8. Java, JavaScript, VRML, CGlI,
Flash, CSS, PHP, MySQL

Az Internet korai korszakdban készitett html oldalak fix informaciokat
taroltak. A statikus formatdl valo eltérést csupan a CGl programok biztosi-
tottak, ami a haldzati forgalom terhelésével jart. Id6vel tehat igény jelent-
kezett az olyan dinamikusan valtoz6 latvanyos oldalak megjelenésére is,
amely nem jar egyutt talzott haldzati forgalom névekedéssel. Ma mér az
Internet egyre szépil§ oldalain, szdmos olyan oldallal is talalkozunk,
amely az egérpoziciotél fliggben megvaltozik, adatbazisokkal operal,
illetve egyéb specidlis funkcidkat rejt. E lehet6ségek megvalodsitdsara
azonban a html nyelv mar nem ad kell§ lehet6séget. Megvaldsitasukhoz
a html nyelvl oldalba beillesztett Java, vagy JavaScript nyelven irt prog-
ramok, VRML elemek, php szkriptek és MySQL adatbazisok hivhatok se-
gitségul. E programnyelvekkel a lehet6ségek olyan tarhaza nyilik meg
el6ttiink, amelyek kordbbiakban elképzelhetetlen ek voltak. E nyelvek
tobb sz&z oldallal gyarapitandk terjedelmét, s raadasul megismerésik
komoly programozoi ismereteket is igényel. Létezésiikrdl és lehetdségeik-
rél nem art azonban némi informaciéval rendelkeznuink.

Igen fontos azonban még az elején leszdgezni, hogy a Java és a
JavaScript nyelvnek semmi kdze sincs egymashoz. A két nyelv — bér
mindegyik html kérnyezetben is alkalmazhaté — teljesen mas, utasitas-
készletik és programozasi modszeruk eltérd. Bar mind a két esetben a
program a kliensgépen van végrehajtva, de az a Java esetében a kiszol-
galén, a JavaScript esetében a kliensgépen van leforditva is, s a Java ese-
tében a program sokkal ink&bb elvélik a html oldaltdl.

8.1.Java

Mivel az Internet a halézati lehet6ségeket addig soha nem latott mér-
tékben kitagitotta, megndvekedett az igény az e lehet6ségeket kihaszna-
|6 objektumorientélt nyelvekre. Ezt az igényt felismerve fejlesztette ki a
Java nyelvet a Sun Microsystems, amely egy hal6zatos kérnyezetben 6sz-
szekapcsolhat6 nyilt rendszerek készitésére alkalmas programozasi nyelv,
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igy messze tulmutat az egyéni, gépspecifikus sajat gépunkon futd
egyfelhasznalés programokon. Segitségével olyan programok készit-
het6k, amelyek az Internet lehetfségeit kihasznalva objektumorientalt
kornyezetben képesek problémék kezelésére, publikus, vagy korlatozott
adatbazisok és rendszerek hasznalatara. A nyelv gazdag utasitaskészlettel
rendelkezik, inkdbb a problémamegoldashoz all kzelebb, mint a gépko-
zeli utasitadshalmazhoz.

Az html felllethez ott kapcsolédhat, hogy segitségével készithetlink
olyan appleteket (kisebb alkalmazéasokat), amelyek hivasai beadgyazhatdk
a html oldalba. (A forras kilon tarolédik.) Mivel ezen appletek egy adott
méret(i grafikus tertletet kapnak az oldalbdl, e terlleten belll barmilyen
grafikus vagy széveges feladatot ellathatnak. Az oldalba ilyen alkalmazéast
az <APPLET> utasitassal illeszthetlink be. Az utasitas paraméterei kozt
meg kell adnunk az applet nevét cobE=appletnév.class formaban,
valamint a hasznalhaté ablakteriilet méretét WIDTH=szélesség
HEIGHT=magassdg formaban. A html oldalrél lehet6ségiink van az
appletnek tovabbi paramétereket is atadni a <PARAM NAME="paramé-
ternév" VALUE="érték"> utasitdsok segitségével. Példaul:

<APPLET CODE="CrazyText.class" WIDTH=200 HEIGHT=48>
<PARAM NAME="text" VALUE="BBS-E Bt.">
<PARAM NAME="clear" VALUE="true">
<PARAM NAME="shadowDepth" VALUE="3">
</APPLET>

Mivel egyes html szerkeszt6k tamogatjak a Java nyelvet is, lehet6sé-
gink van arra, hogy néhany gombnyomassal kész Java appleteket illesz-
szink dokumentumainkba, amely mar tartalmazza a megfelel6 kédot a

kivant effektus, animacié vagy egyéb szolgaltatas megvaldsitasahoz.

8.2. JavaScript

A JavaScript nyelvet els6sorban a html oldalak interaktiv funkciéinak ki-
szolgélasara hasznélhatjuk. Kifejlesztése a Netscape nevéhez fiz8dik, igy
sajnos kisebb eltérések lehetnek a killénbdz6 bongészOk ala irt programok
tekintetében. A JavaScript esetében nem szlikséges megismerni a teljes
nyelvet, nem sziikséges megtanulni programozni ahhoz, hogy egy-egy
lehet6séget oldalunkon felhasznalhassunk. Segitségével kdnnyedén vihe-
tink be oldalunkra szamos interaktiv lehet6séget, kdnnyedén rendelhe-
tink egérm(iveletekhez kiilbnb6z6 tevékenységeket, stb.

Maganak a JavaScript nyelvnek a részletes bemutatasara természete-
sen nem térunk ki, hiszen ahhoz mégiscsak meg kellene tanulni a prog-
ramozasi ismereteket, ez pedig nem biztos, hogy az elsé néhany weblap
elkészitésekor praktikus lenne. Sok esetben nincs is sziikség ra, hiszen a
7.17. fejezetben leirtak segitségével mas mdédon is vihetlink interaktivitast
oldalunkra, igy gyakran megsporolhatjuk ezeket. Természetesen a ko-
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molyabb lehet&ségek kihasznalasahoz sziikséges lehet a JavaScript isme-
retekre is.

A JavaScript programok — ellentétben a Javaval — magukon a html la-
pon taladlhatdk. Elhelyezhetjik a fejlécben vagy az oldaltérzsben is
<script> @S </script> utasitasok kozt.

Nézzik meg egy példaval, hogyan oldhatjuk meg JavaScript prog-
rammal a nyomégombok oly médon valé megijelenitését, hogy azok
rdjuk mutatva mas képet adjanak, illetve kattintasra a megfelel§ oldalt
hiviak be. (Mindezt természetesen praktikus médon az el6bbi keretes
oldalunk bal oldali keskenyebb keretébe helyezve célszer(i megvaldsitani,
igy a fajlt tocframe.htm néven mentsik.)

<HTML>

<HEAD>

<BASE TARGET="MainFrame">
<script language="JavaScript1.2">

<l--//

csalad_on = new Image(128,32); csalad_on.src = "n1x.gif";
csalad_off = new Image(128,32); csalad_off.src = "n1.gif";
aktualis_on = new Image(128,32); aktualis_on.src = "n2x.gif";

aktualis_off = new Image(128,32); aktualis_off.src = "n2.gif";
ceg_on = new Image(128,32); ceg_on.src = "n3x.gif";
ceg_off = new Image(128,32); ceg_off.src = "n3.gif";
ugyf_on = new Image(128,32); ugyf_on.src = "n4x.gif";
ugyf_off = new Image(128,32); ugyf_off.src = "n4.gif";
link_on = new Image(128,32); link_on.src = "n5x.gif";
link_off = new Image(128,32); link_off.src = "n5.gif";

1-->

</script>

<script language="JavaScript">

<l--//

function act (imagename)

if (document.images)
document[imagename].src = eval(imagename + "_on.src");

function deact (imagename)

if (document.images)
document[imagename].src = eval(imagename + "_off.src");

}

1>

</script>

</HEAD>

<BODY BACKGROUND="hatter.gif" lang="HU">

<CENTER>

MENU

<BR><BR>

<A HREF="csalad.htm" onMouseOver="act('csalad')" onMouseOut="deact('csalad')"><IMG
SRC="n1.gif" name="csalad" ALT="Csalddom bemutatasa" VSPACE=1 BORDER=0 HEIGHT=32
WIDTH=128></a><br>

<A HREF="aktualis.htm" onMouseOver="act('aktualis')" onMouseOut="deact('aktualis')"><IMG
SRC="n2.gif" name="aktualis" ALT="Aktualis informaciok" VSPACE=1 BORDER=0 HEIGHT=32
WIDTH=128></A><BR>

<A HREF="cegism.htm" onMouseOver="act('ceg')" onMouseOut="deact('ceg')"><IMG SRC="n3.gif"
name="ceg" ALT="Cégem bemutatédsa" VSPACE=1 BORDER=0 HEIGHT=32
WIDTH=128></A><BR>



<A HREF="ugyf.htm" onMouseOver="act('ugyf')" onMouseOut="deact('ugyf')"><IMG SRC="n4.gif"
name="ugyf" ALT="Ugyfeleink listdja" VSPACE=1 BORDER=0 HEIGHT=32
WIDTH=128></A><BR>

<A HREF="link.htm"  onMouseOver="act(link')" onMouseOut="deact('link')"><IMG SRC="n5.gif"
name="link" ALT="Hivatkozasok kedvenc oldalakra" VSPACE=1 BORDER=0 HEIGHT=32
WIDTH=128></A><BR>

<HR size=2 width="100%" align=center>

<A HREF="fo.htm"><IMG SRC="n0.gif" ALT="Vissza a féoldalra" BORDER=0 HEIGHT=32
WIDTH=128></A>

<BR><HR>

<IMG SRC="counter.gif" BORDER=0>

<BR>

</BODY>

</HTML>

Ajénlott irodalom: Sikos LAszl6: JavaScript Kliens oldalon — BBS-INFO kiadd, 2004.

8.3. VRML

Manapsag egyre tbbbet lehet hallani a virtualis val6sag modellezésé-
rél, annak lehet8ségeirdl. Internetes kornyezetben a VRML (Virtual
Reality Modeling Language) segitségével van lehet6séguink arra, hogy
kialakitsuk ezt a ,vilagot”. A VRML nyelv felépitését tekintve hasonlit a
html-hez, hiszen itt is egy sima ascii szévegbe kell az utasitasokat rogzite-
ni. Ezt az llomanyt lehet aztdn behivni a bongészébe.

A VRLM egy objektumorientalt nyelv, utasitasai olyan tereket, forma-
kat, elemeket leird utasitasok, melyek segitségével egy haromdimenzios
koordinatarendszerben tudunk meghatarozni killénb6z6 alakzatokat. Az
utasitasok azonban nem csupan az alakzatok formajanak és tulajdonsa-
gainak leirasara szoritkoznak, meghatarozhatok fényforrasok, kameraal-
lasok és még igen sok hasznos lehet8ség is. A tereken belll pedig
ugyanugy hivatkozasokat helyezhetiink el, mint a html oldalakon. A te-
reket igy aztan konnyedén elBallithatjuk, hiszen az egyszerlbb alakza-
tokbdl bonyolultabbakat, azokbdl pedig hivatkozasokkal bejarhato térré-
szeket allithatunk dssze.

Természetesen ahhoz, hogy mindez élethilen jelenjen meg, nem csu-
pan gyors letoltési lehetéségre, hanem viszonylag nagyobb teljesitmé-
nyl szamitégépre is szikség van, hiszen a lefrdsokban definialt terek lat-
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vanyat a sajat gépunknek kell el6allitani.

8.4.CGl

A CGI egy olyan felllet, amely a html oldalak segitségével lehet6séget
biztosit a kliens szerver-kommunikaciéra. A CGIl program a szerveren fut,
és lényegében a html lapokrdl barki lefuttathatja. A CGI nem egy prog-
ramozasi nyelv, hiszen CGI programot barmilyen olyan nyelven irhatunk,
amely az adott szerveren elérhetd (C, C++, Perl, stb.)



Amikor egy html oldalrél hivatkozas torténik egy CGIl programra, Ugy
az lefut, majd kimenete a bongész§ altal megjelenitett lapra kerl. A be-
meneti adatokat az (irlapoknél megismert médon szolgaltathatjuk a CGI
programoknak.

CGI programokat készithetiink adatbazisok kezeléséhez, (rlapfeldol-
gozasokhoz, kérd6ivekhez, kodzvélemény-kutatdsokhoz, oldallatogatoi
informéciok kigydjtéséhez, szamlalokhoz, stb.

8.5. Flash

A Flash a Macromedia cég egy olyan animacié készité programja,
amely vektoros elemekbdl allitja el6 és mozgatja a képeket. A vele készi-
tett grafikak fajimérete a specidlis tomoritésnek koszonhetéen hihetetle-
nal kicsi, igy még modemes kapcsolat esetén is gyors letdltést tesz lehe-
tévé. A flash animaciék megtekintéséhez azonban az azt lejatsz6 gépen
el6szor telepiteni kell egy futtaté modult is. Ennek ellenére egyre népsze-
rdbb, hiszen igen latvdnyos animaciok készithetdk vele. A flash-sel sza-
mos dolog megjelenithetd, készithetlink segitségével komplett oldalt, de
beintegralhatjuk egy mar létez6 html oldalba is. A flash animaciok elké-
szitése azonban nem egyszer(, hiszen a grafikai készség mellett sziikség
van egy kis programozadi tudasra is. A flash Gjabb verzioi komoly utasitas-
készletet tartalmazd ©6néllé programnyelvvel rendelkeznek. (Az utébbi
id6ben azonban mar tdbb szoftverben is taldlkozhatunk Flash exportalé
lehet6séggel.)

Ajénlott irodalom: Sikos LAszl6: Macromedia Flash — BBS-INFO kiad, 2005.

8.6.CSS

Amennyiben komolyabb oldalszerkezetet épittink fel, 6hatatlanul be-
lettkdziink abba a probléméaba, hogy a kulonbdz6 oldalakon hasznalt
formazéasok nem teljesen egyformak, illetve egy késébbi valtoztatas ese-
tén minden fajlban rengeteg helyen, kilén-kilon kell atirnunk az oldal
megjelenését befolyasolo jellemzB8k paramétereit. Ezt a probléméat tudjuk
athidalni a stiluslapok alkalmazasaval. Egy Osszetett portél korrekt kivite-
lezéséhez az egységesités és az oldalak kiterjedtsége miatt stiluslapokat
célszerii alkalmazni. A weblapok megfelel§, egységes megjelenése stilus-
lapok nélkil elképzelhetetlen. A stiluslapok kozul a leggyakoribb a kiilsé
CSS f4jl hasznédlata, de végs6 esetben a stilusinforméaciékat magéba a
html fajlba is begépelhetjiuk. Egy CSS stiluslap utasitasok felsorolasabdl all.
Stiluslapokat a régebbi leironyelven készilt dokumentumok ugyanugy
hasznélhatjak, mint a jelenlegi legujabb nyelvli weblapok. Stiluslapokkal
szamos formézast sokkal egyszer(bb egységesen elvégezni, rdadasul
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szamos olyan lehet8ség is kindlkozik hasznalatukkal, amelyekre a szimpla
html kddban lehet&ségiink sincs.
Bels6, helyi stilusokat a dokumentumban a STYLE elemmel hozhatunk
|étre. Példaul:
<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.0/EN">
<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Gipsz Jakab honlapja</TITLE>
<STYLE type="text/css">
h1 { color: blue }
h1 { font-family: Verdana }
img{
border-style: outset;
border-color: black;

1
</STYLE>
</HEAD>
<BODY>
<H1> Udvozoljik Gipsz Jakab honlapjan!</H1>
<CENTER><IMG SRC="emblema.gif"></CENTER>
<P> Reméljik, jol érzi magat nalunk, és késébb is ellatogat oldalunkra.</P>

<IMG SRC="kep.gif">

</BODY>
<HTML>

A mintaban a h1 stilusat allitottuk be kékre, illetve a képek keretezési
maodjat egy olyan fekete keret( térbeli kiemelésre, amit sima html kddban
nem tudnénk kivitelezni.

Kulsd stiluslap esetén a fejlécbe egy <LINK rel="stylesheet" href="fajinév.css"
type="text/css"> sort kell gépelntnk, ahol a fajlnév.css allomany maga a
stiluslap css fajlja.

A CSS elemek igen Osszetettek lehetnek, azok struktardba szervezhe-
ték, szamos tulajdonsagot tartalmazhatnak szigoru szintaxisnak megfele-
I6en.

Ajénlott irodalom: Sikos LAszl6: Stiluslapok a weben - CSS kézikdnyv — BBS-INFO kiadd, 2005.

8.7.PHP

Ha dinamikus tartalmu weblapot szeretnénk késziteni, gy minden-
képp igénybe kell venniink valamely webes programozasi eszkdzt. Bar
sok lehet8séglnk létezik, mégis webes alkalmazéasok készitéséhez a PHP
az egyik leggyakrabban hasznélt programozasi nyelv. Egyszerlen kezel-
het6 és programozhaté, de konnyen illeszthetd szinte barmelyik operéaci-
0s rendszer kiszolgaléjdhoz, és a HTML szerkeszt6 programok tobbsége is
kezeli a PHP kédokat. A programozasi nyelv eszkdzei, a parancsok szin-
taktikaja a C programozasi nyelvre hasonlitanak. Mivel a PHP szkriptnyelv,
igy a programunk kodjat szinte barmilyen szévegszerkesztével meg tud-
juk irni. (A mentésnél egyszerl szbvegformatumba és . php kiterjesztés-
sel mentsik el az dllomanyunkat a webkiszolgalénk megfelel§ konyvta-



raba.) A PHP szkripteket, hasonléan barmilyen mas HTML tag-hoz, nyit6
és zarocimkék kozé kell zarni. A szkript forditasat minden alkalommal
elvégzi a kiszolgdld szerver, amikor meghivjuk a szkriptet. A php képes
egyuttm(kddni adatbazisokkal is, igy példaul a MySQL adatbazis-kezel§
rendszerrel egyutt hasznalva igen hatékony fejlesztéeszkdz lehet.

Példa egy kis php szkriptre, amelybdl betkintést kaphatunk a php
nyelv programozésanak vildgéba (a fajlt proba.php néven mentsuk):
<html>
<head>
<title>PHP szorzétabla</title>
</head>
<body>
<?php
print ("Ez itt egy szorzétabla:");

print("<table border=\ "1\ ">\ n");
for ($i=1;$i<11;$i++)

{
print ("<tr>\ n");
for ($j=1;$j<16;$j++)

print (" \ t<td>");
print ($i*$j);
print ("</td>\ n");

print ("</tr>\ n");
prini ("</table>");
Z/>body>
Ajdnlott irodalom: Sagi Gabor. Webes adatbazis-kezelés MySQL és PHP hasznalataval - BBS-INFO kiadd, 2005.

8.8. MySQL

A dinamikus, valtozé tartalmd weblapok készitéséhez nélkilozhetet-
len egy héttérben 1évd adatbazis, amelybdl a rendszer a weboldalak fel-
épitéséhez sziikséges adatokat kapja. A MySQL a legelterjedtebb in-
ternetes adatbazis-kezel® rendszer. A szerveren tarolt adatokhoz a PHP
nyelv segitségével férhetlink hozza a legegyszerbben. Az SQL adat-
bazis-lekérdezé nyelv az angol nyelvtan alapjan kerult kialakitasra, igy a
hasznalt parancsok is angol nyelvi alapdak. A MySQL adatbéaziskezel6-
rendszer egy id6ben tdbb adatbazist is tud kezelni, igy a vele kapcsolatos
lehet8ségek szinte korlatlanok. A MySQL adatbazison végzett miveletek
végrehajtasanak tobb maodja is létezik, igy az nem fligg a hasznalt adat-
baziskezel6-rendszertdl, az utasitdsok ugyanugy mdkédnek mas relacios
adatbéazis-kezel§ programoknal. A hasznélathoz e konyv tartalmanal
Iényegesen komolyabb szakértelem sziikségeltetik, de Internetrél szdmos
kezeld programot télthetlink le és telepithetlink fel gépunkre.

Ajanlott irodalom: Sagi Gabor. Webes adatbazis-kezelés MySQL és PHP hasznalatéval - BBS-INFO kiadd, 2005.



