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1. Bevezető

A rohanó társadalom egyre szükségesebbé teszi a ma embere számára, hogy Internetet, szükség esetén weblapot használjon saját maga, cége, vagy saját maga bemutatására. Az Internet mára már bárki számára elérhetővé vált ezzel egyidejűleg nyitva meg az emberek előtt a világot, mivel bárki egy kattintásra választ kaphat kérdéseire, láthat olyan tájakat, amik csak a Föld másik felén vannak, vagy akár levelezhet, chat-elhet a bolygó túlsó felén élő emberekkel.

Napjainkra már nagyon elterjedt azoknak az oldalaknak a használata, melyeket a felhasználók töltenek fel mindenféle tartalommal. Felrakhatnak képeket, szöveget, hangokat, zenéket, sőt akár a saját videóikat is megoszthatják egymással és ehhez nem kell minden fejlesztőnek egyenként hozzájárulnia ehhez, csupán amikor az oldalt elkészítik akkor kell precízen és jól működően megszerkeszteni az oldalt, hogy később ne legyenek fennakadások a szerkezetet illetően.

Miután elkészítik az oldalt a fejlesztők, utána bárki számára dinamikus weboldal elérhető lesz és akár egy fórum hozzászólást írhat bármelyik regisztrált felhasználó néhány egyszerű gomb megnyomásával. Ezek a megoldások mind a felhasználók, mind pedig az oldal tulajdonosainak nagy szolgálatot tesznek, mivel nem kell az oldal tartalmával külön foglalkozni, mivel a felhasználók töltik fel a tartalmat, ők szabják meg, hogy mi legyen az oldalon. Természetesen lehet irányítani, hogy milyen téma nagyjából hova kerüljön, például a topikok indításának címe utal a témakörre.

A témaválasztásnál nem volt konkrét ötletem, hogy mit is szeretnék létrehozni, ezért úgy gondoltam, készítek egy oldalt, amit a felhasználók is tudnak szerkeszteni, de a tulajdonos is hozzáférhet és bővítheti kedve szerint. Arra is gondoltam, kibővítem az oldalt egy-két hasznosabb funkcióval, mivel minél részletgazdagabb egy oldal, minél több elérhető lehetőség kínálkozik a felhasználók számára, annál többször fognak visszatérni rá és bővíteni, olvasgatni a tartalmakat.

Ez a könyv azoknak készült, akik nem jártasak az információtechnológia világában, azoknak, akik szeretnének bővebb információkat kapni a „hálózatok hálózatáról”, vagyis az Internetről, avagy egyszerűen csak bővíteni szeretnék tudásukat.

Elsősorban az alapokat szeretném megmutatni, azt, hogyan is indulhatunk Neki ennek a nem egyszerű témának, amiről könyveket és regényeket lehetne írni, mégis itt csak egy nagyon rövid ismertetőt szeretnék adni az Olvasónak, hogy ezután biztosabban mozoghasson és gondolkodhasson az Internetről és a weboldalak szerkezetét illetően.

A nyelvezetet illetően igyekszem mindenki számára érthetően fogalmazni a mondanivalómat, de mégis némi szakszerűséggel kezelni az információt, hogy azok némi hitelt érdemeljenek.

Kellemes időtöltést kíván a szerző a modern kor életébe!

1.1. Az Internet története
1.1.1. Titkosírás rövid története

Az első titkosírás Julius Ceasar találta ki, mely azon indítékon alapult, hogy a futárai sorozatosan tőrbe csalták és megkaparintották üzeneteit, ezért kitalált egy módszert, miképpen sifrírozza parancsait. Olyan formában írta le üzeneteit, hogy első ránézésre értelmetlennek tűnt. Minden üzenet egy tökéletes egyenlő számú – tizenhat, huszonöt, száz – betűből állt, attól függően, hogy mennyi mondanivalója volt Ceasarnak. Titokban tájékoztatta a tisztjeit, hogy ha megkaptak egy ilyen üzenetet, akkor írják át a szöveget egy négyzethálóba. Ezután olvassák felülről lefelé és máris megjelenik a titkos üzenet jelentése.

Nem sokkal később mások is utánozni kezdték a Római császárt, azonban módosították egy nehezebb megoldási módszerre. A még nem számítógépes titkosítás a második világháború idején élte fénykorát. A nácik megalkották az Enigma nevű bámulatos sifrírozógépet. Ez a gép egy írógéphez hasonlított, ami látszólag véletlenszerűen rakosgatta a betűket, azonban ezt csak egy hasonlóan kalibrált Enigma géppel lehetett megfejteni.

1.1.2. Kommunikációs forradalom

1980-as években az NSA olyan telekommunikációs forradalommal került szembe, amely változást gyakorolt mind a hírszerzés, mind a felderítés világában, ami azt jelentette, hogy az Internet elterjedjen a magánszférában.

Az akkori bűnözői alvilág megelégelte, hogy lehallgathatják a telefonbeszélgetéseiket, ezért kénytelenek voltak a globális kommunikáció adta lehetőséget kihasználni, vagyis az elektronikus levelezést, ami nem volt más, mint a posta biztonságának és a telefon gyorsaságának az összekapcsolása. Úgy tűnt, ezt nem tudják lehallgatni – látszólag. Azonban akkoriban is léteztek guruk, akik még ezt a látszólagos apróságot is könnyen ki tudták kerülni.

A közhiedelemmel ellentétben az Internet nem a személyi számítógépeken terjedt el, ugyanis ezt a Védelmi Minisztérium hozta létre három évtizeddel (1950) korábban a biztonságos kormányzati kommunikáció érdekében, egy esetleges atomháború idejére. Az illegális ügyleteket e-mail-ben lebonyolító embereknek hamar rá kellett jönniük, hogy titkaik koránt sem élveznek akkora biztonságot, mint azt gondolták. Az FBI, a DEA, az IRS és az USA drasztikus mértékben növelte a letartóztatások számát.

Természetesen mikor a számítógép-használók rájöttek arra, hogy a kormány bármikor hozzáférhet a levelezésükhöz, kitört a felháborodás. A maguk kedvére levelező magánemberek is jogosnak tartották a felháborodásukat, mivel ez sértette a személyes jogaikat. Cégek programozói elkezdtek egy sokkal jobb rendszert kidolgozni és hamarosan meg is született a nyilvános kulcsú titkosítás.

A nyilvános kulcsú titkosítás nagyon egyszerű működése lehetővé tette, hogy véletlenszerűen jelhalmazt varázsolt a levélből, így aki elolvasta a levelet csak teljesen értelmetlen dolgot láthatott, ezzel megóvták az információ kiterjesztését. Az üzenet valódi jelentését csak úgy lehetett megtudni, ha a küldő „belépési kódját” begépelték. A kód egy nagyon összetett és hosszú volt, mivel magába foglalta a fordításhoz szükséges algoritmusnak azt a matematikai műveleteit, amivel az üzenetet a helyes dekódolással vissza lehetett állítani.

Az NSA felfigyelt erre a különleges eljárási módszerre, így nem csak egyszerű kódokat lehetett beírni, hanem elég összetett és bonyolult információk kellettek a kód feltöréséhez. Eleinte még úgy programozták ezeket a gépeket, hogy a rövid jelszó esetén a gép ki tudta találni, hiszen 0000000000 és 9999999999 közötti számokat leellenőrizte a program és ha megtalálta a helyes belépési kódot, azt kiírta a felhasználónak. Időigényes módszer volt ugyan, de a siker garantálva is volt.

A kilencvenes évek végére a kódok már elérték a több, mint ötven karakter hosszúságot, ami tartalmazott minden betűt, karaktert, számot, vagyis az ASCII kódtábla összes jelkészlete szerepelhetett benne. A variációk lehetősége már közel járt a 10120-hoz. Az akkori leggyorsabb számítógép, ami az NSA-nak volt – a szigorúan titkos Cray/Josepson II – nem törte volna fel ezt a bithosszúságú kódot 19 évnél hamarabb, ám addigra már elavult lett volna az üzenet tartalma.

Az NSA látva, hogy megbénították a felderítő tevékenységüket, töprengeni kezdett egy újfajta módszeren, amivel feltörhetik a levelek tartalmát. Meg akarták építeni az első univerzális kódfeltörő gépet, amit az akkori mérnökök lehetetlennek tartottak, hogy ilyet bárki is létrehozhat. Az NSA nem adta fel a reményt, hű maradt mottójához: „Minden lehetséges” Csak ami lehetetlen az tovább tart.

Öt év múlva, 1,9 milliárd dollár elköltése után beforrasztották az utolsót is a hárommillió bélyeg nagyságú processzorból, megírták rá a programot és így született meg a TRANSLTR. Ekkora mennyiségű processzor óriási sebességgel számolta a permutációkat. A szakemberek biztosak voltak benne, hogy elindul a gépezet, már csak az foglalkoztatta őket, hogy mennyire fog jól működni. 12 perc múlva meg is lett a 64 karakterből álló kulcs, amivel rekordot döntött az NSA második leggyorsabb gépe felett ráadásul milliószoros sebességgel dolgozta felül azt.

Ezt a óriási méretű gépet innentől kezdve nagy titokban tartották, nem adták ki senkinek az információt, hogy milyen remekül működik, helyette azt mondták, hogy ez is kudarcot vallott, így őrizve a mérnöki csodát. A drogbárók, terroristák, sikkasztók is abban a hitben voltak, – akárcsak a köznép – hogy az e-mail-ezéseik teljes biztonságban vannak, senki nem tud róluk. Soha nem volt ennyire könnyű a hírszerzés, mint az akkori időben. Az NSA sorra törte fel a levelek kódjait. Titkok már nem voltak többé. Bárkinek a levelét el tudták olvasni a legegyszerűbb módszerekkel.

Hogy az NSA még jobban befedje a titkukat, lobbizni kezdett a titkosítószoftverek ellen, mivel az ő gépeik tehetetlenek velük szemben, nem képesek felvenni a harcot, így a bűnözők szabadlábon járkálhatnak. A titkosítószoftverek tovább terjedtek, az NSA ezzel elvesztette a csatát – pont ahogyan eltervezték. A globális elektronikus kommunikációt teljesen megbolondították – legalábbis úgy tűnt.

Ezek voltak az Internet kialakulásának kezdetei, majd később ebből fejlődött ki a mai weblapkészítés és az internethasználat.

1.2. Elektronikus levelezés

Az elektronikus levelezés lett a modern kor postája, mely hasonlóképpen működik, mintha postán adnánk fel egy levelet a kedves barátunknak, ismerősünknek vagy akár a hivataloknak is, azonban az elküldés sebessége a mobiltelefon rádióhullámának gyorsaságával vetekszik.

Az elektronikus levelezést, - közismertebb nevén e-mail – mára már szerte a világon használják és majdnem mindenkinek van elektronikus levélcíme. Ezek a címek hasonlóan a postai címhez, egyedileg meghatároznak egy magánembert, céget, vagy egy üzletembert. A postánál irányítószám, utca, házszám és egy név szükséges ahhoz, hogy be tudjuk azonosítani kinek is szól a levél, míg az e-mail-nél:

felhasználónév@kiszolgáló.com

A felhasználónév: Az egyénre, vállalatra jellemző, mutató egyedi azonosító, melyet a felhasználó ad meg, talál ki.

A kiszolgáló: Általában egy internetes gép neve, vagy egy szervezet levelezőrendszerének neve. Pl.: Freemail.hu, Gmail.com stb. Az e-mail cím nem tartalmazhat ékezetes karaktert, sem szóközt!

Vigyázat! Ne keverjük az e-mail címet a WWW lapok címeivel, mint például www.startlap.hu)

1.2.1. E-mail cím létrehozása négy egyszerű lépésben

1. Válasszunk egy elektronikus levelezőrendszert. Például Gmail.com

2. Válasszuk a Regisztráció vagy Fiók létrehozása (levelezőrendszertől függően) gombot és kattintsunk rá.

3. Adjuk meg adatainkat és értelemszerűen és töltsük ki a mezőket.

4. Miután elkészült a fiókunk, automatikusan beléptet bennünket a levelezőrendszerünk. Most már van e-mail címünk, amit bárkivel megoszthatunk, levelezhetünk.

1.2.2. Levelezőrendszerek használata, e-mail küldése, olvasása

A levelezőrendszereket lehetőség szerint igyekeznek minél inkább felhasználóbaráttá, egyszerűen használhatóvá, könnyebbé tenni azok számára is, akik nem jártasak az Internet világában. Léteznek magyar levelezőrendszerek (Pl.: Freemail.hu, Citromail.hu) és külföldiek is (pl.:. Gmail.com, Hotmail.com) Az előbbiek magyarul íródnak, magyarul olvashatjuk a menüpontokat, leírásokat, míg az utóbbiak az adott ország nyelvén készülnek el, igazodva a más országok nyelvéhez.

Legtöbb levelezőrendszer „Levélírás”, vagy „Levelet ír” menüpont alatt tartja a levélírási funkciót.

Levelünk két fő részből áll: Egy fejlécből és egy levéltörzsből. A fejléc tartalmazza a címzettet, ami egy hozzánk hasonló, egyedi azonosítóval ellátott regisztrált személynek az e-mail címe kerül. Például: szoveg.elek@freemail.hu.

A levél tartalmaz egy tárgymegnevezést, ahova nem fontos, de ajánlott megadni egy rövidke elnevezést a témánknak, így értesítve a címzettet arról, hogy miről is akarunk kérdezni, vagy mi lesz a levelünk témája, még mielőtt elolvasná azt. Mellesleg később egyszerűbben vissza tudjuk keresni a levelünket, ha tudjuk, hogy mi volt a levelünk tárgya ezzel átláthatóbbá is tehetjük a postafiókunkat.

[image: image7.jpg]


Található egy „Melléklet csatolása” - más rendszereknél „Csatol” – gomb is, amely arra szolgálhat, ha esetleg szöveges fájlt, képet, zenét, hangokat, esetleg bármilyen más dokumentumot szeretnénk megosztani a címzettünkkel. Ilyen esetekben használjuk a csatolásokat. Amikor rákattintunk, bejön egy tallózó ablak, ahol a saját gépünkön böngészhetünk, kereshetjük ki a küldendő fájlt. Ennek talán az a hátránya, hogy tudni kell, hogy hova mentettük az adatunkat, hol találhatjuk meg a gépen. Amennyiben egy képet szeretnénk csatolni levelünkhöz, válaszhatjuk a csatolás közben a miniatűr nézetet is, ami kicsiben mutatja meg nekünk a tallózás közbeni fájlokat, így láthatjuk hogy mit is fogunk valójában hozzácsatolni. Erre akkor lehet szükség, ha nagyon sok fájl közül kell kikeresnünk egy jellegzetes képet, vagy ha nem tudjuk a fájlunk nevét. Egyszerre több médiát is lehet csatolni.

1.2.3. Smiley-k

A smiley-ok olyan gyakori karakterekből állnak, melyek kombinációjaként valamilyen formát raknak ki, ami utal a beszélő hangulatára a levélírásnál vagy az egyidejű beszélgetésnél. (Chat) Ezek olyan jelek, melyek a gyakori karakterekből állnak, gyakran nem is betűkből tehető ki, hanem zárójelek, pontosvesszők, kettőspontok, számokból és kötőjelekből állnak. Manapság rutinszerűen használják ezeket a fórumokban is. Például:

	:-)
	-
	Nevető fej
	;-)
	-
	Kacsint

	:-(
	-
	Szomorú Arc
	:-o
	-
	Meglepődés

	8-)
	-
	Felcsigázva
	d-_-b
	-
	Zenét hallgat


1.2.4. Automatikus mentés

Levélírás közben eszünkbe jutott, hogy bent felejtettünk valamit a munkahelyen? Vagy halaszhatatlan dolgunk akadt, netalántán hirtelen áramszünet lépett fel? Az elektronikus posta erre is talált egy egyszerű megoldást, vagyis az automatikus mentést. Ez azt jelenti, hogy 10-15 másodpercenként, - vagy még ennél is sűrűbben – a leveleink automatikusan mentésre kerülnek egy piszkozatok mappában, ahol aztán később újra megnyithatjuk az utoljára mentett szöveggel, feltöltött adatokkal és folytathatjuk a munkánkat. Ez azonban nem vonatkozik fájl feltöltése közbeni adatvesztésre. Ilyenkor újra hozzá kell csatolnunk a fájlt, amennyiben az még nem végezte el előtte a feltöltést és nem mentette el. Ezt a mentést kézileg is megtehetjük a „Mentés most” parancsgombbal.

Ha a levelünk megfelelő formában van, megadtuk a címzettet, lehetőség szerint a tárgyat is, hozzácsatoltuk a szükséges fájlt, nincs más dolgunk, mint egyszerűen elküldeni, rányomni a küldés gombra. Ezután egy rövidke értesítés jelenik meg, ami közli velünk, hogy levelünket sikeresen elküldtük, majd visszatérünk a főoldalra.

1.2.5. Levelek olvasása

Levél olvasásához egyszerűen csak kattintsunk a küldő nevére vagy a levél tárgyára és már olvashatjuk is, hogy milyen információt kapunk a másik féltől. Ha válaszolni szeretnénk neki, azt már itt az olvasás után a „Válasz” gombra kattintva meg is tehetjük, de továbbíthatjuk is a levél tartalmát, ha úgy tartja kedvünk. Miután megírtuk a válaszlevelet, elküldtük, rendszerint visszatérünk a főoldalunkra és láthatjuk, hogy már egyel kevesebb olvasatlan levelünk van. A zárójelben lévő szám mindig azt mutatja, mennyi olvasatlan levelünk van.
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1.1. ábra: Olvasatlan levelek


A piszkozatok menüpont alatt láthatjuk azokat a leveleket melyeket elmentettünk, vagy amelyeket a rendszer elmentett a levél szerkesztése közben. Ha belelépünk a Piszkozatok menüpontba, megnyithatjuk, szerkeszthetjük, de akár el is vethetjük a félkész levelünket.

Csillagozott levelekre akkor lehet szükségünk, ha csoportosítani szeretnénk a levelezéseinket, jobban át szeretnénk látni a tartalmat, hogy melyik levelet kaptuk és kitől. Tegyük fel, szeretnénk, ha azokat a leveleket, melyeket egy kedves barátunk küld, megkülönböztetve lennének az összes többi máshonnan érkezőtől, akkor egyszerűen csak megcsillagozzuk, ezzel távolról is láthatjuk, hogy a barátunk éppen melyik levelek írásában volt részese az életünknek.

1.2.6. Levelezőprogramok

A levelezőprogramok azt a célt szolgálják, hogy egy internetkapcsolattal ellátott gépen nem kell böngészőben belépni a felhasználónevünkkel és jelszavunkkal a postafiókunkba, hanem ezeket a levelezőprogramokat feltelepítve és jól beállítva elérhetjük ugyanezt az eredményt, sőt még a számítógépünkre is kimenthetjük a levelek tartalmát, írhatunk, olvashatunk akármikor, megspórolva ezzel rengeteg időt és energiát.

A levelezőprogramok között találunk ingyenesen használható és fizetős szoftvereket is, de ebben is meg kell különböztetnünk a Windows-ra és a Linux, Unix, OS/2, MacOS-ra írott programokat.

1.2.7. Fontosabb levelezőprogramok

Netscape Messenger: A Netscape Communicator böngészőprogram része. Kényelmes, ingyenes használaható, létezik magyar nyelvű változatban is. Legfőbb előnye, hogy több platformon és operációs rendszeren is létezik. Pl.: Win32, OS/2, MacOS, Unix, Linux

Outlook Express: Az Internet Explorer böngésző mellé adott levelezőprogram. Kellemesen használható ingyenes program. Ez is létezik magyar nyelven. Hátránya, hogy csak Windows rendszereken és nem PC alapú UNIX-okon fut. PC-n futó más operációs rendszerekre nem fejleszt a gyártó.

Pegasus Mail: Önálló levelezőprogram. Bonyolult, sokrétű, ingyenes és csak Windows-on működik

Pine, Elm, Mutt, XF-Mail: Főként Linuxon és más UNIX-okon használt szabad, ingyenes önálló levelezőprogramok. Előnyük a minimális konfiguráció, a felhasználó eleve jól beállított környezetbe kerül.

1.2.8. Chat-ek, messengerek

Fontos megemlítenünk az egyidejű írásos beszélgetéseket, más néven a chat-et, manapság használatosabb nevükön messengereket. A szaknyelven IRC-nek nevezett nyílt protokoll – Internet Relay Chat – egy kliens alapú kommunikációt biztosító csevegőprotokoll, melyeknek segítségével emberek tíz vagy akár százezrei cseveghetnek egyidőben az interneten teljesen különféle témákról. Ismertebb csevegőprogramok Windows Messenger, Skype, Linux alatt futtatható Pidgin.

Mára már nem csak egyszerűen egyidejű csevegésre használhatjuk ezeket a programokat, hanem képeket, fájlokat is küldhetünk a partnerünknek, továbbá még telefonáló funkciót is biztosítottak a fejlesztők a számunkra. Ehhez egy a számítógéphez csatlakoztatható mikrofonra van szükségünk. Akinek van webkamerája azoknak megadatott az a kiváltság, hogy videofonálást is kezdeményezhessenek a parnterükkel. Ilyenkor nem csak a hangot tudjuk átvinni a másik monitorjára, hanem a saját képünket, élőbeszélgetés formájában.  Ebben az esetben mindent lát a partner, amit a kamera előtt teszünk-veszünk.

1.3. Az Internetről általában
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1.2. ábra: Az Internet egy ábrázolása

Az Internet a számítógépes hálózatok összekapcsolás, mely egy globális rendszert képez ezáltal, felhasználók milliárdjait köti össze szerte a világon. Jelentése az angol InterNetwork szóból eredeztethető, mely leginkább „Hálózatok hálózata”-ként adható vissza magyarul. Azért jött létre, hogy egymástól teljesen különböző hálózatok egymással átlátszó módon tudjanak leveleket cserélni, állományokat továbbítani. Ennek eredményeképpen egyfajta kibertér, amely a valódi világ mellett alternatív teret biztosít.

Az Internet olyan gyorsan növekszik, hogy minden rajta keresztülmenő, avagy rajta lévő számadat néhány hónap alatt, van hogy napok alatt is elavulhat. Erre a globális hálózatra kapcsolt számítógépek száma átlagosan 10-15%-kal, vagy még ennél is sokkal nagyobb aránnyal hódít teret.

Az internetet felépítő és szabályozó protokollok mindenki számára hozzáférhetőek, melyeket rengeteg gyártó támogat. Mint azt az Internet története c. fejezetben olvashattuk, a hálózatok még csak kizárólag kutatók, oktatók és katonai intézmények számára volt hozzáférhető. Egyre több cég ismeri fel, hogy az Internet nélkül az üzlet sem megy úgy, mint 20 évvel ezelőtt.

Gyakran felmerül a kérdés, hogy ki fizeti az Internetet? Többnyire ingyenesen hozzáférhető, mely csak annyiban igaz, hogy az internetre csatlakozott hálózattal rendelkező intézmények alkalmazottai a munkahelyükről ingyenesen hozzájuthatnak. Az viszont nem igaz, hogy az egyes csatlakozó hálózatok maguk állják a működéshez szükséges anyagiakat. Az egyszerű felhasználó általában fizet a helyi internetszolgáltató cégnek, az pedig az adott ország nagysebességű gerinchálózatát üzemeltető intézménynek. Az országok egymás között nemzetközi szerződésben rögzítik a rátákat.

1.3.1. Az Internet ma

Manapság az internetes technológiákat 1,4 milliárdan használják személyes, vagy üzleti célokra, például információkeresésre, szolgáltatások és termékek megrendelésére, kapcsolattartása, szórakozásra, levelezésre és számos előnyét, hátrányát élvezheti mindenki, ha szörfözik az interneten.

1.3.2. Gyermekek veszélyeztetése

Az Internet cenzúrázatlansága folytán, az egyes országok erőfeszítései ellenére nagymennyiségű gyermekek és fiatalok számára veszélyesnek tekinthető anyag lelhető fel könnyűszerrel a világhálón. Azon tartalmak, melyek felnőtt tartalmakat közvetítenek, majdnem minden országban kötelezően figyelmeztető panellal kell induljanak, amely a korhatár-ellenőrzést végez, ez azonban teljesen hatástalan a fiatalokkal és gyerekekkel szemben is, mert a felhasználó bármilyen életkort megadhat egy-egy ilyen oldalon. A fejlett keresőoldalak segítségével, mint amilyen a Google is, szinte befogadhatatlan mennyiségű felnőtt tartalom érhető el néhány kattintással, a világ minden országából.

Ezek között ráadásul vészesen óriási a szexuális devianciákkal foglalkozó, gyermekpornó vagy törvénybe és erkölcsbe ütköző anyagok aránya. A gyermekek még csak meg sem értik a nemi élet mibenlétét, máris olyan felvételeket láthatnak, melyeken a felnőttek többsége is igencsak megütközne. Ez beláthatatlan következményekkel járhat az ifjú generációk lelki fejlődésében. Csak nemzetközi összefogás és jogi harmonizáció hozhatna eredményt, erre azonban jelenleg nem sok esély van.

További gondot jelenthet az internetes chat-elés, üzenetváltások alkalmával a megtévesztés, fenyegetés, így a naiv tapasztalatlan gyermekeket könnyűszerrel csalhatják el bűnözők.

1.3.3. Internet és a szerzői jog

Jelenleg vitáznak a fejlett hálózati fájlcserélő programok okozta károk körül. A közvetlen kárt a jogtulajdonosok (például: audiovizuális művek kiadói), kereskedelmi egységek bevételkiesés, a közvetett kárt pedig a gazdasági veszteség jelenti.

Ezek a fájlcserélő programok szemmel látható óriási károkat okoznak mind a rádiónak, televíziónak, a kézről-kézre járó másolt kazetták és VHS kazetta kereskedelmével foglalkozó cégeknek. Az Internet és a technológia lehetővé tette, hogy bárki szabadon töltsön fel az Internetre filmeket, hanganyagokat, zeneszámokat, de szabad utat engedett a technika a VHS és MC kazetták gépre való rögzítésére is, így a régi felvételeket is megőrizhetjük számítógépünkön a későbbi nosztalgiázásra.

Szomorú tény, hogy sokan nem arra használják a modern kor adta újdonságokat, amire azt valójában kitalálták. Visszaélnek a lehetőségekkel és saját érdekeiket nézve cselekszenek, töltenek le előadók lemezét, koncertfelvételeit, de a szoftverpiacot is érzés és bűntudat nélkül szerzik be az Internetről. Ezek szinte kivonják a forgalomból a rádiókat, filmszínházakat, ellehetetlenítik, hogy az tehetséges előadók el tudják adni kiadott lemezeket, mert néhány héten, a lemezmegjelenés után már megtalálhatóak az anyagok az Interneten és szabadon, bárki letöltheti.

A közvélemény azzal indokolja ezeket a bűncselekménynek minősülő kalózkodásokat, mert sok ember számára megfizethetetlen a termékek, filmek, könyvek, árai, de vannak akik azt tekintik szem előtt, hogy akadnak ritka és régi anyagok, amelyek már a hagyományos, tisztességes úton nem szerezhetők be, nem kaphatók boltokban, webshop-okban.

1.4. Vírusok az Interneten

A vírusok olyan programok, vagy programrészek, melyek egy másik személy, károkozása, tréfa, vagy anyagi haszoni érdekből íródtak. Céljuk lehet például anyagi kárt tenni a másik személyben, de íródnak olyan vírusok is, melyek csak tréfának szánnak, azonban gyakran csak az írónak mókásak ezek a csalafintaságok, az elszenvedő sokszor bosszankodik ezek miatt. Ilyen lehet például egy program, ami a felhasználó engedélye nélkül beindítja a faxgépet és elküld egy, az író által előre megírt szöveget. Anyagi kár okozása céljából írható olyan program, ami egy cég számítógépes adatbázisát összezavarja, netalántán romba dönti.

Nagyon fontos, hogy tudatában legyünk az ilyen veszélyeknek, amikor letöltünk az oldalról anyagokat, programokat, filmeket és fontos, hogy megtegyük a megfelelő védekezéseket ellene.

1.4.1. Védekezés a vírusok ellen

Az alábbi módokon védhetjük meg digitális tulajdonainkat az illetéktelenekkel szemben:

· Használjunk vírusirtót, ami megvédi, felismeri és megsemmisíti a garázdálkodókat! Például: NOD32, Panda, Norton Antivirus, Avast, AVG. Az utolsó kettő ingyenes, míg a többi fizetős. Fontos a vírusirtók naprakészen tartása, frissítése

· Jól gondoljuk meg, milyen oldalon és milyen adatokat közlünk!

· Használjunk legális szoftvereket!

· Kerüljük az illegális letöltéseket! Például: Filmek, programok zenék fájlmegosztóval való letöltése (Torrent). Csak jogtiszta programokat használjunk

· Figyeljük a gyanús jeleket a számítógép működése során! Például a gép lelassul, programok nem úgy működnek, ahogy megszoktuk stb.

· Vigyázzunk kinek adjuk meg bankszámla-adatainkat!

· Gyanús fájlokat soha ne nyissuk meg!

· Levelezőprogramjainkhoz használjunk a biztonsági szolgáltatásokat!

1.4.2. Vírusok fajtái

Boot-szektor vírusok: A lemezek BOOT (rekord) szektorában telepszenek meg, onnan töltődnek a memóriába minden alkalommal, amikor a gépet bekapcsoljuk. Ameddig aktívak, képesek megfertőzni az összes programfájlt.

Programférgek: Feltörik a gazdaprogram védelmi rendszerét adathozzáférés céljából, majd egy fájlban tárolja a saját kódját, melyet utána sokszorosít.

Trójai faló típusú vírusok: Mivel hosszú programokba építik be károkozás céljából (például rendszerleállás), így a vírus programkódja nehezen deríthető fel. A nevét a Trójai faló miatt kapta, hiszen a vírus maga ártalmatlannak mutatja magát, teljesen úgy néz ki, mint egy felhasználói program, ám amikor lefuttatjuk bontja ki magát és tesz kárt a számítógépünkben.

Programkódot módosító vírusok: A program bizonyos részeit letörlik és beépülnek a helyükre. Ez az egyik leggyakoribb a vírusok között. Fő hátránya, hogy az eredeti vírussal nem is találkozunk, csupán a programmódosítást vesszük észre a gépünkön.

Hardver vírusok: A számítógép elektronikáját károsítják. Ez a vírus már valamilyen formában a gépen érkezik. Ez a fajta vírus a gyártás során létrehozott elektromosan írható regiszterekbe tölti be magát, írja át őket.

	Megjegyzés:

	Az 1.2-es ábra megtalálható az 4-es sorszámú ábrajegyzék linkje alatt.


2. HTML

2.1. Mi is az a HTML?

Az angol HyperText Markup Language szavak rövidítését takarja, ami szabad fordításban leírónyelvet jelent, amit a weboldalak készítéséhez fejlesztettek ki. A HTML fájlok valójában szöveges fájlok, amiket a legegyszerűbb szövegszerkesztővel is létrehozhatunk. Ebben a fájlban a nyers szövegek és a szimbólumok, amik leírják a programnak, hogy miképpen jelenítse meg, hogyan dolgozza fel a fájl tartalmát.

A HTML-t 1990 óta használják a weben a honlapok megjelenítéséhez. Azóta 5 állomáson haladt keresztül a fejlesztés.

2.2. A HTML története

2.2.1. HTML 1.0 – A honlapkészítés kezdetei

Itt alakultak ki az alapvető szerkezeti egységek, a nyitó- és zárócímkék, a fejléc, és a törzs. Ezek voltak a legfontosabb elemek, melyeknek az elhanyagolása nem volt helyénvaló és minden egyes idézőjelnek, pontnak, vesszőnek szigorú szerepe van és ha bármelyiket is máshova rakjuk, teljesen másként értelmezi a böngészőnk, ha egyáltalán értelmezi.

Már itt, a kezdeteknél is lehetőség volt a dokumentum típusú deklarációra (Document Type Definition) elhelyezésre a kezdőcímke előtt, ami ma már még nagyobb hangsúlyt von magára.

A tartalom a dokumentum törzsében helyezkedik el, már létre lehetett hozni bekezdéseket, hivatkozásokat, fejléceket, felsorolást, amit mind a mai napig használunk is.

2.2.2. HTML 2.0 – Az első szint

Ez nem hozott óriási változást, de innentől különül el a böngésző által szabályozott és a dokumentum szerkezetében létrehozott formázás. Megjelentek az új formázási lehetőségek, amik a karakterek formázására tett nagy hatást, mint a félkövér, dőlt, és az azonos betűszélességet jelentette.

Hamarosan létrehozták a második szintet, ami a HTML 2.0 kiegészítése volt. Bevezették az űrlapokat, az ezen belüli többsoros szövegbevitelt és a kiválasztó opciókat is. Ez a verzió a későbbi módosítások alapkövét jelentette.

2.2.3. HTML 3.2

Ezt a verziót 1996-ban fogadta el a W3C, ami jelentős változást hozott, mivel innentől már lehetőségünk lett Java applet-ek beágyazására és a Script-eket is lehetett rendelni a dokumentumokhoz. Már a táblázatok készítése, a betűtípusok váltása is a javunkat szolgálta ebben a verzióban.

2.2.4. HTML 4.0

1997 nyarán tette hivatalos ajánlássá a W3C, ami már az ISO szabványnak is megfelelt. A fejlesztéskor szem előtt tarották a csökkent képességűek érdekeit, a nemzetközi karakterkészletet, a jobbról balra olvasás támogatását is. Továbbfejlesztették az űrlapok és a táblázatok használhatóságát, a keretek (frame-ek) megjelenését is kifejlesztették. Gyarapodtak a formázóelemek és elvettek néhány feleslegessé vált funkciót.

2.3. Az oldalak felépítése HTML-el

Az oldalakat tetszőleges felosztásban készíthetjük el, bármilyen elemet, táblázatot vagy kereteket használva, azonban minden oldalnál megvannak az általánosan elfogadott fő részek, amelyeket célszerű elfogadni és ezek alapján dolgozni. Ezek a részek az alábbi felsztásokra bonthatók:

1. Dokumentum típusdefiníció, ami minden állomány legelején kell legyen. Ez azért fontos, mert ezzel eldől a kódolása a HTML oldalnak. Gyakori használat az alábbi szöveg:

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.1//EN" "http://www.w3.org/TR/xhtml11/DTD/xhtml11.dtd">

2. a HTML fejléce <head>, ami a technikai és a dokumentációs adatokat tartalmazza, amelyeket az Internet böngésző nem jelenít meg, tehát az átlag felhasználó nem látja

3. a HTML törzs <body>, amely a megjelenítendő információt tartalmazza

2.3.1. Szimbólumok, tartalom

A szimbólumok a weblapszerkesztésben olyan jelentést hordozó jelek csoportja, amelyek valamilyen jelentéstartalommal bírnak a fordítást végző programra. A HTML nyelvben négyfajta szimbólum található meg:

1. Strukturális elemek, amelyek megmutatják az adott szöveg célját, mint például az egyes szintű címsor

2. Prezentációs szimbólumok, amelyek a szöveg kinézetére vannak hatással, mint a félkövérré tétel, kiemelések stb.

3. Hiperszövegek - vagy más néven linkek -, vagyis olyan elemek, amelyek segítségével kapcsolatot létesíthetünk a dokumentum egyes elemeivel és\vagy más dokumentumok közti hivatkozást adhatunk meg.

4. Eszköz elemek, melyek segítségével nyomógombok, listák, beviteli mezők hozhatók létre.

2.3.2. Karakterkódolás

A legtöbb HTML dokumentum alapértelmezésként nyugat-európai kódolást használ, ezért gyakori hiba szokott lenni, hogy nincs beállítva a kódolása a dokumentumnak. A karakterkódolás beállításának elmulasztását könnyen észrevehetjük, ugyanis ilyenkor a magyar ékezetes karakterek helyett mindenféle egyéb karakter szerepel, mint az „ő” és „ű” helyett „õ” és „û” karakter található az oldalon. Ilyenkor első dolgunk megnézni a karakterkódolást és átállítani UTF-8-ra.

2.3.3. Vizuális oldalkészítő vs. Szöveges szerkesztő szoftverek

Az vizuális programokat angol nevükön WYSIWYG (What You See Is What You Get) szokás nevezni, ami magyar fordításban úgy értelmezhető, hogy „amit látsz, azt kapod”. Fontos jellemzőjük, hogy rendelkeznek vizuális felülettel is, de a kódokkal is megadhatjuk a paramétereket, struktúraelemeket.

Az ilyen szerkesztőknek előnyös tulajdonsága, hogy láthatjuk a kész állapotukban a tartalmat és az oldal elrendezését, továbbá elrejti a felhasználó elől a forráskódot, bár hátrányára legyen mondva, hogy a szükségesnél nagyobb méretben tárolódik a kód, ezáltal lassulhat a böngészőben való megjelenítés is. Ha az ilyen programokat megnyitjuk egy hagyományos kódszerkesztőben, jóval átláthatatlanabb a forrás, a nagy helyigénynek köszönhetően és a felesleges szemetelésről még nem is beszéltünk.

Fontos lehet a kódos nézet is az ilyen vizuális szerkesztőknél, ugyanis történhet olyan, hogy a gép valamiért nem értelmez, - vagy nem helyesen – egy parancsot, ilyenkor szükségünk lehet a forráskódjába belenyúlni és manuálisan átszerkeszteni azt a részét a dokumentumnak, ehhez viszont szükséges, hogy némi alaptudásunk legyen a kódokat és szerkezetüket illetően.

Sokféle szöveges kódszerkesztő létezik mára már, a legkülönfélébb igényeket kielégítve. A legegyszerűbb ilyen beépített szöveges szerkesztő a jegyzettömb, de ha egy kicsit igényesebb szoftverre vágyunk akkor használhatjuk a szintén ingyenesen elérhető Notepad++-ot. A legtöbb szöveges szerkesztő rendelkezik a kódok színezésének tulajdonságával, vagyis minden kódot más színnel ír be a forrásba, így a szerkesztőnek könnyebb átláthatóságot biztosít.

Ezek a szerkesztők nem csak HTML kódokat színeznek, hanem alkalmasak PHP, HTML, CSS, java, c++, SQL és még számos egyéb programozáshoz használatos kód színesítéséhez. Tartalmazzák a legalapvetőbb műveleteket, keresés, formázás, futtatás, makrók, szerkesztés, de semmi felesleges ikon nem található rajta, csak amire feltétlen szükség lehet. Bizonyos szerkesztők lehetővé teszik a forráskódra való ráközelítést (nagyítást), így jól láthatjuk a kódokat, messzebbről is.

Az, hogy kinek melyik weblapkészítési mód felel meg, függ az idejétől, az egyéntől, fejlettségi szintjétől, szakértelmétől és a weblap komolyságától. Aki csak szeretne létrehozni egy egyszerű oldalt, de nem szeretne a HTML kódok értelmezésével, szintaktikájával foglalkozni, annak javallott a vizuális szerkesztés, de aki szeretne mélyebb szinten is érteni a weboldalak létrehozásához, van ideje és kapacitása, megpróbálkozhat a kódokkal létrehozott weblapok összerakásával.

3. CSS

3.1. Cascading Style Sheets

3.1.1. Mi is az a CSS?

A CSS az angol Cascading Style Sheets-ből eredeztethető, ami egy stílusleíró nyelv, mely HTML vagy xHTML típusú struktúrált dokumentumok megjelenését határozza meg.

3.1.2. A CSS története, kialakulása

Az első webböngészők még maguk döntöttek arról, miképpen jelenítsék meg az oldalakat. Kezdetben az egyes szoftverek egyéni stílusnyelvi sajátosságot használtak, de későbbi generációk már kevesebbet biztosítottak a külalak változtatására.

Az 1993-ban kiadott NCSA Mosaic még a megjelenítés területén kevés formázási lehetőséget nyújtott a szerkesztőknek, csupán szöveg színt és néhány betűtípust tudtak változtatni. Ez természetesen nem felelt meg a közönségnek, ezért hangot adtak elégedetlenségüknek.

Hakon Wium Lie, a CERN egyik dolgozója elhatározta, hogy készít egy stílusnyelvet a web számára, ezáltal egy év múlva megteremtette az első CSS verziót. Nem sokkal később csatlakozott a fejlesztéshez Bert Bos, így együttes erővel dolgoztak a CSS fejlesztésén.

Noha nagyon hasznosnak és érdekesnek bizonyult a CSS, sokan még mindig kételkedtek a nyelv hatékonyságában. Ennek kiküszöbölésére létrejött a World Wide Web Consortium (W3C) és a CSS fejlesztése ennek keretei között kezdett lezajlani.

A CSS1 végső formáját ’96-ban nyerte el, amikor a W3C felvette ajánlásai közé. A 2.0-s verzió az elődjéhez képest számos újdonságot tartalmazott, mint a médiatípusok, nemzetközi támogatás, felhasználói felülettel való együttműködés stb., amelyektől tovább bővült az szerkesztési eszköztár.

Ma már tervezés alatt áll a CSS level 3, amely még több formázási lehetőséget kínál majd a felhasználói számára.

1998 óta már nem csak két nagy böngésző tudja értelmezni a CSS-t, ezáltal a polgárjogot nyert leírónyelv már a kisebb böngészők körében is elterjedt.

3.1.3. Miért hasznos, ha CSS-t használunk?

A CSS-t a weblapok szerkesztői és olvasói egyaránt használhatják, hogy állítsák vele a lapok színét, betűtípusát, elrendezését és más megjelenéshez kapcsolódó elem tulajdonságát. A tervezés során a legfontosabb szempont az volt, hogy elkülönítsék a dokumentumstruktúrát a megjelenéstől. Az ilyen elkülönítés különösen hasznos, mivel részben növeli a használhatóságát, rugalmasságát és a megjelenés kezelhetőségét, másrészről viszont csökkenti a tartalmi struktúra komplexitását.

A CSS szintén alkalmas rá, hogy a dokumentum stílusát, megjelenítési módszer függvényében adja meg, így elkülöníthető a dokumentum formája, stílusa.

Minden elemet szelektorokkal adhatunk meg. Az elemek stílusát különböző CSS szektorokkal lehet kiválasztani:

1. Minden elemre – a * szektor használatával

2. Az elem neve alapján – például minden ’p’ HTML elemhez

3. Leszármazottak alapján – például az olyan ’a’ elemekre, melyek egy ’li’ elem részei

4. Class vagy Id attribútumok alapján – osztály vagy azonosító alapján

Alig akad ember, aki a CSS-t ne használná, és mivel nincs más alternatívája így nem jár hátránnyal a használata, ám ha nem használjuk akkor az alábbi előnyöktől vágjuk el magunkat:

1. Több lap vagy akár egy teljes webhely stílusait egy helyen lehet tárolni, így gyorsan és könnyen frissíthető

2. Különböző felhasználókhoz különböző stílusokat lehet rendelni

3. A dokumentum mérete és komplexitása csökken, mivel nem tartalmaz információkat a megjelenítéshez

A CSS egyszerű szintaxissal rendelkezik, csak néhány angol nyelvű kulcsszót használ a stíluslapok tulajdonságaihoz. A stíluslap maga a stílust leíró szabályok sora. Minden szabálynak van egy szelektora és egy deklarációs szakasza. Az utóbbi kapcsos zárójelek között pontosvesszővel elválasztott deklarációt tartalmaz.  A deklaráció formáját az alábbi képlet láttatja:

Tulajdonság neve : tulajdonság értéke;
3.1.4. Stíluslapok szabályai

A CSS legfőbb célja, hogy szétválassza a dokumentum megjelenését a tartalomtól, ám ennek is megvannak a szabályai.

Az CSS nyelv utasítása két részből tevődnek össze: Az első, a kapcsos zárójel előtti elnevezés, más néven szelektor. Ez megadja, hogy az oldal mely részére alkalmazzuk a stílusdefiníciót. A szelektor ennek megfelelően lehet valamilyen HTML elem (pl.: body, h1, p, stb), valamilyen osztály vagy azonosító, úgynevezett látszólagos osztály és elem is.

Ha a szelektorként egy HTML elemet adunk meg, akkor arra minden előforduláskor megadott stílusinformációk fognak vonatkozni.

<h1 {color: red}

.kiem {font-size:150%}

Az alábbi kis szöveg szemlélteti, hogy hogyan is fog kinézni a CSS-el megformázott szöveg a HTML oldalon:

Címsor kiemeléssel a közepén

<h1> címsor <span class=kiem> kiemeléssel </span> a közepén </h1>

Az osztályokat és azonosítókat az oldal bármely részére alkalmazhatjuk. Egy osztályt az oldal több pontján is használhatunk, az azonosítók viszont egyediek és csak egy helyen felhasználhatók.

A CSS utasítások második, a kapcsos zárójelen belül elhelyezett része a deklaráció, amely azt mondja meg, hogy az adott elemnek melyik tulajdonságát állítjuk be, és milyen értéket adunk neki. Ez tehát két részből áll: egy tulajdonságnévből és egy értékből.

Az elemeknek egyértelműen több tulajdonság is beállítható, amit a pontosvesszővel kell elválasztani és célszerű egymás alá írni az utasításokat, hogy átláthatóbb legyen a CSS formázási-kód. Pl.:


H1 {color:blue;


background-color:red;


height:20pt}

3.1.5. Stíluslapok csatolása a HTML-hez

A CSS nyelvű stílusleírás többféleképpen kapcsolható egy honlaphoz. Használhatunk beágyazott stíluslapot, ami azt jelenti, hogy a stílusra vonatkozó információk a HTML oldal fejében, a Style elemben helyezkednek el, így a leírás az egész dokumentumra lesz érvényes.

Ilyenkor a Style elemben a stílusnyelvet is meg kell határoznunk. Ha ezt elszalasztjuk, akkor a böngésző a HTML-hez alapértelmezetten társított stílusnyelven értelmezi a leírtakat.

A külső stíluslap egy önálló fájl, amely több oldalhoz is hozzákapcsolható. Segítségével egy helyről tudjuk szabályozni az oldalaink külalakját, így az esetleges megjelenésbeli változásokat is csak itt kell végrehajtani. Külső stíluslap esetében a HTML fejben lévő Link elem segítségével tudunk hivatkozni, az alábbi módon:

<link rel =”stylesheet” href=”style.CSS” type=”text/CSS”>

Stílust nemcsak oldalhoz, hanem egy-egy elemhez is tudunk társítani. Ezt az elemek style attribútuma segítségével oldhatjuk meg, a formázás természetesen csak az elem egyszeri előfordulásában hoz változást. Pl.:

<p style=”font: normal 12pt Arial; color:blue”>

 A stíluslapok népszerűvé válásával egyre több olyan oldalt találhatunk a világhálón, melynek a készítői több stíluslap kidolgozása révén a felhasználóra bízzák, hogy ezek közül melyiket kívánják megjelentetni

4. PHP

A PHP talán az egyik legelterjedtebb webes programozási nyelv. Napjainkban minden komolyabb, igényesebb oldalon találhatunk olyan funkciókat, melyek ezen a nyelven íródtak. Ennek oka, hogy biztonságos, felhasználóbarát és sok munkától megkíméli a programozót. Míg az egyszerű HTML nyelvben mindent külön meg kell csinálni, addig itt elég egyszer leírni a szükséges kódot és az annyiszor fut le, ahányszor szükséges.

4.1. Hypertext Preprocessor

4.1.1. Mi is az a PHP?

A PHP nyelv túlnőtt eredeti jelentőségén. Születésekor csupán egy makrókészlet volt, amely személyes honlapok karbantartására készült. Innen ered a neve is: Personal Home Page Tools. Később a PHP képességei kibővültek, így egy önállóan használható programozási nyelv alakult ki, amely képes nagyméretű webes adatbázisok működtetésére is.

A PHP nyelv népszerűsége képességinek kibővülésével folyamatosan nőtt. A NetCraft elemző cég felmérései szerint a PHP 1999 novemberében több, mint 1 millió kiszolgálón használták. Ez a szám 2001 szeptemberére elérte a 6 milliós kvótát, két év múlva már a 14 millió gépre telepítették a PHP-t.

A PHP hivatalosan a PHP: Hypertext Preprocessor elnevezést használja. Tulajdonképpen kiszolgáló oldali parancsnyelv, amit jellemzően a HTML oldalakon használnak. A hagyományos PHP lapokkal ellentétben, azonban a kiszolgáló a PHP parancsokat nem küldi el az ügyfélnek, azokat a kiszolgáló oldalán a PHP-értelmező motor dolgozza fel. A programjainkban lévő HTML elemek érintetlenül maradnak, de a PHP kódok lefutnak.

A PHP kódokkal végezhetünk adatbázis-lekérdezéseket, létrehozhatunk képeket, fájlokat olvashatunk és írhatunk, kapcsolatot létesítenek távoli kiszolgálókkal. A lehetőségek száma végtelenben folytatódik.

A PHP nyelv nagymértékű kiegészítése a HTML-nek, ugyanis rengeteg olyan feladat végezhető el vele, amelyre ügyféloldali szkriptek nem képesek. Ilyen például a bejelentkezés, adatbázis-kezelés, fájlkezelés, kódolás, adategyeztetés, kapcsolatok létrehozása és még sorolhatnánk. Minden olyan esetben, ahol nagyszámú ismétlődő feladatsort kell végrehajtani – például képek kilistázása és linkelése – ott ez a programnyelv a legnagyobb segítségünkre szolgálhat.

Számos rendszergazda ma már automatizálási célokra is a PHP-t használja, pedig ezt a feladatot eredetileg a Perl vagy héjprogramokkal oldották meg, ami nem kis elismerés ezen programnyelv felől.

4.2. A PHP története

4.2.1. PHP/FI

A PHP elődje a PHP/FI volt, amelyet Rasmus Lerdoff készített 1995-ben. Kezdetben egy egyszerű Perl szkriptgyűjtemény volt, amely arra szolgált, hogy nyomon kövesse az online önéletrajzához való hozzáféréseket. Ezt a gyűjteményt ’Personal Home Page Tools’-nak (személyes honlap eszközök) nevezte el. Amikor több funkcionalitásra volt szükség, Rasmus készített egy sokkal terjedelmesebb C nyelvű implementációt, amely képes volt adatbázisokkal kommunikálni és lehetővé tette, hogy a felhasználók egyszerű dinamikus webes alkalmazásokat fejlesszenek. Rasmus úgy döntött, hogy kiadja a PHP/FI forráskódot, így mindenki betekinthetett, mindenki használhatta, valamint a hibákat is javíthatott benne, így tökéletesítve a kódot.

Néhány ma is használatos alapkódot is tartalmazott ez a nyelvrendszer. 1997-ben megjelent a PHP/FI 2.0, ami világszerte mintegy több ezres felhasználói tábornak örvendezett, hozzávetőlegesen 50.000 domain jelentette, hogy telepítve van nála, ami akkoriban az Internet domain-ek 1%-át tette ki. Annak ellenére, hogy a projekthez többen is hozzájárultak, kisméretű kódokkal, nagyjából még egyszemélyes projekt volt.

A PHP/FI 2.0 csak ’97 novemberében került hivatalosan kiadásra, miután a legtöbb időt béta kiadásokként töltötte. Röviddel ezután követték a PHP 3.0 alfa kiadásai.

4.2.2. PHP 3-as verziója

Ez volt az első olyan verzió, amelyik jobban hasonlít a ma ismert PHP-re. A PHP 3.0 napvilágra hozatala 1997-ben történt, ami egy teljesen újraírt változat volt a korábbi PHP-nek. Miután megjelent a PHP 3.0 akkor a PHP/FI 2.0 fejlesztése többnyire leállt szerte a világon.

Legnagyobb erősségét a PHP 3.0-nak a kiterjeszthetősége jelentette. Azon felül, hogy a végfelhasználókat egy szilárd, sok különböző adatbázist támogató infrastruktúrával, protokollokkal és API-kkal szolgálja ki, a PHP 3.0 kiterjeszthetősége több tucat fejlesztőben ébresztett vonzalmat, hogy csatlakozzon és új kiterjesztéseket írjon hozzá. Ebben rejlett a PHP 3.0 sikerének kulcsa.

Az egész új nyelv új névvel került kiadásra, ami kiküszöbölte elődjének azt a tulajdonságát, hogy csak személyes célokra használható.

1998 végére a PHP telepítői tábora a becslések szerint több tízezerre nőtt és több százezer webhely jelentette, hogy telepítette. A PHP 3.0 a csúcsán már az internetet használó webszerverek 10%-án volt elérhető.

4.2.3. PHP 4-es prototípusa

1998 telén elkezdtek a PHP magjának újraírásán dolgozni. A tervezett cél az volt, hogy javítsák a bonyolult alkalmazások hatékonyságát és tökéletesítsék a PHP kódbázisának modularitását.

Az új motor, amit „Zend Engine”-nek neveztek el sikeresen teljesítve ezeket a célokat és ’99 őszén már bemutatásra is került. Ennek a verziónak nagyon fejlett hatékonysággal rendelkező tulajdonságai voltak, a PHP 4.0 tartalmazott más alapszolgáltatásokat, mint a több webszerver támogatása, HTTP-session-ök, felhasználói inputok sokkal biztonságosabb módon történő kezelése és számos egyéb nyelvi konstrukció.

Napjainkban a PHP-t több százezer fejlesztő használja és sokmillió webhely jelenti, hogy telepítette, ami interneten található webhelyek több, mint 20%-át egészíti ki.

4.2.4. PHP 5. része

A PHP 5 hosszú fejlesztés után és sok előzetes kiadást követően 2004 júliusában jelent meg. Alapja a Zend Engine 2.0 nevű motor, amely tartalmazza az új, objektumorientált modellt és számos új szolgáltatást.

4.3. A PHP

4.3.1. Egyéb futási módok

A PHP programok futhatnak közönséges programként is, nem HTML oldalba építve. Ezt azonban csak ritkán használják. Ezen módot sokszor weblapokkal kapcsolatos időzített folyamatok megvalósításához alkalmazzák, mivel azonos programnyelven, azonos megközelítési módon hajthatók azok végre. Lehetőség van komplex konzolos alkalmazások írására is.

Microsoft Windows platformra is írhatók grafikus programok PHP-ben. Ehhez több mód is rendelkezésünkre áll:

4.3.2. Mire használható a PHP?

Amióta csak létezik az Internet, mindig is születtek különböző megoldások a parancsprogramokra. Ahogy az utóbbi években a dinamikus tartalmat szolgáló webhelyek iránti igény növekedett, úgy vált egyre égetőbbé a szükség arra, hogy nagyméretű környezeteket minél gyorsabban és hatékonyabban lehessen felépíteni.

Noha a C nyelv maximálisan alkalmas gyors kiszolgálói eszközök készítésére, mégis nehéz vele dolgozni és ha nem vigyázunk könnyen biztonsági hézagok alakulhatnak ki. Lassúságát ellensúlyozza az, hogy rendkívül gyorsan lehet fejleszteni benne, és az is mellette szól, hogy nagy számú stabil kódkönyvtár érhető el hozzá.

Arra a kérdésre válaszolva, hogy mikor kerül képbe a PHP talán úgy tudnék választ adni, hogy a PHP-t eredetileg csak és kizárólag világhálóra írták, így azokra a problémákra, melyekkel a webprogramozók nap, mint nap szembesülnek, magában a nyelvben megtalálják a megoldásokat. Míg egy Perl programozónak külső könyvtárat kell használnia vagy kódot kell írnia a weblapok látogatóitól érkező adatok kinyerésére, a PHP ezen információkat automatikusan elérhetővé teszi. A Perl programozónak modulokat kell telepítenie, hogy adatbázis alapú környezetet hozhasson létre, a PHP azonban beépített SQL adatbáziskönyvtárat kínál, és számos más adatbázisfajtát is önműködően támogat. Röviden tehát, mivel a PHP-t webprogramozók készítették, szinte minden jellemző problémára megoldást nyújtó függvényeket tartalmaz, a felhasználó munkamenetek kezelésétől az XML dokumentumok feldolgozásáig.

4.3.3. Miért válasszuk a PHP-t?

Van pár megcáfolhatatlan érv, amiért a PHP-t mellett érdemes döntenünk. Ha más programnyelveket is ismerünk, számos alkalmazás fejlesztése során észlelni fogjuk, hogy a programozási szakasz érezhetően gyorsabb, mint várnánk. A PHP mellett akkor javallott dönteni, ha a stabilitás feláldozása nélkül gyorsan eredményt szeretnénk látni. A PHP, mint nyílt forráskódú termék jó támogatással rendelkezik, amit a képzett fejlesztők és az elkötelezett közösség nyújt számunkra. Ráadásul a legfontosabb operációs rendszerek bármelyikén képes futni, a legtöbb programmal együttműködve.

4.3.4. A PHP előnyei

Fejlesztés sebessége: Mivel a PHP lehetőséget ad a HTML elemek és a programkódok elkülönítésére, az alkalmazások fejlesztésekor lehetőség van elválasztani a kódolási, tervezési és összeállítási szakaszt. Ezzel elérhetjük, hogy hatékonyan és rugalmasan készíthessünk alkalmazásokat.

Nyílt forráskód: Számos felhasználó szemében a nyílt forráskódú egyet jelent azzal, hogy ingyenes, ami természetesen már önmagában is előnyös. A nyílt forráskód azonban azt is magába foglalja, hogy ha bármilyen fejlesztési problémánk akad, akkor az interneten számos felhasználótól tudunk segítséget kérni és nem kell órákat keresgélni a bonyolult találatok között. Ami még a nyílt forráskódot előnyben részesíti az az, hogy nem kell várnunk egy következő hivatalos kiadásra, hogy a fejlesztések előnyeit élvezzük. Nem kell a PHP működtetéséhez egyedileg kiválasztott kiszolgáló, vagy operációs rendszer.

Teljesítmény: A hatékony Zend Engine-nek köszönhetően a PHP jól vizsgázik más parancsnyelvekkel például az ASP-vel, a Perllel vagy a Java Servletekkel szemben végzett tesztekben. Gyorsításképpen beszerezhetjük a Zend Accelator nevű gyorstárazó eszközt, amely lefordított kódot a memóriában tárolja, így nem kell a forrásfájlokat minden kérelemnél újra feldolgozni és értelmezni

Hordozhatóság: A PHP-t alapvetően úgy tervezték, hogy alkalmas legyen számos operációs rendszeren való használatra, együttműködve különböző kiszolgálókkal és adatbázis-kezelőkkel. Fejleszthetünk UNIX rendszerre és áttérhetünk NT alapokra gond nélkül.

4.3.5. Hogyan futtathatjuk le fejlesztés közben a PHP-t?

Ahhoz, hogy a PHP fájlunkat lefuttassuk szükségünk van egy webkiszolgáló programra, amivel egy saját webszervert hozhatunk létre a gépünkön, így offline módon tudjuk megnézni azt, hogy az interneten miképpen is fog működni a php kódunk, feltöltés után.

Erre többféle program létezik, de az egyik legismertebb az XAMPP, amit az internetről bárki letölthet szabadon, ingyenesen. Az XAMPP azért nagyon jó választás ebből a szempontból, mivel együtt kezeli Apache-ot, MySQL-t, PHP-t és Perl-t, amikkel szintén különböző komoly fejlesztéseket végezhetünk az oldalakkal kapcsolatban. Csak néhány szóban említeném meg ezeket a támogatott szakszavakat.

Apache: Nyílt forráskódú webkiszolgáló alkalmazás, mely a web elterjedésében játszott kulcsfontosságú szerepet. A projekt célja az volt, hogy egy olyan programot hozzanak létre, aminek a fejlesztése megfelel a gyorsan változó Internet követelményeinek és emellett szabadon felhasználható.

Perl: Fejlett parancsnyelv főképpen Unix gépeken, melyet scriptek írásához használnak. Gyakran alkalmazzák webszolgáltatások kiegészítéseként.

MySQL: Többfelhasználós SQL-alapú adatbázis-kezelő szerver. Egyike a legelterjedtebb adatbázis-kezelő, főképp mivel nyílt forráskódú LAMP (Linux-Apache-MySQL-PHP) összeállításként költséghatékony és egyszerűen beállítható megoldást ad a dinamikus webhelyek szolgáltatására.

Ahhoz, hogy a php kódot figyelni tudjuk a futás közben, ahhoz az kell, hogy a programot elindítsuk, majd a „Start” gombra kattintva tudjuk elindítani a szerver létrehozását. Ha mindent rendben csináltuk, ezt a képet kell kapnunk:
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4.1. ábra: Php szerver helyes futtatása


Ha ezt az ablakot megkaptuk, jöhet a következő lépés, amikor a böngésző címsorába be kell írnunk az alábbi sort:

http://localhost/valami.php

Értelemszerűen a valami.php helyére a futtatandó fájl neve kerül. Ha nem adunk meg a localhost után semmit, akkor az alapértelmezett PHP fájl jön be, ha viszont több fájl és mappa van, akkor a böngésző megkérdezi, hogy melyiket kívánjuk megnyitni.

5. Flash

5.1. Flash

Manapság egyre gyakoribb a flash-ek használata. Biztosan látott már mindenki flash-alapú vagy flash-t tartalmazó oldalt. Gyakori ismertetője, hogy valamilyen animáció játszódik le az oldal betöltődésekor, esetleg az oldalon tartózkodás ideje alatt is változnak a képsorok.

5.1.1. Mi az a flash?

1996-ban vezette be a Macromedia a flash-technológiát, és azóta az Internet és az animáció egy része erről a zseniális eszközről szól. A Flash alapvetően egy grafikai szerkesztő, amely animációt és interaktivitás biztosít a látogatók számára. Ilyen oldalak azért népszerűek, mert sok embernek az tetszik leginkább, ami mozog, ezért ezt a flash-el meg lehet valósítani, bár amit a HTML-el el lehet érni, azt a flash nem képes, de mindenképpen látványosabb segédelem lehet egy-egy weblapnál, ha tartalmaz némi flash-animációt.

Tipikus flash alapú oldal például az alábbi is: www.kangaroos.com/uk
Rengeteg mozgó dolog, a menüpontok alatt is mozgás látható. Annak ellenére, hogy látványosnak mondható az oldal, még nem biztos, hogy előnyös csak flash-ből összeállítani az egészet.

5.1.2. A flash előnyei

A flash-eket sok helyütt használnak, aminek több oka is van, de előnyei mellett a hátrányai is megvannak. A flash hasznos lehet egy oldal szerkezetébe építve, mivel

1. A jelentős vizuális hatás mellett kis súlyú animációk készíthetők, ami komoly előnyt jelent az internetezők számára, mert letöltési időt takarítanak meg (gyorsabban betöltődik az oldal)

2. Egyszerű mozgásfolyamatokat automatikusan animál, ezért nem szükséges az animációkat képkockánként megrajzolnia

3. Nagyon egyszerűvé és gazdaságossá vált rövidebb filmrészletek internetes megjelenítésére

A flash vektorgrafikus ábrázolást valósítva meg, hozza létre az animációkat. Nagyszerűen megfigyelhetjük, hogy ha egy nagyítóval megnézünk egy újságot, vagy közelebbről megvizsgáljuk a fényképezőgép által készített fényképet, azt látjuk, hogy a nagy kép sok kis színpontból tevődik össze. Ezt hívják pontgrafikának, vagyis sok kis pontból áll össze, amit az emberi szem képként érzékel.

	5.1. ábra: A vektor- és pixelgrafikus kép közti különbség


Ezzel ellentétben a vektorgrafika a képeket síkmértani formákból rakja össze. Az, hogy a kép ilyen formákból áll össze, lehet előny, de hátrányként is elkönyvelhető. Van amikor gazdaságosabb az ívek mértani képletei szerint kódolni a képi információt, de van, amikor az a praktikusabb, ha a képet apró pontokra bontjuk és abból állítjuk fel a képet.

Nagy előnye a vektorgrafikának, hogy bármeddig nagyítható és a minősége nem romlik. Akkor fontos a vektorgrafika mellett döntenünk, ha olyan képet szeretnénk létrehozni, amely jól körülhatárolt, egyenletes színfelületeket tartalmazó elemekből áll össze. Ha fotókban, vagy nagyon árnyalatgazdag fotószerű látványelemben gondolkodunk, akkor a pontgrafikában dolgozó szoftvert tanácsos használni.

5.1.3. A flash hátrányai

1. Ha a gépen nincs flash lejátszó program, a felhasználó nem jut az adott információhoz, amit a flash közvetítene

2. Meg kell várni a teljes letöltődést, még mielőtt az oldalt használatba vehetnénk

3. Nem lehet átméretezni

4. A keresők még nem indexelik megfelelően

5. Nem lehet az oldalon könyvjelzőt elhelyezni

6. A zavaró, villogó reklámok miatt sokan eleve kikapcsolják a flash animációkat

A megfelelő cél érdekében felhasznált flash betétek feldobják az oldalt, de a túlzott használatuk inkább hátrány, mint előny, emellett a teljes honlapok fejlesztése csak és kizárólag flash-ben való fejlesztése nagyon ritkán indokolható meg.

5.1.4. Egy flash-készítő program felépítése

A flash, a Macromedia Flash által kiadott szoftver, aminek a kiterjesztése SWF. Maga az SWF formátumot más szoftverek is képesek létrehozni, viszont csak flash lejátszóban fut. Kezdetben vektoros rajzprogramnak indult, majd programnyelve az Actionscript segítségével a webdízájn egyik legdinamikusabb alapeszközévé vált.
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5.2. ábra: Flash program eszköztár palettája


A Marcromedia Flash 8-at választottam rövid bemutatásra, mint egyszerű flash-készítő programot.

A programot letölthetjük az Adobe hivatalos oldaláról. (www.adobe.com) Telepítés után érdemes újraindítani a számítógépet, hogy mindent megfelelően tudjon kezelni a rendszer. Indításkor a Flash egy üdvözlőüzenettel fogad, majd a bezárás után megjelenik előttünk a vezérlőpult, ami a program működését szolgálja.

Elsőre talán bonyolultnak tűnik a szoftver használata, de a fejlesztők igyekeztek ezt a lehető legegyszerűbbre kialakítani.

Alapértelmezetten baloldalt található az eszköztár, ami tartalmaz ceruzát, kijelölőket, radírt, festékes vödröt, ecsetet, nagyítót és a mozgató- és megfogó nyilakat. Található még az oldalunkon egy Rétegablak, ami megmutatja, hogy az egyes rétegek milyen sorrendben helyezkednek el egymáson. Ez fontos lehet, ha egy képen több objektum található és esetleg kitakarják egymást, akkor meg tudjuk oldani, hogy melyik legyen alul, vagy felül.

A Timeline ablak arra szolgál, hogy lássuk az események milyen időközönként váltakoznak, mennyi idő alatt játszódik le az animációnk. A folymatok értelemszerűen balról jobbra játszódnak le, akár a filmlejátszóknál. A recék – szaknyelven Frame-ek – arra szolgálnak, hogy kulcskockákat vehessünk fel. A kulcskockák, amik meghatározzák, hogy mi történjen az adott pillanatban a „színpadon”.
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5.3. ábra: Flash program Timeline-ja


Ezek a kulcskockák tartalmazhatnak képeket, szöveget, de akár üresen is hagyhatjuk. Kulcskockát úgy adhatunk, hogy az időszalagon rákattintunk az egyik kockára és kiválasztjuk a beszúrás -> Timeline->Keyframe menüpontot. A frame-ek alapbeállítása szerint 1 másodperc alatt 12 frame pörög le. Célszerű a 24 frame\sec sebességre állítani, így szebbek lesznek az animációk, viszont az animáció sebessége gyorsabban fog lejátszódni, ezért optimális, ha az animációnkat kicsit „elnyújtjuk”. Több képet rakunk bele, egy képet hosszabb ideig jelenítünk meg, de a sebességét nem változtatjuk. A beszúrt kulcskockák addig maradnak láthatóak, amíg az animáció el nem ér a következő kulcskockához.

Fontos szempont egy animáció készítésénél az, hogy hány képkocka jelenik meg másodpercenként. Ugyanis, ha túl sok képkocka van egy másodpercben, akkor előírja, hogy nagyobb lesz az animáció mérete, továbbá, hogy jó teljesítményű gépen játszódjon le az animáció, – ami nemcsak lassítja az animációt, de ezáltal ugrálni is fog a kép – viszont a 12 képkocka\másodperces sebességnél nagyon látszik a képkockák közti váltás.

Mint a mozifilmekben a 24 képkocka\másodperc az irányadó, a televíziós szabványoknál a 25 illetve 30 (Európa-Amerika), így a flash-nél is célszerű egy 24 és 30 közötti értéket beállítani.

A képernyő közepén található egy fehér téglalap, amit Scene-nek – magyarul szcéna – neveznek. Ez egy olyan terület, amire rárakjuk az objektumokat és amelyik objektum ezen a területen van, vagy erre a területre benyúlik, az meg fog jelenni a flash-animáció lejátszásakor.

A szcénának van szín és mérete, melynek az alapbeállítása egy fehér 550x400 pixel széles téglalap. Ezt tetszés szerint módosíthatjuk, bármelyik munkafolyamat közben.

	Megjegyzés:

	Az 5.1-es ábra megtalálható az 17-es sorszámú ábrajegyzék linkje alatt.


6. A JavaScript

6.1. JavaScript

6.1.1. Mi az a JavaScript?

Napjaink legígéretesebb programozási nyelve, melyet jelenleg is a Sun Microsystem és a Netscape Communications Corporation fejleszt.

Ez a nyelv nem más, mint egy objektumorientált programozási nyelv, aminek az erőssége a platformfüggetlen alkalmazások készítésében rejlik. A Java-val manapság három fő területen találkozhatunk az Internet világában:

· Léteznek Java programok, amelyeket le kell fordítani és futtatni kell és nem szükséges hozzá más program

· Vannak a Java-appletek – programocskák – melyek a Java-t támogató böngészőkben futtathatók. Az appleteket is le kell fordítani és ezek a HTML dokumentumokból hívhatók

· A JavaScript-ek a HTML lap szövegébe épülnek be és csak böngészőkben képesek futni

A JavaScript-eket a HTML lapokba lehet beágyazni, a lappal együtt töldődnek le, majd a böngésző értelmezi, azután lefuttatja azokat. Hasonlóan működik, mint a Java programozási nyelv, de ez annál jóval egyszerűbb és korlátozottabb működésű.

A JavaScript-et azért fejlesztették ki, hogy az egyébként statikus lapokba dinamizmust vigyenek. Egyrészt látványosabbá tehetjük vele azokat, másrészt számos kézenfekvő dologra használhatjuk fel. (pl.: jelszót kérhetünk az oldal megnézéséhez, vagy ellenőrizhetjük az elküldendő adatok helyességét)

6.1.2. JavaScript elhelyezése a HTML-ben

A JavaScript utasításoknak a Script elemben kell lenniük, a következő szintaktika szerint:

<SCRIPT>

JavaScript utasítások;

</SCRIPT)

A tag-ek között akárhány JavaScript utasítás elfér és a dokumentum bármelyik pontjába beszúrható ez az utasításblokk. Fontos, hogy legyen nyitó és zárótag-je a Script utasításnak. Fontos tulajdonsága a Script elemnek, hogy megadjuk a script nyelvét és verziószámát is, hogy a fordító tudja, hogy mi alapján értelmezze az utasításokat. Ezt ily módon érhetjük el:

<SCRIPT LANGUAGE=”JavaScript1.1”>

A Scriptben ha nem írunk verziószámot, akkor a Netscape 2.0-s JavaScript-ként értelmezi, ha a képletben szereplő módon adjuk meg a verziószámot, akkor 3.0-s JavaScript alapján fordítódik.

A JavaScriptet elrejteni a hagyományos HTML szerkesztésből már jól ismert megjegyzési <!-- --> jelek közé írva lehet.

<SCRIPT>

<!-- Elrejtés kezdete

JavaScript utasítások;

Elrejtés vége-->

</SCRIPT)

A JavaScript-tel nem kompatíbilis böngésző nem értelmezi a <SCRIPT>tag-et, így az összes utasítás megjegyzésbe kerül.

6.1.3. Miből épül fel a JavaScript nyelv?

Hasonlóan a C++ nyelvre sok hasonlóság mutatkozik a kettőben. Mind szintaktikailag, mind pedig szemantikailag hasonló deklarációkat biztosítottak a fejlesztők, lévén, hogy a C++ volt az alapja ennek a nyelvnek.

A JavaScript írásához az alábbi fontos utasításblokkok használatának elsajátítása szükséges:

1. Deklarációk, változók, operandusok ismerete

2. Objektumkezelés (létrehozás, törlés, metódusok végrehajtása)

3. Függvények használata

4. Saját objektumok, függvények írása

5. Feltételes utasítások

6. Ciklusok

7. Eseménykezelés

Aki ezeknek a pontoknak a használatát készségszinten elsajátítja, az képes a JavaScript nyelvben írott programok, programocskák létrehozására. Hasonlóan a programozáshoz itt is szükséges a logikus gondolkodás, a kreativitás, szépérzék elsajátítása és nem utolsó sorban a programozási elvek szintaktikák helyes használata.

7. Weblaptervezés

7.1. Az oldal felépítése

7.1.1. Dinamikus vagy statikus weblap?

Mielőtt bármit is terveznénk az oldallal kapcsolatban, lényeges, hogy eldöntsük milyen weblapot szeretnénk létrehozni. A döntés a weblap szempontjából az alábbi alternatív lehetőségben van: Dinamikus, vagy statikus.

Statikus weblapot akkor érdemes használnunk, ha nem szeretnénk minden nap módosítást végezni rajta, nem szeretnénk az adatokat olyan gyakorisággal frissíteni, hanem az a célunk vele, hogy tájékoztató jellegű információkkal szolgáljon, amiket egyszer leírunk és az egy jó darabig nem is változik. Az interneten rengeteg példát találunk erre, amikor valaki megírt egy oldalt és azon azóta nem is módosított.

A Budapesti Műszaki Főiskolához is tartozik egy ilyen példa, mégpedig az alábbi webcímen láthatunk statikus oldalt: http://www.szgti.kando.hu/fizika/
Jól látszik, hogy ezt egyszer valaki megírta és azóta komolyabb változtatást nem is eszközölt rajta. Azonban évente érdemes ránézni az ilyen weblapok tartalmára az elavulás végett és célszerű frissíteni néhány információt.

Nagy előnye a statikus oldalaknak a kis helyigény, ami akár néhány megabájtból is állhat. Emellett egy statikus weboldalt a magán és a céges emberek is könnyűszerrel fenn tudnak tartani, nem igényelnek különösebb szakértelmet, nem okoz nehézséget a HTML oldal kialakítása.

Annak ellenére, hogy néhány előnnyel kecsegtet a statikus weblap, annál több hátránnyal kell számolniuk, akik ezt a fajta oldalt igyekszenek választani.

Egyértelmű talán, hogy a mai gyorsuló társadalomban, amikor az információk olyan sebességgel terjednek, hogy követni is nehéz, nem érdemes csak statikus weboldalt fenntartani, mert meglehetősen óriási az információszolgáltatás elvárása és az interaktivitást is lehetetlenség megoldani.

Egy statikus oldalon nem kap a felhasználó lehetőséget a frissítésre, az információ hozzáadására és az oldal adat-báziskezelésre is alkalmatlan. Ma már nem engedheti meg egy vállalkozó sem, hogy statikus oldalt készítve reklámozza magát, mert a feltöltött információk egyik napról a másikra el is avulhatnak.

Ezzel szemben a dinamikus weboldalak valamivel gyorsabb és dinamikusabb frissítést tesznek lehetővé. Dinamikus weblapok ma már százával, ezrével telítik az online oldalak széles skáláját. Szinte lehetetlen manapság már a dinamikus weboldalak mellett elmenni és akárhova kattintunk, szinte csak ilyenek jönnek létre. Gyakori ismertetőjegyeik a regisztrációs lehetőség és a fórum, ami eleve már dinamikusságot kölcsönöz a weblapnak, ugyanis a fórumtéma hozzáadásával létrejön az oldal.

Jó példa az Óbudai Egyetem Kandó Kálmán Villamosmérnöki karának Mikroelektronikai és Technológiai Intézet honlapja: http://mti.kvk.bmf.hu
Ha megnézzük, a frissítések jól látszanak. A főoldalon megjelennek új cikkek, új hírek és ez bizonyítja, hogy dinamikus oldal, ugyanis statikusan nem könnyű megformázni egy ilyen szöveget. Az oldal bal oldalán látható egy beléptetőrendszer, ahova felhasználónév és jelszó kíséretében már be is léphetünk és mi magunk is bővíthetünk az oldal tartalmán.

A dinamikus oldalak fő jellemzője a honlapmotor, ami a folyamatosan ismétlődő műveletek előállítására szolgál, ezáltal a munkafolyamatokat meggyorsítja és nem kell a kódszerkesztéssel foglalkozni, csupán a dinamikus oldalhoz szükséges új információkat begépelni, elhelyezni, amit ezután a motor automatikusan elhelyez az oldalnak a megfelelő részébe. Az ilyen dinamikus oldalak igényelnek PHP, MySQL (adatbázis-kezelési nyelv) ismereteket. Ezeket is egy erős alapszintű tudással lehet megfelelően használni egy ilyen oldal készítéséhez.

Mivel az oldal dinamikusan frissül ezáltal egyfatja interaktivitást biztosít a felhasználók és a látogatók számára.

7.1.2. Oldal méretei

Az oldal kétféle méretű lehet. Fix, illetve változó szélességű oldalméret adható meg, attól függően, hogy milyen monitoron böngésszük az oldalt. Mindkét módszernek megvannak a maga előnyei és hátrányai, ám ez döntő fontosságú, mielőtt még egy oldalt elkezdünk tervezni, készíteni, hogy ezt elhatározzuk magunkban, hogy voltaképpen milyen is legyen.

Ha fix szélességet alkalmazunk, akkor tervezésnél, majd később a kivitelezésnél könnyebben tudunk számolni, és minden oda kerül, ahova mi azt beillesztettük, függetlenül attól, hogy 15’’-os vagy 26’’-os monitoron töltjük be az oldalt. Ez azonban, akkor lehet hátrányos, ha valakinek nincs akkora monitor-felbontó képessége és vagy túlságosan nagy, ugyanis azok a részek üresen maradnak, ahol nagyban eltér a fixen megadott szélesség és a monitor szélessége. Ez esztétikailag nem annyira szép, viszont az sem a legjobb, ha például 1024x768-as monitorfelbontásra tervezünk és valakinek nincs, csak 800x600-as megjelenítés.  Noha ilyen abszurd eset ritkán fordul elő, mégis kalkulálnunk kell az esetleges régi monitorok és/vagy jelenkori, egyre divatosabb NetBook-oknak ekkora méretű felbontására.

A változó szélességű tervezésnek is vannak hátrányai, így például a megnövekedett sorhosszúság, esetleges széles képernyők esetében. Az sem jó, ha a szöveg tartalma túlságosan szétterül a kivetítőn, mivel az olvasás kényelmetlensége nagyban növekszik. A túl hosszú sorokat nem szívesen olvassa az ember, de a túlságosan rövideket sem kedveli. Előnyös lehet viszont abból a szempontból, hogy az oldal a teljes képernyőt elfoglalja, így nem hagy felesleges üres területeket. Akkor is hasznos lehet a változó szélességű képernyő, amikor az oldalon rengeteg információ van és nem férnénk bele egy kisebb képernyőbe, így az egész képernyőt kihasználva jelenik meg az összes információ, ami mellesleg még a látogató komfortja szempontjából is jó

Jól látható tehát, hogy sem a fix, sem a változó szélességű képernyő nem a legideálisabb a weblapszerkesztéshez, így léteznek különféle áthidaló megoldások, amivel ki lehet küszöbölni ezeket az apróbb hibákat. Ilyen megoldás például, hogy a felhasználó választhat képernyőfelbontást az oldalon, így a képernyő igazodik az általa használat monitor nagyságához.

7.1.3. Az oldal szerkezete

Az oldal kialakításánál nagyon fontos szempont az, hogy egyszerű legyen. Nagyon gyakran találkozom olyan oldalakkal, ahol az elrendezés bonyolult, átláthatatlan, mindenféle felesleges információ tölti be a monitort, így nem is csoda, ha az ilyen oldalakra nem szívesen tér vissza a felhasználó. Manapság nem sok embernek van ideje összetett és bonyolult elrendezésű oldalakat böngészni, hogy meglelje közöttük azt a néhány gondolatot, amire éppen akkor szüksége van.

Az főoldal mindig index.HTML néven kell menteni. Látható, hogy a fejlécben semmi különleges információ nincsen, csupán az oldal címe, esetleg egy mottó, de még beleírhatjuk az egyik sarkába az oldalunknak a pontos hivatkozását.
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7.1. ábra: Az oldal fejléce


A bal oldalon található a menüpontok, ami minden oldalon megjelenik, úgy ahogy a fejléc, a lábléc is. Nagyon gyakori, hogy csak a főoldal elkészültével a többi oldal is hasonló stílussal, elrendezéssel készül és csak a tartalom változik minden menüpont alatt. Ez könnyebbség lehet, hogy nem kell minden oldalt külön megtervezni, csupán a tartalmi részre kell kis figyelmet fordítani és máris rengeteg munkától és időtől szabadulunk meg a későbbi fejlesztés során.

Az oldal szerkezete teljesen egyedi lehet, személyre szabott, hogy ki, hova teszi a menüpontokat, vízszintesen vagy függőlegesen, az oldal jobb szélére, vagy a balra, akár felülre, akár alulra vízszintesen. Ez már a fejlesztőn múlik, de fontos ügyelnünk, hogy jól látható helyen legyenek és az oldal elrendezése is első ránézésre egyértelművé tegye, hogy mit és hol találunk meg. Én, az egyszerűség kedvéért választottam a hagyományos felépítést, de ettől el lehet térni, mindenki egyéni kreativitására van bízva, hogy mit, hogyan old meg.

7.1.4. Színek kiválasztása

A színeket fontos figyelembe vennünk, amikor egy oldalt készítünk. Meg kell határoznunk, hogy milyen színekkel kívánunk dolgozni, mert nem túl eredeti, ha mindenféle színt felhasználunk és egy színes, túldekoratív oldallal találja szembe magát a kedves látogató.

Nekünk csupán 2 másodperc áll rendelkezésre, hogy a látogatót meggyőzzük, hogy látogassa máskor is az oldalunkat és ezt a színek óriási mértékben befolyásolják. Érdemes a színek kiválasztására időt szánnunk. Hogy mely színek összeállítása a legmegfelelőbb nincsen szabály. Ez függ a tervező – vagy akinek weblapot készítjük – ízlésétől. Ezekben az esetekben sok oldalt kell meglátogatnunk és a színkompozíciókat felhasználni. Ez ugyan nagyon időigényes feladat, de a későbbiek során nagyon kamatoztatható ez az energiabefektetés. Kell lennie egy alapszínnek és legfeljebb négy különböző színt válasszunk még a vegyes dízájnelemek kiemelésére, hivatkozások formázására. A túlzottan kevés színre is felhívnám a figyelmet, hogy ha kevés a színhasználat egy vagy legfeljebb két szín tér el az oldalon az túlságosan egyhangúvá teszi a weblapot, ezért ettől is azért óvakodjunk.

7.1.6. Regisztrációs információk, törlés

A regisztrációnak akkor van értelme, ha megfelelő PHP-s ismeretekkel rendelkezünk, van rálátásunk az alapvető MySQL ismereteknek. Az ilyen regisztrációs és bejelentkezési módok akkor hasznosak, ha felhasználók által szeretnénk valamiről visszajelzést kapni az oldallal kapcsolatban, vagy akár csak fórumokat szeretnénk üzemeltetni, ahol az emberek megoszthatnak egymással minden gondolatot, segítséget kérhetnek egymástól. Ha megadták a megfelelő adatokat akkor már kedvükre fórumozhatnak, adhatnak, törölhetnek híreket és még néhány hasznosabb funkciót is elérhetnek, ha megadunk. Ez szintén függ az oldal funkciójától, hogy milyen jogosultságokat kapnak a bejelentkezett felhasználók.

A regisztrációnál rajtunk múlik, hogy mit kérünk a felhasználótól. Fontos azonban három olyan információt kérni, ami nélkülözhetetlen a belépéshez. Szükséges megadni az e-mail címét, egy felhasználónevet és egy általuk választott belépési jelszót. Bár vannak oldalak, ahol a felhasználónevet nem kérik, helyette az e-mail címmel lehet bejelentkezni. Ez is egy esetleges megoldás lehet. A jelszót célszerű kétszer is bekérni, az esetleges elgépelések megelőzése végett. Az e-mail címet azért érdemes bekérnünk, hogy az elfelejtett jelszó esetén erre a címre küldhessük az új jelszót.

Figyelnünk kell a regisztrációkor arra is, hogy ne legyen két egyforma felhasználónevű rekord, mivel ez hibára adhat okot. Amennyiben szerepel már ilyen név az adatbázisban, akkor egy hibaüzenettel tér vissza az oldalunk:
Ezen három információn felül kérhetünk bármilyen adatot, születési időpontot, vezeték- és családnevet, lakcímet, rövid leírást önmagukról és még sorolhatnám. Ez is függ az oldal tartalmától, hogy milyen céllal készül és hogy milyen információkra van szükség. Egy közösségi portálon vagy egy társkereső oldalon fontos megadnunk ilyen adatokat, mivel ezért hoztuk létre. Ilyen esetekben később is van lehetőség módosítanunk az egyéb adatokat, kivéve a felhasználónevet.

Ha rossz felhasználónevet választottunk magunknak, vagy túl bonyolult megjegyezni, ilyen ez esetben törölni kell a regisztrációnkat és újat kell létrehoznunk, ezzel módosul az adatbázis is.

Kell egy beépített törlési lehetőséget is biztosítani a felhasználók számára, így megvédve a személyiségi jogaikat. Ezt a lehetőséget profilbeállítások közé szokás helyezni, mivel egyértelművé teszi a felhasználó számára a megtalálást. Ilyen esetben is meg kell erősíteni a felhasználó döntését, hogy valóban törölni akarja-e a létrehozott profilt, az esetleges visszaélések miatt. Ekkor egy levelet kell küldenünk a postafiókjába, ami tartalmaz egy linket és a linkre kattintva visszatérünk az oldalra, jelezve, hogy a profilt sikeresen töröltük. Ezzel egyidejűleg az adatbázisból is kitörlődik minden információ.

7.1.9. Fórum

Egyes webfejlesztők külön ablakban nyittatják meg a fórumokat, mivel átláthatóbb lesz tőle az oldal és így nem kell görgetni a képernyő egyik széléből a másikba. Ez könnyíti a böngészést és az oldal szempontjából is sokkal praktikusabb. Ilyenkor egy különálló modulként van feltüntetve a fórum és nem tartozik közvetlenül az oldalhoz.

Ha a fórumban lévő információkat szeretnénk kimenteni, nincs más dolgunk, mint kiexportálni azt az adatbázisból. A modul különállóságát az is mutatja, hogy a könyvtárszerkezetben a fájlok egy fórum nevű mappában vannak elhelyezve és nem az oldalhoz tartozó fájlok közé tartoznak.

Ugyanúgy, mint magánál az oldalnál itt is található egy bejelentkezési képernyő. Itt a belépéshez meg kell adni a felhasználónevet és a jelszót, úgy, mint a másik oldalon.

Készíthetünk egy „Belépés vendégként” nevű gombot is, ahol azok léphetnek be, akik nem szeretnének regisztrálni, hozzászólást írni, módosítani, csupán csak meg szeretnének tudni néhány fontos információt, amit a fórumozók egymás között kommunikálnak.

7.1.10. Topikok megtekintése, létrehozása

A regisztrációt követően módosulnia kell az oldalunknak és néhány új funkciót kell adnunk a felhasználó kezébe. A sikeres regisztrációt követően helyesen beírva a felhasználónevet és a jelszót rányomunk a „Bejelentkezés” nevű gombra, akkor tárul elénk a felhasználói felületünk, ahol néhány fontos és új menüpont lesz elérhető a bejelentkezett felhasználó számára, ahol következő új menüpontokra van lehetőségünk kattintani.

Az új hozzászólás linknél nincs más teendőnk, mint rákattintva beírni a szöveg az ott lévő szövegdobozba és elküldeni.

Új topik indításához a megfelelő menüpontra kattintva juthatunk hozzá. Az ilyen létrehozásokkal lehet irányítani valamilyen szinten, hogy a tartalom hol helyezkedjen el, így egy kicsit átláthatóbbá tehetjük az oldal szerkezetét, mivel a hasonló témák egy topik alatt futnak. Nem kell ezt sem túlbonyolítani, ahogy az egész oldal szerkezetét sem. Egyszerűen bejön egy szövegdoboz, ahova beírjuk az indítandó topik nevét, és elhelyezünk egy „Létrehozás” és egy „Vissza” gombot is, ha a felhasználó menteni szeretné, avagy vissza szeretne lépni az előbb nézegetett oldalhoz.

7.1.11. Beállítások, kijelentkezés

A beállítások között módosíthatjuk az e-mail címünket, jelszavunkat és ha vannak akkor más egyéb személyes adatainkat. A jelszó és az e-mail cím megadásakor meg kell adni mindig a régi elérhetőséget és belépési kódot, majd utána adhatjuk meg az újat. Ha valamelyik változtatásnál nem adjuk meg az újat hibaüzenet fog a képernyőn megjelenni, ami figyelmeztet bennünket a mezők megfelelő kitöltésére.

8. További fejlesztési lehetőségek

8.1. Ha szeretnénk igényesebb oldalt készíteni

Az oldal fejlesztésére ötletek végtelen tárháza áll a rendelkezésünkre, aminek csak a fantázia és a tudás szab határt. Mindenki ezt egyéni kreativitása szerint értékeli és határozza meg, hogy mit valósít meg. Adnék néhány tippet arra vonatkozólag, hogy milyen funkciókat érdemes főként fejleszteni az oldal flexibilitása és biztonságosabbá tétele érdekében.

8.1.1. Regisztrációs fejlesztés

Ez az a hely, ahol megadja a felhasználó a belépési nevét, plussz egy jelszót, e-mail címet. Javallott kétszer is bekérni a jelszót, hogy esetleges elgépelések miatt ne kelljen egyből új jelszót kérnie a delikvensnek, pusztán egy gépelési hiba miatt. Ez sok bosszúságot megspórol a felhasználóknak. Ezt egyszerűen úgy tehetjük, hogy leellenőrizzük a két mezőbe beírt értéket és ha pontosan megegyeznek akkor a mentés lehet sikeres.

E-mail cím megadásánál ellenőrizni kell, hogy található-e benne „@” karakter. Ez ugyan nem zárja ki, hogy nem valós e-mail címet adtak meg, de mindenképpen hasznos. Ha nincs a felhasználónak még e-mail címe akkor adhatunk neki egy tippet, hogy hol tud a leggyorsabban és legegyszerűbben regisztrálni, így nem zárjuk ki az oldal tartalma alól.

8.1.3. Felhasználók

Az oldal látogatottsága a felhasználóktól függ, ezért fontos, hogy minél változatosabb lehetőségekkel álljunk elő. Elsősorban lehetne a felhasználóknak saját galériájuk és egy olyan oldaluk, amin megoszthatnak egymással a velük történt eseményeket, amolyan blog-féleség.

Ha valakinek tetszik a másik adatlapja, akkor hozzáadhatná a kedvencekhez, hogy később könnyebben és gyorsabban böngészhesse a másik profilját. Lehetne akár videók feltöltését is engedélyezni, bár ehhez már nagyobb tárhely szükséges, amit az oldal tulajdonosának anyagilag finanszíroznia kell, szóval ezt is nagyon meg kell fontolni.

8.1.4. Fórum

A fórum alapvetően egy egyszerű modul, ami az oldalhoz csatlakozik. De ha sok adat felgyülemlik benne akkor előfordulhat, hogy nem találjuk meg, amit szeretnénk. Ilyen esetekre szükséges lehet egy „Keresés” funkció, amivel topiknevekben, hozzászólásokban tudunk keresni.

A másik ötlet lehet például, ha a kommentekhez kapcsolódik ugyanis, ha sok a hozzászólás akkor idővel nem tudni, hogy melyik felhasználó kinek a hozzászólására reagál, ezért megoldható lenne, hogy a reagálni kívánt hírnél legyen egy link, amire kattintva a hozzászólásban megjelenik az, amire reagálni szeretne a felhasználó, így sokkal átláthatóbbá tehetjük a topikot.

Összefoglaló

A mai világban fontosnak tartottam írni egy ilyen témáról, mivel ez már szinte elengedhetetlen a XXI. században. A társadalom megköveteli egy ilyen alaptéma minimális ismeretét.

Szakdolgozatomat Internetes ismeretek és Weblapkészítés témakörébe próbáltam röviden, egyszerűen összefoglalni. A html történetétől kezdve, a css-en át, a php-n és a flash-animációkon keresztül megmutattam, hogy milyen lépések szükségesek egy weblap elkészítéséhez.

Leírtam, hogy milyen fejlődés során mentek keresztül a témával kapcsolatos elemek, majd ismertettem előnyeiket, hátrányaikat, hogy mindenki maga értékelje a fontossági sorrendet és maga alakítsa ki a saját véleményét a témával kapcsolatban.

Bemutattam az oldal tervezésével kapcsolatos szempontokat, mire kell figyelnünk, amikor weblapot tervezünk. Ezután adtam néhány fejlesztési tanácsot, hogy milyen funkciókkal lehet bővíteni a későbbiek során az oldalt. Igyekeztem minél gyakorlatiasabb példákat említeni az írás során, hogy még inkább vizualizálni tudja a leírtakat a kedves olvasó.

Információval szolgáltam arról, hogy milyen formai követelmények vonatkoznak a helyes weblapszerkesztésre, hogyan kell kódokat megadni a html-ben vagy a stíluslapokban, hogyan lehet összekapcsolni őket egymással, majd bemutattam röviden a PHP-t, annak előnyeit, hátrányait ismertettem. A Flash és JavaScript készítésére nagyon kevés oldalt szántam, mivel az egy külön szakdolgozatot is megérdemelne, így csak említés szintjén tettem bele a dolgozatomba.

A fejezetek mindegyikéről még lehetne bőven írni, még több információt adni, de az oldalak száma viszonylag korlátozta a szakmai ismeretek kibontakoztatását is, mivel a téma is hatalmas volt, így csak említés szintjére hoztam fel sok témakört.

Summary

I choose this theme because I think it is almost indispensable in today’s information oriented XXI. century. The society requires knowing such a basic thing like this at least on a minimal level. 

In my thesis I tried to collect and summaries the most important information in the subject of Internet-knowledge and Website making. I show the steps of website making from the history of HTML, across CCS and PHP, to flash animation. 

I described the development of the elements connected to the subject of my thesis, then I write about their advantages and disadvantages in order to give the possibility for everyone to rank them in order of importance and to size his or her own opinion up about the subject. I demonstrated the main principles which we have to regard during the planning of a website. Following this I gave some development advises for the future functional enlargement of the website. My aim was to mention practical examples to make the nice reader able to the theoretical things. 

I gave information about the formal requirements of the proper way of website making. I wrote down how we can use codes in HTML or style-pages, how we can link them, what PHP is and what advantages and disadvantages it have. I discussed the Flash and JavaScript within the frame of a few pages because these are so wide themes that they are deserved to be disserted in a separate thesis. 

It could be possible to write all of the chapters in great extension, give more information about them, but concerning the limited number of pages the real professional explanation was relatively narrow. The subject of my thesis is so comprehensive that I just mentioned many themes, closely connected to it.

Mellékletek

1-es számú melléklet: Idegen szavak és kifejezések

Apache: Nyílt forráskódú webkiszolgáló alkalmazás, mely a web elterjedésében játszott kulcsfontosságú szerepet. A projekt célja az volt, hogy egy olyan programot hozzanak létre, aminek a fejlesztése megfelel a gyorsan változó Internet követelményeinek és emellett szabadon felhasználható.

API: Alkalmazásprogramozói csatoló

ASCII: Egy karakterkészlet és karakterkódolási szabvány, amely a latin ábécén alapul és az angol nyelvben is sok nyugat-európai nyelvben használatos betűket tartalmazza. 

Biggleman széfje: Egy hipotetikus kódolási forgatókönyv volt, amelyben a széfépítője egy feltörhetetlen széfben helyezte el ugyanannak a széfnek a vázlatait.

Bit: Az információ, de ugyanakkor az információt hordozó közlemény hosszának is egyik alapegysége. Lehetséges értékei: 0 (hamis), vagy 1 (igaz).

Biztonsági hézag: Olyan programrészek, melyek lehetőséget adnak a program futása közbeni hibákra, esetleg a vírusok beférkőzésére, amik módosítják a program működését.
DEA: Speciális, a Szövetségi Igazságügyminisztérium alá tartozó rendőri szerv amerikában. Fő feladata a kábítószercsempészés és terjesztés megakadályozása.

Dinamikus weblap: A napról-napra változó tartalmú oldalakat dinamikus weblapoknak nevezzük. Alapelemként egy motor jellemzi, amivel gyorsan lehet azonos műveleteket végezni és nem kell az oldal forráskódjához nyúlni.

E-commerce: Az internet felhasználásával történő elektronikus kereskedelem. Olyan folyamat, amely során az vásárló elektronikus úton juttathatja el a megrendelést a kereskedőhöz, gyártóhoz.

E-mail: Az angol electronic mail szóból szrámazik, ami „elektronikus posta”-ként fordítható le. Az elnevezés utal az írás és továbbítás módjára, amely teljes egészében elektronikus úton megy végbe.  A hagyományos levéltovábbítás az internetet használja közvetítőnek és ezáltal az e-mail az Internet használatának egyik legelterjedtebb formája.

Hacker: A hacker olyan számítógépes szakember, aki bizonyos informatikai rendszerek működését publikus vagy mindenki számára elérhető szint fölött ismeri. Az ilyen szakemberek a számítástechnika egy vagy több ágát rendkívül magas szinten ismerik, nagyon gyakran ők hozzák létre azokat az eljárásokat, amik alapján a számítógépek vagy a hálózatok működnek.

Kibertér: Számítógép-rendszerek és –hálózatok által alkotott metaforikus tér, amelyben elektronikus adatok tárolódnak és online adatforgalom, valamint kommunikáció zajlik.

Komment: Hozzászólás vagy komment, ami véleményírást, hozzáfűzést jelent egy adott témához. A fórumtémákban olvashatunk és adhatunk hozzá kommenteket, véleményeket.

MySQL: Többfelhasználós SQL-alapú adatbázis-kezelő szerver. Egyike a legelterjedtebb adatbázis-kezelő, főképp mivel nyílt forráskódú LAMP (Linux-Apache-MySQL-PHP) összeállításként költséghatékony és egyszerűen beállítható megoldást ad a dinamikus webhelyek szolgáltatására.

NSA: Truman elnök alapította 1952 november 4-én. Csaknem ötven éven át a világ legtitkosabb hírszerző testülete volt. Az NSA hétoldalas kezdeti doktrínája módfelett tömören jelölte ki a feladatot: védelmezni az USA kormányzati kommunikációját, és elfogni az idegen hatalmak kommunikációját

Operációs rendszer: A számítógépeknek azt az alapprogramját nevezik így, amelyik közvetlenül kezeli a hardvert és egy egységes környezetet biztosít a számítógépen futó alkalmazásoknak.

Perl: Fejlett parancsnyelv főképpen Unix gépeken, melyet szkriptek írásához használnak. Gyakran alkalmazzák webszolgáltatások kiegészítéseként.

PHP: Nyílt forráskódú számítógépes szkriptnyelv, mely leggyakrabban a dinamikus oldalak készítésénél használatos.

PHP motor: Olyan algoritmus, amely a többször elvégzendő műveleteket hajtja végre.

Pop-up: Előugró ablak a különböző számítógépes programokban. Legismertebb formái a webböngészőkben felugró ablakok, amelyekben rendszerint nem kívánt reklámok vannak.

Rekurzív függvény: Olyan függvény, ami önmagát hívja meg.

Script, Script-nyelv: Rövid utasítássort jelent, amely részfeladatok automatizálását szolgálja.

Statikus weblap: Állandó – vagy ritkán változó – tartalmú manuális szerkesztéssel formázható oldalakat illetjük ezzel a kifejezéssel.

Szörfözés: Az Internet világában szűkebb értelemben az egyik oldalról a másikra, majd továbbiakra való továbbhaladást nevezik így.

Topik vagy topic: Magyar megfelelője a téma. Fórumokon szokták ezt a kifejezést használni leggyakrabban.

Vektorgrafikus ábrázolás: Olyan számítógépes grafikai eljárást nevezzük így, ami geometriai alakzatokból állítja össze a képet. Ilyen alakzatok például a pontok, egyenesek, görbék, sokszögek, amelyekkel leírják egy kép kinézetét. A másikfajta ábrázolásmód a pixelgrafikus megjelenítés, amikor a képet képpontokból állítjuk össze.

Vírus: Olyan program, amely saját másolatait helyezi el más, végrehajtható programokban, dokumentumokban. Többnyire rosszindulatú, más állományokat használhatatlanná, sőt teljesen tönkre is tehet.

Webshop: Segítségükkel az interneten keresztül vásárolhatunk. Előnyük, hogy némi plussz pénzért kiszállítják a termékeket, szolgáltatásokat. Ebben az esetben nem kell személyesen elmenni az üzletbe így kényelmesebb a vásárlás a mai rohanó világunkban.

Webszerver: Weboldalak kiszolgálását végző szerver.

2-es számú melléklet: Felhasznált irodalom

1. A titkosírás története, az Internet története, kommunikációs forradalom:

Dan Brown – Digitális erőd Gabó kiadó 2005

2. Vírusok az interneten:

Informatikai tudástár

3. A HTML története:

www.hatekonyhonlap.hu/html-marketing.html
(2010.március 10)

4. Internet és a szerzői jog:

http://hu.wikipedia.org/wiki/Internet
(2010. február 2)

5. HTML-ről:

http://hu.wikipedia.org/wiki/html
(2010.március 22)

6. Bevezetés a javascript nyelvbe:

Nagy Gusztáv: Web programozás I. 0.7. verzió 2008. szeptember

7. A CSS-ről:

http://hu.wikipedia.org/wiki/css
(2010.március 25)

8. A PHP-ról:

http://hu.wikipedia.org/wiki/php
(2010.március 30)

9. Milyen egy jó honlap design és mit kell kerülnünk:

http://www.standard-team.hu/weboldal.html
(2010.április 7)

10. JavaScript beszúrása a HTML dokumentumba:

http://www.nejanet.hu/~ksanyi/java/javas.htm
(2010. április 8)

11. Néhány fogalom meghatározására szolgáló szócikk:

http://www.muszeroldal.hu/assistance/szamitastechnikai_kislexikon.html
(2010.április 16)

12.  E-commerce fogalma:

http://www.ecompany.hu/ecom.htm
(2010. április 16)

13.  A webszerver fogalma:

http://pcforum.hu/szotar/webszerver.html
(2010. április 16)

14.  A szkript fogalma:

http://hu.wikipedia.org/wiki/szkript
(2010. április 16)

15.  Apache webszerver:

http://hu.wikipedia.org/wiki/Apache_http_server
(2010. április 28)

16.  MySQL:

http://hu.wikipedia.org/wiki/mysql

(2010. április 28)

17. Vektorgrafika:

http://hu.wikipedia.org/wiki/Vektorgrafika
(2010. május 2)

3-es számú melléklet: Ábrajegyzék

1.1 ábra: Olvasatlan levelek
15

1.2. ábra: Az Internet egy ábrázolása
17

4.1. ábra: Php szerver helyes futtatása
36

5.1. ábra: A vektor- és pixelgrafikus kép közti különbség
38

5.2. ábra: Flash program eszköztár palettája
39

5.3. ábra: Flash program Timeline-ja
40

7.1. ábra: Az oldal fejléce
47

4-es számú melléklet: A multimédiás anyagom adatai

Multimédiás anyag megnevezése: Üllő Város nemhivatalos weboldala

Elkészítéshez használt programok:

A szakdolgozat megírására:

Microsoft Office 2000 (9.0.2812.)

Grafikus programok:


Microsoft Paint 5.1.


Adobe Photoshop CS4 (11.0-s verzió)

Weblap kódolásához használt szoftver:


Notepad++ 5.5.1

Weblap megjelenéséhez használt böngészők:


Google Chrome 4.1.249.1064


Internet Explorer 8.0.6001.18702


Mozilla ¨Firefox  3.6.3

Html oldalak validálására az alábbi oldalt használtam:


http://validator.w3.org/#validate_by_input

CSS stíluslap validálását az alábbi oldalon végeztem:


http://jigsaw.w3.org/css-validator/#validate_by_input
PDF-re való konvertáláshoz az alábbi oldalt használtam fel:

PDF Creator 0.9.9.
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