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1. Wstęp
Najbardziej cenionym zasobem na świecie jest informacja. W obecnych czasach ludzie są bombardowani wszelakimi wiadomościami z każdego multimedialnego źródła, a w szczególności z sieci Internet. Przy takim natłoku danych człowiek wybiera tylko te serwisy, które nie tylko dostarczają odpowiadające mu informacje, ale podają je w najbardziej dogodnej formie. Zadanie to spełniają systemy zarządzania treścią – CMS (Content Management System).
Bardzo wiele aplikacji tego typu stosuje klasyczne rozwiązanie, w którym ułożenie treści można podzielić na cztery elementy: nagłówek, stopkę, menu nawigacyjne wyjustowane najczęściej do lewej strony ekranu oraz treść właściwą. Aby nowy produkt był w stanie wybić się  na nasyconym przez projekty z tej kategorii rynku powinien posiadać albo innowacyjne rozwiązania albo perfekcyjnie dopracowane podstawowe, najczęściej spotykane funkcjonalności.  W realizacji systemu zdecydowano się na wariant pierwszy.

System będzie się znacząco wyróżniał spośród dostępnych na rynku rozwiązań. Charakterystyczną funkcją programu będzie możliwość dowolnego, a zarazem prostego definiowania układu warstwy prezentacyjnej, czyli szablonu widoku. Funkcjonalność aplikacji realizowana będzie za pomocą modułów. Dzięki takiemu rozwiązaniu docelowy użytkownik będzie mógł rozwijać serwis poprzez dodawanie kolejnych modułów projektowanych nie tylko przez twórcę systemu, ale również przez osoby trzecie, chętnie wspomagające rozwój wyróżniających się projektów, w tym również klienta, który może używać aplikację na zasadzie szkieletu (framework) będącego zaczątkiem specyficznego serwisu.

2. Analiza dziedziny

Celem pracy jest projekt i realizacja systemu pozwalającego w wygodny sposób zarządzać artykułami tekstowymi i plikami multimedialnymi oraz w przyjazny sposób prezentować je odbiorcom serwisu. Właściciel systemu będzie mógł dowolnie definiować wygląd zarówno całej strony, jak i konkretnej jej części. Za pomocą dostępnych modułów będzie w stanie udostępnić użytkownikom specyficzne funkcje. Otrzyma również możliwość tworzenia oraz instalowania w prosty sposób nowych modułów rozszerzających serwis o nowe akcje. Dzięki temu będzie w stanie prezentować informacje w wybrany przez siebie sposób bez obawy o ograniczenia nakładane przez popularne aplikacje odpowiadające za zarządzanie danymi.
Aby sprostać powyższemu zadaniu należy zrobić przegląd istniejących rozwiązań i na podstawie zebranych danych ustalić, które aspekty spełniają swoje rolę, a które należy pominąć lub zmodyfikować. Jednocześnie należy pamiętać o głównych celach tworzonej aplikacji, czyli o prostocie rozwiązań oraz elastyczności rozumianej jako możliwość dowolnego użycia istniejących modułów, jak również bezproblemowej rozszerzalności systemu o kolejne.
Aby uniknąć scenariusza, w którym jedynym użytkownikiem będzie twórca systemu należy skonsultować się z potencjalnymi klientami, by wspólnie ocenić przydatność nowych funkcjonalności oraz sposób ich użytkowania.
Spełnienie powyższych założeń pozwoli aplikacji zaistnieć na nasyconym już rynku.
3. Przegląd znanych rozwiązań

Istnieje wiele aplikacji do zarządzania treścią, dlatego by usprawnić czytelność zaproponowano następujące podziały:
a) według funkcjonalności

b) według ceny

c) według użytego języka programowania

Podział według funkcjonalności

- „content management frameworks”, jest to zbiór systemów, które stanowią zestaw klas potrzebnych do zbudowania systemu klasy CMS. Jest to więc narzędzie do budowania systemów do zarządzania treścią. Systemy zbudowane na CMF-ach są zazwyczaj kosztowne i wymagają pracy grupy programistów. Przykładem aplikacji CMF jest „Typo3”.
- “page-based systems”, systemy o transparentnych konsolach. Pozwalają na edycję w ciele strony i nie wymagają odrębnych konsol do zarządzania treścią, są łatwe w nauce i nie wymagają dużego doświadczenia podczas wdrożenia. Bardziej zaawansowane aplikacje wykraczające poza tradycyjne zarządzanie treścią wymagają pracy programisty. Przykładem transparentnego CMS jest „Herodot”.
- „module-based systems”, systemy CMS bazujące na modułach to takie, które do prezentacji treści wykorzystują napisane do tego celu moduły/funkcje. Typowy system może zawierać zarządzanie wiadomościami, fora dyskusyjne, etc. Zalety tego typu systemów to możliwość szybkiego uruchomienia portalu. W przypadku braku modułu lub niskiego stopnia jego zaawansowania trzeba pisać taki moduł od nowa. Przykładem modułowego CMS jest „Joomla!”
Podział według ceny
- bezpłatne rozwiązania, najbardziej popularna grupa aplikacji, których silnik pisany jest najczęściej w języku PHP, a sam kod źródłowy jest ogólnodostępny. Przykładem bezpłatnej aplikacji są „Joomla!” oraz „Typo3”.
- płatne rozwiązania, których cena waha się od 100 dolarów za miesiąc aż do 250 tysięcy dolarów za użytkowanie wieczne („Rhythmyx”). Wysoka cena oprogramowania zobowiązuje twórców do udzielania wsparcia technicznego oraz do gwarancji bezpieczeństwa w użytkowaniu systemu oraz przechowywanych danych. Większość płatnych systemów oferuje funkcjonalności wykraczające poza ramy prostego zarządzania treścią. W cenę bardzo często wliczane są usługi hostingowi, dzięki czemu klient nie musi przejmować się sprawami sprzętowymi oraz ewentualnymi poprawkami systemu CMS.
Podział według języka programowania
- PHP, najliczniejsza grupa, w której przeważają aplikacje bezpłatne. Na popularność wyboru tego języka programowania wpływa relatywna prostota składni, ogromna liczba dostępnych funkcji oraz łatwość w instalowaniu środowiska programistycznego. Znaczącym czynnikiem jest również powszechna dostępność darmowych serwerów udostępniających środowisko PHP wraz z obsługą bazy MySQL.
- JSP (Java), druga co do liczności grupa, w której najczęściej pisane są bardzo złożone serwisy (np. CMF).
- ASP, jest najmłodszą z wymienionych platform. Świadomość o cenach serwerów ASP również nie wpływa pozytywnie na popularność wyboru tego języka
Warto wspomnieć o istnieniu osobnej kategorii – aplikacjach pisanych na zamówienie. Wbrew pozorom, takie rozwiązanie jest dość popularne, pomimo bogatej gamy istniejących produktów. Klient sam ustala jakie funkcjonalności powinien posiadać gotowy system. Powstające w taki sposób serwisy mogą być pisane od podstaw, ale równie dobrze mogą być rozwinięciem istniejącego silnika CMS udostępnianego na zasadach darmowej licencji.
3.1 Joomla!
Joomla! - rozprowadzany na zasadach OpenSource system zarządzania treścią napisany w języku PHP, wykorzystujący bazę danych MySQL. Nazwa Joomla! to fonetyczna transkrypcja na angielski słowa z języka suahili 'jumla', które tłumaczy się: "wszyscy razem" lub "wspólnie" lub też "jako całość". W języku polskim wymawia się je "dżumla!". Jest chyba najbardziej popularnym systemem CMS, liczba dostępnych w nim dodatkowych modułów jest ogromna. Za sprawą zastosowania mechanizmu modułów Joomla! może służyć jako baza systemu pisanego na zamówienie, jednakże sam silnik CMS nakłada znaczące ograniczenia, które sprawiają, że utworzenie dość specyficznej aplikacji może być zbyt kosztowne lub wręcz niemożliwe. Aplikacja nadaje się doskonale do prezentacji treści w tradycyjny sposób, udostępnia prosty system praw powodujący rozróżnienie między użytkownikami administracyjnymi a redaktorami zajmującymi się wyłącznie zarządzaniem treścią. Popularny wyrób na rynku polskim jak i zagranicznym.
3.2 Typo3
Typo3 to darmowy open-source'owy CMS, oparty na licencji GNU, którego twórcą jest Kasper Skårhøj. Z uwagi na ogromne możliwości i stopień rozbudowy, uważany także za CMF („Content Management Framework”). Jest jednym z najbardziej rozbudowanych programów tego typu, niekiedy możliwościami przewyższającym komercyjne produkty. W Polsce nieczęsto stosowany, z uwagi na całkowity brak dokumentacji w języku polskim oraz wsparcia technicznego. Powszechnie uważany za wyjątkowo skomplikowany i trudny w obsłudze, co niekoniecznie jest zgodne z prawdą, zwłaszcza wobec jego możliwości. Ciekawostką jest wbudowany parser własnego języka skryptowego TypoScript, napisany, tak jak i cały system, w PHP z wykorzystaniem bazy danych MySQL.

3.3 Herodot!
Herodot! jest gotowym systemem typu CMS, umożliwiającym edycję merytorycznej zawartości serwisu WWW. W odróżnieniu od innych systemów tego typu edycja treści odbywa się bezpośrednio na stronie serwisu. Dlatego od razu, w trakcie pracy nad stroną, wiadomo, jaki będzie efekt końcowy. Herodot! nie wymaga tworzenia dodatkowych elementów administracyjnych, jego wdrożenie opiera się jedynie na zdefiniowaniu pól edycyjnych w kodzie HTML strony WWW. Herodot! może być wdrożony pod już istniejącą stronę WWW lub  sklep internetowy. Jest to przykład systemu nastawionego na prezentację danych w ustalonym, stałym szablonie. Uproszczony panel administracyjny udostępniający jedynie podstawowe funkcje formatujące idealnie nadaje się dla użytkowników bez wykształcenia informatycznego.
3.4 YAMO! (http://www.yamo.pl/)

YAMO! jest przykładem aplikacji pisanej na zamówienie. Bazując na silniku CMS Joomla! poprzez nowe moduły i komponenty udało się zaimplementować funkcjonalność sklepu internetowego, serwis wysyłający newsletter oraz rozbudować istniejącą funkcjonalność pokazywania treści. Zastosowanie istniejącego systemu CMS znacząco skróciło nakład czasowy potrzebny na ukończenie całego serwisu.
3.5 Magnolia

Magnolia jest systemem CMS tworzonym na platformie Java. Istnieją dwie wersje – podstawowa, udostępniana na zasadach Open Source, oraz płatna, która oferuje klientom dodatkowe funkcjonalności i pomoc techniczną. Rozszerzanie funkcjonalności w obu wersjach rozwiązano za pomocą pakietów, które funkcjonalnie przypominają moduły Joomla!.
3.6 Rhythmyx

Rhythmyx to jeden z najdroższych systemów CMS. Współpracuje z bazami danych firm Oracle, Microsoft (SQL Server) oraz IBM (DB2). Może być instalowany zarówno w środowisku Java jak i w środowisku .NET

4. Technologia WWW oraz przegląd znanych rozwiązań
W rozdziale przedstawiono technologię WWW oraz dokonano przeglądu znanych rozwiązań stosowanych po stronie serwera i po stronie klienta.
4.1 Historia WWW
World-Wide Web, czyli "pajęczyna rozciągająca się na cały świat", została wynaleziona przez Tima Bernersa-Lee. W 1991 roku naukowiec z CERN utworzył podstawy HTML, by móc podzielić się swoimi wynikami badań z innymi ludźmi zajmującymi się fizyką cząstek elementarnych. Dla własnych potrzeb napisał program używający hipertekstu, choć sam termin „hipertekst” nie był jeszcze wtedy w użyciu. Program powstał po to, by było można "śledzić wszystko, co się dzieje, kto zna kogo, kto co napisał, co potrzebuje czego...", jak mówił o tym sam Berners-Lee
. 

Program pozwalał dołączyć kilka informacji do dokumentu, na którym się pracowało. Można było w ten sposób utworzyć zależności między informacjami. Zależności te miały postać połączenia hipertekstowego. 

Dwa lata później została napisana pierwsza graficzna przeglądarka o nazwie Mosaic.

Strona internetowa (strona WWW) to dokument utworzony w którejś z odmian języka SGML (HTML, XML), pobierany z dysku lokalnego komputera bądź serwera internetowego i interpretowany po stronie użytkownika za pomocą przeglądarki.

Cechą charakterystyczną stron WWW jest hipertekstowość i często multimedialność. Część stron internetowych może zawierać w sobie elementy prezentacji stworzonych za pomocą dodatkowych technologii (np. Flash, aplet Java), część tworzona jest dynamicznie w momencie wysłania przez przeglądarkę zapytania do serwera.

Zbiór powiązanych tematycznie i umieszczonych na jednym serwerze stron internetowych często nazywa się serwisem internetowym lub witryną internetową.
4.2 Części składowe aplikacji webowej
Aplikacja webowa (internetowa), to ogólna nazwa programu, który pracuje na maszynie podłączonej do sieci Internet i komunikuje się z użytkownikiem za pomocą przeglądarki internetowej, która stanowi interfejs użytkownika (graficzny bądź tekstowy). Aplikacja webowa jest czymś więcej niż zwykłe, statyczne strony WWW. Zakłada ona interakcję z użytkownikiem.

W pracy aplikacji webowych pośredniczy serwer WWW. Do przygotowania samej aplikacji używa się różnych mechanizmów i języków, jak również serwerów aplikacji.
Głównymi zaletami aplikacji internetowych są łatwość udostępniania kolejnych wersji oraz szybkość tworzenia warstwy prezentacyjnej.
Przeglądarka internetowa przejęła rolę klienta aplikacji, a sam kod serwisu znajduje się na serwerze. Modernizacja sprowadza się wyłącznie do zmian po stronie serwera, dzięki czemu użytkownik nie musi wykonywać żadnych czynności by móc korzystać z nowszej wersji programu. Co więcej, użytkownik może korzystać z programu na każdym komputerze posiadającym dostęp do sieci Internet oraz wyposażonemu w przeglądarkę, o której posiadanie nie musi się martwić, gdyż jest ona jednym z programów instalowanych razem z systemem operacyjnym. Jest to najbardziej wygodne rozwiązanie dla użytkownika końcowego.
Przerzucenie odpowiedzialności za wyświetlanie warstwy prezentacji zewnętrznemu programowi zwalnia programistę z tworzenia dodatkowego kodu, co bezpośrednio przekłada się na szybkość i wydajność w budowaniu aplikacji.

Niestety nie jest to idealne rozwiązanie, a to za sprawą istnienia wielu przeglądarek internetowych, które nie zawsze prezentują treść zgodnie ze standardami organizacji WWWC (World Wide Web Consortium). Często przy tworzeniu opisu widoku bardziej skomplikowanych struktur stosuje się sztuczki polegające na definiowaniu fragmentu opisu dla każdej przeglądarki z osobna. Istnieje wiele przeglądarek, dlatego najczęściej idzie się na kompromis i ogranicza zbiór do trzech najpopularniejszych dystrybucji: Firefox, Internet Explorer oraz Opera.
Do budowy serwisu internetowego wykorzystuje się technologie po stronie klienta oraz technologie po stronie serwera. Bardzo często korzysta się również z baz danych, które przechowują i udostępniają dane, bez których nie obejdzie się w interaktywnych serwisach.

4.2.1 Najbardziej popularne technologie dostępne po stronie serwera
W podrozdziale przedstawiono najbardziej popularne technologie dostępne po stronie serwera.

4.2.1.1 PHP (PHP: Hypertext Preprocesor)
PHP to wykonywany po stronie serwera skryptowy język programowania służący do generowania stron internetowych. Skrypty napisane w PHP generują z reguły dokumenty tekstowe (najczęściej w formacie HTML lub XHTML). Dzięki temu PHP jest podobny w założeniach do dużo starszego mechanizmu Server Side Includes.
PHP pozwala także na wykonywanie skryptów z linii poleceń (podobnie jak Perl i Python). Jego modułowa budowa udostępnia również możliwość programowania aplikacji z interfejsem graficznym. PHP umożliwia współpracę z wieloma rodzajami źródeł danych, jak na przykład serwery relacyjnych baz danych, pliki tekstowe czy dokumenty XML. Serwery PHP są darmowe, można je instalować na systemach operacyjnych grupy Windows oraz Unix.
Na chwilę obecną najnowszą wersją języka PHP jest wersja 5, ale wcześniejsza wersja nadal jest bardzo popularna. Trwają prace nad kolejną, szóstą, odsłoną języka.
Cała funkcjonalność PHP zawarta jest w czterech zbiorach modułów różniących się od siebie dostępnością dla programisty. Moduły jądra czyli część silnika PHP są zawsze aktywne, moduły oficjalne to element każdej dystrybucji PHP, lecz aktywowane są ręcznie przez administratora serwera. Pozostałe dwa zbiory to repozytorium PECL, czyli darmowe moduły oparte na licencji otwartego źródła tworzone przez programistów z całego świata oraz repozytorium PEAR, czyli zbiór realizujących typowe zadania klas o ujednoliconej budowie.
W PHP istnieją dwa paradygmaty programowania - programowanie strukturalne oraz obiektowe.

4.2.1.2 ASP (Active Server Pages)

ASP to technologia firmy Microsoft służąca do tworzenia dynamicznych stron WWW wykonywanych po stronie serwera, oparta o jeden z dostępnych języków skryptowych.

Dokumenty ASP składają się z dwóch elementów:

    - kodu programu

    - kodu HTML lub XHTML

Kod programu może być napisany w jednym z akceptowalnych przez ASP języków skryptowych: VBScript, JScript, PerlScript, Python, Ruby, C#.
Szereg dodatkowych języków skryptowych można uzyskać poprzez doinstalowanie niezależnych silników skryptowych dostarczanych w postaci rozszerzeń Active Scripting.

Przeważająca większość stron ASP jest tworzona przy wykorzystaniu języka VBScript, skutecznie promowanego przez Microsoft jako najlepszego do tego celu. Strony ASP mają domyślnie skojarzone rozszerzenie .asp. Następcą tej technologii jest ASP.NET, czyli technologia tworzenia dynamicznych stron internetowych po stronie serwera, działająca w oparciu o technologię .NET i kod zarządzany.
4.2.1.3 JSP (Java Server Pages)

JSP to technologia umożliwiająca tworzenie dynamicznych dokumentów WWW w formatach HTML, XHTML, DHTML oraz XML z wykorzystaniem języka Java, wplecionego w kod HTML danej strony. W tym aspekcie, jest to rozwiązanie podobne do PHP. Jest to odmiana serwletów (aplikacji w Javie uruchamianych po stronie serwera). Przy wywołaniu, strona JSP zamieniana jest na serwlet, który wykonuje właściwe działanie i każde kolejne zapytania do tej strony.

Serwlet otrzymuje od serwera komplet informacji zebranych z interakcyjnych elementów strony (zwykle z pól formularza) i po ich przetworzeniu dostarcza gotową stronę WWW - przesyłaną przez serwer do użytkownika. Ponieważ serwlet jest jedną z klas Javy, można w nim korzystać z całego dostępnego Java API - w tym z mechanizmów łączących z bazą danych, zdalnych wywołań metod (RMI) oraz CORBA. Parametry pobrane ze strony można przekazywać (forward) do następnego serwletu, tworząc w ten sposób kaskadę, w której każdy serwlet odpowiedzialny jest za fragment witryny. Do uruchomienia serwletów konieczne jest funkcjonowanie serwera WWW z zaimplementowanym standardem Javy. Najpopularniejszym z nich jest Tomcat oraz silniki korzystające z niego jak JBoss czy Apache z dodatkowym modułem (Apache Tomcat).
W JSP istnieje jedynie paradygmat programowania obiektowego.
4.2.1.4 CGI (Common Gateway Interface)

CGI to znormalizowany interfejs, umożliwiający komunikację pomiędzy oprogramowaniem serwera WWW a innymi programami znajdującymi się na serwerze. Zazwyczaj program serwera WWW wysyła do przeglądarki statyczne dokumenty HTML. Za pomocą programów CGI można dynamicznie (na żądanie klienta) generować dokumenty HTML uzupełniając je np. treścią pobieraną z bazy danych.

Programy CGI są często pisane w językach interpretowalnych takich jak Perl, przez co nazywa się je także skryptami CGI.

Implementacja CGI nie jest zależna od konkretnej platformy sprzętowej/systemowej natomiast zależy od konkretnego programu serwera WWW. Większość popularnych serwerów ma zaimplementowany mechanizm CGI
Programy CGI można pisać praktycznie w dowolnym języku programowania. Często wykorzystuje się Perl, PHP, Tcl, C, C++, Visual Basic i AppleScript. Dla wielu z tych języków tworzono biblioteki wspomagające obsługę CGI.
Obsługa CGI wiąże się zazwyczaj z tworzeniem nowego procesu na każde żądanie. Powoduje to duże obciążenie serwera, zwłaszcza dla języków interpretowanych.

4.2.2 Najbardziej popularne technologie dostępne po stronie klienta
W podrozdziale przedstawiono przegląd najbardziej popularnych technologii stosowanych po stronie klienta.
4.2.2.1 HTML (HyperText Markup Language)
HTML to język składający się ze znaczników stosowany do opisywania stron WWW. Wraz z rozwojem sieci WWW, a zwłaszcza jej upowszechnianiem, pojawiła się potrzeba dołączania do tekstów tabel, grafiki i plików multimedialnych, w wyniku czego zaczęły powstawać kolejne wersje języka HTML. Wersje te były rozwijane przez firmy produkujące przeglądarki stron WWW, bez wzajemnych konsultacji, co doprowadziło do częściowej niekompatybilności wersji języka HTML zaimplementowanych w przeglądarkach różnych producentów.

Próbą odpowiedzi na tę sytuację było utworzenie W3C czyli World Wide Web Consortium, organizacji, która zajmuje się ustanawianiem wspólnych standardów HTML, a także innych spraw związanych z pisaniem stron WWW. Jego pierwsza wersja została opracowana przez Tima Berners-Lee w 1989 roku, który w tym czasie był konsultantem do spraw oprogramowania pracującym dla CERN. Pierwotnie składał się on z kilkunastu znaczników umożliwiających wyświetlanie tekstu wraz z odsyłaczami do innych tekstów. Rewolucyjność pomysłu polegała na tym, że użytkownik przeskakujący do innego tekstu nie musiał w ogóle wiedzieć gdzie fizycznie znajduje się interesujący go tekst. Była to tzw. zerowa wersja HTML. Kolejne "oficjalne" wersje HTML są uzgadnianie przez szeroką dyskusję ekspertów i przedstawicieli zainteresowanych firm i następnie definiowane za pomocą SGML. Pierwszą taką oficjalną wersją HTML był HTML 2, którego niewątpliwym sukcesem było to, że wszystkie ważniejsze przeglądarki takie, jak Internet Explorer i Netscape są w zasadzie z nim zgodne.

Drugą wersją HTML, którą udało się uzgodnić w trakcie tzw. wojny przeglądarek, czyli ostrej i nie zawsze uczciwej konkurencji między firmami Microsoft i Netscape, była wersja 3.2.

Ostatnią wersją HTML jest wersja 4.01, która próbuje wydzielić zarządzanie wyglądem strony do kaskadowych arkuszy stylów (CSS). HTML 4.01 okazał się jedynie częściowym sukcesem w dziedzinie standaryzacji, gdyż wsparcie dla CSS w większości przeglądarek było przez wiele lat niepełne i zawierało wiele mniejszych i większych niekompatybilności. 
Obecnie organizacja W3C zaprzestała rozwoju HTML i skupiła się na XHTML. Z tego powodu właśnie XHTML jest obecnie zalecanym standardem tworzenia stron WWW.

4.2.2.2 XHTML (Extensible HyperText Markup Language)
XHTML jest to język służący do tworzenia stron WWW ogólnego przeznaczenia. XHTML jest następcą języka HTML. Specyfikacje XHTML przygotowuje organizacja W3C. Jednakże w odróżnieniu od „zwykłego” języka HTML (który jest aplikacją SGML), dokumenty pisane w XHTML są zgodne z oficjalną specyfikacją XML (to znaczy, że dokumenty w XHTML są poprawnymi dokumentami XML) i dzięki temu można je łatwo generować z innych dokumentów XML przy pomocy np. XSLT, a także automatycznie przekształcać w inne formy języka XML.
Jedną z największych zalet XHTML jest możliwość łączenia z innymi językami zgodnymi z XML, np. MathML czy SVG. Odbywa się to dzięki wykorzystaniu mechanizmu przestrzeni nazw XML.
Obecnie nowe przeglądarki, takie jak Firefox czy Opera, praktycznie w pełni obsługują XHTML, lecz przeglądarka mająca ciągle największy udział na rynku – Internet Explorer – w ogóle nie obsługuje XHTML-owego typu zawartości. W praktyce zmusza to webmasterów do stosowania dla dokumentów XHTML starego HTML-owego typu zawartości – dzięki temu, że XHTML w wersji 1.0 „symuluje” HTML 4 (tzn. posiada praktycznie taki sam zestaw elementów i atrybutów), wyświetlanie XHTML jako HTML nie sprawia większych problemów w żadnej przeglądarce. Jednak obecnie coraz częściej wykorzystuje się metodę negocjowania zawartości do prezentowania języka XHTML w Sieci.
4.2.2.3 JS (JavaScript)

JavaScript to utworzony przez firmę Netscape obiektowy skryptowy język programowania, najczęściej stosowany na stronach WWW. W przeciwieństwie do HTML/XHTML jest to język dynamiczny.
Najczęściej spotykanym zastosowaniem języka JavaScript są strony WWW. Skrypty służą najczęściej do zapewnienia interaktywności poprzez reagowanie na zdarzenia lub sprawdzania poprawności formularzy lub budowania elementów nawigacyjnych. Podczas wzbogacania funkcjonalności strony internetowej istotne jest, aby żaden element serwisu nie stał się niedostępny po wyłączeniu obsługi JavaScript w przeglądarce. Skrypt JavaScript ma znacznie ograniczony dostęp do komputera użytkownika (o ile nie zostanie podpisany cyfrowo). Niektóre strony WWW zbudowane są z wykorzystaniem JavaScript po stronie serwera, jednakże znacznie częściej korzysta się w tym przypadku z innych języków.
Wszystkie implementacje JavaScript dostępne w przeglądarkach internetowych dostarczają obiektów reprezentujących drzewo dokumentu. Mogą także umożliwiać tworzenie ciasteczek, manipulowanie oknami przeglądarki, wyświetlanie prostych okien dialogowych, pobieranie informacji o przeglądarce, zarządzanie jej pluginami oraz arkuszami stylów. Reagują także na zdarzenia wywoływane w interfejsie.
Podczas manipulowania zawartością dokumentu problem stanowił brak jego ustandaryzowanego modelu. W czwartym pokoleniu przeglądarek dostęp do niektórych elementów dokumentu w Netscape możliwy był przy użyciu kolekcji document.layers, za to w Internet Explorerze - document.all. Organizacja W3C opracowała jednak jednolity obiektowy model obsługiwany przez wszystkie współczesne przeglądarki.
4.2.2.4 AJAX (Asynchronous JavaScript and XML)

AJAX nie jest technologią samą w sobie, lecz terminem określającym "nowe" podejście do wykorzystania dotychczasowych technologii razem, włączając w to: HTML lub XHTML, kaskadowe arkusze stylów, JavaScript, Obiektowy model dokumentu, XML, XSLT oraz XMLHttpRequest.

Kiedy te technologie zostaną wykorzystane razem w ramach modelu AJAX, aplikacje sieciowe są w stanie dokonywać szybkich, przyrostowych aktualizacji w interfejsie użytkownika bez potrzeby przeładowywania całej strony w przeglądarce. To sprawia, że aplikacja wydaje się szybsza i lepiej reaguje na akcje użytkownika.

Wadą większości rozwiązań AJAX-owych jest fakt, że przycisk "wstecz" w przeglądarce przestaje działać zgodnie z oczekiwaniami – jego wciśnięcie nie odwraca zmian wprowadzonych na stronie.

4.2.2.5 CSS (Cascading Style Sheets)

Kaskadowe arkusze stylów (ang., CSS) to język służący do opisu sposobu renderowania stron WWW. CSS został opracowany przez organizację W3C w 1996 r. jako potomek języka DSSSL przeznaczony do używania w połączeniu z językiem SGML. 

Arkusz stylów CSS to lista dyrektyw (tzw. reguł) ustalających, w jaki sposób ma zostać renderowana przez przeglądarkę internetową zawartość wybranego elementu (lub elementów) (X)HTML lub XML. Można w ten sposób opisać wszystkie pojęcia odpowiedzialne za prezentację elementów dokumentów internetowych, takie jak rodzina czcionek, kolor tekstu, marginesy, odstęp międzywierszowy lub nawet pozycja danego elementu względem innych elementów bądź okna przeglądarki. Wykorzystanie arkuszy stylów daje znacznie większe możliwości pozycjonowania elementów na stronie, niż oferuje sam (X)HTML (W3C odradza używania elementów oraz atrybutów XHTML odpowiedzialnych za wygląd strony). 
Nazwa "kaskadowe arkusze stylów" wynika z faktu, iż gdy reguły CSS wykluczają się wzajemnie w arkuszu zewnętrznym, arkuszu wewnętrznym oraz na poziomie elementów HTML, priorytet stylów ustalany jest hierarchicznie. Przyjęto, że oddziaływanie stylów z arkuszy zewnętrznych może być modyfikowane przez style zdefiniowane w nagłówku dokumentu, te zaś mogą być modyfikowane przez reguły zdefiniowane bezpośrednio w ciele dokumentu.
4.2.3 Bazy danych

Baza danych to zbiór informacji zapisanych w ściśle określony sposób w strukturach odpowiadających założonemu modelowi danych. W potocznym ujęciu obejmuje dane oraz program komputerowy wyspecjalizowany do gromadzenia i przetwarzania tych danych. Program taki (często zestaw programów) nazywany jest "Systemem zarządzania bazą danych" (ang. DataBase Management System, DBMS). W ścisłej nomenklaturze baza danych oznacza zbiór danych, który zarządzany jest przez system DBMS.

Bazy relacyjne 

W bazach relacyjnych wiele tablic danych może współpracować ze sobą (są między sobą powiązane). Bazy relacyjne posiadają wewnętrzne języki programowania, wykorzystujące zwykle język SQL do operowania na danych. Relacyjne bazy danych (jak również przeznaczony dla nich standard SQL) oparte są na kilku prostych zasadach:

1. Wszystkie wartości danych oparte są na prostych typach danych.

2. Wszystkie dane w bazie relacyjnej przedstawiane są w formie dwuwymiarowych tabel (noszących nazwę "relacji"). Każda tabela zawiera zero lub więcej wierszy (noszących nazwę "krotki") i jedną lub więcej kolumn ("atrybutów"). Na każdy wiersz składają się jednakowo ułożone kolumny wypełnione wartościami, które z kolei w każdym wierszu mogą być inne.

3. Po wprowadzeniu danych do bazy, możliwe jest porównywanie wartości z różnych kolumn, zazwyczaj również z różnych tabel, i scalanie wierszy, gdy pochodzące z nich wartości są zgodne. Umożliwia to wiązanie danych i wykonywanie stosunkowo złożonych operacji w granicach całej bazy danych.

4. Wszystkie operacje wykonywane są w oparciu o algebrę relacji, bez względu na położenie wiersza tabeli. Wiersze w relacyjnej bazie danych przechowywane są w porządku zupełnie dowolnym - nie musi on odzwierciedlać ani kolejności ich wprowadzania, ani kolejności ich przechowywania.

5. Z braku możliwości identyfikacji wiersza przez jego pozycję pojawia się potrzeba obecności jednej lub więcej kolumn niepowtarzalnych w granicach całej tabeli, pozwalających odnaleźć konkretny wiersz. Kolumny te określa się jako "klucz podstawowy" tabeli.

4.2.3.1 MySQL

MySQL to wolnodostępny system zarządzania relacyjnymi bazami danych. MySQL tworzony jest przez szwedzką firmę MySQL AB.

MySQL był pisany raczej z myślą o szybkości, niż kompatybilności ze standardem SQL – przez dłuższy czas MySQL nie obsługiwał nawet transakcji, co było zresztą głównym argumentem przeciwników tego silnika bazodanowego (często zwolenników PostgreSQL). Od wersji 4 MySQL zaimplementowana jest już większość istotnych funkcji, a z każdą nowszą wersją wsparcie SQL staje się coraz bardziej kompletne.
W wersji 5 dodano m.in.:

    - procedury składowane (ang. stored procedures) – obecne w wersji 5.1 beta,

    - kursory – obecne w wersji 5.1 beta,

    - wyzwalacze (ang. triggers) – obecne w wersji 5.0.2,

    - perspektywy (ang. views),

co bardzo zbliża najnowsze wersje MySQL do PostgreSQL pod względem funkcjonalności.

MySQL cieszy się natomiast opinią jednego z szybszych serwerów bazodanowych, dzięki czemu znakomicie nadaje się jako serwer dla często odwiedzanych witryn WWW.

MySQL zawiera świetne wsparcie dla replikacji bazy danych (w trybie master->slave). Ma także doskonałą obsługę wielojęzyczności – każda tabela, a nawet każde pole może mieć własne ustawienie kodowania znaków.

Serwer MySQL dostępny jest dla wszystkich popularnych platform systemowych i różnorakich architektur procesorów. Jest dostępny także w wersji źródłowej, co umożliwia skompilowanie go dla dowolnej innej platformy.

Podobnie jak serwer również biblioteki klienckie MySQL, umożliwiające korzystanie z tego serwera bazodanowego z poziomu aplikacji, dostępne są dla wielu platform i języków programowania – m.in. dla C, C++, Delphi, czy PHP.

4.2.3.2 PostgreSQL

PostgreSQL to jeden z najpopularniejszych wolnodostępnych systemów zarządzania relacyjnymi bazami danych. Początkowo opracowywany na Uniwersytecie Kalifornijskim w Berkeley i opublikowany pod nazwą Postgres. W miarę rozwoju i zwiększania funkcjonalności, baza danych otrzymała nazwy Postgres95 i ostatecznie PostgreSQL, aby upamiętnić pierwowzór oraz zaznaczyć zgodność ze standardem SQL.

PostgreSQL zalicza się do baz typu RDBMS, z rozszerzeniami obiektowymi.

W samej bazie można pisać procedury składowane w różnych językach programowania

W PostgreSQL zaimplementowano obsługę wielu typów indeksów takich jak B-drzewo, Hash, R-drzewo i GiST PostgreSQL posiada mechanizm wyzwalaczy. Wyzwalacze mogą być przyłączane do tabel lub widoków.

PostgreSQL ma zaimplementowany mechanizm MVCC (Multiversion Concurrency Control) do zarządzania transakcjami. Mechanizm ten umożliwia udostępnienie tej samej krotki więcej niż jednej transakcji. Równocześnie może istnieć przynajmniej kilka wersji tej samej krotki, które nie są widoczne dla innych użytkowników do zakończenia danych transakcji. Dzięki temu baza danych wydajnie zachowuje zasadę ACID.

Silnik PostgreSQL zawiera wiele obiektowych rozszerzeń takich jak możliwość definiowania nowych typów podstawowych i dziedziczenia typów tablic.

Jednym z pierwszorzędnych celów twórców PostgreSQL jest jak największa zgodność ze standardem SQL. PostgreSQL jest dostępny na wiele platform.

4.2.3.3 Oracle

Oracle Database to nazwa relacyjnego systemu baz danych stworzonego przez firmę Oracle. Relacyjna baza danych Oracle posługuje się standardowym językiem zapytań SQL oraz posiada wbudowany wewnętrzny język tworzenia procedur składowanych PL/SQL - będący proceduralnie obudowanym językiem SQL. Jako języka tworzenia procedur składowanych w bazach danych Oracle (od wersji 8i) można używać również języka Java

Baza danych Oracle składa się z:

    - instancji - struktur pamięciowych oraz procesów obsługujących bazę danych

    - struktur przechowywania danych

Obecnie system zarządzania bazą danych Oracle jest dystrybuowany w wersji 10g Release 2. Dostępne są różnorodne edycje SZBD Oracle różniące się możliwościami oraz ceną. Jest to jeden z najbardziej wydajnych systemów.
4.2.3.4 Firebird

Firebird (nazywany również FirebirdSQL) - system zarządzania relacyjnymi bazami danych zgodny ze standardem ANSI SQL-92; obok MySQL oraz PostgreSQL jeden z trzech najpopularniejszych, wolnodostępnych Systemów Zarządzania Bazą Danych. Oferuje również wiele elementów standardu SQL-99 oraz SQL:2003. Działa w środowisku systemu operacyjnego Linux, Windows i wielu innych. Może być używany bez rejestrowania lub wnoszenia jakichkolwiek opłat w dowolnych zastosowaniach, również komercyjnych. Serwer jest rozwijany na bazie kodu źródłowego serwera InterBase 6.0 udostępnionego przez firmę Inprise Corp (obecnie znana jako Borland Software Corp) w lipcu 2000 roku na podstawie licencji InterBase Public License 1.0. 

5. Narzędzia programowe i założenia systemu
W tym rozdziale omówione zostaną wybrane technologie programowe, techniki oraz założenia, jakie powinien spełniać projekt.
5.1 Technologie i narzędzia
5.1.1 Język programowania


Wybrany językiem programowania, w którym jest tworzony silnik systemu to język skryptowy PHP. Został on wybrany z następujących powodów:

· duża popularność wśród programistów

· powszechna dostępność serwerów udostępniających środowisko do użytkowania aplikacji tworzonych w tym języku

· prostota w instalacji i zarządzaniu środowiskiem programistycznym opartym na technologii PHP
· ciągły rozwój języka z zachowaniem wstecznej kompatybilności z poprzednimi wersjami

· brak przywiązania do konkretnej platformy systemowej (cross-platform)

· brak opłat licencyjnych
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Nowy projekt Google mierzący zainteresowanie internautów konkretnymi słowami kluczowymi pokazuje, że PHP nadal deklasuje rywali, jeśli chodzi o języki webowe i ich popularność wśród użytkowników (rysunek nr 1). 
Rysunek nr 1 - http://google.com/trends?q=php%2C+asp%2C+jsp
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Analiza statystyk udostępnionych przez serwis SourceForge (dotyczących przechowywanych przezeń kodów źródłowych programów) dowodzi, że PHP jest najczęściej używanym językiem programowania aplikacji webowych (rysunek nr 2).

Rysunek nr 2 - http://www.cs.berkeley.edu/~flab/languages.html
Do tworzenia aplikacji użyta zostanie czwarta wersja PHP. Przemawia za tym wsteczna kompatybilność, dzięki czemu aplikacja będzie mogła być użytkowana również na serwerach posiadających najnowszą, piątą, wersję tego języka. Metodyka tworzenia programów komputerowych zorientowanych obiektowo dostępna jest w wybranej wersji, a większa jej popularność i dostępność przemawia za tą decyzją.

5.1.2 Przechowalnia danych

Za przechowywanie i udostępnianie danych oraz ich zarządzanie odpowiedzialny będzie system bazy danych oparty na silniku MySQL. Powody wyboru tejże implementacji są  analogiczne do tych, które zadecydowały o wyborze języka PHP. Dodatkowo uwzględniona została kategoria cenowa. MySQL, jak również PHP, jest aplikacją darmową, więc jedyne koszty wdrożenia systemu CMS opartego na wybranych rozwiązaniach sprowadzają się do opłat za użytkowany sprzęt oraz dostęp do sieci Internet.

Przy tworzeniu aplikacji używana będzie piąta edycja MySQL, ale ukończony projekt będzie poprawnie funkcjonował również w edycji czwartej. Brak wyzwalaczy (triggers) nie wpłynie negatywnie na działanie aplikacji, a wyłączenie wymuszeń (constraints) istnienia referencji kluczy nie spowoduje degradacji jakości przechowywanych danych, co sprawi, że użytkowanie na czwartej wersji MySQL stanie się akceptowalne.

5.2 Architektura systemu
W podrozdziale przedstawione zostaną założenia jakie system powinien spełniać, wzorzec projektowy oraz stosowana konwencja i nazewnictwo.
5.2.1 Założenia

Każda aplikacja powinna spełniać pewne, ustalone założenia, które określane są przed przystąpieniem do prac projektowych. Zostały wybrane następujące założenia, których spełnienie powinno zagwarantować istnienie aplikacji na rynku:
· użyteczność

· dostępność

· modułowość

· skalowalność

5.2.1.1 Użyteczność

Użyteczność (ang. usability, web-usability) - nauka zajmująca się ergonomią interaktywnych urządzeń oraz aplikacji. W Polsce pojęcie użyteczności stosowane jest zazwyczaj w odniesieniu do ergonomii serwisów WWW oraz aplikacji użytkowych.

Użyteczność w ich przypadku skupia się na:

· intuicyjnej nawigacji, 

· ułatwieniu skanowania w poszukiwaniu informacji, 

· zapewnieniu zrozumiałej dla użytkownika komunikacji. 

Użyteczność aplikacji uwzględnia również wydajność, na którą znaczący wpływ ma prędkość działania. Czas reakcji przetworzenia i zwrócenia żądania można podzielić na trzy kategorie:
· 0.1 sekundy – użytkownik ma wrażenie, że system odpowiada natychmiastowo,
· 1 sekunda – użytkownik jest w stanie zauważyć opóźnienie w dostarczaniu danych, jednakże nie ma to negatywnego wpływu,
· 10 sekund – czas, po którym użytkownik zazwyczaj traci skupienie i zaczyna wykonywać inne zadania.
Za akceptowalny czas przetwarzania żądania aplikacji webowych uznaje się okresy nieprzekraczające dwóch sekund. (http://portal.acm.org/citation.cfm?id=2517, http://www.useit.com/papers/responsetime.html).
5.2.1.2 Dostępność

Dostępność (ang. accessibility) to nauka oraz zbiór standardów opisujących metody i wytyczne tworzenia serwisów WWW w sposób umożliwiający wygodny dostęp jak najszerszemu gronu odbiorców. Dostępne serwisy mogą być bez trudu wykorzystywane przez osoby niewidzące, niedowidzące, użytkowników mniej popularnych przeglądarek czy platform mobilnych. Dostępność serwisów webowych rozumiana jest najczęściej jako kompatybilność z trzema najpopularniejszymi na rynku przeglądarkami WWW (Firefox/Mozilla, Internet Explorer oraz Opera), a od niedawna również jako dostęp do serwisu poprzez urządzenia mobilne (telefony, palmtopy).
5.2.1.3 Modułowość

Modułowość (ang. modularity) to właściwość określająca aplikację tworzoną w architekturze otwartej. Im mniej zależności między poszczególnymi modułami tym łatwiej dane moduły rozszerzać oraz dodawać kolejne bez potrzeby analizy i modyfikacji już istniejących.

Modułowość aplikacji zapewnia jej elastyczność, a więc łatwe dostosowanie systemu do wymagań klienta.
5.2.1.4 Skalowalność

Skalowalność (ang. scalability) jest to cecha określająca program, który zachowuje swoje właściwości podczas operowania na jakiejkolwiek ilości danych, jak również w przypadku rozbudowy o nowe moduły i funkcjonalności. Program jest skalowalny jeśli potrafi przetworzyć zarówno małe jak i duże porcje danych bez utraty szybkości działania aplikacji. Dodatkowe moduły rozszerzające aplikację również nie powinny mieć negatywnego wpływu na jej działanie.

5.2.2 Wzorzec projektowy (ang. design pattern) architektury

Wzorce architekturalne to ogólno przyjęte rozwiązania na najczęściej pojawiające się problemy w inżynierii oprogramowania dotyczące struktury i organizacji projektu programistycznego. Schemat architekturalny wydziela zdefiniowane podsystemy i określa ich odpowiedzialności oraz zależności.

Wzorce programistyczne mają wiele zalet, takich jak:

· tworzą standard tworzenia aplikacji, przez co powstały kod jest czytelny dla osób znających wzorzec,
· poszczególnymi komponentami mogą zajmować się niezależni programiści,
· łatwo utrzymywać i modernizować kod dużych aplikacji, 

· wzorce przyśpieszają tworzenie aplikacji. 

Ze względu na specyfikę aplikacji webowych najczęściej wybieranym wzorcem jest schemat MVC (ang. Model-View-Controller – Model-Widok-Sterownik), który wyodrębnia trzy podstawowe komponenty aplikacji:

- model danych (model),
- interfejs użytkownika (view),
- logikę sterowania (control).
Właściwy kod programu zwykle jest umieszczany w kontrolerze, a przetworzone dane przekazywane są do odpowiedniego widoku - tu przy pomocy bibliotek szablonów (Smarty, Template Toolkit czy też JSP w przypadku Springa) generowany jest HTML, inny rodzaj widoku może generować PDF albo XML.

Wspólną cechą wielu webowych frameworków MVC jest narzucanie pewnych praktyk programistycznych - samo użycie wzorca MVC jest tego przejawem, zwykle też narzuca się pewną konwencję nazw pól w bazie danych, strukturę katalogów i plików w projekcie, konwencję nazw klas, szablonów. Dzięki temu można uniknąć żmudnej konfiguracji każdego aspektu takiej aplikacji, (choć zwykle można te konwencje zmienić), a powstające projekty są spójne i łatwiejsze do zrozumienia przez nowe osoby.

Praktycznie każda aplikacja WWW korzysta z baz danych. Szablony HTML odpowiedzialne za wygląd i wyświetlanie danych są częścią widoków (np. Smarty). Kod odpowiedzialny za wykonanie określonych operacji (spinający wszystko razem) tworzy sterowniki. 

Frameworki MVC do operacji na bazach danych używają modeli i mapowania relacyjno-obiektowego, ORM (object-relationship mapping) - w Rails jest to ActiveRecord, a framework Spring w Javie używa Hibernate. Zwykle jest też możliwe użycie baz danych poprzez bezpośrednie zapytania SQL. Użycie modeli upraszcza typowe operacje - wyświetlanie ze stronicowaniem, edycję danych, a także uniezależnia od konkretnego typu bazy danych (rysunek nr 3).
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Rysunek nr 3 - schemat MVC

5.2.3 Konwencja i nazewnictwo

Utrzymywanie kodu źródłowego w jednej, ustalonej konwencji zwiększa jego czytelność oraz łatwość zarządzania, a także zmniejsza ryzyko popełniania pewnych błędów. Styl programowania będzie nawiązywał do konwencji akceptowanej przez programistów języka Java.

Wybrany zostanie paradygmat programowania obiektowego, który ułatwi pisanie, konserwację oraz wielokrotne użycie fragmentów programu. Największym atutem programowania, projektowania oraz analizy obiektowej jest zgodność podejścia z rzeczywistością - mózg ludzki jest w naturalny sposób najlepiej przystosowany do takiego podejścia przy przetwarzaniu informacji. Formie w programowaniu obiektowym odpowiada Klasa, materii - instancja (obiekt). Jest to najbardziej naturalny sposób rozumienia rzeczywistości - łączenie występujących w rzeczywistości obiektów w grupy - klasy. Odbywa się to na podstawie wspólnych cech dla grup obiektów.
Jednej klasie odpowiadać będzie jeden plik, którego nazwa jest również nazwą klasy. Pliki będą uporządkowane w katalogach pod względem funkcjonalnym – klasy odpowiedzialne za sterowanie aplikacją znajdą się w katalogu „engine” (silnik), klasy przechowujące stan aplikacji w katalogu „entities” (encje), klasy odpowiedzialne za komunikację z bazą danych w katalogu „dao” (Data Access Objects) a biblioteki zewnętrzne w katalogu „includes” (wcielane).

Nazwy wszystkich plików, metod, funkcji, parametrów oraz stałych, jak również komentarze będą w języku angielskim. Klasy oraz ich metody i pola przyjmą nazewnictwo zgodne z językiem Java – identyfikatory klas pisane będą z wielkiej litery natomiast identyfikatory ich metod i pól zaczną się literą małą, ale każde kolejne słowo wchodzące w skład rozpoczynane będzie wielką literą:

- NameOfClass { … }

- var $fieldName;

- methodName() { … }

Stosowane będą zasady dobrego programowania m.in.:
- jedna deklaracja zmiennej na linię (przez co łatwiejsze staje się komentowanie zmiennych)
var $field1;

var $field2;

zamiast

var $field1, $field2; lub var $field1; var $field2;

- jedno wyrażenie na linię

doSomething();

doSomethingElse();

zamiast


doSomething(); doSomethingElse();

- utrzymywanie jednolitego wcięcia (indentacji) dla instrukcji tego samego poziomu

metod()

{


$i = 10;


initSomeValues();


$something = checkCondition();


if ($something)


{



doSomethingElse();



$i++;



for($j = 0; $j<$i; $j++)



{




$something = doMagic();




if (!$something)




{





break;




}

}


}

}

zamiast

metod()

{


$i = 10;


initSomeValues();


$something = checkCondition();


if ($something)


{


doSomethingElse();


$i++;


for($j = 0; $j<$i; $j++)


{


$something = doMagic();


if (!$something)


{


break;


}



}


}

}

- używanie nawiasów grupujących przy każdym użyciu instrukcji warunkowej oraz pętli

if ($isItTrue)

{



while($stillTrue)



{




$stillTrue = checkIfStillTrue();



}


}

zamiast

if ($isItTrue)



while($stillTrue)




$stillTrue = checkIfStillTrue();
- komentowanie każdej metody zgodnie ze składnią javadoc oraz opisywanie nietrywialnych pól klasy

6. Projekt bazy danych
W rozdziale przedstawiony zostanie projekt bazy danych ze szczególnym uwzględnieniem diagramów ERD, opisem tablic oraz ich strukturą.
6.1 Diagram związków encji ERD
Diagram Związków Encji używany w projektowaniu systemów informacyjnych do przedstawienia konceptualnych modeli danych używanych w systemie.

Systemy CASE, które wspierają tworzenia tych diagramów, mogą na ich podstawie automatycznie tworzyć bazy danych odpowiadające relacjom na diagramie.

Diagram pokazuje logiczne związki pomiędzy różnymi encjami, związki te mają dwie cechy:

   - Opcjonalność, która mówi o tym, czy każda encja musi czy też może wystąpić równocześnie z inną. Np. TOWAR musi zostać zakupiony przez co najmniej jednego KLIENTA, ale KLIENT może być nabywcą TOWARU. W reprezentacji graficznej linia przerywana oznacza opcjonalność związku, natomiast ciągła wymóg związku.

   - Krotność, określającą ile encji wchodzi w skład związku:

a) 1:1 ("jeden do jeden") — encji odpowiada dokładnie jedna encja;

b) 1:N ("jeden do wielu") — encji odpowiada jedna lub więcej encji;

c) M:N ("wiele do wielu") — jednej lub więcej encjom odpowiada jedna lub więcej encji.


Na rysunku nr 4 przedstawiono diagram związków encji ERD dla projektowanej bazy danych.
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Rysunek nr 4 - diagram związków encji ERD
6.2 Opis tablic
W projektowanej bazie danych można wyróżnić dwa typy tabel:
a) tabele przechowujące dane systemowe – są to dane potrzebne do poprawnego działania serwisu – przechowują dane użytkowników systemu, zainstalowanych modułów, dostępnych szablonów tworzących stronę oraz styli odpowiedzialnych za wygląd serwisu

b) tabele przechowujące dane modułów oraz pluginów – są to dane używane przez moduły serwisu; dla wygody programistów rozwijających serwis zastosowano specjalne nazewnictwo tabel tego typu:

- prefiks ‘cms_mod_’ dla tabel przechowujących dane modułów,
- prefiks ‘cms_plugin_’ dla tabel przechowujących dane pluginów.
	cms_layout
	Tabela przechowująca informacje na temat dostępnych szablonów, które definiują szkielet strony serwisu. Pod szablony podpina się pola, które definiują właściwą treść strony

	cms_style
	Tabela przechowująca informacje na temat dostępnych styli graficznych

	cms_setting
	Tabela przechowująca ustawienia systemowe globalne (serwis) bądź lokalne (użytkownik) w postaci pary klucz <-> wartość

	cms_user
	Tabela przechowująca dane użytkowników systemu takie jak login, hasło, dane osobowe oraz typ użytkownika oraz podstawowe uprawnienia

	cms_module
	Tabela przechowująca informacje o istniejących w systemie modułach. Najważniejsze pola to:

module_ident – unikalny identyfikator modułu

module_version – wersja zainstalowanego modułu

module_name – nazwa modułu

module_file_name – nazwa pliku modułu

module_class_name – nazwa klasy modułu

module_is_plugin – informacja czy moduł jest pluginem

module_is_filter – informacja czy moduł jest filtrem

	cms_module_setting
	Tabela przechowująca informacje na temat dostępnych opcji parametryzujących moduł w postaci klucza, wartości oraz jej definicji typu

Wspierane typy:

I – int (liczba całkowita)

S – string (ciąg znakowy)

C – char (znak)

B – bool (wartość logiczna)

D – date (data)

L – list (typ grupujący)

Przy wybraniu typu grupującego należy uzupełnić atrybut ‘ms_list_values’ podając funkcję selektora, która odpowiada za selekcję grupy obiektów

	cms_module_param
	Tabela przechowująca ustawienia modułów używanych przez system. Klucze pobierane są z tabeli ‘cms_module_setting’, a wartości powinny być zgodne z typem klucza.

	cms_field
	Tabela przechowująca informacje dotyczące pól, czyli komórek, z których tworzone są szablony.

Są dwa rozdzielne typy pól:
- pole, które posiada moduł,
- pole, które definiuje podział aktualnej komórki w pionie lub poziomie.

Pod pola definiujące podziały komórek można podczepiać pola obu typów.

	cms_field_plugin
	Tabela przechowująca referencje między polami a pluginami, czyli specyficznymi modułami.

Każde pole może posiadać wiele pluginów, ale tylko jeden plugin danego typu może być dołączany do pola.

	cms_field_condition
	Tabela przechowująca referencje między polami a warunkami.

	cms_condition
	Tabela przechowująca informacje na temat dostępnych w systemie warunków. Warunki mogą służą do kontroli poprawności lub do ograniczania/blokowania dostępu do pól.

Ważniejsze atrybuty:

condition_source – identyfikator źródła warunku (typu obiektu, który powinien wykonać sprawdzenie danego warunku)

condition_value – parametr warunku

	cms_mod_menu
	Tabela przechowująca dane używane przez moduł „Menu”. Zapisywane są pozycje dostępne w danym menu

	cms_mod_poll_answer
	Tabela przechowująca dane używane przez moduł „Sonda”. Zapisywane są odpowiedzi udzielane przez użytkowników biorących udział w ankietach (sondach).

	cms_mod_poll
	Tabela przechowująca dane używane przez moduł „Sonda”. Zapisywane są pytania dostępne podczas głosowania w danej sondzie.

	cms_mod_article
	Tabela przechowująca dane używane przez moduł „Artykuł”. Zapisywane są dane artykułu, takie jak tytuł oraz treść.

	cms_mod_article_reference
	Tabela przechowująca dane używane przez moduł „Artykuł”. Zapisywane są powiązania między artykułami, czyli tak zwane „referencje”

	cms_mod_banner
	Tabela przechowująca dane używane przez moduł „Baner”. Zapisywane są dane dotyczące konkretnych banerów: nazwa pliku, wielkość pliku, rozmiar obrazka, ścieżka do strony WWW oraz liczba naciśnięć

	cms_plugin_rank
	Tabela przechowująca dane używane przez plugin „Ocena”. Zapisywane są oceny obiektów

	cms_plugin_counter
	Tabela przechowująca dane używane przez plugin „Licznik”. Zapisywane są statystyki odwiedzin / przeładowań obiektów

	cms_plugin_comment
	Tabela przechowująca dane używane przez plugin „Komentarz”. Zapisywane są komentarze użytkowników


6.3 Schemat relacji w bazie danych
W podrozdziale przedstawiono schemat relacji w bazie danych (rysunek nr 5) oraz pełny schemat bazy danych (rysunek nr 6).
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Rysunek nr 5 - schemat relacji w bazie danych
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Rysunek nr 6 - schemat bazy danych – wersja pełna
7. Opis wykonanego systemu
Opis wykonanego systemu stanowi dokumentację właściwą, na którą składają się:
- specyfikacja wewnętrzna (dokumentacja techniczna) przeznaczona dla programistów pragnących zapoznać się z systemem, by moc go rozwijać lub poprawiać,
- specyfikacja zewnętrzna przeznaczona dla odbiorcy końcowego, czyli użytkownika.
7.1 Specyfikacja wewnętrzna

Specyfikacja wewnętrzna jest dokumentacją techniczną programu. Jest przeznaczona głównie dla osób, które chcą modyfikować lub rozszerzać aplikację. Zawiera dokładny opis metody działania programu, algorytmów w nim zastosowanych, rozmieszczenia i sposobu działania poszczególnych komponentów. Ze względu na swoją naturę jest ona przeznaczona dla programistów. Dokumentacja użytych klas wraz z ich metodami oraz zmiennych najczęściej tworzona jest automatycznie za pomocą generatorów dokumentacji (JavaDoc, PHPDocumentor). Taka dokumentacja została dołączona jako załącznik nr 3.
7.1.1 Architektura MVC

Zgodnie z ustalonymi założeniami programowymi wzorcem architektury systemu został schemat „Model-Widok-Kontroler”, który dzieli program na trzy niezależne warstwy.
7.1.1.1 Model
Za model odpowiadają klasy encji (entities) oraz klasy dostępu do bazy danych (dao). Na każdą tabelę z bazy przypada jeden obiekt typu dao, który z reguły operuje na jednym typie obiektów encji. Klasy dao dziedziczą z bazowej klasy, która jest rozszerzeniem obiektu z pakietu Pear::DB. Każdy obiekt dao jest singletonem, czyli obiektem posiadającym jedną instancję i współdzieli połączenie do bazy danych razem z resztą obiektów dao. Dzięki temu do przetworzenia żądania wykorzystywane jest tylko jedno połączenie, które jest zwalniane na samym końcu wykonywanego procesu.
7.1.1.2 Widok

Warstwę widoku reprezentują szablony zgodne ze standardem Smarty. Obiekt singelton dziedziczący po klasie Smarty zarządza utworzonymi szablonami i w zależności od potrzeb przygotowuje gotowe do wyświetlenia strony w standardzie XHTML.
Jedną z wielu zalet biblioteki Smarty jest możliwość keszowania („caching”) wygenerowanych stron, co znacząco wpływa na zwiększenie wydajności aplikacji.

7.1.1.3 Kontroler

Sterowaniem aplikacji zajmuje się główny kontroler, który inicjuje najważniejsze zmienne oraz obiekty i na podstawie nadchodzącego żądania wybiera odpowiedni podrzędny kontroler, którego zadaniem jest opracowanie żądania i przekazanie wyników do warstwy prezentacji. 
7.1.2 Użyte biblioteki zewnętrzne
Podczas tworzenia oprogramowania okazuje się, iż pewne wymagane do zaimplementowania funkcjonalności są na tyle ogólne, a problemy na tyle popularne, że istnieją udostępnione gotowe biblioteki. Takie biblioteki zazwyczaj używane są przez większą społeczność, więc bardzo łatwo o wytropienie błędu i zgłoszenie go twórcom.
Do budowy aplikacji CMS wykorzystane zostały następujące darmowe biblioteki:
- Pear::DB - warstwa abstrakcji umożliwiająca łatwy dostęp do baz danych

- Smarty – projekt wspomagający tworzenie warstwy prezentacji aplikacji

- TinyMCE – edytor tekstu emulujący środowisko edycyjne programu “Word”, szerzej znany jako edytor typu WYSIWYG („what you see is what you get”)
- PHPUnit – biblioteka udostępniająca funkcje asercji potrzebne do przeprowadzania testów jednostkowych
7.1.3 API do modułów

Aplikację można rozszerzyć o nowe funkcjonalności poprzez dołączanie nowych modułów. Moduł to oddzielny (względem aplikacji go wykorzystujących) twór, zawierający dostępne w nim implementacje metod, stałych oraz pól. 

Moduły tworzone z myślą o udostępnianiu nowych akcji serwisowi CMS muszą mieścić się w ustalonych ramach konstrukcyjnych. Poniżej przedstawiono szkielet modułu:

<?php

require_once(CMS_PATH . 'entities/Module.php');

if (!class_exists('SampleModule'))

{


class SampleModule extends Module


{


    function SampleModule()


    {


    
 $row = array();


    
 $row['module_ident']      = 'M_SAMPLE';


    
 $row['module_name']       = 'Modul przykladowy';


    
 $row['module_version']    = '0.001';


    
 $row['module_file_name']  = basename(__FILE__);



 $row['module_class_name'] = __CLASS__;


        Module::Module($row);


        $this->setDbSettings('cms_mod_sample','sample_id');


        $this->moduleConfigurable = true;


    }


    function showContent($params)


    {


    
$this->initPlugins($params);



// MAIN CODE FOR PREPARING CONTENT TO SHOW



return "";


    }


    function configure($request)


    {


    
$this->initSmarty();



// MAIN CONFIGURATION CONTENT (ACTIONS AND VIEW GENERATION)


    
$this->moduleSmarty->display('moduleSampleConfiguration.tpl');


    }


}

}

if ( (!isset($onlyClasses) || !$onlyClasses) )

{


$instance = new SampleModule();

}

?>

Tworzony moduł dziedziczy po klasie Module, która udostępnia do przeciążenia dwie metody:

a) metoda showContent odpowiada za uruchamianie modułu i wyświetlanie wygenerowanej treści

b) metoda configure odpowiada za zarządzanie panelem konfiguracyjnym i może być pomijana, jeśli moduł nie będzie posiadał części administracyjnej

Module posiada dostęp do obiektów zarządzających ciasteczkami (COOKIE), sesją (SESSION) oraz nadchodzącymi żądaniami (REQUEST).

Moduły ze względu na sposób działania i uruchamiania można podzielić na trzy kategorie:
· moduł zwykły (module)

· wtyczka (plugin)

· filtr (filter)

Moduł zwykły umieszcza się w komórce pola przynależnej do szablonu widoku strony. Podczas generacji strony serwisu wykonywane są odpowiednie akcje modułów przyporządkowanych do aktywnego szablonu widoku. Na podstawie tablicy żądań każdy moduł wie, że ma wykonać albo domyślną albo specyficzną akcję i zwrócić wygenerowany fragment widoku.

Wtyczka zachowuje się podobnie jak moduł, ale sposób jej montowania na stronie serwisu jest zupełnie różny. Wtyczki podpina się pod istniejące komórki szablonu. Działanie wtyczki może zależeć od zawartości komórki (komórka może posiadać moduł lub może wprowadzać kolejny podział podstrony witryny). Jedna komórka może zawierać tylko jeden moduł i nieograniczoną ilość wtyczek.

Zadaniem filtrów jest jedynie wykonywanie operacji w tle. Filtr nie zwraca żadnej treści. Występują dwa typy filtrów:
· filtry wykonujące swój kod przed przetworzeniem strony widoku (PRE); są to najczęściej filtry przetwarzające i przygotowujące dane dla innych modułów,
· filtry wykonujące swój kod po przetworzeniu strony widoku (POST); są to najczęściej filtry czyszczące, porządkujące dane.

Dodanie pola logowania użytkowników do serwisu można zrealizować najprościej za pomocą modułu. Automatyczne logowanie do serwisu zapewni filtr typu PRE, a za zliczanie wyświetleń konkretnych komórek strony przez danego użytkownika odpowiadać może wtyczka.

7.2 Specyfikacja zewnętrzna

Specyfikacja zewnętrzna to opis programu przeznaczony dla jego użytkownika. Składają się na nią m.in. pliki pomocy, ogólne informacje o programie i jego sposobie obsługi.

7.2.1 Przeznaczenie
Przeznaczeniem systemu CMS jest zarządzanie treścią rozumiane jako:
- wyświetlanie wszelakich informacji użytkownikom odwiedzającym serwis

- zapewnienie interakcji z serwisem za pomocą modułów (wyszukiwanie, komentowanie, branie udziału w ankietach)
- możliwość edycji, dodawania lub usuwania treści (artykułów, obrazków oraz wielu innych)

Serwis CMS został zaprojektowany w sposób umożliwiający elastyczne dopasowywanie wyglądu strony. Funkcjonalność serwisu może być rozszerzana poprzez instalowanie nowych modułów, dzięki czemu to właściciel decyduje o możliwościach aplikacji.


Przykładowe wykorzystania aplikacji:
- jako strona „wizytówka” prezentująca informacje na statycznych stronach

- jako portal typu „standardowy CMS” przekazujący informację za pomocą artykułów

- jako dowolny serwis WWW (sklep, forum, itp.) poprzez tworzenie nowych i/lub modyfikację już istniejących modułów, pluginów oraz filtrów
7.2.2 Wymagania sprzętowe i programowe
Minimalnym wymogiem sprzętowym jest komputer zaopatrzony w procesor Pentium 100 Mhz, dysk 20 GB oraz 64 MB pamięci RAM z zainstalowanym systemem typu Unix.

Optymalne rozwiązanie sprzętowe zapewniające wygodę w użytkowaniu serwisu wielu użytkownikom zapewni komputer o częstotliwościach rzędu 1Ghz lub wyższych wyposażony w dysk twardy 100 GB oraz kości pamięci RAM 1 – 2 GB.

Serwer aplikacji powinien posiadać dostęp do sieci Internet.

Aplikację można zainstalować na wszystkich systemach operacyjnych, które wspierają obsługę języka PHP oraz systemu baz danych MySQL. Aplikacja do poprawnego działania nie wymaga obecności innych, zewnętrznych bibliotek. By móc korzystać z funkcjonalności zakładania kont użytkowników należy posiadać poprawnie skonfigurowany serwer SMTP.
Jedynym wymaganym oprogramowaniem po stronie użytkownika serwisu jest przeglądarka internetowa, która zazwyczaj znajduje się wśród podstawowych programów instalowanych razem z systemem operacyjnym. Użytkownikom mającym dostęp do panelu administracyjnego serwisu zaleca się włączenie obsługi języka JavaScript.
7.2.3 Instalacja programu

Przed przystąpieniem do instalacji należy spełnić poniższe wymagania:

- posiadać serwer WWW z modułem obsługującym język PHP wraz z wkompilowaną weń obsługą systemu baz danych MySQL

- utworzyć bazę danych dla serwisu oraz użytkownika mającego prawa administracyjne do tej bazy

- ustawić dla serwera WWW prawa do zapisu do następujących katalogów:


- ŚCIEZKA_DO_APLIKACJI/install/


- ŚCIEŻKA_DO_APLIKACJI/smarty/templates_c

- katalog, do którego zapisywane mają być logi aplikacji

Instalacja właściwa rozpoczyna się w momencie uruchomienia skryptu znajdującego się pod adresem: http://DOMENA/SCIEZKA_DO_SERWISU/install/index.php
Po wypełnieniu i zatwierdzeniu formularza (tabela nr 1, rysunek nr 7 i rysunek nr 8) utworzony zostanie plik konfiguracyjny, a użytkownikowi pojawi się kolejny krok instalacyjny.
	WWW path to CMS Directory
	Ścieżka do aplikacji po stronie serwera

	Directory for application logs
	Ścieżka do katalogu, w którym przechowywane będą logi aplikacji.

Katalog musi posiadać prawa zapisu przez serwer WWW

	Mailserver
	Adres serwera pocztowego

	E-Mail address for sending mails
	Adres E-Mail, z którego wysyłane będą wiadomości do użytkowników systemu (konto nie musi istnieć fizycznie)

	Database host
	Adres serwera baz danych

	Database user
	Użytkownik z dostępem do bazy CMS

	Database password
	Hasło użytkownika bazy danych

	Database database
	Baza przechowująca dane CMS


Tabela nr 1 - Opis dostępnych ustawień
[image: image5.png]Step 1 - creating config file. Please fill all variables!
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Rysunek nr 7 - Pierwszy krok instalacji: konfiguracja ustawień
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Rysunek nr 8 - Pierwszy krok instalacji: - wypełnione dane

Po utworzeniu pliku konfiguracyjnego należy wypełnić bazę danych początkowymi wartościami (rysunek nr 9). Służą do tego skrypty SQL dostępne wraz z aplikacją.
- 1_minimal_installation.sql; skrypt, który tworzy strukturę bazy danych oraz importuje jedynie dane potrzebne do poprawnego uruchomienia aplikacji
- 2_medium_installation.sql; skrypt, który tworzy strukturę bazy danych oraz importuje dane opisujące przykładowy serwis

Uruchomienie któregokolwiek z powyższych skryptów spowoduje dodanie użytkownika z prawami administratora. Oto jego dane:

Login: root

Hasło: pass

Panel administracyjny dostępny jest pod poniższym adresem:

http://DOMENA/SCIEZKA_DO_SERWISU/index.php?page=admin

Dodatkowo dostępny jest skrypt usuwający wszystkie dane z bazy CMS:
- 0_clearing_database.sql

Pliki SQL zawierają instrukcje DDL oraz zapytania typu INSERT. Cała interaktywna zawartość serwisu przechowywana jest w bazie danych. Poprzez utworzenie pliku SQL zawierającego instrukcje tworzenia tabel oraz wypełniania ich danymi administrator ma możliwość przywracania poprzednich wersji serwisu lub przeniesienia go na inny serwer.
Narzędzie importujące dane nie narzuca żadnych ograniczeń związanych z wielkością pliku. Zapytania typu INSERT nie mogą być jednak w formacie rozszerzonym.

[image: image7.png]Step 2 - creating database. Please choose one of the files!
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Rysunek nr 9 - drugi krok instalacji: wypełnianie bazy danych początkowymi wartościami

[image: image8.png]Step 2 - creating database. Please choose one of the files!
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Rysunek nr 10 - drugi krok instalacji: dane zaimportowane poprawnie

Po zakończeniu instalacji aplikacji warto przeczytać dodatkowe informacje związane z konfiguracją serwisu z poziomu panelu administracyjnego (rysunek nr 10 i rysunek nr 11).
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Rysunek nr 11 - ostatnie kroki instalacji – zapoznanie się z dodatkowymi informacjami
7.2.4 Specyfikacja zewnętrzna - opis
Specyfikacja zewnętrzna to opis funkcjonalności dostępnych dla użytkownika końcowego. Opisuje ona interfejs użytkownika oraz możliwości aplikacji. 

W specyfikacji zewnętrznej powinno się znaleźć wszystko to, co przeciętny użytkownik powinien wiedzieć o programie w celu jego prawidłowego użytkowania. Produkt opisywany jest z punktu widzenia użytkownika, więc należy się wystrzegać terminów z zakresu specyfikacji wewnętrznej.

Opis został dołączony jako załącznik nr 6.
8. Wybrane problemy realizacji systemu

Największymi wyzwaniami przy realizacji serwisu były utworzenie systemu modułów działających w sposób generyczny oraz utrzymywanie aktualnego stanu wszystkich widocznych komponentów podczas pracy w serwisie.

8.1 Szczegółowy opis charakterystycznych elementów systemu
8.1.1 Generyczne moduły
Generyczność modułowa aplikacji polega na tym, że warstwa sterująca nie ma pojęcia, z jakim konkretnie modułem aktualnie współpracuje. Przy implementacji tej cechy należało utworzyć interfejs do komunikacji modułów z resztą aplikacji. Każdy moduł udostępnia reguły pozwalające w jednolity sposób prezentować listę obiektów z nim związanych. Część administracji serwisu odpowiedzialna za zarządzanie modułami otrzymuje informacje na temat możliwych opcji konfiguracyjnych bezpośrednio od odpowiedniego modułu.
Realizacją wymienionych zadań zajmują się selektory obiektów oraz ładowarka modułów, które zostaną dołączone do pracy w formie załączników.

System modułów zapewnia skalowalność aplikacji.

8.1.2 Dynamiczny układ strony serwisu
Dynamiczny układ strony pozwala na dowolne definiowanie wyglądu aplikacji. Stronę serwisu reprezentuje szablon, który składa się z pól definiujących podział witryny oraz ustalających położenie poszczególnych modułów. Za pomocą narzędzia do konfiguracji szablonu można w bardzo prosty sposób zmienić wzajemne ułożenie pól, a narzędzie do ręcznej edycji szablonu pozwala na dalsze, bardziej szczegółowe korekty.

Zdefiniowane pola można kopiować do schowka pojedynczo lub grupowo, co pozwala na oszczędzenie czasu związanego z manualnym definiowaniem każdego pola z osobna. 

8.1.3 Utrzymywanie stanu widocznych komponentów

Złożone moduły posiadają więcej niż jeden stan. Przykładem może być moduł do wprowadzania komentarzy, w którym stan domyślny reprezentuje przycisk „dodaj/zobacz komentarze” wraz z liczbą informującą o liczbie istniejących wpisów. Wybranie przycisku „dodaj” spowoduje przejście do stanu, w którym widoczne będzie pole edycyjne oraz przyciski „zapisz/anuluj”, natomiast naciśnięcie przycisku „zobacz” spowoduje wyświetlenie listy istniejących komentarzy. Każdy stan modułu definiowany jest przez odpowiednie wartości parametrów rozpoznawalnych przez moduł.

Utrzymywanie stanu widocznych komponentów polega na przekazywaniu wszystkich potrzebnych parametrów podczas wysyłania żądania do serwera. Funkcjonalność ta pozwala tworzyć skomplikowane moduły, które mogą swoim działaniem wpływać na zachowanie innych modułów, co z kolei sprawia, iż możliwe staje się pisanie aplikacji o bardzo skomplikowanej logice.

8.1.4 Spójność bazy danych

Utrzymanie spójności danych jest dość powszechnym problemem. Poprzez poprawne zdefiniowanie zależności między tabelami udało się wyeliminować możliwość wprowadzenia danych, które mogą odwoływać się do nieistniejących encji. Kasowanie danych, na które wskazują inne, podrzędne encje również jest niemożliwe.

Usuwanie zbędnych danych zostało przeniesione do poziomu aplikacji. Tam podejmowane są decyzje czy wybrane informacje powinny być usunięte bądź tylko przestawione w stan nieaktywny (poprzez edycję atrybutu opisującego stan encji). Fizyczne usuwanie przebiega w sposób kaskadowy poczynając od elementów najniższych w hierarchii.

8.2 Kontrola dostępu, uprawnienia użytkowników

Istnieją dwie podstawowe grupy użytkowników:

- użytkownik na prawach administracyjnych, który ma dostęp do panelu administracyjnego

- użytkownik zwykły

Dodatkowo wyróżnić można użytkownika niezalogowanego, który może mieć ograniczony dostęp do funkcjonalności serwisu w odróżnieniu od użytkownika zalogowanego.

Obiekt „użytkownik” posiada pole definiujące zakres praw, które mogą być wykorzystywane przez moduły systemu. Aplikacja posiada mechanizm pozwalający definiować warunki dostępu do konkretnych modułów lub fragmentów stron.

8.3 Zalecenia dla administratora

Po instalacji aplikacji zaleca się wyłączenie dostępu użytkownikom do katalogu zawierającego konfigurację serwera. Sam plik konfiguracyjny nie jest dostępny postronnym użytkownikom, ale mechanizm konfiguracyjny nie wymaga autoryzacji, przez co istnieje niebezpieczeństwo nadpisania istniejącej konfiguracji.

Należy kontrolować liczbę wolnego miejsca – w zależności od wybranych modułów oraz ustawienia trybu logowania (debug/info/warning/error) wielkość plików z logami aplikacji może się znacząco różnić.

Uruchomienie testów jednostkowych może wykazać istnienie błędów wynikających z różnic systemowych (system operacyjny, serwery php/mysql/mail). Zaleca się ostrożność w użytkowaniu modułów pisanych przez osoby trzecie. Zaleca się tworzenie kopii bezpieczeństwa serwisu polegającej na  cyklicznej archiwizacji informacji przechowywanych w bazie danych.

9. Uruchamianie i testowanie programu (przebieg, wybór metod)
Zanim aplikacja trafi do użytkownika końcowego powinna zostać gruntownie przetestowana. Proces testowania rozpoczyna się już podczas tworzenia aplikacji.


Aplikację testowano się na wiele sposobów, oto najbardziej podstawowe:

Test jednostkowy (unit), to kod, który uruchamia fragment testowanego programu i porównuje jego wynik z oczekiwanym. Testy takie są podstawowym sprawdzianem poprawności programu - dobry zestaw testów pozwala wykryć o wiele więcej błędów niż metody statyczne (silna typizacja itd.) - i co ważniejsze wszystkie wykryte błędy są rzeczywiste. Nad bardziej tradycyjnym sposobem pisania szczegółowej specyfikacji ma tę oczywistą zaletę, że sprawdzanie następuje automatycznie i natychmiast wykrywa, jeśli jakaś zmiana coś zepsuje w pozornie niezwiązanej części programu.
Test wydajnościowy (benchmark), który polega na obciążaniu aplikacji dużą liczbą zapytań, by zasymulować działanie aplikacji w ekstremalnych warunkach. Dzięki testowi tego typu można uzyskać informacje o najbardziej wrażliwych punktach aplikacji tak zwanych wąskich gardłach.
Test statyczny (static) jest formą testowania oprogramowania bez uruchamiania programu podczas testów. Test polega na automatycznym i ręcznym sprawdzaniu składni kodu w celu znalezienia błędów. Najczęściej wykonywany jest przez twórców kodu jako pierwsze i podstawowe sprawdzenie każdego programu. Testowanie statyczne sprawdza podstawową poprawność kodu i pozwala ocenić, czy program jest gotowy na bardziej szczegółowe testowanie. W testowaniu statycznym można wyróżnić podstawową analizę kodu i precyzyjne wyszukiwanie typowych błędów.
Do przeprowadzenia testów wydajnościowych użyty został program Apache Benchmark. AB pozwala na wielokrotne wywołanie URL i przygotowuje statystyki czasu wykonania. 
Program wywołuje się z linii poleceń, a jego najważniejsze parametry to:
    n - liczba zapytań

    c - liczba zapytań w tym samym czasie

    k - wymusza użycie stałego połączenia - HTTP KeepAlive

Przykładowe wywołanie:  ab -n100 –c10 -k http://www.domena.org/test.php
Spowoduje ono pobranie pliku test.php z serwera www.domena.org 100 razy, przy czym w jednym czasie będzie przeprowadzanych 10 połączeń. 

Dzięki testom obciążeniowym udało się zlokalizować metody, których wykonywanie pochłaniało najwięcej czasu oraz zasobów serwera, a następnie zoptymalizować ich kod.

Do pisania i zarządzania testami jednostkowymi wykorzystany został pakiet PHPUnit, dzięki któremu na bieżąco kontrolowana była poprawność działania metod aplikacji. Testy zapobiegały powstawaniu błędów i propagacji ich do innych komponentów aplikacji.
Po ukończeniu aplikacji przeprowadzono testy poprawności polegające na wywoływaniu dostępnych akcji oraz wprowadzaniu danych do systemu. 

10.  Podsumowanie 

Powstały system zgodny jest z postawionymi założeniami. Projekt może konkurować z istniejącymi aplikacjami CMS. Łączy w sobie najlepsze cechy dostępnych na rynku rozwiązań oraz dodaje parę nowych, które mogą zadecydować o powodzeniu aplikacji.
Program może zainteresować osoby, które nie potrzebują wielu funkcjonalności, ale nie wykluczają późniejszej możliwości rozbudowy serwisu. Również osoby planujące utworzyć dużą aplikację mogą zdecydować się na wybór aplikacji, która stanowić może szkielet znacznie większego projektu. Pierwszy poważny klient planuje wykorzystać aplikację jako framework, na którym ma opierać się dość złożony serwis.
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12.  Załączniki
1. kod źródłowy aplikacji

2. struktura bazy danych w postaci pliku zawierającego zbiór instrukcji SQL

3. dokumentacja aplikacji wygenerowana programem PHPDocumentor

4. zrzuty ekranu

5. ten dokument

6. dokument stanowiący opisową część specyfikacji zewnętrznej

� Źródło cytatu: Jarosław Zieliński, "Początki WWW", 7 maja 1996


� Historia WWW, http://pl.wikipedia.org
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