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1 Introduzione 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Il panorama dei Content Management System è alla data odierna molto vasto e articolato. Ci 

sono sistemi open source e non, gratuiti e non, multi-piattaforma e non; ci sono sistemi 

sviluppati con PHP, Python, Java, ASP.NET, Ruby; ci sono sistemi diffusi, per i quali sono 

disponibili innumerevoli estensioni in rete; ci sono sistemi prodotti da community di 

appassionati oppure da imprese specializzate; ci sono sistemi cablati per specifici utilizzi 

oppure altri, aperti a potenzialmente infiniti utilizzi. Ogni soluzione ha pregi e difetti, 

peculiarità, lacune e buone carattestiche. 

In questo elaborato sette sistemi, differenti per molte caratteristiche, verranno analizzati in 

due momenti distinti: 

¶ In una prima fase i sistemi verranno studiati singolarmente. Tutti tranne uno, il quale 

ha costi di licenza elevati, verranno sottoposti ad una prova pratica: installati, 

configurati, testati, estesi e testati di nuovo. Di ognuno si analizzerà a fondo la 

documentazione: quella ufficiale, i libri, gli articoli, i forum e i blog dispersi per la rete. 

¶ Nella seconda fase verrà condotta una analisi comparata, in cui, per ogni sistema, 

verranno proposte delle valutazioni in merito al loro comportamento riguardo 

funzionalità o caratteristiche che un determinato sito Web dovrebbe possedere. 

Sempre in questa seconda fase, verrà proposto un metodo, basato sulle valutazioni 

date, che consentirà di identificare il sistema che più si addice ad una determinata 

situazione, date le sue caratteristiche salienti. 

Idealmente verrà percorso un tragitto di andata e ritorno: dapprima dal singolo sistema verso 

le sue caratteristiche più salienti, le sue peculariarità e le sue lacune; in seguito, da una 

caratteristica o funzionalità ritenuta importante, al comportamento dei sistemi analizzati nei 

confronti di questa. 

[Ωobiettivo di questo elaborato è dare una breve ma sufficiente overview dei sette sistemi presi 

in oggetto, tale da capirne pregi e difetti; ma in ǳƭǘƛƳƻΣ ƭΩobiettivo principale, è quello di fornire 

una visione di base globale, che consenta, date le caratteristiche di un progetto, di identificare 
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in breve tempo quale dei sistemi analizzati soddisfi maggiormente, o abbia le potenzialità per 

soddisfare maggiormente, i requisiti preposti. 

Prima di cominciare la trattazione vorrei citare quali sono i sette sistemi in oggetto, spiegando 

Ŏƻƴ ǉǳŀƭŜ ŎǊƛǘŜǊƛƻ ǎƻƴƻ ǎǘŀǘƛ ǎŎŜƭǘƛ ŦǊŀ ƭΩƛƴƴǳƳŜǊŜǾƻƭŜ ǉǳŀƴǘƛǘŁ ŘƛǎǇƻƴƛōƛƭŜΦ [ŀ ƭƛƴŜŀ ŎƘŜ Ƙŀ 

guidato la selezione è stata quella di voler considerare sistemi profondamente diversi e allo 

stesso tempo rappresentanti di categorie importanti. In breve i sistemi analizzati sono: 

¶ WƻƻƳƭŀΗΥ ǇǊƻōŀōƛƭƳŜƴǘŜ ƛƭ ƳŜƴƻ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴŀƭŜ Ƴŀ ƛƴŎǊŜŘƛōƛƭƳŜƴǘŜ ŘƛŦŦǳǎƻΣ ǘŀƴǘΩŝ ŎƘŜ ƛƭ  

suo utilizzo ǎƛ ǎǘŀ ŀŦŦŜǊƳŀƴŘƻ ŀƴŎƘŜ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ Řƛ ƎǊŀƴŘƛ ƛƳǇǊŜǎŜΦ 

¶ Drupal: è opportuno ǳǎŀǊŜ ƭΩŀƎƎŜǘǘƛǾƻ semi-professionale così che si capisca 

immediatamente la dimensione in cui vive questo strumento; è largamente diffuso e 

versatile. 

¶ Magento: è un sistema giovane e gratuito, creato per la gestione di siti per il 

commercio elettronico di prodotti. 

¶ Liferay: è un Portal Server, il più diffuso fra quelli open source e gratuiti; può essere 

considerato uno strumento professionale ed è molto versatile. 

¶ Magnolia: ŀƴŎƘΩŜǎǎƻ vive nella fascia della semi-professionalità, ma è profondamente 

differente per strumentazione, architettura e caratteristiche rispetto a Drupal. 

¶ Day Communiqué: è un Content Management System molto professionale, costoso ma 

potente. 

¶ WSO2 Gadget Server: è un progetto giovane, interessante poiché propone un nuovo 

modo di concepire portali Web.  
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2 Background 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lƴ ǉǳŜǎǘŀ ǇŀǊǘŜ ŘŜƭƭΩŜƭŀōƻǊŀǘƻ si vogliono fornire alcuni strumenti di base necessari per meglio 

comprendere il cuore dellΩŀƴŀƭƛǎƛ ŜŦŦŜǘǘǳŀǘŀΦ Dƭƛ ŀǊƎƻƳŜƴǘƛ ǎŀǊŀƴƴƻ ǘǊŀǘǘŀǘƛ ƛƴ ƳŀƴƛŜǊŀ ǎƛƴǘŜǘƛŎŀ 

e non completamente esaustiva, tuttavia si potrà fare riferimento a testi specifici per ulteriori 

approfondimenti. 5ŀǘŀ ƭŀ ƴƻǘŜǾƻƭŜ ŜǎǘŜƴǎƛƻƴŜ ŘŜƭƭŀ ƳŀǘŜǊƛŀΣ ŀƭ ŦƛƴŜ Řƛ ŎƻƴǘŜƴŜǊŜ ƭΩŜǎposizione 

e concentrarsi sugli argomenti maggiormente significativi, si è scelto di non introdurre in 

questo capitolo: 

¶ Nozioni di base su Internet e sui protocolli applicativi che in esso vengono utilizzati; 

¶ Nozioni di base sui siti Web e applicazioni Web; 

¶ Tecniche di costruzione di siti Web staticiΥ ŘŀƭƭΩI¢a[ ŀƛ ŦƻƎƭƛ Řƛ ǎǘƛƭŜΣ ŀ WŀǾŀǎŎǊƛǇǘΤ 

¶ Nozioni fondamentali sulle basi di dati; 

¶ Tecnologie per la generazione di siti Web dinamici non utilizzate dai sistemi presi in 

oggetto. 
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2.1 Model-View-Controlle r (MVC) 
 

 
La figura contiene una classica rappresentazione grafica del pattern Model-View-Controller. Con la freccia piena sono indicate le 

dipendenze, con quella tratteggiata le notifiche che i tre componenti  si scambiano. 

Il pattern MVC è utilizzabile, o dovrebbe essere utilizzato, in numerosi tipi di applicazioni, 

compresi i siti e le applicazioni Web. Questo paradigma consiste nel separare logicamente e 

ŦƛǎƛŎŀƳŜƴǘŜ ǳƴΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ƛƴ ǘǊŜ ǇŀǊǘƛ ŘƛǎǘƛƴǘŜΥ 

¶ MƻŘŜƭΥ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀ ƛƭ ƳƻŘŜƭƭƻ ŘŜƛ Řŀǘƛ ŎƘŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ǘǊŀǘǘŀΤ ƛƴ ŀƭǘǊŜ ǇŀǊƻƭŜ 

rappresenta la logica di accesso ai dati poiché esporta i metodi per manipolarli. 

¶ ±ƛŜǿΥ ŝ ǊŜǎǇƻƴǎŀōƛƭŜ ŘŜƭƭΩƛƴǘŜǊŀȊƛƻƴŜ Ŏƻƴ ƭΩǳǘŜƴǘŜ ǇƻƛŎƘŞ ǎƛ ƻŎŎǳǇŀ ŘŜƭ ƭƛǾŜƭƭƻ Řƛ 

presentazione dei dati. 

¶ /ƻƴǘǊƻƭƭŜǊΥ ǊƛŎŜǾŜ Ǝƭƛ ƛƴǇǳǘ ŘŜƭƭΩǳǘŜƴǘŜΣ ƭƛ ƛƴǘŜǊǇǊŜǘŀ Ŝ ŎƻƳŀƴŘŀ ƭΩŀƎƎƛƻǊƴŀƳŜƴǘƻ ŘŜƛ 

dati interagendo con il Model. 

vǳŜǎǘŀ ǎŜǇŀǊŀȊƛƻƴŜ ŎƻƴǎŜƴǘŜ Řƛ ǎŜƳǇƭƛŦƛŎŀǊŜ ƭΩŀǊŎƘƛǘŜǘǘǳǊŀ ŘŜƭƭŜ ŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴƛΣ ǊŜƴŘŜƴŘƻƭŀ 

maggiormente flessibile e mantenibile; inoltre consente di effettuare il disaccoppiamento fra 

ƭƻƎƛŎŀ Řƛ ǇǊŜǎŜƴǘŀȊƛƻƴŜ ŘŜƛ ŘŀǘƛΣ ƭƻƎƛŎŀ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛǾŀ Ŝ ƭƻƎƛŎŀ Řƛ ŀŎŎŜǎǎƻ ŀƛ ŘŀǘƛΦ [ΩƛƳǇƻǊǘŀƴȊŀ Řƛ 

tale disaccoppiamento sarà più chiara proseguendo nella lettura. 
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2.2 Architetture Web 

2.2.1 Principi  

Le applicazioni Web ŘƻǾǊŜōōŜǊƻ ǊƛǎǇŜǘǘŀǊŜ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ ŎƻƴŎŜǘǘƻ Řƛ ǎŜǇŀǊŀȊƛƻƴŜ ǎǳ ǘǊŜ ƭƛǾŜƭƭƛ 

logici, valido in generale per una qualsiasi applicazione: 

¶ Lƭ ƭƛǾŜƭƭƻ Řƛ ǇǊŜǎŜƴǘŀȊƛƻƴŜ ŘŜƛ Řŀǘƛ ǎƛ ƻŎŎǳǇŀ ŘŜƭƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŎƛŀƳŜƴǘƻ Ŏƻƴ ƭΩǳǘŜƴǘŜΥ ƳƻǎǘǊŀ ƛ 

ŎƻƴǘŜƴǳǘƛ Ŝ ŦƻǊƴƛǎŎŜ Ǝƭƛ ǎǘǊǳƳŜƴǘƛ Řƛ ƛƴǇǳǘΤ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀ ƭΩǳƴƛŎƻ Ǉǳƴǘƻ Řƛ Ŏƻƴǘŀǘǘƻ ŦǊŀ 

ƭΩǳǘŜƴǘŜ Ŝ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜΦ 

¶ Il livello di logica applicativa implementa le funzionalità messe a disposizione 

ŘŜƭƭΩǳǘŜƴǘŜΥ ƛƴǘŜǊǇǊŜǘŀ Ǝƭƛ ƛƴǇǳǘ Ŝ ƭƛ ǘǊŀǎŦƻǊƳŀ ƛƴ ƻǇŜǊŀȊƛƻƴƛ ǎǳƛ ŘŀǘƛΦ 

¶ Il livello di logica di accesso ai dati espone dei metodi per la manipolazione dei dati e 

ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀ ƭΩǳƴƛŎƻ Ǉǳƴǘƻ Řƛ Ŏƻƴǘŀǘǘƻ ŦǊŀ ŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ Ŝ ŘŀǘƛΦ 

aŀ ǉǳŀƭƛ ǎƻƴƻ Ǝƭƛ ǎǘǊǳƳŜƴǘƛ ǎƻŦǘǿŀǊŜ ŜŦŦŜǘǘƛǾŀƳŜƴǘŜ ǇǊŜǎŜƴǘƛ ƛƴ ǳƴΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ Web? E come 

vengono allocati i livelli logici sulle componenti software? Ed in seguito, come vengono 

ripartite le componenti software su componenti hardware? 

In una moderna applicazione Web possiamo evidenziare la presenza delle seguenti 

componenti software: 

¶ Client Web: tipicamente rappresentato dal browser Web ŘŜƭƭΩǳǘŜƴǘŜΤ ǎƛ ƻŎŎǳǇŀ Řƛ 

effettuare le richieste HTTP, interpretare le risposte e mostrare le pagine Web 

ŀƭƭΩǳǘŜƴǘŜΦ 

¶ Server Web: si occupa di ricevere le richieste HTTP, individuare le risorse richieste e 

ǊŜǎǘƛǘǳƛǊƭŜ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ Řƛ ǊƛǎǇƻǎǘŜ I¢¢tΦ 

¶ Script engine: interpreta pagine Web dinamiche trasformandole in codice HTML. 

¶ Application server: contiene ed esegue gli oggetti applicativi referenziati nelle pagine 

Web dinamiche; tali oggetti comunicano con i sistemi di storage per eseguire le 

operazioni necessarie alla costruzione della pagina; talvolta gli oggetti possono essere 

scaricati ed eseguiti direttamente sulla macchƛƴŀ ŘŜƭƭΩǳǘŜƴǘŜΦ 

¶ Data management system: mantiene in maniera persistente i dati e ne fornisce i 

metodi per la manipolazione; si noti che in questa occasione, considerando 

ƭΩƻǇǇƻǊǘǳƴƛǘŁ Řƛ ǳǘƛƭƛȊȊƻ Řƛ ǎƛǎǘŜƳƛ ŘƛŦŦŜǊŜƴǘƛΣ ƴƻƴ ǎƛ ŝ ǇŀǊƭŀǘƻ Řƛ ŘŀǘŀōŀǎŜ Ƴŀ 

genericamente di dati. 

La ripartizione delle componenti software su componenti hardware è variabile, e segue in 

generale il paradigma client-server.  

¶ Il numero minimo di livelli fisici è due: una macchina per il client, su cui allocare il client 

Web, e una macchina per il server, su cui allocare le altre quattro componenti. Questa 

prima architettura ha il vantaggio della semplicità e del basso costo; 

¶ Il numero massimo di livelli fisici è cinque, uno per ogni componente software, quindi 

una macchina per il client e quattro per il lato server. Questa seconda architettura 

risulta maggiormente scalabile, performante e sicura.  
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¶ Ovviamente, esistono anche architetture intermedie, a tre e quattro livelli, che 

mediano le buone caratteristiche degli estremi illustrati. 

PŜǊ ǉǳŀƴǘƻ ǊƛƎǳŀǊŘŀ ƭΩŀƭƭƻŎŀȊƛƻƴŜ ŘŜƛ ƭƛǾŜƭƭƛ ƭƻƎƛŎƛ ǎǳƭƭŜ ŎƻƳǇƻƴŜƴǘƛ ǎƻŦǘǿŀǊŜΣ ǎƻƴƻ Ǉƻǎǎƛōƛƭƛ 

diverse soluzioni. Ne evidenzio tre significative: 

¶ In uno schema classico, cosiddetto thin-client, il livello di presentazione dei dati viene 

allocato sulle prime tre componenti software; il livello di logica applicativa e parte della 

logica di accesso ai dati ǎǳƭƭΩapplication server; ed in ultimo, la restante parte di logica 

di accesso ai dati sul data management system. 

¶ In uno schema più moderno, invece, il client Web implementa anche parte della logica 

applicativa, ad esempio, eseguendo del codice Javascript. Per inciso, tale architettura, 

ƭŀ ǇƛǴ ŘƛŦŦǳǎŀ ŀƭ ƎƛƻǊƴƻ ŘΩƻƎƎƛΣ ǎŀǊŁ ǉǳŜƭƭŀ ŎƘŜ ǾŜǊǊŁ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀǘŀ maggiormente in 

questo elaborato. 

¶ Infine, nelle architetture fat-client, diventa grande la quantità di logica applicativa 

ŜǎŜƎǳƛǘŀ ǎǳƭ ŎƭƛŜƴǘΣ ƛƭ ǉǳŀƭŜ ǇǳƼ ŀƭƭΩƻŎŎƻǊǊŜƴȊŀ ƛƳǇƭŜƳŜƴǘŀǊŜ ŀƴŎƘŜ ǇŀǊǘŜ ŘŜƭƭŀ ƭƻƎƛŎŀ Řƛ 

accesso ai dati. Le Rich Internet Application (RIA) sono un esempio di architetture fat-

client, come lo sono quelle applicazioni che fanno uso di Applet Java o componenti 

ActiveX. 

 

 

 

 

 

Uno schema moderno per applicazioni e siti Web. 

Nel seguito, dopo un breve cenno alle server farm, verranno analizzate le componenti 

software specifiche per due tecnologie molto diffuse nel Web odierno: le applicazioni PHP-

based e le applicazioni Java-based. 

2.2.2 Server farm  

La suddivisione su livelli fisici non è talvolta sufficiente per realizzare architetture ottime: 

ǎǇŜǎǎƻ ŝ ƴŜŎŜǎǎŀǊƛƻ ǊŜǇƭƛŎŀǊŜ ƭΩƘŀǊŘǿŀǊŜ ŀŦŦƛƴŎƘŞ ƛƭ ŎŀǊƛŎƻ ŜƭŀōƻǊŀǘƛǾƻ ǾŜƴƎŀ ǎǳŘŘƛǾƛǎƻ ŦǊŀ ǇƛǴ 

macchine, con evidenti vantaggi in termini di performance, scalabilità e sicurezza. 

 
La figura mostra un esempio di architettura Web su cinque livelli fisici con server farm. In questa architettura viene utilizzato un 

DBMS per la memorizzazione persistente dei dati. 

Server web 

 

Script engine 

 

Application server 

Logica di presentazione dei dati 

Logica applicativa 

Logica di accesso ai dati 

Logica applicativa 

Data management system Client web 
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[ΩƘŀǊŘǿŀǊŜ ǾƛŜƴŜ ǊŜǇƭƛŎŀǘƻ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƛ ƭƛǾŜƭƭƛ ŦƛǎƛŎƛ ƻǾǾŜǊƻΣ ŎƻƳŜ ƳƻǎǘǊŀ ƭŀ ŦƛƎǳǊŀΣ Ŝǎƛǎǘƻƴƻ 

più server Web, più script engine, Ŝ ŎƻǎƜ ǾƛŀΦ wƛƳŀƴŜ ŘŜŦƛƭŀǘƻ ƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ Řƛ ǇƛǴ data management 

system, poiché questo darebbe luogo a dati distribuiti, situazione nettamente più complessa 

da gestire rispetto alla semplice replica di un server Web, ad esempio.  

[ΩƘŀǊŘǿŀǊŜ ǇǳƼ ŜǎǎŜǊŜ ǊŜǇƭƛŎato secondo due tecniche differenti, le quali sono spesso 

combinate fra loro: 

¶ Reliable Array of Cloned Services (RACS): le componenti hardware vengono replicate e 

il carico distribuito in base al traffico presente sulle varie macchine con meccanismi di 

load-balancing. 

¶ Reliable Array of Partitioned Services (RAPS): le componenti hardware vengono 

replicate e il carico distribuito a seconda della semantica del traffico. Ad esempio in un 

sito di commercio elettronico, un server Web si occupa del reparto degli 

eƭŜǘǘǊƻŘƻƳŜǎǘƛŎƛΣ ƭΩŀƭǘǊƻ ŘŜƭ ǊŜǇŀǊǘƻ Řƛ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛŎŀΦ 

In gergo, quanto appena illustrato, viene indicato come computer cluster o più sinteticamente 

cluster. 

In ultimo vorrei aggiungere che la suddivisione è locale ad ogni livello fisico e quindi 

trasparente agli altri. 

2.2.3 PHP 

PHP sta per Hypertext PreProcessor, ed è un linguaggio interpretato, gratuito ed open source. 

Seppure possa essere utilizzato per scopi differenti, esso lo è quasi esclusivamente per la 

produzione di siti o applicazioni Web. PHP è uno dei linguaggi per il Web più utilizzati, 

sicuramente il più conosciuto: infatti esiste un'enorme quantità di script, librerie, framework, 

disponibili liberamente su Internet. Il linguaggio supporta la programmazione ad oggetti ed è 

molto vasto, tuttavia non sempre performante. 

Per correttezza, è bene ricordare che PHP rappresenta sia un linguaggio, sia uno script engine, 

ƛƴ ƎǊŀŘƻ Řƛ ŜǎŜƎǳƛǊŜΣ ŀǇǇǳƴǘƻΣ ŘŜƭ ŎƻŘƛŎŜ tItΦ Lƭ ŎƻŘƛŎŜ ǾƛŜƴŜ ƛƴǘŜƎǊŀǘƻ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ delle pagine 

HTML secondo una particolare sintassi. Quando viene richiesta una pagina contenente codice 

PHP, il server WebΣ ǇǊƛƳŀ Řƛ ǊŜǎǘƛǘǳƛǊƭŀ ŀƭ ŎƭƛŜƴǘΣ ƴŜ ŎƘƛŜŘŜ ƭΩŜǎŜŎǳȊƛƻƴŜ ŀƭƭƻ ǎŎǊƛǇǘ ŜƴƎƛƴŜΣ ƛƭ 

quale tradurrà il contenuto dinamico in codice HTML. !ƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ Řƛ ǳƴƻ ǎŎǊƛǇǘ tIt ŝ ǇƻǎǎƛōƛƭŜ 

utilizzare opportune funzioni per interfacciarsi con sistemi di storage. 

[ΩŀǊŎƘƛǘŜǘǘǳǊŀ ǎƻŦǘǿŀǊŜ ƴŜŎŜǎǎŀǊƛŀ ǇŜǊ ǇǊƻŘǳǊǊŜ ŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴƛ Web eseguendo del codice PHP, è 

veramente semplice e, fatto molto importante, estremamente diffusa e poco costosa. Sono 

infatti necessari: 

¶ Un server WebΥ ǎƻƴƻ Ƴƻƭǘƛ ǉǳŜƭƭƛ ŎƘŜ ǎǳǇǇƻǊǘŀƴƻ ƭΩŜǎŜŎǳȊƛƻƴŜ Řƛ ǎŎǊƛǇǘ tItΤ 

ǎǇŜǊƛƳŜƴǘŀǘƻ Ŝ ŀŦŦŜǊƳŀǘƻ ƭΩŀōōƛƴŀƳŜƴǘƻ Ŏƻƴ !ǇŀŎƘŜ I¢¢t {ŜǊǾŜǊΣ Ƴǳƭǘƛ-piattaforma, 

gratuito ed open source. 

¶ Un Database Management System (DBMS), ovvero un sistema per la gestione di basi di 

dati. PHP può interfacciarsi con numerosi DBMS, tuttavia è molto affermato 

ƭΩŀōōƛƴŀƳŜƴǘƻ Ŏƻƴ aȅ{v[Σ ǳƴ w5.a{ Ƴǳƭǘƛ-piattaforma, gratuito ed open source. 



 

16 

È importante notare che il linguagƎƛƻ ƴƻƴ ŎƻǎǘǊƛƴƎŜ ŀƭƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ Řƛ ǳƴ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ǎŜǊǾŜǊ ǎŜǇŀǊŀǘƻ 

rispetto allo script engine; bensì, la logica applicativa e la parte di logica di presentazione e di 

accesso ai dati sviluppate in PHP, sono interpretate e quindi eseguite dallo stesso script engine, 

poichè scritte con le stesse regole, la stessa sintassi e la stessa semantica. Questa scelta porta 

vantaggi e svantaggi, uno su tutti il rischio di mescolare i livelli logici. 

Una possibile soluzione è quella di utilizzare framework, sviluppati in PHP, che aiutino a 

costruire applicazioni mantenendo chiara la separazione in livelli logici proposta. Un esempio 

ǇǊŀǘƛŎƻΣ Ƴŀ ƴƻƴ ƭΩǳƴƛŎƻΣ ǇƻǘǊŜōōŜ ŜǎǎŜǊŜ ǉǳŜƭƭƻ ŘŜƭ ŦǊŀƳŜǿƻǊƪ ½ŜƴŘΦ 

2.2.4 Java 

Java è un linguaggio di programmazione orientato agli oggetti estremamente diffuso, poiché 

multi-piattaforma, gratuito e vasto. È utilizzato in numerose situazioni eterogenee, ognuna 

delle quali sfrutta parti del linguaggio, estensioni dello stesso o sue particolarità. 

¦ƴΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ WŀǾŀΣ ǇǊƛƳŀ Řƛ ŜǎǎŜǊŜ ŜǎŜƎǳƛǘŀΣ ǾƛŜƴŜ ŎƻƳǇƛƭŀǘŀ ƛƴ ǳƴ ŦƻǊƳŀǘƻ ƛƴǘŜǊƳŜŘƛƻ 

(bytecode), che verrà eseguito dalla Java Virtual Machine, la quale astrae dalla natura della 

particolare piattaforma, rendendo il linguaggio multi-piattaforma appunto.  

[ΩǳǘƛƭƛȊȊƻ Řƛ WŀǾŀ ŝ ŘƛŦŦǳǎƻ ŀƴŎƘŜ ƛƴ ŀƳōƛǘƻ Web; il linguaggio mette a disposizione diversi 

strumenti: 

¶ Servlet: è una interfaccia specificatamente dedicata ai processi di rete; una sua 

implementazione può essere progettata per interpretare e rispondere a generiche 

richieste di servizio. Ovviamente possono essere utilizzate anche per rispondere a 

richieste HTTP; le Servlet possono, nel costruire la risposta, fare riferimento a 

componenti, i quali possono a loro volta interfacciarsi con i sistemi di storage: in 

questa maniera esse sono utili per costruire risposte HTTP complesse e comandare 

ƭΩŜǎŜŎǳȊƛƻƴŜ Řƛ ŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴƛ Web. Per sua natura una Servlet può quindi implementare 

la logica di presentazione dei dati e parte della logica applicativa. Tuttavia, a causa 

ŘŜƭƭΩŜǎƛǎǘŜƴȊŀ ŘŜƭƭŜ WŀǾŀ{ŜǊǾŜǊ tŀƎŜǎΣ ǘǊŀǘǘŀǘŜ ŦǊŀ ōǊŜǾŜΣ ƭŜ {ŜǊǾƭŜǘ ǾŜƴƎƻƴƻ ǇŜǊ ƭƻ ǇƛǴ 

utilizzate come controllori per instradare e comandare il traffico, riducendo così il loro 

ƛƳǇƛŜƎƻ ŀƭƭΩƛƳǇƭŜƳŜƴǘŀȊƛƻƴŜ Řƛ ǇŀǊǘŜ ŘŜƭƭŀ ƭƻƎƛŎŀ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛǾŀ. 

¶ JavaServer Pages (JSP): possono essere viste come una rappresentazione di alto livello 

delle Servlet. Le JSP rappresentano uno strumento specificatamente studiato per 

ǎŜǇŀǊŀǊŜ ƭŀ ƭƻƎƛŎŀ Řƛ ǇǊƻƎŜǘǘŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŎƛŀ ƎǊŀŦƛŎŀ Řŀƭƭŀ ƭƻƎƛŎŀ ŎƘŜ ƎŜǎǘƛǎŎŜ Ŝ 

genera i contenuti. Le pagine JSP sono sostanzialmente delle pagine HTML, condite con 

delle istruzioni aggiuntive, scritte secondo una opportuna sintassi. Quando una JSP 

viene richiesta dal client, uno script engine dedicato, esegue le istruzioni contenute 

nella pagina, producendo del puro codice HTML che può essere restituito al client Web 

in una risposta HTTP. Come per le Servlet, alcune istruzioni possono fare riferimento ai 

componenti; in questa maniera, una JSP si limita a definire la struttura HTML della 

ǇŀƎƛƴŀ Ŝ ǊƛŎƘƛŜŘŜǊŜ ƭΩƛƴǘŜǊǾŜƴǘƻ ŘŜƭƭŀ ƭƻƎƛŎŀ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛǾŀ o di accesso ai dati quando 

necessario. Implementano quindi per loro natura la logica di presentazione dei dati. 

Per essere corretti e completi, bisogna ricordare un dettaglio, ovvero che le JSP, prima 

di essere eseguite, vengono compilate come se fossero Servlet. Questo motiva la 

necessità di avere anche un Servlet container per eseguire le JSP e giustifica 

ƭΩŀŦŦŜǊƳŀȊƛƻƴŜ ƛƴƛȊƛŀƭŜΦ 
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¶ Componenti: sono gli oggetti che implementano la logica applicativa e parte della 

logica di accesso ai dati, e che vengono referenziati dalle JSP o dalle Servlet. Essi 

possono interagire con i sistemi di storage per manipolare i dati. Esempi di componenti 

possono essere semplici classi Java, oppure JavaBean, EJB, eccetera. Un riassunto 

ƎǊŀŦƛŎƻ ŘŜƭƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ Řƛ {ŜǊǾƭŜǘΣ W{t Ŝ ŎƻƳǇƻƴŜƴǘƛ ƭƻ ǎƛ ǘǊƻǾŀ ƴŜƭƭŀ ǎŜƎǳŜƴǘŜ ŦƛƎǳǊŀΥ 
 

 
In figura, uno schema che mostra la mappatura del paradigma MVC sugli strumenti fin qui analizzati. Come 

preannunciato, la Servlet agisce come controllore, instradando le richieste e instanziando i Bean necessari alle JSP. 

¶ Connettori per DBMS: sono strumenti necessari per consentire ai componenti di 

comunicare con le basi di dati attraverso statement SQL. 

¶ Java Content Repository (JCR)Υ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀƴƻ ǳƴΩŀƭternativa alla memorizzazione fisica 

su database; la tecnologia JCR combina le funzionalità dei database relazionali (query, 

dati strutturati, integrità referenziale, transazioni) con quelle dei file system 

όƻǊŘƛƴŀƳŜƴǘƻ ƎŜǊŀǊŎƘƛŎƻΣ ŎƻƴǘǊƻƭƭƻ ŘΩŀŎŎŜǎǎƻ Ŝ ǇǊevenzione dei conflitti, dati semi-

strutturati), con ancora (talvolta) funzionalità aggiuntive (dati non strutturati, ricerca 

testuale, ordinamento, versioning, controllo dei cambiamenti). Java mette a 

disposizione una specifica, JSR-170 o JSR-283, la quale deve essere implementata ed 

utilizzata: non esiste nulla di già pronto. Tuttavia sono disponibili online numerose 

implementazioni gratuite ed open source molto valide, come ad esempio Apache 

Jackrabbit. In questo contesto si fa sempre più importante il supporto della specifica 

CMIS (Content Management Interoperability Services): essa è uno standard che ha lo 

ǎŎƻǇƻ Řƛ ŦŀŎƛƭƛǘŀǊŜΣ ǎǘŀƴŘŀǊŘƛȊȊŀƴŘƻƭƻΣ ƭΩŀŎŎŜǎǎƻ ŀƛ ǊŜǇƻǎƛǘƻǊȅ ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƛ e 

sistemi diversi. 

La tecnologia Java a differenza delle applicazioni PHP-based, grazie alƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ Řƛ W{t Ŝ 

componenti, spinge alla separazione fra livello di presentazione dei dati e logica applicativa. La 

divisione logica viene spesso tradotta in una divisione fisica, ponendo JSP e componenti su 

macchine differenti. 

Anche per le applicazioni Web Java-based, esistono framework già pronti ed utilizzabili che 

aiutano alla costruzione di applicazioni corrette dal punto di vista della separazione logica 

proposta. Esempi possono essere Struts oppure Spring. 

Le componenti software necessarie per implementare una applicazione Web Java-based sono: 

¶ Un server Web: è possibile utilizzare il già citato Apache HTTP Server, ma ne esistono 

molti altri compatibili. 

¶ Un JSP engine: ce ne sono molti disponibili; Apache Tomcat ad esempio, il quale 

implementa anche un server Web ed un Servlet container, ed è multi-piattaforma, 

gratuito ed open source. 
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¶ Un Servlet container o Servlet engine. 

¶ Eventualmente, un Database Management System, ricordando della necessità di 

appositi connettori qualora si desideri un tale supporto per la memorizzazione fisica 

dei dati.  



 

19 

2.3 Content Management System (CMS)  

2.3.1 Introduzione  

Poiché ƭΩŜƭŀōƻǊŀǘƻ tratterà sostanzialmente di (Web) Content Management System, è 

doveroso fare una breve premessa e spiegare cosa si intende con sistema per la gestione dei 

contenuti. 

Ritengo ŎƘŜ ƭΩŜǎŜƳǇƛƻ ŘŜƭ ǎƛǘƻ Řƛ ǳƴ ǉǳƻǘƛŘƛŀƴƻ ǎƛŀ ƛƭ Ǉǳƴǘƻ Řƛ ǇŀǊǘŜƴȊŀ ƳƛƎƭiore per fare luce 

sulla questione. Immaginate allora una testata nazionale, che ogni giorno sforna centinaia di 

ƴƻǘƛȊƛŜ ŘƛǎǘǊƛōǳƛǘŜ ƴŜƭƭΩŀǊŎƻ Řƛ ǘǳǘǘŀ ƭŀ ƎƛƻǊƴŀǘŀΤ ƭŀ ŘƻƳŀƴŘŀ ŎƘŜ ǎƻǊƎŜ ƛƳƳŜŘƛŀǘŀƳŜƴǘŜ 

spontanea è: ma come è possibile mantenere un sito Web costantemente e così 

frequentemente aggiornato? La risposta più semplice, ma anche meno ponderata, porta a dire 

ŎƘŜ ƛƭ ǉǳƻǘƛŘƛŀƴƻ ƛƴǾƛŀ ƻƎƴƛ ƴƻǘƛȊƛŀ ŀŘ ǳƴΩƛƳǇǊŜǎŀ ŎƘŜ ǊŜŀƭƛȊȊŀ ǎƛǘƛ Web, ed essa aggiorna il sito. 

Ma quali costi ha questa soluzione? E quale enorme perdita di tempo sottintende? La risposta 

è scontata; proviamo allora a fare un passo indietro. Diciamo che oltre alla redazione, ai 

ƎƛƻǊƴŀƭƛǎǘƛΣ ŀƭƭŜ ƴǳƳŜǊƻǎŜ ŦƛƎǳǊŜ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴŀƭƛΣ ŘŀǘŜ ƭŜ ƎǊŀƴŘƛ ŘƛƳŜƴǎƛƻƴƛ ŘŜƭƭΩƛƳǇǊŜǎŀΣ ŝ ƭŜŎƛǘƻ 

pensare che il quotidiano possegga un team di Web-master interni, conoscitori di tecnologie 

Web; i giornalisti passano le notizie ai Web-ƳŀǎǘŜǊ ƛ ǉǳŀƭƛ ƭŜ άǘǊŀŘǳŎƻƴƻέ ƛƴ ŎƻŘƛŎŜ I¢a[ Ŝ ƭŜ 

pubblicano. Avendo internalizzato le operazioni, sicuramente i costi si sono ridotti; tuttavia, il 

dispendio di tempo si è ridotto? E poi, è così strettamente necessario scrivere del codice HTML 

per ogni notizia? 

Facciamo un buon passo avanti e arriviamo allora ad una risposta alla prima domanda 

soddisfacente: il giornalista ha in mano la noǘƛȊƛŀΣ ŀǇǊŜ ƛƭ ǎƛǘƻ ŘŜƭ ǉǳƻǘƛŘƛŀƴƻΣ ŜƴǘǊŀ ƛƴ ǳƴΩŀǊŜŀ 

riservata e, grazie ad una applicazione Web, tralasciando in questa fase considerazioni di 

usabilità, scrive la notizia, senza dover conoscere nemmeno mezza virgola di codice HTML, e la 

pubblica. Tutto cƛƼ ŎƻƴǎŜƴǘŜ ǳƴ ǊƛǎǇŀǊƳƛƻ ŜŎƻƴƻƳƛŎƻΣ ǇŜǊŎƘŞ ƴƻƴ ŝ ƴŜŎŜǎǎŀǊƛƻ ƭΩƛƴǘŜǊǾŜƴǘƻ Řƛ 

personale specializzato in tecnologie Web; in più, evita allo stesso personale specializzato, di 

dover occupare parte del proprio tempo con la pubblicazione di contenuti, compito 

profondamente άlontanoέ dalle tecnologie Web. 

!ƭ Řƛ ŦǳƻǊƛ ŘŜƭƭŀ ƎƻƭƛŀǊŘƛŀ ŘŜƭƭΩŜǎŜƳǇƛƻΣ Ŝǎǎƻ ǾǳƻƭŜ ŦŀǊ ŎŀǇƛǊŜ ŎƘŜΣ ƛƴ ǇǊƛƳŀ ōŀǘǘǳǘŀΣ ǳƴ ǎƛǎǘŜƳŀ 

per la gestione dei contenuti, la famosa applicazione Web di poco fa, serve per consentire la 

manipolazione dei contenuti di un sito Web, senza dover intervenire sul codice. Il punto di 

partenza è questo, dopodiché si possono fare delle estensioni per raccordarsi maggiormente 

con il panorama dei CMS moderni; ad esempio le funzionalità proposte da un CMS moderno 

potrebbero essere: 

¶ Gestione di più tipologie di contenuti; 

¶ Strutturazione e organizzazione del sito; 

¶ Personalizzazione grafica; 

¶ Gestione del lavoro, cooperazione, flussi di lavoro; 

¶ Integrazione con sistemi eterogenei; 

¶ Gestione documentale; 

¶ Χ ƭΩŜƭŜƴŎƻ ǇƻǘǊŜōōŜ Ǉroseguire a lungo. 

[ŀ ǎƛǘǳŀȊƛƻƴŜ ƛƭƭǳǎǘǊŀǘŀ ƴŜƭƭΩŜǎŜƳǇƛƻ ŝ ǎƻƭƻ ǳƴŀ ŘŜƭƭŜ Ǉƻǎǎƛōƛƭƛ ƛƴ Ŏǳƛ ŘƛǾŜƴǘŀ ƴŜŎŜǎǎŀǊƛƻΣ ƻ 

ŎƻƳƻŘƻΣ ƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ Řƛ ǳƴ /a{Φ ¢ŀƭƛ ǎƛǎǘŜƳƛ ŎƻƴǎŜƴǘƻƴƻ ƛƴŦŀǘǘƛ Řƛ ǎŜǇŀǊŀǊŜ ŘǳŜ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƛ ōŜƴ 
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distinte, quella del Web-developer e quella del, ŎƘƛŀƳƛŀƳƻƭƻΣ ǇǊƻŘǳǘǘƻǊŜ Řƛ ŎƻƴǘŜƴǳǘƛΥ ƭΩƛŘŜŀ Řƛ 

poterlo fare in ogni occasione, ovvero per ogni sito Web, è sicuramente un obiettivo. 

tǊƛƳŀ Řƛ ǇǊƻǎŜƎǳƛǊŜ ƭŀ ǘǊŀǘǘŀȊƛƻƴŜΣ ǾƻǊǊŜƛ ƳƻǘƛǾŀǊŜ ƭŀ ǇǊŜǎŜƴȊŀ ŘŜƭ ǇǊŜŦƛǎǎƻ άWebέ ŎƘŜ Ƙƻ 

lasciato tra parentesi nella frase che ha introdotto il paragrafo. Con WCMS si intendono quei 

CMS che hanno il preciso obiettivo della gestione dei contenuti Web. Si può immaginare che 

tutti i sistemi analizzati abbiano una natura di WCMS Ŝ ƴŀǎŎŀƴƻ Ŏƻƴ ƭΩobiettivo di essere 

WCMS; tuttavia, la presenza di numerose funzionalità non rigorosamente appartenenti a 

quelle tradizionali di un WCMS, rendono necessario astrarre di un livello la trattazione 

spostandosi sui più generici CMS. 

2.3.2 Le fasi di un CMS 

Il ciclo di vita di un CMS può essere riassunto in quattro fasi distinte, ognuna delle quali 

coinvolge figure professionali profondamente diverse. 

¶ Developing: consta dello sviluppo iniziale del sistema e dello sviluppo di eventuali 

ŜǎǘŜƴǎƛƻƴƛΦ ¦ƴƻ ŘŜƎƭƛ ŀǎǇŜǘǘƛ ŎǊǳŎƛŀƭƛ ŘŜƛ ƳƻŘŜǊƴƛ /a{ ŝ ƭŀ ƳƻŘǳƭŀǊƛǘŁ Ŝ ƭΩŜǎǘŜƴŘƛōƛƭƛǘŁΣ 

che consentono di aggiungere e togliere pezzi di sistema in modo agevole. Questa fase 

è sviluppata da personale specializzato poiché richiede, ovviamente, la conoscenza di 

tecniche e tecnologie di programmazione Web. 

¶ ¢ŜƳǇƭŀǘƛƴƎΥ ŝ ǳƴŀ ŦŀǎŜ Ƴƻƭǘƻ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ ŎƘŜ ŎƻƴǎƛǎǘŜ ƴŜƭ ŘŜŦƛƴƛǊŜ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŎƛŀ ƎǊŀŦƛŎŀ 

del sito. In questa fase è fondamentale il rispetto della separazione dei livelli logici 

illustrato precedentemente. I moderni CMS mettono a disposizione diversi strumenti 

ǇŜǊ ƭŀ ŎƻǎǘǊǳȊƛƻƴŜ ŘŜƛ ǘŜƳǇƭŀǘŜΤ ǘǳǘǘŀǾƛŀ ǉǳŜǎǘŀ ŦŀǎŜ ǊƛŎƘƛŜŘŜ ŀƴŎƻǊŀ ƭΩƛƴǘŜǊǾŜƴǘƻ Řƛ 

personale specializzato, poiché è necessario scrivere codice HTML corredato di 

istruzioni CSS e JS, e utilizzare linguaggi di templating: i già illustrati PHP e JSP, oppure 

altri come Velocity Templating Language, FreeMarker Templating Language, XSL o 

linguaggi personalizzati. 

¶ Administering: è la prima faǎŜ ŎƘŜ ŎƻƛƴǾƻƭƎŜ ƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ ŘŜƭƭŀ ǇƛŀǘǘŀŦƻǊƳŀ e non il suo 

ǎǾƛƭǳǇǇƻΦ [ΩŀƳƳƛƴƛǎǘǊŀǘƻǊŜ ŝ Ŏƻƭǳƛ ŎƘŜ ŎƻƴŦƛƎǳǊŀ ƛƭ ǎƛǎǘŜƳŀΣ Ƴŀ ŀƴŎƘŜ ŎƘŜ ŘŜŦƛƴƛǎŎŜ Ŝ 

organizza il piano editoriale, progetta e supervisiona i flussi di lavoro, eccetera. Le 

figure adatte a questa fase possono essere specializzate, in caso di grandi progetti, 

oppure possono essere semplici utilizzatori del sistema cui viene data la responsabilità 

Řƛ ŀƳƳƛƴƛǎǘǊŀȊƛƻƴŜΦ Lƴ ƎŜƴŜǊŀƭŜ ǇŜǊƼΣ ƭŜ ŦƛƎǳǊŜ ŎƻƛƴǾƻƭǘŜ ƴŜƭƭΩŀƳƳƛƴƛǎǘǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭ 

sistema possono sottostare ad una gerarchia articolata, in cui ogni livello gode di 

particolari privilegi e strumenti. 

¶ Authoring: è la fase di produzione dei contenuti che verranno mostrati sul sito Web. La 

ƴŀǘǳǊŀ ŘŜƛ /a{Σ ǇŜǊ ŎƻƳŜ ŝ ǎǘŀǘŀ ƛƭƭǳǎǘǊŀǘŀ ƴŜƭƭΩŜǎŜƳǇƛƻ ŘŜƭ ǉǳƻǘƛŘƛŀƴƻΣ ǇǊŜǾŜŘŜ ŎƘŜ 

siano generici gli utenti addetti a questa fase; in particolare si può immaginare che 

siano gli stessi committenti a gestire i contenuti del loro sito. Anche gli autori, 

soprattutto in progetti di dimensioni elevate, possono sottostare ad articolate 

gerarchie. 

2.3.3 Cablato, estendibile , flessibile  

Onde far luce su importanti concetti ǳǘƛƭƛȊȊŀǘƛ ƴŜƭƭΩŀƴŀƭƛǎƛΣ ǾƻǊǊŜƛ anzi tutto ǇƻǊǊŜ ƭΩŀǘǘŜƴȊƛƻƴŜ 

ǎǳƭƭΩŀŎŎŜȊƛƻƴŜ ǳǎŀǘŀ ƛƴ ǉǳŜǎǘƻ ŜƭŀōƻǊŀǘƻ ǇŜǊ ƛ ǘŜǊƳƛƴƛ Ŏŀōlato ed estendibile. Quando si dice 
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che un CMS è estendibile si intende che esso è predisposto per accogliere nuove funzionalità: 

ad esempio, se posseggo un sito che fa da vetrina per i prodotti del mio negozio, se esso è 

estendibile, allora ad un certo moƳŜƴǘƻΣ ǇƻǘǊƼ ƛƴǎǘŀƭƭŀǊŜ ǳƴΩŜǎǘŜƴǎƛƻƴŜ ǇŜǊ ƛƭ ŎƻƳƳŜǊŎƛƻ 

elettronico e cominciare a vendere i miei prodotti online. Si dice invece, che un CMS è cablato 

quando è in grado di far fronte solo alla specifica esigenza per cui lo si utilizza. La conclusione 

ovvia a questo punto, è la seguente: dato che un sistema estendibile può essere esteso per 

coprire più esigenze rispetto a quelle del sistema originale, allora un sistema estendibile è non 

cablato. Ciò è sbagliato, poiché è proprio il fatto che è stato necessario installare 

ǳƴΩŜǎǘŜƴǎƛƻƴŜΣ ǇŜǊ far fronte alla nuova esigenza, che rende cablato il sistema: un sistema non 

cablato, avrebbe potuto, in qualche maniera che qui non approfondisco, soddisfare ƭΩŜǎƛƎŜƴȊŀ 

senza necessitare di estensioni. 

Numerosi CMS sono cablati per risolvere uno specifico problema, e i motivi possono essere 

molteplici: 

¶ Scelte progettuali: rendere un sistema non cablato comporta la necessità di utilizzare 

tecniche di programmazione particolari, ad esempio il modello EAV che verrà 

presentato fra breve. 

¶ Scelte di usabilità: spesso soluzioni cablate sono più semplici da utilizzare, più 

immediate. 

¶ Difficoltà di realizzazione: non è semplice realizzare sistemi aperti a infiniti Ŏŀǎƛ ŘΩǳǎƻ. 

¶ Scelte commerciali. 

Per concludere la trattazione vorrei sǇƛŜƎŀǊŜ ŎƻƳŜ ƭΩŜǎǘŜƴŘƛōƛƭƛǘŁ Ŝ ƭŀ ŎŀōƭŀǘǳǊŀ ƛƴŦƭǳƛǎŎƻƴƻ ǎǳ 

ǳƴΩŀƭǘǊŀ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ ŎŀǊŀǘǘŜǊƛǎǘƛŎŀ Řƛ ǳƴ ǎƛǎǘŜƳŀΥ ƭŀ ŦƭŜǎǎƛōƛƭƛǘŁΦ ¦ƴ ǎƛǎǘŜƳŀ ŦƭŜǎǎƛōƛƭŜ ŝ ŀŘŀǘǘŀōƛƭŜ 

a molte, tutte, sicuramente più di una, situazioni. Un sistema può essere flessibile seppur 

cablato, è sufficiente che sia estendibile. Un sistema può essere flessibile seppur non 

estendibile: è sufficiente che sia non cablato. In definitiva la (non) cablatura rappresenta la 

capacità del sistema di adattarsi a situazioni eterogenee senza necessitare di estensioni. 

È fondamentale aver chiare queste accezioni dei termini illustrati per comprendere a fondo 

ƭΩŀƴŀƭƛǎƛΦ 
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2.4 Modello Entity -Attribute -Value (EAV)  
La tipizzazione dei contenuti a livello di memorizzazione fisica è uno degli ostacoli da 

affrontare qualora si voglia realizzare un sistema flessibile, adattabile a molte situazioni. Avere 

Řŀǘƛ ǘƛǇƛȊȊŀǘƛ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀΣ ƛƴ ƳŀƴƛŜǊŀ Ƴƻƭǘƻ ŎƻƴŎǊŜǘŀΣ ŎƘŜ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭŀ ōŀǎŜ Řƛ ŘŀǘƛΣ ƻ 

comunque del supporto di memorizzazione fisica dei dati, esiste uno scompartimento per ogni 

tipo di contenuto e adatto solo a quello. Il modelle EAV è una soluzione a questo problema. 

Il modello EAV è una vera e propria metodologia di progettazione dei dati utilizzata in 

numerosi ambiti, e che presenta diverse sfaccettature proprio in dipendenza del particolare 

ambito considerato. Esso è utilizzato in quei casi in cui il numero di attributi riferiti ad un 

oggetto è potenzialmente elevato, ma a priori sconosciuto, e soprattutto dinamico; oppure in 

quei casi in cui la natura di oggetti dello stesso dominio è descritta da attributi diversi; in 

ultimo, in quei casi in cui non si conoscono gli oggetti e quindi non si possono conoscere i loro 

attributi. 

Come ci illustra il modeƭƭƻ ǊŜƭŀȊƛƻƴŀƭŜΣ ŀƭ ƭƛƳƛǘŜ ŘŜƭƭŀ ǎŜƳǇƭƛŦƛŎŀȊƛƻƴŜΣ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ Řƛ ǳƴŀ ōŀǎŜ Řƛ 

dati, ci sono delle relazioni costituite da un insieme di attributi. Nella pratica, questo si traduce 

ƴŜƭƭΩƻǘǘŜƴŜǊŜ ǳƴŀ ǎŜǊƛŜ Řƛ ǘŀōŜƭƭŜΣ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭŜ ǉǳŀƭƛΥ ƭŜ ŎƻƭƻƴƴŜΣ ǊŀǇǇresentano gli attributi, 

e le righe rappresentano le istanze della relazione, ognuna della quali dovrà dare un valore ad 

ogni attributo. 

Immaginate adesso di utilizzare questo modello per costruire la base di dati del vostro negozio 

di commercio elettronico, ed in particolare concentratevi sulla tabella che conterrà i vostri 

prodotti. È impossibile decidere quali colonne dovrà avere questa tabella (e quindi quali 

attributi dovrà avere questa relazione), per il semplice motivo che, diversi prodotti hanno 

tipologie di attributi, che ne descrivono le caratteristiche, profondamente diverse. 

La soluzione a questo problema non è difficile da intuire, si tratta sostanzialmente di rendere 

dinamici gli attributi, trasformandoli in vere e proprie entità, ed in seguito assegnare ogni 

attributo alla tipologia di prodotto più adatta. Quanto appena esposto si può meglio intuire 

osservando lo schema relazionale qui sotto. 

Lo schema deve essere letto così: 

¶ Una entità rappresenta uno ed un solo prodotto; 

¶ Ogni valore è riferito ad una ed una sola entità, e ad uno ed un solo attributo; 

¶ Di conseguenza, ogni entità può assegnare dei valori ad alcuni attributi. 

 

 

 

 

 Prodotto 

Entità Attributo 

Valore 

 
1:

1 

1:

1 

0:

N 

1:

1 

1:

1 

1:

N 
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La convenienza di questo schema credo sia stata abbondantemente illustrata; tuttavia per 

completezza bisogna evidenziare due aspetti negativi ǊƛƎǳŀǊŘŀƴǘƛ ƭΩǳǘƛƭƛȊȊo di questo modello: 

¶ tŜǊ ǇǊƛƳƻΣ ǳƴΩŀǳƳŜƴǘƻ ŘŜƭ ǘŜƳǇƻ Řƛ ŜƭŀōƻǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƛ ŘŀǘƛΦ 

¶ Per secondo, la necessità di implementare uno strato applicativo maggiormente 

sicuro, poiché importanti caratteristiche delle basi Řƛ ŘŀǘƛΣ ŎƻƳŜ ƭΩƛƴǘŜƎǊƛǘŁ ǊŜŦŜǊŜƴȊƛŀƭŜΣ 

possono venire meno. In alcune situazioni, proprio per non perdere quelle qualità che 

le basi di dati offrono, questo modello viene realizzato solo in maniera teorica e 

mappato run-time, con particolari tecniche, su basi di dati dinamiche. 
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2.5 Portale Web 

2.5.1 Portal Server  

In generale possiamo pensare ad un Portal Server come ad uno strumento che consente di 

gestire un portale WebΦ aŀ ƭŀ ǊƛǎǇƻǎǘŀ ǇƻǊǘŀ ŀŘ ǳƴŀ ƴǳƻǾŀ ŘƻƳŀƴŘŀΥ ŎƻǎΩŝ ǳƴ ǇƻǊǘŀƭŜ Web? 

2.5.2 Portale Web 

Un portale Web ŝ ǳƴΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ŎƘŜ Ƙŀ ƭƻ ǎŎƻǇƻ Řƛ ƻǎǇƛǘŀǊŜ ǳƴŀ ǎŜǊƛŜ Řƛ ŀƭǘǊŜ ŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴƛ ŀƭ 

suo interno, offrendo ad esse alcune funzionalità. Nella definizione fornita dalla Sun 

Microsystems, si dice che le pagine di un portale aggregano i livelli di presentazione, le View 

del Model-View-Controller, delle applicazioni Web ospitate. Senza dare troppo peso al verbo 

άŀƎƎǊŜƎŀǊŜέΣ ǎŜƳōǊŀ ǉǳŀǎƛ ŎƘŜ ǇŜǊ ǊŜŀƭƛȊȊŀǊŜ ǳƴ ǇƻǊǘŀƭŜ Web, sia sufficiente suddividere la 

pagina in una matrice di i-frame HTML e in essi caricare i contenuti di diversi siti Web. Tuttavia 

questa deduzione è proprio frutto della poca attenzione ŀƭ ǾŜǊōƻ άŀƎƎǊŜƎŀǊŜέΦ Lƴ ǇŀǊǘƛŎƻƭŀǊŜΣ 

infatti, un portale deve essere in grado di presentare le informazioni in una maniera unificata, 

secondo lo stesso stile grafico e funzionale; deve inoltre essere in grado di far interagire nella 

corretta maniera le diǾŜǊǎŜ ŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴƛΤ ŘŜǾŜ ŎƻƴǎŜƴǘƛǊŜ ƭΩŀǳǘŜƴǘƛŎŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩǳǘŜƴǘŜ Ŝ ƛƴ 

seguito la personalizzazione dei contenuti. 

Java è probabilmente la tecnologia più adatta allo sviluppo dei portali WebΣ ǘŀƴǘΩŝ ŎƘŜ ǎƻƴƻ 

definiti precisi strumenti per realizzarli sfruttando questo linguaggio; sono anche stati 

ŎƻƴŎŜǇƛǘƛ ŘƛǾŜǊǎƛ ǎǘŀƴŘŀǊŘΦ [ΩƛƳǇƻǊǘŀƴȊŀ ŘŜƭ ǊƛǎǇŜǘǘƻ Řƛ ǉǳŜǎǘƛ ǎǘŀƴŘŀǊŘ ǎŀǊŁ ǇƛǴ ŎƻƳǇǊŜƴǎƛōƛƭŜ 

quando avremo definito con sufficiente dettaglio cosa sono le applicazioni che può ospitare un 

portale. 

Da questo punto in poi del testo, la trattazione sarà incentrata sulla definizione dei Portal 

Server sviluppati in tecnologia Java. 

2.5.3 Portlet  

Una Portlet è anzi tutto una interfaccia Java: una sua implementazione costituisce una di 

quelle applicazioni che il portale deve aggregare. Il contenuto di una Portlet è strettamente 

dipendente dalle funzionalità che essa deve realizzare: il suo output, che tipicamente è del 

ŎƻŘƛŎŜ I¢a[Σ ǾƛŜƴŜ ŀƴŎƘŜ ŎƘƛŀƳŀǘƻ ŦǊŀƳƳŜƴǘƻΦ [ΩƛƴǎƛŜƳe dei frammenti, deve essere gestito 

e appunto aggregato, dal portale. 

 
La figura contiene una pagina di un portale costruita con il Portal Server Liferay. 
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bŜƭƭΩƛƳƳŀƎƛƴŜ proposta ǎƛ Ǉƻǎǎƻƴƻ ƴƻǘŀǊŜ ŀƭŎǳƴƛ ŜǎŜƳǇƛ Řƛ tƻǊǘƭŜǘΥ ŎΩŝ ǉǳŜƭƭŀ ŎƘŜ ŦƻǊƴƛǎŎŜ 

indicazioni sulla navigazione (in alto a sinistra), quella che consente di specificare la lingua 

(subito sotto), il dizionario (ancora immediatamente sotto), eccetera. Insomma, ognuno dei 

ǊƛǉǳŀŘǊƛ ŎƘŜ ǾŜŘŜǘŜ ƴŜƭƭΩƛƳƳŀƎƛƴŜΣ ŝ ǳƴΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜΣ Ŏƻƴ ƭŜ ǎǳŜ ǎǇŜŎƛŦƛŎƘŜ funzionalità e 

obiettivi, che il portale deve essere in grado di maneggiare nella corretta maniera. 

hǾǾƛŀƳŜƴǘŜ ƭŜ tƻǊǘƭŜǘ Ǉƻǎǎƻƴƻ ƛƴǘŜǊŀƎƛǊŜ Ŏƻƴ ƭΩǳǘŜƴǘŜΥ ŀŘ ŜǎŜƳǇƛƻ ƛƭ ŎƻƴǘŜƴǳǘƻ ŘŜƭ ŘƛȊƛƻƴŀǊƛƻ 

varierà a seconda della parola richiesta. Le interazioni possoƴƻ ŀǾǾŜƴƛǊŜ ǎŜƴȊŀ ƭΩƛƴǘŜǊǾŜƴǘƻ ŘŜƭ 

ǇƻǊǘŀƭŜΣ ǉǳƛƴŘƛ ŀŘ ŜǎŜƳǇƛƻ ŜǎŜƎǳŜƴŘƻ ŘŜƭ ŎƻŘƛŎŜ WŀǾŀǎŎǊƛǇǘ ǎǳƭƭŀ ƳŀŎŎƘƛƴŀ ŘŜƭƭΩǳǘŜƴǘŜΣ ƻǇǇǳǊŜ 

con delle richieste HTTP, asincrone o meno, al server che ospita il sito. 

Un esempio calzante, per quanto riguarda il significato di aggregazione, lo possiamo fare con la 

tƻǊǘƭŜǘ ŎƘŜ Ŏƛ ŎƻƴǎŜƴǘŜ Řƛ ŎŀƳōƛŀǊŜ ƭƛƴƎǳŀΦ bŜƭ ƳƻƳŜƴǘƻ ƛƴ Ŏǳƛ ƭΩǳǘŜƴǘŜ Ŧŀ άŎƭƛŎƪέ ǎǳ ǳƴŀ 

bandiera, il cambio di  lingua deve avvenire su tutta la pagina del portale e non solo sulla 

tƻǊǘƭŜǘ ǎǳ Ŏǳƛ ŝ ŀŎŎŀŘǳǘƻ ƭΩŜǾŜƴǘƻ Řƛ άŎƭƛŎƪέΦ /ƻƳŜ ŀǾǾƛŜƴŜ ǉǳŜǎǘƻ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ƭƻ ŎŀǇƛǊŜƳƻ ǇƛǴ 

avanti, per il momento limitiamoci a comprendere che, aggregare delle applicazioni, consiste 

proprio in questo: cioè nel creare un ambiente in cui diverse applicazioni, scritte in maniera 

totalmente indipendente, possano cooperare con diverse finalità. 

È bene non dimenticare che le Portlet sono istanze di una classe, e quindi oggetti; e che come 

tutti gli oggetti hanno un ciclo di vita, il quale può essere riassunto nella figura sottostante. 

 
La figura mostra il ciclo di vita di una Portlet. 

Ma chi gestisce questo ciclo di vita? E soprattutto, chi è che effettivamente effettua le 

ƻǇŜǊŀȊƛƻƴƛ ƴŜŎŜǎǎŀǊƛŜ ŀƭƭΩŀƎƎǊŜƎŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŜ ŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴƛΚ 

2.5.4 Portlet container  

Come per le Servlet esistono i Servlet container, per le Portlet esistono i Portlet container. Nel 

Web, la differenza fondamentale che esiste fra Servlet e Portlet, è che le prime sono 

ǊŜǎǇƻƴǎŀōƛƭƛ ŘŜƭƭŀ ŎƻǎǘǊǳȊƛƻƴŜ Řƛ ǳƴΩƛƴǘŜǊŀ pagina, mentre le seconde sono responsabili solo di 

una parte della pagina, indipendente dalle altre, ovvero del frammento di cui si è parlato 

prima. Se quindi un Servlet container deve essere in grado di fornire una piattaforma per 

ƭΩŜǎŜŎǳȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŜ {ŜǊǾlet, il Portlet cƻƴǘŀƛƴŜǊ ŘŜǾŜ ŎƻƴǎŜƴǘƛǊŜ ƭΩŜǎŜŎǳȊƛƻƴŜ ŎƻƴŎƻǊǊŜƴǘŜ Ŝ 

cooperante di più oggetti, di più Portlet.  
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Il Portlet cƻƴǘŀƛƴŜǊ ŝ ŜŦŦŜǘǘƛǾŀƳŜƴǘŜ ǉǳŜƭƭΩƻƎƎŜǘǘƻ ŎƘŜ ŜŦŦŜǘǘǳŀ ƭΩƻǇŜǊŀȊƛƻƴŜ Řƛ ŀƎƎǊŜƎŀȊƛƻƴŜΦ 

Come ciò avvenga è una qualità del sistema, tutto quello che possiamo dire è come deve 

ŜǎǎŜǊŜ ƎŜǎǘƛǘŀ ƭΩŜǎŜŎǳȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŜ tƻǊǘƭŜǘΦ 

Il compito di un Portlet container è quello di gestire il ciclo di vita di una Portlet: instanziarle e 

inizializzarle nel momento opportuno, gestire le richieste di azioni che su esse avvengono, 

propagare le richieste, comandare il rendering, ed infine rimuovere gli oggetti dal container 

una volta che il loro lavoro è terminato. 

Vorrei analizzare con maggiore dettaglio la fase di gestione delle azioni sulle Portlet, perché è 

in questa situazione che avviene una parte importante del processo di aggregazione. 

 
Il diagramma mostra come il portale, e le sue componenti, gestiscono una richiesta del client, ed introduce al processo di 

aggregazione. 

Seguiamo il diagramma e commentiamolo passo per passo: 

1. Lƭ ŎƭƛŜƴǘΣ ǘƛǇƛŎŀƳŜƴǘŜ ƛƭ ōǊƻǿǎŜǊ ŘŜƭƭΩǳǘŜƴǘŜΣ ŜŦŦŜǘǘǳŀ ǳƴŀ ǊƛŎƘƛŜǎǘŀ ŀƭ ǇƻǊǘŀƭŜ Web; 

1.1. Lƭ ǇƻǊǘŀƭŜ ƴƻƴ Ŧŀ ŀƭǘǊƻ ŎƘŜ ŘŜƳŀƴŘŀǊŜ ƭΩŜǎŜŎǳȊƛƻƴŜ ŀƭ tƻǊǘƭŜǘ container; 

1.1.1.  Il Portlet cƻƴǘŀƛƴŜǊ ŎŀǇƛǎŎŜ ǎǳ ǉǳŀƭŜ tƻǊǘƭŜǘ ŝ ǎǘŀǘŀ ǊƛŎƘƛŜǎǘŀ ƭΩŜǎŜŎǳȊƛƻƴe 

ŘŜƭƭΩŀȊƛƻƴŜ Ŝ ǇǊƻŘǳŎŜ ƭΩŜǎŜŎǳȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩŀȊƛƻƴŜ ǎǳ ǘŀƭŜ ŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜΤ 

2. In cascata, vengono eseguite, su tutte le altre Portlet attive, delle azioni di aggiornamento. 

: ǇǊƻǇǊƛƻ ƎǊŀȊƛŜ ŀ ǉǳŜǎǘƻ ǇŀǎǎŀƎƎƛƻ ŎƘŜ ƭΩŀȊƛƻƴŜ ǎǳ ǳƴŀ tƻǊǘƭŜǘ Ƙŀ ŜŦŦŜǘǘƻ ŀƴŎƘŜ ǎǳ ǘǳǘǘŜ le 

altre. 

3. (Come sopra) 

4. Ha inizio la fase di aggiornamento delle View: ogni Portlet aggiorna il suo output HTML 

ǎǳƭƭŀ ōŀǎŜ ŘŜƛ ŎŀƳōƛŀƳŜƴǘƛ ŎƘŜ ƭΩŀȊƛƻƴŜ ǊƛŎƘƛŜǎǘŀ ŘŜƭƭΩǳǘŜƴǘŜ Ƙŀ ŎŀǳǎŀǘƻΦ 

5. (Come sopra) 

6. (Come sopra) 

7. Infine, i nuovi frammenti prodotti dalle Portlet, possono essere restituiti al client che vedrà 

così completata la sua richiesta. 

5ŀƭƭŜ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀȊƛƻƴƛ ŦŀǘǘŜΣ ŀ ǉǳŜǎǘƻ ǇǳƴǘƻΣ ŘƻǾǊŜōōŜ ŜǎǎŜǊŜ ŎƘƛŀǊŀ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴȊŀ ŘŜƭ ǊƛǎǇŜǘǘƻ 

degli standard. Un abbinamento Portlet container ς Portlet, che rispettino lo standard JSR-168 
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o JSR-286, quelli definiti per i portali, produrrà sicuramente gli obiettivi desiderati, 

ƛƴŘƛǇŜƴŘŜƴǘŜƳŜƴǘŜ Řŀ ŎƘƛ Ƙŀ ǎǾƛƭǳǇǇŀǘƻ ƭΩǳƴƻ Ŝ ŎƘƛ ƭΩŀƭǘǊƻΦ 
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2.6 Architetture orientate ai servizi  

2.6.1 Principi  

In una architettura orientata ai servizi (Service Oriented Architecture ς SOA), i sistemi 

espongono delle funzioni, i servizi appunto, che possono essere utilizzati da altri sistemi per 

ƳŜȊȊƻ ŘŜƭƭŀ ŎƻƳǳƴƛŎŀȊƛƻƴŜ Řƛ ǊŜǘŜ Ŝ Řƛ ǇǊƻǘƻŎƻƭƭƛ ǎǇŜŎƛŦƛŎƛΦ [ΩǳǘƛƭƛȊȊƻ ŘŜƛ ǎŜǊǾƛȊƛ ŎƻƴǎŜƴǘŜ 

ƭΩƛƴǘŜǊƻǇŜǊŀōƛƭƛǘŁ ŘŜƛ ǎƛǎǘŜƳƛΣ ƭΩƛƴǘŜƎǊŀȊƛƻƴŜΣ ƛƭ Ǌƛǳǎƻ ŘŜƭ ŎƻŘƛŎŜ Ŝ ƎŀǊŀƴǘƛǎŎŜ ŀŎŎƻǇǇƛŀƳŜƴǘƛ 

deboli fra i sistemi coinvolti. 

I Web service sono un esempio di servizio fruibile in una SOA. In questa particolare 

architettura, i messaggi scambiati per utilizzare i servizi vengono trasportati tramite il 

protocollo HTTP, da qui il nome Web service. 

Attualmente esistono due tendenze, due concezioni separate dei Web service che si traduco in 

altrettante tecnologie differenti: SOAP e REST. 

2.6.2 SOAP 

SOAP sta per Simple Object Access Protocol e consiste in un protocollo per lo scambio di 

messaggi relativi a Web service. Il protocollo è uno standard del W3C. Le richieste e le risposte 

devono seguire un particolare formato XML ed essere incluse in un pacchetto HTTP (volendo 

anche: FTP, SMTP ed altri). Un esempio di quanto brevemente esposto è  riportato sotto. 

La richiesta: 
GET /StockPrice HTTP/1.1  

Host: example.org  

Content - Type: application/soap+xml; charset=utf - 8 

Content - Length: nnn  

 

<?xml version="1.0"?>  

<env:Envelope xmlns:env="http://www.w3.org/2003/05/soap - envelope"  

   xmlns :s="http://www.example.org/stock - service">  

   <env:Body>  

     <s:GetStockQuote>  

          <s:TickerSymbol>SRGE</s:TickerSymbol>  

     </s:GetStockQuote>  

   </env:Body>  

</env:Envelope>  

 
La risposta: 

HTTP/1.1 200 OK  

Content - Type: application/soap+xml; charset =utf - 8 

Content - Length: nnn  

 

<?xml version="1.0"?>  

<env:Envelope xmlns:env="http://www.w3.org/2003/05/soap - envelope"  

   xmlns:s="http://www.example.org/stock - service">  

   <env:Body>  

     <s:GetStockQuoteResponse>  

          <s:StockPrice>45.25</s:StockPrice>  

     </s:GetStockQuoteResponse>  

   </env:Body>  

</env:Envelope>  

 
SOAP non prevede meccanismi di autenticazione o di crittografia, tuttavia essi possono essere 

ƛƳǇƭŜƳŜƴǘŀǘƛ ƛƴǎŜǊŜƴŘƻ ƭŜ ŎǊŜŘŜƴȊƛŀƭƛ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƛ ƳŜǎǎŀƎƎƛ Ŝ ǳǘƛƭƛȊȊŀƴŘƻ I¢¢t{Φ 



 

29 

2.6.3 REST 

REST sta per Representational State Transfer ed è un tipo di architettura software per sistemi 

ipermediali distribuiti, come il World Wide WebΦ [ΩŀǊŎƘƛǘŜǘǘǳǊŀ ǎŦǊǳǘǘŀ ƛƭ ǇŀǊŀŘƛƎƳŀ ŎƭƛŜƴǘ-

server; il client richiede delle risorse al server specificando anche quale rappresentazione della 

ǊƛǎƻǊǎŀ ŘŜǎƛŘŜǊŀΦ [ΩŜǎŜƳǇƛƻ ŎƻƳǇƭŜǘŀ ƭŀ  ǎǇƛŜƎŀȊƛƻƴŜ ƳƻǎǘǊŀƴŘƻ ŘǳŜ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀȊƛƻƴƛ 

differenti della stessa risorsa. 

http://www.example.org/stock/product/012. details.html  

 

http://www.example.org/stock/product/012.details.json  

 
[ΩŀǊŎƘƛǘŜǘǘǳǊŀ w9{¢ όŘƛŎŀǎƛ ŀǊŎƘƛǘŜǘǘǳǊŀ w9{¢Ŧǳƭύ Ŧǳ ƛƴƛȊƛŀƭƳŜƴǘŜ ŘŜǎŎǊƛǘǘŀ ǳǎŀƴŘƻ ƛƭ ǇǊƻǘƻŎƻƭƭƻ 

HTTP come strumento di trasporto: ciò è praticamente uno standard ma tuttavia non un dictat. 

Con riferimento ai servizi, una delle principali differenze rispetto a SOAP, sta nel fatto che REST 

ƴƻƴ ŜǊƛƎŜ ǳƴΩƛƴǘŜǊŀ ƛƴŦǊŀǎǘǊǳǘǘǳǊŀ ōŀǎŀǘŀ ǎǳ ǳƴŀ ǇŀǊǘƛŎƻƭŀǊŜ ǎƛƴǘŀǎǎƛ ·a[ ǇŜǊ ŎƻǎǘǊǳƛǊŜ ƛ ǎŜǊǾƛȊƛΣ 

ma invece si limita a sfruttare le capacità del protocollo che utilizza come trasporto: HTTP nel 

caso dei Web service. In che modo lo fa? Scopriamolo con un esempio. 

Richiesta: 
GET /StockPrice/SRGE HTTP/1.1  

Host: example.org  

Accept: text/xml  

Accept - Charset: utf - 8 

 

Risposta: 
HTTP/1.1 200 OK  

Content - Type: text/ xml; charset=utf - 8 

Content - Length: nnn  

 

<?xml version="1.0"?>  

<s:Quote xmlns:s="http://example.org/stock - service">  

     <s:TickerSymbol>SRGE</s:TickerSymbol>  

     <s:StockPrice>45.25</s:StockPrice>  

</s:Quote>  

 
[ΩŜǎŜƳǇƛƻ ŝ ǇŀǊŀƭƭŜƭƻ ŀ ǉǳŜƭƭƻ Ŧŀǘǘƻ ǇŜǊ {h!tΦ Si nota anzi tutto che la richiesta si limita a 

ǎǇŜŎƛŦƛŎŀǊŜ ƭŀ ǊƛǎƻǊǎŀ ŘŜǎƛŘŜǊŀǘŀΤ ƭƻ Ŧŀ ƛƴǎŜǊŜƴŘƻ ƛƭ ƳŜǘƻŘƻ D9¢Φ [ΩǳǘƛƭƛȊȊƻ ŘŜƎƭƛ ŀƭǘǊƛ ƳŜǘƻŘƛ 

POST, PUT e DELETE consente di effettuare tutte le operazioni possibili su una risorsa; la 

tabella sotto riportata correla i metodi HTTP con le azioni CRUD (create, read, update, delete). 

HTTP Equivalente CRUD 

GET       read 
POST      create, update, delete 
PUT       create, update 
DELETE    delete 

 
In seguito si nota che anche la risposta è più snella rispetto al caso di SOAP. 

In ultimo aggiungo che anche REST non predispone meccanismi di autenticazione o di 

crittografia. 
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Chiedere quale delle due alternative sia la migliore porta alla solita risposta: dipende! Hanno 

entrambe pregi e difetti.  
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3 Analisi separata 
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3.1 Joomla! 

3.1.1 Descrizione del prodotto  

Joomla! è un Content Management System 

open source distribuito con licenza GNU GPL; il 

progetto non è nuovo: infatti è nato nel 2005 

come figlio, o se vogliamo evoluzione, di 

aŀƳōƻΣ ǳƴ ŀƭǘǊƻ /a{ ƻǇŜƴ ǎƻǳǊŎŜ ǘǳǘǘΩƻǊŀ ŜǎƛǎǘŜƴǘŜ ŜŘ ǳǘƛƭƛȊȊŀōƛƭŜΦ 

Lo sviluppo è oggi guidato da un gruppo di persone (per buona parte vecchi sviluppatori di 

Mambo) riunite nell'associazione no-profit Open Source Matters. La ricerca di personale è 

tuttavia sempre aperta, nel senso che, coloro che in grado e interessati, possono partecipare 

alla implementazione di parti software, guidati appunto dalla squadra di progettisti principale.  

9ǎƛǎǘŜ ǳƴŀ ǇŀƎƛƴŀΣ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭŀ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭ ǇǊƻƎŜǘǘƻΣ ŎƘŜ ǊƛǇƻǊǘŀ ƭƻ ǎǘŀǘƻ ŘŜƛ ƭŀǾƻǊƛ 

ǇŜǊ ƭŀ ƴǳƻǾŀ ǾŜǊǎƛƻƴŜΤ ŎΩŝ ǳƴŀ ǘŀōŜƭƭŀ ŎƻǎǘŀƴǘŜƳŜƴǘŜ ŀƎƎƛƻǊƴŀǘŀ ŎƘŜ ǊƛǇƻǊǘŀ ƭŀ ǇŜǊŎŜƴǘǳŀƭŜ Řƛ 

completamento di ogni funzionalità in corso di implementazione; sono inoltre presenti 

eventuali contatti per chi volesse offrirsi per partecipare allo sviluppo.  

La versione trattata in questo elaborato è la 1.5, la più recente tra quelle stabili. Tuttavia il 

progetto è sempre in rapido sviluppo e a breve è previsto il rilascio della rivoluzionaria 

versione 1.6. 

Il software è interamente scritto, per quanto riguardo il lato server, in PHP; inoltre Joomla! fa 

uso del DBMS MySQL. Nel pacchetto base non viene utilizzato AJAX in nessuna occasione, ne 

nel front-end ne nel back-end; tuttavia, possedere un browser in grado di eseguire codice 

Javascript, è assolutamente necessario per poter fruire e interagire correttamente con 

ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜΦ 

Uno degli obiettivi su cui si fonda il progetto Joomla! è quello di creare un CMS ampiamente 

estendibile: dare cioè la possibilità di integrare e personalizzare il pacchetto di base con nuove 

funzionalità sviluppate da chiunque abbia voglia e capacità per farlo.  

Nel seguito verranno descritte le scelte progettuali, ma non solo, che hanno lo scopo di 

soddisfare questo requisito; peraltro esso si può dire pienamente soddisfatto, dato il numero 

di estensioni che sono disponibili in rete.  
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3.1.2 Architettura del sistema  

Aspetti generali  

Con lo scopo principe di rendere la piattaforma estendibile, la versione 1.5 di Joomla! è stata 

sviluppata secondo il modello in figura. 

 
Lƴ ŦƛƎǳǊŀ ǳƴŀ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀȊƛƻƴŜ ǎŎƘŜƳŀǘƛŎŀ ŘŜƭƭΩŀǊŎƘƛǘŜǘǘǳǊŀ ŀ ƭƛǾŜƭƭƛ di Joomla!. 

/ƻƳŜ ōŜƴ ǎƛ ƴƻǘŀ ƭΩobiettivo è stato quello di creare un framework cui gli sviluppatori di 

ŜǎǘŜƴǎƛƻƴƛ ǇƻǘŜǎǎŜǊƻ ƛƴǘŜǊŦŀŎŎƛŀǊǎƛ ǇŜǊ ƛƴǘŜǊŀƎƛǊŜ Ŏƻƴ ƛƭ ŎǳƻǊŜ ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜΦ  

La struttura del software è idealmente organizzata su tre livelli: framework layer, application 

layer e extension layer. 

Lƭ άǇƛǴ ōŀǎǎƻέΣ ƛƭ ŦǊŀƳŜǿƻǊƪ ƭŀȅŜǊΣ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀ ƛƭ ŎǳƻǊŜ ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ŜŘ ŝ Ŏƻǎǘƛǘǳƛǘƻ Řŀ ǳƴ 

ƛƴǎƛŜƳŜ Řƛ Ŏƭŀǎǎƛ ŎƘŜ Ƙŀƴƴƻ ŘƛǾŜǊǎƛ ǎŎƻǇƛΥ ŀ ǇŀǊǘƛǊŜ Řŀ ǉǳŜƭƭŜ ǇŜǊ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŎƛŀƳŜƴǘƻ Ŏƻƴ aȅ{v[ 

fino ad arrivare a quelle per la costruzione dei form HTML. Chi volesse sviluppare estensioni 

ǇŜǊ WƻƻƳƭŀΗ ŘŜǾŜ ƻǾǾƛŀƳŜƴǘŜ ŎŀǇƛǊŜ ŎƻƳŜ ƛƴǘŜǊŀƎƛǊŜ Ŏƻƴ ƛƭ ŦǊŀƳŜǿƻǊƪΣ ŀƴŀƭƛȊȊŀƴŘƻ ƭΩ!tL ŘŜƭƭŜ 

classi di cui si compone. Inoltre, sempre nel framework layer, ci sono una serie di librerie e 

ǇƭǳƎƛƴΣ ƴŜŎŜǎǎŀǊƛŜ ƻ ǎŜƳǇƭƛŎŜƳŜƴǘŜ ǳǘƛƭƛΣ ŀƭ ŦǳƴȊƛƻƴŀƳŜƴǘƻ ŘŜƭ ŎǳƻǊŜ ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜΦ 

bŜƭ ƳŜȊȊƻ ŀōōƛŀƳƻ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ƭŀȅŜǊ ŎƘŜΣ ƴŜƭƭŀ ǾŜǊǎƛƻƴŜ ōŀǎŜΣ ƛƴƎƭƻōŀ ǉǳŀǘǘǊƻ ŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴƛΥ 

¶ WLƴǎǘŀƭƭŀǘƛƻƴΥ ŝ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ƛƴ ƎǊŀŘƻ Řƛ ƛƴǎǘŀƭƭŀǊŜ ƛƭ ǎoftware; essa viene eseguita la 

prima volta che si accede a Joomla!; il progetto viene distribuito in un archivio zip che 

deve essere scompattato in una cartella raggiungibile dal vostro Web server. In seguito 

è sufficiente aprire una pagina Web indirizzanŘƻƭŀ ŀƭƭŀ ŎŀǊǘŜƭƭŀ ŎǊŜŀǘŀ Ŝ ƭΩƛƴǎǘŀƭƭŀȊƛƻƴŜ 

di Joomla! avverrà in modo veloce ed automatico. 

¶ W!ŘƳƛƴƛǎǘǊŀǘƻǊΥ ŝ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ŎƘŜ ƎƻǾŜǊƴŀ ƛƭ ƭŀǘƻ ōŀŎƪ-end del sistema. 

¶ W{ƛǘŜΥ ŝ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ŎƘŜ ƎƻǾŜǊƴŀ ƛƭ ƭŀǘƻ ŦǊƻƴǘ-end del sistema. 

¶ Joomla! XML-wt/Υ ŝ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ŎƘŜ ǎǳǇǇƻǊǘŀ ƭΩŀƳƳƛƴƛǎǘǊŀȊƛƻƴŜ Řŀ ǊŜƳƻǘƻ Řƛ 

Joomla!. 

LƴŦƛƴŜΣ ŀƭ ƭƛǾŜƭƭƻ ǇƛǴ ŀƭǘƻΣ ŎΩŝ ƭΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴ ƭŀȅŜǊΣ ŎƘŜ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀ ǘǳǘǘƻ ŎƛƼ ŎƘŜ ǎƛ ǇǳƼ ǘƻŎŎŀǊŜ Ŏƻƴ 

mano quando si utilizza il sistema: 
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¶ Template grafici: sono dei veri e propri template HTML (per essere precisi incorporano 

ǉǳŀƭŎƘŜ ǘŀƎ άǎǘǊŀƴƻέ ƛƴ ǇƛǴ Řƛ Ŏǳƛ ǇŀǊƭŜǊŜƳƻ ƛƴ ǎŜƎǳƛǘƻύΤ ǎƻƴƻ ǊŜǎǇƻƴǎŀōƛƭƛ ŘŜƭƭΩŀǎǇŜǘǘƻ 

ƎǊŀŦƛŎƻ ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜΦ 

¶ Componenti: rappresentano le vere e proprie funzionalità del sistema e devono essere 

sviluppati secondo precisi standard. Ad esempio esiste un componente per la gestione 

degli utenti, oppure un componente per la gestione degli articoli. 

¶ Moduli: costituiscono dei piccoli frammenti di sistema, molto spesso lato front-end, e 

ŀƴŎƘΩŜǎǎƛ ŘŜǾƻƴƻ ŜǎǎŜǊŜ ǎǾƛƭǳǇǇŀǘƛ ǎŜŎondo gli standard previsti dai progettisti di 

Joomla!. Ad esempio un modulo potrebbe avere lo scopo di mostrare sulla homepage 

del front-end i quattro articoli più recenti. 

Struttura dei dati  

Come già detto Joomla! utilizza un database per memorizzare i dati del sito. In particolare 

ǎŦǊǳǘǘŀ ƭΩw5.a{ aȅ{v[Σ ŜŘ ǳƴ ǎƻƭƻ ŘŀǘŀōŀǎŜΣ ƴŜƭ ǉǳŀƭŜ ƻǾǾƛŀƳŜƴǘŜ Ŏƛ ǎƻƴƻ ƳƻƭǘŜ ǘŀōŜƭƭŜΦ 

!ƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ŘŀǘŀōŀǎŜ ŜǎƛǎǘŜ ǳƴŀ ŦƻǊǘŜ ǘƛǇƛȊȊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƛ ŎƻƴǘŜƴǳǘƛΥ ǾŀƭŜ ŀ ŘƛǊŜ ŎƘŜ ǇŜǊ ƻƎƴƛ 

tipologia, articoli, Web-link, banner, eccetera, esiste una o più tabelle atte a memorizzare i dati 

relativi al contenuto. 

La strutturazione del database consente quindi di estrarre i dati senza doverli interpretare. Mi 

spiego meglio con un esempio: quando si vuole estrarre degli articoli è sufficiente pescarli dalla 

tabella content, oppure quando si vuole estrarre dei banner è sufficiente pescarli dalla tabella 

ōŀƴƴŜǊΦ 5ΩŀƭǘǊŀ ǇŀǊǘŜ ǇŜǊƼΣ ǉǳŜǎǘŀ ǎǘǊǳǘǘǳǊŀȊƛƻƴŜΣ ƛƳǇƻƴŜ ŎƘŜ ƴŜƭ ƳƻƳŜƴǘƻ ƛƴ Ŏǳƛ ǎƛ ǾǳƻƭŜ 

realizzare una nuova tipologia di contenuto, debba essere prevista una nuova tabella per 

memorizzarne i dati. 

vǳŜǎǘΩǳƭǘƛƳŀ ŀŦŦŜǊƳŀȊƛƻƴŜ ǇƻƴŜ ǳƴ ƭƛƳƛǘŜ ŜǾƛŘŜƴǘŜΥ ǇŜǊ ŀƎƎƛǳƴƎŜǊŜ ƴǳƻǾŜ ǘƛǇƻƭƻƎƛŜ Řƛ 

contenuti è necessario installare componenti aggiuntivi, i quali saranno stati programmati in 

maniera tale da creare le tabelle necessarie al loro corretto funzionamento. Tutto ciò si 

ripercuote in una non eccelsa capacità di gestione dei dati strutturati, anche se esistono 

estensioni che consentono di migliorare la situazione. 
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3.1.3 Strumentazione di base  

Il pacchetto base di Joomla! viene proposto con una serie di componenti e moduli pre-

installati: 

¶ /ƻƳǇƻƴŜƴǘŜ άƎŜǎǘƛƻƴŜ ǳǘŜƴǘƛέΥ ƭƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ ŎƻƴǎŜƴǘŜ Řƛ ŎǊŜŀǊŜΣ ƳƻŘƛŦƛŎŀǊŜΣ ŀōƛƭƛǘŀǊŜ 

e cancellare gli utenti del back-end, ma anche del front-end; questi ultimi possono 

anche registarsi direttamente tramite il front-end ottenendo così il privilegio più basso, 

ovvero registeredΦ 9Ω ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ƛƳǇƻǎǘŀǊŜ ŘƛǾŜǊǎƛ ǇǊƛǾƛƭŜƎƛ ǇŜǊ Ǝƭƛ ǳǘŜƴǘƛ ǎŎŜƎƭƛŜƴŘƻ ƛƭ 

liveƭƭƻ ŀ Ŏǳƛ ƭƛ ǎƛ ǾǳƻƭŜ ǇƻǊǊŜ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭŀ ǎǘǊǳǘǘǳǊŀ ǇƛǊŀƳƛŘŀƭŜ ƛƴ ŦƛƎǳǊŀΦ aŀƴ Ƴŀƴƻ 

che si sale nella piramide gli utenti acquistano poteri. 

 

 
Nella figura una rappresentazione piramidale dei  gruppi di utenti esistenti in Joomla!: in rosso quel del lato front-end, 

in verde quelli del lato back-end. Salendo nella piramide i privilegi di amministrazione aumentano. 

La piramide è anzitutto suddivisa in due parti: gruppi del lato pubblico e gruppi del lato 

privato. Gli utenti parte del lato pubblico (gruppi front-end) non hanno opportunità di 

accedere al back-end del sistema. Tutto quello che possono fare è scrivere articoli dal 

front-end; tutto ciò ad eccezione degli utenti del gruppo registered, che non hanno 

ǇƻǘŜǊƛ ǇŀǊǘƛŎƻƭŀǊƛ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴe, ma rappresentano solo persone 

registrate al sito. Gli articoli, in ogni caso, non vengono pubblicati immediatamente ma 

devono essere revisionati dagli utenti del lato privato (gruppi back-end). Quindi in 

sostanza un utente del lato pubblico può solamente proporre contenuti. 

Lato back-end la faccenda è più articolata. I meno potenti sono i manager; essi non 

hanno, per esempio, accesso alla gestione dei media e alla gestione stessa degli utenti. 

Più in alto, gli administrator, vantano in più la possibilità di organizzare i media e 

installare nuove estensioni. Infine, i super administrator, hanno i maggiori poteri 

potendo operare su qualunque componente del sistema. Tale tassonomia è però 

statica: non è possibile modificare la piramide rappresentata in figura o i privilegi dei 

singoli livelli. 

¶ /ƻƳǇƻƴŜƴǘŜ άƎŜǎǘƛƻƴŜ ƭƛƴƎǳŜέΥ ƭƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ ŎƻƴǎŜƴǘŜ Řƛ ƛƴǎǘŀƭƭŀǊŜ ƴǳƻǾŜ ƭƛƴƎǳŜ ƴŜƭ 

sistema. Esso non consente in realtà, come erroneamente si potrebbe pensare, di fare 

gestione delle traduzioni dei vari contenuti, bensì inserisce solamente alcune 

traduzioni per poche frasi chiave del sistema. 
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¶ /ƻƳǇƻƴŜƴǘŜ άƎŜǎǘƛƻƴŜ ƳŜŘƛŀέΥ ƭƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ ŎƻƴǎŜƴǘŜ Řƛ ŀƎƎƛǳƴƎŜǊŜΣ ŜƭƛƳƛƴŀǊŜ Ŝ 

organizzare i media presenti nella cartella /images; questi saranno poi utili in vari 

ŀƳōƛǘƛ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴo del sistema. 

¶ /ƻƳǇƻƴŜƴǘŜ άƎŜǎǘƛƻƴŜ ƳŜƴǳέΥ ƭƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ ŎƻƴǎŜƴǘŜ Řƛ ŎǊŜŀǊŜΣ ƳƻŘƛŦƛŎŀǊŜ ŜŘ 

ŜƭƛƳƛƴŀǊŜ ƛ ƳŜƴǳ ǇǊŜǎŜƴǘƛ ƴŜƭ ǎƛǎǘŜƳŀΦ 9Ω ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ƎŜǎǘƛǊŜ ƭŜ ǎƛƴƎƻƭŜ ǾƻŎƛ ŘŜƛ ǾŀǊƛ ƳŜƴǳΣ 

ǎǇŜŎƛŦƛŎŀƴŘƻ ƻǾǾƛŀƳŜƴǘŜ ƭŀ ŘŜǎǘƛƴŀȊƛƻƴŜΣ Ƴŀ ŀƴŎƘŜ ƭΩƻǊŘƛƴŜ ŦǊŀ ƭŜ ǾƻŎƛΣ Ŝ ƛl livello di 

utenza necessario alla visualizzazione delle stesse. 

¶ /ƻƳǇƻƴŜƴǘŜ άƎŜǎǘƛƻƴŜ ŀǊǘƛŎƻƭƛέΥ ƭƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ ŎƻƴǎŜƴǘŜ Řƛ ŎǊŜŀǊŜΣ ƳƻŘƛŦƛŎŀǊŜ Ŝ 

organizzare il cuore fondamentale dei contenuti di Joomla!. Un articolo è formato da 

un titolo e da un testo, che può essere formattato e corredato di immagini. Si può 

ǎŎŜƎƭƛŜǊŜ ŦǊŀ ǇƛǴ ŜŘƛǘƻǊ Řƛ ǘŜǎǘƻ ƎƛŁ ǇǊŜǎŜƴǘƛ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ǎƛǎǘŜƳŀ ƻ ƛƴǎǘŀƭƭŀǊƴŜ Řƛ 

nuovi. Sono disponibili numerosi componenti aggiuntivi che consentono di integrare 

nel testo diverse tipologie di contenuti: video, image-slider, eccetera. Gli articoli 

vengono organizzati in sezioni, suddivise a loro volta in categorie.   

¶ /ƻƳǇƻƴŜƴǘŜ άƎŜǎǘƛƻƴŜ ōŀƴƴŜǊέΥ ƭƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ ŎƻƴǎŜƴǘŜ Řƛ ŎǊŜŀǊŜ Ŝ ǇƻǎƛȊƛƻƴŀǊŜ ŘŜƛ 

ōŀƴƴŜǊ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭŜ ǇŀƎƛƴŜ ŘŜƭ ǎƛǘƻΦ ¦ƴ ōŀƴner è fondamentalmente costituito da 

ǳƴΩƛƳƳŀƎƛƴŜ Ŝ ǳƴ ŎƻƭƭŜƎŀƳŜƴǘƻ ƛǇŜǊǘŜǎǘǳŀƭŜ ŀƭ ǎƛǘƻ ƻƎƎŜǘǘƻ ŘŜƭ ōŀƴƴŜǊΦ : ŀƴŎƘŜ 

possibile inserire del codice HTML al posto di immagine e collegamento. In questo 

modo, con questo strumento, si può facilmente inserire nel proprio sito widget 

prodotti da altre applicazioni Web. 

¶ /ƻƳǇƻƴŜƴǘŜ άƎŜǎǘƛƻƴŜ ŎƻƴǘŀǘǘƛέΥ ƭƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ ŎƻƴǎŜƴǘŜ Řƛ ƻǊƎŀƴƛȊȊŀǊŜ ǳƴŀ ǇŀƎƛƴŀ ŘŜƭ 

sito in cui verrà mostrata una tabella che riporta una serie di contatti di vario genere; 

ǳƴ ǇƻΩ ŎƻƳŜ ǳƴŀ ǊǳōǊƛŎŀ ƛn sostanza. 

¶ /ƻƳǇƻƴŜƴǘŜ άƎŜǎǘƛƻƴŜ ƴŜǿǎ ŦŜŜŘέΥ ƭƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ ŎƻƴǎŜƴǘŜ ǎƻǎǘŀƴȊƛŀƭƳŜƴǘŜ Řƛ 

specificare e organizzare in categorie una serie di fonti RSS. Lato front-end, ciò che si 

vede è un gruppo di articoli che sono esattamente quelli prodotti dai canali RSS che 

vengono specificati. 

¶ /ƻƳǇƻƴŜƴǘŜ άƎŜǎǘƛƻƴŜ ǎƻƴŘŀƎƎƛέΥ ƭƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ ŎƻƴǎŜƴǘŜ Řƛ ǇǳōōƭƛŎŀǊŜ ŘŜƛ ǎŜƳǇƭƛŎƛ 

sondaggi domanda-risposta singola. I visitatori del sito possono votare e visualizzare i 

risultati. 

¶ /ƻƳǇƻƴŜƴǘŜ άƎŜǎǘƛƻƴŜ Web-ƭƛƴƪέΥ ƭƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ Ŏƻƴǎente di creare e organizzare in 

categorie una serie di collegamenti ipertestuali a pagine Web che si ritiene essere utili 

ai visitatori del sito. 

¶ {ǘǊǳƳŜƴǘƻ άƳŜǎǎŀƎƎƛǎǘƛŎŀ ƛƴǘŜǊƴŀέΥ ƭƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ ŎƻƴǎŜƴǘŜ ƛƭ ŘƛŀƭƻƎƻ ƛƴǘŜǊƴƻ ŦǊŀ ǳǘŜƴǘƛ 

del back-end, ma non in tempo reale. 

¶ {ǘǊǳƳŜƴǘƻ άŜ-ƳŀƛƭέΥ ƭƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ ŎƻƴǎŜƴǘŜ Řƛ ƛƴǾƛŀǊŜ ŘŜƭƭŜ Ŝ-mail agli indirizzi di posta 

degli utenti presenti nel sistema. 

¶ tƭǳƎƛƴ άŎŀŎƘŜέΥ ƭƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ Ƙŀ ƭƻ ǎŎƻǇƻ Řƛ ŀǳƳŜƴǘŀǊŜ ƭŜ ǇǊŜǎǘŀȊƛƻƴƛ ŘŜƭ ǎƛǎǘŜƳŀΦ 

Quando abilitato, Joomla! mantiene e usa una cache delle pagine che ha generato a 

partire dagli script PHP. È possibile impostare il limite temporale di validità di tale 

memoria. 
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¶ tƭǳƎƛƴ ά·a[-wt/έΥ ƭƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ ŎƻƴǎŜƴǘŜ ƭΩŀƳƳƛƴƛǎǘǊŀȊƛƻƴŜ ǊŜƳƻǘŀ Řƛ WƻƻƳƭŀΗΦ Lƭ 

sistema espone dei Web service che devono essere opportunamente utilizzati. Tali 

servizi consentono di pubblicare articoli da remoto ad esempio utilizzando 

ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ǿΦ.ƭƻƎƎŀǊ ƻ ²ƛƴŘƻǿǎ [ƛǾŜ ²ǊƛǘŜǊ ƻ ƴǳƳŜǊƻǎŜ ŀƭǘǊŜΦ 

¶ tƭǳƎƛƴ ǇŜǊ ƭΩŀǳǘŜƴǘƛŎŀȊƛƻƴŜΥ ƻƭǘǊŜ ŀƭ ŎƭŀǎǎƛŎƻ ƭƻƎƛƴ ŎƘŜ ƛƴǎƛǎǘŜ ǎǳl database interno al 

ǎƛǎǘŜƳŀΣ WƻƻƳƭŀΗ ŎƻƴǎŜƴǘŜ ƴŀǘƛǾŀƳŜƴǘŜ ƭΩŀǳǘŜƴǘƛŎŀȊƛƻƴŜ ƛƴ ǾŀǊƛŜ ƳŀƴƛŜǊŜΣ ǘǊŀ Ŏǳƛ [5!t 

e OpenID. 

¶ /ƻƳǇƻƴŜƴǘŜ άƎŜǎǘƛƻƴŜ ǘŜƳǇƭŀǘŜέΥ ƭƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ ŎƻƴǎŜƴǘŜ Řƛ ƻǊƎŀƴƛȊȊŀǊŜ ƛƭ ƭŀȅƻǳǘ ŘŜƭ 

sito scegliendo quali pagine devono mostrare quale template. 

¶ /ƻƳǇƻƴŜƴǘŜ άƎŜǎǘƛƻƴŜ ƳƻŘǳƭƛκǇƭǳƎƛƴέΥ ƭƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ ŎƻƴǎŜƴǘŜ Řƛ ŀōƛƭƛǘŀǊŜ Ŝ 

configurare i moduli/plugin caricati nel sistema. 

¶ /ƻƳǇƻƴŜƴǘŜ άƛƴǎǘŀƭƭŀȊƛƻƴŜκŘƛǎƛƴǎǘŀƭƭŀȊƛƻƴŜέΥ ƭƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ ŎƻƴǎŜƴǘŜ Řƛ ƛƴǎǘŀƭƭŀǊŜ ƴŜƭ 

sistema nuovi componenti, moduli, plugin e template. Ovviamente ne consente anche 

la rimozione. 

Sebbene non poche, le funzionalità pre-installate non consentono di fare grandi cose. La 

versione di base di Joomla! consente di costruire un sito Web vetrina in cui fondamentalmente 

vengono pubblicati articoli e quindi contenuti puramente testuali. Altri strumenti, come Web-

link, sondaggi, banner sono certo utili in un sito di  questo genere e aiutano a migliorare la 

qualità del servizio offerto. 
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3.1.4 Usabilità  

#ÏÎÏÓÃÅÎÚÅ ÎÅÃÅÓÓÁÒÉÅ ÁÌÌȭÕÔÉÌÉÚÚÏ 

[ΩǳǎŀōƛƭƛǘŁ ŘŜƭƭŀ ǇƛŀǘǘŀŦƻǊƳŀ ƭŀǘƻ ōŀŎƪ-end, nel complesso, merita un voto alto. La grafica è 

chiara e ben strutturata: i comandi sono in evidenza ed i vari componenti, grazie agli sforzi fatti 

per cercare di standardizzare le estensioni, presentano tutti un layout ricorrente; questa è 

sicuramente una buona qualità del sistema.  

Per contro, bisogna aggiungere però che a volte ci sono dei campi da completare in alcuni form 

HTML poco comprensibili, per i quaƭƛ ƴƻƴ ŎΩŝ ǳƴ ŀƛǳǘƻ ƛƳƳŜŘƛŀǘƻΣ ǎŜ ƴƻƴ ŘƻǾŜǊ ƭŜƎƎŜǊŜ ǳƴŀ 

ōǳƻƴŀ ǇŀƎƛƴŀǘŀ Řƛ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀȊƛƻƴŜΣ Ŏƻǎŀ ŎƘŜ ƴƻƴ ǎŜƳǇǊŜ ƭΩǳǘŜƴǘŜ ŦǊŜǘǘƻƭƻǎƻ ŝ ŘƛǎǇƻǎǘƻ ŀ ŦŀǊŜΦ  

Parlando appunto di documentazione della piattaforma, essa si può assolutamente dire 

completa ed efficace Ŏƻƴ ƭΩǳƴƛŎŀ ǇŜŎŎŀ Řƛ ƴƻƴ ŜǎǎŜǊŜ ǎǘǊǳǘǘǳǊŀ ƛƴ ƳŀƴƛŜǊŀ ŘƛŘŀǘǘƛŎŀΦ [ƻ ŝ ǳƴ ǇƻΩ 

di più la documentazione online anche se la sua vastità è a volte forviante. In ogni caso anche 

gli sforzi fatti per redigerla sono da elogiare. 

Fermo restando, che le fasi di configurazione del sistema, devono essere svolte da personale 

specializzato, per i motivi elencati, Joomla! si addice ad un pubblico abbastanza vasto: di sicuro 

chiunque abbia un minimo di dimestichezza con i computer e con il Web, può imparare ad 

utilizzare lΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ƛƴ ōǊŜǾŜ ǘŜƳǇƻ Ŝ ǇǊƻŘǳǊǊŜ ƛ ŎƻƴǘŜƴǳǘƛ Ŏƻƴ ŜǎǘǊŜƳŀ ǾŜƭƻŎƛǘŁΤ ƛƴ 

aggiunta la documentazione può essere un ottimo strumento di supporto per capire sempre 

cosa si sta facendo o trovare ciò che si sta cercando.  

La struttura di Joomla! non si addice invece a categorie di utenza che trovano difficoltà 

ƴŜƭƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ ŘŜƛ ŎƻƳǇǳǘŜǊΥ ǎŜǇǇǳǊŜ ǎŜƳǇƭƛŎŜ Řŀ ǳǎŀǊŜΣ ƴŜ ƭŀ ǇƛŀǘǘŀŦƻǊƳŀΣ ƴŜ ƭŀ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀȊƛƻƴŜ 

ƎǳƛŘŀƴƻ ƭΩǳǘŜƴǘŜΤ ǉǳŜǎǘŀ Ŏƻǎŀ ŝ ŜǎǘǊŜƳŀƳŜƴǘŜ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜΥ ŀŘ ŜǎŜƳǇƛƻΣ ǇŜǊ ŎƻƭƻǊƻ ŎƘŜ Ǝƛǳƴǘƛ 

al pannello principale non hanno la minima idea di quale componente scegliere per fare una 

ŘŜǘŜǊƳƛƴŀǘŀ ŎƻǎŀΣ ƛƴ ǉǳŜǎǘƻ Ŏŀǎƻ ǳƴ ǇƻΩ Řƛ άǎǇƛƴǘŜέ ǎŀǊŜōōŜ ōŜƴŜ ŀŎŎƻƭǘŜΦ 

Velocità di produzione dei contenuti  

/ƻƴǎƛŘŜǊŀƴŘƻ ƛƭ Ŏŀǎƻ ŘΩǳǎƻ ƛƴ Ŏǳƛ ƭΩǳǘŜƴǘŜ ŝ ŀōōŀǎǘŀƴȊŀ ŜǎǇŜǊǘƻ ŘŜƭƭŀ piattaforma, il tempo 

necessario alla produzione dei contenuti è veramente esiguo: non ci sono perdite di tempo ne 

ǎŎƘŜǊƳŀǘŜ ƛƴǳǘƛƭƛΣ ƴƻƴ Ŏƛ ǎƻƴƻ ǊƛǇŜǘƛȊƛƻƴƛ Ŝ ƭŀ ǎǘǊǳǘǘǳǊŀ ŘŜƭƭΩƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴŜ Řŀ ǇǊƻŘǳǊǊŜ ŝ ŎƘƛŀǊŀ Ŝ 

snella. 

Il layout semplice velocizza la pǊƻŘǳȊƛƻƴŜΤ ŝ ŀȊȊŜŎŎŀǘŀ ƭΩƛŘŜŀ Řƛ ǎǳŘŘƛǾƛŘŜǊŜ ƭŜ ŦƻǊƳ I¢a[ ƛƴ 

due parti: a sinistra ciò che è fondamentale, e a destra i parametri aggiuntivi, che di default 

appaiono in pannelli addirittura nascosti, che è possibile espandere. 

Altrettanto ben strutturati ed efficaci sono gli elenchi di oggetti (articoli, banner, Web-link, 

ŜŎŎŜǘŜǊŀύΦ L ŦƛƭǘǊƛ ŎƻƴǎŜƴǘƻƴƻ Řƛ ǊƛŎŜǊŎŀǊŜ ƭΩƻƎƎŜǘǘƻ ŘŜǎƛŘŜǊŀǘƻ ƛƴ ōǊŜǾŜ ǘŜƳǇƻ Ŝ ƛ ǾŀǊƛ ōƻǘǘƻƴƛ Řƛ 

operarvi immediatamente. 

Documentazione 

Come già detto precedentemente la documentazione di Joomla! è veramente completa e ben 

fatta. Manca però un manuale, che introduca in maniera  didattica e concreta gli utenti 

ŀƭƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ ŘŜƭƭŀ ǇƛŀǘǘŀŦƻǊƳŀΦ /ƻƴ ƳŀƎƎƛƻǊ ǎƻǘǘƛƎƭƛŜȊȊŀ ƴŜƭƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ ŘŜƛ ǘŜǊƳƛƴƛΣ ǎƛ ǇǳƼ ŘƛǊŜ ŎƘŜ 

Joomla! vanta una documentaziƻƴŜ ǇŜǊŦŜǘǘŀ Ƴŀ ƴƻƴ ǳƴŀ ŀƭǘǊŜǘǘŀƴǘƻ ōǳƻƴŀ ƎǳƛŘŀ ŀƭƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻΦ 
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Per contro a quanto appena detto bisogna ammettere che le pubblicazioni che hanno Joomla! 

per oggetto sono molte ed è probabile che il loro approccio sia ben più didattico rispetto a 

quello della documentazione ufficiale. Numerose case editrici presentano tra i loro cataloghi 

ƭƛōǊƛ ŎƘŜ Ƙŀƴƴƻ ƭƻ ǎŎƻǇƻ Řƛ ƛƴǘǊƻŘǳǊǊŜ ŀƭƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ ŘŜƭƭŀ ǇƛŀǘǘŀŦƻǊƳŀ Ǉƛǳǘǘƻǎǘƻ ŎƘŜ ƎǳƛŘŀǊŜ ƭƻ 

sviluppo di componenti aggiuntive, oppure ancora mostrare le potenzialità di una particolare 

estensione. Rimane da aggiungere che tali pubblicazioni sono per la maggior parte in lingua 

inglese e quindi è necessaria una buona conoscenza della lingua per fruirle. 
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3.1.5 Estensioni disponibili  

9Ǌŀ ƭΩobiettivo di Joomla! essere una piattaforma largamente estendibile e si può dire che è 

stato pienamente raggiunto.  

Lƴ ǊŜǘŜ ǎƻƴƻ ŘƛǎǇƻƴƛōƛƭƛ ǳƴΩƛƴŦƛƴƛǘŁ Řƛ ŎƻƳǇƻƴŜƴǘƛΣ ƳƻŘǳƭƛ Ŝ ǇƭǳƎƛƴ ŎƘŜ Ǉƻǎǎƻƴƻ ŜǎǎŜǊŜΣ ǇŜǊŀƭǘǊƻ 

in maniera semplicissima, installati. Oltretutto ci sono categorie di estensioni per tutti i gusti: 

multimedia, social network, giochi, e-commerce, finanza, documentazione, gestione 

documentale, eccetera. 

Se la quantità è stata un obiettivo largamente raggiunto, il livello di qualità è ancora lontano 

dal minimo desiderabile. Nella mia trattazione mi concentro ovviamente sulle estensioni 

gratuite: ne ho provate parecchie, cercandole nella rete e ho testato le più quotate cercando di 

coprire numerosi ambiti. 

I limiti evidenti di tali estensioni sono: 

¶ DǊŀŦƛŎŀΥ ƭŀ ŎƻƳǳƴƛŎŀǘƛǾƛǘŁ Ŝ ƭΩǳǎŀōƛƭƛǘŁΣ ƭŀǘƻ ŦǊƻƴǘ-end, viene spesso considerata un 

argomento secondario nelle estensioni che ho testato. Alcune hanno dei back-end 

complessi e ben funzionanti che di sicuro hanno richiesto parecchio lavoro e impegno, 

ma tuttavia dal lato front-end, sul piano grafico sono carenti e quindi vengono per 

forza di cose scartate. 

¶ ¦ǎŀōƛƭƛǘŁΥ ǎŜ ƛƭ ǇŀŎŎƘŜǘǘƻ ōŀǎŜ Řƛ WƻƻƳƭŀΗ Ǿŀƴǘŀ ǘǊŀ ƛ ǎǳƻƛ ǇǊŜƎƛ ǉǳŜƭƭƻ ŘŜƭƭΩǳǎŀōƛƭƛǘŁ ƭŀǘƻ 

back-end, ciò non si può dire dei componenti aggiuntivi. Non tutti ma molti hanno una 

logica difficile, non sempre immediata da capire; in taluni casi, per comprendere cosa 

sia successo quando si è premuto un tasto, bisogna scoprirlo dalla base di dati, cosa 

abbastanza allarmante. 

¶ Compatibilità: numerose estensioni hanno problemi di compatibilità derivanti dal non 

rispetto degli standard durante la loro implementazione. 

Per avvalorare la mia tesi, faccio due semplici esempi di strumenti conosciutissimi: 

¶ VirtueMartΥ ŝ ǳƴΩŜǎǘŜƴǎƛƻƴŜ ǇŜǊ ƭΩŜ-commerce molto diffusa, a tal punto che vengono 

sviluppate estensioni non più per Joomla! ma la stessa estensione; ci sono addirittura 

ǇƭǳƎƛƴ ǇŜǊ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŎƛŀƳŜƴǘƻ ŀ ǎƻŦǘǿŀǊŜ Řƛ ŦŀǘǘǳǊŀȊƛƻƴŜ όcome Danea, ad esempio). 

Tuttavia ha almeno tre punti a suo sfavore:  

o grafica lato front-end: i moduli con cui viene proposto sono molto carenti sul 

piano del layout grafico. 

o usabilità lato front-end: la gestione del carrello e la navigazione del catalogo 

prodotti non è immediata. 

o usabilità lato back-end: troppo complesso il sistema per poter essere gestito 

da un vasto bacino di utenti. 

¶ Joom!FishΥ ŝ ǳƴΩŜǎǘŜƴǎƛƻƴŜ ƛƴ ƎǊŀŘƻ Řƛ ŎǊŜŀǊŜ ǘǊŀŘǳȊƛƻƴƛ ǇŜǊ ƛ ŎƻƴǘŜƴǳǘƛΦ !ƴŎƘŜ ǇŜǊ 

questa evidenzio due punti a suo sfavore:  

o non per tutti i contenuti è possibile scrivere traduzioni. 

o ƭΩǳǎŀōƛƭƛǘŁ ƭŀǘƻ ōŀŎƪ-end è bassissima. 

Per alcune (poche) estensioni il livello di qualità è accettabile, aprendo due piccole parentesi: 
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¶ Il primo fatto da mettere in gioco è il tempo necessario alla configurazione; la mia idea 

è che per qualche estensione, con molta pazienza e ricerca, si riesca ad arrivare ad un 

buon livello di qualità. Cercando il template grafico opportuno, provando diversi 

ƭŀȅƻǳǘΣ ǊƛŎŜǊŎŀƴŘƻ άƳƻŘǳƭŜǘǘƛέ ŀƎƎƛǳƴǘƛǾƛΣ Ŝ ŎƻǎƜ ǾƛŀΤ 

¶ Per secondo, se aggiungiamo che un abile sviluppatore potrebbe fare quelle piccole 

ƳƻŘƛŦƛŎƘŜ ŀƭƭΩŜǎǘŜƴǎƛƻƴŜ ǇŜǊ ǊŜƴŘŜǊƭŀ Řƛ ǎǳƻ ƎǳǎǘƻΣ ŀƭƭƻǊŀ ǇƻǘǊŜƳƳƻ ŀǾŜǊ ǊŀƎƎƛǳƴǘƻ 

quel livello di qualità necessario ad una moderna applicazione Web. 

A fronte delle considerazioni fatte, le situazioni in cui sono sufficienti i moduli aggiuntivi sono 

tutte e nessuna: dipende sempre da quanta importanza si vuole dare alla qualità del proprio 

sito.  

Restano fuori dal discorso fatto tutta una serie di estensioni a pagamento. Ce ne sono 

parecchie, provenienti da una serie numerosa di sviluppatori: da chi lo fa per passione a vere e 

proprie imprese specializzate. È molto probabile che queste estensioni non abbiamo i problemi 

Řƛ Ŏǳƛ ǎƻǇǊŀΣ ǊŜǎǘŀ ǘǳǘǘŀǾƛŀ Řŀ ƎƛǳǎǘƛŦƛŎŀǊŜ ƭΩƛƴǾŜǎǘƛƳŜƴǘƻ ǾŀƭǳǘŀƴŘƻ ƛƭ ǊŀǇǇƻǊǘƻ ǉǳŀƭƛǘŁκǇǊŜȊȊƻΦ 
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3.1.6 Sviluppo di estensioni  

Lo sviluppo di estensioni per Joomla! avviene secondo il paradigma Model-View-Controller. 

Esso viene implementato in Joomla! definendo la propria estensione con tre classi, ognuna 

delle quali ha il suo ovvio scopo: JModel, JView, JController.  

In particolare: 

¶ JModel: i metodi di questa classe operano direttamente sui dati di pertinenza del 

componente in varie maniere. Vengono invocati dal Controller quando è necessario 

aggiornarli, e dalla View quando è necessario pescare i dati da visualizzare; 

¶ W±ƛŜǿΥ ǉǳŜǎǘŀ ŎƭŀǎǎŜ ǎƛ ƻŎŎǳǇŀ Řƛ ǊŜŎǳǇŜǊŀǊŜ ƛ Řŀǘƛ Řŀ ǾƛǎǳŀƭƛȊȊŀǊŜΣ Ŝ ƛƴǎŜǊƛǊƭƛ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ 

ŘŜƭ ǘŜƳǇƭŀǘŜ ǇǊƻŘǳŎŜƴŘƻ ŎƻǎƜ ƭΩƻǳǘǇǳǘ ŦƛƴŀƭŜ ŘŜƭ ŎƻƳǇƻƴŜƴǘŜΦ L Řŀǘƛ ƛƴ ǉǳŜǎǘƛƻƴŜ 

vengono pescati attraverso il Model che viene passato alla View dal Controller; 

¶ JController: i metodi di questa classe implementano la logica applicativa del 

componente e vengono eseguiti sulla base dei parametri passati. Lo scopo del 

Controller è quindi quellƻ Řƛ ǊƛŎƻƴƻǎŎŜǊŜ ƭΩŀȊƛƻƴŜ ƛƴǾƻŎŀǘŀ ŘŀƭƭΩǳǘŜƴǘŜΣ ǘƛǇƛŎŀƳŜƴǘŜ 

ƛƴǘŜǊǇǊŜǘŀƴŘƻ ƛ ǇŀǊŀƳŜǘǊƛ Ǉŀǎǎŀǘƛ ƴŜƭƭΩ¦w[Σ ƛƴ ǎŜƎǳƛǘƻ ŀƎƎƛƻǊƴŀǊŜ ƛ Řŀǘƛ ŘŜƭ ŎƻƳǇƻƴŜƴǘŜ 

utilizzando i metodi esposti dal Model, ed infine passare il Model alla View affinchè 

ƭΩƻǳǘǇǳǘ ŘŜƭ ŎƻƳǇƻƴŜƴǘŜ ǾŜƴƎŀ ǊŜŀƭƛȊȊŀǘƻΦ bŜƭƭΩ¦w[ ŀǇǇŀǊŜ ǉǳŀǎƛ ǎŜƳǇǊŜ ƛƭ ǇŀǊŀƳŜǘǊƻ 

ǘŀǎƪΥ ŜǎǎƻΣ ŀŘ ŜǎŜƳǇƛƻΣ ǎǇŜŎƛŦƛŎŀ ƭΩŀȊƛƻƴŜ ŎƘŜ ŘŜǾŜ ŜǎǎŜǊŜ ƛƴǾƻŎŀǘŀ ǎǳƭ /ƻƴǘǊƻƭƭŜǊΦ Lƴ 

assenza di tale parametro viene invocata una azione di default. 

Lo sviluppo di estensioni, e questo è detto addirittura nella documentazione online, è un 

processo che può necessitare di una grossa mole di lavoro, anche quando il 

componente/modulo che si vuole produrre, è semplice. 

Lƭ ƳƻǘƛǾƻ Řƛ ŎƛƼ ŝ ŎƘƛŀǊƻ Ŝ ǎǘŀ ǘǳǘǘƻ ƴŜƭƭŀ ǎǘǊǳǘǘǳǊŀ Řƛ WƻƻƳƭŀΗ ŜǎǇƻǎǘŀ ŀƭƭΩƛƴƛȊio: come detto in 

ǇǊŜŎŜŘŜƴȊŀ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ŜǎǇƻƴŜ ǳƴŀ ǎŜǊƛŜ Řƛ !tL ŎƘŜ ƭƻ ǎǾƛƭǳǇǇŀǘƻǊŜ ŘŜǾŜ ǳǘƛƭƛȊȊŀǊŜ ǇŜǊ 

interagire con il cuore del sistema; ciò, corredato da specifiche regole atte a realizzare il 

ǇŀǊŀŘƛƎƳŀ a±/Σ ŘŀΩ ǳƴŀ ǎǘǊǳǘǘǳǊŀ Ƴƻƭǘƻ ǊŜƎƻƭŀǊŜ Ŝ ǎǘŀƴdardizzata alle estensioni; tuttavia 

questo non sempre significa risparmiare risorse, anzi seguire uno standard ha spesso lo 

svantaggio di occupare del tempo per adattare la propria idea allo regole imposte. Con questo 

ƴƻƴ ǾƻƎƭƛƻ ŀǎǎƻƭǳǘŀƳŜƴǘŜ ŘƛǊŜ ŎƘŜ ƭΩƛmpostazione di Joomla! è errata, anzi avere uno standard 

è il punto di partenza per consentire a molti di sviluppare estensioni compatibili con il sistema, 

obiettivo principe del progetto. 

La programmazione è a basso livello: si scrive tutto, o quanto meno tutta la logica applicativa, 

in PHP. Il resto è HTML, Javascript, CSS e via dicendo. 

La documentazione è assolutamente consistente e di facile comprensione. Si trovano esempi 

online e ovviamente tutta la descrizione del framework di Joomla!.  
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3.1.7 Templa te grafici  

Sostanzialmente il template grafico è costituito da una pagina HTML in cui troviamo anche dei 

ǘŀƎ ǎǇŜŎƛŀƭƛΦ vǳŜǎǘƛ ǘŀƎ ǎƻƴƻ Ǉƻǎǘƛ ƴŜƛ Ǉǳƴǘƛ ŘŜƭƭΩŀƭōŜǊƻ I¢a[ ŘƻǾŜ ǎƛ ŘŜǎƛŘŜǊŀ ŎŀǊƛŎŀǊŜ i 

contenuti: essi vengono pre-interpretati da Joomla! che sarà appunto in grado di sostituire tali 

tag con gli appropriati contenuti. In sostanza Joomla! definisce un linguaggio di scripting 

personalizzato. 

Ad esempio: 

<html>  

é 

<div class="someclass">  

<jdo c:include type="modules" style="myStyle" 

name=" myPosition " />  

</div>  

é 

</html>  
 
Il tag <jdoc> verrà sostituito con tutti i moduli per i quali è stata specificata la posizione 

άƳȅtƻǎƛǘƛƻƴέΤ ƛƴƻƭǘǊŜ ŝ ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ǇŀǎǎŀǊŜ ŘŜƛ ǇŀǊŀƳŜǘǊƛ ŀ ǘŀƭƛ ƳƻŘǳƭƛ ŎƻƳŜ ŀŘ Ŝǎempio il 

ǇŀǊŀƳŜǘǊƻ άǎǘȅƭŜέ Řƛ ǾŀƭƻǊŜ άƳȅ{ǘȅƭŜέΦ  

La posizione dei moduli viene settata nel back-end, dove è possibile anche specificare in quali 

ǇŀƎƛƴŜ ŘŜƭ ǎƛǘƻ ŘƻǾǊŁ ŜǎǎŜǊŜ ŎŀǊƛŎŀǘƻ ǳƴ ƳƻŘǳƭƻ όŀŘ ŜǎŜƳǇƛƻΥ άǘǳǘǘŜ ƭŜ ǇŀƎƛƴŜέΣ άǎƻƭƻ ƛƴ 

ƘƻƳŜǇŀƎŜέΣ άƭŜǘǘǳǊŀ ŀǊǘƛŎƻƭƻέΣ ŜŎŎŜǘŜǊŀύΦ  

 
Lƴ ŦƛƎǳǊŀ ƭŀ ǇŀƎƛƴŀ ƛƴ Ŏǳƛ ŝ ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ǎǇŜŎƛŦƛŎŀǊŜ ƭŀ ǇƻǎƛȊƛƻƴŜ ŘŜƛ ƳƻŘǳƭƛ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƛ ǘŜƳǇƭŀǘŜ Ŝ ƭŜ ǇŀƎƛƴŜ ƛƴ Ŏǳƛ ŘŜǾƻƴƻ essere 

caricati. Le colonne evidenziate in giallo mostrano quanto detto. 

Per quanto riguarda il reperimento di un template ci sono varie opportunità:  

¶ Come per le estensioni ne esistono una quantità infinita: gratis e non, accessibili e non, 

con molti fronzoli  grafici piuttosto che semplici. Rimane il fatto che non sempre si 

trova quello che si cerca, e che quindi si potrebbe essere costretti a rivolgersi a 

sviluppatori grafici per ottenere un layout ad hoc. 

¶ Per chi invece desiderasse creare un template personale, è necessario avere buone 

capacità di design e sufficiente competenza riguardo HTML, CSS, eccetera; inoltre 

bisogna capire come funziona il linguaggio di templating proposto da Joomla!, quindi 

ǎǘǳŘƛŀǊƴŜ ƭΩ!tL. 

  


