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Abstrakt

Syftet med denna uppsats & att undersoka vilka tekniker och verktyg som & lampliga
att anvanda vid utveckling och management av interaktiva websiter. Uppsatsen bestar
av en inventering av de verktyg och tekniker som finnsidag. Dérefter fdljer en analys
och jamforel se mellan verktygen, med avseende pa olika parametrar (plattformar,
kostnader, underhdll, anvandarvéanlighet, resursbelastning och grafiska mdjligheter).
De verktyg och tekniker som vi undersokte var: HTML, JavaScript, Java, CGl, Flash,
XML, JSP och ASP. Det mest lampliga verktyget for interaktivainternetlGsningar var
JavaScript, men &ven Flash och Java &r rdlativt anvandbara.
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1 Inledning

1.1 Bakgrund

Nér vi diskuterade om vi skulle skriva en magisteruppsats kom vi fram till att vi ville
utreda ndgot med anknytning till internet/intranet. Anledningen till att vi ville studera
just internet/intranetlGsningar &r att vi tycker att detta &r ett av de mest intressanta
omradenainom I T-branchen for att tekniken utvecklas fort och det ar ett valdigt
aktudlt amne. Vi stdllde upp tva krav: forst och framst skulle uppsatsen inte enbart
omfattateori, utan dven innehalla en praktisk ddl. Vidare ville vi att examensarbetet
skulle ha en praktisk anknytning till ett IT-fOoretag.

Ericsson Microwave Systems (EMW) i Molndal &r ett foretag som bland annat
utvecklar flygplansradar. Det bestér av en civil och en militér del, som sedan i sin tur
ar uppdelat i fleraolikadivisoner.

EMW har tidigare haft ett stort antal verktyg for projektstyrning och
projektuppfdljning, men pa senaretid har foretaget tagit fram gemensamma verktyg
och sdllat bort en del gamla. De nya verktygen som inforts & specialgjorda for EMW.
Dettai sin tur innebér att de som skall anvéanda verktygen inte har tillracklig kunskap
om hur de fungerar. Det finnsinte heller nagra utforliga manualer angaende verktygen.
UGCC &r den enhet som leder utvecklingsarbetet av de nya verktygen och enheten har
fatt valdigt manga frégor om hur dessa skall anvandas. Detta leddetill en forfragan
frén Mikael Henstrom, utvecklingsansvarig for ndgra av dessa hjalpmedd pd EMW, till
Ingtitutionen for informatik om det fanns nagon som var intresserad av gora ett
examensarbete som omfattade hjalp med manualerna och en site som strukturerar upp
projektledningsverktygen. Vi tyckte detta |&t spdnnande och kontaktade EMW. Efter
ett inledande méte med Mikael Henstrom och Rolf Magnusson (ansvarig pa UGCC)
stod det klart for oss att manualerna skulle vara tillgangliga via EMWs intranet. For att
kunna utveckla manualerna behévde vi forst ta reda pa vilka verktyg och tekniker som
var mest lampliga att anvanda for intranetutveckling. Detta l&g helt i linje med vara
onskemad om att skriva en uppsats med anknytning till internet och som ocksa
omfattar en praktisk del.

1.2 Problemformulering

Eftersom vi tycker att internettekniken & mycket intressant ville vi undersbka
vilket/vilka verktyg dler teknik som & mest [amplig att anvanda for utveckling och
management av en interaktiv website. For att ge svar pa vilket/vilka verktyg som ar
mest [ampligt formulerade vi foljande fragor.

Vilkatekniker och verktyg finns for utveckling av interaktiva internetl Gsningar?



Vilka verktyg/tekniker (VT) & lampliga att anvénda sig av med avseende pa
nuvarande tekniska nivai 1T-samhallet?

1.3 Avgransningar
Foljande omraden kommer inte att behandlasi uppsatsen:

PHP3 (skript som kors pa webservern)
Anvéandandet av ljud i interaktiva internetl 6sningar
Videotekniker for internet

Mobila internetlésningar

1.4 Syfte

Syftet med denna uppsats & att undersoka vilka tekniker och verktyg som & lampliga
att anvanda vid utveckling och management av interaktiva websiter.

1.5 Rapportstruktur

Uppsatsen bestér av sex kapite: inledning, inventering av VT, analys och jamforelse
av olika VT, tolkning av resultat, metod och sutsatser.

| kapitlet " Inledning” beskriver vi bakgrund, problemformulering, avgransningar, syfte
och rapportstruktur. | kapitlet " Inventering av Verktyg och Tekniker (VT)” beskriver
vi deolika VT for internetutveckling. Sedan jamfor vi dessai kapitlet ” Analys och
jamforelse av olika VT” med avseende pa sex parametrar. | detta kapitel presenterar vi
aven resultatet i en matris. | kapitlet " Tolkning av resultat” tolkar vi resultatet. |
kapitlet "Metod" beskriver vi tillvagagangssittet vi har anvant i denna uppsats och
presenterar alternativa metoder. | kapitlet " Slutsater” presenterar vi vara sutsatser av
uppsatsen, diskuterar vad vi kunde ha gjort annorlunda och ger vi férdag pa fortsatt
forskning.



2 Inventering av verktyg och tekniker (VT)
| detta kapitel beskriver vi olika VT for framstéllning av interaktiva websiter.

Nar vi har beskrivit de olika VT:n har vi héamtat information fran en rad bocker och
artiklar. Beskrivningarna & en sammangtélning av informationen och vi har darfor valt
att ange kallhanvisningarna under respektive rubrik, da det inte gar att direkt hanvisa
till den exaktakéllan vid dlikatillfalen; pa grund av redundant information.

21HTML

(Lemay, 1995), (Solberg, 1997), (Ladd & O’ Donnell, 1998), (Pfaffenberger &
Gutzman, 1998), (HTML Home Page)

HTML stér for Hyper Text Markup Language och &r baserat pa SGML (Standard
Generalized Markup Language). SGML anvandstill att beskriva den generella
strukturen hos olika typer av dokument. HTML &r inte ett sidbeskrivningssprak som
t.ex. PostScript. HTMLs fokus & painnehall och inte utseende. Det &r ett sprak for
att beskriva strukturerade dokument. Tanken bakom det hela ar att de flesta dokument
har gemensamma element sasom titel, stycken osv. Genom att skapa en uppsattning av
de element som ett dokument kan innehalla, gar det vid produktionen av dokumentet
att pa ett smidigt sett anvanda sig av de forutbestdmda elementen for att faen
homogen struktur. | HTML kallas dessa element for taggar (tags pa engelska). Det &r
taggarna som beskriver dokumentet och allt som inte & en tagg & en dd av géva
dokumentet.

Det behdvs en webl&sare for att hamta dokument viainternet. Detta & inte

webl dsarens enda funktion utan det finns flera andra. En av de mest fundamentala
delarnai weblasaren & HTML-formateraren, som formaterar dokumentet. Nér ett
dokument laddas, 1&ser ("parsar") weblasaren HTML-informationen och formaterar
sedan texter och bilder pa skérmen. Formateringen skiljer sig mellan de olika
weblasarna, vilket innebér att sasmma dokument kan seolika ut i olika lésare.
Skillnaderna var dock mycket stérre mellan de tidiga versionerna av weblésare én
dagens.

World Wide Web Consortsium (W3C) ar en grupp akademiska och industriella
partners som utvecklar HTML-standaren for World Wide Web. W3C drivs av
Massachusetts Institute of Technologys (MIT) laboratorium for datorteknik i
Massaschusetts, USA samt Ingtitut National de Recherche en Informatique et en
Automatique (INRIA), ett vetenskapsingtitut i Frankrike som &gnar sig &t forskning
inom datorteknik.



Nyaférdag till forandringar av reglernafor HTML kan lémnas av medlemmar i W3C
eler professondlai datorbranschen till W3C. Om gruppen anser att det finns fog och
mgjlighet att infora en ny regd, inkluderas den nyaregeln i néstaverson av HTML-
standarden. Den uppséttning regler for HTML som géller vid en viss tidpunkt kallas
for aktuell HTML-standard éler -version. Efter lanseringen av HTML som gjordes av
Europeiska Centret for Energifysik i Schweiz (CERN) 1989 har det funnitsen rad
HTML-versioner.

2.1.1 Historik

HTML 0 (1989) Denna version gav endast stod for enkla formateringsanvisningar som
avsnittsmellanrum, rubriknivaer och listor.

HTML 1 (tidigt 90-tal) Detta & HTMLs forsta stora utvecklingssteg och drivkraften
till det var 6nskan att inféra grafik i dokumenten. Vid denna tiden lanserades Mosaic,
en weblasare, som blev foregangare till dagens grafiska weblasare.

HTML 2.0 (1994) W3Csversion HTML 2.0 var ett forsok att faststalla hur HTML
anvandes vid den tidpunkten. Avsikten var ocksa att faststélla alla grundléggande
HTML-eement for att fa en skiljelinje mellan standard-HTML och webl &sarbunden
HTML. Speciellt Netscape forsokte vidga granserna genom att lansera manga el ement
som bara webl asaren Netscape Navigator kunde tolka pa ett korrekt sétt. Till en
borjan skapade detta givetvis tolkningsproblem hos weblésare frén andratillverkare.

HTML 3.0 (1995) HTML 3.0 baserades pa en serie regelfordag till W3C som skulle
utbka HTMLs funktionalitet och erbjuda stéd for tabeller, matematiska symboler med
mera. Denna version antogs dock aldrig av W3C eftersom man inte kunde fa en
dverenskommel setill stand pa alla punkter. Istéllet hoppade W3C till vad man kallade
HTML 3.2. Detta var en utdkad version av HTML 2.0 som innehdll manga, men inte
ala, av deférdag som gjortstill HTML 3.0

HTML 3.2 (maj 1996) Nyheternai denna version var:
- stod for tabeller
attribut for att kontrollera bakgrunder, text och lankfarger
béttre positioneringskontroll i block och for textelement
utokat bildstod, inklusive majlighet att floda text runt en bild
utOkade teckensnittsstilar
stod for flerlankade bilder (image maps) dven pa klientsidan
stod for integrerade Javaapplets



HTML 4.0 (juli 1997) Den nya standarden, som gdller idag, innehdll tillagg inom bland
annat foljande omréaden:
- dtod for flerafonster (frames)
gtilformatmallar (style sheets)
mdjlighet att inkludera skript
stod for matemati ska uttryck, tecken samt forbéttrande rutiner for
utskriftshantering, mer avancerade formulér och béttre tabellkontroll

2.1.2 Tekniska plattfor mar

Den senaste versionen av HTML (4.0) stéds av Internet Explorer 4.0 och senare
versioner. Netscape Navigator 4.0 och senare versioner stdder dock inte standarden
fullt ut.

Eftersom HTML bara anvénder de grundlaggande funktionerna hos webl&sarna
behovs inga ytterligare till&ggsprogram (plugins).

De nyaversionernaav HTML &r gjorda sa att dokument skrivnai @dre versioner kan
|&sas av weblasare som stoder de nya versionerna. Varje HTML dokument &r litet,
vilket gor att det kan laddas valdigt fort 6ver natet. Dokumentet innehdller dock
varken ljud dler bild, utan endast hanvisningar (Iankar) till dessa. Daljud och bildfiler
ar relativt stora leder dettartill att hemsidor som innehdller dessa effekter tar ganska
lang tid att laddain. HTML &r gratis och vem som helst far anvanda standarden.
HTML har den fordelen att det gar att skrivaden i nastan vilken editor som helst.

2.1.3 Underhall

Fordelen med HTML-dokument &r att det uppdaterade dokumentet inte behover
bearbetas ytterligare (kompileras om) innan vilken weblsare som helst kan 18sa det.
En nackde vid uppdatering av HTML-dokument &r att koden tenderar att bli ganska
rorig i omfattande dokument.

2.1.4 Anvandarvanlighet

HTML innehaller ett begransat antal element (taggar) som &r latta att Iarasig. | och
med att det endast gér att anvanda fordefinierade taggar och det inte gar att skapa
nagra nya funktioner, begrénsas mdjligheternatill interaktion och ny funktionalitet. En
stor fordel med HTML &r att det finns nastan obegransat med bra litteratur i bade
tryckt och elektronisk form.



2.2 Javascript
(Goodman, 1998)

JavaScript &r ett programmeringssprak som anvands integrerat i HTML-dokument.
JavaScript har, till skillnad frén Java, liten syntax och en enkel programmeringsmodél.
Det &r fler saker som skiljer de olika spréken &t. De har t.ex. helt skilda programtolkar
for att kora kod och olika stod hos de olika weblasarna. Java i webformat (applet) ar
kompilerat, vilket JavaScript inte &r eftersom det ar ett skriptsprak och tolkas direkt i
webl asaren.

Det finns en méngd l6sningar som kan skapas med hjalp av JavaScript. JavaScript &r
anvandbart nér t.ex. formuldrelement (bl.a. textrutor, textareor, knappar,
radioknappar, checkboxar, selektiondistor) skall paverkas direkt av det anvéandaren
gor. Det kan vara att en meddelanderuta dyker upp nér ett felaktigt varde fylltsi en
textruta eller att ett val i en selektiondistatar anvandaren direkt till den lank som valts
utan att man behdver klicka pa nagrafler knappar.

Andra Situationer da JavaScript ar lampligt & da mindre mangder data skall lagras
l&ttatkomligt och med snabb accesstid i nagot som liknar en databas. Navigering
mellan ramar, plugins parametrar och Javaapplets kan enkelt styras av anvandaren via
JavaScript. Ibland kan data behdva tolkas innan den vidarebefordrastill en server, da
& aterigen JavaScript ett braval.

For att skydda den personliga integriteten har det byggts in en rad begrénsningar i
JavaScript. Ett exempel pa dessa begransningar &r att det inte skall ga att konstruera
hemsidor som "rotar” pa surfarnas datorer. Négra av de saker som inte gar att gora
med hjélp av JavaScript ar:

Paverka dler hamtain information om webl&sarnas ingtélIningar,

fonsteringtdlningar, " action” -knappar och utskrifter.

Starta program pa klientdatorn.

Lasadler skrivatill filer éler kataloger pa klientdatorn.

Lasatext pAen HTML-sidaeler andrafiler som ligger pa servern.

Skrivafiler till servern.

L&sa mappar pa servern.

Fanga upp "levande’ datastrémmar fran servern.

Skicka hemliga e-post meddelanden fran en websida.

2.2.1 Historik

Under 1995 bdrjade Netscape utveckla et skriptsprak som kallades LiveScript. Fran
borjan skulle detta sprak kunna anvandas for tva olika &ndama med samma syntax. Pa



serversidan skulle det anvandastill att administrera webservrar och kopplingar till
bland annat " back-end” databaser och sokmotorer. Pa klientsidan skulle skripten
forbéttra websidorna pa flera olika sétt som t.ex valideringskontroll vid inmatningar i
formulér (for att dippa onddig belastning av servern) och for berékningar som inte
tvunget maste goras pa servern. Senare kom spraket ocksa att anvandastill att
formedlainformation mellan HTML-dokument och Java-appletar.

Netscape och Sun (de féretag som skapade Java) byttei borjan av december 1995
namn fran LiveScript till JavaScript. Namnbytet ledde till en viss forvirring och
JavaScript jamstalldes felaktigt i manga fall med Java. Sanningen var att JavaScript
bara hade lanat en del grundlaggande syntax fran Javan, som i sin tur hade &rvt dessa
fran C/C++.

| februari 1996 kom Netscape 2.0 med stéd for JavaScript 1.0 for alla plattformar.
Stodet for Java var mer begransat | samma version av samma weblasare, t.ex. fick inte
Windows (3.1) anvandare tillgang till Java.

Netscape Navigator 3.0 stodde funktioner som gjorde att JavaScript (1.1) och Java
kunde anvandas smidigare tillsammans.

Deforsta versionerna av Internet Explorer (1E) hade inget stod for varken JavaScript
eéler Java, men i och med IE 3.0 s3 st6ddes bada. I1E 3.0 |&g dock efter en ddl i
utvecklingen. Netscape 3.0 stédde JavaScript 1.1 och |1E 3.0 baraversion 1.0 (eller
JScript som den kallasi Microsofts version). De senare versionerna av |E har forutom
standard JavaScript haft egna specialvarianter. Netscape Navigators senare versioner
har aven de haft egna specialtillagg.

JavaScript (1.2) stéds fran och med version 4 av bade Netscape Navigator och IE.

2.2.2 Tekniska plattformar

JavaScript 1.2 stods av bade |E och Netscape Navigator fran version 4 och uppéat pa
alaplattformar. Denna version och detidigare versionerna av JavaScript &
bakatkompatibla. JavaScript kréver inte mycket av klientdatorn och &r gratis eftersom
det ingdr i weblasarna.

2.2.3 Underhall

JavaScript ar relativt enkdt att underhdlla eftersom de allra flesta HTML-editorerna
har stod for spraket och debuggingverktyg inbyggda. For att uppdatera JavaScript-kod
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behovs ingen kompilator och darfor racker det oftast att weblasarna laddas om for att
andringarna skall verka.

2.2.4 Anvandarvanlighet

Spraket JavaScript & lite svarare att beméstra jamfort med HTML eftersom det finns
fler kommandon etc. Det &r lite problematiskt att arbeta med JavaScript i de ddre
lasarna (IE 3 och Navigator 2-3) eftersom det & storainkompabiliteter mellan lasarna.
Det finns ett stort utbud av onlinehjélp, nerladdningsbara kodsnuttar och vanliga
programmeringsbocker om JavaScript.

2.3 Java

(Bishop, 1997), (Rice & Salisbury, 1997), (Ladd & O'Donnell, 1998), (The Java
Tutorial), (Flanagan, 1997)

Java ar ett generellt programmeringssprak som kan anvandas for alla typer av
applikationer. Spraket har influerats av manga andra sprak sdsom Smalltalk, Fortran
och C/C++. Nér ett Javaprogram kompileras genereras s.k. bytekod som &r ett
standardiserat instruktionsformat for en virtuell Javamaskin. Dennavirtuella
Javamaskin &r den som gor Javartill ett plattformsoberoende sprék. En virtuell
Javamaskin &r ett program som &r skrivet for en viss plattform (Windows 95, Unix,
Macintosh etc.) och som forst tolkar bytekod for att sedan utféra instruktionerna i
denna. | och med att bytekodens format & standardiserat kan alltsa en fil med bytekod
exekveras pa samtliga plattformar som har en virtuell Javamaskin, och dessutom bete
sig pa samma sett oavsett plattform. Det &r alltsd samma bytekod som exekveras men
olika virtuella maskiner anvands pa olika plattformar.

Java anvands dver Internet genom att den kompilerade och kompakta bytekoden |ases
ned frén en webserver och exekverasi en weblasare med en inbyggd virtuell
Javamaskin. Den virtuella javamaskinen i webl&saren & specialskriven for samma
operativsystem som webl asaren.

De egenskaper som kan tillskrivas programmeringsspraket Java ar att det &r:
Enket: Java anses betydligt enklare att |ara sig an andra sprak, som exempelvis
C++ och Smalltalk. Trots detta & spraket komplett, inga viktiga konstruktioner
saknas utan snarare & det fallornai C++ som har tagits bort.
Objektorienterat: Java ar fullt ut objektorienterat i och med att det har stod for
klasser, objekt, arv och polymorfism.
Plattformsoberoende: Genom inforandet av en virtuell maskin som léser den
oberoende bytekode ar Java ocksa plattformsoberoende. Med plattformsoberoende
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menas bade oberoende av en viss processor, €tt visst operativsystem och ett visst
anvandargranssnitt. Detta & en egenskap som fa andra sprék har och som i Java
dessutom skapas pa binar niva, dvs kallkoden behover inte kompileras om for olika
plattformar utan bytekoden kan direkt forflyttas mellan olika maskiner.

Hart typat: Java ar skapat med filosofin, harda kontroller vid kompileringen sa att
fel upptécks redan da och inte under exekvering av ett program. Genom att
svarhanterliga pekare inte finns med i spraket undviks manga av de typproblem
som & vanligai andra sprak.

Robust: Java underléttar skapandet av robusta program, dvs program som ar
forutsagbara och som inte kraschar. Aven om det dutgiltiga ansvaret for att uppna
robusthet &r upp till programmeraren att setill, innebdr avsaknad av pekare,
automatisk minneshantering och stéd for undantagshantering att programmeraren
far det betydligt enklare att utveckla robusta program.

Tradat: Manga operativsystem har numera stod for parallell exekvering genom sk.
trédar (threads) dér ett program kan innehalla manga samtidiga exekveringsvégar.
Normalt & dessa mekanismer svara att programmera, men inte om Java anvands.
Java har inbyggt st6d i spraket bade for att skapa och styra tradar, samt eleganta
mekanismer for att synkronisera tradar med varandra.

Sakerhet: Med sakerhet kan man ocksa mena robusthet som redan diskuterats,
men eftersom Java anvands Gver Internet si menar man med sakerhet oftast skydd
mot missbruk av Java. Detta for att inte nagon skall kunna skriva Javaprogram
som Overfors via Internet och sedan forstor dler tar reda painformation paen
annan dator. Java har darfor en valutvecklad sakerhetsmodell for att 12ta okénda
program exekvera under stark kontroll och med begransade réttigheter. Aven om
det aldrig gar att siga att nagonting &r 100% sakert, sa &r det dock ganska sakert
att Java-tekniken med en virtuel maskin som implementerar en valdefinierad
sakerhetsmodel | &r betydligt sdkrare an manga andra konkurrerande tekniker (t.ex.
Active X) for att dverfora program over Internet.

Standardiserat: Java & redan idag ett mycket valdefinierat sprék som inte lamnar
mycket tolkning kvar for kompilatortillverkare. Detta har astadkommits genom att
bade spraket, tillhdrande klasshibliotek samt den virtuella Java-maskinen har
specificeratsi detalj. Trots att Java redan idag alltsa & valdefinierat, pagar ocksa
arbete med att skapa en officidl och internationell standard.

Didtribuerat: Java & genom sitt Internet-stod distribuerat genom att den
kompilerade bytekoden lases ned fran en server och exekveras pa en klient. | de
standardiserade klasshiblioteken finns dock ytterligare stod for att skriva mer
avancerade klient-server system dar logik och objekt férdelas pa klient och server,
och dar objekt kommunicerar med varandra 6ver nétet och kod transporteras
dynamiskt 6ver nétet allteftersom behov av koden uppstér.

Ett Javaprogram kan finnasi tva olika former: applikationer och applets. En Java-

applikation &r ett program som exekveras fristdende fran andra program. En Java-
applikation beter sig som vilket annat program som helst och anvander sig av Java
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API:erna (Advanced Programming Interface) for att komma at tjanster fran
operativsystemet.

En Java applet &r et program som alltid exekverar inifran ett program, normalt en
webl&sare. Java applets a formen for att distribuera Javaprogram dver Internet eller
ett intranet.

Vad hander danar en Java applet exekveras via natet? En applet ligger inbaddad som
en de av en HTML-sida. Ett specidllt HTML-kommando anvands som refererar till
den fil dar appletens bytekod ligger. Filen med appletens bytekod 18ses ned
tillsammans med ala andrafiler (grafikfiler, ljudfiler etc) som sidan anvander sig av.
Appleten tilldelas ett utrymmei form av en viss area pa den fysiska sida som skall visa
HTML-sidan. Bytekoden for sidan borjar sedan exekverasi den virtuela Javamaskin
som ligger innesluten i webl&saren, och denna exekvering paverkar innendlet i det
tilldelade utrymmet pa sidan. En applet sartas pa et litet annorlunda sétt &n en Java-
applikation.

Det & inte mgjligt att exekvera en applet som en applikation eler vice versa. Daen
applet laddas ned Gver nétet har den ocksa storre sakerhetsrestriktioner inbyggda. Det
finns ett antal saker som en applet inte tillats gora pa klientmaskinen som t.ex. att
komma & harddisken pa maskinen.

Hittills har innehdllet pa websidor varit i huvudsak statiskt, d.v.s. innendllet har varit
text och bild. Protokollet for dettainnehall har dock varit standardiserat. PA samma
sétt blir nu Javaapplets standarden for exekverbart innehal: en del av en websida &r ett
exekverande Javaprogram som tillfor intelligens pa klientsidan och skapar levande
websidor. Med exekverbart innehdll skapas helt nya mdjligheter for vad som kan
astadkommas via Internet:

Animering: en Javaapplet kan skapa animeringseffekter.

Interaktivitet: en Javaapplet kan visa grénssnittskontroller som knappar, listboxar,
editeringsfalt etc. som anvandaren kan integrera med och styra vad som skall
handa. Logiken for att hantera detta interagerande kan i sin helhet skétas pa
klienten, utan att servern behdver varainblandad och belastas.

Akta klient-server system: genom en Java applet kan klient server system enkelt
utvecklas dar anvandaren via weblasaren laddar ner sin klientapplikation. Internet
blir en global distributionskanal for klient-serversystem dar vilken dator som helst
ar potentiell klient i ett visst system, utan krav pa specifik ingtallation pa klienten.
Dynamiska utokningsbara system: en applet kan inte bara ladda ned filer med text,
grafik och ljud, den kan ocksa ladda ned andra Javaklasser och exekvera dessa.
Dettainnebér att en applet dynamiskt kan vélja vilka andra Javaklasser som skall
anvandas for att uttka programmets funktionalitet och dennateknik majliggor
ocksa enkel uppdatering av nya versioner. Det finns s kallade innehdlls- och
protokollhanterare déar en webl &sare dynamiskt kan ladda ner Javaklasser fran en
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server, dar dessa klasser sedan kan tolka en fil med ett nytt innehdl dler ett
kommunikati onsprotokoll som webl dsaren inte pa forhand forstar.

| och med att Java ar uppdelat i olika klasser/objekt gar det att andrai de enskilda
klasserna utan att paverka hela applikationen.

2.3.1 Historik

Java offentliggjordes och lanserades officiéllt i november 1995, da &ven Netscape
meddel ade att man licensierat spraket och avsag att ge fullt stod for Javai sin
weblasare. Ursprungligen fanns endast kérnan i form av géva spraket tillsammans
med de erfarenheter som Java-projektet fatt genom utvecklingen av en weblasare
(HotJava) skriven i Java. Efter detta har API:erna och produkterna kring Java véxt,
vilket har gjort att manga alltmer ser Java som en plattform och inte endast ett sprak.

Den forsta versionen av Java anvande en kommandoradsbaserad kompilator fran Sun
dér alting kompileradesi ett kommandofonster. Kallkoden skrevsin med en vanlig
texteditor. Numera finns dock avancerade och integrerade utvecklingsmiljoer som
innehdller bade kompilator, avlusare och GUI-byggare.

Varifran kommer namnet Java? Utan att ndgon avs djat detaljerna ar det sannolikt
att namnet foddes vid morgonkaffet. ..

2.3.2 Tekniska plattformar

Java kan exekveras pai princip alla operativsystem och typer av hardvara. Allt som
behdvs &r att det finns en virtuell maskin. Exempel pa operativsystem: Windows XX,
Solaris, MacOs, OS/2, Netware och Linux.

Microsoft har i USA blivit dtalade for att bl.a. ha forvanskat sin version av Java for
Windows. De har infdrt nya egenskaper som Sun (&ger réttigheternatill Java) inte har
godkant. | och med dessa nya egenskaper & Microsofts version inte
plattformsoberoende.

2.3.3 Underhall

Utvecklingsmiljoerna for Javainnehdler ofta stod for interaktiv, visuell
programmering dar delar av programmet kan utvecklas genom att anvandaren drar och
sapper komponenter pa fonster och visuellt forbinder objekt med varandra. Stora
delar av programmet kan alltsa utvecklas genom att anvandaren visudllt ritat upp sitt
anvandargranssnitt istéllet for att skapa det med kod direkt. Denna teknik har tidigare

14



funnits for C++, men det har visat Sig att tekniken kan anvandasi betydligt hogre
utstrackning for Java. Anledningarnatill detta &r flera:

Java & standardiserat: det & enklare att automatgenerera generdl kod i Java. Det
ar entydigt bestéamt vilket beteende varje kodrad i Java kommer att skapa.
Anvandargranssnittet beskrivsi kod: i Java anvands inte den komplicerade
tekniken med separata sk. resursfiler som exempelvis Windows anvander. Ett
fonster kan enkelt och entydigt beskrivas med hjdlp av genererad Javakod. Om
Javakoden sedan modifieras manuel It kan en avancerad miljo aterlésa dessa
manuella forandringar och uppdatera den visuella representationen av fonstret.
Java har inkrementell kompilering: bytekoden for varje klassligger i en egenfil i
Java. Om endast ett fonster har uppdaterats behtver endast bytekoden for denna
klass uppdateras, och ingen tung omkompilering och lankning behévs. Detta gor
att arbetscykeln fran forandring till exekvering av programmet &r kort.

Java & plattformsoberoende: applikationen kan utvecklas pa en plattform och
sedan exekveras pa en annan.

Dynamisk hantering av komponenter: nya komponenter kan laddasin dynamiskt av
en utvecklingsmilj6 och sedan gorastillganglig for applikationsutveckling.

2.3.4 Anvandarvanlighet

Utvecklingsmiljoerna for Java gor att det inte & allt for svart att arbeta med spraket.
Det stéller dock krav pa anvandaren att denne skall forstar objektorientering och
kunna programmering. Det finns gétt om alla sorters litteratur, bade i elektronisk och
tryckt form.

2.4 Common Gateway I nterface (CGI)
(Frykholm, 1997), (Ladd & O'Donnd, 1998), (CGI — Common Gateway Interface)

Vanliga HTML-dokument &r statiska. Forst skrivs dokumentet och sedan 1aggs det
upp pa en sarver, sedan kan allalasa dokumentet i en webldsare. Om informationen
blir inaktuell maste dokumentet Gppnasi et redigeringsverktyg sedan far man, géra de
andringar som krévs och sedan lagga upp det pa servern igen. Detta &r ofta opraktiskt
och ibland omgjligt.

Ett annat problem med vanliga HTML-dokument &r att de inte & interaktiva. Allt som
skall visas for anvandare maste kodas in i forvag och kan darfor inte paverkas av
anvandaren. Dessa problem |Gses genom att skicka anvandarens val till ett program
som genererar innehdllet i HTML-dokumentet dynamiskt utifran de 6nskema som
anvandare angett. For att det skall fungera maste det finnas en 6verenskommelse om
hur programmen som genererar sidorna skall samarbeta med webservern, sa att
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programmen kan motta information fran anvandaren och producera websidor at denne.
Det & denna 6verenskommelse som kallas fér CGI. CGlI & adltsainte ett program eler
ett programmeringssprak, utan det ar en Gverenskommelse om hur en server och ett
program som genererar websidor skall kommunicera.

CGl-program kallas for skript (scripts) eftersom de forsta CGl-programmen skrevs
med UNIX shell scripts och Perl. Nér ett Perl-program startas dversétts
instruktionerna till maskinkod i just det 6gonblicket och &r alltsa inte kompilerat. | det
avseendet & Perl ett skript som Gversittaren foljer. Andra sprék, som C, &r
kompilerade i forvag och kallas darfér inte skript. | CGl-sammanhang kallas daremot
bade kompilerad och okompilerad kod for skript.

Né&r en anvandare via sin klient (weblésare) ar intresserad av ett visst dokument med
CGiI skript sa kopplar klienten upp sig mot webservern och begéar sidan. Servern
understker den begérda adressen for att se om den leder till ett CGl-program. For att
utrona det anvander den sig av vissaregler som specificerasi instéliningsfilerna. Om
servern avgor att dokumentet &r ett CGl-program sa kors skriptet och resultatet av
korningen skickastill klienten som svar pa dess forfragan. (Om servern inte godkanner
dokumentet som ett program skickas istéllet programkoden som om det var en vanlig
HTML-fil.)

Innan servern startar skriptet skapar den ett antal systemvaribler, fér serverns status,
som ldmnastill skriptet och systemvariablerna forsvinner nér skriptet & klart. Varje
skript far en egen unik uppséttning variabler. | praktiken har en aktiv server manga
skript igang samtidigt, var och en med sin egen miljo. Skriptet |aser systemvariablerna
och STDIN (standard input) pa det sétt den skall. Sedan utfér den de moment den
innehdler och lamnar sina utdata till STDOUT (standard output). MIME-koderna
(Multimedia Internet Message Extentions), som servern sander till webl&saren, talar
om for denna vilken typ av fil som &r pa vég dver nétet. Eftersom denna information
foregar galva filen kallas den header. Servern kan inte skicka nagon header fér den
information som skapasi skriptet, eftersom skriptet kan innehallatext, bilder, ljud och
animeringar. Darfor & skriptet galvt ansvarigt for att skicka en header. Alltsa maste
skriptet utdver att sdnda sin egen utdata &ven skicka header-informationen. Om
weblasaren inte far eler far en felaktig header kan den inte anvéanda skriptets utdata.

En grov férenkling av hur det fungerar:

Webl&saren tolkar en URL och kontaktar servern.

Webl&saren begar ett dokument fran servern.

Servern dversitter URL-innehdllet till sokvag och filnamn.
Servern forstar att det ror sig om ett program och inte en fil.
Serven forbereder miljon och startar skriptet.

Skriptet startar och |8ser in systemvariabler och STDIN.
Skriptet sander rétt MIME-header for innehallet till STDOUT.
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Skriptet sénder resten av sin utdata till STDOUT och avd utas.
Servern marker att skriptet ar fardigt och sténger forbindel sen.
Weblasaren visar dokumentet.

2.4.1 Historik

Den nuvarande versionen av CGI standarden &r version 1.1 och den kom i mitten av
1990-talet.

2.4.2 Tekniska plattformar

CGI skript kan skrivasi vilket sprék som helst och finnas pa alla plattformar. De
vanligaste spraken & Perl och C/C++, men &ven Python, Visual Basic och AppleScript
anvands.

2.4.3 Underhall

D& CGlI skrivs med funktionella sprék som inte anvander objekt ar det svarare och mer
tidstdande att gora forandringar i och med att dessa kan paverka storre delar i
applikationen.

2.4.4 Anvandarvanlighet

Det finns omfattande litteratur om CGlI, frén medd anvandaretill avancerade.

2.5 Macromedia Flash

(Plant, 1998), (Macromedia Flash), (Lentz & Reinhardt, 2000)

Flash &r ett program med vars hjalp det blir enkdt att utnyttja snabb vektorgrafik for
att skapa ljud och hildfilmer for weblasare. Programmet innehdller tre delar: Ett
vektorbaserat ritprogram, Ett animeringsverktyg for att skapa eller smulera rorel ser
pa skarmen och ett verktyg for att skapa interaktiva multimediafiler (filmer).
Vektorbaserat ritprogram

Fordelen med att rita allafigurer i vektorformat & dels att dessa ndstan alltid tar upp
mindre lagringsutrymme an en bild i t.ex. bitmap dler jpg format och dels att en

17



vektorbild kan forandrasi storlek utan att forlorai uppldsning/form, vilket den gor i de
andra bildformaten.

Figur 2:1. Bilden till vanster &r i bitmapformat och nér den forstoras bildas ett rutnét.
Bilden till htger ar en vektorbild som behaller sitt utseende nér den forstoras (Plant, 1998, s
4).

Anledningen till denna olikhet i upplGsning/form beror pa hur bilden & uppbyggd.
Vektorprogram anvander matematiska formler for att beskriva former och linjer hosen
figur och detta gor ocksa att bildens storlek kan férandras utan att filstorleken okar
specidlt mycket. De andra bildformaten beskrivs med hjdlp av prickar (pixels) i ett
rutnét. Varje pricks farg lagrasi minnet antingen som ett nummer paen fordefinierad
lista eller som mangden rétt, gront och blétt den innehdller. Detta gor att bildens
filstorlek ar direkt proportiondll mot bildens storlek.

Eftersom bilder pa en skarm bestér av pixelsi rutnét, blir altid horisontella och
vertikalalinjer bra, men diagonalalinjer blir ofta hackiga. Detta kallas fér aliasing och
foljden blir att tunna diagonala linjer och félt i olika nyanser t.0.m. kan férsvinna helt,
vilket &r ett stort problem vid bildhantering.

| Flash finns det en funktion som kallas for ”anti-aliasng” som jdmnar ut kanterna
mellan pixels med olika farger genom att rékna ut genomsnittsfargen mellan dem for
att skapa en effekt som lurar 6gat att uppfatta konturen ler fargévergangen som
mjuk.

En annan bra funktion i Flash & " Trace bitmap” som omvandlar en bitmap bild till en
vektorbild.

Det &r dock intei forsta hand ritfunktionernai Flash som har gjort programmet till en
standard som st6ds av de flesta webl &sare, utan det & animerings- och
multimediafunktionerna.

Att animera & att skapa en rorel se genom att flytta ett objekt eller byta ut det over
tiden och det & i funktioner for detta som Flashs styrka sitter. En Flashfilm bestér av
ett antal ramar (frames) och det finnstre typer av frames, key-, blank- och tweened
frames. Filmen spelas genom att en framei taget visas. En keyframe innehdller en
forandring av ljud dler bild medan en blankframe inte innehaler nagon ny information
och déarfor visas foregadende frame en gang. Om funktionen tweening anvands skapar
Flash tweened frames som &r berékningar av forandringar mellan tva keyframes.
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Denna funktion gor att anvandaren inte galv behdver rita alla mellanldgen. Dettai sin
tur har tva stora fordelar gentemot andra animeringsprogram. Det &r et snabbt satt att
animera och animationen tar inte upp sa mycket minnesutrymme, da den innehaller
berdkningar av mellanbildernai stéllet for bilderna galvt. | Flash byggs varje bild upp
av olikalager och detta gor det givetvislattare att skapa en snygg design. Den stora
fordelen med denna teknik &r filmen blir mindre da endast en forandring i ett visst lager
tar upp minnesutrymme men t ex en bakgrundsbild inte bentver sparas flera ganger.

Med Flash gér det ocksa att inkludera ljud i filmen pa ett enkelt sitt och den typ av
ljud som d& anvands & samples.

En fordel med Flash &r att det gar att skapa handelser och kommunicera med
webldsaren pa anvandarens initiativ utan att behtva skriva nagon HTML-kod. Det gar
t ex att laggain en knapp i filmen som, nér den trycks ner, begér en URL dler startar
en ljuddinga.

En annan fordel med Flash gentemot andra typer av animeringar & att Flash anvander

sig av nagot sk. streaming. Detta innebér att filmen kan bdrja visas trots att den inte ar
hdt nerladdad till weblasaren och laddningen fortsétter under tiden.

2.5.1 Historik

De tva senaste versionerna av Flash & 3 och 4 som kom i april 1998 respektive juni
1999.

2.5.2 Tekniska plattformar
Flash finnsidag (Macromedia Flash) installerat i 85,6 % av vérldens webl&sare och
finnstill alla plattformar. Flashspelaren finns &ven att ladda ner kostnaddfritt till

foljande operativsystem: Mac, Windows, Linux, Solaris och Java. Programmets
storlek & endast 100 Kb.

2.5.3 Underhall

For att skapa och underhalla Flash kréavs att Macromedias Flash-utvecklingsprogram
& ingallerat padatorn.

2.5.4 Anvandarvanlighet
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Utvecklingsmiljon & grafisk och darfor relativt 1&ttarbetad.
Programmeringsm¢jligheterna & begransade. Det finns val utformade och interaktiva
manualer inkluderade i utvecklingsprogrammet.

2.6 XML
(Extensible Markup Language (XML)), (North, 1999)

XML stér for Extensible Markup Language. XML héarstammar fran SGML (se dven
2.1). SGML togs ursprungligen fram for att tillgodose de grundl&dggande behoven av
att kunna gora datal agring oberoende av nagot speciellt programpaket éler ndgon
specifik programleverantor. SGML &r ett metasprak, dvs. ett uppmérkt sprak. HTML
& ett sadant uppmérkt sprak och kan darfor kallas for SGML-applikation. SGML har
deklarationer (det har &ven XML) som specifierar vilkatecken som skall tolkas som
data och vilka som skall tolkas som markeringar. Med hjdp av SGML:s
deklarationsregler och resultatet av en informationsanalys kan utvecklaren av SGML-
applikationer identifiera olika typer av dokument som till exempe rapporter,
broschyrer, tekniska manualer och sa vidare, for att utarbeta en Document Type
Definition (DTD) for varje dokument. DTD &r en funktion i SGML som gor att
innehallet kan beskrivas. DTD & kérnan i en SGML-applikation och hela
dutresultatets framgang eler missyckande beror pa hur val DTD:n gjorts. SGML &r
komplicerat och tidskravande att utveckla, darfor har inte SGML blivit tillrackligt
utbrett for att kunna anvéndas som internet/intranet [Gsning.

XML anvénder de SGML-funktioner det behtdver och forsoker inforliva erfarenheter
dragna fran HTML-anvandningen. Mal som &r uppfyllda med XML:

XML kan anvéndas med existerande webprotokoll (t.ex. HTTP och MIME) och
mekanismer, som URL:er och det kréver inga ytterligaretillagg. XML har
utvecklats med webben i dtanke, dar SGML-funktioner som varit for svara att
anvanda pa denna utelamnats, medan funktioner som behdvs pa webben antingen
har lagtstill eller kopierats fran applikationer som redan fungerar.

XML stoder ett brett utbud av applikationer. Det & svart att stodja ett stort antal
applikationer med bara HTML pa grund av tillvaxten av skriptsprak (JavaScript
etc.) som inte foljer en allmén standard och dA HTML &r oflexibelt. XML har fatt
SGML:s dlmannakérna, men har fatt en okad flexibilitet som gor det verkligt
tanjbart.

XML & kompatibelt med SGML och de flesta SGML-applikationerna kan
konverterastill XML.

Det &r |&tt att skriva program som bearbetar XML-dokument. En av HTML:s
storafordelar &r att det & sa latt aven for ickeprogrammerare att stta samman
nagrarader skriptkod som méjliggor enklare bearbetning. HTML innehaller dven
nagra egna funktioner som gor det mgjligt att utféra enklare bearbetning som t.ex.
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formulér och CGlI-fragestrangar. Utvecklarnaav XML har tagit intryck av

HTML:s framgangar och har forsokt bibehdlla HTML:s enkelhet genom att
uteldmna en hel de av SGML:s mer komplexa funktioner.

Antalet tillvalsfunktioner i XML har hallits pa et absolut minimum. SGML har
manga tillvalsfunktioner vilket innebér att SGML-program maste stodja dem alla.
Den hér graden av funktionsrikedom paverkar ocksa komplexiteten vilket aven
betyder 6kad storlek, ckade kostnader och innebér |angsam bearbetning.
XML-dokument kan vara nagorlunda gélvforklarande, utvecklaren kan t.ex. galv
namnge taggar. Detta gor att det gar att skriva XML utan ndgon editor. Det gar
skriva ut vilket XML-dokument som helst och tolka innehallet och dess betydel se,
men det gar langre an sa. Ett korrekt XML-dokument innehdller bl.a. féljande:

1. Beskriver de strukturella reglerna som uppmarkningarnaféljer.

2. Listar allaexternaresurser (externa enheter) som dokumentet bestar av.

3. DeKlarerar allainternaresurser (interna enheter) som anvandsi
dokumentet.

4. Ligtar icke-XML-resurser (notationer) som anvands och identifierar ala
hjal papplikationer som kan krévas.

5. Ligtar alaicke-XML-resurser (binéra) som anvandsi dokumentet och
identifierar alla hjé papplikationer som kan krévas.

XML:sdesign & formell och koncis. Grunden i XML-specifikationen utgors av
Extended Backus-Naur Format (EBNF) vilket & en metod som en majoritet av
programmerare anser varaenkel att forsta. Information som markeratsi XML kan
|&tt bearbetas av andra program. Dessutom &r det relativt enkelt for
programmerare att utveckla program som fungerar tillsammans med XML tack
vare EBNF-systemet som & kant for programmerare och som dessutom &r i det
nérmaste otvetydigt.

XML-dokument &r |&tta att skapa. HTML ar valkant for att vara léttavandbart och
XML-utvecklarna drog nytta av detta faktum genom att 1&ta XML likna HTML i
sin uppbyggnad med taggar. Det &r till och med |&ttare att skapa ett XML-
dokument an ett HTML-dokument, eftersom dokumentskaparen inte behdver lara
sig nagra markeringstaggar utan kan skapa sina egna.

XML tillfor &ven ett antal funktioner som gor spraket mycket mer lampat for internet
an bade SGML och HTML:

Modularitet: Trots att HTML inte forefaller hanagon DTD finns en indirekt DTD
inlagd i webldsaren. SGML har ingen begransning i antalet DTD:er, men det finns
trots allt bara en for varje typ av dokument. | XML & det mgjligt att vélja att avsta
fran att anvanda DTD helt och hallet eler att anvanda dem for att skapa
sofistikerade mekanismer. Dessa mekanismer &r t.ex. kombinationer av multipla
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fragment av antingen XML-instanser ler separata DTD:er i en sammansatt
ingtans.

Tanjbarhet: XML :s kraftfulla lankmekanism gor det mgjligt att |ankartill material
utan att lanken behdver vara fysiskt kopplad till objektet. Detta Gppnar spannande
mdjligheter dar man kan lénka ihop saker som t.ex. enheter och material som man
inte har skrivréttigheter till. Exempel pa detta & CD-ROM-skivor, katal oger,
resultatet av en databassokning eler till och med icke-dokumentmaterial som
[judfragment och delar av videofilmer. Dessutom kan man spara l&nkarna separat
skilda fran objekten. Detta ger helt andra forutséttningar att underhdlla lankar pa
langre sikt.

Distribution: Forutom lankhanteringen tillfor XML en annu mer sofistikerad metod
att 1dggain lankar i den géllande instansen. Detta Oppnar dorren till en ny vérld av
sammansatta dokument, d.v.s. dokument som skapas av fragment av andra
dokument som sétts samman automatiskt nér de efterfrégas och visar vad som ar
aktuelt vid just det tillfallet. Innehdllet kan pa detta sétt anpassas efter tidpunkt,
mediadler till |&saren och existerar dérmed bara flyktigt, d.v.s. virtuel information
sammansatit av virtuella dokument.

Internationellt: B&de HTML och SGML &r beroende av ASCII vilket gor
anvandningen av nationella tecken svar. XML baseras pa Unicode och kréaver att
all XML-mjukvara stodjer Unicode. Unicode ger inte bara XML mgjlighet att
hantera de tecken som ingdr i de vasterlandska spraken, utan klarar &ven av

asi atiska sprak.

Dataorienterat: XML &r i forsta hand dataorienterat &ven om det ocksa ar |&asbart
for manniskor. Att XML skulle vara ladligt for ménniskor var ett av XML:s
designmdl.

2.6.1 Historik

Arbetet med XML startadei juni 1996 och i februari 1998 kom W3C:s XML 1.0
rekommendation. | januari 1999 kom rekommendationen for namnutrymmen (som &r
en metod for att beteckna de namn som anvandsi ett XML-dokument genom att
associera dem med innehdllet som identifieras av systemidentifierare) i XML. | juni
1999 kom rekommendationen om Style Sheet Linking. Rekommendationen for XSL
Transformations (XSLT, ett sprak for att flytta X SL-specifikationer fran ett XML-
dokument till ett annat. XSL &r ett style sheet sprak for XML) och XML Path
language (X path, ett sprék for att adresseratill delar av XML-dokument) kom i
december 1999.

2.6.2 Tekniska plattformar
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Forra ret, 1999, fanns det i princip utvecklingsverktyg for XML i allamiljoer, men
bara Internet Explorer 5.0 stéder XML 1.0 rekommendationerna helt. Redan Internet
Explorer 4 hade visst stod for XML. Fran och med néasta version (6) av Netscape
Navigator kommer det att finnas fullt stod for XML. Aven Opera 4.0 (norsk
weblésare) kommer att stodja XML.

2.6.3 Under hall

XML-dokument &r enkla att underhalla och uppdatera av den anledningen att de ar
valstrukturerade.

2.6.4 Anvandarvanlighet

XML &r et sprak som kan anvandas for att gora avancerade applikationer, men dven
for den som inte & programmerare gar det att utveckla enklare applikationer. En
fordd med XML ur inl&rningssynpunkt &r att nybdrjare inte behdver kunna en massa
taggar, eftersom man kan skriva dem gélv. Antalet bocker om XML véxer stadigt och
utvecklingsverktygen blir fler och fler.

2.7 Java Server Pages
(Java Server Pages™ Technol ogy)

Java Server Pages (JSP) &r liksom Java skapat av Sun Microsystems och ett antal
samarbetspartners. | gruppen samarbetspartnersingar tillverkare av webservrar,
applikationsservrar, transaktionssystem och utvecklingsverktyg. Sun utvecklade JSP
specifikationen for att kunnaintegrera och stodja andra Java tekniker sasom Java
Servlets (program pa servern) och Java Beans (komponenter).

JSP okar utvecklingstakten av dynamiska websidor pa et antal olika sétt:

JSP-teknologin delar upp innehdllsgenereringen fran weblayoten: Med JSP-
teknologi anvander utvecklaren HTML- eller XML-taggar for att designa och
formatera de sidor som skall visasi weblasaren. Utvecklaren anvander JSP-taggar
dler scriptlets (korta skript) for att generera dynamiskt innehall pa sidan (innehdll
som féréndras beroende pa vilket innehdll som begérts av anvandaren). Logiken
som genererar innehdllet ar inkapdad i taggar och Java Beans komponenter och
sammanbundnatill scriptlets som kors pa servern. Andra personer @n utvecklaren
av kallogiken kan editera och arbeta med JSP-sidorna utan att det kan paverka
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genereringen av innehdllet, eftersom kallogiken &r inkapsad i taggar och Java
Beans skilt fran layouten.

Pa servern tolkar en JSP-motor JSP-taggar och scriptlets for att sedan generera
det innehdll som begérts och skicka tillbaka resultatet som en HTML- eler XML-
sida. Detta hjé per utvecklare att kapdain kod och samtidigt forsakrar sig om att
sidorna & helt portabla.

JSP bygger pa ateranvandbara komponenter: De flesta JSP-sidorna anvander
ateranvandbara, plattformsoberoende komponenter for att genomfora de mest
komplexa berakningarna/bearbetningarna som krévs av webapplikationen.
Utvecklare kan dela med sig dller byta komponenter med varandra for att utféra
gemensamt arbete, dler kanske delamed sig till grupper som &r intresserade av att
kopa dem. Det komponentbaserade angreppsséttet gor att den allméanna
utvecklingshastigheten dkar och att utvecklarna far sakrare/stabilare kod.

JSP forenklar hemsidetillverkning med hjdlp av taggar: Hemsidesutvecklare &r
inte alltid programmerare med kunskap i skriptsprak. JSP-teknologin inkapdar
mycket av funktionaliteten som behovs for skapandet av dynamiskt innehall och
gor funktionaliteten tillgénglig via enkla JSP-specifika XML-taggar. Standard-JSP-
taggar anvandstill att komma &t och instantiera Java Beanskomponenter, sétta och
hémta attribut, ladda ner applets och utféra andra funktioner som i vanligafall ar
svarare och mer tidskrévande att programmera.

JSP-teknologin kan byggas ut genom att skapa skraddarsydda " tagghibliotek”. Det
finns taggbibliotek for vanliga funktioner att kopa, vilket gor att utvecklare inte
behdver gora alt galv.

JSP kan stddja komplexa webbaserade applikationer tack vare dess intima integration
med Java och dess undergrupper.

2.7.1 Historik

JSP:s forsta specifikation fick beteckningen 0.91 och den kom i bérjan av 1998. Under
sommaren samma & kom version 0.92 . Version 1.0 kom hosten 1998 och version 1.1
kom i november 1999.

2.7.2 Tekniska plattfor mar

Java Server Pages kan visasi alla weblasare eftersom det & HTML som skickas fran
servern (&ven XML kan anvandas som presentationssprak, men stodet i dagens
weblasare ar daligt). Serverdden av JSPingdr i et antal olika webserverprogramvaror,
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det finns dessutom en liten webserver (for nerladdning pa www.sun.com) som &r gjord
for JSP, skriven i Java och som &r gratis.

2.7.3 Underhall

Ett av de starkaste argumenten for JSP &r att det & enkelt att uppdatera och
underhdllatack vare att layout och kod &r skilda &. En nackde &r att det bara finns ett
fatal grafiska editorer som stoder JSP, men antalet okar troligen snabbt, med tanke pa
dagens tekniska utveckling.

2.7.4 Anvandarvanlighet

Det finns an sa lange et begransat utbud av litteratur eftersom JSP & en ny
utvecklingsteknik. Presentationsdelen &r for den vane webdesignern inget problem,
men den logiska delen kraver att man har programmeringskunskaper.

2.8 Active Server Pages

(Francis, Fedorov, Harrison, Homer, Murphy, Sussman, Smith & Wood, 1998), (ASP
White Papers), (Chili! Soft | Chili!Soft ASP)

ASP betyder Active Server Pages och innebér att all kod kors pa servern. Med andra
ord & man alltsi helt oberoende av vilken webldsare anvandaren kor, oavsett
tillverkare eller version. Allt genererasi serverns programvara. Nar det sedan
presenteras for anvandaren & det HTML-kod som man kommer att seifall man
undersoker kallan.

En ASP-sda ar en textfil med filandelsen .asp som innehdller HTML, och kan
innehala skript for klienten och servern. Nér anvandaren skall bestka en sidasom
innehdller ASP-kod sker fdljande:

1. Anvandaren efterfragar sidan.

2. Filen bearbetasi serverns programvara som laser ASP-koden och utfér vad
koden ber om.

3. Koden, som nu, forhoppningsvis genererat nagonting, tas bort fran filen och
allt som presenteras for anvandaren i weblésaren &r helt vanlig HTML.

Koden dler skriptet, som & ett mera korrekt uttryck for detta, kraver sarskild

programvara pa servern for att det skall fungera. Det vanligaste &r att servern
anvander Microsoft Internet Information Server (11S) som programvara. Microsofts
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|attversion av denna programvara, Microsoft Personal Webserver, har begransade
funktioner jamfort med I1S, men den duger alldeles utmérkt for att kora ASP paen
vanlig persondator.

ASP kors pa servern, men det finnsingen kod som egentligen kallas ASP. All kod som
skrivs & VBScript (Visual Basic Script) eler Jscript (JavaScript). Det gar att anvanda
bada dessa tva sprak for att astadkomma ASP-sidor.VBScript & en bantad version av

Microsofts riktiga Visual Basic-sprak.

ASP kan anvandastill bland annat:

Hamta och lagra information i en databas via webs dor

Gora sidorna mer interaktiva for dina bestkare. Ett enkelt exempel pa detta &r
att visa aktuell tid och datum pa sidan da anvandaren surfar in.

Gora sidorna mer personliga, t.ex. genom att |&ta anvandaren valja vilken
storlek man skall ha pa texten.

Lagrainformation om en anvandare som kan anvandas varje gang anvandaren
kommer tillbaka for att pa sa sétt kunna paminna henne om nagot dler for att
vissa personligaingtéliningar skall synas.

Gora spd, gasthocker, annonsmarknader, skapa och lasa information fran
cookies etc.

Né&r det talas om webutveckling brukar ordet webapplikation namnas. En
webapplikation kan t.ex. vara en samling ASP-sidor och serverkomponenter. En
website kan innehalla flera av dessa. Varje sadan applikation har sin egen uppsattning
variabler och attribut som beskriver dess nuvarande tillstand. Dessa variabler och
attribut forandras under hela applikationens livstid, fran borjan och tills att den sista
sessionen & stangd. Problemet med webbaserade applikationer har hela tiden varit att
HTTP, som &r det underliggande protokollet, har daligt med minnesresurser och
sparar ingen information fran den enatill den nastfdljande tjansten en klient
(weblasare) begér. Detta har [6stsi ASP genom att man hér anvant sig av objekt som
kan hallainformation lagrad dels under hela tiden applikationen & igang och dels
under en anvandares session.

For att skapa dynamiska och interaktiva ASP-sidor finns ASP:s objektmodell med fem
objekt som hjalp for utvecklaren. Dessa & Request, Response, Application, Session
och Server. Objekten har varsin uppsattning metoder, egenskaper och handelser som
innehdller all funktionalitet hos objekten. Request- och Response-objekten anvands for
att kommunicera mellan klienten (weblasaren) och servern. Request anvands for att ta
emot information och Response for att skriva ut. Application- och Session-objekten
anvands for att lagrainformation i det virtuella minnet hos servern. Server-objektet &r
till for att paverkaingélIningar pa servern, t.ex. finns det en metod for att skapa
instanser av ASP-komponenter.
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Scripting Objects &r tillgangliga om VBScript valjs som skriptsprak for ASP-sidorna.
Till Scripting Objects hor FileSystem-, TextStream- och Dictionaryobjekten.

2.8.1 Historik

| juli 1996 tillkannagav Microsoft att en teknologi for att skriva skript pa servern var
pavag. Den forsta betaversionen kom i november 1996 och den f6ljdes en manad
senare av den forsta skarpa versionen, ASP 1.0 som ddpptes tillsammans med Internet
Information Server (11S) 3.0 . | december 1997 kom version 2.0 av ASP tillsammans
med 11S4.0. Version 3.0 av ASP kom nér 11S 5.0 (som kom med Windows 2000)
dapptesi februari 2000.

2.8.2 Tekniska plattformar

Fran borjan kunde bara ASP kéras pa Windows NT, men foretaget Chili! Soft har en
parser som gor att ASP kan koras pa andra webservrar &n 11S. Deras version gar
under namnet Chili'ASP. ASP i sig gélvt & plattformsoberoende for klienterna, men
om nyare versoner av HTML anvéands kan det uppsta en del problem med &dre
weblasare.

2.8.3 Underhall

ASP-kod &r inte svar att underhdlla och uppdatera eftersom den anvander sig av
skriptsprak. Det finns bra stod for ASP i utvecklingsverktyg for internetrel aterade
programmeringssprak. De mer avancerade |6sningarna med ASP kraver
programmeringskunskap.

2.8.4 Anvandarvanlighet

Det finns mycket bocker bade for nyborjare och professionella anvéandare. Eftersom
ASP skrivs med skript & det inte alltfor svart att |ara sig skriva ASP-sidor.
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3 Analysoch jamférelseav olika VT

For att kunna gora en beddmning av vilket VT som & mest |1ampligt att anvanda ur
teknisk synpunkt for att producera en interaktiv website, har vi valt att bedéma VT
med hjdlp av ett antal parametrar. De uppstéllda parametrarna har vi i vissafall aven
delat upp i underparametrar:

Plattformar (operativsystem och webl&sare)

Kostnad

Grafiska majligheter (interaktivitet och animering)
Anvandarvanlighet (svarighetsgrad, utvecklingstid och litteratur)
Resurshelastning (serverbe astning och uppstartshastighet)
Underhall

Eftersom utvecklingen av olika VT gér valdigt fort visar vi i nedanstaende tabell vilken
version av respektive VT vi avser.

Verktyg/teknik Versionsnummer
HTML 4.0 (DHTML)
JavaScript 1.3

Java 2

Cal 11

Macromedia Flash 4

XML 11

Java Server Pages 11

Active Server Pages 3.0

Figur 3:1 visar senaste versionsnummer for respektive VT.

3.1 Plattformar

Plattformsparametern har vi delat upp i tvadelar: operativsystem och webl dsare.
3.1.1 Operativsystem

Operativsystemet &r intressant ur utvecklingssynpunkt dainte ala VT finnstill alla
operativsystem. Vi har valt att undersoka de operativsystem som &r vanliga pa
arbetsstationer. Windows & for narvarande det dominerade operativsystemet for

arbetsstationer i Sverige, men Mac anvands oftast i grafiska branscher och Unix &r
fortfarande vanligt pa stora industriforetag.
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Verktyg/teknik Operativsystem Gradering
HTML Windows, Unix, Mac 3
JavaScript Windows, Unix, Mac 3
Java Windows, Unix, Mac 3
Ccal Windows, Unix, Mac 3
Macromedia Flash Windows, Mac 2
XML Windows, Unix, Mac 3
Java Server Pages Windows, Unix 2
Active Server Pages Windows, Linux (Unix) 2

Figur 3:2 visar vilka operativsystem som respektive VT stods av.

Enligt figur 3:2 gar deflesta VT att utveckla under de flesta operativsystem, med tre
undantag. Flash gar inte att utveckla med Unix och varken JSP eller ASP gér att kéra
pa Macintoshservrar.

3.1.2 Weblasare

| detta avsnitt undersoker vi pa vilka webldsare den fardiga produkten av respektive
VT fungerar. Denna produkt kallar vi i fortsdttningen for verktygsprodukt (VTP). Vi
utgdr fran den senaste versionen av respektive VT.

Internet Explorer & den vanligaste webldsaren under Windowsmiljo och version 4 och
5 &r de som anvands mest. Netscape & den vanligaste weblésaren under Unix och Mac
och hér anvands version 4.x mest. Det & dock viktigt att hai atanke att inte alla
anvander de senaste versionerna (t.ex. levereras Windows NT 4 med Internet Explorer
2).

Verktyg/teknik Weblé&sare Gradering
HTML |E 4.0 uppét,Netscape 4.0 uppét 2
JavaScript |E 4.0 uppét,Netscape 4.0 uppét 2
Java |E 4.0 uppét,Netscape 4.0 uppét 2
cal Alla som stéder formulédr i HTML 3
MacromediaFlash  |IE 3.0 uppét, Netscape 2.0 uppét 3
XML IE 5.0 (baradelvis), Netscape 6 (beta) |1
Java Server Pages Alla som stéder formulédr i HTML 3
Active Server Pages |Alla som stder formulér i HTML 3

Figur 3:3 visar vilka webl&sare som stdder respektive VT.

De VTP som stdds av flest weblasare & CGl, Flash , JSP och ASP. Det & dock
viktigt att |agga mérketill att Flash VTP kréver plugin i webldsaren. Denna plugin
(senaste versionen) & standard from I1E 4 och Netscape 4 utom i Unix.
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3.2 Kostnad for utvecklingsverktyg

| var tabell figur 4:4 visar vi den lagsta kostnaden for respektive VT, men det finns
avancerade verktyg for utveckling i olika VT som & mycket dyrare.

Verktyg/teknik Kostnad Gradering
HTML Gratis 3
JavaScript Gratis 3
Java Gratis for enkla verktyg 2
CGl Gratis for enkla verktyg 2
Macromedia Flash ca 4000 SEK/licens 1
XML Gratis for enkla verktyg 2
Java Server Pages Gratis for enkla verktyg 2
Active Server Pages Gratis for enkla verktyg 2

Figur 3:4 visar den |agsta kostnaden for respektive VT.

Det enda verktyg som alltid kostar pengar & Macromedia Flash men om man skall
bedriva utveckling med hjélp av deandra VT &r det ldmpligt att kOpa ett mer
avancerat utvecklingsverktyg. Detta & inte s viktigt nar det galler utveckling av

HTML dadet &r ett relativt enkelt VT.

3.3 Grafiska mojligheter

Grafiska mdjligheter delar vi upp i tvadear: interaktivitet och mdjlighet till animering.

3.3.1 Inter aktivitet

Interaktiviteten & en mycket viktigt del i t.ex. websiter som innehdler manualer, da
larandet i hog grad paverkas av hur delaktig anvandaren kan vara (Allwood, 1991).

Beroende pa anvandarens kompetens pa produkten som manualen beskriver vill denne
utnyttja manualen pa olika sitt.
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Vi har graderat mgjligheten till interaktivitet hos VTP:n paen skala 1 till 3:

1. | forsta hand en statisk presentation av information och bild, dér anvandaren endast
kan véljavilken presentation man vill se.

2. VTP kan ge informationsrespons pa anvandarens aktiviteter, men inte nagon direkt

grafisk respons.

3. VTP kan styras helt beronde pa anvandarens handlingar.

Verktyg/teknik

I nteraktivitet

HTML

JavaScript

Java

CGl

Macromedia Flash

XML

Java Server Pages

NIN[WIN|W|W]|F

Active Server Pages

2

Figur 3:5 visar mdjligheterna att skapa interaktivitet med hjalp av respektive VT.

Som synesi figur 3:5 & JavaScript, Java och Flash de VT som gor det mdjligt att
skapa den basta interaktiviteten, men JavaScripts 3:a & svag. Detta beror pa att det

inte gar att paverka en bild direkt i samma bild.

3.3.2Mgjlighet till animering

Majligheten till att skapa animeringar & viktig nér det skall beskrivas ett

hénde seforlopp for anvandaren. Om anvandaren skall utfora ett komplext
handelsemonster for att uppna ett visst mal &r det |attare for anvandaren att larasig
detta om man far se hur det gér till genom en animering, an att |asaom det i en text

(Allwood, 1991).
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Verktyg/teknik Mgjlighet till animering
HTML

JavaScript

Java

CGl

Macromedia Flash

XML

Java Server Pages

R ERERENE

Active Server Pages
Figur 3:6 visar mgjligheten att skapa animering med hjalp av respektive VT.

JavaScript kan anvandasttill att vaxla bilder automatiskt. Java och Flash & de VT som
kan anvandastill att gora de bésta animeringarna av de VT vi valt att studera. Med
ovriga VT maste anvandaren gélv setill att animeringen sker genom att klicka sig
fram mdlan bilder.

3.4 Anvandarvanlighet

Vi har delat upp parametern anvandarvanlighet i tre delar: svarighetsgrad,
utvecklingstid och litteratur.

3.4.1 Svarighetsgrad

Med svarighetsgrad avser vi hur svart det ar att |ara sig att beharska respektive VT.
Detta &r viktigt bl.a. for nya anvandare da de skall valjaVT. Vidare & det viktigt for
en organisation att kannatill svarighetsgraden, del's da inlérningstiden kostar pengar
och del's da personal byts ut och system skall underhdllas.

Om ett system skall uppdateras och ingen i organisationen i det 6gonblicket behérskar
VT:n, drijer det olika lang tid tills den 6nskade/nddvandiga uppdateringen kan
genomfdras.

Svarighetsgraden graderas fran 1 till 3, dér 3 &r enklagt att larasig:

1. Omfattande programmeringskunskaper kravs.

2. Det finns delvis grafiska hjé pmede och viss programmeringskunskap kravs.

3. Det finns hdt grafiska hjélpmedd for utveckling och inga
programmeringskunskaper krévs.
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Verktyg/teknik Svérighetsgrad

HTML

JavaScript

Java

CGl

Macromedia Flash

XML

Java Server Pages

NININWIN|FP|IN[W

Active Server Pages

Figur 3:7 visar hur enkelt respektive VT ar att lara sig.

HTML och Flash & de VT som &r léttast att larasig, HTML da det inte &r specidllt
omfattande och Flash da allt utvecklasi en enhetlig miljo och néastan utes utande med
hjélp av "drag 'n drop" teknik.

3.4.2 Utvecklingstid

Med utvecklingstid avser vi hur Iang tid det tar att producera en lite mer omfattande
grafisk presentation som t.ex. en manual. (Utvecklingstid innefattar inte utbildningstid)

Utvecklingstiden graderas fran 1 till 3, dar 3 & snabbast.

Verktyg/teknik Utvecklingstid

HTML

JavaScript

Java

CGl

Macromedia Flash

XML

NINFPININ|W|F

Java Server Pages

Active Server Pages 2

Figur 3:8 visar hur 1ang tid det tar att utveckla i respektive VT, i relativa termer.

| HTML och Flash maste varje sidai websiten skapas unikt av utvecklaren och darfor
tar dessalangst tid. | de VT som har fétt en 2:a kan varje sida genereras av koden
(applikationen) men gjalva applikationen tar relativt Iang tid att utveckla. Med
JavaScript kan varje del av en grafisk presentation genereras av koden (applikationen)
och &ven géva applikationen gar fort att utveckla.
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3.4.3 Litteratur

Vi har valt att tamed den tillgéngliga méngden litteratur, som ett av vara
bedomningskriterier da detta & en viktig aspekt nar mgjligheten att larasignya VT
skall beddmas. Finns det inte relevant utbildningsmaterial dkar inl&rningsperioden och
inl&rningstraskeln forlangs.

Litteratur graderas fran 1 till 3, dér 3 &r storst tillganglig méngd:

1. Begrénsat med litteratur och néstan bara for medd till avancerade anvéandare

2. Begransat med litteratur, men omfattande exempel samlingar pawww for alla
kunskapsnivaer

3. Omfattande eller obegransat, for alla kunskapsnivaer

Verktyg/teknik Litteratur

HTML

JavaScript

Java

CGl

Macromedia Flash

XML

RPN WWWw|w

Java Server Pages

Active Server Pages 3

Figur 3:9 visar litteraturomfattningen for respektive VT.

For allaVT finns exempel pa www och omfattningen av dessa beror till stor del pa hur
lange respektive VT har anvéants. Det &r oftast svarare att hitta det som soksi

exempe samlingar, da katal ogiseringen inte & standardiserad. Kvalitén painformation
som finns pawww & mycket varierande da vem som helst kan publicera den utan
granskning, medan litteratur i tryckt form atminstone granskas av forl aget.

Flash & den VT som har ming litteratur och anledningen till detta &r att
utvecklingsmiljon inte & nagon standard utan &gs av Macromedia.

3.5 Resursbelastning

Resursbelastning har vi delat upp i tva delar: serverbelastning och uppstartshastighet.



3.5.1 Serverbelastning

Med serverbd astning avser vi den belastning som servern, vilken VTP:n ligger pa,
utsétts for nér flera personer anvander VTP:n samtidigt.

Serverbe astning graderas fran 1 till 3, dar 3 & minst belastning.

Verktyg/teknik Serverbelastning

HTML

JavaScript

Java

CGl

Macromedia Flash

XML

Java Server Pages

NIN[WIW|IFIN|W|W

Active Server Pages

Figur 3:10 visar serverbelastning for respektive VTP.

HTML, JavaScript, Flash och XML belastar servern minst tack vare att all kod tolkas i
webl&saren och endast de bilder som hor till VTP:n férbrukar resurser vid nedladdning
fran servern. CGI, JSP och ASP kors hela tiden pa servern och belastar saledes denna
en dd. CGI anvander sig av en mer resurskrévande teknik &n JSP och ASP.

3.5.2 Uppstartshastighet

Med uppstartshastighet avser vi den hur lang tid det tar att starta VTP:n for den
enskilde anvandaren.

Uppstartshastighet graderas fran 1 till 3, dér 3 &r snabbast uppstart.

Verktyg/teknik Uppstartshastighet

HTML

JavaScript

Java

CGl

Macromedia Flash

XML

NIWIN|RP|RP|W|W

Java Server Pages

Active Server Pages 2
Figur 3:11 visar uppstartshastighet for respektive VTP.
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Den snabbaste uppstarten fas ocksa med HTML, JavaScript och XML, dade
exekveras direkt i weblasaren. Flash kors déaremot via en plugin till weblasaren vilket
sanker uppstartshastigheten nagot.

3.6 Underhall

Med underhdll avser vi hur enkelt det & att underhdlla och uppdateraen VTP och hur

tidskrévande det &r.

Verktyg/teknik Under hall

HTML

JavaScript

Java

CGl

Macromedia Flash

XML

NIWIN|FRIFRP|ININ

Java Server Pages

Active Server Pages 1

Figur 3:12 visar hur enkelt det ar att underhalla och uppdatera respektive VT.

De VTP som kréver mest resurser for att underhdla & Java, CGI och ASP.
Anledningen till att Java och CGlI forbrukar lite mer resurser &r att de kréver mer
programmering och anledningen till att ASP forbrukar lite mer resurser & att
ASPdokument tenderar att bli mindre strukturerade.
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3.7 Sammanfattning

Resultatet av var analys och jamforel se presenterasi matrisen i figur 3:13 nedan.

HTML [Java- Java CaGl Flash XML JSP ASP
Script

Plattformar:
Operativsystem 3 3 3 3 2 3 2 2
Webl&sare 2 2 2 3 3 1 3 3
Kosthad 3 3 2 2 1 2 2 2
Grafiska mgjligheter:
Interaktivitet 1 3 3 2 3 2 2 2
Animering 1 2 3 1 3 1 1 1
Anvéandarvanlighet:
Svéarighetsgrad 3 2 1 2 3 2 2 2
Utvecklingstid 1 3 2 2 1 2 2 2
Litteratur 3 3 3 3 2 1 1 3
Resur sbelastning:
Serverbelastning 3 3 2 1 3 3 2 2
Uppstartshastighet 3 3 1 1 2 3 2 2
Underhall 2 2 1 1 2 3 2 1

Figur 3:13 visar en sammanstéllning av graderingen av de olika VT med avseende pa de
olika parametrarna, dar 3 &r bast och 1 &r samst.
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4 Tolkning av resultatet

| detta kapitel tolkar vi resultatet av analysen och jamférelsen i foregaende kapitel. For
att tolka resultatet har vi valt att rékna ut ett medelvarde for respektive parameter.

HTML |Java- |Java |CGI Flash |[XML |JSP ASP M edel-
Script varde

Plattformar:
Operativsystem 3 3 3 3 2 3 2 2 2,63
Weblasare 2 2 2 3 3 1 3 3 2,38
Kostnhad 3 3 2 2 1 2 2 2 2,13
Grafiska mgjligheter:
Interaktivitet 1 3 3 2 3 2 2 2 2,25
Animering 1 2 3 1 3 1 1 1 1,63
Anvéandarvanlighet:
Svéarighetsgrad 3 2 1 2 3 2 2 2 2,13
Utvecklingstid 1 3 2 2 1 2 2 2 1,88
Litteratur 3 3 3 3 2 1 1 3 2,38
Resur sbelastning:
Serverbdastning 3 3 2 1 3 3 2 2 2,38
Uppstartshastighet 3 3 1 1 2 3 2 2 2,13
Underhall 2 2 1 1 2 3 2 1 1,75

Figur 4:1 visar en sammanstéllning av graderingen av de olika VT med avseende pa de olika
parametrarna. Figuren innehdller ocksa medelvéardet av graderingen fOr respektive
parameter.

4.1 Plattformar

4.1.1 Oper ativsystem

Stora organisationer har ofta flera olika datormiljoer (t.ex. Unix, Windows och
Macintosh). Detta paverkar oftavalet av ny teknik. | var jamfordseav VT 1&g
medelvardet pa 2,63 (sefigur 4:1). Flash ligger under medelvardet pa grund av att det
inte gar att utveckla Flashanimeringar i Unixmiljo. Bade JSP och ASP ligger under
medelvardet da det inte finns stod for dem pa Macservrar. Dessa tre avvikelser & dock
acceptabla del's da den grafiska delen av websiter vanligtvis inte utvecklas pa Unix

och dels da Macservrar &r reativt sillsynta.
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4.1.2 \Weblasare

En website painternet, men framforallt paintranet, bor varatillganglig for alla
anvandare for att sA manga som mdjligt skall kunnatade av den. Idag anvands flera
olika versioner av framforallt Netscape och Internet Explorer vilket innebér att VTPn
maste kunna tolkas av de flesta webl&sarna. Utvecklaren kan dock vélja att inte ta
hansyn till de allra dldsta webldsarna da dessa & vadigt séllsynta och hansyn till dessa
skulle kraftigt begransa websiten. Medelvardet for denna parameter var 2,38 (se figur
4:1). XML avvek mest av allaVT och har endast delvisst6d i de allra senaste
weblasarna. Detta gor att XML idag &r ett oldmpligt VT. HTML, JavaScript och Java
ligger ocksa de under medelvardet, men denna avvikelse & acceptabel da de endast
stdd i de & dsta webl&sarna.

4.2 Kostnad

Medelvérdet for denna parameter var 2,13 och deflesta VT var gratis. Det VT som
avviker mest var Flash som har ett pris pa ca 4000 SEK per licens. Detta ar for de
flesta utvecklare en 1ag kostnad, men for valdigt stora organisationer med manga
utvecklare kan detta bli en aspekt att ta hansyn till. Denna |3ga kostnad tycker inte vi
& nagot skal att véljabort Flash.

4.3 Grafiska mojligheter

4.3.1 Interaktivitet

Interaktivitet & en mycket viktig del i websiter for da anvandaren ar delaktig har
denne mycket |&ttare att tatill sig och komma ihag information. Medelvérdet pa denna
parameter var 2,25 och den som avvek mest var HTML som & nastan helt statisk.
HTML & déarfor inte lampligt nér man avser att producera en interaktiv website. CGl,
XML, JSP och ASP 1ag &ven de under medelvardet, men mgjligheternatill
interaktivitet med hjdp av dessa VT &r andatillrackligt goda.

4.3.2 Animering

Mgjligheten att skapa animeringar & viktig ndr man skall beskriva en komplex
situation, dels for att anvandaren kan se hur det fungerar och dels genom att websiten
kan bli mer underhdlande och darmed kan bli béttre pa att formedia information.
Mede vérdet pa denna parameter & 1,63. De VT som har lagst gradering & HTML,
CGI, XML, JSP och ASP. Da mgjligheten till animering med hjélp av dessa VT &
valdigt begransad bor de inte anvandas om man skall producerat.ex. manual- dler
underhdIningssiter.
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4.4 Anvandarvanlighet

4.4.1 Svarighetsgrad

Medelvardet pa denna parameter var 2,13 och Javavar det VT som var svarast att lara
sig. Man bor darfor tanka sig for innan man véljer detta VT dainlarningskostnaderna
& hoga och det kan vara svart att ersétta befintlig personal utan en ny
inl&rningsperiod.

4.4.2 Utvecklingstid

| var analys och jamforelse av VT undersokte vi utvecklingstiden nar man skall
producera lite mer omfattande grafiska websiter och genomsnittet var 1,88. De VT
som tog langst tid att utveckla med var HTML och Flash eftersom varje sidai
websiten maste skapas unikt. Ovriga VT kan generera stora delar av varje sida vilket
gor att ju storre siten & desto mer tid "tjanar” man pa att anvanda dessa. JavaScript
som fick den hogsta graderingen & ett VT dér aven gélva applikationen
(kodgeneratorn) gar fort att utveckla.

4.4.3 Litteratur

Medelvardet pa denna parameter var 2,38. XML och JSP avvek mest och for dessa
finns det begransat med litteratur och nastan bara for medd till avancerade anvéandare.
Dessa VT & idag oftainte lampliga att valja om man inte & en erfaren progranmerare
i och med att det finns ytterst begransat med litteratur for nyborjare. En anledning till
att litteraturen & begransad &r att dessa & relativt nya VT och mangden litteratur for
olika nivéer kommer sannolikt att cka.

4.5 Resur shelastning

4.5.1 Serverbelastning

Serverbelastning &r en viktig parameter sarskilt pa val bestkta websiter dar manga kor
samma tillampningar samtidigt. Medevardet pa denna parameter var 2,38 och det VT
som avvek mest var CGI. Detta gor att CGI &r ett mindre lampligt VT om man vet att
man utvecklar en website som kommer att ha manga bestkare samtidigt.
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4.5.2 Uppstartshastighet

Anvandarnaidag blir allt mer krésnanar det galler hastighet pa websiter. Om en site
tar 1ang tid att starta 6kar risken att anvandaren soker information pa annat hall eler
helt enkdt intetar del av informationen pa grund av otdlighet. Medelvéardet var pa
denna parameter 2,13 och Java och CGI avvek mest. Detta blir en viktig parameter da
man vet att de flesta anvandarna utnyttjar en lite [angsammare uppkoppling som t.ex.
modem.

4.6 Under hall

Underhdll &r ofta en mycket stor eler tom den stérsta delen vid management av en
website, darfor &r detta & betydel sefull parameter och medelvardet pa dennavar 1,75.
De VT som fick 1&gst gradering var Java, CGl och ASP, men man bor generel It sett
inte valja bort ndgot av dessa VT bara pa grund av denna parameter. Hur stor vikt
man |&gger vid underhallet beror pa flera orsaker, t.ex. hur ofta siten skall uppdateras
och hur omfattande uppdateringarna ér.
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5 Metod

For att kunna svara pa fragan ” Vilkatekniker och verktyg finns for utveckling av
interaktiva internetlésningar?’ gjorde vi en omfattande litteraturstudie. Vi har anvant
oss av traditionel| facklitteratur, tidskrifter och internetpublikationer (lasta varen
2000). Dérefter gjorde vi en sasmmangtdlning av varje VT. Varje ssmmangtélining
bestér av en allman beskrivning, historik, tekniska plattformar, underhdl och
anvandarvanlighet.

For att kunna svara pa fragan ” Vilka verktyg/tekniker (VT) & lampliga att anvanda sig
av med avseende pa nuvarande tekniska nivai I T-samhélet?’ gjorde vi en analys och
jamforese av de olika VT vi sammangtéllt. Denna gjorde vi med hjalp av sex
huvudparametrar som vi sin tur i vissafall delade upp i underparametrar.
Huvudparametrarna var: plattformar, kostnad, underhall, anvandarvanlighet,
resursbelastning och grafiska méjligheter. Dessa parametrar ansdg vi vara viktiga
utifran vara tidigare erfarenheter pa omradet.

En aternativ metod fér sammanstélining av VT kunde ha varit att intervjua personer i
it-branschen. Detta kunde ocksa ha anvants i kombination med var metod.

Alternativa metoder for analysen och jdmférelsen av de olika VT kunde ha varit att

soka relevanta parametrar i facklitteratur eler att intervjua webutvecklare eller
kombinationer av dessa.
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6 Slutsatser

Att vi inriktade oss pa grafiska websiter med interaktivitet har paverkat analysen av
VT:na. Om vi hadeinriktat oss mot en mer textbaserad website hade kanske resultatet
sett lite annorlunda ut.

XML & inte nagot lampligt VT i och med att det saknas t6d i néstan alla weblasare.

HTML bdr inte anvandas som enda VT da man har hoga krav pa interaktivitet och
animering. Utvecklingstiden for HTML &r ocksa lang om siten & omfattande.

CGl bor inte heller anvandas for dennatyp av websiter da serverbel astningen & hog
och animeringsm¢jligheterna ér ringa

JSP och ASP & ingalampligaVT om mgjligheternatill animering & en viktig aspekt
for siten, men i Ovrigt finns det inga speciella hinder for att anvanda dem.

Java & mycket bra VT fér att skapa interaktivitet och animeringar, men ett VT som &r
lite svérare att |&ra sig och darmed lite mer krévande att underhalla.

Flashs enda betyde sefulla svaghet &r att utvecklingstiden blir relativt [dng om websiten
ar lite mer omfattande. Flash har mycket goda mdjligheter till att skapa interaktivitet
och animering pa ett enkelt sétt.

JavaScript & det enda VT som inte har nagra direkta svagheter och dérfor mycket
lampligt att anvanda vid produktion och management av interaktiva websiter.

Vi anser att resultatet och dutsatserna ar trovardiga tack vare att vi har gjort
omfattande litteraturstudier och dessutom valde vi JavaScript nér vi producerade en
omfattande interaktiv website for EMW.,

6.1 Vad kunde ha gjorts annorlunda?

Intervju som redskap for att tareda pa aternativa VT istéllet for eler i kombination
med litteraturstudie hade antagligen givit samma resultat i och med omfattningen av
var litteraturstudie.

| analysen och jamforelsen kunde intervjuer i kombination med litteraturstudier av

relevanta parametrar ha givit ett annat resultat davi kan ha forbisett viktiga
beddmningskriterier.
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6.2 Fortsatt forskning

Man kan inrikta sig pa en speciell parameter som t.ex. underhdll nar man jamfor de
olikaVT. Detta da underhdll ofta upptar en stor del av en websites livscykel. Men
vilken parameter man &n véjer att understka mer grundligt gér det troligen att fa
manga intressanta resultat pa en mer detaljrik niva, som vi inte kunnat uppndi var
breda studie. PA samma sétt kan man detaljstudera et specidllt VT.

Ett angrénsade omrade som & intressant & mobila internetl6sningar som t.ex. WAP.
Med hj8lp av dennateknik kan néstan all information i olika websiter bli tillganglig,
inte bara fran kontoret eler hemmet, utan i béten, bilen, skogen etc.
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