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Wprowadzenie (2)

Celem wykfadu jest wprowadzenie do architektury WWW i problematyki aplikacji WWW. Wyktad
rozpocznie sie od przedstawienia historii rozwoju technologii WWW. Nastepnie zostang omdwione
skfadniki podstawowej architektury WWW: klient HTTP, serwer HTTP, protokét HTTP. W dalszej
czesci wyktadu skupimy sie na pojeciu aplikacji WWW, serwera aplikacji oraz na komponentowych
modelach aplikacji WWW. Na zakonczenie przedstawimy podstawowe wiasnoéci jezyka HTML.



Aplikacje WWW

Rys historyczny

* Projekt Tima Bernersa-Lee dla CERN (1989)
» Pierwsza przeglgdarka - WorldWideWeb
* Pierwszy serwer WWW - httpd
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Za tworce koncepcji World Wide Web (WWW) uznaje sie Tima Bernersa-Lee, zwigzanego ze
szwajcarskim CERN (Organisation Européenne pour la Recherche Nucléaire), ktéry od 1989 roku
pracowat nad wykorzystaniem koncepcji hipertekstu w celu udostepniania danych badawczych.
Berners-Lee opracowat pierwszg sktadnie jezyka HTML, zaimplementowat pierwszy serwer WWW,
nazwany httpd, a takze pierwszg przegladarke WWW, nazwang WorldWideWeb, ktora jednoczesnie
petnita role edytora HTML.

Pierwszy serwer WWW zostat uruchomiony 6 sierpnia 1991 roku pod adresem http://info.cern.ch/. W
roku 1994 Tim Berners-Lee zatozyt przy MIT (Massachusetts Institute of Technology) organizacije
World Wide Web Consortium (W3C), ktéra do dzi$ zajmuje sie koordynacjg rozwoju technologii
WWW.

Na slajdzie umieszczono dwie fotografie. Lewa fotografia przedstawia wyglad pierwszej przegladarki
WWW - WorldWideWeb. Na prawej fotografii widoczny jest komputer NeXT, na ktérym pracowat
pierwszy serwer WWW - dzi$ znajduje sie on w muzeum CERN w Meyrin. Fotografie pochodzg z
Wikipedia (www.wikipedia.org).
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= Sktadniki architektury WWW
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Architektura World Wide Web (WWW) jest przyktadem architektury rozproszonej sktadajace;j sie z
dwdéch funkcjonalnie rozdzielonych warstw: warstwy klienta HTTP i warstwy serwera HTTP.
Komunikacja pomiedzy tymi warstwami jest realizowana za posrednictwem protokotu HTTP. Serwer
HTTP jest programem nieprzerwanie pracujgcym, obstugujacym repozytorium dokumentéw (np.
HTML), ktére udostepnia sieciowym klientom HTTP. Klient HTTP jest programem uzytkowym, ktory
odpowiada za wysytanie zadan pobrania dokumentéw, wizualizacje pobieranych dokumentéw oraz
obstuge interakcji z uzytkownikiem koncowym.
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W srodowisku WWW Zadania uzytkownikéw koncowych sg obstugiwane w nastepujacy sposob:

1. Uzytkownik koncowy przekazuje klientowi HTTP adres URL zgdanego dokumentu, np.
http://www.poznan.pl/plany/inf.html. Klient HTTP wyodrebnia z adresu URL adres DNS (lub IP)
komputera, na ktérym pracuje oprogramowanie serwera HTTP, np. www.poznan.pl.

2. Klient HTTP otwiera potgczenie TCP do serwera HTTP i wysyla komunikat zadania HTTP,
zawierajgcy nazwe i sciezke prowadzaca do zadanego dokumentu, np. /plany/inf.html.

3. Serwer HTTP pobiera zadany dokument z systemu plikéw i wysyta komunikat odpowiedzi HTTP,
do ktérego dotacza ten dokument, najczesciej zapisany w formacie HTML.

4. Klient HTTP wizualizuje dokument w formie graficznej i zamyka potgczenie sieciowe z serwerem
HTTP.
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Zadania klienta HTTP
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Kluczowym elementem architektury WWW jest klient HTTP, nazywany rowniez przegladarkg WWW
(Web Browser). Klient HTTP jest programem uzytkowym, ktéry odpowiada m.in. za inicjowanie
potaczeh HTTP z serwerem HTTP, wysytanie zadan pobrania dokumentéw, odbieranie dokumentéw
od serwera HTTP oraz za ich wizualizacje. Przyktadami programéw klientéw HTTP sg: Microsoft
Internet Explorer (www.microsoft.com), Mozilla (www.mozilla.com), Mozilla Firefox
(www.mozilla.com), Netscape (www.netscape.com), Opera (www.opera.com). Warto podkreslic, ze
funkcjonalno$¢ tych programoéw daleko wykracza poza wymagang funkcjonalnosé klienta HTTP,
zwykle mieszczg one w sobie takze funkcje klienta FTP, klienta Gopher, itp.

Klient HTTP obstuguje réwniez interakcje uzytkownika koncowego z graficznym interfejsem
uzytkownika zawartym w pobranym dokumencie. Interfejs ten moze zawiera¢ np. takie elementy
interakcyjne jak pola tekstowe, pola wyboru, przyciski, tacza, skrypty.

W celu skrocenia czasu odpowiedzi wiekszos¢ klientow HTTP buforuje pobierane dokumenty,
zapisujac je w lokalnym systemie plikow, a nastepnie wykorzystuje do obstugi identycznych,
powtdrzonych zadan w przysziosci. Buforowanie dokumentéw wymaga stosowania zaawansowanych
mechanizméw kontroli spojnosci w celu unikniecia ryzyka przedstawiania uzytkownikowi nieaktualne;j
juz wersji dokumentu.

W celu podniesienia bezpieczenstwa komunikacji, programy klientéw HTTP umozliwiajg szyfrowanie
potaczen sieciowych z serwerami HTTP.
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Zadania serwera HTTP
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Drugim istotnym elementem architektury WWW jest serwer HTTP, nazywany réwniez serwerem
WWW. Serwer HTTP jest programem systemowym, nieprzerwanie pracujgcym na wyznaczonym
komputerze, prowadzacym nastuch sieciowy w celu odbioru zadan od klientéw HTTP. Po otrzymaniu
zadania HTTP, serwer HTTP pobiera z lokalnego systemu plikéw zgdany dokument i wysyta go do
klienta HTTP. Przyktadami programéw serwerow HTTP sa: Apache (www.apache.org), Jigsaw
(www.w3.org), Microsoft Internet Information Services (www.microsoft.com), Sun Java System Web
Server (www.sun.com). Coraz czesciej serwery HTTP stanowig standardowy sktadnik systemu
operacyjnego.

Do dodatkowych zadan serweréw HTTP nalezg zwykle: rejestracja obstugiwanych zadan polegajaca
na ich zapisie w plikach dziennika (log files), uwierzytelnianie i kontrola dostepu uzytkownikéw

koncowych za pomoca nazwy i hasta, kryptograficzne szyfrowanie komunikacji sieciowej z klientem
HTTP, automatyczny wybor odpowiedniej wersiji jezykowej dokumentu, itp.
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Protokot HTTP

* Oparty na TCP

+ Komendy tekstowe

* Transmisja 8-bitowa

+ Bezstanowy, bezsesyjny
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Komunikacja pomiedzy klientami HTTP a serwerem HTTP jest realizowana za pomoca protokotu
HTTP (Hypertext Transfer Protocol). HTTP jest prostym protokotem opartym na TCP,
implementujagcym model zadanie-odpowiedz, korzystajgcym ze znakowych komend i komunikatéw.
Umozliwia przesytanie zaréwno dokumentow tekstowych, jak i binarnych. Potaczenie HTTP
pomiedzy klientem HTTP a serwerem HTTP ma charakter krotkotrwaty - jest zamykane po
zakonczeniu pobierania dokumentu. Protokdt ma charakter bezstanowy i bezsesyjny.
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= Adresy URL

* Wskaznik do zasobu w sieci Internet
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Dokumenty udostepniane przez serwery HTTP sg identyfikowane za pomocg adreséw URL (Uniform
Resource Locator). Adres URL jest tancuchem znakowym, ktéry zawiera m.in: nazwe protokotu
komunikacyjnego (np. HTTP, HTTPS), adres komputera na ktérym ulokowany jest serwer HTTP i
opcjonalnie numer portu nastuchu serwera HTTP, $ciezke dostepu do dokumentu, nazwe dokumentu.
W adresie URL mogg wystepowac wytacznie znaki alfanumeryczne i kilka znakéw specjalnych.
Pozostate znaki, jak np. znaki spoza ASCII, znaki sterujgce ASCII, znaki zarezerwowane ("$", "&",
e ompm et "@" ) i tzw. znaki niebezpieczne (" ", ™", "<", ">", "£", "%", "{", "}", "|", "\", "\",
"N M, M, cudzystéw) powinny byé zapisane jako heksadecymalne kody poprzedzone znakiem

) ’ ’

"%" (URL Encoding). Petna sktadnia adreséw URL zostata opisana w RFC 1738.

Adresowanie URL moze by¢ stosowane nie tylko w odniesieniu do dokumentéw udostepnianych
przez serwery HTTP, ale tez dla zasobow serweréw FTP, Gopher, Usenet News, itd.

Warto wspomnieé, ze pomimo powszechnosci tej formy adresowania dokumentéw, sktadnia URL
wcigz jest przedmiotem zawzietej krytyki. Podstawowy zarzut wigze sie z obecnoscia fizycznej
lokalizacji serwera HTTP w adresie dokumentu, co oznacza, ze identyfikator dokumentu ulega
zmianie gdy dokument jest przenoszony na inny serwer, oraz ze identyczne dokumenty znajdujace
sie na roznych serwerach posiadajg rozne identyfikatory. Takie wtasnosci sg sprzeczne z potocznym
rozumieniem pojecia identyfikatora. Mimo, iz zaproponowano réwniez alternatywng metode
adresowania, nazwang URI (Uniform Resource Identifier), to jednak w srodowiskach WWW wcigz
korzysta sie z URL (RFC 3986).
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= Dokumenty statyczne i dynamiczne
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W pierwszych latach rozwoju technologii WWW wszystkie dokumenty udostepniane przez serwery
HTTP byty zapisane jako gotowe pliki w systemie plikéw serwera HTTP. Zapewniato to szybki dostep
do ich treéci, lecz wymagato modyfikacji plikdw gdy zmianie ulegaty opisywane przez nie dane.
Dokumenty takie nazywano dokumentami statycznymi. W 1993 roku pojawita sie koncepcja
automatycznego generowania dokumentéw przez serwery HTTP (http://hoohoo.ncsa.uiuc.edu/cgi/).
Zaktadata ona, ze po otrzymaniu zadania od klienta, serwer HTTP uruchamia program, kt6ry dopiero
konstruuje dokument wynikowy. Program taki jest uruchamiany w odpowiedzi na kazde zadanie
klienta HTTP. Dokumenty generowane przez programy pracujgce po stronie serwera HTTP nazywa
sie dokumentami dynamicznymi.

Przyktad dokumentu dynamicznego zostat przedstawiony na slajdzie. Zauwazmy, ze dwa zadania
zawierajgce identyczne adresy URL zwrdcity dokumenty o réznej tresci. Najbardziej
prawdopodobnym wyjasnieniem tego zjawiska jest to, ze zgdany dokument jest generowany
automatycznie przez program znajdujacy sie po stronie serwera HTTP. Program ten, korzystajac ze
zmieniajacej sie zawartosci zrodta danych, zwrécit rozne wyniki podczas kazdego z wywotan.

Koncepcja automatycznego generowania dokumentéw stata sie inspiracjg dla powstania nowej
kategorii aplikacji komputerowych, nazywanych aplikacjami WWW (web applications) lub aplikacjami
wielowarstwowymi (multitier applications). Aplikacje WWW to zestawy programoéw komputerowych
znajdujacych sie po stronie serwera HTTP, kidére komunikujg sie z uzytkownikiem koncowym za
pomocg dokumentéw dynamicznych obstugiwanych przez programy klientéw HTTP. Zwykle aplikacje
WWW wymagajg obecnosci specjalnego srodowiska uruchomieniowego nazywanego serwerem
aplikacji. Serwer aplikacji stanowi czes¢ serwera HTTP lub jest z nim powigzany.

W dzisiejszym Internecie mozna znalez¢ bardzo wiele zastosowan technologii dokumentéw
dynamicznych i aplikacji WWW. Wsréd nich znajduja sie: systemy bankowosci internetowej, sklepy
internetowe, serwisy aukcyjne, portale internetowe, systemy informujgce o potaczeniach lotniczych i
kolejowych, itd.
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Na slajdzie przedstawiono przykfad funkcjonowania aplikacji WWW. Interakcja uzytkownika z prostg
aplikacja ksiegarni internetowej odbywa sie w nastepujacych krokach:

1. Klient HTTP otrzymuje od aplikacji WWW dokument zawierajgcy formularz do wyszukiwania
ksigzek.

2. Uzytkownik koncowy wprowadza tytut szukanej ksigzki i naciska przycisk "Szukaj". Klient HTTP
wysyla zadanie do aplikacji, dotgczajgc do zadania stowo kluczowe wprowadzone przez uzytkownika.

3. Aplikacja WWW przeszukuje baze danych w celu znalezienia tytutdw ksigzek zawierajacych
podane stowo kluczowe. Aplikacja generuje dokument dynamiczny, w ktérym umieszcza znalezione
tytuty. Dokument jest przesytany do klienta HTTP i przedstawiany uzytkownikowi korncowemu.

4. Uzytkownik koncowy wybiera interesujacy go tytut za pomoca klikniecia w tacznik. Aplikacja WWW
otrzymuje kolejne zadanie.

5. Aplikacja WWW pobiera z bazy danych opis wybranej ksigzki i generuje dokument dynamiczny, w
ktérym umieszcza informacje szczegotowe o ksigzce. Dokument jest przesytany do klienta HTTP i
przedstawiany uzytkownikowi koncowemu.

Podkresimy, Ze interakcja uzytkownika koncowego z aplikacja WWW ma charakter dokumentowy,
tzn. odpowiedzig na dziatanie uzytkownika jest zawsze kompletny dokument generowany przez
zdalng aplikacje.
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Na slajdzie dokonano historycznego poréwnania trzech architektur aplikacyjnych: architektury
monolitycznej, architektury klient-serwer i architektury WWW:

1. Wedtug architektury monolitycznej, oprogramowanie obstugi graficznego interfejsu uzytkownika,
oprogramowanie wiasciwej aplikacji oraz oprogramowanie dostepu do danych stanowig pojedynczy
modut programowy, zwykle uruchamiany jako pojedynczy proces systemu operacyjnego. Cato$¢
przetwarzania danych odbywa sie na komputerze uzytkownika kohcowego. Rozwigzanie takie
wyklucza wspétbieznos¢ dostepu do danych przez wielu uzytkownikéw oraz stawia wysokie
wymagania wydajnosciowe komputerowi uzytkownik koncowego.

2. Wedlug architektury klient-serwer, oprogramowanie obstugi graficznego interfejsu uzytkownika i
oprogramowanie wiasciwej aplikacji stanowig pojedynczy modut programowy, zwykle uruchamiany
jako pojedynczy proces systemu operacyjnego, natomiast oprogramowanie dostepu do danych jest
umieszczone na oddzielnym, dedykowanym komputerze. Komunikacja pomiedzy aplikacjg a bazg
danych odbywa sie przez sie¢ komputerowa. Rozwigzanie takie umozliwia wspotbiezny dostep do
danych przez wielu uzytkownikéw i wiele aplikacji oraz obniza wymagania wydajnosciowe dla
komputera uzytkownika koncowego.

3. Wedtug architektury WWW, na komputerze uzytkownika koncowego funkcjonuje wytacznie
oprogramowanie obstugi graficznego interfejsu uzytkownika, natomiast oprogramowanie wtasciwej
aplikacji oraz oprogramowanie dostepu do danych znajdujg sie na oddzielnych, dedykowanych
komputerach. Rozwigzanie takie umozliwia wspotbiezny dostep do danych, wspdtbiezny dostep do
aplikacji oraz drastycznie obniza wymagania wydajnosciowe dla komputera uzytkownika kohcowego.
Ponadto, jesli potraktowac oprogramowanie klienta HTTP jako sktadnik systemu operacyjnego
komputera uzytkownika kohcowego, to architektura WWW praktycznie nie wymaga instalowania
jakiegokolwiek oprogramowania aplikacyjnego na tym komputerze.
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= Rozszerzona architektura WWW

serwer HTTP serwer bazy danych
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Realizacja aplikacji WWW wymaga zastosowania rozszerzonej architektury WWW, w skifad ktérej
wchodzg trzy programowe warstwy funkcjonalne:

1. Warstwa klienta, odpowiedzialna za wizualizacje graficznego interfejsu uzytkownika i interakcje z
uzytkownikiem koncowym. Warstwa ta oparta jest na tradycyjnym kliencie HTTP.

2. Warstwa aplikacji, odpowiedzialna za generowanie dokumentéw dynamicznych w odpowiedzi na
zadania klientow. Warstwa ta sktada sie z serwera HTTP i z tzw. serwera aplikacji (application
server), stanowigcego srodowisko uruchomieniowe dla aplikacji generujgcych dokumenty
dynamiczne.

3. Warstwa danych, odpowiedzialna za udostepnianie informacji osadzanych w dokumentach
dynamicznych. Warstwa ta skfada sie z serwera bazy danych odpowiadajgcego na wywotania w
jezyku SQL.
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Aplikacje WWW
= Serwer aplikacji

» Platforma dla uruchamiania aplikacji WWW
* Obstuga komunikacji z warstwg klienta i warstwg danych
» Ustugi systemowe

— transakcje

— rejestracja zadan

— autoryzacja dostepu

— itd.

Wprowadzenie (14)

Kluczowym sktadnikiem rozszerzonej architektury WWW, umozliwiajgcej wykonywanie aplikaciji
WWW jest serwer aplikacji. Serwer aplikacji jest oprogramowaniem o charakterze systemowym,
ktére odpowiada m.in. za obstuge komunikacji z warstwag klienta i warstwg danych. Dzieki temu,
programista tworzacy aplikacie WWW nie musi samodzielnie implementowac¢ kodu obstugi protokotu
HTTP (z klientem HTTP) ani kodu obstugi komunikacji SQL (z serwerem bazy danych). Ponadto,
serwery aplikacji zwykle wyreczajg programistow z koniecznosci implementacji powtarzalnych,
typowych funkcji aplikacyjnych, jak np. obstuga transakcji HTTP, rejestracja zadan w plikach
dziennika, autoryzacja dostepu uzytkownikéw do aplikaciji, itd.

Rynek serwerdw aplikacji jest bardzo duzy, znajdujg sie na nim zaréwno produkty catkowicie
komercyjne, jak i produkty klasy open-source. Do najpopularniejszych serweréw aplikacji naleza;:
BEA Weblogic (www.beasys.com), Borland Visibroker (www.borland.com), Caucho Resin
(www.caucho.com), JBOSS (www.jboss.org), IBM WebSphere (www.ibm.com), Jakarta Tomcat
(jakarta.apache.org), Oracle Application Server (www.oracle.com), Orion (www.orionserver.com),
Sun Java Web Server (www.sun.com), W3 Jigsaw (www.w3.org), itd. Warto zaznaczy¢, ze czesto
serwery aplikacji zawierajg w sobie funkcjonalnos¢ serwera HTTP i dzieki temu potrafig w kompletny
sposéb obstuzy¢ wymagania warstwy aplikaciji.
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Komponentowe aplikacje WWW
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Aplikacje WWW sg najczesciej budowane jako srodowiska komponentowe, w ktérych poszczegdine
komponenty rozdzielajg miedzy soba nie tylko kroki proceséw biznesowych, ale takze rodzaje funkcji
systemowych. Powszechnie wykorzystuje sie dwa podejscia do separacji funkcji systemowych
komponentéw aplikacji WWW:

1. Architektura 4-warstwowa (4-tier architecture) zaktada, ze komponenty aplikacji WWW dzielg sie
na dwie grupy: komponenty logiki prezentacji i komponenty logiki biznesowej. Komponenty logiki
prezentacji odpowiadajg za przyjmowanie zadan od klientéw HTTP, wywotywanie funkcji
komponentéw logiki biznesowej, generowanie dokumentéw dynamicznych i wypetnianie ich danymi
przekazywanymi przez komponenty logiki biznesowej. Komponenty logiki biznesowej odpowiadajg
wytacznie za realizacje proceséw biznesowych i komunikacje z bazg danych. Architektura ta
nazywana jest 4-warstwowg, poniewaz definiuje 4 warstwy aplikacji WWW: klienta, logiki prezentacji,
logiki biznesowej, danych.

2. Architektura Model-View-Controller zaktada, ze komponenty aplikacji WWW dzielg sie na trzy
grupy: komponenty sterujace (controller), komponenty prezentacji (view) i komponenty modelu
(model). Komponenty prezentacji odpowiadajg za generowanie dokumentéw dynamicznych i
wypetnianie ich danymi przekazywanymi przez komponenty modelu. Komponenty modelu
odpowiadajg za realizacje procesow biznesowych i komunikacje z bazg danych. Komponenty
sterujgce odpowiadajg za przyjmowanie zadan od klientéw HTTP i koordynacje ich obstugi,
polegajaca na wywotywaniu funkcji komponentéw modelu i prezentacji. Architektura ta jest w
zasadzie dalszym rozwinieciem architektury 4-warstwowe;.
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Aplikacje WWW

Zalety i wady aplikacji WWW

« Zalety
— Niski koszt urzadzen dostepowych
— Wygoda administrowania aplikacjami
— Latwosc¢ uzytkowania
— Ochrona wiasnosci intelektualne;j
* Wady
— Trudnos¢ wytwarzania oprogramowania
— Uproszczony interfejs uzytkownika
— Koszt serweréw

Wprowadzenie (16)

Technologia aplikacji WWW ma wiele zalet, ktére wyrdzniajg jg na tle technologii aplikaciji
monolitycznych i aplikacji klient-serwer. Na uwage pierwszoplanowg zastuguje fakt, ze uzytkownik
korzystajacy z aplikacji WWW postuguije sie wytgcznie programem klienta HTTP, ktory zwykle
cechuje sie dos¢ niskimi wymaganiami sprzetowymi. Dzieki temu, dostep do aplikacji WWW jest
mozliwy nie tylko za pomocg prostej stacji roboczej, ale tez za pomocg palmtopa czy telefonu
komorkowego. Z drugiej strony, fatwos¢ uzytkowania programu klienta HTTP przektada sie na
tatwos¢ uzytkowania aplikacji wykonanej w technologii WWW. Kolejny aspekt dotyczy wygody
administrowania aplikacjami - poniewaz rezydujg one na pojedynczym komputerze (serwerze
aplikaciji), to wszelkie prace instalacyjne, uaktualniajgce, pielegnacyjne dotyczg tylko tego jednego
komputera. Warte podkreslenia jest tez zagadnienie ochrony wtasnosci intelektualnej tworcow
oprogramowania. Poniewaz oprogramowanie nie znajduje sie na komputerze uzytkownika
koncowego, to zmniejsza sie ryzyko jego kradziezy.

Niestety, wdrozenie technologii aplikacji WWW pocigga tez za sobg pewne koszty i kompromisy.
Wytwarzanie oprogramowania wymaga od programistow posiadania dodatkowych kwalifikacji. Ze
wzgledu na ograniczone mozliwosci interakcji z uzytkownikiem, pewnemu uposledzeniu ulega
konstrukcja graficznego interfejsu uzytkownika. Nie nalezy réwniez zapomina¢, ze wdrozenie aplikacji
WWW pocigga za sobg koniecznosé zakupu mocnego obliczeniowo serwera odpowiedzialnego za
wykonywanie aplikacji, a czesto tez koniecznos¢ zakupu komercyjnego oprogramowania serwera
aplikaciji.
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Aplikacje WWW

Jezyk HTML

» Zapis tresci i opis uktadu graficznego dokumentéw

* Rozkazy formatujagce zapisane w postaci znacznikow

* Wiekszos¢ znacznikow wystepuje w parach: znacznik
otwierajacy i znacznik zamykajacy

* Znaczniki mogq posiadac atrybuty sterujace

* Komentarze: "<!--"j "-->"

iai

Pli.  Edycja  Wida ”‘ f,"
. . <) Wstecz = J, - »
Witamy w <b>Poznaniu</b> :> =

Witamy w Pommamu

=
| _e Maj komputer 4

Wprowadzenie (17)

HTML (Hypertext Markup Language) to najwazniejszy jezyk definicji dokumentéw dla klientéw
HTTP........ --historia--

HTML umozliwia zapis tresci dokumentu i rGwnoczesnie opis jego ukfadu graficznego. Dokument
HTML to plik tekstowy, z ewentualnymi zatgcznikami, w ktérym znajduje sie tekstowa tresé
przeplatana z rozkazami formatujgcymi, zapisanymi w formie tzw. znacznikéw (tags). Kazdy znacznik
HTML przyjmuje postac stowa kluczowego otoczonego ostrymi nawiasami (znakami "<" i ">").
Wiekszos$¢ znacznikéw HTML wystepuje w parach, na ktére sktadajg sie znacznik otwierajacy i
znacznik zamykajgcy. Znacznik zamykajacy roézni sie od otwierajgcego wytgcznie znakiem ukosnika
poprzedzajgcym stowo kluczowe. Znaczniki HTML moga posiada¢ atrybuty sterujgce, ktére wptywajag
na ich funkcjonowanie. Atrybuty sterujace sg umieszczane wewnatrz znacznika, za stowem
kluczowym. Jezyk HTML dopuszcza tez mozliwos¢ stosowania komentarzy, bedacych blokami tekstu
ignorowanymi przez programy klientéw HTTP. Komentarze otacza sie znakami "<!--" i "-->",

Przyktad prostego znacznika HTML przedstawiono w dolnej czesci slajdu. Znacznik "b" stuzy do
wyswietlenia fragmentu tekstu z uzyciem czcionki pogrubionej (bold). Znacznik ten wystepuje w
parach: <b> rozpoczyna tryb czcionki pogrubionej, a </b> konczy tryb czcionki pogrubione;.
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Aplikacje WWW

Dokument HTML

* Plik HTML
» Pliki zatgcznikow

<h2>Sample Page</h2>
Shape 1: <img src="circle.jpg"><br>
Shape 2: <img src="rect.jpg"><br>

P p|ik HTML

circle.jpg

rect.jpg

Wprowadzenie (18)

Dokument HTML moze skfadac¢ sie z jednego lub wielu plikdw. Zestawy wieloplikowe sg konieczne
m.in. wtedy, gdy dokument zawiera elementy binarne w postaci np. obrazéw graficznych lub gdy
dokument ma tzw. strukture ramkowa. W takich przypadkach kazdy obraz graficzny lub tre$¢ ramki
sg zapisane w odrebnych plikach, a gtéwny plik HTML zawiera stosowne wskazniki. Adresem URL
wieloplikowego dokumentu HTML jest adres URL pliku HTML lub pliku definicji ramek. Za pobranie
kompletnego zbioru plikéw odpowiada klient HTTP.

Na slajdzie przedstawiono przyktad wieloplikowego dokumentu HTML.. Dokument skfada sie z pliku
HTML, zawierajacego opis ukfadu graficznego dokumentu i jego tre$¢ tekstowa, oraz z dwéch plikéw
JPG zawierajgcych obrazy graficzne osadzone w dokumencie. Powigzania plikéw graficznych JPG z
plikiem HTML sg implementowane poprzez osadzenie wskaznikéw adresowych w tresci pliku HTML.
Proces pobierania takiego dokumentu przez klienta HTTP przebiega w nastepujacych krokach:

1. Uzytkownik przekazuje klientowi HTTP adres URL pliku HTML, np. http://www.poznan.pl/main.htmi
2. Klient HTTP wysyta do serwera HTTP Zzgdanie pobrania pliku HTML, np. o hazwie main.html

3. Klient HTTP otrzymuje od serwera HTTP plik HTML i analizuje jego zawartos¢ w celu wyszukania
wskaznikéw do plikéw zatgcznikow.

4. Klient HTTP wysyta do serwera HTTP zadania pobrania plikow zatgcznikéw, np. circle.jpg i
rect.jpg.

5. Klient otrzymuje od serwera HTTP pliki zatagcznikéw i wizualizuje kompletny dokument.

Warto podkresli¢, ze przedstawiona interakcja klienta HTTP z serwerem HTTP moze wymagac
trzykrotnego nawigzania potaczenia HTTP, w przypadku stosowania protokotu HTTP 1.0, lub tylko
jednokrotnego lecz wielozgdaniowego, w przypadku stosowania protokotu HTTP 1.1 i mechanizmu
Persistent Connections (patrz wyktad "Protokot HTTP").
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Aplikacje WWW
= Struktura pliku HTML

<IDOCTYPE HTML PUBLIC
"-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd">
<HTML>
<HEAD>
<TITLE>
tytut dokumentu
</TITLE>
pozostate metadane
</HEAD>
<BODY>
tre$¢ dokumentu
</BODY>
</HTML>

Wprowadzenie (19)

Kazdy plik HTML powinien posiada¢ dwumodutowg strukture, w ktérej wystepuje nagtowek
dokumentu (ang. head) i ciato dokumentu (ang. body). Nagtéwek dokumentu jest otoczony
znacznikami <head> oraz </head> i zawiera metadane opisujace dokument oraz jego tytut. Ciato
dokumentu jest otoczone znacznikami <body> oraz </body> i zawiera wtasciwg tres¢ dokumentu
widoczng dla uzytkownika kohcowego. Nagtdwek wraz z ciatem sg otoczone znacznikami <htmlI> i
</html>.

Dostepne na rynku programy klientow HTTP sg dos¢ tolerancyjne wobec naruszania przedstawionej
struktury plikow HTML, jednak ze wzgledu na mozliwosci zautomatyzowanego przetwarzania plikéw
HTML wskazane jest przestrzeganie tych zalecen.

Nazwy plikéw HTML powinny posiadac¢ rozszerzenie ".html" lub ".htm".
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Aplikacje WWW
= Proste formatowanie znakéw

o o <b>ttusty</b> thisty
> <§ <i>pochylony</i> :> pochviony
¢ N | <tt>maszynowy</tt> MAS EYROwY

<em>wyrdznienie</em>

. . . Wi HIe
o | <cite>cytowanie</cite> .
c cyvionasie
N | <code>kod maszynowy</code> Bl SiEYbA Tl
S | <kbd>z klawiatury</kbd> E> z klawiatury
© kiad
@ | <samp>przyktad</samp> prayria
= : WZINO CIUoNY
» | <strong>wzmocniony</strong> .

IR MR

<var>zmienna</var>

Wprowadzenie (20)

Do formatowania znakéw stuzg dwie grupy znacznikéw HTML: znaczniki formatujgce fizyczne i
znaczniki formatujace logiczne. Znaczniki formatujgce fizyczne pozwalajg autorowi dokumentu na
narzucenie okreslonego wygladu tekstu, np. jego wyttuszczenia, pochylenia. Znaczniki formatujace
logiczne umozliwiajg wskazanie, ze dany fragment tekstu powinien by¢ traktowany odmiennie, lecz
decyzje o sposobie wyrdznienia tekstu pozostawiajg programowi klienta HTTP. Przyktadowo,
znacznik wyréznienia <em> jest zwykle interpretowany jako polecenie wyswietlenia znakéw pismem
pochytym.
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Aplikacje WWW
= Znaki specjalne

&lt; <
&gt; =
&amp; i
&copy; E> )
&frac12; 15
&Oacute; 'i:l
&euro; £

Wprowadzenie (21)

Niektére znaki alfabetu sg znakami zastrzezonymi w jezyku HTML: znak mniejszosci, znak
wiekszosci, znak "&", itp. W celu uzyskania w dokumencie znakéw zastrzezonych nalezy zastosowac
sekwencje specjalne HTML. Kazda sekwencja specjalna rozpoczyna sie znakiem "&", po ktérym
nastepuje komenda, a nastepnie znak ";". Sekwencje specjalne mogg takze stuzy¢ do uzyskiwania
innych nietypowych znakéw. Klika przyktadéw sekwenciji specjalnych przedstawiono na slajdzie.
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Aplikacje WWW

taczniki hipertekstowe

b.html
<a name="etykieta">...</a> <€

\ 4

<a href="#etykieta">...</a>—
<a href="b.html">...</a>
<a href="http://www.poznan.pl/c.html">...</a>

c.html

www.poznan.pl

Wprowadzenie (22)

Jednym z fundamentalnych mechanizmoéw jezyka HTML jest mechanizm tacznika hipertekstowego
(ang. hyperlink). tacznik hipertekstowy jest elementem graficznego interfejsu uzytkownika stuzacym
do nawigacji wewnatrz pojedynczego dokumentu HTML lub pomiedzy réznymi dokumentami HTML.
Do definiowania tgcznikéw hipertekstowych stuzy znacznik <a> uzyty z atrybutem "href", natomiast
znacznik <a> z atrybutem "name" stuzy do zdefiniowania adresu docelowego, tzw. kotwicy, do
ktérego prowadzi tacznik hipertekstowy. tacznik hipertekstowy moze prowadzi¢ do poczatku innego
dokumentu HTML, do kotwicy wewnatrz tego samego dokumentu HTML lub do kotwicy wewnatrz
innego dokumentu HTML. Pomiedzy otwierajagcym a zamykajgcym znacznikiem <a> umieszcza sie
tekst, ktory stuzy uzytkownikowi do klikniecia i wykonania skoku.

Wartos¢ atrybutu "href" sklada sie z dwoch czesci, z ktorych kazda jest opcjonalna: adresu URL
dokumentu docelowego i nazwy kotwicy w dokumencie docelowym. Nazwa kotwicy musi zostaé
poprzedzona znakiem "#".

Na slajdzie przedstawiono dokument zawierajacy trzy taczniki HTML: tgcznik do kotwicy "etykieta" w
tym samym dokumencie, tagcznik do innego dokumentu znajdujacego sie w tym samym katalogu
dyskowym i tgcznik do innego dokumentu znajdujgcego sie na innym komputerze.
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Aplikacje WWW

Zataczniki graficzne

<img O <img a
src="circle.jpg"> src="circle.jpg"

alt="Koétko">
<img ;’ﬂ\"., ]
src="circle.jpg" : <a href="b.html"> Q
width=50 ‘I"\J;: <img src="circle.jpg">
height=200> </a>

Wprowadzenie (23)

Jezyk HTML umozliwia osadzanie w dokumencie zatgcznikow graficznych, np. fotografii, ikon,
przyciskéw. Kazdy zatgcznik graficzny jest odrebnym plikiem i jest odrebnie pobierany przez program
klienta HTTP. Do osadzania zatgcznikéw graficznych stuzy znacznik <img> z atrybutem "src",
ktérego wartoscig jest adres URL pliku graficznego. Adres ten moze byé absolutny lub wzgledny.
Dodatkowo, znacznik <img> moze by¢ wyposazony w atrybuty "width" i "height", ktére pozwalajg na
zmianeg rozmiarow oryginalnego obrazu graficznego. Ich warto$ci wyrazane sg w pikselach. Kolejnym
przyktadem opcjonalnego atrybutu znacznika <img> jest "alt", ktory stuzy do dotgczenia tekstowego
komentarza do obrazu graficznego. Komentarz ten moze by¢ wyswietlany przez program znakowego
klienta HTTP lub jako podpowiedz pojawiajgca sie po zatrzymaniu wskaznika myszy.

Obrazy graficzne osadzone w dokumencie HTML moga tez petni¢ role tgcznikdw hipertekstowych. W
takim przypadku pomiedzy otwierajgcym a zamykajacym znacznikiem <a> umieszcza sie znacznik
<img>. Wéwczas klikniecie obrazu graficznego powoduje skok do adresu docelowego.

Na slajdzie przedstawiono cztery przyktady uzycia znacznikow <img> wraz z wynikami ich dziatania.
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Aplikacje WWW

Tabele

<table border=3>
<tr><th>Miasto</th><th>Mieszkancy</th></tr>
<tr><td>Krakéw</td><td>800.000</td></tr>
<tr><td>Poznan</td><td>500.000</td></tr>
<tr><td>Warszawa</td><td>1.900.000</td></tr>
</table>

Miasto ||[Mieszlcancy
Eraledw [745.000
Poman 585,000
“Warszawa |1.638.000

Wprowadzenie (24)

Tabele sg popularng konstrukcjg w jezyku HTML, umozliwiajacg nie tylko prezentacje danych
liczbowych, ale rowniez sterowanie uktadem graficznym catego dokumentu. Do definiowania tabel
stuzg m.in. znaczniki <table>, <tr>, <th> i <td>. Znaczniki <table> otaczajq catq definicje tabeli.
Znaczniki <tr> stuzg do definiowania zawartosci kolejnych wierszy tabeli. Znaczniki <th> i <td>
definiujg komorki tabeli - odpowiednio: komorki tytutowe i komorki danych. Tabela moze posiadac
obramowanie, a jego grubos¢ jest okreslana za pomoca atrybutu "border" znacznika <table>.

Na slajdzie przedstawiono przyktadowg definicje tabeli oraz jej obraz wyswietlony przez program
klienta HTTP.
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Aplikacje WWW

Narzedzia dla autorow
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Wprowadzenie (25)

W celu utatwienia tworzenia dokumentéw HTM opracowano wiele programoéw narzedziowych

nazywanych edytorami HTML, np. Nvu (http://www.nvu.com), Amaya (http://www.w3.org/Amaya),
Netscape Composer (http://wp.netscape.com/communicator/composer). Programy te umozliwiajg
budowe dokumentéw HTML w sposob przypominajacy opracowywanie tekstu za pomoca edytora

tekstu, zwalniajagc autora z koniecznosci pamietania i manualnego wprowadzania znacznikéw HTML.

Ponadto, umozliwiajg automatyczng kontrole poprawnosci sktadniowej dokumentéw, walidacje
tacznikow hipertekstowych, definicje arkuszy stylistycznych, itp.
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Aplikacje WWW

HTML: zalety i wady

« Zalety
— prostota sktadni
— dostepnosc¢ przegladarek
+ Wady
— brak szablonow/wzorcow
— brak separacji formy i tresci
— ubogi graficznie

Wprowadzenie (26)

Wprowadzenie jezyka HTML rozpoczeto technologiczng rewolucje w Internecie, w wyniku ktérej dzis
uzytkownicy posiadajg dostep do miliardow dokumentow. Niewatpliwymi zaletami tego jezyka sa:
prostota skfadni, przektadajgca sie na tatwos¢ tworzenia dokumentéw, oraz powszechna dostepnosé
programéw przegladarek umozliwiajgcych uzytkownikom pobieranie i ogladanie dokumentow. Z
drugiej strony, jezyk HTML stat sie zrédtem wielu problemow wynikajacych z przyjetych zatozen. Brak
mechanizmoéw globalnego formatowania dokumentéw HTML powoduje, ze trudno jest zapewnic
jednolitos¢ graficzng w duzych internetowych systemach informacyjnych. Przemieszanie tresci
dokumentu ze znacznikami formatowania graficznego sprawia, ze niezwykle trudno jest
automatycznie przetwarzac¢ lub przeszukiwa¢ dokumenty HTML, a takze oferowa¢ wiele wariantow
graficznych tego samego dokumentu. Ponadto, mozliwosci graficznego formatowania dokumentow
HTML sg do$¢é mocno ograniczone, np. w poréwnaniu z mozliwosciami funkcjonalnymi
wspotczesnych edytorow tekstow.
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Aplikacje WWW
= Podsumowanie

* Podstawowe sktadniki architektury WWW to: klient
HTTP, serwer HTTP, protokét HTTP

» Aplikacje WWW opierajg sie na automatycznym
generowaniu dokumentéw
+ Aplikacije WWW wymagajg serwera aplikacji
* Aplikacje WWW sg zwykle komponentowe
« HTML
— jezyk znacznikéw
— dokument HTML = plik HTML + zatgczniki
— narzedzia edycyjne
— liczne wady i ograniczenia

Wprowadzenie (27)

Podstawowa architektura WWW to architektura dwuwarstwowa, sktadajgca sie z klienta HTTP i
serwera HTTP. Komunikacja pomiedzy klientem HTTP a serwerem HTTP jest realizowana za
pomocg protokotu sieciowego HTTP. Rozszerzona architektura WWW to architektura trojwarstwowa,
w ktérej pojawia sie aplikacja, nazywana aplikacjig WWW, automatycznie generujaca dokumenty w
odpowiedzi na zgdania klientéw HTTP. Aplikacja WWW jest wykonywana w srodowisku
uruchomieniowym nazywanym serwerem aplikacji. Aplikacie WWW sg zwykle budowane wedtug
modeli komponentowych.

Jezyk HTML to jezyk znacznikéw umozliwiajacy tworzenie multimedialnych dokumentéw
udostepnianych w sieci Internet. Pojecie dokumentu HTML oznacza zwykle plik HTML, ktéremu
moga towarzyszy¢ pliki zatacznikéw, np. obrazéw graficznych. Pomimo prostoty sktadni jezyka
HTML, w praktyce do tworzenia dokumentéw wykorzystuje sie zaawansowane narzedzia edytorskie,
pracujgce w trybie WYSIWYG. Jezyk HTML jest w obecnych czasach czesto oceniany negatywnie ze
wzgledu na liczne wady i ograniczenia.
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Aplikacje WWW

Materiaty dodatkowe

» "Uniform Resource Locators (URL)", RFC 1738

+ "HTML 4.0 Specification", http://www.w3.0org/TR/REC-
html40

» "Kurs jezyka HTML - poradnik webmastera",
http://webmaster.helion.pl/kurshtml/

Wprowadzenie (28)

+"Uniform Resource Locators (URL)", RFC 1738
*"HTML 4.0 Specification”, http://www.w3.org/TR/REC-htm|40
*"Kurs jezyka HTML - poradnik webmastera", http://webmaster.helion.pl/kurshtml/
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