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Zrédto: domena publiczna.

Wspolczesne sposoby reagowania na sytuacje wyjatkowe w czasie komunikacji bazy danych
ze strong internetowg wykraczajg poza klasyczne podejscie oparte na przerwaniu
wykonywania skryptu PHP. Duzo bardziej subtelna i pozadang przez klienta witryny metodg
jest tzw. obstuga wyjatkow. Pozwala ona w razie pojawienia si¢ problemow z potgczeniem
wyswietli¢ lepiej wygladajace w przegladarce rezultaty zagdania HTTP.

Programista webowy, starajgc si¢ poprawic jakos$¢ kodu, powinien takze pozna¢ obiektowy
algorytm wspolpracy bazy danych z witryng. Ulatwia to zarzadzanie duzymi projektami.
Warto takze dokona¢ refaktoryzacji kodu odpowiedzialnego za przetwarzanie rezultatow
wykonania zapytania SELECT, zastepujac klasyczna petle while duzo prostsza w zapisie
konstrukcjg foreach.

W skiad serii wchodzg réwniez e-materiaty:

» Wspolpraca bazy danych ze strong internetowg, etap I,
» Wspolpraca bazy danych ze strong internetowg, etap II,
» Wspolpraca bazy danych ze strong internetowg, etap IIL

Twoje cele
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Poznasz korzysci wynikajace z wyodrebnienia do zewnetrznego pliku danych
dostepowych do bazy.

Ocenisz roznice miedzy zwyczajnym przerwaniem dalszego wykonania skryptu
w razie wystgpienia btedu, a podejsciem nowoczesnym, opartym na tzw.
wychwytywaniu wyjatkow.

Skonstruujesz obiektowy algorytm wspolpracy bazy danych z witryng i poznasz
przetwarzanie obiektowe rekordow: fetch_object ().

Uzywajac petli foreach, zrealizujesz w bardziej czytelny sposob przetwarzanie
rezultatow odpowiedzi serwera na zapytanie SELECT.



Przeczytaj

Wspotczesne techniki wspotpracy witryny z baza danych

W tym e-materiale poznamy cztery wspotczesne, istotne usprawnienia algorytmu
komunikaciji skryptu PHP z bazg danych.

» Umieszczenie danych konfiguracyjnych potaczenia w zewnetrznym pliku, mozliwym
do wywotania w pozostatych skryptach komunikujacych si¢ z bazg danych.

o Obstuga wyjatkow try .. catch zamiast ,twardego” zatrzymania wykonania skryptu
funkcjgor die().

o Wariant obiektowy wspolpracy z bazg danych (zamiast klasycznej wersji
proceduralnej), w tym nowa metoda fetchowania obiektowego o nazwie
fetch_object().

o Wykorzystanie petli typu foreach do przetwarzania rezultatow wyszukiwania
w bazie.

Znajomo$¢ tych metod jest wazna z punktu widzenia optymalizacji tworzonych kodow
zrédlowych. Omowimy zatem nie tylko sposob wdrozenia tych metod, lecz takze logiczne
przyczyny wprowadzenia usprawnien i wynikajace z nich konsekwencje - zaré6wno dla
programisty webowego, jak i uzytkownika tworzonej witryny.

Umieszczenie danych dostepowych do bazy w zewnetrznym
pliku

Pierwszym etapem realizowania skryptu wspotpracujacego z baza danych MySQL jest
zawsze podanie informacji dostepowych potrzebnych do nawigzania polaczenia z baza.
Poczatkowo w skryptach zazwyczaj dokonujemy tego, uzywajac danych dostepowych jako
argumentow zapisanych wprost wewnatrz funkcji mysqli_connect():

1 $c = mysqgli_connect("localhost", "root", "", "nazwa_bazy"),

Jednak w przypadku tworzenia calych witryn, a wiec wielu skryptow realizujgcych

w aplikacji przerozne zadania, wielokrotne powtarzanie tych danych dostepowych wydaje
sie nieoptymalne. W przypadku koniecznosci zmiany konfiguracji serwisu (na przyktad
wskutek przeniesienia na inny serwer) jesteSmy zmuszeni poprawic¢ dane dostepowe

w kazdym skrypcie osobno.

Ciekawostka



Jezeli podczas przenoszenia witryny na inny serwer dojdzie do przeoczenia
koniecznosci wprowadzenia zmian w ktorymkolwiek z wielu plikow, powstanie serwis
internetowy, w ktorym poprawnie dziata tylko wybrana cze$¢ skryptow (a my w ogole nie
bedziemy o tym wiedziec¢). Konieczno$¢ testowania kazdej

funkcjonalno$ci osobno okaze si¢ zadaniem wyjatkowo czasochlonnym.

Wspolczes$nie postepujemy wiec inaczej: opis aktu nawigzania polaczenia oraz wszystkie
dane dostepowe umieszczamy w specjalnie wydzielonym, zewnetrznym pliku. W razie
koniecznosci dokonania zmian w danych dostepowych poprawki aplikujemy tylko

w jednym skrypcie, zamiast w wielu rozproszonych zasobach. Specjalnie utworzony,
dodatkowy plik mozemy nazwac np. connect. php. Oto jego przyktadowa zawartos¢:

1 <?php

2 // Konfiguracja dostepu do bazy danych
3 $host = "localhost";

4 $user = "root";

5 $pass = "";

6 $db = "nazwa_bazy";

7 ?>

Nastepnie w kazdym skrypcie PHP, w ktorym lgczymy sie z baza danych, uzyjemy
instrukcji jednokrotnego zadania specjalnego pliku:

1 <?php
2 require_once "connect.php";
3 ?>

W ten sposob dane konfiguracyjne zostang ,podpiete” we wszystkich potrzebnych
dokumentach. Jest to idea znana z technologii CSS - style elementow witryny rowniez
przenosimy do zewnetrznego arkusza, aby w razie checi dokonania zmian unikna¢
wprowadzania duzejliczby poprawek w wielu miejscach jednoczesnie.

Ciekawostka

Testowanie wspotpracy z bazg danych rowniez staje si¢ dzieki opisanejtechnice latwe:
wystarczy sprawdzenie jednego ze skryptow korzystajgcych z bazy. Wiele wspotczesnych
frameworkow przestrzega tzw. podejscia DRY, umieszczajac kluczowe informacje
konfiguracyjne w zewnetrznym pliku. W przypadku popularnego systemu Wordpress
jest to zasob o nazwie wp-config.php.



javascript:void(0);

Przyczyny oraz spos6b implementacji zewnetrznego pliku zostaly takze przedstawione
w filmie zawartym w sekcji ,Film samouczek”.

Obstuga wyjatkow: try .. catch

Instrukcje takiej postaci stosujemy wspotczesnie zamiast klasycznej obstugi bledow
komunikacji z baza danych z uzyciem funkcji or die (). Tak zwane wylapywanie
wyjatkow pozwala duzo elastyczniej reagowac na poszczegélne problemy w aplikaciji
webowej, zamiast po prostu ,zabija¢” wykonanie skryptu.

Uzywajac instrukciji try, podejmujemy probe nawigzania potaczenia z baza; w razie
wystgpienia problemow (gdy kod btedu jest inny niz zero) dokonujemy tzw. rzucenia
wyjatku. Korzystamy przy tym z zapisu throw new Exception. Taki wyjatek, majacy
unikalny identyfikator, mozna pozniej ,,ztapa¢” w specjalnej sekcji catch:

1 <?php

2 try {

3 $c = mysgli_connect("localhost", "root", "", "nazwa_bazy"
4

5 if ($c->connect_errno!=0) {

6 throw new Exception(mysqli_connect_errno());
7 }

8

9 } catch (Exception $error) {
10 echo 'Btgd bazy danych: '.$error->getMessage();
11 }
12 ?>

W profesjonalnych aplikacjach webowych przetworzeniem obiektu o nazwie Serror
mozna si¢ zajg¢ za pomoca specjalnie napisanych wtasnych funkciji (a w przypadku
zastosowania technik obiektowych uzywajac metod, czyli funkcji zdefiniowanych wewnatrz
klas). Kod btedu pobiera metoda o nazwie mysqli_connect_errno( ), wywotana juz

w momencie rzucania wyjatku. Wewnatrz sekcji catch dostep do tego kodu uzyskujemy
dzieki metodzie getMessage () wywolanejna rzecz obiektu Serror

Wykrycie bledu, polaczone z unikatowa reakcja na jego rodzaj (osiggang za sprawg
identyfikatora numerycznego), daje mozliwos¢ zaprogramowania inteligentnej reakcii
skryptu na problemy z komunikacja z serwerem. Nie musimy juz zwyczajnie ,,zabijac”
dalszego przetwarzania dokumentu — mozemy uzytkownika ostrzec,

przekierowac albo wyswietli¢ zawartos$¢ zastepcza. Wspolczesne zaawansowane aplikacije



internetowe zapewniajg internaucie wilasnie takg ,miekka” reakcje na ktopoty z baza
danych, zamiast brutalnie uniemozliwia¢ przegladanie witryny.

Uzycie konstrukcji try .. catch zazwyczaj lgczymy z pierwszg opisana technikg, czyli
z przeniesieniem aktu nawigzania polaczenia z baza do zewnetrznego pliku. Wiecej
szczegOlow na temat zrealizowania obstugi polgczenia w taki sposob podajemy w filmie
samouczku.

Wariant obiektowy wspoétpracy witryny z baza danych

We wspotczesnym programowaniu wyrozniamy dwa podstawowe paradygmaty, czyli
przyjete konwencje budowania aplikacji. W podejsciu proceduralnym stosujemy funkcje,
czyli wydzielone fragmenty kodu, ktore realizujg konkretne zadania. Konwencja obiektowa
jest bardziej abstrakcyjna i ztozona, gdyz uzywamy obiektow skonstruowanych na bazie
szablonow zwanych klasami. Kazdy obiekt ma przypisane pewne atrybuty (zmienne) oraz
metody (funkcje zdefiniowane wewnatrz klas, a stuzgce do przetwarzania zmiennych).

Programowanie zorientowane obiektowo jest trudniejsze do zrozumienia, jednak to
wlasnie za sprawa rozbudowanej struktury logicznej zapewnia utrzymanie porzadku

w kodzie, chroni dane przed niepozagdanym nadpisaniem (dzi¢eki tzw. hermetyzaciji),

a ponadto utatwia rozbudowe aplikacji (tzw. skalowanie). Wspolpraca witryny z baza
danych za posrednictwem biblioteki mysqli takze moze zostac¢ zrealizowana obiektowo.

Nawigzanie potaczenia z baza danych

W wersji obiektowej pojawia si¢ dodatkowa klauzula new, ktora tworzy nowy obiekt
o nazwie Sc. Metodamysqli() to tzw. konstruktor obiektu. Kolejno$¢ argumentoéw
wewnatrz nawiasow okraglych pozostaje w obu wariantach identyczna.

wersja proceduralna wersja obiektowa

Sc = mysqli_connect(...); Sc = new mysqli(...);

Obstuga polskich znakow

Podobnie jak w wersji proceduralnej, odpowiednia lini¢ kodu umieszczamy juz po
nawigzaniu aktywnego polaczenia. Tym razem jednak zapis ma nastepujgca postac:
obiekt->metoda("argument");

wersja proceduralna wersja obiektowa

mysqli_set_charset(Sc, "utf8"); Sc->set_charset("utf8");

Wykonanie zapytania SQL
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Zakladamy, ze tres¢ kwerendy do wykonania zostata uprzednio umieszczona
W pomocniczejzmiennej $q.
wersja proceduralna wersja obiektowa

Sresult = mysqli_query(Sc, $q); Sresult = Sc->query(Sq);

Pobranie liczby zwréconych rekordow

W tym przypadku mamy do czynienia nie z metoda obiektu, tylko z jego atrybutem
0 nazwie num_rows (zwro¢ uwage na brak nawiaséw okraglych, wtasciwych zapisowi
metody):

wersja proceduralna wersja obiektowa

Sile = mysqli_num_rows(Sresult); Sile = Sresult->num_rows;

Fetchowanie pojedynczych rekordéw

W poprzednich e-materiatach poznalisSmy trzy sposoby fetchowania rekordéw do tablicy
jednowymiarowej:

e« mysqli_fetch_row() - przetwarzanie liczbowe - ponumeruj(od zera) szufladki
tablicy jednowymiarowej;

« mysqli_fetch_assoc() - wyjmowanie asocjacyjne (skojarzeniowe) - ponazywaj
stownie szufladki tablicy jednowymiarowej, nadajac im zawsze taki sam identyfikator,
jaki maja kolumny w bazie danych;

« mysqli_fetch_array() - przetwarzanie rownocze$nie numeryczne i asocjacyjne
(dostepne sa oba rodzaje indeksow).

Zapis obiektowy tych metod (tutaj na przykladzie przetwarzania liczbowego) wyglada
nastepujgco:

1 $c = mysqli_connect("localhost", "root", "", "nazwa_bazy"),;
2 $q = "SELECT * FROM tabela";
3 $result = $c->query($q);

4
5 while ($row = $result->fetch_row()) {
6 echo $row[0];

7}

Dla kazdej z trzech klasycznych metod pozbywamy si¢ przedrostka mysqli_
wystepujacego w nazwie instrukcji, a ponadto Sresult nie jest juz argumentem funkcii,
tylko obiektem umieszczonym po lewej stronie operatora: ->.



Na rzecz obiektu Sresult wywotlujemy metode fetch_row( ), ktora kopiuje do tablicy
jednowymiarowej pojedynczy rekord. W biezagcym e-materiale poznamy jeszcze mozliwos¢
przetwarzania rekordéw nowg, czwartg metoda o nazwie fetch_object().

Fetchowanie obiektowe fetch_object

Podejscie obiektowe umozliwia takze przetwarzanie rekordow nie w postaci tablic
jednowymiarowych, lecz obiektow majacych atrybuty:

1 $c = mysqli_connect("localhost", "root", "", "nazwa_bazy"),
2 $q = "SELECT login, email FROM users";

3

4 if ($result = $c->query($q)) {

5 while ($obj = $result->fetch_object()) {

6 echo $obj->login;

7 echo $obj->email;

8 3

9}

Obiekt o nazwie Sobj nada atrybuty noszace nazwy takie same, jak kolumny w tabeli bazy
danych. Zamiast podawania indeksow tablicy z uzyciem nawiasow kwadratowych,
stosujemy w tym przypadku zapis obiekt->atrybut.

Ciekawostka

Idea przechowywania atrybutéw wydobytych z bazy danych wewnatrz obiektoéw, a nie
tablic, stala si¢ bardzo rozpowszechniona w wielu wspoétczesnych frameworkach
webowych. Warto wigc jak najszybciej przyzwyczaic sie do takiego modelu fetchowania
rekordow - czas na to po$wiecony zwroci sie pozniej z nawigzka.

Zwolnienie pamieci zajmowanej przez rekordy

Kolejnym logicznym usprawnieniem dzialania skryptu wspotpracujacego z bazg danych jest
zwolnienie pamieci zajmowanej przez wyjete rekordy. OczywiScie moze to nastgpic
dopiero w momencie, gdy dane znajdujace sie w Sresult nie s3 juz w skrypcie dluzej
potrzebne. Takie wyczyszczenie pami¢ci ma najwiekszy sens w skryptach wykonujgcych
wiele zapytan, a generujacych duze liczby zwracanych rekordow.

wersja proceduralna wersja obiektowa

mysqli_free_result(Sresult); Sresult->free_result();



Zamkniecie potaczenia z bazg danych

Na rzecz obiektu $c reprezentujgcego nawigzane potaczenie wywolujemy metode
onazwie close(). W tym przypadku argument staje sie zbedny, gdyz po lewej stronie
operatora -> znajduje si¢ juz informacija, ktore z istniejacych potaczen zamierzamy
zakonczyc:

wersja proceduralna wersja obiektowa

mysqli_close($c); Sc->close();

Wykorzystanie petli foreach

Tego typu instrukcja iteracyjna upraszcza wizualnie klasyczny zapis fetchowania rekordow.
Nagtowek petli jest duzo prostszy w porownaniu do analogicznejinstrukcji while. Po lewej
stronie operatora as znajduje si¢ obiekt Sresult klasymysqli_result, przechowujacy
wszystkie wyjete z bazy rekordy. Natomiast po prawej stronie tego operatora znajduje sie
pomocnicza, jednowymiarowa tablica Srow, w ktorej komorkach umieszczamy atrybuty
pojedynczego rekordu.

$c mysqli_connect("localhost", "root", "", "nazwa_bazy");
$q = "SELECT login, email FROM users";
$result = $c->query($q);

foreach ($result as $row) {
echo $row["login"];
echo $row["email"];
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Ciekawostka

Zapis as (ang. ,jako”) mozemy logicznie potraktowac tak samo, jak znany z jezyka SQL
operator o identycznejnazwie, stosowany w kwerendach - jest to przeciez logicznie

nowy alias wlasnie fetchowanego rekordu.

Stownik
programowanie obiektowe

konwencja projektowania oprogramowania zalecajgca traktowanie programu
komputerowego jako wspolpracujacych ze sobg abstrakcyjnych obiektéw, majgcych
pewne atrybuty (okreslajace stan) oraz metody (funkcje definiujgce zachowania); obiekty




skonstruowane na podstawie szablonow (klas) wspotpracujg ze sobg w celu wykonywania
okreslonych zadan

programowanie proceduralne

konwencja projektowania oprogramowania zalecajaca dzielenie instrukcji na realizujace
konkretne zadania funkcje lub procedury (funkcje zwracaja wartos¢, zas procedury nie);
program komputerowy traktujemy jako zbior wspotpracujacych ze soba funkci,
wymieniajacych miedzy sobg warto$ci nieglobalne

zasada DRY

(od ang. Don't Repeat Yourself - ,nie powtarzaj si¢”) reguta projektowania
oprogramowania, ktora zaleca unikanie stosowania tych samych fragmentéw kodow
zrodtowych (lub bardzo zblizonych) w wielu miejscach; lepszg praktykg jest
wyodrebnienie powtarzajgcego si¢ fragmentu z ewentualnym zastgpieniem wartosci
parametrami i jedynie odwotywanie si¢ do niego w licznych wystgpieniach



Film samouczek

Polecenie 1

Zapoznaj sie z filmem instruktazowym, realizujac kolejno przedstawione czynnosci na wtasnym

stanowisku komputerowym. Niezbedne do wykonania zadania pliki w archiwum ZIP znajdziesz
ponizej:

Plik o rozmiarze 1.89 KB w jezyku polskim
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Pobierz archiwum ZIP i rozpakuj do folderu:

C:\xampp\htdocs\sklep

Film dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/D1G3ZKRbq
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujacy do tresci lekcji dotyczacejbaz danych.



https://zpe.gov.pl/a/D1G3ZKRbq

Polecenie 2

Wykonaj kolejng podstrone serwisu, ktéra zawiera liste wyboru <select>
wypetniong gatunkami gier wydobytymi (dzieki stowu kluczowemu DISTINCT) z tabeli gry
oraz przycisk podsumowujacy formularz.

Po kliknieciu przycisku wypisane zostang na licie nienumerowanej <ul>, dodanej pod
formularzem, wszystkie gry komputerowe znajdujace sie w bazie nalezace do wybranego
gatunku gier.



Sprawdz sie

Pokaz ¢éwiczenia: O @

Cwiczenie 1 @)

Przyporzadkuj instrukcje biblioteki mysqli do odpowiedniej grupy.

Wariant proceduralny mysqli

mysqli_close(Sc);

Sc = new mysqli();

: : . Sc->close();
Wariant obiektowy mysqli

mysqli_query($c, $q);

Sc-
>set_charset("utf8");

Sc->query($q);

S$c = mysqli_connect();

mysqli_set_charset(Sc, "ut

Cwiczenie 2 @)
Z tabeli w bazie danych wyjeto kwerendg tylko login uzytkownika. Potacz w pary rodzaje
fetchowania z odpowiednim sposobem dostepu do danych.

mysqli_fetch_row() Srow["login"]

mysqli_fetch_assoc() Srow->login

fetch_object() Srow[0]



Cwiczenie 3
Wskaz, ktérg funkcje nalezy dodac, aby wtaczyé do kodu skryptu PHP zawartosé
zewnetrznego pliku file . php zawierajgcego kod zrodtowy.

() require_once "file.php"

() uses "file.php";

() return_once "file.php";

() fget "file.php"

Cwiczenie 4
Wskaz, jaka ma postaé pobranie liczby zwréconych do obiektu Sresult rekordow
w wariancie obiektowym biblioteki mysqli.

mysqli_num_rows(Sresult);

Sresult->num_rows;

num_rows(Sresult);

o O O O

num_rows->8result;



Cwiczenie 5
Uzupetnij elementy algorytmu nawigzania potaczenia z bazg danych, uzywajgcego konstrukcji
try .. catch.

‘ utf8 ’ ‘ localhost ’ ‘ $c ’ ‘ new ’ ‘ $error ’ ‘ connect_errno ’

Cwiczenie 6 @

Wskaz, ktérg instrukcje w jezyku PHP definiuje zapis foreach ().

() Petli, dla elementéw tablicy.
() Warunkowa, dla atrybutéw obiektu.
() Wyboru, dla elementéw tablicy.

() Przypisania, dla atrybutéw obiektu.



Cwiczenie 7 @

Potacz w pary podane zapisy z odpowiadajgcymi im rodzajami instrukcji obiektowych.

Sresult->num_rows; atrybut
Sc = new mysqli(); konstruktor
Sresult->fetch_object(); metoda
Cwiczenie 8 @

Wskaz, ktory ciag liczb zostanie wypisany w wyniku dziatania petli zapisanej w jezyku PHP.

$numbers = [1,7,13];
foreach($numbers as $number)

{
if ($number >= 7)

{

$number = (-1) * $number;

echo $number."” ";

O -1-7-13
O -1-7
O 713

O -7-13



Dla nauczyciela

Autor: Mirostaw Zelent

Przedmiot: Informatyka

Temat: Wspolpraca bazy danych ze strong internetowa, etap IV
Grupa docelowa:

Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcace, technikum

Podstawa programowa:

Zakres podstawowy i rozszerzony

Cele ksztatcenia - wymagania ogolne

2) Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow, organizowanie, wyszukiwanie
i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

Zakres rozszerzony

ll. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego, a ponadto:

4. przygotowujac opracowania rozwigzan ztozonych probleméw, postuguje sie wybranymi
aplikacjami w stopniu zaawansowanym:

5) programuje elementy strony internetowej wspdtpracujace z sieciowa baza danych;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

» Poznasz korzySci wynikajace z wyodrebnienia do zewnetrznego pliku danych
dostepowych do bazy.

e Ocenisz roznice miedzy zwyczajnym przerwaniem dalszego wykonania skryptu w razie
wystgpienia btedu, a podejsciem nowoczesnym, opartym na tzw. wychwytywaniu
wyjatkow.

» Skonstruujesz obiektowy algorytm wspotpracy bazy danych z witryng i poznasz
przetwarzanie obiektowe rekordow: fetch_object ().

« Uzywajac petli foreach, zrealizujesz w bardziej czytelny sposob przetwarzanie
rezultatow odpowiedzi serwera na zapytanie SELECT.



Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
e Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

» praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

komputery z gltoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;
telefony z dostepem do internetu.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia e-materiat:
»Wspolpraca bazy danych ze strong internetowg, etap IV". Nauczyciel prosi uczniow
0 zapoznanie si¢ z treSciami w sekcji ,Przeczytaj’.

Faza wstepna:

1. Wyswietlenie przez nauczyciela tematu i celow zajec¢, przejscie do wspolnego ustalenia
kryteriow sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel prosi wybranego ucznia lub uczniéw
o przedstawienie sytuacji problemowej zwigzanej z tematem lekcij.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. JeZeli przygotowanie uczniow do lekciji jest niewystarczajace,
nauczyciel prosi o indywidualne zapoznanie si¢ z trescig zawartg w sekcji ,Przeczytaj’.
Kazdy uczestnik zaje¢ podczas cichego czytania wynotowuje najwazniejsze kwestie
poruszane w tekscie.



2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,Film samouczek”
Uczniowie ogladaja film instruktazowy, realizujac kolejno przedstawione czynnosci na
swoim stanowisku komputerowym. Pliki potrzebne do wykonania zadania znajdujq sie
w archiwum ZIP.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie realizuja indywidualnie ¢wiczenia nr 1-8, po ich
wykonaniu poréwnujg otrzymane wyniki z inng osoba.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel zadaje pytania podsumowujace, np.
- czym si¢ rozni programowanie proceduralne od obiektowego?
- na czym polega regula zwana zasadg DRY?

2. Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajagc uwage na nabyte umiejetnosci,
omawia ewentualne problemy podczas rozwigzania ¢wiczen.

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie nr 2 z sekcji ,Film samouczek”. Ich zadaniem jest
wykonanie kolejng podstrony serwisu, ktora posiada liste¢ wyboru

Wskazowki metodyczne:

» Tresci w sekcji ,Przeczytaj” mozna wykorzystac¢ jako podsumowanie i utrwalenie
wiedzy uczniow.



