Systemy zarzadzania trescia
(CMS): kluczowe narzedzie
wspotczesnego zarzadzanila
informacja

Systemy zarzadzania trescig (ang. Content Management System)
umozliwiajg tworzenie 1 modernizacje serwiséw WWW bez
znajomo$ci technologii wykorzystanej do budowy serwisu.

Tworzenie, formatowanie i wprowadzanie tresci w systemie CMS
odbywa sie za pomocg prostych w obstudze interfejsow
uzytkownika, najczesciej prostych w obstudze formularzy,
przypominajgcych zazwyczaj prace z edytorem tekstu. Tak prosta
obstuga pozwala na modyfikowanie serwisu niemal kazdemu.

Zadanie systeméw CMS polega na wyodrebnieniu zawartosci menu
gtéwnego (tresci informacyjnej serwisu) od formularza (drogi).
I wypeinia ja bazg danych poprzez system przenoszenia
wszystkich danych wprowadzonych w odpowiednie miejsca 1 jest
kwalifikowana u Autora. Projekt strony modyfikuje sposéb
wykorzystania graficznego catej strony, przygotowanie strony i
sformutowanie systemu spisywania pdéZniejszych Srodkdéw narzuca.

Takie rozwigzanie pozwala nam na swobodng zmiane wygladu
serwisu i aby wprowadzal nowe zmiany w serwisie redaktorzy nie
muszg poznawac¢ technologii wykorzystywanych przy tworzeniu
serwisdw internetowych.

Oczywiscie bardzo wygodne i wskazane jest zastosowanie
systemow CMS w aplikacjach wspomagajacych prace agencji
reklamowych, gdyz mozna dzieki temu catg aplikacje wdrozy¢
jako kompletny serwis WWW, oferujgc dostep klientom do
zasobow. Dzieki takiemu rozwigzaniu pracownicy agencji mogg w
dowolnym momencie modyfikowal tresci zamieszczane na %tamach
serwisu Www.
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Systemy zarzagdzania tres$cia, znane powszechnie pod skrétem CMS
(ang. Content Management System), odgrywajga niezwykle wazng
role we wspétczesnym zarzadzaniu informacjg i tresciami
cyfrowymi. W dobie dynamicznie rozwijajgcego sie internetu,
rosngcej ilosci danych oraz coraz wiekszych potrzeb w zakresie
publikacji tresci online, systemy CMS staty sie nieodzownym
narzedziem umozliwiajgcym firmom, organizacjom i osobom
indywidualnym zarzadzanie tresciami w prosty, szybki i
efektywny sposéb.

Definicja 1 podstawowe funkcje systemow
CMS

System zarzadzania trescig (CMS) to oprogramowanie, ktoére
umozliwia tworzenie, edytowanie, organizowanie i publikowanie
tresci na stronach internetowych bez potrzeby zaawansowanej
wiedzy technicznej. Dzieki CMS, uzytkownicy moga zarzadzad
zawartoscig strony internetowej, taka jak teksty, obrazy,
filmy czy inne multimedia, w intuicyjny sposdéb za pomoca
interfejsu graficznego, czesto zblizonego do edytordw tekstu.
Podstawowg ideg CMS jest oddzielenie tresci od struktury i
wyglgdu strony internetowej, co oznacza, ze uzytkownicy moga
dodawa¢ i edytowac tres$ci, nie ingerujgc w techniczne aspekty
dziatania strony, takie jak kodowanie czy projektowanie.

Najwazniejsze funkcje, ktdére oferujg systemy CMS, to:

» Tworzenie i edytowanie tresci: CMS pozwala uzytkownikom
na tworzenie, edycje i publikacje tresSci w czasie
rzeczywistym. Uzytkownicy mogg dodawaé teksty, obrazy,
filmy, dokumenty 1 inne pliki multimedialne w prosty
sposbéb, czesto przy uzyciu edytordéw typu ,przeciggnij i
upusc¢” (drag-and-drop).

= Zarzadzanie mediami: Systemy CMS oferuja zaawansowane
funkcje zarzagdzania multimediami, takie jak
organizowanie obrazéw, Tfilméw czy dokumentdéw w
biblioteki, co utatwia pdzZniejsze ich wyszukiwanie i



wykorzystanie.

- Personalizacja tresci: CMS pozwala na personalizacje
tresci w zalezno$ci od profilu uzytkownika, co oznacza,
ze rézne grupy odbiorcéw mogg zobaczyl rozne wersje tej
samej strony w zaleznosci od swoich preferencji,
lokalizacji geograficznej czy historii przegladania.

- Zarzadzanie uzytkownikami i uprawnieniami: W systemach
CMS mozliwe jest tworzenie réznych pozioméw dostepu dla
uzytkownikow. Administratorzy mogg nadawad uprawnienia
do edycji, publikacji czy przegladania tresci, co jest
szczegdlnie istotne w duzych organizacjach.

- SE0 1 optymalizacja wydajnosci: Wspdtczesne systemy CMS
oferujg narzedzia wspierajgce optymalizacje tresci pod
kgtem wyszukiwarek internetowych (SEO), co zwieksza
widocznos¢ stron internetowych w wynikach wyszukiwania.

Typy systeméow zarzadzania trescia

Wyréznia sie kilka typéw systemdédw zarzadzania trescig, ktore
roznig sie funkcjonalno$cia, zakresem zastosowan oraz stopniem
zaawansowania technologicznego.

1. Open Source CMS

Systemy CMS typu open source sg dostepne publicznie i mogg by¢
dowolnie modyfikowane przez uzytkownikéw. Najbardziej
popularnymi systemami tego typu sg WordPress, Joomla! 1
Drupal.

WordPress: To najpopularniejszy na S$wiecie system
zarzgdzania trescig, ktéry poczatkowo byt zaprojektowany
z myslg o blogach, ale obecnie jest uzywany do tworzenia
réoznorodnych stron internetowych, w tym sklepéw
internetowych, portali informacyjnych, a nawet stron
korporacyjnych. Jego popularnos¢ wynika z prostoty
obstugi, ogromnej 1liczby dostepnych wtyczek oraz
szerokiej spotecznos$ci uzytkownikodw.

= Joomla!: Jest to bardziej zaawansowany system CMS, ktéry



pozwala na tworzenie bardziej ztozonych struktur stron
internetowych. Joomla! oferuje wiele zaawansowanych
funkcji, takich jak system zarzagdzania uzytkownikami, co
czyni go idealnym wyborem dla stron spotecznosSciowych i
portali internetowych.

= Drupal: To CMS skierowany do bardziej zaawansowanych
uzytkownikéw, oferujgcy bardzo wysokag elastycznos$¢ i
skalowalnos¢. Drupal jest popularny wsréd duzych
organizacji i instytucji, ktdére potrzebujg rozbudowanych
funkcji, duzego bezpieczenstwa 1 zaawansowanych
mozliwo$ci zarzagdzania.

2. Proprietary CMS

Proprietary CMS to systemy, ktére sg opracowywane i
dystrybuowane przez prywatne firmy. Przyktadem takich systeméw
sg Adobe Experience Manager czy Sitecore. Systemy te sa
zazwyczaj] bardziej Kkosztowne niz 1ich open source’owe
odpowiedniki, ale oferujg szeroka game zaawansowanych funkcji,
w tym zaawansowane narzedzia do analizy danych, personalizacji
treSci i integracji z innymi systemami biznesowymi.

3. Headless CMS

Headless CMS to nowoczesne rozwigzanie, ktdére oddziela warstwe
zarzagdzania trescig od warstwy prezentacyjnej (front-end). W
przeciwieAstwie do tradycyjnych systeméw CMS, gdzie warstwa
zarzadzania trescig i warstwa prezentacyjna sg scisle ze sobg
powigzane, w headless CMS tres$ci sg dostarczane za pomocg
interfejsu API do dowolnych aplikacji, takich jak strony
internetowe, aplikacje mobilne czy platformy e-commerce. Takie
podejscie umozliwia wiekszg elastycznos¢, zwtaszcza w
kontekscie dostarczania tres$ci na rézne urzadzenia i kanaty.

Zastosowania CMS w roznych branzach

Systemy CMS sg szeroko stosowane w rdéznych branzach i
sektorach gospodarki. Dzieki swojej elastyczno$ci i *atwosci
uzytkowania, moga by¢ wykorzystywane zardéwno przez mate firmy,



jak 1 miedzynarodowe korporacje.

1. Media i publikacje

W branzy medialnej, systemy CMS s3 wykorzystywane do
zarzgdzania tres$ciami w portalach informacyjnych, blogach oraz
stronach z wiadomosciami. Firmy medialne, takie jak gazety czy
telewizje, wykorzystujg CMS do szybkiego publikowania nowych
artykutéw, zarzadzania archiwami oraz personalizacji tresci
dla réznych grup odbiorcéw.

2. E-commerce

W sektorze e-commerce systemy CMS sg podstawowym narzedziem do
zarzgdzania sklepami internetowymi. Pozwalaja na *tatwe
zarzgdzanie produktami, tworzenie i edycje opisow produktéw, a
takze integracje z systemami p*atnosci oraz logistycznymi.
Popularne platformy e-commerce, takie jak Shopify czy Magento,
oferujg szeroka game funkcji CMS.

3. Instytucje publiczne

Rzagdy oraz instytucje publiczne coraz czesciej wykorzystuja
CMS do zarzadzania informacjami i komunikacji z obywatelami.
Systemy te umozliwiajg tworzenie portali, ktdére sg tatwe w
nawigacji, a jednoczesnie zawierajg duzg ilos¢ tresci
zwigzanych z prawem, ustugami publicznymi czy edukacjjq.

4. Edukacja

Uczelnie oraz inne instytucje edukacyjne uzywaja systeméw CMS
do zarzadzania swoimi stronami internetowymi, portalami dla
studentéw oraz platformami e-learningowymi. Systemy te
umozliwiajg *atwe publikowanie materiatdéw dydaktycznych,
zarzadzanie kursami oraz komunikacje ze studentami.

Wyzwanlia zwigzane z wdrozeniem CMS

Mimo licznych zalet, wdrozenie systemu CMS wigze sie takze z
pewnymi wyzwaniami, ktére moga wptyng¢ na skutecznosd



zarzgdzania tres$cia.

1. Bezpieczenstwo

Systemy CMS, zwtaszcza te typu open source, sSg narazone na
réznorodne zagrozenia bezpieczenstwa, takie jak ataki
hakerskie czy malware. Regularne aktualizacje systemdéw oraz
stosowanie odpowiednich zabezpieczen sa kluczowe dla
minimalizacji ryzyka.

2. Skalowalnos¢

W miare wzrostu organizacji i ilosci tresci, systemy CMS moga
wymaga¢ wiekszych =zasobdow serwerowych oraz lepszej
optymalizacji, aby sprostac¢ rosngcym wymaganiom.

3. Dostosowanie do potrzeb uzytkownika

Cho¢ wiele systeméw CMS oferuje szeroki zakres funkcji, czesto
konieczne jest ich dostosowanie do specyficznych potrzeb
organizacji. Obejmuje to integracje z innymi systemami,
dostosowanie interfejsu uzytkownika czy personalizacje
funkcji.

Systemy zarzadzania trescig (CMS) sa niezbednym narzedziem w
dzisiejszym cyfrowym Swiecie, umozliwiajgcym Tfirmom i
organizacjom efektywne =zarzgdzanie +tresciami i ich
publikowanie w internecie. Niezaleznie od branzy, CMS oferujag
elastycznos¢, skalowalnos¢ oraz narzedzia umozliwiajgce
personalizacje tresci i zarzagdzanie uzytkownikami. Jednakze,
skuteczne wdrozenie 1 zarzadzanie systemami CMS wymaga
odpowiedniego podejscia do kwestii bezpieczenstwa,
skalowalnosci oraz integracji =z innymi narzedziami
biznesowymi.

Jesli szukajg Panstwo pomocy w napisaniu wtasnej pracy -
potrzebujg Panstwo fachowych konsultacji to polecamy strone
pisanie prac - profesjonalna pomoc w pisaniu prac w granicach
prawa.
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Okreslenie funkcji celu oraz
zbioru jej argumentow

Program GenMachine zostat napisany w zorientowanym obiektowo
jezyku programowania C++. Jego gtdéwnym i niezmiennym elementem
jest obiekt klasy GenMachine zdefiniowany w dotagczanej
statycznie bibliotece GenMachine.lib. Kod Zrédtowy obiektu
klasy GenMachine podany jest w zatgczniku, w plikach machine.h
i machine.cpp. Wiekszo$¢ parametrdow potrzebnych do pracy
systemu, takich jak maksymalna liczba pokolen, czy tez
prawdopodobiefAstwo mutowania, przekazywana jest za pomocg
obiektu klasy IniFile (pliki: IniFile.h, IniFile.cpp) i za
posrednictwem pliku tekstowego GenMachine.ini, a zatem zmiany
parametréw na potrzeby przeprowadzanych w tym rozdziale badan
nie wymagajg rekompilacji programu.

Musi jednak istnied¢ osobny egzemplarz programu dla kazdej
funkcji celu i kazdego zbioru jej argumentdédw. OkresSlenie nowej
funkcji celu jest rownoznaczne ze zdefiniowaniem funkcji
wirtualnej o nazwie real Formula(real* x) , ktdéra jako
argument otrzymuje wektor liczb rzeczywistych oraz zwraca
liczbe rzeczywista. Na przyktad okreslenie jednej z funkcji
testowych De Jonga:

f (X, X,) = 100 (x° — X,)? + (1 —

jako funkcji celu do maksymalizacji dla GenMachine wymaga
wtgczenia do programu nastepujgcego fragmentu kodu:

real MyGenMachine::Formula( real* x )
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{

double dopasowanie;

dopasowanie = ( x[0] * x[0] — x[1] ) * ( x[0] * x[0] — x[1] );
dopasowanie *= 100;

dopasowanie += ( 1 — x[0] ) * ( 1 — x[0] );

dopasowanie *= -1;

return (real) dopasowanie;

b

Kolejnym krokiem jest okreslenie liczby zmiennych decyzyjnych
oraz dziedziny funkcji. Dokonuje sie tego przez zdefiniowanie
statych VARS i GM DOMAIN. Dla zdefiniowanej powyzej funkcji
bedzie to nastepujacy fragment kodu:

#define VARS 2

#define
GM DOMAIN

minmax[0] (real) -2.048 ; minmax[1] (real)

2.048 ; \

minmax|[2] (real) -2.048 ; minmax|[3] (real)

2.048 ;

Tablica minmax zawiera doktadnie dwa razy wiecej elementéw niz
wynosi liczba zmiennych decyzyjnych, poniewaz jej elementy
okreslajg kolejno dolng granice pierwszej zmiennej, gdérna
granice pierwszej zmiennej, nastepnie dolng i gdrng granice
drugiej zmiennej, itd.

W zalezno$ci od potrzeb program GenMachine moze operowac¢ na
zmiennych rzeczywistych siedmiocyfrowych z zakresu od 3,4 -



10°®* do 3,4 e« 10°° , wtedy typ zmiennej real odpowiada
standardowemu typowi C++ float, lub tez pietnastocyfrowych z

zakresu od 1,7 « 107 do 1,7 « 10°*® , wtedy typ real jest
zdefiniowany jako double.

Jesli szukajg Panstwo pomocy w napisaniu wtasnej pracy -
potrzebujag Panstwo fachowych konsultacji to polecamy strone
pisanie prac - profesjonalna pomoc w pisaniu prac w granicach
prawa.

Implementacja mechanizmu
dynamicznej zmiany rozktadu
prawdopodobienstwa wyboru
metody mutowania

Dziatanie idealnego algorytmu genetycznego cechuje szerokie
spektrum poszukiwan w poczgtkowych fazach procesu ewolucji
oraz doktadne dostrajanie lokalne w fazach koncowych, kiedy
znane jest juz otoczenie optimum.

Ze wzgledu na rézne role jakie spektniajg poszczegdlne
operatory mutowania, korzystng wydaje sie byc¢ operacja
zastgpienia statego rozktadu prawdopodobienstwa wyboru jednego
z operatordéw mutowania wersjg dynamiczng tegoz rozktadu. Dla
oszczedno$ci czasu procesora wraz ze wzrostem wartosci numeru
pokolenia t, dokonuje sie liniowej zmiany rozktadu
prawdopodobienstwa. Poczagtkowe oraz kohncowe wartosci
prawdopodobienstwa wyboru wszystkich uzywanych operatoréw
mutacji podawane sg jako parametry pracy systemu.

Domyslne wartosci tych parametréow dla mutacji réwnomiernej,
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brzegowej i nierdéwnomiernej w przedstawionym dalej programie
GenMachine wynoszg odpowiednio:

PMTYPE1ST ART = 0.35
PMTYPELEND = 0.15
PMTYPE2START = 0.35

PMTYPE2END = 0.15

PMTYPE3 ST ART = 0.3
PMTYPE3END = 0.7

Jesli szukaja Panstwo pomocy w napisaniu wtasnej pracy -
potrzebujg Panstwo fachowych konsultacji to polecamy strone
pisanie prac - profesjonalna pomoc w pisaniu prac w granicach
prawa.

Rozszerzenie algorytmu o
Zzaawansowane operatory
krzyzowania

W przeciwienstwie do reprezentacji binarnej wykorzystanie
ciggow zmiennopozycyjnych jako reprezentacji chromosoméw
umozliwia zastosowanie bardziej elastycznych, zaawansowanych
operatordow krzyzowania.

Krzyzowanie arytmetyczne

Ten dwuargumentowy operator definiuje sie jako kombinacje
liniowg dwéch osobnikow. Jezeli krzyzowaniu majg podlegad
wektory xi i X2 , to potomkowie sg wyznaczani nastepujaco: Xj
= ax;, + (1 — a)x, oraz x2 = ax, + (1 — a)x,. W operatorze uzywa
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sie losowej wartosci a e [0, 1], co zawsze gwarantuje, ze
uzyskane punkty naleza do zbioru argumentow

funkcji celu.
Krzyzowanie heurystyczne wspierane krzyzowaniem dwupunktowym

Operator krzyzowania heurystycznego jest wyjatkowy =z
nastepujacych powodoéw:

»do okreslenia kierunku poszukiwan uzywa on wartosci
funkcji celu,

= tworzy tylko jednego potomka,

moze w ogdéle nie utworzy¢ potomka.

Operator ten tworzy jednego potomka X; z dwojga rodzicow xi i
X, zgodnie z nastepujaca regquia:

X 3 = r(x, - X1) +
X3
(2.2.)

gdzie r jest liczbg przypadkowg lezgcag miedzy 0 a 1, za$
rodzic x, jest nie gorszy od x,, to znaczy f(x,) > f(x;) dla
zadania maksymalizacji i f(x,) < f(x,) dla zadania

minimalizacji.

Ten operator moze utworzy¢ potomka, ktdry nie jest
dopuszczalny, czyli nie jest elementem zbioru argumentdw
funkcji celu. W takim przypadku generuje sie inng wartos¢
losowg r i tworzy innego potomka. Jezeli po w probach operator
nie znajduje nowego punktu nalezgcego do dziedziny, to poddaje
sie i nie tworzy nowego potomka. Parametr w nazywany jest
wskaznikiem cierpliwosci krzyzowania heurystycznego.

W przypadku, gdy operatorowi krzyzowania heurystycznego nie
uda sie po w probach utworzy¢ dopuszczalnego osobnika,
algorytm genetyczny moze zareagowa¢ dwojako: albo zrezygnowatd
z tworzenia potomkdédw na bazie wybranych genotypdéw, albo



zmieni¢ sposdb krzyzowania, czyli przekazac¢ wylosowanych
rodzicow do innego operatora krzyzowania. Zarzucenie préby
skojarzenia osobnikéw po kazdej porazce krzyzowania
heurystycznego moze zaowocowad nieskonczenie dtugim czasem
wykonania tej «cze$ci algorytmu. Ponadto krzyzowanie
heurystyczne wptywa na doktadnos$¢ znalezionego rozwigzania;
jego gtoéwnymi zadaniami sg doktadne dostrajanie lokalne i
poszukiwanie w obiecujgcym kierunku.

Ze wzgledu na wyzej podane powody najrozsgdniejsze wydaje sie
zastosowanie kooperacji krzyzowania heurystycznego z takim
alternatywnym operatorem krzyzowania, ktory spetnia przeciwng
role, czyli dziata zdecydowanie na korzys¢ réznorodnosci
genetycznej. Operatorem takim jest krzyzowanie dwupunktowe,
ktérego sposob dziatania jest podobny do sposobu dziatania
klasycznego krzyzowania prostego z tg rdéznicag, ze zamiast
jednego wybiera sie dwa punkty ciecia 1 wymieniany jest
materiat chromosomowy pomiedzy nimi.
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