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STRESZCZENIE

Artykul zawiera informacje na temat czterech technologii internetowych, ktére sa
przydatne przy tworzeniu stron. Opisane sa podstawowe konstrukcje jezykowe,
zalety i wady kazdego z rozwiazan. Artykul zawiera informacje na temat semantyki
jezykéw. Przedstawione sa po krétce wazni g sze funkcje jezyka. Oméwione sa takze
mozliwosci kazdej z technologii. Opisane jest takze dolaczanie ich do stron
internetowych. Dla kazdej technologii jest opisane zagadnie bezpieczenstwa.

WSTEP

Coraz czescigj korzystgjac z Internetu natykamy sie na strony coraz ciekawigj zrobione. Jednym z
przykladéw takig strony jest strona 2advancedstudio.com . Wyglada bardzo ciekawie. Zawiera
wszystkie elementy multimedialnosci. Do tworzenia stron interaktywnych wykorzystuje sie
réznego rodzaju jezyki skryptowe i podobne mechanizmy, o ktorych powiem. Jest jeszcze
mechanizm Flash, ktory pozwaa na tworzenie réznego rodzaju animacji i filméw oraz interakcji
miedzy uzytkownikiem a strona. Te dodatki czy inaczef moéwiac programy wykonywalne po
stronie klienta pozwalgja uatrakcyjnic strone oraz na kontakt z uzytkownikiem. Takie strony
zatrzymuja uzytkownika. Oczywiscie jeszcze sporo zalezy od samego projektu strony. Jezeli zdola
sie zatrzymac uzytkownika na dluzej i nie opusci zdegustowany szybko naszej strony to juz jest
sukces. Dlatego trzeba uwazac, zeby nie umiescic za duzo zbednych dodatkéw, ktére moglyby
spowodowac, ze strona bedzie sie ladowac wolno i uzytkownicy z wolnym laczem zrezygnuja z
j€j obgjrzenia. Waznym aspektem jest takze wybranie odpowiednigj technologii dla swojegj strony.
Dlatego tez w swoim referacie sprébuje przedstawic najwazniejsze z nich i opisac ich wady oraz
zalety.

JAVASCRIPT

Jezyk JavaScript jest miedzy platformowym, zorietowanym obiektowo jezykiem skryptowym.
Jadro JavaScript zawiera podstawowy zbiér obiektéw takich jak tablice, daty, funkcje
matematyczne oraz podstawowe zbior elementéw jezykéw programowania takich jak operatory,
funkcje i instrukcje warunkowe. Jezyk JavaScript po stronie klienta zostal rozszerzony przez
dodanie obiektéw kontrolujacych przegladarke i Document Object Model. Na przyklad skrypty



pozwalgja aplikacjom na dodanie elementéw do formularzy w HTMLu i reagowanie na zdarzenia
wywolane przez uzytkownika takie jak klikniecie myszka, wprowadzanie danych do formularza i
nawigacje po stronie.

JavaScript pozwala na tworzenie aplikacji, ktore dzialgja przez Internet. Aplikacja klienta
uruchamiana jest w przegladarce, a aplikacja serwera na serwerze. Uzywajac JavaScript mozna
stworzyc dynamiczne strony HTML, ktére przetwarzaja dane wprowadzone przez uzytkownika i
przetwarzac dane uzywajac specjalnych obiektéw, plikéw i relacyjnych baz danych.

JavaScript’s Live Connect pozwala na komunikacje miedzy Java a JavaScript.. Z JavaScript
mozna utworzyc obiekt Javy i korzystac z jego publicznych metod i pdl. Z Javy mozna otrzymac
dostep do obiektow JavaScript, wlasciwosci i metod.

JavaScript po stronie klientai po stronie serwera zawiera nastepujace elementy:
- dowakluczowe
- skladnie instrunkcji i semantyke
- zasady dlawyrazen, zmiennychii literalow
- underlying object model
- predefiniowane obiekty i funkcjetakiejak tablice, datai funkcje matematyczne

Przegladarki moga interpretowac JvaScript dolaczony do kodu strony. Kiedy przegladarka zada
takig strony, serwer przesyla caly dokument HTML wraz z JavaScript'em przez siec do klienta
Przegladarka czyta caly dokument wyswietlgjac zinterpretowana strone i uruchamiajac procedury
JavaScript’ u jak je napotka. Zostal o to pokazane narysunku 1.2.

Funkcje JavaScript po stronie klienta dolaczone do strony moga odpowiadac na zdarzenia
Zwiazane z interakcja przegladarki z uzytkownikiem takie jak klikniecie myszka, wprowadzenie
tekstu, nawigacja po stronie. Na przyklad mozna napisac funkcje w JavaScript, ktéra bedzie
sprawdzala czy uzytkownik poprawnie wprowadzil numer telefonu lub kod pocztowy. Bez
jakigjkolwiek transmisji w sieci dolaczony skrypt do strony moze sprawdzic poprawnosc daty i
wyswietlic okno dialogowe z informacja, ze data jest niepoprawna.

JavaScript i Java sa podobne do siebie w niektorych przypadkach, ale fundamentalne réznice saw
innych. Jezyk JavaScript jest podobny do Javy ae nie ma statycznego wprowadzania i
rygorystycznego sprawdzania skladni. JavaScript wspiera wiekszosc skladni wyrazen z Javy i
podstawowa kontrol e przebiegu wykonania.

Program w Javie musi zostac skompilowany natomiast program w JavaScript jest wykonywany
podczas przegladania strony wtedy, gdy jest wywolywany. Model obiektowy w JavaScript bazuje
na prototypach w przeciwienstwie do bardziej ogélnego opieragjacego sie na klasach. Prototypowy
model pozwala na dynamiczne dziedziczenie — to znaczy, ze to co jest dziedziczone pozwala
zmienic indywidualne obiekty. JavaScript pozwala na deklarcje funkcji bez zadnych specjalnych
wymagan. Funkcje moga byc wlasciwosciami obiektow, wykonywane jako swobodne metody.

JavaScript jest bardzo swobodnym jezykiem w poréwnaniu do Java. Nie trzeba deklarowac
wszystkich zmiennych, klas i metod. Nie trzeba sie przeimowac czy metody w Kklasie sa publiczne,
prywatne czy tez chronione i nie trzeba implementowac interfejsdw. Zmienne, parametry i typy
zwracane przez funkcje nie sa dokladnie deklarowane.



Java jest jezykiem programowania opartym na klasach w celu szybszego wykonywania i
bezpieczenstwa implementacji. Bezpieczenstwo o0znacza, ze nie mozna rzutowac wartosci
calkowitg) na referencje do obiektu lub dostepu do chronionegj pamieci co moze zniszczyc kod
bajtowy Javy. Model obiektowy oparty na klasach oznacza, ze programy zawiergja klasy i ich
metody. Dziedziczenie klas w Javie i scisla kontrola kodu programu wymagaja zwarte),
powiazanej ze soba hierarchi obiektéw. Te wymagania Javy sprawigja, ze jest on bardzo zlozony.

W poréwnaniu do Javy, JavaScript jest mnigjszym, dynamicznym jezykiem. Jezyk skryptowy jest
dostepny dla szerszej grupy 0sob, poniewaz jego skladnia jest prostsza, jest funkcjonalny, i ma
minimal ne wymagania zwiazane z tworzenia obiektow.

Nastepujace wartosci sa rozpoznawane przez jezyk JavaScript:
- liczby
- wartosci logiczne
- stringi
- null
- niezdefiniowane

JavaScript jest dynamicznym jezykiem. Oznacza to, ze nie trzeba podawac typu zmienngj podczas
j€ deklaracji, typy sa automatycznie konwerterowane podczas wykonywania skryptu wtedy,gdy
tylko jest to potrzebne.

Zmienne moga byc uzywane jako symboliczne nazwy dla wartosci w aplikacji. |dentyfikator lub
nazwa musi sie zaczynac od litery lub podkreslenia. JavaScript odréznia wielkosci liter. Zmienna
mozna zadeklarowac na dwa sposoby przez przypisanie zmienngj wartosci lub przez podanie
przed zmienna sléwka var. Tablica lub zmienna, ktérej nie przypisano wartosci ma wartosc
nieokreslona.

Literaly sluza do reprezentowania zmiennych w JavaScript. Sa one zwiazane z wartosciami i nie sa
zmiennymi. W JavaScript wystepuje nastepujace literaly:

- literaly tablicowe

- literaly logiczne

- literaly zmienno-przecinkowe

- calkowite

- literaly obiektowe

- literaly stringowe

Wyrazenie jest poprawnym zbiorem zmiennych, literaléw, operatoréw i wyrazen, z ktdrych po
obliczeniu powstaje pojedyncza wartosc. Wartoscia moze byc zmienna logiczna, string albo
liczba

Sadwatypy wyrazen: te, ktore przypisujawartosc do zmiennej i te, ktdre po prostu majawartosc.

W JavaScript mozna wyréznic nastepujace typy operatorow:
- przypisania
- por6wnania
- arytmetyczne



- bitowe

- logiczne
- Znakowe
- specjalne

Do specjalnych operatoréw naleza:
- warunkowy
- przecinka
- delete
- new
- this
- typeof
- void

Wyrazenia regularne w JavaScript tworzy sie na dwa sposoby: uzywajac inicjalizatora obiektu lub
przez wywolania konstruktora obiektu RegEXxp.

W JavaScript sa dostepne rdznego rodzaju instrukcje:.
1) Warunkowe: if ... else ... oraz switch

if(wyrazenie) {
instrukcja-1;
}
[else{
instrukcja-2;
H

switch(zmienna) {
case wartosc-1:
instrukcja-1;
break;
case wartosc-2:
instrukcja-2;
break;

default: instrukcja-3;

}
2) Petle: for, while, do while, label, break i continue
for(wartosc_poczatkowa;warunek;zmiana_zmienng) {

instrukcja;
}
do{

instrukcje;
}

while (warunek)

while (warunek)

{



instrukcje;

}

etykieta:
instrukcje;

break

break [etykieta]
continue

continue [etykieta)

3) Petle dzialgjace naobiektach: for ... in
for(zmiennain obiekcie)

{
instrukcje;
}
with(obiekt) {
instrukcje;
}

4) Komentarze
/I To jest komentarz jednolinijkowy
[* Tojest
komentarz dwulinijkowy */

Funkcje sluza do budowy blokéw. Aby zdefiniowac funkcje nalezy za slowem kluczowym podac
j§ nazwe, a potem argumenty podzielone przecinkami. Nastepnie wpisuje sie instrukcje
ograniczone nawiasami klamrowymi. Przykladowa definicjafunkcji:

function potega(liczba) {
return liczba * liczba;
}

Funkcje wywoluje sie przez podanie nazwy funkcji wraz z parametrami aktualnymi. Przyklad
wywolania funkcji:

a=potega(5) // a=25

Argumenty funkcji sa przechowywane w tablicy. Dzieki temu mozna sie odwolywac do nich za
pomoca indeksow. | ndeksowanie zaczynasie od zera.

argunent s[i]
nazwaf unkcji.arguments|i]



Nie trzeba w deklaracji funkcji podawac wszystkich parametréw, gdyz do nich bedzie sie mozna
odwolac za pomocatablicy.

Funkcje predefiniowane;
-eval
- isFinite
- isNaN
- parselnt i parseFloat
- Numer i String
- escape i unescape

Obiekty w JavaScript skladaja sie z wlasciwosci, ktérymi moga byc zmienne i obiekty. Obiekty
posiadaja takze metody. Do wilasciwosci obiektu mozna sie odwolywac uzywajac notacji
kropkowej podajac nazwe obiektu a po kropce pole do ktérego chce sie miec dostep.

Obiekty tworzy sie przez podanie nazwy obiektu i jako wartosc inicjujaca ciag nazw i wartosci w
nawiasach klamrowych. Obiekt mozna takze stworzyc przez uzycie konstruktora. Przykladowe
tworzenie obiektdw:

nazwaobi ekt u={ nazwal: wartosc, nazwa2: wartosc, ..}

fuction nazwa(zm enne) {
this. paranetr=zm enna

}

Do wlasciwosci obiektu mozna odwolywac sie przez dodanie do nazwy obiektu indeksu np.
nazwa| 3].

W JavaScript mozna zdefiniowac wlasciwosci dla typu obiektu. Oznacza to ze mozna zainicjowac
wlasciwosci obiektu. Dzieki temu kazdy nowo utworzony obiekt bedzie mia zainicjalizowane
danepole.

typobiektu.property.pole=null

Metody danego obiektu definiuje sie przez podanie nazwy obiektu a po kropce nazwe metody i
przypisujac do nigl nazwe funkcji.
obiekt.nazwametody=nazwafunkgcji

Slowo kluczowe this sluzy do odwolywania sie do aktual nego obiektu.

Predefiniowane obiekty:
- Array metody: concat, join, pop, reverse, shift, slice, splice, sort, unshift
- Boolean
- Date metody: set, get, to, parse
- Function object
- Math metody: abs, sin, cos, tan, asin, acos, atan, exp, log, ceil, floor, min, max, pow,
round, sgrt
- Number object



- RegExp object metody: anchor, link, concat, indexof ...

Skypt mozna dolaczyc do dokumentu HTML przez dodanie tagu <SCRIPT>, przez podanie nazwy
pliku z kodem zrédlowym, przez podanie wyrazenia dla wartosci atrybutu w HTMLu lub jako
funkcje przechwytujace zdarzenia.

Za pomoca JavaScript mozna przechwytywac zdarzenia. W tym celu nalezy zdefiniowac funkcje,
ktéra sie wykona podczas zaistnienia zdarzenia. Nastepnie wywolac ja podczas zaistnienia
zdarzeniaa. W tym celu dodaje sie wywolanie funkcji w znaczniku INPUT. Przykladowe
wywolanie:

<I NPUT TYPE="button”
VALUE=" Cal cul at e”onCl i ck="conpute(this. Form ">

Tab. 1 Zdarzenia
Zdarzenie Dotyczy Wywolane zostaje Funkca
przechwytujaca
Abor t images Uzytkownik przerywa onAbor t
ladowanie obrazka.
Bl ur windowsand al form Uzytkownik zmienia onBl ur
elements aktywne okno lub pole
formularza
Change text fields, textareas, select Uzytkownik zmienia onChange
lists wartosc elementu
Click buttons, radio buttons, Uzytkownik Klika onClick
checkboxes, submit buttons, formularz lub link.
reset buttons, links
DragDrop | windows Uzytkownik przenosi i onDr agDr op
upuszcza obiekt w oknie
przegladarki
Error images, windows Ladowanie obrazu lub onError
dokumentu powoduje blad
Focus windows and all form Uzytkownik aktywuje okno || onFocus
elements lub polew formularzu
Key Down documents, images, links, text || Uzytkownik naciska onKeyDown
areas klawisz
KeyPress | documents, images, links, text | Uzytkownik nacisnal onKeyPress
areas przycisk




KeyUp documents, images, links, text || Uzytkownik puszcza onKeyUp
areas klawisz

Load document body Uzytkownik laduje strone onLoad

MouseDown (| documents, buttons, links Uzytkownik nacisnal onMbuseDown
klawisz myszy

MouseMove || nothing by default Uzytkownik przesuwa onMouseMove
kursor myszy

MouseQut | aress, links Uzytkownik przesunal onMbuseQut
kursor myszy poza obszar
rysunku

MouseOver | links Uzytkownik przesunal onMouseOver
kursor nad link

MouseUp documents, buttons, links Uzytkownik puscil klawisz | onMouseUp
myszy

Move windows Uzytkownik przesuwa lub onMbve
skrypt przesuwa ekran

Reset forms Uzytkownik wyczyscil onReset
formularz

Resi ze windows Uzytkownik lub skrypt onResi ze
zmienil rozmiar okna

Sel ect text fields, textareas Uzytkownik wybiera onSel ect
element z polaformularza

Submi t forms Uzytkownik potwierdza onSubmi t
formularz

Unl oad document body Uzytkownik opuszcza onUnl oad
strone

Mozna zarejestrowac takze funkcje, ktéra bedzie obslugiwala dane zdarzenie. W tym celu trzeba
wlaczyc przechwytywanie danego zdarzenia przez wywolanie funkcji
window.captureEvents(Event..CLICK), zdefiniowac funkcje, a nastepnie zarejestrowac przez
przypisanie wartosci window.onClick=nazwafunkgji.

Za pomoca Navigator objects mozna poznac dane o dokumencie. Za ich pomoca mozna pobrac
dane z formularzy, zmieniac wartosci niektorych elementéw np. dokument.titte="Nowy tytul”.
Kazda strona ma swdj obiekt. Kazdy formularz takze ma swdj obiekt. Obiekt location zawiera
dane zwiazane z adresem URL. Obiekt history zawiera strony jakie uzytkownik odwiedzil. Obiekt
navigator pozwala na sprawdzenie czy jest wlaczona Java i pozwala ustawiac wiele wlasciwosci.



Mozna uzyc metody write obiektu document w celu napisania w HTLMu jakiegos tekstu, ktéry
zostanie wyswietlony.

JavaScript pozwala tworzyc i manipulowac oknami i ramkami w celu wyswietlania dokumentow
HTML. Metoda window.open pozwala na otworzenie nowego okna. Jako jeden z argumentow
podaje sie nazwe pliku zawiergacego dokument HTML. Do zamykania okna sluzy metoda
close(), ktéra zamyka albo aktualne okno albo, jezeli podamy uchwyt do oknato zamykate okno.

JavaScript pozwala na uzywanie plikow cookies. W tym celu polu document.cookie sa
przypisywane wartosci wraz z nazwami.

W zwiazku z bezpieczenstwem stosuje sie roznego rodzaju ograniczenia. W tym celu sprawdza sie
czy dany skrypt pochodzi z danej domeny i jezeli nie to nie jest wykonywany. Wykonuje sie takze
skrypty z zaufanych serwerdw. Skrypty satakze podpisywane.

VBSCRIPT

Pelna nazwa VBScript to Microsoft Visual Basic Scripting Edition. Jest uproszczona wersa
jezyka Visua Basici Visual Basic for Applications. Zostal zaprojektowany tak, zeby byc podobny
dojezykaBASIC.

Jezyk VBScript jest , srodowiskiem skryptowym”, ktére urozmaica strony HTML przez dodanie
do nich interakcji w poréwnaniu do stron statycznych. VBScript zostal stworzony w celu dodania
jezyka skryptowego do MS Internet Explorer'a. Wykorzystanie VBScript po stronie klienta
pozwala na odciazenie serwera, gdyz skrypt wykonywany jest przez przegladarke. Dodatkowa
zaleta jest takze to, ze dane wpisywane przez uzytkownika nie sa przesylane do serwera za
kazdym razem, kiedy uzytkownik blednie je wpisze sprawdzane satylko nakomputerze klienta.

Jezyk VBScript uzywa do komunikowania sie z aplikacjami Windows Script. Przy pomocy
Windows Script przegladarki i inne aplikacje nie potrzebuja dodatkowych wlasnosci dla kazdego
komponentu skryptujacego. Windows Script zajmuje sie kompilowanie skryptéw, otrzymuje i
wywoluje punkty styku i zarzadza zasobami dostepnymi dla developeréw. Obecnie jest
opracowywany standard dlatego jezyka.

Jezyk ten zostal zaprojektowany jako dodatek do strony HTML. Przegladarka otrzymuje skrypt
razem z cala strona. Wykonanie skryptu spoczywa na przegladarce. Skrypty dolaczane sa tak samo
jak w jezyku JavaScript za pomoca tagu <SCRIPT>. Jedna ze zmiennych tego znacznika jest
LANGUAGE, ktéry informuje przegladarke, jaki to jest jezyk skryptowy.

Nie wszystkie przegladarki wspieraja jezyk VBScript, dlatego nalezy skrypt potraktowac jako
komentarz w jezyku HTML. W innym przypadku przegladarka moglaby po prostu wyswietlic
skrypt jako zwykly tekst.
W jezyku VBScript zostaly zdefiniowane grupy stalych:

- kolory — definiuja osiem podstawowych kol oréw

- czasi data

- formatowanie daty

- ogélne

- okna dialogowego



- string
- tristate
-VarType

Wlasne stale mozna deklarowac za pomoca slowa kluczowego Const i podajac nazwe zmienngj i
j€j wartosc.

Zmienne sa nazwanym obszarem pamieci sluzacym do przechowywania danych podczas
wykonywania skryptu. Mozna je uzyc do przechowywania danych pobranych od uzytkownika za
pomoca strony WWW, zapisania wyniku zwracanego przez funkcje lub zapisania wyniku
obliczen. Sa dwie metody deklarowania zmiennych: dokladna i niedokladna. Pierwszy sposéb
polega na deklaracji zmienngj z uzyciem slowa kluczowego Dim. Mozna w ten sposob
zadeklarowac wiele zmiennych w jednej linii. Drugi sposdb polega po prostu na uzyciu zmiennegj
w skrypcie, co w praktyce nie jest polecane, gdyz program staje sie mnigj czytelny i trudniejsze
staja sie do wychwycenia bledy. Mozna wymusic, aby wszystkie zmienne w VBScript byly
deklarowane dokladnie, dodajac instrukcje Option Explicite na poczatku kazdego skryptu. Kazda
zmienna zadeklarowana niedokladni e spowoduje blad. Przykladowa deklaracjazmienng):

Di m nazwa_zm ennej ;

Nazywajac zmienne nalezy zwracac uwage ha nastepujace zasady:
- kazda zmienna powinnasie zaczynac od litery;
- Nie moga zawierac spacji;
- musza byc unikalne;
- nie moga byc wieksze niz 255 znakow.

VBScript posiada typ danych nazywany variant. Variants pozwalaja przechowywac dane réznego

typu. Typy danych, jakie moga byc przechowywane przez variant to podtypy. Tabela ponizej
przedstawia podtypy wspierane przez VB Script
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Tab. 2 Podtypy

Podtyp Opisuzycia podtypéw
Byte Liczby calkowite od O do 255
Boolean TrueiFalse
Currency Wartosci monet
Date Datai czas
Double Bardzo duze liczby zmiennoprzecinkowe
Empty  Wartosc uzywanagdy nie ma zainicjowanej wartosci
Error Numer bledu
Integer  Liczby calkowite od -32,768 do 32,767
Long Bardzo duze liczby calkowite (-2,147,483,648 i 2,147,483,647)
Object  Obiekty
Null Zadna poprawna wartosc
Single  Duzeliczby zmiennoprzecinkowe
String Znaki

Zmienne posiadgja zasieg. Jezeli sa zadeklarowane wewnatrz jakiejs procedury, wtedy odwolywac
sie do nich mozna na poziomie danej procedury. Jezeli natomiast zmienna zostala zadeklarowana
pozajakakolwiek procedurawtedy moznasie do niej odwolywac z poziomu skryptu.

Tablice w VBScript deklaruje sie tak samo jak zmienna tyle, ze po nazwie dodatkowo podgje sie
w nawiasach okraglych numer indeksu ostatniego elementu. W VBScript indeksy tablicy
zaczynaja sie od zera. Wartosc elementowi tablicy przypisuje sie przez podanie nazwy tablicy i w
nawiasach okraglych indeksu elementu. Tablic moga miec wiele wymiaréw. VBScript wspiera do
60 wymiaréw. Deklarujac tablice n wymiarowa dodaje sie wewnatrz nawiasdw okraglych koleine
indeksy po przecinku. Odwolanie do elementow tg tablicy redlizuje sie poprzez podanie w
nawiasach okraglych indeksow po przecinku. VBScript pozwala takze na zmiane rozmiaru tablicy
podczas wykonywania skryptu. Te tablice to tak zwane tablice dynamiczne. Deklaruje sie je bez
okreslania wielkosci. Instrukcja ReDim jest uzywana do zmiany wielkosci tablicy. Podaje sie
wtedy nowy rozmiar tablicy. Nie ma ograniczenia na to ile razy moze byc wielkosc tablicy
zmieniona. Zeby zabezpieczyc zawartosc tablicy nalezy uzyc slowakluczowego Preserve.

Zeby dodac do formularza funkcje, ktéra bedzie odpowiadala na zdarzenia wywolywane przez
uzytkownika, nalezy zmienngg NAME w znaczniku INPUT nadac nazwe funkcji. Jednak sama
nazwa funkgji nie sklada sie tylko nazwy, po podkresleniu nalezy dodac nazwe zdarzenia, jakie ma
obslugiwac. Aby zdefiniowac funkcje nalezy uzyc slowa kluczowego Sub. Do wartosci pél mozna
sie odwolywac poprzez koleine w hierarchi dokumentu. Przyklad odwolania sie do wartosci pola
w formularzu.

docunent .. frmNane. t xt Nanme. val ue
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Komentarze w VBScript sa poprzedzane znakiem apostrofu. Sa one ignorowane podczas
wykonywania skryptu. Moga sie pojawic napoczatku linii jak i nakoncu.

Podstawowymi operatorami  uzywanymi nagjczescief w VBScript sa2 + dla dodawania, - dla
odgmowania, * dlamnozeniai / dladzielenia.

Do wyswietlania komunikatéw sluzy funkcja MsgBox. Do wyswietlania mozna takze uzywac
kontrolek ActiveX

Obiekty, i w apletach Javy i kontrolkach ActiveX, pozwalaja zwiekszyc funkcjonalnosc HTMLa.
Uzywajac VBScript mozna poszerzyc mozliwosci tych kontrolek, integrujac i manipulujac nimi z
poziomu skryptu. Na dodanie obiektéw do stron skladaja sie dwa kroki. Po pierwsze nalezy dodac
obiekt do strony. Po drugie nalezy napisac procedure w skrypcie, ktdra bedzie odpowiadala na
zdarzenia zwiazane z obiektem.

Obiekty, zaréwno apletow Javy jak i kontrolek ActiveX sa dodawane za pomoca znacznika
<OBJECT>. WIlasciwoscti lub cechy charakterystyczne obiektu sa konfigurowane przez znacznik
<PARAM>. Zwykle jest zaimplemtowany jeden obiekt wraz z kilkoma znacznikami <PARAM>.

Raz dodgjac kontrolke do strony moze byc konfigurowana, zmieniana i moze odpowiadac przez
wlasciwosci, metody i zdarzenia. Wlasciwosci sa charakterystyczne dla obiektu. Zawiergja
elementy takie, jak opis, kolor tla i rozmiar czcionki. Metody powoduja wykonanie pewnych
zadan. Zdarzenia sa akcjami rozpoznawanymi przez obiekt. Na przyklad przycisk rozpoznaje
zdarzenie onclick.

VBScript pozwala na kontrolowanie przeplywu danych podczas dzialania skryptu przez instrukcje
warunkowe i petle. Uzywajac instrukcji warunkowych mozna wykonywac operacje na danych w
zaleznosci od zadanych kryteriow. Petle pozwalaja na wielokrotne wykonanie kawalka kodu
skryptu. Dzieki temu mozna projektowac bardziej zlozone strony.

Instrukcje warunkowe:
1) If..Then...Else... EndIf
Instrukcja ta jest uzywana na poczatku w celu sprawdzenia warunku czy jest prawdziwy
czy falszywy, nastepnie, w zaleznosci od warunku, wykonywane sa instrukcje. Jezeli
mamy kilka instrukcji wtedy dodajemy End If w celu sygnalizacji konca instrukcji
zwiazanych z danym warunkiem. Mozna takze uzyc instrukcji Else If w celu sprawdzenia
dodatkowego warunku.
2) Select... Case
Instrukcja ta jest alternatywa dla instrukcji If, pozwala na dodatkowa kontrole warunkéw
i zwieksza czytelnosc, kiedy mamy doczynienia ze zlozonymi warunkami. Jest ona
bardzo przydatna w przypadku, kiedy trzeba sprawdzic wiele warunkéw. Podobnie jak If
Select sprawdza warunki bazujac na tym wykonuje instrukcje, jezeli wynikiem warunku
byla prawda. Select sprawdza wszystkie warunki dopdki nie napotka tego, ktdérego
wynikiem jest prawda. Jezeli zaden nie bedzie prawdziwy wykonuje instrukcje, ktére
zngjdujasie po Case Else.
VBScript ma cztery petle, ktére mozna podzielic na dwie grupy. Jedna to petle wykonywane
okreslonailosc razy. Druga grupa nie ma zdefiniowanej ilosci wykonan petli.
1) For...Next
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Jest uzywana do wykonywania petli z gory zaplanowana ilosc razy. Uzywa licznika,
ktory jest zwiekszany lub zmnigjszany w zaleznosci od kierunku petli z kazdym
wykonaniem petli. Standardowa wartosc o ktéra zmieniany jest licznik to jeden. Mozna
okreslic ja stosujac slowo kluczowe Step.
2) ForEach... Next
Jest podobna do zwyklego For tyle, ze jest wykonywana dla kazdego elementu z
podanego zbioru.
3) Do...Loop
Wykonuje bloki instrukcji dopoki okreslony warunek nie zostanie spelniony. Zwykle
sprawdzanym warunkiem jest wynik operacji przeprowadzanych w strukturze petli. Sa
dwiewergetej petli:
a) Do... While
Petla bedzie sie wykonywala sie dopoki sprawdzany warunek nie bedzie
prawdziwy. Moze byc on sprawdzany na poczatku i na koncu petli. Rdznica
polega na tym, ze dla pierwszego warunku petla moze sie nie wykonac ani razu,
natomiast dla drugiego wykonasie przynajmnigj raz.
b) Do... Until
Petla bedzie sie wykonywac dopdki warunek jest falszywy. Warunek moze byc
sprawdzany na poczatku albo na koncu.
4)  While... Wend
Wykonuje sie dopoki warunek jest prawdziwy. Jezeli warunek jest prawdziwy petla
dziala podobnie do petli Do ... Loop jednak bez jej elastycznosci.

Coraz czescigy sa uzywane formularze dlatego jest potrzeba sprawdzania poprawnosci danych
wprowadzanych przez uzytkownika zanim zostana one przeslane do serwera. Jako jezyk
skryptowy VBScript bardzo dobrze sie nadaje do tego. Jak tylko dane zostaly sprawdzone moga
zostac w tym samym skrypcie przeslane do serwera. Proces sprawdzenia poprawnosci danych
sklada sie ze sprawdzenia czy wszystkie dane sa wprowadzone i czy sa wprowadzone poprawnie.
Skrupulatne sprawdzanie danych za pomoca skryptu moze byc nudne, ale jest warte ze wzgledu na
poprawnosc danych.

W VBScript sa dwa rodzaje procedur: procedura Sub i procedura Function. Procedura Sub jest
zbiorem instrukcji. Znajduja sie one miedzy instrukcjami Sub i End Sub. Po wywolaniu procedury
wykonywane sa instrukcje, ktore znajduja sie wewnatrz nigj, nie jest jednak zwracana zadna
wartosc. Natomiast funkcja zaczyna sie od slowa kluczowego Function potem wystepuja
instrukcje, funkcja konczy sie instrukcja End Function. Funkcja jest podobna do procedury z ta
réznica, ze funkcja zwraca wartosc. Funkcje jak i procedury moga pobierac argumenty. W
funkcjach, jezeli nie ma zadnych parametréw nalezy podac liste pusta argumentéw. Funkcja
Zwraca wartosc przypisujac ja do swojel nazwy. Typem zwracanym jest zawsze Variant. Dane do
procedury moga byc przekazywane za pomoca argumentéw. Kolejne argumenty sa oddzielane od
siebie za pomoca przecinka. Funkcje wywoluje sie zwykle po prawe stronie przypisania
Procedury wywoluje sie podajac jej nazwe wraz z jg argumentami lub za pomoca funkcji Call.

VBScript posiada szeroki zakres operatoréw. Kiedy kilka operacji jest przeprowadzanych w
wyrazeniu, kazda czesc jest wyliczana w oparciu o priorytet operatoréw. Za pomoca hawiasow
mozna zmieniac priorytety. Obliczenia wykonywane w nawiasach zawsze maja wyzszy priorytet
od innych. Jezeli w wyrazeniu sa uzyte operatory z réznych grup wtedy najpierw wykonywane sa
operatory arytmetyczne, nastepnie operatory poréwnania, a na koncu operatory logiczne.
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Operatory poréwnania wykonywane sa od lewej do prawej. W VBScript wystepuja nastepujace
operatory:

- arytmetyczne: ©,-,*,/\,Mod,+,&

- poréwnania: =,<>,<,>=,<=>=|s

- logiczne: Not,And,Or,Xor,Eqv,Imp

Ze wzgledow bezpieczenstwa VBScript nie pozwala na uzycie funkcji CreateObject(), gdyz
stworzenie obiektu mogloby byc uzyte w celu zniszczenia zasobdéw komputera klienta.
Bezpieczenstwo moze zostac naruszone na pozwolenie wykonania sie kontrolki, ktére sa
automatycznie sciagane z sieci i rejestrowane na komputerze klienta. Aby sie zabezpieczyc przed
tym moznawylaczyc je opcjach przegladarki.

ACTIVEX

W dzisigjszych czasach dane sa przechowywane w rézny sposob, poczynajac od baz danych do
dokumentéw Worda, wiadomosci elektronicznych i innych. ADO ulatwia komunikacje miedzy
réznymi formatami danych. Producenci oprogramowania nie musza myslec o specyficznych
wywolaniach funkcji APl lub innych niuanséw zwiazanych z przechowywaniem danych. Dzieki
ADO prawie wszystkie dane sa dostepne w standaryzowany sposob. ActiveX jest nazwa zbioru
uslug i technologii bazujacych na COM. Kontrolki ActiveX uzywgja technologii COM w celu
komunikacji sie z innymi kontrolkami COM i uslugami. ActiveX sa trzecia werga kontrolek OLE.
Zostaly zaprojektowane w celu dodania paru unowoczesnien przewaznie do przesylania
komponentéw przez siec i do dodania kontrolek do przegladarek. Jednym z dodatkow jest
podpisywanie kodu, zeby uzytkownik wiedzial, kto jest autorem kontrolki, zanim jawykona.

Do obiektéw ADO naleza:
1) Command

Ten obiekt jest uzywany do potwierdzania i wykonywania zapytan w bazie danych.
Zapytanie moze przeprowadzic rézne rodzaje operacji, takich jak dodawanie, usuwanie,
tworzenie, otrzymywanie i modyfikowanie informacji w bazie danych. Jezeli zapytanie
jest uzywane do uzyskania informacji z bazy danych, dane zostana zwrdcone przez obiekt
RecordSet. Oznacza to, ze otrzymane dane mozna zmieniac za pomoca 64 wlasciwosci,
metod, kolekcji i zdarzen, ktére naleza do obiektu RecordSet. Jedna z gléwnych zalet
obiektu Command jest to, ze pozwala na uzycie zachowanych zapytan i procedur, ktore
akceptuja argumenty. To wymaga dostepu do kolekcji Parameter, ktdra jest unikalna dla
obiektu Command. Mozna takze uzyc metody Execute obiektu Connection lub metody
Open obiektu RecordSet w celu wykonania zapytania do bazy danych. Jednak nie
posiadaja one takigj wszechstronnosci jak metody, wlasciwosci, kolekcje i zdarzenia
znajdujace sie w obiekcie Command.
Wlasciwosci:
ActiveConnection.
CommandStream
CommandText
CommandTimeout
CommandType
Dialect
Name.
NamedProperties
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2)

Prepared

State

Kolekcje:

Parameters

Property.

Metody:

Cancel.

CreateParameter

Execute

Connection

Pozwala na pobranie otwartego polaczenia do danych. Przez to polaczenie mozna
uzyskac dostep i zmieniac dane w bazie danych. Zeby wywolac zapytanie do bazy danych
nie trzeba jawnie tworzyc obiektu Connection. Polaczenie moze byc utworzone przez
przekazanie stringu polaczenia do obiektu Command lub RecordSet. Jakolwiek takie
polaczenie jest dobre w przypadku specyficznego, pojedynczego zapytania. Przy
wielokrotnym dostepie do bazy bardziej efektywne jest nawiazanie polaczenia uzywajac
obiektu Connection. Mozna wywolac zapytanie uzywajac metody Execute obiektu
Connection. Tylko obiekty Connection i RecordSet obsluguja zdarzenia. Przechwytywac
zdarzeniajednak moznatylko zapomocaVisua Basic, Visua C++, Visual J++.

Parametry:

Attributes

CommandTimeout

ConnectionString

ConnectionTimeout

CursorLocation

DefaultDatabase

IsolationLevel

Mode

Provider

State

Version

Collections:

Errors

Properties

Metody:

BeginTrans

Cancel

Close

CommitTrans

Execute

Open

OpenSchema

RollbackTrans

Zdarzenia:

BeginTransComplete

CommitTransComplete

ConnectComplete

Disconect
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3

4)

5)

ExecuteComplete

InfoM essage

RollbackTransComplete

WillConnect

WillExecute

Error

Zawiera kompletne informacje na temat bleddw, jakie wystapily podczas dostepu do
danych lub ostrzezen, jakie zostaly wykonane podczas pojedynczej operacji. Kiedy
pojawi sie blad oprogramowanie jest odpowiedzialne za przekazanie informacji o bledzie
do ADO. Za kazdym razem, gdy wystapi blad lub ostrzezenie ADO tworzony nowy
obiekt Error, ktéry zawiera dokladne dane na temat bledu. Kazdy z obiektéw Error jest
przechowywany w kolekcji Errors, ktdra jest unikana kolekcja dla obiektu Connection.
Zeby uzyskac dostep do poszczegélnych bledéw, nalezy sie odwolac do konkretnego
polaczenia.

Wlasciwosci:

Description

HelpContext

HelpFile

NativeError

Number

Source

SQL State

Fied

Zawiera informacje o pojedynczym polu (kolumnie) znajdujacym sie w obiekcie
RecordSet. Obiekt RecordSet sklada sie z kolekcji zero lub wiecej obiektow Field. Ta
kolekcja nazywa sie Fields Collection. Tylko obiekty Record i RecordSet zawiergja ta
kolekcje.

Wlasciwosci:

ActualSize

Attributes

DataFormat

DefinedSize

Name

NumericScale

OrginaValue

Precision

Status

Type

UnderlyingVaue

Kolekcje:

Properties

Metody:

AppendChunk

GetChunk

Parameter

Zawiera dokladne informacje na temat pojedynczego parametru uzywanego w zapisanych
procedurach i zapytaniach. Parametry sa uzywane w celu stworzenia
sparametryzowanych komend. Te komendy po tym jak zostaly zdefiniowane i
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6)

zainicjalizowane, uzywaja parametrow, aby zmienic pewne detale w tekscie komendy
Zanim zostana wykonane. Za kazdym razem jak jest tworzony obiekt Parameter jest on
dodawany do kolekcji Parameters i jest wiazany z obiektem Command. Obiekt Command
uzywa kolekcji Parameters do przekazywania parametréw z i do zapisanych procedur lub
zapytan. Sacztery gléwne typy zapytan: input, output, input/output i return.
W/lasciwosci:

Attributes

Direction

Name

NumericScale

Precision

Sze

Type

Value

Kolekcje:

Parameters

Properties

Metody:

AppendChunk

Property

Zawiera informacje na temat specyficznych wlasciwosci oprogramowania. ADO potrafi
laczyc z bazami danych rézych producentéw. Kazde oprogramowanie bedzie
komunikowac sie z ADO w nieco odmienny sposdb. Dlatego ADO potrzebuje informag;i
na temat oprogramowania. Rozwiazaniem jest podawanie przez oprogramowanie
specyficznych informacji, nazywanych dynamicznymi wlasdwosciami, dla ADO. ADO
zapisuje te dane w obiekcie Property, a nastepnie kazdy obiekt zachowuje w kolekcji
Properties, ktéra jest zwiazana z obiektem ADO. Cztery obiekty ADO moga miec
kolekcje Properties: Command, Connection, Field i RecordSet. Zdolnosc do elastycznego
dopasowywaniasie do oprogramowania sprawiagja, ze ADO jest bardzie uzyteczne.
Wlasciwosci:

Attributes

Name

Type

Value

Record

Moze przechowywac wiersz z obiektu RecordSet, katalog lub plik z dysku. Przed
dodaniem obiektu Record, mozna bylo za pomoca ADO tylko uzyskiwac dostep do
strukturalnych baz danych. W strukturalnych bazach danych, kazdy wiersz ma ta sama
ilosc kolumn i kazda kolumna zawiera ten sam typ danych. Innymi slowami struktura
kazdego wiersza w bazie danych jest taka sama. Obiekt Record zwieksza uzytecznosc
ADO pozwalgac na dostep do zbioréw danych, gdzie liczba kolumn i/lub typ danych
moga sie zmieniac w wierszach. Na przyklad moze przechowywac zbiory danych
przechowywane w bazie o strukturze drzewa. Pola zwiazane z obiektem Record moga
byc przegladane za pomoca kolekcji Fields.

WIasciwosci:

ActiveConnection

Mode

ParentURL
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8)

RecordType

Source

State

Kolekcje:

Fields

Properties

Metody:

Cancell

Close

CopyRecord

DeleteRecord

GetChildren

MoveRecord

Open

RecordSet

Uzywany jest do przechowywania danych otrzymanych z bazy danych. Obiekt RecordSet
jest zbudowany z rekordéw i pdl. Obiekt ten jest ngwaznigjszym obiektem ADO. Za
pomoca tego obiektu mozemy wybrac dane i zmienic je dodgac, usuwajac lub
modyfikujac. Réwnie istotne jest poruszanie sie wewnatrz bazy danych. Obiekt
RecordSet ma bardzo obszerny zbior wlasciwosci, metod, kolekcji i zdarzen, ktére
pozwalgja na szeroka manipulacje danymi i interpretacje srodowiska wykonania. Jednak
pewne ograniczenia moga byc spowodowane przez oprogramowanie. Na przyklad
niektére wlasciwosci moga byc niedostepne w zaleznosci od uzywanego
oprogramowania. Mozna uzyc metody Supports, ktéra sprawdza czy obiekt RecordSet
bedzie mial specyficznafunkcjonalnosc.

Wlasciwosci:

AbsolutePage

AbsolutePosition

ActiveCommand

ActiveConnection

BOF

Bookmark

CacheSize

CursorLocation

CursorType

DataM ember

DataSource

EditMode

EOF

Filter

Index

LockType

Marshal Options

MaxRecords

PageCount

PageSize

RecordCount

Sort
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Source

State

Status

StaylnSync

Kolekcje:

Fields

Properties

Metody:

AddNew

Cancel

CancelBatch
CancelUpdate

Clone

Close
CompareBookmarks
Delete

Find

GetRows

GetString

Move

MoveFirst

Movel ast

MoveNext
MovePrevious
NextRecordset

Open

Requery

Resync

Save

Seek

Supports

Update

UpdateBatch
Zdarzenia:
EndOfRecordset
FetchComplete
FetchProgress
FieldChangeComplete
MoveComplete
RecordChangeCompl ete
RecordsetChangeCompl ete
WillChangeField
WillChangeRecordset
WillMove

Stream

Dgje dostep do strumienia danych binarnych lub tekstu. Dostep tu oznacza zdolnosc do
pisania, czytania i manipulowania strumieniem. Na przyklad mozna uzyc obiektu Record
lub Recordset, zeby uzyskac dostep do plikéw na serwerze, a potem uzyc obiektu Stream,
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zeby uzyskac do nich dostep i zmieniac ich zawartosc. Sa trzy podstawowe sposoby
pozwalgjace na dostep do obiektu Stream: za pomoca URL wskazujacego plik, folder, lub
obiekt Record; tworzac obiekt Stream do przechowywania danych; otwierajac domysiny
obiekt Stream zwiazany z obiektem Record.

Wlasciwosci:

CharSet

EOS

LineSeparator

Mode

Position

Sze

State

Type

Metody:

Cancel

Close

CopyTo

Flush

LoadFromFile

Open

Read

ReadText

SaveToFile

SeEOS

SkipLine

Write

WriteText

Obiekty ActiveX dzieki temu, ze standaryzuja dostep do danych, sa bardzo przydatne. Poza tym
obiekty te mozna tworzyc za pomoca réznych jezykéw oprogramowania, dzieki czemu sa bardzo
wszechstronne. Moga wykonywac rézne dzialania, ktére daja sie zdefiniowac w danym jezyku. W
zwiazku z tym daja szeroki dostep do komputera klienta w odréznieniu do Javy, ktéra jest
zamknieta w odrebnym srodowisku. Dlatego ze wzgleddw bezpieczenstwa takie programy
powinny byc podpisywane. Nie wszystkie obiekty sa podpisywane, wiec jezeli przegladarka
pozwala na uruchamianie wszystkich obiektéw ActiveX to moze to spowodowac, ze zostanie
takze uruchomiony zlosliwy obiekt. Najczescigj trudno jest okreslic potem, ktéry element ActiveX
byl sprawca ataku.

APLETY JAVY

Aplety Javy sa niezalezne od platformy i systemu operacyjnego. Kompilator Javy generuje tak
zwany kod bajtowy przeznaczony dla maszyny wirtualng Javy. Jest ona zaimplementowana dla
wiekszosci popularnych platform. Java jest jezykiem zorientowanym obiektowo. Po wydaniu
polecenia zaladowania pliku z kodem batowym JVM uruchamiana jest na docelowym
komputerze, gdzie wczytuje plik i wykonuje okreslone w nim dzialania. Dzieki apletom strony
HTML moga stac sie aktywne. Aplety Javy umieszcza sie na stronie za pomoca znacznika
<APPLET>. Poniewaz Java dziala na wszystkich popularnych platformach, aplety sa wyswietlane
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i dzialgja w pozadany sposdb zawsze wtedy, gdy uzytkownik odwiedzajacy dana strone Internetu
korzysta z jedngj z kompatybilnych z Java przegladarek.

Aplety dziaagla w srodowisko graficznym. Zeby utworzyc aplet nalezy stworzyc klase
dziedziczaca po klasie Applet i przykrywajace jej wszystkie metody, ktorych dzialanie nie jest
zgodne z wymaganiami stawianymi apletowi. Poniewaz aplet wyswietlany jest w oknie
przegladarki. Za kazdym razem, kiedy obszar ten zostanie zakryty przez inne okno lub znika, stgje
sie on niewazny. Po ponownym wyswietleniu aplet musi odswiezyc jego zawartosc. Z
technicznego punktu widzenia wyglada to tak, ze obiekt klasy Applet wywoluje metode repaint().
Metode te trzeba wolac za kazdym razem, kiedy konieczne jest wyswietlenie czegos w obszarze
graficznym apletu.

Obszar graficzny utworzony przez przegladarke jest reprezentowany przez obiekt Graphics, tak
wiec dzialanie metody paint zaczyna sie od jego pobrania. Do klasy Graphics nalezy okolo
czterdziestu metod publicznych, w tym drawLine(), draw3DRect() i fillArc(). Do wyswietlania
tekstu sluzy metoda drawString(). Pobiera ona trzy parametry: lancuch, ktéry ma zostac
wyswietlony oraz wspélrzedne x i y punktu, w ktdrym rozpoczynasie jego wyswietlanie.

Dla apletbw mozna okreslic cykl zycia. Kazda klasa zawiera konstruktor. W konstruktorze
umieszcza sie kod inicjalizacyjny. Jest on wywolywany raz podczas istnienia apletu. Metoda init()
jest wywolywana po konstruktorze. Jest ona takze wykonywana raz podczas istnienia apletu. Po
zaladowaniu i zainicjalizowaniu apletu srodowisko wykonywania programéw Javy wywoluje
metode start(). Natomiast zmiany strony lub jej zminimalizowanie powoduje wywolanie metody
stop(). Powr6t do tef samej strony jest zwiazany z ponownym wywolaniem start(). Umieszcza sie
w nich instrukcje, ktére powinny byc wykonane po wyswietleniu lub opuszczeniu strony.
Srodowisko wykonywania programéw Javy wywoluje metode paint() za kazdym razem kiedy
istnieje podejrzenie, ze obszar graficzny apletu zostal odsloniety. Dlatego ta metoda jest
wywolywana duzo czescigj niz mozna byloby przypuszczac. Wykonywanie tef metody zajmuje
wiekszosc czasu dzialania programu.

Gdy zaczyna brakowac pamieci lub jest zamykana przegladarka zasoby apletu sa zwalniane. Tuz
przed zwolnieniem przydzielongj apletowi pamieci wywolywana jest metoda destroy(). Uzywa sie
j& do zwolnieniawszystkich zasobow, ktére zostaly wczesnigj apletowi przydzielone.

W Javie sa dostepne nastepujace typy proste:
- byte
- short
-int
-long
- float
- double
- char
- boolean

W Javie mamy dostepne nastepujace operatory:
- przypisania: =,+=,-=*= /=
- pordwnania: ==,<,<=,>>=
- jednoargumentowe operatory znaku
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- arytmetyczne: +,* /-

- inkrementacji i dekrementagji
- przesuniecia bitowego

- bitowej negacji logicznej

- bitowe: OR,AND,XOR
-logiczne: &&, |, ||

Tablice w Javie tworzy sie za pomoca konstruktora podajac jako parametr rozmiar tablicy. Do
wartosci w tablicy odwoluje sie za pomoca podanie indeksu. Przyklad:

short tab[] =new short[100];
t ab[ 5] =12;

W Javie mamy szereg predefiniowanych klas. Jedna z nich jest klasa String pozwala na
manipulacje lancuchami znakéw. Istnigja takze klasy odpowiadajace prostym typom danych.
Mozna takze stworzyc wlasna klase, ktéra bedzie zawierac metody i atrybuty. Definicje klasy
zaczyna sie od modyfikatora, ktéry okresla czy dana klasa jest publiczna, czyli dostepna dla
wszystkich, private, protected i inne. Nastepnie podaje sie slowo kluczowe class i nazwa klasy. Po
nazwie moze byc podana nazwa klasy, z ktérej klasa dziedziczy po slowie exends. W Javie nie
ma wielodziedziczenia. W zamian za to sa interfejsy. W celu dodania interfejsu nalezy po slowie
kluczowym implements podac nazwe interfejsu. Wewnatrz klasy definiuje sie metody. Sa to
funkcje, ktore redlizuja pewne zdarzenia zwiazane z Hasa. W klasie znajduja sie takze dane. Sa to
informacje specyficzne dladangj klasy.

W Javie nie ma destruktoréw. Nie zwalnia sie takze pamieci. Tym zajmuje sie modul czyszczenia
pamieci. Mozna takze samemu wyczyscic w metodzie finalize().

W Javie dostepne sa instrukcje rozgalezien. Warunek wyliczany musi byc true albo false. Jezeli w
klauzuli if mabyc wykonanych wiecgj instrukcji, to trzeba je umiescic w nawiasach klamrowych.

if(warunek)
instrukcja-1;
[else
instrunkcja-2;

]

W Javie mamy takze instrunkcje switch, ktéra jest uzywana zamiast uzywania zlozonych
instrunkgji if.

switch(warunek)

{
case wartosc-1:
instrunkcja-1,
default:
instrunkcja-2;
}
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Java umozliwia przekazywanie sterowania z jednego migjsca programu w inne na cztery rézne
sposoby. Mimo, ze nie wprowadzaja one rozgalezien, to jednak sa czesto stosowane z instrukcjami
rozgalezien oraz z instrukcjami petli. Instrukcje skoku maja nastepujace nazwy:

- break

- continue

- return

- throw.

W Javie mamy trzy instrukcje iteracyjne. Pierwsza z nich to while, ktéra sie wykonuje po
sprawdzeniu warunku. Nastepna to takze while tyle, ze wykonuje sie przynajmnigj raz gdyz
warunek jest sprawdzany nakoncu. Petlafor dziala okreslonaz gory liczbe razy.

W Javie istnigje bardzo rozbudowana obsluga wyjatkdw. Sa one obslugiwane za pomoca blokéw
try, w ktérym umieszcza sie niepewny kod, ktdry moze wygenerowac wyjatek, nastepnie mamy
blok catch, ktdry przechwytuje wyjatek i znajduja sie w nigl instrukcje, jakie maja byc wykonane
w chwili zaistnienia wyjatku. Mozna dodac jeszcze jeden blok finally, w ktérym mozna posprzatac
pamiec i wykonac czynnosci koncowe.

W Javie mamy pakiet, w ktorym mamy zdefiniowane podstawowe elementy interfejsu
uzytkownika. Ten pakietto AWT. Zdefiniowane saw nim nastepujace klasy:

- Buttons (Button)

- Checkboxes (Checkbox)

- Single-line Text fields (TextField)

- Larger text display and editing area (TextArea)

- Labels (Label)

- Lists (List)

- Pop-up list of choices (Choice)

- Slidersand scrollbars (Scrollbar)

- Drawning area (Canvas)

- Menu (Menu, Menultem, CheckboxM enultem)

- Containers (Panel, Window i jego podklasy)

APl apletbw pozwala na powiadomienie przez przegladarke o stanie, w ktérym sie znajduje.
Mozna ladowac pliki z danym podajac URL apletu lub strony, na ktérej jest uruchamiany, aby na
przyklad zaladowac plik graficzny lub muzyczny. Pozwaa takze wyswietlac krotki tekst
informujacy o statusie. Dzieki temu mozna wyswietlac informacje o tym, co wykonuje aplet.
Mozna takze wymusic na przegladarce wyswietlenie dokumentu. Mozna takze znalezc inne aplety
uruchomione na tgj samej stronie. Mozna takze odtworzyc plik muzyczny lub pobrac parametry
podane przez uzytkownika.

Zeby dowiedziec sie czegos na temat srodowiska, w ktérym jest wykonywany aplet moga one
czytac wlasciwosci systemu. Wlasciwosci systemu sa parami skladajacymi sie z nazwy i wartosci
zawiergjace dane na przyklad o systemie operacyjnym i architekturze. Nie wszystkie wlasciwosci
aplet moze przeczytac. Aplet moze przeczytac nastepujace wlasciwosci:
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Tab. 3 Wlasciwosci systemu

Klucz Znaczenie
"file.separator" Separator plikow
"java. cl ass. version" | Numer wergi klas Javy
"java. vendor" Nazwa dostawcy Javy
"java.vendor.url" URL dostawcy Javy
"java. version" Numer wergji Javy
"line.separator" Separator linii
"os.arch" Architektura systemu operacyjnego
"0s. name" Nazwa systemu operacyjnego
"pat h. separator™ Separator sciezek

Aby odczytac te wlasciwosci uzywa sie metody klasy System getProperty.

Kazdy aplet moze tworzyc wiele watkdéw. Metody rysujace sa zawsze wolane z watku AWT
rysujacego i przechwytujacego zdarzenia. Watki wywolujace metody: init(), start(), stop() i
destroy() sa uruchamiane w zaleznosci od aplikacji, w ktérej dziala aplet. Zadna aplikacja nie
wywoluje tych metod z watku AWT.

Wiele przegladarek tworzy nowy watek dla kazdego apletu znajdujacego sie na stronie, ktory jest
uzywany do wywolywania metod stanéw apletu. Niektore przegladarki tworza grupe dla kazdego
uruchamianego apletu, dzieki temu mozna latwo zakonczyc watki nalezace do apletu. Kazdy
watek tworzony w ktérejkolwiek metodzie stanu nalezy do tej samej grupy watkOw. Tworzenie
watkéw jest potrzebne przy wykonywaniu czasochlonnych operacji. Watki tworzy sie uzywajac
klasy Thread.

Aplety moga dzialac w architekturze klient-serwer. W tym celu nalezy uruchomic serwer na
komputerze, z ktérego aplet pochodzi. Trzeba takze okreslic numer portu, na ktérym nasluchuje.
Potem aplet moze sie juz komunikowac z serweram za pomoca protokolu HTTP. Klient
porozumiewa sie z serwer za pomoca gniazd. Pakiety do przeslania tworzy sie przy pomocy klasy
DatagramSocket. Klasa InetAddress sluzy do przechowywania adresu internetowego.

Ze wzgledéw bezpieczenstwa przegladarki implementuja prawa dostepu. Aplety nie moga
ladowac hibliotek i wykonywac metod. Nie moga tez czytac z pliku i zapisywac do pliku na
komputerze, na ktérym sa wykonywane. Nie moga sie tworzyc polaczen z wyjatkiem hosta, z
ktérego pochodza. Nie moga tez wykonywac programéw na komputerze, na ktérym sa

24



wykonywane. Nie moga czytac wlasciwosci systemu. Ich okna wygladaja inaczej niz zwykle okno
aplikacji. Z drugiel strony aplety moga wyswietlac zawartosc stron HTML. Moga takze
wywolywac metody publiczne innych apletéw znajdujacych sie na & samej stronie. Aplety
uruchomione z systemu plikbw nie maja zadnych z powyzszych ograniczen. Aplety przestaja
dzialac jak sie opusci ich strone.

PODSUMOWANIE

Przedstawione przeze mnie technologie maja swoje wady i zaety. Zalety jezykdw
skryptowych to prostota implementacji i przydatnosc. Natomiast wada sa ograniczenia zwiazane z
implementowaniem zlozonych programéw, ktére wykorzystaja zasoby komputera. Zaleta ActiveX
jest ustandaryzowany dostep do baz danych. Zas aplety Javy pozwalaja na tworzenie zlozonych
programéw nie naruszajac przy tym bezpieczenstwa komputera. W zaleznosci od tego, co bedzie
trzeba zrobic nalezy wybrac odpowiednia technologie, ktéry bedzie mia wystarczajace
mozliwosci do rozwiazania danego problemu, a nie bedzie zawiera niepotrzebnych dodatkéw
spowal nigjacych jego wykonanie.
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