sensie Turinga da
sie zaimplementowac ten sam zbidr algorytmow. Przyktadem czesto stosowanego jezyka
niezupetnego jest SQL stuzgcy do komunikacji z bazg danych.

Jezyki, w ktorych nie da si¢ realizowac obliczen (jezyki znacznikow, jak HTML czy XML
oraz gramatyki formalne, np. BNF), nie sg zazwyczaj uznawane za jezyki programowania.

Przeznaczenie
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Memetyczna ewolucja niektdrych jezykdw programowania wedtug deklaracji autorow lub oficjalnych
specyfikacji

Obecnie na $wiecie istniejg tysigce jezykoOw programowania i kazdego roku powstaja nowe.
Od jezykow naturalnych odrdzniajg si¢ wysoka precyzja oraz jednoznacznoscig. Cztowiek
podczas komunikacji migdzy sobg stale popeinia niewielkie btedy lub pozostawia
niedoméwienia wiedzac, ze drugi rozmdwca najczesciej go zrozumie. Maszyny wykonuja
zadania doktadnie, dlatego kazda czynnos$¢ trzeba opisac $cisle krok po kroku, poniewaz
komputer nie potrafi dociec, co programista mial na mysli.

Wiele jezykow zostalo zaprojektowanych od zera, lecz powszechna jest praktyka rozwijania
juz istniejagcych rozwigzan oraz celowego upodabniania jednego jezyka do innego. Pozwala to
na szybsze opanowanie nowego jezyka przez programistoéw majacych juz doswiadczenie w
tworzeniu aplikacji. Potrzeba istnienia wielu r6znorodnych jezykéw wynika z duzej liczby
sytuacji, w ktorych sa one wykorzystywane — kazda posiada pewne specyficzne wymagania:

e wielkos$¢ programéw waha sie od nieduzych skryptéw pisanych przez amatoréw do
poteznych aplikacji rozwijanych przez setki programistow

e doswiadczenie uzytkownikéw waha sie od nowicjuszy lub programistow okazjonalnych
wymagajacych przede wszystkim prostoty, do ekspertéw potrafigcych zrobic uzytek z
oferowanych mozliwosci

e tworzone programy muszg spetnia¢ okreslone wymagania dotyczgce szybkosci, skalowalnosci
oraz wielkosci

e istniejgce jezyki mogg by¢ zbyt rozbudowane do pewnych zadan

e programy moga nie zmieniad sie z biegiem lat lub by¢ poddawane statym modyfikacjom

e programisci majg rézne gusta —kazdy z nich ma swdj ulubiony jezyk, w ktérym pisze mu sie
najwygodniej

Z tych powodow nie powiodly si¢ do dzi§ proby stworzenia jezyka uniwersalnego

Obecnie panuje tendencja do tworzenia jezykow umozliwiajacych rozwigzywanie problemow
na wyzszym poziomie abstrakcji. Pierwsze jezyki programowania byly mocno zwigzane z
konkretnym sprzetem. Z biegiem czasu wynalezione zostaly nowe techniki tworzenia
oprogramowania znacznie poprawiajace przenosnos¢ oraz opracowane algorytmy
pozwalajace automatycznie realizowac zadania, ktorymi dotad musiat zajmowac si¢
programista. Skraca to czas tworzenia aplikacji 1 zmniejsza liczbe okazji do popetnienia
btedu, lecz w niektorych sytuacjach odbija si¢ to negatywnie na wydajnosci (np. jezyk Java).

Elementy jezyka
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def addSs(x):
retum x+5

def dotwrite(ast]:
nodename = getHodename()
label=symbol . aym_name .get (int (ast[0]),ast [0])
print 8 [label="%s" % (nodename, label)
if ipinstance(ast[l], str):
if ast([l].strip():
primt '= &87];" & ast[l1]
elae:
print
elaa:
printc |
children = []
for in n, childenumerate(ast[1l:]):
children. append({dotwrite (child) )
primc |, g8 —* [" % nodename
for in :namechildren
print 2" % name,

Kolorowanie sktadni jest czesto wykorzystywane w edytorach kodu do wizualnego réznicowania
poszczegdlnych elementdw sktadni, co utatwia czytanie kodu. Na obrazku pokolorowany kod w
jezyku Python.

Posta¢ programu wyrazona w jezyku programowania okreslana jest jako kod zrodtowy. Na
jezyk programowania sktada si¢ kilka elementow:

Sktadnia

Aby dany cigg znakéw mogl by¢ rozpoznany jako program napisany w danym jezyku, musi
spetnia¢ pewne reguty, zwane sktadnig. Sktadnia opisuje:

e rodzaje dostepnych symboli
e zasady, wedtug ktérych symbole mogg by¢ tgczone w wieksze struktury

Sktadnia najczesciej opisywana jest w formalnym zapisie bedagcym potaczeniem wyrazen
regularnych oraz notacji BNF lub EBNF. Ponizej przedstawiony jest przyktad prostej
gramatyki wzorowanej na jezyku Lisp:

wyrazenie ::= atom | lista
atom ::= liczba | symbol
liczba ::= [+-]2['0'"="'90"]+
symbol = ["A'-"Za'=-"z'"].*
lista =::= '(' wyrazenie* '")'

Zapis ten okresla wyglad i budowe kolejnych symboli:

e wyrazeniem nazwiemy atom i liste

e atomem nazwiemy kazdg liczbe lub symbol

e liczbg nazwiemy ciag cyfr, ktdry moze zaczynac sie opcjonalnie od znaku + lub -

¢ symbolem nazwiemy dowolng sekwencje duzych i matych liter alfabetu facinskiego
e listg nazwiemy pare nawiaséw, w ktérej moze sie znalez¢ zero lub wiecej wyrazen

Przyktadowe ciagi, ktore spetniajg podane reguty sktadni to: "12345", "()", "(a b ¢232 (1))".
Zauwazmy, Ze na etapie przetwarzania sktadni w ogole nie jest brane pod uwage znaczenie

poszczeg6lnych symboli. W praktyce kod poprawny sktadniowo nie musi by¢ poprawny
semantycznie. Wystepuje tu analogia do jezykow naturalnych. Zdanie "Bzdziggwy si¢
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mucioszg" jest poprawne pod wzgledem gramatycznym, lecz nie posiada zadnego znaczenia,
poniewaz zostaty w nim uzyte nieistniejgce stowa.

Semantyka

Semantyka jezyka programowania definiuje precyzyjnie znaczenie poszczegdlnych symboli
oraz ich funkcje w programie. Semantyke najczgsciej definiuje si¢ stownie, poniewaz
wiekszo$¢ z jej zagadnien jest trudna lub wrecz niemozliwa do ujecia w jakikolwiek
formalizm. Czeg$¢ btedow semantycznych mozna wychwyci¢ juz w momencie wstepnego
przetwarzania kodu programu, np. probe odwotania si¢ do nieistniejacej funkcji, lecz inne
moga ujawnic si¢ dopiero w trakcie wykonywania.

Typy danych

Kazdy jezyk operuje na jakims zestawie danych, dlatego niezbg¢dne jest podzielenie danych na
odpowiednie typy, zdefiniowane ich wtasciwos$ci oraz operacji, jakie mozna na nich
realizowaé. Wigkszos¢ jezykow posiada typy danych do reprezentowania:

e liczb catkowitych w réznych zakresach

e liczb zmiennoprzecinkowych (reprezentacje liczb rzeczywistych o réznym stopniu
doktadnosci)

e ciggdw tekstowych

Od strony sprzetowej wszystkie te informacje wyrazane sg za pomoca sekwencji zer i
jedynek. Jezyk programowania naktada jedynie odpowiednie ograniczenia i zasady ich
przetwarzania. Zjawisko konwersji warto$ci jednego typu na inng nazywa si¢ rzutowaniem.

Biblioteki standardowe

Dla wigkszos$ci jezykow zdefiniowana jest takze biblioteka standardowa zawierajaca
podstawowy zestaw funkcji pozwalajacych realizowac wszystkie najwazniejsze operacje, np.:

e obstuge wejscia-wyjscia

e obstuge plikéw

e obstuge wielowgtkowosci

e zarzadzanie pamiecig operacyjng

e podstawowe typy danych oraz funkcje do zarzadzania nimi
e operacje na ciggach tekstowych

Uzytkownicy traktuja biblioteke standardowa czesto jako czes¢ jezyka, lecz od strony
tworcow sa to osobne twory. Przyktadowo, programisci piszacy w jezyku D maja do
dyspozycji zarowno oficjalng bibliotek¢ Phobos, jak i alternatywny projekt Tango.

Wykonywanie kodu

Aby program napisany w danym jezyku mogl by¢ wykonany, niezbedne jest odpowiednie
przetworzenie jego kodu zrodtowego:
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kompilacja — kod Zrédtowy jest ttumaczony do postaci jezyka maszynowego, czyli sekwencji

elementarnych operacji gotowych do bezposredniego przetworzenia przez procesor
komputera. Jezeli dany jezyk programowania podlega kompilacji, okreslany jest mianem
kompilowanego jezyka programowania

interpretacja — kod zrédtowy jest na biezgco ttumaczony i wykonywany przez dodatkowy
program zwany interpreterem. Jezeli jezyk podlega interpretacji, nazywany jest
interpretowanym jezykiem programowania

Wykonanie polegajace na kompilacji do kodu maszynowego zapewnia najwyzszg wydajnos¢

programom, lecz wygenerowany kod jest $cisle powigzany z platformg sprzetowa. Ponadto
kompilowane jezyki sg bardziej zblizone do sposobu funkcjonowania sprzetu, przez co
programowanie w nich jest trudniejsze. J¢zyki interpretowane zapewniajg wigksza
przeno$nos¢ programéw, ktore czesto sa niezalezne od platformy i systemu operacyjnego.

Aby programy wyrazone w j¢zyku interpretowanym mozna byto uruchomi¢ na innej

platformie, wystarczy napisa¢ dla niej interpreter. Jednak taki sposdob wykonywania odbija si¢

negatywnie na wydajnosci. Alternatywnym rozwigzaniem jest kompilacja programow do
postaci posredniej, tzw. kodu bajtowego. Jest ona wykonywana przez wirtualne maszyny
ttumaczace elementarne rozkazy kodu bajtowego na rozkazy procesora.

Klasyfikacja jezykow programowania

Jezyki programowania moga by¢ podzielone ze wzgledu na:

Najpopularniejsze jezyki programowania

Lista dwudziestu najpopularniejszych jezykow programowania wedtug TIOBE (stan na

paradygmat programowania

generacje jezyka programowania
sposob kontroli typow
sposéb wykonywania (kompilacja, interpretacja)

poziom (jezyki niskiego poziomu sg bardziej zblizone pod wzgledem budowy do dziatania

sprzetu)
przeznaczenie

kwiecien 2015)E:
1. C
2. C++
3. Obijective-C
4. Java
5. C#
6. (Visual) Basic
7. PHP
8. Python
9. JavaScript
10. Visual Basic .NET
11. Ruby
12. Transact-SQL
13. Perl
14. F#
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5. Skladnia PHP

Oddzielanie instrukcji

Jak juz mozna zauwazy¢ w przyktadach z poprzedniego rozdziatu, jedng z gtownych zasad
jezyka PHP (jak i wielu innych — m. in. C i Perla) jest umieszczenie na koncu kazde;j
instrukcji (niekoniecznie linii) znaku $rednika (,;’). Mozna go poming¢ tylko jesli w danym
miejscu nastepuje przejscie do trybu HTML, a wigc po danej linii nastepuje symbol przejscia
do trybu HTML.

Przyklad 2.1. Oddzielanie instrukcji

<?php
echo "To jest test";
?>

<?php echo "To jest test" ?>

Komentarze

Czasem zachodzi potrzeba oznaczenia czego$ w kodzie, dla kogo$ innego czy nawet dla
siebie samego (zwlaszcza jesli pracuje si¢ nad duzym projektem mozna si¢ pogubi¢). Wtedy
mozna skorzysta¢ z jednej z kilku metod oznaczania, dzigki ktorym parser PHP bedzie
wiedzial, ze dany tekst nie jest czgscig skryptu 1 mozna go zignorowac. Komentarze przydaja
si¢ takze do tymczasowego ,,wytaczania” niektorych linii kodu. PHP obstuguje 3 metody
oznaczania komentarzy — 2 z nich znane sg z jezykéw C/C++ a jedna z powtok (shell)
systemow Uniksowych. Ponizsze 2 metody stuza do oznaczania, ze tekst od danego miejsca
do konca linii jest komentarzem:

Przyklad 2.2. Stosowanie komentarzy

<?php
echo "To Jjest test komentarzy"; // Ta metoda znana jest z jezykdw C/C++
echo "A to drugi test"; # A ta z powlok Uniksowych

2>
Ostatnia metoda, takze znana z j¢zykow C/C++, stuzy do oznaczania wielu linii jako
komentarz. Nalezy przy niej pamigtac, aby nie zagniezdza¢ wewnatrz siebie takich

komentarzy poniewaz moze to doprowadzi¢ do nieprawidtowego funkcjonowania skryptow.

Przyklad 2.3. Komentarze wielolinijkowe

<?php
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echo "Test komentarzy"; /* Tu jest poczatek komentarza
tu dalej trwa
a tu sie konczy */

?>

Zmienne

Jesli ktos nie spotkatl si¢ jeszcze z pojeciem zmiennej, to postaram si¢ to wyjasnié. Otoz
zmienna jest to identyfikator znakowy, ktéremu przypisano jakas§ wartos¢. W jezyku PHP
zmienne oznacza si¢ za pomocg znaku dolara (,$’) przed wspomnianym identyfikatorem.
Obsluga zmiennych w PHP jest uproszczona do minimum. W ,,duzych” jezykach
programowania zmienne trzeba najpierw inicjowac (przy czym z gory trzeba okresli¢ typ
zmiennej), zmienne tekstowe musza miec¢ z gory ustalony rozmiar itp. W PHP nie jest to
konieczne. Zmienna jest inicjalizowana (to znaczy rezerwowany jest dla niej pewien obszar w
pamigci) przy pierwszym jej uzyciu. Nazwy zmiennych muszg zaczynac si¢ od litery (duzej
lub matej) lub ,,underscore” (dolna kreska —, ) a dalej moga si¢ sktada¢ z dowolnej ilosci
liter, cyfr i znakow o kodzie ASCII powyzej 127. Przy nazwach zmiennych respektowana jest
wielko$¢ znakow — zmienne $Test i stest to dwie rozne zmienne. Oto przyktad
przypisywania warto$ci zmiennym i wykorzystanie ich w poleceniu echo:

Przyklad 2.4. Koncepcja zmiennych

<?php
Snazwa = 1; // Zmiennej "nazwa" przypisywana jest wartosé¢ liczbowa 1
$druga nazwa = "Tekst"; // Zmiennej "druga nazwa" przypisany jest ciag

znakdw "Tekst"

$trzecia nazwa = Snazwa; // Zmiennej "trzecia nazwa" przypisywana
//jest wartos$é¢ zmiennej "nazwa'

echo "To jest $druga nazwa"; // Powinien wyswietli¢ sie napis "To jest
Tekst"
echo '$druga nazwa'; // Powinien wyswietlié¢ sie napis "Sdruga nazwa"

echo $nazwa; // Powinna wys$wietli¢ sie cyfra 1

?>

W powyzszym przyktadzie mozna zauwazy¢, ze parametr dla polecenia echo mozna podawaé
zarOwno w cudzystowach jak 1 apostrofach. Jednak te parametry nie sa sobie rownoznaczne.
W przypadku cudzystowdw zmienne zawarte mi¢dzy nimi sg zamieniane na ich warto$¢, a w
przypadku apostrofow zmienna pozostaje swoja nazwg (jak mozna zauwazy¢ w powyzszym
przyktadzie).
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Typy zmienych

e liczby catkowite (integer)

o liczby rzeczywiste (double)
e ciagi (string)

o tablice (array)

o obiekty (object)

Dodatkowo PHP potrafi konwertowaé zmienne catkowite zapisane w r6znych formatach

liczbowych.

Przyklad 2.5. Formaty liczbowe

<?php

Sa = 1234; # liczba dziesietna

Sa = -123; # liczba ujemna

Sa = 0123; # liczba Osemkowa (rdéwnoznaczne z dziesietnym 83)

Sa = 0x12; # liczba szesnastkowa (rbéwnoznaczne z dziesietnym 18)
2>

Zmiana typu

Zazwyczaj nie jest konieczne okreslenie typu zmiennej — PHP sam to ustala, zaleznie od
kontekstu.

Przyklad 2.6. Zmiana typu zmiennej

<?php
Sblah = "0"; // S$blah jest ciaggiem (ASCII 48)
Sblah++; // $blah jest ciagiem "1" (ASCII 49)

Sblah += 1; // Sblah jest teraz wartoscia catkowita (2)

$blah = $foo + 1.3; // $blah jest wartos$cia rzeczywista (1.3)

S$blah = 5 + "10 Malutkich Swinek"; // S$blah jest wartoécia catkowita (15)
S$blah = 5 + "10 Matych Swin"; // S$blah jest wartos$cia catkowita (15)
?>

Podczas przypisywania zmiennej nowej wartosci, poprzednia warto$¢ jest oczywiscie
zamazywana. W takim przypadku typ zmiennej ustalany jest od nowa.

Jesli jednak zachodzi potrzeba zmiany typu lub PHP btednie rozpoznaje typ, to mozna tego

dokona¢ za pomocg rzutowania (cast — efekt jest jednorazowy) lub za pomocg funkcji settype
(efekt trwaty).
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Rzutowanie typéw odbywa si¢ przez podanie nowego typu w nawiasie przed zmienng lub
wartoscig, ktorej typ chcemy zmienic.

Przyklad 2.7. Rzutowanie typow

<?php
$liczba calkowita = 10;

$liczba rzeczywista = (real) $liczba calkowita;
2>

Dozwolone typy rzutowan

(int), (integer) — rzutuj do typu catkowitego

(real), (double), (float) — rzutuj do typu rzeczywistego
(string) — rzutuj do ciagu

(array) — rzutuj do tablicy

(object) — rzutuj do obiektu

Drugim sposobem, trwatym, jest uzycie funkcji settype. Funkcja ta pobiera 2 argumenty.

Pierwszym jest nazwa zmiennej do ustalenia typu, a drugim ciag okreslajacy nowy typ
zmiennej.

Dopuszczalne argumenty funkcji settype

e integer”

e ,.double”
e string”
e array”’

e object”

Funkcja zwraca warto$¢ ,,true” gdy wszystko poszto pomyslnie. W przeciwnym razie
zwracana jest warto$¢ ,,false”.

Przyklad 2.8. Przyklad uzycia funkcji settype
<?php
$zmienna = 10.3;
echo "$zmienna <br>"; // Wyswietlona wartos$é¢ to "10.3"
settype ($zmienna, "integer");
echo "$zmienna <br>"; // Wyswietlona wartos$é to "10"

?>

Przyklad. Definicja funkcji
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<?php

function suma ($parametrl = 0, Sparametr2 = 0)

{
Swartosc = $parametrl + S$Sparametr2;

return S$Swartosc;

?>

Predefiniowane zmienne

W kazdym skrypcie PHP dostgpne jest kilka zmiennych, ktorych warto$¢ jest ustalana na
podstawie zmiennych srodowiskowych serwera WWW. Dostepne s jak zwykte zmienne — ze
znakiem dolara przed nazwa.

Zmienne ustawiane przez serwer WWW

GATEWAY INTERFACE

Informacja o specyfikacji CGI uzywanej przez serwer, np. ,CGI/1.1°.
SERVER NAME

Nazwa hosta serwera na ktorym skrypt jest uruchamiany. Jesli skrypt pracuje na

wirtualnym hoscie, to zmienna przyjmie jako warto§¢ nazwe¢ wirtualnego hosta.
SERVER SOFTWARE

Ciag identyfikujacy serwera podawany przy odpowiadaniu na zapytania.
SERVER_PROTOCOL

Nazwa 1 numer wersji protokotu za pomocg ktorego wystano zapytanie o strong, np.

LHTTP/1.0’;
REQUEST METHOD
Metoda zapytania uzyta do uzyskania dostepu do strony, np. ,GET’, ,HEAD”,
,POST’, ,PUT".
QUERY STRING
Ciag zapytania (jesli takowy istnieje) za pomoca ktorego polaczono si¢ ze strona.
DOCUMENT ROOT
Katalog gléwny drzewa dokumentow spod ktorego skrypt jest wykonywany — jest to

ustawienie z pliku konfiguracyjnego serwera.
HTTP ACCEPT

Naglowek z aktualnego zapytania, jesli taki istnieje.
HTTP ACCEPT CHARSET

Zawartos¢ nagtowka ,,Accept-Charset” z aktualnego zapytania, jesli taki istnieje, np.
,150-8859-1,*,utf-8’.
HTTP_ENCODING
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Zawarto$¢ nagtowka ,,Accept-Encoding” z aktualnego zapytania, jesli taki istnieje, np.
,8ZIp’.

HTTP_ ACCEPT LANGUAGE
Zawarto$¢ naglowka ,,Accept-Language” z aktualnego zapytania, jesli taki istnieje, np.

b

en’.

HTTP_CONNECTION
Zawarto$¢ naglowka ,,Connection” z aktualnego zapytania, jesli taki istnieje, np.
,Keep-Alive’.

HTTP_ HOST

Zawarto$¢ nagtowka ,,Host” z aktualnego zapytania, jesli taki istnieje.
HTTP REFERER

Adres strony (jesli taka byta), ktora wskazata przegladarke do tej strony. Warto$¢ ta

jest ustawiana przez przegladarke — nie wszystkie to robig.
HTTP_ USER AGENT

Zawarto$¢ nagtowka ,,User-Agent” z zapytania, jesli taki istnieje. Jest to ciag
informujacy o przegladarce ktora zostata uzyta do obejrzenia biezacej strony, np.
Mozilla/4.5 [en] (X11; U; Linux 2.2.9 1586). Mozna uzy¢ funkcji get browser() aby

dopasowac¢ funkcjonalnos¢ strony do przegladarki uzytkownika.
REMOTE_ADDR

Adres IP z ktorego uzytkownik potaczyt si¢ z serwerem.
REMOTE_PORT

Port uzywany do komunikacji pomiedzy uzytkownikiem a serwerem.
SCRIPT FILENAME

Sciezka do aktualnie wykonywanego skryptu.
SERVER_ADMIN

Warto$¢ podana dla opcji SERVER ADMIN w konfiguracji serwera WWW. Jesli
skrypt dziata na wirtualnym serwerze, to bedzie to warto$¢ podana dla tego

wirtualnego serwera.
SERVER PORT

Port na serwerze ktérego uzyto do potaczenia. Dla normalnych potaczen bedzie to
"80°.

SERVER SIGNATURE
Ciag zawierajacy wersje 1 nazwe wirtualnego hosta ktory jest dodawany do stron

generowanych przez serwer.
SCRIPT NAME

Zawiera $ciezke do aktualnie wykonywanego pliku. Jest to przydatne do skyptow,

ktore musza wskazywac¢ samego siebie.
REQUEST URI

URI ktory zostat podany aby uzyska¢ dostep do tej strony.

Zmienne ustawiane przez PHP

argv
Tablica argumentow przkazywanych do skryptu. Jesli skrypt jest uruchamiany z linii
polecen, to zmienna ta daj¢ dostep do argumentow w stylu jezyka C. Jesli jest
wywolany przez metod¢ GET, to zmienna ta zawiera¢ bedzie cigg parametrow (query
string).

argc
Zawiera liczbg parametrow podanych podanych do skryptu w linii polecen (jesli

skrypt zostal wywotany z linii polecen).
PHP SELF
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Nazwa pliku aktualnie wykonywanego skryptu, wzgledna do katalogu glownego
dokumentow. Ta zmienna jest niedost¢pna jesli PHP jest uruchamiany z linii polecen.
HTTP_ COOKIE VARS
Tablica asocjacjna zmiennych przekazanych do skryptu przez HTTP cookies.
Dostepna tylko jesli wiaczone zostalo §ledzenie zmiennych przez ustawienie w
konfiguracji PHP opcji track vars lub komendg <?php track vars?>.
HTTP GET VARS
Tablica asocjacjna zmiennych przekazanych do skryptu przez metode GET. Dost¢gpna
tylko jesli wigczone zostato $ledzenie zmiennych przez ustawienie w konfiguracji
PHP opcji track vars lub komendg <?php track vars?>.
HTTP_ POST VARS
Tablica asocjacjna zmiennych przekazanych do skryptu przez metode POST.
Dostepna tylko jesli wiaczone zostato $ledzenie zmiennych przez ustawienie w
konfiguracji PHP opcji track vars lub komendg <2php track varsz>.

Stale

W PHP wystepuja takze tzw. stale, czyli identyfikatory znakowe, ktérych wartosci nie mozna
zmieni€. Statych, w odrdéznieniu od zmiennych, uzywa si¢ bez znaku dolara na poczatku. W
PHP wystepuje kilka zmiennych ustawianych przez parser.

Stale ustawiane przez PHP

FILE
Nazwa pliku ze skryptem ktory jest aktualnie przetwarzany. Jesli stata ta uzyta jest
wewnatrz pliku ktory zostal zainkludowany (o poleceniu include w dalszej czesci
kursu), to podana zostanie nazwa pliku zainkludowanego, a nie pliku nadrzednego.

LINE
Numer linii w skrypcie ktora aktualnie jest przetwarzana. Jesli stala ta uzyta jest
wewnatrz pliku ktory zostat zainkludowany, to podany zostanie numer linii
przetwarzanej w pliku zainkludowanym.

PHP VERSION
Ciag reprezentujacy wersj¢ parsera PHP aktualnie uzywana.
PHP_ OS
Nazwa systemu operacyjnego na ktérym uruchamiany jest parser PHP.
TRUE
Logiczna warto$¢ prawdy.
FALSE
Logiczna wartos¢ fatszu.

State moga by¢ definiowane przez uzytkownika za pomocg funkcji define (), ktora
przyjmuje 2 parametry: nazwe stalej i warto$¢ do niej przypisang.

Przyklad Definiowanie stalych tekstowuch
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<?php

define ("STALA", "Hello world."):;

echo STALA; // Wyswietla "Hello world."
2>

Przyklad Definiowanie zmiennych ogdlnie

<?php
$Snazwa = 1; // Zmiennej "nazwa" przypisywana jest wartos$é liczbowa 1
$druga nazwa = "Tekst"; // Zmiennej "druga nazwa" przypisany jest ciag

znakdédw "Tekst"

$trzecia nazwa = Snazwa; // Zmiennej "trzecia nazwa" przypisywana
//jest wartos$é¢ zmiennej "nazwa"

echo "To Jjest $druga nazwa"; // Powinien wyswietli¢ sie napis "To jest
Tekst"

echo '$druga nazwa'; // Powinien wydwietlié¢ sie napis "S$druga nazwa"
echo $nazwa; // Powinna wyswietlic¢ sie cyfra 1

7>

Zmiana i rzutowanie typéw danych

Podczas przypisywania zmiennej nowej wartosci, poprzednia warto$¢ jest oczywiscie
zamazywana. W takim przypadku typ zmiennej ustalany jest od nowa.

Jesli jednak zachodzi potrzeba zmiany typu lub PHP blednie rozpoznaje typ, to mozna tego

dokona¢ za pomoca rzutowania (cast — efekt jest jednorazowy) lub za pomoca funkcji settype

(efekt trwaty).

Rzutowanie typéw odbywa si¢ przez podanie nowego typu w nawiasie przed zmienng lub
wartos$cig, ktorej typ chcemy zmienic.

Przyklad . Rzutowanie typéw

<?php
$liczba calkowita = 10;

$liczba rzeczywista = (real) $liczba calkowita;
2>

Dozwolone typy rzutowan
e (int), (integer) — rzutuj do typu catkowitego

e (real), (double), (float) — rzutuj do typu rzeczywistego
e (string) — rzutuj do ciggu
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e (array) — rzutuj do tablicy
o (object) — rzutuj do obiektu

Drugim sposobem, trwatym, jest uzycie funkcji settype. Funkcja ta pobiera 2 argumenty.
Pierwszym jest nazwa zmiennej do ustalenia typu, a drugim ciagg okreslajacy nowy typ
zmiennej.
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6. Procesy optymalizacji oprogramowania.

Debugowanie (z ang. debugging) — proces systematycznego redukowania liczby bledéw w
oprogramowaniu badz systemie mikroprocesorowym, ktory zazwyczaj polega na
kontrolowanym wykonaniu programu pod nadzorem debuggera.

Etymologia

Popularyzacj¢ stowa bug (z ang. robak, insekt), rozumianego jako blad, przypisuje si¢
zazwyczaj admiral Grace Hopper. Podczas prac nad komputerem Mark 11 na Uniwersytecie
Harvarda jej wspotpracownicy znalezli ¢me, ktora zaplatata si¢ w przekaznik, utrudniajac
dzialanie urzadzenia. Admiral Hopper nazwala usunigcie martwego owada debugowaniem,
czyli odrobaczeniem. Pojeciem tym postuzyt si¢ jednak juz w roku 1878 Thomas Edison,
ktory w jednym ze swoich listow okreslit stowem bugs usterki techniczne.

Proces debugowania

Chociaz kazdy btad wymaga indywidualnego podejscia, debugowanie mozna zazwyczaj
podzieli¢ na kilka etapow:

Reprodukcja btedu

Wyizolowanie Zrddta btedu
Identyfikacja przyczyny awarii
Usuniecie defektu

Weryfikacja powodzenia naprawy

ukhwnNRE

Reprodukcja btedu

Odkrycia btedu moze dokonaé¢ zarowno programista podczas rutynowych testow tworzonej
funkcjonalnosci jak rowniez tester badz uzytkownik. Po zgloszeniu, blad powinien zostac¢
odtworzony na maszynie programisty, aby mozna byto potwierdzi¢ istnienie usterki. Zdarza
si¢ bowiem, ze uzytkownicy zglaszaja btedy dotyczace zamierzonego dziatania programulll
badz podaja informacje niewystarczajace do zaobserwowania defektu, jak np. niekompletny
scenariusz interakcji, niedoktadne dane wejsciowe lub niepetne srodowisko wykonania.
Niemoznos$¢ odtworzenia problemu znacznie utrudnia programiscie dotarcie do jego
przyczyny. Odnalezienie zrodia bledu moze w takiej sytuacji wymaga¢ nadzorowania
wykonania zdalnego procesu badz analizy informacji posrednich (np. zrzutu pamigci lub
sladu wykonania). Brak mozliwos$ci reprodukeji problemu utrudnia rowniez weryfikacje
powodzenia naprawy oraz testowanie nawrotow btedu w kolejnych wersjach programu.

Wyizolowanie zrédta btedu

Kolejnym etapem debugowania jest eliminacja wszystkich tych czynnikéw, ktore nie
przyczyniaja si¢ bezposrednio do powstania btedu. Dotyczy to zarowno zbednych krokow
scenariusza interakcji, jak i ilosci danych wejsciowych, ktorych nadmiar moze utrudnié
dotarcie do zrodta problemu. Eliminacja niepotrzebnych czynnikéw utatwia §ledzenie
duplikatow 1 jest tak bardzo istotna dla postgpu pracy w dojrzatych systemach, ze niektore
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zespoty naktaniajg testerow do upraszczania juz znalezionych btedow zamiast zglaszania
nowychl2,

W przypadku istnienia metody samoczynnego wykonania programu i okreslenia wyniku jego
uruchomienia, krok ten mozna w duzej mierze zautomatyzowac. Dokonuje si¢ tego przy
pomocy wyszukiwania binarnego, ograniczajac ilos¢ danych tak dlugo, az odjecie zadnego z
najmniejszych elementoéw wejécia nie spowoduje btedu wykonaniall,

Identyfikacja przyczyny awarii

Odnalezienie przyczyny awarii odbywa si¢ zazwyczaj poprzez obserwacj¢ stanu programu
podczas jego kontrolowanego uruchomienia. Do $ledzenia wykorzystuje si¢ zwykle specjalnie
przygotowang wersje programu. W przeciwienstwie do wersji udostepnianej klientom,
debugowany program nie jest zaciemniony, sprawdza asercje oraz loguje najwazniejsze
zdarzenia i dziatania. Wykonanie programu mozna nadzorowac przy pomocy debuggera,
ktory umozliwia wstrzymywanie wykonania procesu oraz obserwacj¢ i modyfikacj¢ jego
stanu. Ponadto, sSrodowisko uruchomienia mozna wzbogaci¢ o biblioteki, ktore dokonuja
Scislejszej kontroli dostepu do pamigci oraz §ledza jej alokacje, aby wychwyci¢ problemy,
zanim pociagng za soba kolejne.

Usuniecie defektu

Ustalenie zrédta btedu nie musi konczy¢ si¢ usunigciem jego objawow lub przyczyn. Na
przyktad, komisja kontroli technicznej (ang. Technical Review Committee) firmy Sun
Microsystems przyznata, ze brak metody clone () W interfejsie cloneable jest
niedopatrzeniem, ale zdecydowata nie zmienia¢ wadliwego typu, aby unikng¢ problemow z
kompilacjg istniejgcych programéw (pomimo ich niepoprawnosci)™.

W systemach, nad ktérymi pracuja duze zespoly, niezwykle istotne jest, aby zdawac sobie
sprawe ze wszystkich konsekwencji, jakie wprowadzona zmiana moze mie¢ dla pozostatych
czesci systemu. Badania nad rozwojem oprogramowania dla central telefonicznych 5ESS,
prowadzone przez naukowcow z Bell Labs, wykazaty, ze poprawianie usterek znacznie
czesciej niz inne rodzaje aktywnos$ci wprowadza nowe btedy™.,

Poniewaz wadliwy fragment systemu moze na skutek duplikacji wystepowac w innych
miejscach kodu zrodtowego, nalezy rowniez upewnic sie, ze korekta zostata zaaplikowana do
wszystkich jego kopii.

Weryfikacja powodzenia naprawy

Proces debugowania konczy si¢ sprawdzeniem, czy oryginalny scenariusz interakcji nie
powoduje blednego zachowania systemu. Ponadto, wymagane moze by¢ doktadniejsze
zbadanie systemu w celu upewnienia sie, czy naprawa nie wprowadzita innych, niechcianych
efektow ubocznych. Nastepnie wykonuje si¢ ewentualne testy regresji celem wykluczenia
mozliwo$ci przywrdcenia starszych btedow.

Uruchomienie pelnego zestawu testow duzego systemu moze zabra¢ wiele czasu. W
przypadku bledow zwigzanych z bezpieczenstwem niektore firmy decyduja si¢ na
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udostepnienie nie w petni przetestowanej nowej wersji swojego systemu, aby jak najszybciej
zapobiec ewentualnym skutkom wykorzystania danej luki przez osoby niepowotane.

Narzedzia

Centralnym punktem procesu debugowania programu jest obserwacja jego wykonania w celu
lokalizacji zrodta usterki. Zadanie to utatwiajg narzedzia do dynamicznej analizy programu.

Debugger
Debugger umozliwia:
e wykonywanie programu w trybie pracy krokowej lub z zastawianiem tzw. putapek (ang.

breakpoints);
e podgladanie i ewentualng zmiane zawartosci rejestrow, pamieci itd.

%3 Osobny artykut: Debugger.

Inne

Narzedzia $ledzace alokacje pamigci (np. Valgrind) utatwiaja odnajdywanie fragmentéw
programu odwotujacych si¢ do zwolnionych i niezaalokowanych obszaréw pamieci jak
réwniez umozliwiajg lokalizowanie wyciekdw pamigci.

2. Zmienna w programie.

Zmienna - konstrukcja programistyczna posiadajgca trzy podstawowe atrybuty: symboliczng
nazwe, miejsce przechowywania i warto$¢; pozwalajaca w kodzie zrodtowym odwotywac si¢
przy pomocy nazwy do wartosci lub miejsca przechowywania. Nazwa stuzy do
identyfikowania zmiennej w zwigzku z tym czesto nazywana jest identyfikatorem. Miejsce
przechowywania przewaznie znajduje si¢ w pamieci komputera i okreslane jest przez adres i
dhugos¢ danych. Wartos¢ to zawarto$¢ miejsca przechowywania. Zmienna zazwyczaj posiada
roOwniez czwarty atrybut: typ, okreslajacy rodzaj danych przechowywanych w zmiennej i co
za tym idzie sposob reprezentacji wartosci w miejscu przechowywania. W programie warto$¢
zmiennej moze by¢ odczytywana lub zastepowana nowg wartoscia, tak wigc wartos¢
zmiennej moze zmienia¢ si¢ w trakcie wykonywania programu, natomiast dwa pierwsze
atrybuty (nazwa i miejsce przechowywania) nie zmieniaja si¢ w trakcie istnienia zmiennejl.
W zaleznosci od rodzaju jezyka typ moze by¢ staty lub zmienny. Konstrukcja podobng lecz
nie pozwalajaca na modyfikowanie wartosci jest stafa.

Inaczej wyglada zmienna w programowaniu funkcyjnym (gdzie idea zmiennej jest zblizona
do zmiennej matematycznej). Podczas wchodzenia obliczen do kontekstu, w ktorym zmienna
jest zwigzana, jest jej nadawana wartos$¢, ktora nie zmienia si¢, az do opuszczenia kontekstu.
Jednak przy ponownym wejsciu w ten kontekst, zmiennej moze by¢ przypisana inna wartos¢
niz poprzednio.
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Programowanie imperatywne polega w duzej mierze na modyfikowaniu wartosci zmiennych
na podstawie ich wcze$niejszych wartosci.

Typ zmiennej

W jezykach ze statycznym typowaniem zmienna ma okreslony typ danych jakie moze
przechowywac. Jest on wykorzystywany do okreslenia reprezentacji warto$ci w pamieci,
kontrolowania poprawnosci operacji wykonywanych na zmiennej (kontrola typow) oraz
konwersji danych jednego typu na inny.

W jezykach z typowaniem dynamicznym typ nie jest atrybutem zmiennej lecz warto$ci w niej
przechowywanej. Zmienna moze wtedy w réznych momentach pracy programu
przechowywa¢ dane innego typu.

Deklaracja i definicja

Deklaracja zmiennej to stwierdzenie, ze dany identyfikator jest zmienng, przewaznie tez
okresla typ zmiennej. W zalezno$ci od jezyka programowania deklaracja moze by¢
obligatoryjna, opcjonalna lub nie wystepowac wcale. Definicja oprocz tego, ze deklaruje
zmienng to przydziela jej pami¢¢. Podczas definiowania lub deklarowania zmiennej mozna
okresli¢ jej dodatkowe atrybuty wptywajace na sposob i miejsce alokacji, czas zycia, zasigg i
Inne.

Zasieg, czas zycia, widocznos¢

Zasigg zmiennej okresla gdzie w treSci programu zmienna moze by¢ wykorzystana, natomiast
czas zycia zmiennej to okresy w trakcie wykonywania programu gdy zmienna ma
przydzielong pamie¢ i posiada (niekoniecznie okreslong) warto$¢. Precyzyjnie zasieg odnosi
si¢ do nazwy zmiennej 1 przewaznie jest aspektem leksykalnym, natomiast czas zycia do
zmiennej samej w sobie 1 zwigzany jest z wykonywaniem programu. Ze wzgledu na zasieg
mozna wyrdzni¢ podstawowe typy zmiennych:

e globalne - obejmujgce zasiegiem caty program,

e lokalne - o zasiegu obejmujgcym pewien blok, podprogram. W jezykach obstugujgcych
rekurencje zazwyczaj sg to zmienne automatyczne, natomiast w jezykach bez rekurencji
moga by¢ statyczne.

Zmienne zadeklarowane w module mogg by¢ zmiennymi prywatnymi modutu - dostgpne
wylacznie z jego wnetrza lub zmiennymi publicznymi (eksportowanymi) dostgpnymi tam
gdzie modut jest wykorzystywany. Podobnie ze zmiennymi w klasie moga by¢ dostepne:

e tylko dla danej klasy (zmienna prywatna),

e dla danejklasy i jej potomkow (zmienna chroniona),

e w catym programie (zmienna publiczna),

e inne ograniczenia w zaleznosci od jezyka (np. friend czy internal w .net)

Zmienne moga zmienia¢ swQj pierwotny zasi¢g np. poprzez importowanie/wtacznie do
zasi¢gu globalnego modulow, pakietow czy przestrzeni nazw.
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Ze wzgledu na czas zycia i sposob alokacji zmienna moze by¢:

e Statyczna - gdy pamiec dla niej rezerwowana jest w momencie fadowania programu; takimi
zmiennymi sg zmienne globalne, zmienne klasy (wspdtdzielone przez wszystkie obiekty klasy,
a nawet dostepne spoza klasy), statyczne zmienne lokalne funkcji (wspétdzielone pomiedzy
poszczegdlnymi wywotaniami funkcji i zachowujgce wartos¢ po zakornczeniu).

¢ Automatyczna, dynamiczna - gdy pamiec przydzielana jest w trakcie dziatania programu ale
automatycznie. Sg to przewaznie zmienne lokalne podprograméw i ich parametry formalne.
Przewaznie alokowane na stosie w rekordzie aktywacji, znikajg po zakonczeniu podprogramu.

e Dynamiczna - alokowanie recznie w trakcie wykonywania programu przy pomocy specjalnych
konstrukcji lub funkcji (malloc, new). W zalezno$ci od jezyka zwalnianie pamieci moze by¢
reczne lub automatyczne. Zazwyczaj nie posiada wtasnej nazwy, lecz odwotywac sie do niej
trzeba przy pomocy wskaznika, referencji lub zmiennej o semantyce referencyjne;j.

W wiekszosci wspotczesnych jezykdw zasieg jest statyczny (leksykalny) oznacza to podprogram ma
dostep do zmiennych lokalnych blokéw w ktérych jest zdeklarowany.

Przyklad . Zmienna liczbowa calkowita (int)

int £ () {
int a;
int g () {
print (a) ;

}

Funkcja g jest zadeklarowana wewnatrz funkcji f, w zwigzku z tym ma dostep do zmienne;j
lokalnej funkcji f - a. W niektorych jezykach (np. pierwsze implementacje LISPu) zasieg byt
dynamiczny, czyli nie bylo wazne gdzie funkcja jest zadeklarowana, tylko jaka funkcja ja
wywotata. W ponizszym przyktadzie funkcja g wydrukuje zawarto$¢ zmiennej a z funkeji f.

Przyklad . Zmienna funkcyjna

int g () {
print (a);

}

int £() {
int a;
g();

}

Przyklad. Inne definicje zakresu zmiennej

int - liczby catkowite
float - liczby zmiennoprzecinkowe pojedyncze]j precyzji
double - liczby zmiennoprzecinkowe podwdjnej precyzji

Inne rodzaje zmiennych

e zmienna sterujgca
e zmienna wbudowana
e zmienna naktadana
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7. Procesy projektowania witryn internetowych (web
design)

Web design — czynnosc¢ polegajaca na rozplanowaniu, zaprojektowaniu i wdrozeniu stron
internetowych. Wymaga przemyslenia takze takich elementow strony jak nawigacja,
interaktywno$¢, uzyteczno$é, architektura informacji oraz wspoétdziatanie elementéw audio,
tekstu, obrazkéw, hiperlinkéw oraz filmow!™.

Potaczenie dobrego projektu z dobrze opracowang hierarchig tresci, zwigksza skutecznos¢
strony jako kanalu komunikacyjnego i zrédta wymiany danych. Podnosi to mozliwosci
kontaktu pomigdzy dostawcg i odbiorcg tresci.

Metody web designu

Strony internetowe moga powstawac:

e przez tworzenie plikdw tekstowych w HTML, PHP, ASP, Aspx, JavaScripcie, JSP, Pythonie,

Ruby.
e przez uzycie programu WYSIWYG do tworzenia stron (np. Dreamweaver).

Etapy realizacji 2

e okreslenie wymagan dotyczacych funkcjonalnosci

e okreslenie wymagan dotyczacych formy graficznej

e okredlenie wymagan dotyczacych elementdw animacji

e wyznaczenie ram czasowych w oparciu o analize wymagan

e wycena projektu, potwierdzenie specyfikacji przedstawionej klientowi

o akceptacja specyfikacji oraz wyceny przez klienta

e przygotowanie wstepnej wersji graficznej projektu w oparciu o wytyczne/materiaty klienta
e naniesienie poprawek zgtoszonych przez klienta

e przygotowanie ostatecznej wers;ji graficznej projektu

o akceptacja ostatecznej wersji graficznej projektu

e rozpoczecie pracy nad strong programistyczng projektu.

e przedstawienie wersji testowej aplikacji.

e naniesienie ewentualnych poprawek dotyczgcych funkcjonalnosci projektu.
e integracja z zewnetrznymi systemami.

e akceptacja ostatecznej formy projektu przez klienta

e instalacja gotowego projektu na serwerze wskazanym przez klienta

e finalizacja projektu

Krok 1 - Definiowanie wymagan nowej witryny

Zespol projektowy, wraz z wilascicielem witryny, precyzuje wymagania wobec nowej strony
internetowej. Oczekiwania wilasciciela powinny uwzglednia¢ oczekiwania potencjonalnego
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uzytkownika serwisu. Trzeba spojrze¢ na tworzony projekt z punktu widzienia osoby, ktdra
bedzie odwiedzac¢ witryne i sprobowac¢ odpowiedzie¢ na pytania:

e dlaczego taka osoba miataby odwiedzi¢ naszg strone internetowsa,
e jakie znajdzie na niej informacje,
e co bedzie mogta z nimi zrobié ?

Na tym etapie powinnismy wiedzie¢ do kogo bedzie kierowana strona internetowa, tak by mie¢
przecigtnego uzytkownika witryny przed oczami, podczas kolejnych etapéw tworzenia.

Nalezy takze wyspecyfikowac wszystkie techniczne rozwigzania potrzebne do osiggnigcia celu.

Np. przewidywang ilo§¢ osob odwiedzajacych witryne, tak by w zalesnosci od tej liczby
przewidzie¢ odpowiednie rozwigzania serwerowe i wydajnosciowe.

Krok 2 - Definiowanie zawartosci witryny
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Na tym etapie trzeba ustali¢ jakiego rodzaju informacje znaja si¢ na stronie 1 jak duzo ich
bedzie. Nalezy rowniez zdefiniowac, ktore obszary serwisu beda edytowalne, a w ktorych
tresci beda umieszczone na stale.

o teksty

e materiaty graficzne

o fotografie

e elementy do pobrania (.pdf, .doc, .xls, .ppt ...)

e pliki video (.mov, .flv, .wmv, .avi, .ogg, youtube)

Powyzsze materialy nalezy posegregowa¢ w odpowiednie kategorie, a plikom nalezy nadaé
nazwy, ktore beda korespondowaty z ich zawartoscig. Jakos¢ 1 logiczny podziat meteriatow w
znaczacy sposOb wplywa na czas wdrozenia serwisu. Jesli materiaty, ktore beda mialy sie
znalez¢ na stronie internetowej zostang dobrze posegregowane, to w kolejnym etapie (krok 3)
duzo tatwiej mozna bedzie wyznaczy¢ dzialy logiczne serwisu.

Rodzaj materiatow ma takze wplyw na ruch generowany przez serwis. Jesli na stronie beda
umieszczane duze pliki graficzne czy tez filmy, trzeba bedzie przewidzie¢ dla takiej strony inne
rozwigzanie hostingowe, niz dla strony gdzie bedziemy umieszcza¢ mate teksty z kilkoma
zdjeciami.

Krok 3 - Projektowanie struktury logicznej tresci

Struktura logiczna tresci to schemat, ktory pomaga nam utozy¢ informacje tak, by byly one
czytelne dla potencjalnego uzytkownika witryny. Wiasciciel witryny powinien zdecydowac o
priorytetach dzialow serwisu. Jesli najwazniejszy z catej strony ma by¢ katalog produktow,
Czy dziat z przetargami, musi to zosta¢ zaznaczone.
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Kultura, Turystyka, Sport

Projekt struktury logicznej tresci przedstawia réwniez Sciezki, ktorymi bedzie mogl podazac

uzytkownik witryny. Projekt przedstawia tylko glowne $ciezki, ale nie wyklucza oczywiscie

mozliwo$ci przemieszczania si¢ miedzy tresciami strony poprzez linki w tresciach serwisu, a
takze docierania do réznych tresci poprzez wyszukiwarke na stronie.
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Krok 4 - Projektowanie ukfadu logicznego witryny

bardzo fajny baner
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Projekt ukladu logicznego witryny jest rozmieszczeniem elementéw w konkretnych
miejscach witryny, przeniesieniem struktury tresci (krok 3) na konkretne elementy strony
internetowe;j.

W zaleznosci od zdefiniowanych w poprzednim kroku priorytetow, wagi poszczegélnych
elementow musza one w uktadzie logicznym witryny zajmowa¢ odpowiednig przestrzen.

Trzeba znalez¢ odpowiednie miejsce na znaki identyfikacyjen instytucji czy organizacji
(logotypy), pomiesci¢ istniejagce tresci, przewidzie¢ miejsce na tresci, ktore pojawig si¢ w
przysztosci, oraz pamigtaé o tym by pozostawi¢ wolne przestrzenie, tak by strona mogta
"oddychac".

Mozna roéwniez zdefiniowaé tzw. punkty startowe, czyli 3 do 5 najwazniejszych rzeczy, dla
ktorych uzytkownicy beda odwiedzali naszg strong 1 przedstawic je w sposob graficzny.

Projekt uktadu logicznego witryny przygotowywany jest w odcieniach szarosci, CO pomaga
podczas analizy rozmieszczenia oraz zajmowanej przestrzeni elementow strony. Na tym etapie
kolory tta czy fontow nie maja znaczenia. Przygotowujemy tylko odpowiednie miejsce dla
tresci.

Sztywne, blokowe rozplanowanie przestrzeni nie jest wigzace dla pozniejszego projektu

graficznego, w ktorym mogg pojawic¢ si¢ zaokraglenia i gradienty niwelujgce wrazenie uktadu
kolumnowego.
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Trzeba zwréci¢ uwage na miejsca projektu, ktore musza pomiesci¢ tresci dodawane w
przysztosci. Projekt musi by¢ "rozciggliwy", a w zaleznos$ci od pojemnosci tresciowej witryny
bedzie dtuzszy, rzadziej szerszy.

Krok 5 - Tworzenie projektu graficznego
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Aby stworzy¢ projekt graficzny, projektant powinien zapoznaé si¢ z systemem identyfikacji
wizualnej firmy, lub w przypadku jego braku, wspolnie z wiascicielem witryny dobraé
odpowiednie dla konkretnej strony kolory, fonty 1 inne elementy graficzny (zdjgcia, ikony).

Nastepnie ustalone, konkretne elementy graficzne zostaja natozone na projekt uktadu
logicznego witryny (krok 4).

uktad logiczny witryny
logotyp

kolory

fonty

zdjecia
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+ ikony

projekt graficzny

Zazwyczaj strona internetowa powinna posiada¢ 2 do 3 kolorow wiodacych. Kolory te
pojawiajg si¢ jako naglowki, elementy menu, linki w teks$cie, elementy nawigacyjne. Inne
kolory moga si¢ pojawia¢ w zdjeciach czy ikonach jednak nie powinny zanadto przyttaczaé
innych elementow strony.

Krok 6 - Umieszczanie tresci

Gotowy projekt graficzny jest "cigty" na mniejsze elementy, tak by kazda ikona czy baner byt
osobnym plikiem graficznym. Pliki te sg nast¢pnie uktadane w funkcjonalng strone
internetowg (HTML). Teksty tymczasowe zastepowane zostajg docelowymi informacjami,
ktére maja znalez¢ si¢ na stronie.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit. In
pulvinar venenatis leo. Mauris id
odio nec ante posuere lacinia.
Suspendisse dui. Aliquam erat
volutpat. Maecenas posuere,
erat sed convallis aliquet, lacus
sapien dictum magna, ac
vulputate urna odio at dolor.
Maecenas lorem arcu, pharetra
id, viverra non, elementum id,

W dziale "Co mozemy dla Ciebie zrobi¢?"
prezentujemy Panstwu informacje o ustugach
serwisowych oferowanych przez naszg firme,
jak réwniez o outsourcingu i rozwigzaniach
sieciowych. Jesli sg zainteresowani Panstwo
strong internetowg, ktédrg mozna samodzielnie
uaktualnia¢, informacje na ten temat takze
odnajdg Panstwo w tym dziale. W tym samym
dziale znajdujg sie roéwniez informacje nt.
integracji oprogramowania autorskiego z

.. zewnetrznymi aplikacjami.
nisi.

Na tym etapie strona zostaje umieszczona na lokalnym serwerze wdrozeniowym, gdzie
mozna podgladac jak z godziny na godzine na stronie pojawia si¢ coraz wiecej tresci. W
zalezno$ci od pojemnosci witryny 1 jako$ci materialdw do umieszczenia proces ten moze
trwac dtuzej badz krocej. Kiedy na stronie bedzie juz odpowiednia i1lo$¢ materiatow, mozna ja
przenies¢ na serwer docelowy i pokaza¢ calemu §wiatu.
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