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ВВЕДЕНИЕ В ДИСЦИПЛИНУ

Дисциплина «Распределённые системы обработки информации» направлена на раскрытие основных принципов представления информации во всемирной сети Internet, рассматривает принцип работы всемирной распределенной информационной системы WWW, гипертекстовой технологии, основанной на использовании протокола обмена гипертекстовой информации – HTTP, указателя на универсальный ресурс в Сети – URL и языке создания гипертекстовых документов – HTML. Применение прикладных знаний дисциплины реализовано на умении пользоваться сервисами сети Internet, создавать и размещать простые Web-приложения.

Курс опирается на общепрофессиональные дисциплины, такие как «Информатика», «Информационные технологии» и имеет тесную взаимосвязь со спецдисциплиной «Компьютерные информационные сети». 

Современное общество интенсивно использует комбинацию «компьютер и информационная сеть». Неудивительно, что дисциплина «Основы технологии web-дизайна» является актуальной для изучения и найдет применение в профессиональной деятельности выпускника.

Процесс информатизации общества был обусловлен резким возрастанием роли и значения информации. Логическим развитием процесса было появление новых информационных технологий по созданию, переработке, хранению и передаче информации. Стремительное их развитие привело к созданию новых сетевых технологий. Первая экспериментальная сеть, Агентство передовых исследовательских проектов (Advanced Research Projects Agency), была создана в 1969 году в США и называлась ARPAnet. В течение последующего десятилетия происходило развитие информационных сетей в разных странах мира и  их активное  включение во всемирную сетевую структуру. В настоящее время существует множество глобальных сетей (Bitnet, Internet, DECnet). Каждая из сетей организовывалась для определенных целей. 

Так, Bitnet объединяет группу пользователей университетов, колледжей, научных центров из стран Америки, Европы и Азии. Internet является крупнейшей информационной сетью, представляющей собой объединение огромного числа сетей – национального, отраслевого, регионального уровней. Из российских информационных сетей крупнейшей является сеть Relcom (действующая во всех странах СНГ и Прибалтики), созданная в 1990 году. Сеть является членом Европейского консорциума EUnet, объединяющего многие сети Восточной Европы и Северной Африки, которая в свою очередь является участником всемирной сети Internet. Шлюз, через который осуществляется выход в зарубежные сети, находится в Москве.

Информационные ресурсы Internet (сервисы) – это совокупность информационных технологий и баз данных. К их числу относятся:

· электронная почта;

· система телеконференций Usenet;

· система файловых архивов FTP;

· базы данных WWW;

· базы данных Gopher;

· базы данных Wais;

· справочная служба Whois;

· поисковые машины Alta Vista, Yahoo.

Кратко остановимся на этих сервисах.

Общий принцип доступа к информационному ресурсу через электронную почту заключается в том, что пользователь посылает сообщение почтовому роботу (специальному почтовому серверу), который реализует стандартный доступ к ресурсу и отправляет ответ по почте пользователю.

Usenet – система телеконференций в сети Internet. Система построена по принципу электронных досок объявлений, когда любой пользователь может поместить свою информацию в одну из групп новостей Usenet и эта информация станет доступной другим пользователям, которые подписаны на данную группу. Именно таким образом распространяются, например, списки часто задаваемых вопросов (FAQ).

FTP (File Transfer Protocol) – система файловых архивов. Это огромное распределенное хранилище всевозможной информации, накопленной за последние годы в Сети. Практически любой архив строится как иерархия директорий. Многие архивы имеют дубликаты.

WWW (World Wide Web) – это всемирная распределенная глобальная информационная система. WWW представляет удобный доступ к большинству информационных архивов Сети. Особенностью системы является использование гиперссылок, которые позволяют просматривать материалы в любой последовательности. В WWW существует большое количество разновидной информации (тексты, графика, аудио, видео), которую другие сервисы предоставить не могут. Так WWW и завоевала всемирное распространение. 

Gopher – распределенная информационная система. В основу ее интерфейса положена иерархия каталогов, внешне она выглядит как огромная файловая система, которая расположена на разных машинах Сети.

Wais – распределенная информационно-поисковая система. В основу системы положен принцип поиска информации с использованием запросов, основанных на применении ключевых слов. Например, такую систему удобно использовать при просмотре электронных книг, учебников, энциклопедий.

Whois – распределенная система, которая содержит информацию о пользователях Сети, их электронных и обычных адресах, именах и т. д.

Поисковые машины – представляют собой мощные информационно-поисковые системы, размещенные на серверах свободного доступа, специальные программы которых в автоматическом режиме сканируют информацию в Сети по специальным алгоритмам. В последующем в рамках своего интерфейса поисковые машины предоставляют пользователю выполненные запросы. Среди российских поисковых машин популярностью пользуются Yandex, Rambler.

Модуль 1

Основные принципы гипертекстовой технологии

Модуль является введением в дисциплину и раскрывает принципы представления информации в сети Internet, рассматривает принцип работы WWW, основы гипертекстовой технологии, содержит основные понятия и определения, на которых в дальнейшем строится курс. 

Задачей модуля является дать общее описание предмета изучения дисциплины. 

Целью данного модуля является изучение принципов представления информации в сети Internet, понимание основ гипертекстовой технологии. 

Студент должен

знать:

· понятия Internet, WWW, IP-адресация, URL, HTTP,

· принципы представления информации в сети Internet,

· общий принцип работы протокола TCP/IP,

· принцип работы WWW,

· основы гипертекстовой технологии;

уметь:

· определять числовой и символьный адрес компьютера в сети,

· пользоваться программами обзора гипертекстовых документов.

Тема 1.1 

Общие принципы представления информации в сети Internet

В результате изучения темы студент должен

знать:

· историю развития сети Internet,

· ключевые принципы представления информации в сети Internet,

· систему адресации, протоколы TCP/IP;

уметь: определять числовой и символьный адрес компьютера в сети. 

История Интернета

В 1957 году в рамках Министерства обороны США выделилась структура  Агентство передовых исследовательских проектов (Advanced Research Projects Agency), работы которого были связаны с разработкой методов соединений компьютеров друг с другом. В 1969 году была создана экспериментальная сеть ARPAnet, которая связала четыре компьютера. Она была предназначена для связи различных научных центров, военных учреждений и оборонных предприятий и обмена между ними информацией. Это была передовая и устойчивая к внешним воздействиям закрытая система. В частности предполагалось, что данная система продолжит функционировать и в условиях ядерного нападения, ведь это был период холодной войны. 

Концепция этой сети заключалась в следующем: каждая пара компьютеров взаимодействует в сети между собой автономно, а канал связи между ними считается абсолютно ненадёжным и в любой момент может быть разрушен (например, в результате войны). При этом, с одной стороны, сохраняется вся работоспособность всей сети в целом, а с другой – уцелевший компьютер может подключиться к сети через уцелевшие каналы связи.

Другими словами, все узлы сети должны работать независимо друг от друга. Таким образом, был заложен основной принцип сети – независимость отдельного узла (компьютера) сети от внешних воздействий и неполадок в тех участках сети, которые не связанны с данным узлом.

К 1981 году сеть ARPAnet имела более 200 компьютеров. По мере подключения к сети все большего числа компьютеров приходилось решать новые проблемы. Так, например, необходимо было выработать единое правило обмена информацией (протокол) между компьютерами с разными операционными системами. При множестве компьютеров в сети необходима была некая условная их адресация для отправки сообщения. К тому же в связи с увеличением нагрузки сети выработалось правило прохождения маршрута сообщения, согласно которому информация от одного компьютера к другому следовала по любому свободному пути, и этот путь мог отличаться от предыдущего. Таким образом, по мере расширения сети развивались и основополагающие принципы, такие как независимость работы компьютеров от внешних неполадок, устойчивость к обмену информацией не зависимо от нагрузки сети, возможность «говорить на равных» разным компьютерам.

Современная сеть Internet представляет собой совокупность крупных узлов, объединенных между собой каналами связи. Каждый узел – один или несколько мощных компьютеров. Таким образом, Internet  глобальная компьютерная сеть, объединяющая многие сети и компьютеры. Основные ячейки Internet  локальные вычислительные сети. Internet не просто устанавливает связь между отдельными компьютерами, а соединяет группы компьютеров. Если отдельная сеть подключена к Internet, то каждая рабочая станция также может подключиться к Internet. 

Lec1_1-2                                      Адресация в сети Internet

Для того чтобы в процессе обмена информация дошла до конкретного компьютера, в сети Internet существует единая система адресации, основанная на использовании IP-адреса. 

IP-адрес – уникальный адрес компьютера в сети. Он представляет последовательность из четырех чисел, разделенных точками, которая определяет действительное местонахождение компьютера в сети. 

Каждый компьютер в сети Internet должен иметь свой IP-адрес. К адресам предъявляются специальные требования. Адрес должен иметь формат и нести некоторую информацию о своём владельце. 

Для обмена информацией используется сетевой протокол Internet Protocol (IP). Каждый компьютер, включённый в Internet, получает уникальный адрес. Каждый адрес состоит из 4 номеров (по восемь бит на каждый номер в двоичной системе счисления или числа от 0 до 255 в десятичной системе счисления). Например, 101111110.00011110.00010100.00010000 и 190.30.20.16 –адреса одного и того же компьютера, представленные в разных системах счисления. IP-адрес использует 4 основных уровня иерархии, на каждом из которых ведётся своя собственная нумерация входящих в этот уровень компонентов сети. Крайние слева числа соответствует самому высокому уровню, крайние справа – нижнему уровню иерархии сети. Первая часть отвечает за адрес сети, вторая – за адрес хоста. 

Хост – компьютер или другое устройство, которое имеет сетевой интерфейс.

Такая система IP-адресации учитывает структуру сети Internet, т. е. то, что Internet является сетью сетей, в каждой из которой находятся компьютеры. Поэтому было бы логично указать сначала адрес сети, а потом адрес конкретного компьютера в данной сети. Так, в нашем примере число 190.30.20 может определять адрес некой сети, а число 16  номер компьютера в этой сети. Если Ваш компьютер находится в сети, то он тоже имеет свой IP-адрес.

Поскольку числовая адресация неудобна для использования человеком, т. к. ее сложно запомнить, то в сети Internet числовым адресам ставятся в соответствие символьные обозначения, которые имеют осмысленную аббревиатуру. Такое обозначение называется доменным именем компьютера.IP-адрес, представленный в символьной форме, называют доменным именем. 

Домен  характеристика отдельного компьютера, службы или объекта в целом, используемая в целях именования и администрирования. Доменная система имен имеет иерархическую структуру: самому верхнему уровню (поддомену высшего уровня) соответствует крайняя правая последовательность символов, а самому нижнему уровню (поддомену нижнего уровня)  крайняя левая последовательность символов:

ДОМЕНЫ N УРОВНЯ .  … .  ДОМЕНЫ ВТОРОГО УРОВНЯ .  ДОМЕНЫ ВЕРХНЕГО УРОВНЯ

То есть адрес компьютера будет представлять собой последовательность имен доменов, 
dn ... d3 . d2 . d1 , где

d1 – поддомен верхнего уровня. Обычно, этот домен указывает: 

· либо страну (географический домен, состоящий из двух букв): 

ru – Россия,

ua – Украина,

de – Германия,

uk  Великобритания,

us  США;

· либо организацию (административный домен, состоящий из трех букв): 

com – коммерческая организация, 

еdu – учебное, образовательное заведение, 

gov – правительственные организации,

net  компьютерная сеть,

mil  военная США;

d2 – поддомены 2-го уровня (обычно обозначает имя сервера машины: город, организацию и т. п.; может быть имя провайдера;

d3 – поддомен 3-го уровня (это может быть имя компьютера или сервера данного узла).

Доменное имя компьютера состоит из двух частей: имя компьютера и домен (то есть область, регион), в котором он находится. 

Рассмотрим доменное имя сервера химического факультета Университета штата Иллинойс в Урбана-Шампейн (School of Chemical Sciences at the University of Illinois at Urbana-Champaign):

WS. SCS . UIUC . EDU,

где: 

· edu – домен верхнего уровня. Он обозначает код сети высших учебных заведений США. 

· uiuc.edu  поддомен второго уровня. Имена поддоменов второго уровня утверждаются в соответствии с правилами, выработанными доменами верхнего уровня. В данном случае аббревиатура означает University of Illinois at Urbana-Champaign.

· scs.uiuc.edu  поддомен третьего уровня. Имена поддоменов третьего уровня утверждаются в соответствии с правилами, выработанными доменами второго уровня. В нашем примере scs означает School of Chemical Sciences.
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ws.scs.uiuc.edu  поддомен четвертого, в данном случае самого младшего уровня. Аналогично имена поддоменов четвертого уровня утверждаются в соответствии с правилами, выработанными доменами третьего уровня. В нашем примере поддомен назван ws, потому что на данной машине расположен сервер. 

Рисунок 1 – Доменная система имен

Для присвоения и преобразования символьных адресов в физические адреса в Internet создана специальная служба – DNS (Domain Name System). Цель DNS – поставить в соответствие символьному адресу компьютера его IР-адрес. Каждый сервер DNS содержит информацию о нескольких доменах.

Регистрацией новых доменов занимаются специальные организаторы – регистраторы. Они ведут базу данных по всем доменам, а также поддерживают серверы имен для соответствующих доменов.

Например, в домене .ru регистратором является Российский научно-исследовательский институт развития общественных сетей (РосНИИРОС). Он выполняет сопровождение баз данных по всем доменам в зоне .ru и серверов имён домена .ru и занимается приёмом платежей за регистрацию доменов.

Lec1_1-3                                       Протокол TCP/IP

В сеть Internet входят миллионы компьютеров и сетей компьютеров, работающих под управлением разных операционных систем, с разными форматами данных, на разных аппаратных платформах. Однако при обмене информацией все компьютеры должны пользоваться едиными согласованными протоколами формирования и передачи сообщений.

Протокол – это набор соглашений о правилах формирования и форматах сообщений Internet, о способах обмена информацией между пользователями сети.

Итак, пусть необходимо организовать связь между двумя компьютерами, имеющими IP-адреса (195.127.7.5) и (129.29.16.3). Казалось бы, проще организовать связь по «телефонному» принципу. Машина №1 вызывает машину №2, передаёт ей сообщение (или наоборот). Однако в этой технологии канал связи поступает в монопольное владение 2-х машин. Для сети Internet такой способ неприемлем, так как на время передачи сообщения канал связи становится доступным для других, а сообщение может быть очень большим. Кроме того, неполадки сети блокируют связь между парой компьютеров. Поэтому в сети Internet предусмотрена другая технология коммутации пакетов. Для нормального функционирования сети используют протокол обмена информацией TCP/IP. Он включает в себя название двух протоколов:

· Transmission Control Protocol (TCP) – транспортный протокол;

· Internet Protocol (IP)  протокол маршрутизации.

Протокол TCP (Transmission Control Protocol – протокол управления передачей) разбивает исходное сообщение на несколько небольших фрагментов – пакеты (до 1500 байт). Каждый пакет имеет заголовок (содержит адрес отправителя и получателя, № сообщения и др.).

Ответственность за доставку отдельного пакета по заданному адресу несёт IP-протокол. Процесс доставки электронных пакетов аналогичен процессу доставки почтовых отправлений. Для того чтобы письмо дошло по назначению, необходимо указать адрес получателя и отправителя. Аналогично, передавая информацию по сети, на каждом пакете указывают IP-адрес компьютера получателя (195.127.7.5) и отправителя (129.29.16.3).

Сначала пакет попадает на узел провайдера, где специальные параметры, пользуясь таблицей маршрутизации, выбирают дальнейший маршрут следования. При этом разные пакеты одного сообщения могут дойти до адреса по разным маршрутам, в разной последовательности и в разное время. 

TCP-модель адресата собирает поступающие пакеты, пользуясь информацией заголовков пакетов. Недостающие или искажённые пакеты могут пересылаться повторно. Независимо от времени и пути доставки пакетов протокол TCP дожидается первого пакета (согласно нумерации разбиения пакетов, а не их очередности прихода до получателя) и собирает остальные пакеты в правильной последовательности, формируя файл. Схема отображена на рисунке 2.

 SHAPE 



Таким образом, одновременно по каналам Internet следуют, чередуясь друг с другом, тысячи пакетов. Соответственно, чем больше пользователей в сети, тем медленнее доставляются сообщения адресату. Кроме того, случаются «технические» задержки – перегрузки промежуточных узлов, тогда пакеты могут быть отправлены обходным путём.

Итак, IP-протокол обеспечивает маршрутизацию IP-пакетов, то есть доставку информации от компьютера-отравителя к компьютеру-получателю. TCP-протокол обеспечивает разбиение файлов на IP-пакеты в процессе передачи и сборку IP-пакетов обратно в файл в процессе получения.

Выводы по теме 1.1

1) Первая сеть ARPAnet была создана в 1969 году и представляла собой связь четырех компьютеров. Основной принцип ее работы был заложен в Internet – независимость отдельного узла (компьютера) сети от внешних воздействий и неполадок в тех участках сети, которые не связанны с данным узлом.

2) Internet  глобальная компьютерная сеть, объединяющая многие сети и компьютеры. Основные ячейки Internet  локальные вычислительные сети. Internet создает пути соединения для более крупных единиц  групп компьютеров. Если отдельная сеть подключена к Internet, то каждая рабочая станция также может подключиться к Internet.

3) Для того чтобы в процессе обмена информация дошла до необходимого компьютера, в сети Internet существует единая система адресации, основанная на использовании IP-адреса. Каждый компьютер в сети Internet должен иметь свой уникальный IP-адрес. IP-адрес использует 4 основных уровня иерархии и представляет собой четыре числа разделенных точками. Крайние слева числа соответствуют самому высокому уровню, крайние справа – нижнему уровню иерархии. Первая часть отвечает за адрес сети, вторая – за адрес хоста. 

4) Хост – компьютер или другое устройство, которое имеет сетевой интерфейс.

5) Другой способ адресации в сети Internet для большего удобства ставит в соответствие числовым адресам символьные обозначения, которые понятны пользователю. Такое обозначение называется доменным именем компьютера. IP-адрес, представленный в символьной форме, называют доменным именем. Домен – группа ресурсов, управляющих одним узлом. 

6) Доменная система имен тоже имеет иерархическую структуру: самому верхнему уровню (большему поддомену) соответствует крайняя правая последовательность символов, а самому нижнему уровню (меньшему поддомену)  крайняя левая последовательность символов: dn ... d3 . d2 . d1. Поддомены верхнего уровня определяют либо географическое положение сервера, либо его административную принадлежность.

7) Преобразованием символьных адресов в физические адреса в Internet занимается специальная служба – DNS (Domain Name System), цель которой поставить в соответствие символьному адресу компьютера его IР-адрес. Существует специальная база данных адресов, которыми ведает DNS и наблюдает за уникальностью этих адресов, т. е. каждый компьютер в сети Internet должен иметь свой индивидуальный адрес. Легко подсчитать общее количество различных IР-адресов в двоичной системе счисления по 32 бита на каждый адрес (так как он состоит из 4 номеров по 8 бит) получаем 232 =4 294 967 296 компьютеров.

8) При обмене информацией в сети все компьютеры независимо от их конфигурации должны пользоваться едиными согласованными правилами формирования и передачи сообщений, то есть протоколом. Для нормального функционирования сети используют протокол обмена информацией TCP/IP. Он включает в себя название двух протоколов: Transmission Control Protocol (TCP) – транспортный протокол и Internet Protocol (IP)  протокол маршрутизации. IP-протокол обеспечивает маршрутизацию IP-пакетов, то есть доставку информации от компьютера-отравителя к компьютеру-получателю. TCP-протокол обеспечивает разбиение файлов на IP-пакеты в процессе передачи и сборку IP-пакетов обратно в файл в процессе получения.

Вопросы для самоконтроля:

1) Что собой представляла первая сеть? Как она называлась?

2) Что собой представляет современная сеть? Что такое Internet?

3) Для чего нужна единая система адресации в сети Internet? На чем она основана?

4) Что такое IP-адрес компьютера?

5) Что собой представляет доменное имя компьютера? 

6) Почему используют разные формы представления адреса компьютера в сети?

7) Дайте определение понятию протокол.

8) Какие протоколы сети вы знаете?

9) Опишите принцип работы протокола TCP/IP?

Тема 1.2                                       Всемирная паутина WWW

В результате изучения темы студент должен

знать:

· что такое WWW, URL, HTTP; гипертекстовая технология, 

· принципы работы клиент-сервера;

уметь: 

· определять универсальный адрес ресурса в сети,

· пользоваться программами обзора гипертекстовых документов. 

Lec1_2-1                                        Понятие World Wide Web
World Wide Web (WWW) – это всемирная распределенная глобальная информационная система, основанная на использовании гипертекстовой технологии.

История Всемирной паутины (англ. World Wide Web) началась в 1989 году, когда Бернерс-Ли, сотрудник Европейской лаборатории физики элементарных частиц в Женеве, предложил разработать гипертекстовую систему для возможности легкого обмена информацией между различными группами физиков. WWW дала бы возможность представлять любой вид информации: текст, графику, звук, – в сети Internet, в отличие от существовавших в то время протоколов, таких как FTP, Telnet, Wais, которые поддерживали только текстовый режим. 

Понятие гипертекстовой технологии

WWW основана на использовании гипертекстовой технологии. Суть гипертекстовой технологии состоит в том, что документ представляет собой несколько относительно самостоятельных частей, связанных между собой ссылками. Переход от одной части к другой осуществляется с помощью активации ссылок (например, с помощью щелчка по ним мыши), а последовательность определяется двумя обстоятельствами:

· организацией логической связи между частями документа, которая устанавливается его создателем;

· интересами читателя, который может пользоваться имеющимися ссылками в произвольном порядке.

Благодаря этому свойству гипертекст позволяет заменить линейную последовательность просмотра информации произвольным чтением, напоминающим работу с печатными изданиями, но значительно более эффективным в реализации.

Такие ссылки называют гиперссылками (hyperreferences) или гиперсвязями (hyperlinks).

Гиперссылка (Hypertext Reference) — это интерактивная область документа, содержащая ссылку на другие файлы или части документа, на которые можно перейти щелчком "мыши", тем самым выполнив заданную операцию перехода. Переход может выполняться как внутри текущего документа, так и на любой другой информационный ресурс сети.

В качестве гиперссылки может использоваться слово, фраза или некоторый графический элемент документа. Гипертекстовый документ может содержать текст, графику, звук и гиперссылки с различными ресурсами Internet. Чтобы реализовать все эти возможности, был разработан специальный язык, названный HyperText Markup Language (HTML), то есть, Язык Разметки Гипертекста. Основа используемой в HTML технологии состоит в том, что в обычный текстовый документ вставляются управляющие символы (теги), которыми можно задавать формат текста, вставлять гиперссылки, графику, анимацию, звук и т. д., что дает пользователю видеть привычную и удобную для него информацию. 

Документ, реализованный по такой гипертекстовой технологии, называется web-страницей. Тематически связанные web-страницы обычно бывают представлены в форме web-сайта, то есть целостной системы документов, связанных между собой гиперссылками. Для просмотра web-страниц используются специальные программы просмотра  браузеры. Среди распространенных выделяют Internet Explorer, Netscape Navigator. Если компьютер подключен к сети Internet, то можно с помощью браузера просматривать web-страницы, находящиеся в любой части света. 
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Принцип работы WWW технологии

Рассмотрим принцип работы WWW технологии. Информация в сети Internet хранится на огромном множестве web-серверов, то есть компьютеров, на которых установлено специальное программное обеспечение и которые между собой объединены. Пользователи, имеющие доступ к сети, получают эту информацию при помощи программ-клиентов (браузеров). Работа такой программы заключается в посылке запроса к заданному серверу, интерпретации полученной информации и предоставлению ее пользователю. В ответ на запрос сервер высылает программе просмотра требуемый файл или сообщение об отказе, если файл по тем или иным причинам недоступен. 

Следует отметить, что web-страницы не передаются по сети целиком, а формируется постепенно в течение нескольких транзакций браузера. Это позволяет сократить время ожидания, связанное с загрузкой огромного файла в систему. Вначале передается текстовая часть страницы, содержащая также информацию о том, где и какая графика, звук будут размещены на странице и где на сервере они находятся. Браузер скрывает эти детали, которые обычно остаются незамеченными. Все это позволяет браузеру быстро и легко показывать текстовую страницу, чтобы вы имели возможность что-нибудь просмотреть, пока полностью не загрузится страница с графикой.

Таким образом, в сети Internet постоянно идет обмен информацией между программами-обозревателями, которые выступают в качестве клиентов, делая запросы, и серверами, которые отвечают на эти запросы, то есть, говоря иначе, WWW работает по принципу клиент – сервер. 
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Взаимодействие клиент-сервер происходит по определенным правилам, или, как говорят иначе, протоколу. Протокол, принятый в WWW, называется HyperText Transfer Protocol, сокращенно  HTTP. Упрощенно, взаимодействие клиент-сервер можно рассмотреть на рисунке 1:

Данный протокол предназначен для обмена гипертекстовыми документами и учитывает специфику такого обмена. Так клиент сети может получить новый адрес ресурса, запросить графику и т. д. Для записи протокола следует записать его имя, двоеточие и два прямых слеша: http://.

Чтобы информация была найдена в сети, необходимо указывать универсальный адрес ресурса –URL (Universal Resource Locator). Этот адрес должен быть уникален для каждого информационного ресурса. Необходимо отметить, что само понятие ресурса имеет достаточно абстрактный характер. В общем случае его используют для обозначения той информации или данных, которые представляют (или могут представлять) интерес для посетителя сети. Поскольку физическим носителем (точнее, хранителем) ресурса является компьютер, то основу URL составляет доменное имя этого компьютера. Однако для обращения к ресурсу (файлу) требуется учитывать организацию файловой системы компьютера. Поэтому URL может быть дополнен описанием маршрута доступа к необходимому файлу. Наряду с собственно адресом ресурса URL содержит также наименование протокола, который должен использоваться при работе с этим ресурсом. Таким образом, в общем виде структуру URL можно представить так:

тип протокола://доменное имя компьютера/маршрут доступа

Запишем URL-адрес титульной страницы сайта «Информатика 2000», который расположен на сервере schools.keldysh.ru в папке info2000 в файле index.html:

http:// schools.keldysh.ru/ info2000/index.html

Данный адрес состоит из трех частей:

1) http://  протокол обмена гипертекстовой информацией (поскольку речь идет о сайте, а не почте, архиве и т. п., для обмена которыми используют другие протоколы, такие как mail, ftp);

2) schools.keldysh.ru/  доменное имя компьютера, которое включает непосредственно имя самого компьютера schools, который находится в некотором регионе под названием .keldysh, который в свою очередь находится в России, о чем свидетельствует имя .ru;

3) и, наконец, info2000/ index.html означает путь нахождения титульной страницы сайта на компьютере, где info2000  имя папки, а index.html  имя файла титульной страницы сайта.
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Обзор программ просмотра

Мы уже знаем, что программа, с которой непосредственно общается пользователь при работе с ресурсами WWW, называется программой просмотра web-документов (browser). В настоящее время получили распространение более десяти программ просмотра WWW-документов. Рассмотрим некоторые из них: NCSA Mosaic, Netscape Navigator и Microsoft Internet Explorer.

Программа NCSA Mosaic была создана в Национальном центре суперкомпьютерных приложений Университета штата Иллинойс в Урбана-Шампэйн (National Center For Supercomputing Applications at the University of Illinois at Urbana-Champaign, NSCA) в начале 1993 года группой программистов, возглавляемых студентом по имени Марк Андреессен (Marc Andreessen). В то время Mosaic являлась единственной программой просмотра, написанной на профессиональном уровне, дружественной по отношению к пользователю и работающей на многих типах компьютеров от рабочих станций под управлением операционной системы UNIX с графической оболочкой X Windows до IBM PC-совместимых компьютеров с Microsoft Windows и персональных компьютеров Apple Macintosh. Не вызывает сомнений, что именно Mosaic открыла World Wide Web для большинства пользователей. В настоящее время в NCSA группа разработчиков (в основном, студентов старших курсов) продолжает трудиться над новыми версиями Mosaic, несмотря на то, что по своим возможностям эта программа уже существенно уступает более новым программам. Mosaic является некоммерческим программным продуктом, доступным для пользователей бесплатно. Исходный код программы Mosaic открыт и активно используется разработчиками многих других программ просмотра.

Netscape Navigator (сокращенно Netscape) была разработана компаниtq Netscape Communications Corporation, основанной в начале 1994 года Джимом Кларком (Jim Clark), который в свое время основал крупную компанию Silicon Graphics, знаменитую своими графическими станциями. Джиму Кларку удалось переманить в Netscape Communications Corporation первоначальных разработчиков программы Mosaic из Иллинойса, в том числе и самого Марка Андреессена. 

Microsoft Internet Explorer (сокращенно IE)  это творение фирмы Microsoft Corporation. По функциональным возможностям и удобству использования IE примерно эквивалентен упомянутой выше программе Netscape Navigator. В настоящее время является одной из самых популярных программ.

Рассмотрим работу обозревателей web-документов на примере Microsoft Internet Explorer.

Оконный интерфейс этой графической программы просмотра прост и интуитивно понятен всем пользователям, знакомым с Microsoft Windows. Окно программы просмотра показано на рисунке 2. 
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Рисунок 2

В полосе заголовка окна, которая располагается вдоль верхней границы окна, выводится название программы просмотра – Microsoft Internet Explorer – и название текущего документа. Если искомый документ не найден, то выводится соответственное сообщение – «сервер не найден». Далее в верхней части окна расположены элементы управления программой: меню и экранные кнопки. Большую часть окна занимает область, в которой выводится содержание просматриваемых web-документов. В нижней части окна расположена строка состояния. В этой строке программа отображает текущую информацию, как, например, процентную долю от полного размера загружаемого в данный момент файла или URL-документа. 

Ниже в таблице приведены команды, необходимые для выполнения простейших действий при просмотре документов в WWW при помощи Microsoft Internet Explorer. 

	Действие
	Команда

	Открыть документ, находящийся в файле на локальном компьютере
	В меню Файл выбрать команду Открыть. Затем набрать URL в появившемся диалоговом окне или выбрать его с помощью кнопки Обзор

	Сохранить текущий документ в файле
	В меню Файл выбрать команду Сохранить как

	Открыть домашнюю страницу (homepage)
	Нажать кнопку Домой  
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	Прервать загрузку документа
	Нажать кнопку Остановить 
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	Перезагрузить текущий документ
	Нажать кнопку Обновить 
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	Выбрать страницу, которую посещали
	Выбрать его из выпадающего меню адресов
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	Двигаться вперед / назад по цепочке документов, просмотренных в текущем сеансе работы
	Нажать кнопку вперед 
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 , назад 
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	Запомнить URL текущего документа в списке «закладок» для последующего возврата к нему
	В меню Избранные выбрать команду Добавить в избранные


Программы просмотра способны правильно отобразить содержимое файлов самых различных форматов, начиная от простейших текстовых и заканчивая графическими, звуковыми и другими специализированными форматами. А что же происходит, когда программа просмотра «не понимает» формата загружаемого файла?

В таком случае, возможны варианты:

1) Программа просмотра знает, какая из других программ, установленных на вашем компьютере, понимает формат данного файла. В этом случае программа просмотра запустит требуемую программу-помощника или программу-приставку и передаст ей полученный файл для обработки. Например, если программа просмотра загрузила файл letter.doc, то этот файл откроется в программе  MS Word, если она установлена на Вашем компьютере. Как правило, программа просмотра, прежде чем запустить программу-помощника, спрашивает вашего разрешения. Это делается по той причине, что даже самый невинный на первый взгляд файл может быть потенциально опасен для вашего компьютера. В частности, документы в формате MS Word могут содержать макрокоманды, способные уничтожать или переписывать файлы на жестком диске!

2) Другой вариант: программа просмотра не знает, у какой программы попросить помощи при интерпретации данного файла. В этом случае вам будет предложено четыре альтернативы: 

· дать дополнительную информацию о возникшей ситуации и предложить установить программу-приставку (plug-in), которая понимает данный формат файла;

· выбрать программу-помощника, уже установленную на вашем компьютере, для обработки данного файла; 

· сохранить файл на локальном диске;

· отменить загрузку данного файла. 

Выводы по теме 1.2

1) World Wide Web (WWW) – это всемирная распределенная информационная система. Данная система позволила расширить рамки используемых видов информации в сети Internet и привлечь большую группу пользователей. WWW основана на использовании гипертекстовой технологии. Суть гипертекстовой технологии состоит в том, что документ представляет собой несколько относительно самостоятельных частей, связанных между собой ссылками. Такие ссылки называют гиперссылками. 

2) Гиперссылка (Hypertext Reference) — это интерактивная область документа, содержащая ссылку на другие файлы или части документа, на которые можно перейти щелчком "мыши", тем самым выполнив заданную операцию перехода

3) Гипертекстовый документ может содержать любой вид информации: текст, графику, звук и гиперссылки с различными ресурсами Internet. Для создания такого документа используется специальный язык HyperText Markup Language (HTML), то есть, Язык Разметки Гипертекста. Основа HTML состоит в том, что в обычный текстовый документ вставляются управляющие символы (теги). Гипертекстовый документ, представленный в сети, называется web-страницей. 

4) Если несколько web-страниц определенной тематики связать между собой гиперссылками, то получится web-сайт. 

5) Для просмотра такого вида информации используют программы обозреватели  браузеры. 

6) Взаимодействие клиент-сервер происходит по протоколу HyperText Transfer Protocol, сокращенно  HTTP. Данный протокол предназначен для обмена гипертекстовыми документами. 

7) Вся информация, представленная в сети Internet , или информационные ресурсы, имеет свой уникальный адрес, называемый Universal Resourse Locator или сокращенно URL. В общем виде структуру URL можно представить так: тип протокола://доменное имя компьютера/маршрут доступа к файлу. Для того чтобы найти необходимую информацию в сети Internet, необходимо знать ее URL .

8) Подводя итоги, следует отметить, что основу работы WWW составляют:

· протокол обмена гипертекстовой информации HTTP;

· указатель на универсальный ресурс в сети URL;

· язык создания гипертекстовых документов HTML.

Вопросы для самоконтроля:

1) Охарактеризуйте понятие World Wide Web.

2) Что собой представляет гипертекстовая технология?

3) Что такое гиперссылка, гипертекстовый документ, web-страница, web-сайт?

4) В чем заключается принцип работы WWW технологии?

5) Какие функции выполняет браузер, web-сервер?

6) Для чего нужен URL? 

7) Что входит в состав URL? 

8) По какому протоколу идет обмен гипертекстовой информацией в сети Internet?

Заключение по модулю 1

1) Первая сеть ARPAnet была создана в 1969 году и представляла собой связь четырех компьютеров. Основной принцип ее работы был заложен в Internet.

2) В настоящее время существует множество глобальных сетей (Bitnet, Internet, DECnet). Каждая из сетей организовывалась для определенных целей. 

3) Internet  глобальная компьютерная сеть, объединяющая многие сети и компьютеры.

4) Для того чтобы в процессе обмена информация дошла до необходимого компьютера, в сети Internet существует единая система адресации, основанная на использовании IP-адреса.

5) IP-адрес – уникальный адрес компьютера в сети.  Он представляет последовательность из четырех чисел, разделенных точками, которая определяет действительное местонахождение компьютера в сети.

6) IP-адрес, представленный в символьной форме, называют доменным именем. Доменная система имен имеет иерархическую структуру: самому верхнему уровню соответствует крайняя правая последовательность символов, а самому нижнему уровню  крайняя левая последовательность символов: dn ... d3 . d2 . d1.

7) Преобразованием символьных адресов в физические адреса в Internet занимается специальная служба – DNS (Domain Name System), цель которой поставить в соответствие символьному адресу компьютера его IР-адрес.

8) При обмене информацией в сети все компьютеры пользуются едиными согласованными правилами формирования и передачи сообщений, то есть протоколом. Для нормального функционирования сети используют протокол обмена информацией TCP/IP.

Информационные ресурсы Internet (сервисы) – это совокупность информационных технологий и баз данных. К ним относятся:

· электронная почта;

· система телеконференций Usenet;

· система файловых архивов FTP;

· базы данных WWW;

· базы данных Gopher;

· базы данных Wais;

· справочная служба Whois;

· поисковые машины Alta Vista, Yahoo.

9) Для возможности легкого обмена информацией в 1989 была разработана гипертекстовая система World Wide Web. World Wide Web (WWW) – это всемирная распределенная информационная система. 

10) WWW основана на использовании гипертекстовой технологии. Суть гипертекстовой технологии состоит в том, что документ представляет собой несколько относительно самостоятельных частей, связанных между собой ссылками, называемых гиперссылками. 

11) Принципиальное отличие новой системы от других существующих заключалось в том, гипертекстовый документ может содержать любой вид информации: текст, графику, звук и гиперссылки с различными ресурсами Internet. 

12) Основу работы WWW составляют:

· протокол обмена гипертекстовой информации HTTP;

· указатель на универсальный ресурс в сети URL;

· язык создания гипертекстовых документов HTML.

Основная и дополнительная литература

Томас А. Пауэлл. WEB-дизайн.  СПб.: БХВ-Петербург, 2002.

Дайсон П. Web-узел на базе Microsoft Internet Information Server.  М.: Мир, 1997.

В. А. Острейковский, Информатика. – М.: Высшая школа, 2000.

А. В. Могилев, Н. И.Пак, Е. К.Хенер. Информатика. – М.: Академия, 2000.

Браузеры для работы в сети Internet:

· http://www.microsoft.com

· http://www.netscape.com

· http://www.mozilla.org

· http://www.opera.com

Итоговый тест по модулю 1

1. Выберите правильный вариант ответа. Как называлась первая сеть?

· Bitnet 

· ARPAnet

· Internet

· Relcom

2. Выберите правильный вариант ответа. Как называлась первая глобальная сеть, которая появилась в России?

· Bitnet 

· ARPAnet

· Internet

· Relcom

3. Выберите правильный вариант ответа. Как называется самая крупная информационная сеть?

· Bitnet 

· ARPAnet

· Internet

· Relcom

4. Выберите правильный вариант ответа. Компьютер, выполняющий определенные функции обслуживания пользователя в сети и предоставляющий для этого свои ресурсы, называется:

· Домен

· Сервер

· Хост

5. Выберите правильные варианты ответа. Основу работы WWW составляют:

· HTTP

· FTP

· HTML

· URL

· XML

6. Выберите правильные варианты ответа. Укажите сервисы сети Internet:

· WWW

· FTP

· Internet Explorer 

· Whois

· Usenet

· Netscape Navigator

7. Выберите правильные варианты ответа. К браузерам относятся: 

· WWW

· Yandex

· Internet Explorer 

· Whois

· Yahoo

· Netscape Navigator

8. Выберите правильные варианты ответа.К поисковым машинам Сети относятся: 

· WWW

· Yandex

· Internet Explorer 

· Rambler

· Yahoo

· Netscape Navigator

9. Выберите правильный вариант ответа. Всемирной распределенной информационной системой является: 

· WWW

· FTP

· Internet Explorer 

· Whois

· Yahoo

· Netscape Navigator 
10. Выберите правильный вариант ответа. Универсальный адрес ресурса в Сети называется: 

· URL

· IP-адрес

· Доменное имя

11. Выберите правильные варианты ответа. Какими способами можно именовать компьютер в сети?

· URL

· IP-адрес

· Доменное имя

12. Расположите в правильной последовательности. Для формирования URL-адреса расположите в нужной последовательности элементы: 

· WWW 

· ДОМЕННОЕ ИМЯ

· HTTP

· ПОЛНЫЙ ПУТЬ К ФАЙЛУ

· :// 

· .

· /
13. Выберите и расположите в нужной последовательности. Как будет выглядеть URL-адрес главной страницы сайта некой организации UNIV, если известно, что организация находится в России в регионе SKR: 

· UNIV

· SKR 

· WWW 

· HTTP

· RU

· UA

· index.html

· html

· :// 

· .

· /

14. Выберите лишний элемент.Какая из этих последовательностей не несет информации в Сети?

· 120.90.10.11

· 10.51.20

· stud.prom.com

· techinc.ru

Модуль 2

Основы технологии создания web-публикаций

В данном модуле раскрываются основные понятия web-дизайна, связанные с разработкой интерфейса web-сайта, изучение основ юзабилити, то есть как сделать сайт удобным для пользователя, изучение психофизиологических характеристик пользователей. Поэтапно расписано проектирование сайта с учетом проведения анализа категории сайта, его архитектуры, предполагаемой аудитории сайта, тестирования и дальнейшего размещения. 

Задачей модуля является показать разработчику web-сайта важность использования основных методов и приемов для разработки хорошего сайта, то есть практичного, удобного и простого в использовании. Это дает основание думать о повышении общей культуры и качества создаваемых интерактивных приложений. 

Целью изучения данного модуля является изучение принципов разработки пользовательских интерфейсов и построения web-публикаций.

Студент должен

знать:

· понятие пользовательского интерфейса,

· основные требования к интерфейсу web-приложений,

· основные принципы проектирования web-сайтов;

уметь:

· при разработке web-приложений применять основные требования, предъявляемые к пользовательским интерфейсам,

· давать классификацию сайтам по их содержимому, системе навигации. 

Тема 2.1 

Разработка пользовательского интерфейса web-приложений

Цели изучения темы:

· формирование понятий пользовательского интерфейса;

· развитие умения применять правила проектирования интерфейса сайтов;

· развитие аналитического мышление и внимания.

Студент должен

знать: 

· понятие пользовательского интерфейса,

· основные требования к интерфейсу web-приложений;

уметь: 

· разрабатывать проекты пользовательских интерфейсов, удовлетворяющих основным требованиям. 

Lec2_1-1               Понятие пользовательского интерфейса

Первое, с чем сталкивается пользователь, начиная работать с приложением, – это его интерфейс. И если даже в приложении реализована масса полезных возмож​ностей, то непродуманный, неудачный интерфейс может оттолкнуть пользователей от посещения сайта.

Пользовательский интерфейс – это правила взаимодействия пользователя с приложением (или операционной средой), а также средства и методы, с помощью которых эти правила реализованы.

В качестве иллюстрации того, насколько серьезно относятся «законодатели моды» в области компьютерных технологий к проблемам интерфейса, можно отметить следующий факт. Американский национальный институт стандартов (ANSI) имеет по данному направлению специальную консультативную группу – Комитет по стандартам интерфейса «Человек-Компьютер» (The Human-Computer Interface Standard Committee). Существуют подобные организации не только в США, но и в других странах; более того, имеются также международные исследовательские группы, изучающие особенности интерактивных элементов интерфейса, например Международный консультативный комитет по телеграфии и телефонии (International Telegraph and Telephone Consultation Committee).

Многими этими организациями или рабочими группами в свое время были подготовлены проекты документов по стандартизации пользовательских интерфейсов, содержащие принципы их проектирования и реализации. Так в 1986 г. было опубликовано «Руководство по разработке программного пользовательского интерфейса», содержащее 944 принципа, касающихся ввода и отображения данных, поддержки пользователя, защиты информации.

Lec2_1-2                         Требования к интерфейсу web-приложений

Создание качественного интерфейса предполагает реализацию принципа «интересы пользователя превыше всего» и соответствующую методологию разработки всего программного продукта. В англоязычной литературе для описания такого подхода используется термин User-centered Design (Разработка, ориентированная на пользователя). В дальнейшем будем использовать аббревиатуру UCD. Дизайн, ориентированный на пользователя, всегда ищет ответы на следующие вопросы: «Кто пользователи приложения? Каковы их цели и задачи? Какие функциональные возможности им необходимы? Какой информацией они должны обладать? Как дизайн интерфейса может упростить процесс понимания приложения?»

Признак качества интерфейса это практичность, удобство и простота его использования. В англоязычной терминологии для описания такого интерфейса существует термин usability или юзабилити. Джейкоб Нильсен, один из самых авторитетных экспертов в этой области, определяет юзабилити как: «... качество работы пользователя в некоторой интерактивной среде (web-сайт, программа и пр.)». Д. Нильсен проводит аналогию юзабилити с водопроводным краном – то, насколько быстро человек может определить, как включить кран неизвестной ему конструкции, а потом отрегулировать нужную температуру воды, и будет означать примерный показатель юзабилити этого устройства. 

Юзабилити также обозначает набор специальных методик, служащих для улучшения интерфейса во время процесса его разработки. Задачей юзабилити является исследовать поведение пользователя и определить, что работает на его благо, а что не работает. Исследование проходит в 2 этапа:

· До того, как начался процесс дизайна. На этом этапе используются такие методы юзабилити, как исследования рода деятельности компании, исследование конкурентов и партнеров компании, анализ темы приложения. Это дает возможность дизайнеру определить направление, в котором надо двигаться. 

· После того, как закончился процесс дизайна. Здесь используются уже другие методы юзабилити, такие как тестирование и наблюдение. Специалисты по юзабилити показывают альтернативные варианты дизайна пользователям и определяют, какой из них работает лучше всего. На этом этапе надо посмотреть, как пользователи решают ту или иную задачу, и если нескольких пользователей что-то ввело в заблуждение, необходимо найти другой способ решения. Таким образом, надо стремиться создать такой интерфейс, чтобы пользователи не задумывались, как выполнить то или иное действие, чтобы им было понятно на интуитивном уровне.

Применение принципов юзабилити и дизайна, ориентированного на пользователя, позволяет повысить удовлетворенность и продуктивность работы пользователей интерактивной системы. Если сайт неудобен, посетители уходят. Если главная страница сайта не заявляет четко и ясно, чем именно занимается компания и что конкретно пользователь может здесь сделать, посетители уходят. Если информация на сайте запутана, трудна для восприятия и не отвечает на ключевые вопросы пользователей, они снова уходят. То есть в Интернете сайты с хорошим юзабилити «выживают».

Реализация принципов дизайна, ориентированного на пользователя, означает, что ваш интерфейс должен обладать целым рядом свойств, а именно:

1) Естественность интерфейса. Естественный интерфейс – такой, который не вынуждает пользователя менять привычные для него способы решения задачи. Это в частности означает, что сообщения и результаты, выдаваемые приложением не должные требовать дополнительных пояснений.

2) Согласованность интерфейса – позволяет пользователям переносить имеющиеся знания на новые задания, осваивать новые аспекты более быстро и благодаря этому фокусировать внимание на решаемой задаче, а не тратить время на уяснение различий в использовании тех или иных элементов управления, команд и т. д. Согласованность делает интерфейс узнаваемым и предсказуемым.

3) Дружественность интерфейса. Пользователи обычно изучают особенности работы с новым программным продуктом методом проб и ошибок. Эффективный интерфейс должен принимать во внимание такой подход. На каждом этапе работы он должен разрешать только соответствующий набор действий и предупреждать пользователей о тех ситуациях, где они могут повредить системе или данным; еще лучше, если у пользователя существует возможность отменить или исправить выполненные действия.

4) Принцип «обратной связи». Обратная связь с пользователем состоит в том, что каждое действие пользователя должно получать визуальное, а иногда и звуковое подтверждение.

5) Простота интерфейса. Интерфейс должен быть простым. При этом имеется в виду не упрощенчество, а обеспечение легкости в его изучении и использовании.

6) Гибкость интерфейса – это его способность учитывать уровень подготовки и производительность труда пользователя. Свойство гибкости предполагает возможность изменения структуры диалога и/или входных данных.

7) Эстетическая привлекательность интерфейса. Корректное визуальное представление используемых объектов обеспечивает передачу весьма важной дополнительной информации о поведении и взаимодействии различных объектов. В то же время следует помнить, что каждый визуальный элемент, который появляется на экране, потенциально требует внимания пользователя, которое, как известно, не безгранично. Обеспечьте формирование на экране такой графической среды, которая не только содействовала бы пониманию пользователем предметной информации, но и позволяла бы сосредоточиться на наиболее важных ее аспектах.

Все выше изложенное, можно кратко сформулировать в те основные правила, соблюдение которых позволяет рассчитывать на создание эффективного пользовательского интерфейса:

· Проектирование пользовательского интерфейса следует рассматривать как самостоятельный этап в создании приложения, и его выполнение должно начинаться как можно раньше.

· Необходимо учитывать возможности и особенности аппаратно-программных средств, на базе которых реализуется интерфейс.

· Целесообразно учитывать особенности и традиции той предметной области, к которой относится создаваемое приложение.

· Процесс разработки интерфейса должен носить итерационный характер, его обязательным элементом должно быть согласование полученных результатов с потенциальным пользователем.

· Средства и методы реализации интерфейса должны обеспечивать возможность его адаптации к потребностям и характеристикам пользователя.
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Основные этапы разработки пользовательского интерфейса

Для реализации дружественного и конструктивного диалога с компьютером необходимо определить:

· структуру диалога;

· возможный сценарий развития диалога;

· визуальные атрибуты отображаемой информации.

Выбор структуры диалога

Выбор структуры диалога — это первый из этапов разработки интерфейса.

Рассмотренные ниже четыре варианта структуры диалога являются разновидностями структуры типа «вопрос–ответ», тем не менее каждая из них имеет свои особенности и наиболее удобна для определенного класса задач.

· Диалог типа «вопрос–ответ»: основан на аналогии с интервью. Система получает информацию от пользователя в виде ответов на вопросы.

· Диалог на основе меню: является, пожалуй, наиболее популярным вариантом организации запросов на ввод данных во время диалога, управляемого компьютером.

Существует несколько основных форматов представления меню на экране:

1) список объектов, выбираемых прямым указанием либо указанием номера (или мнемонического кода);

2) меню в виде блока данных;

3) меню в виде строки данных;

4) меню в виде пиктограмм.

· Диалог на основе экранных форм. Как структура типа «вопрос–ответ», так и структура типа «меню» предполагает на каждом шаге диалога обработку единственного ответа. Диалог на основе экранных форм допускает обработку нескольких ответов на одном шаге диалога. На практике формы используются в основном там, где учет какой-либо деятельности требует ввода достаточно стандартного набора данных. Человек, заполняющий форму, может выбирать последовательность ответов, временно пропускать некоторый вопрос, возвращаться назад для коррекции предыдущего ответа и даже «порвать бланк» и начать заполнять новый. Он работает с формой до тех пор, пока не заполнит ее полностью и не передаст системе. Программная система может проверять каждый ответ непосредственно после ввода или выждать и вывести список ошибок только после заполнения формы целиком. В некоторых системах информация, вводимая пользователем, становится доступной только после нажатия клавиши «Ввод» по окончании заполнения формы.

· Диалог на основе командного языка. Структура диалога на основе командного языка столь же распространена, как и структура типа «меню». Часто используется в операционных системах. При такой организации диалога программная система не выводит ничего кроме постоянной подсказки (приглашения на ввод команды), которая означает готовность системы к работе. Каждую команду вводят с новой строки и заканчивают нажатием клавиши «Ввод».

Разработка сценария диалога

Развитие диалога во времени можно рассматривать как последовательность пе​реходов системы из одного состояния в другое. Очевидно, что ни одно из этих состояний не должно быть «тупиковым», то есть пользователь должен иметь возможность перейти из любого текущего состояния диалога в требуемое (за один или несколько шагов). Для этого в ходе разработки интерфейса необходимо определить все возможные состояния диалога и пути перехода из одного состояния в другое. Другими словами, необходимо разработать сценарий диалога.

Целями разработки сценария диалога являются:

· выявление и устранение возможных тупиковых ситуаций в ходе развития диалога;

· выбор рациональных путей перехода из одного состояния диалога в другое (из текущего в требуемое);

· выявление неоднозначных ситуаций, требующих оказания дополнительной помощи пользователю.

Определение визуальных атрибутов отображаемой информации

Исследования в данной области (как, впрочем, и практический опыт) свидетельствуют о том, что человек значительно лучше воспринимает визуальную информацию, если она соответствующим образом организована в пространственном отношении. Исходя из этого, при проектировании визуальных элементов интерфейса приложения целесообразно опираться на определенные принципы, основными из которых являются следующие:

· иерархическая организация отображаемой информации;

· сбалансированность структуры экрана;

· обеспечение удобочитаемости и логической согласованности отображаемой информации.

Иерархическая организация информации

Принцип иерархической организации информации означает размещение информации с учетом ее значения относительно других визуальных элементов приложения. Для успешной реализации этого принципа необходимо учитывать, какая информация наиболее важна для пользователя (например, наиболее важными аспектами для него могут быть создание или поиск документа), что пользователь должен видеть на экране в первую, во вторую, в третью очередь и т. д.

Сбалансированность структуры экрана

Принцип сбалансированности структуры экрана – один из наиболее важных принципов визуального проектирования. Он предполагает, с одной стороны, рациональное использование пространства экрана, а с другой – такое размещение информации, при котором на экране в каждый момент времени представлена только та ее часть, которая действительно необходима для выполнения очередного шага задания пользователя.

Удобочитаемость и логическая согласованность отображаемой информации

Данный принцип предполагает представление на экране идеи понятной, не сложной для восприятия, актуальной для данного сайта. Представленная на экране информация должна иметь логическую согласованность и единый стиль оформления; это способствует лучшему восприятию информации.
.
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При разработке графического интерфейса публикации важным моментом является подбор оптимальных сочетаний цвета текста и фона, формы текста, вида графических, интерактивных элементов страницы. Но всё же цвет является одним из важнейших визуальных атрибутов интерфейса, так как цвет имеет способность повышать восприятие материала, его можно использовать для акцентирования внимания на каких-то важных (с точки зрения разработчиков сайта) деталях (например, на каком-нибудь выборе и т. д. То есть цвет может оказывать влияние на психофизиологическое состояние пользователя. Так, например, считается, что:

голубой – успокаивает;

красный – волнует и утомляет;

зеленый – настраивает на добродушный и безынициативный лад;

желтый – веселый, оптимистичный, вызывает легкомысленный настрой,

оранжевый – раскрепощает фантазию;

фиолетовый – цвет зависти, тревоги, неудовлетворенности;

коричневый – угнетает умственную активность;

черный – мрачный, но способствует концентрации внимания.

Однако при выборе цветовой палитры следует учитывать целый ряд факторов:

· цвет является очень субъективной характеристикой, так, например, одних привлекает розовый цвет, а других отталкивает;

· ассоциация между выбранным цветом и конкретным значением, которое придает ему разработчик, может быть не очевидна и не понятна пользователю;

· некоторые пользователи могут иметь проблемы с цветовосприятием (около 9 % взрослого мужского населения имеют то или иное отклонение восприятия цвета).

В силу приведенных выше обстоятельств, цвет должен использоваться продуманно и осторожно, и лучше как дополнение передачи информации. Целесообразно в рамках одного приложения использовать ограниченный набор цветов. За основу лучше выбрать два-три цвета из основной палитры и маневрировать сочетаниями их оттенков, то есть степенью насыщенности и яркости цветов. 
.

Выводы по теме 2.1

1) Пользовательский интерфейс – это правила взаимодействия пользователя с приложением (или операционной средой), а также средства и методы, с по​мощью которых эти правила реализованы.

2) Создание качественного интерфейса предполагает реализацию принципа «интересы пользователя превыше всего» и соответствующую методологию разработки всего программного продукта. В англоязычной литературе для описания такого подхода используется термин User-centered Design (Разработка, ориентированная на пользователя).

3) Создание качественного интерфейса предполагает:

· естественность интерфейса;

· согласованность интерфейса;

· дружественность интерфейса (принцип «прощения»).

· принцип «обратной связи»;

· простота интерфейса;

· гибкость интерфейса;

· эстетическая привлекательность интерфейса.

4)  Для реализации дружественного и конструктивного диалога с компьютером необходимо определить:

· структуру диалога;

· возможный сценарий развития диалога;

· содержание управляющих сообщений и данных, которыми могут обмениваться человек и приложение (семантику сообщений);

· визуальные атрибуты отображаемой информации (синтаксис сообщений).

5) Кроме того, при разработке пользовательского интерфейса следует также учитывать психофизиологические характеристики пользователей (например, восприятие цвета и т. п.).

Вопросы для самоконтроля:

1) Определите термин «пользовательский интерфейс».

2) Какими свойствами должен обладать хороший пользовательский интерфейс?

3) Как вы думаете, почему разработке пользовательского интерфейса необходимо уделить особое внимание?

4) Перечислите этапы разработки пользовательского интерфейса.

5) Какие цвета или их сочетания на ваш взгляд лучше использовать при разработке развлекательного сайта, чат-сайта, коммерческого, познавательного сайта. Обоснуйте свой выбор.

Основная литература

Томас А. Пауэлл. WEB-дизайн.  СПб.: БХВ-Петербург, 2002.

Калиновский А. И. Юзабилити: как сделать сайт удобным. – Новое знание, 2005.
Дополнительная литература
В. А. Острейковский, Информатика. – М.: Высшая школа,2000.
А. В. Могилев, Н. И. Пак, Е. К. Хенер. Информатика. – М.: Академия, 2000.
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Тема 2.2 

Последовательность разработки web-сайтов

В результате  изучения темы студент должен 

знать:

· об информационном проектировании, о «проектировании сверху вниз»,

· требования к файловой и навигационной структуре проекта,

· основные виды web-материалов и элементы web-страниц;

уметь:

· применять основные принципы проектирования web-сайтов,

· различать основные элементы web-страниц,

· реализовывать файловую структуру узла согласно общепринятым правилам.
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Понятие информационного проектирования (information design)

Для разработки должна соблюдаться определенная технология. Относительно недавно для этой технологии появилось специальное наименование – информационное проектирование (information design). 

Информационное проектирование – это процесс организации содержания и представления его в форме, наиболее удобной для целевой аудитории узла. 

Попробуем сформулировать те основные задачи, которые должны быть решены для успешного информационного проектирования.

Принципы построения web-публикаций

Определение общей концепции и предназначения публикации

Выбор общей концепции и предназначения публикации влияет на архитектуру, информационное наполнение, стилевое оформление сайта и, наконец, на успешное его существование. Важным моментом при проектировании сайта является определение цели. Проблема заключается не столько в формулировании цели, (что является очень простым делом) сколько в том, чтобы сделать ее более лаконичной, реалистичной. Не достаточно указать, что сайт задумывается как развлекательная или познавательная публикация, необходимо обозначить конкретно те задачи, которые он будет решать, так как невозможно создать сайт «для всех» и «обо всем». 

Определение категорий потенциальных посетителей сайта

Как уже было сказано выше, при всем желании невозможно удовлетворить информационные, духовные и эстетические потребности любого посетителя, так же как и не невозможно запретить кому-либо посещение сайта. Однако найти общий язык с определенной категорией посетителей и сделать приятным их пребывание на страницах сайта вполне осуществимая задача.

В результате анализа возможных посетителей сайта необходимо определить профили пользователей (user profiles) и пользовательские сценарии (user scenarios).

Профили пользователей – это описания предполагаемых групп целевой аудитории. Как правило, в профили включают оценку технической «вооруженности» посетителей (операционные системы, браузеры, дополнительные модули, пропускную способность используемых каналов, технические характеристики мониторов), учитывают расположение их терминалов при работе в сети (на работе, дома, в учебном заведении) и уровень их подготовленности (новички, пользователи среднего уровня или профессионалы). Профили пользователей помогают обосновать выбор используемых технологий, решить, каким образом обслуживать аудиторию с различными уровнями подготовки (например, для новичков требуется более развитая система помощи вплоть до развернутых текстовых инструкций).

Пользовательские сценарии – это практически полный аналог сценария диалога. Они создаются на основе профилей пользователей и представляют собой описание того, как, по мнению проектировщика, посетители будут взаимодействовать с сайтом.

В зависимости от целей сайта и аудитории можно охарактеризовать сайт по следующим категориям:

Коммерческие сайты. Создаются с целью роста прибыли компании. Как правило, основной аудиторией таких сайтов являются потенциальные или настоящие клиенты организации. Такие сайты решают следующие задачи: 

· распространение информации о продукции и услугах фирмы; 

· привлечение инвесторов; 

· подбор персонала, поиск работы;

· электронная коммерция, то есть сайт выступает торговым посредником между покупателем и фирмой. 

Информационные сайты. Основная цель сайтов состоит в распространении информации читателям без учета экономической выгоды для самого сайта. К таким сайтам относятся правительственные, образовательные сайты, сайты новостей и другие общественные некоммерческие сайты. Аудитория таких сайтов определяется типом предоставляемой информации.

Развлекательные сайты. Зачастую такие сайты являются коммерческими. Но их стоит выделить в определенную категорию из-за специфики товара, которым является развлечение. Цель таких сайтов состоит в том, чтобы просто развлечь посетителей.

Навигационные сайты. Первостепенной задачей таких сайтов является осуществление поиска информации в сети Internet. Такие сайты называются порталами, так как они являются основными центрами, размещающими указатели на другие ресурсы в сети Internet. 

Общественные сайты. Целью таких сайтов является создание возможного общения пользователей между собой. 

Персональные сайты. Как правило, такие сайты создаются с целью самовыражения какого-нибудь автора. К таким типам можно отнести персональные сайты пользователей. Как правило, такие сайты считаются успешными, пока они радуют самого создателя.
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Разработка структуры публикации

После выполнения двух первых этапов, необходимо определить темы разделов публикации. Для того чтобы было легко создавать, модифицировать, ориентироваться на страницах сайта, нужно определить структура сайта. Она может иметь представление в форме:

· файловой структуры и

· навигационной схемы.

При решении этой задачи целесообразно использовать подход, который называется «проектирование сверху вниз». Суть его заключается в том, что сначала определяется состав публикации на уровне крупных разделов, содержание которых постепенно детализируется и уточняется. В такой же последовательности устанавливаются и связи между разделами публикации. Рассмотрим этапы формирования структуры сайта.

Выбор файловой структуры проекта 

Следует заметить, что обе формы представления структуры сайта удобнее разрабатывать параллельно, поочередно уточняя и корректируя их. Тем не менее, начинать лучше с определения файловой структуры проекта. Файловая структура (или физическая) описывает, где документ находится в действительности, отражая путь к каталогу документа на сервере. Хорошо продуманная с самого начала файловая структура проекта поможет существенно сэкономить время на этапе формирования сайта, размещении его на web-сервере и в последующем его сопровождении. 

На рисунке 1 показана наиболее распространенная файловая структура небольшого сайта.
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Рисунок 1 Пример файловой структуры узла

Для упорядочения размещаемой на сайте информации вначале лучшее ее представить в виде дерева, начиная с общих групп («корней» и «стволов») и разделяя их на меньшие, более узкие группы, образующие «ветви».

Разумеется, невозможно предложить некую универсальную структуру, которая подошла бы для любого сайта, но существуют некоторые правила, придерживаясь которых можно получить неплохие результаты: 

· размещайте взаимосвязанные страницы в одной папке, например, в одну папку могут входить каталоги предлагаемых товаров и сведения о производителях; 

· для упорядочения информации внутри больших разделов используйте вложенные папки;

· размещайте файлы разных типов в отдельных папках, например, графически файлы — в папке Images или Pictures, звуковые файлы — в папке Sound и т. п., если таких файлов много, распределите их по вложенным папкам, имена которых должны соответствовать наименованиям страниц, где эти файлы используются; 

· используйте одну и ту же структуру для локальных и удаленных сайтов. 

Еще одно важное правило касается того, насколько большим должен быть каждый раздел (страница) сайта. Определяющим здесь является условие, чтобы каждая страница была завершенной с логической точки зрения. Так, не стоит делить изложение некоторой идеи на несколько страниц только для того, что бы сократить размер каждой из них. С другой стороны, нецелесообразно объединять на одной странице не связанные между собой темы только для того, чтобы увеличить размер документа.

В общем случае при выборе размера документа следует учитывать следующие факторы:

· длинный документ требует больше времени для пересылки и отображения браузером;

· читателю сложнее работать с большим по объему документом: он не может быстро переходить к нужной его части и возвращаться назад, используя полосу прокрутки, в то время как переход по ссылкам может оказаться значительно эффективнее;

· чем длиннее документ, тем менее заметны в нем слова, заданные в запросе, и, следовательно, ваша страница будет ниже в результатах поиска при прочих равных условиях; более того, роботы некоторых поисковых систем просто отказываются обрабатывать слишком длинные документы, например, максимальный размер документа для роботов Rambler составляет 200 Кбайт (и вообще считается дурным тоном делать документы такого объема без особой на то необходимости).
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Построение навигационной схемы сайта

Навигационная схема сайта описывает документы, которые связаны с другими с помощью ссылок, то есть определяет логическую связь документов. Однако логическое расположение документов в пределах сайта может не иметь отношения к реальному физическому их размещению. 

Навигационная схема сайта должна предоставлять посетителям возможность оценить, какая информация находится на сайте, как можно ее найти и сколько для этого необходимо времени. На любой странице сайта посетители должны представлять свое местоположение, знать, что они могут сделать на этой странице и куда могут пойти дальше. В этом состоит основная задача навигационной схемы сайта (с точки зрения пользователя).

Для выполнения этого условия достаточно соблюдать правила:

· на главной странице сайта обязательно должна быть представлена карта сайта в графической и/или текстовой форме;

· на всех последующих страницах должны присутствовать ссылки на главную страницу и/или на первую страницу данного раздела (на которой, в свою очередь, должно быть представлено содержание раздела); 

· при использовании пиктограмм в качестве ссылок они должны быть однотипными на всех страницах и располагаться в одной и той же позиции. 

Поскольку даже относительно небольшая публикация, состоящая из нескольких страниц, может содержать весьма сложную систему перекрестных ссылок, то полезно для любого проекта представить навигационную схему сайта в логической форме. Существует четыре основных формы: линейная, решетка, иерархия и паутина. Цель выбора определяется стремлением сделать сложное содержимое более понятным, доступным и легко воспринимаемым. 

Линейная модель предполагает строго последовательное перемещение по некоторому массиву информации, как показано на рисунке 2.
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Рисунок 2 – Линейная модель

Такая форма хорошо подходит в случаях, когда необходимо использовать контролируемую последовательную организацию подачи информации пользователю, то есть разработчик сайта должен быть уверен, что информация дошла в том порядке, который был подготовлен. Такая форма подойдет, например, при презентации некоторого товара фирмой, дающей возможность ознакомиться со всем предлагаемым товаром в строго заготовленной последовательности. 

Поскольку данная модель позволяет создавать достаточно глубокую структуру, то при построении навигации сайта лучше предусмотреть возможность оповещения пользователя, на какой странице он находится, подобно рисунку 3, и возможность перемещаться вперед или назад.
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Рисунок 3  Способ навигации при линейной модели

По причине того, что линейная модель ограничивает свободу перемещения, строгую линейную последовательность используют крайне редко. Так, более распространен вариант линейной модели с возможностью выбора последовательности перемещения по страницам, как показано на рисунке 4.
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Рисунок 4  Линейна модель со свободой выбора перемещения

Такая модель сохраняет общее направление перемещения с возможностью варьировать просмотром или пропуском страниц.

Решетка  двунаправленная линейная структура, в которой присутствуют как горизонтальные, так и вертикальные связи между элементами, пример показан на рисунке 5.
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Рисунок 5  Модель решетки 

Так как решетка имеет пространственную организацию, она хорошо подходит для совокупности родственных элементов. Например, предметы в каталогах одежды могут быть собраны в разделы по категориям: рубашки, брюки, куртки и т. д., что облегчает просмотр и поиск информации. Однако в чистом виде модель решетки встречается не часто, обычно она модифицируется с другими формами.

Более распространенным вариантом является иерархия. Иерархия начинается с корневой страницы, которая часто является домашней страницей сайта. Домашняя страница сайта является ориентиром, поскольку читатель должен иметь возможность вернуться на нее из любой точки сайта. Пример стандартной структуры иерархии приведен на рисунке 6.
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Рисунок 6  Стандартная структура иерархии

Иерархия может иметь различные формы. В зависимости от объема информации можно создавать структуру различной глубиной вложения (тогда для поиска нужной информации необходимо будет выполнить большее количество действий, перемещаясь по гиперссылкам) или различной шириной представления разделов (в этом случае пользователь может потратить много времени на изучение предложенного выбора, прежде чем найдет искомую информацию). Иерархия является удобной моделью представления, так как она позволяет «наращивать» информацию в любом направлении, создавая сложные структуры, но при успешно созданной навигации можно без усилий найти необходимую информацию. Как правило, для организации связи редко используют однонаправленные ссылки, как показано на рисунке 6, так как они не дают возможности возврата, большую значимость имеют двунаправленные (обратные) ссылки. Для облегчения перемещения по страницам различных разделов используют перекрестные ссылки. Однако при этом нет необходимости связывать все страницы сайта между собой ссылками, достаточно связать основные разделы, иначе может получиться запутанная и перенасыщенная схема ссылок. Ниже на рисунке 7 приведены примеры разных иерархий:
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Рисунок 7  Виды иерархий

Когда в структуру документа внесено слишком много перекрестных ссылок, переходов вперед и других дополнений, для пользователя она становится непонятной. Если совокупность документов выглядит так, как будто она не имеет структуры, то она называется паутиной (см. рисунок 8).
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Рисунок 8 Модель паутины

Паутина может быть сложна для использования, так как она лишена отчетливой пространственной ориентации. Не смотря на то, что в случае правильного выбора можно получить искомую информацию, перемещаться по такому сайту будет достаточно сложно, это приводит к потере внимания и делает путанным представление карты сайта.

Чтобы избежать создания сложной логической схемы сайта можно воспользоваться следующими законами:

· «закон ссылок», говорит о том, чем большее число ссылок на странице конкурирует за внимание пользователя, тем меньше вероятность, что он воспользуется хотя бы одной из них;

· «закон щелчков»  чем больше щелчков (мышью) нужно сделать, чтобы добраться до страницы, тем меньше на ней окажется посетителей.

Простые расчеты показали, что количество гиперссылок должно варьироваться в рамках 2(N-1), где N  количество страниц. То есть, если сайт состоит из пяти страниц, то оптимально было бы создать восемь внутренних ссылок.

Рассмотренные модели сайтов в чистом виде в сети Internet встречаются крайне редко, как правило, структура сайта может быть определена несколькими моделями, например, сочетание линейной модели и иерархии или решетка с элементами иерархии и т. д. 
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Выбор общего стиля публикации

Под стилем публикации будем понимать как визуальное оформление страниц, так и характер изложения текстовых материалов сайта. Стиль сайта придает ему собственное лицо и узнаваемость. Очевидно, что выбор стиля напрямую зависит от того, какие решения были приняты относительно общей концепции и предназначения публикации, а также от определения категорий потенциальных посетителей сайта. 

Визуальный стиль публикации определяется в основном следующими факторами:

· общей цветовой схемой, включающей цвет фона и различных элементов;

· размещением различных элементов (интерактивных, графических, текстовых и т. д.), используемых на всех страницах публикации;

· характеристиками используемого шрифта, такими, как гарнитура (начертание), кегль (высота), цвет;

·  способом форматирования текста (с выравниванием влево, по центру, с об​теканием графических изображений и т. д.);

· стилем графических иллюстраций (миниатюры или полноразмерные, рисованные или фотографические изображения, вид обрамления и т. д.). 

Для обеспечения единство стиля на всех страницах публикации существует несколько вариантов.

Первый способ  это создание шаблона страницы. Шаблоны позволяют многократно использовать страничные форматы и отдельные элементы страниц в различных документах. Кроме того, если вы решите изменить формат для всех страниц узла, достаточно будет просто изменить шаблон.

Второй способ, несколько более сложный, но и более эффективный  это использование каскадных таблиц стилей (Cascading Style Sheets  CSS). В данном случае под стилем понимается набор атрибутов форматирования, который управляет визуальным представлением фрагмента текста в отдельном документе. CSS позволяет управлять стилем нескольких документов одновременно, причем одна таблица может содержать все стили, используемые для форматирования документов узла. Преимущество использования CSS по сравнению с описанием стиля на HTML заключается в том, что когда CSS корректируется, автоматически выполняется переформатирование всех связанных с ней документов.

И, наконец, самый простой способ поддержания единства стиля на страницах публикации – это создание библиотеки отдельных конструктивных элементов страницы, совместное и согласованное применение которых как раз и должно обеспечить единообразие страниц.
.
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Разработка главной страницы

Главная страница  это в некотором смысле лицо сайта. В связи с этим при проектировании главной страницы в наибольшей степени должны учитываться все те требования, которые предъявляются к сайту в целом. Это относится и к структурной организации информации, и к выбору визуальных атрибутов, и к стилю изложения выносимых на эту страницу материалов. 

Начнем со структурной организации содержимого главной страницы. Главная страница должна дать посетителю представление об общей направленности сайта, а также о его структуре и способах навигации. 

При выборе способа визуальной компоновки и объема информации на странице следует вспомнить те психофизиологические особенности посетителей, о которых говорилось выше. Так, человек способен идентифицировать одновременно до пяти-семи видимых объектов, графическая информация воспринимается легче текстовой и т. д. Вместе с тем, чрезмерно насыщенная графикой страница будет обрабатываться браузером значительно дольше, что соответственно приведет к некоторой паузе ожидания загрузки страницы.

При компоновке информации на главной странице было бы хорошо уместить все содержимое на одном экране, чтобы сохранить целостность ее восприятия, так как при пролистывании она в значительной степени нарушается. Тот элемент страницы, с которого, по вашему мнению, посетитель должен начать знакомство с сайтом, следует разместить либо в центре, либо в верхнем левом углу. Если вы выбрали второй вариант, то геометрические размеры этого элемента должны быть несколько больше, чем при его размещении в центре (вместо этого могут использоваться и другие средства привлечения внимания: повышенная яркость, анимация и т. п.).

Основные элементы навигации сайта целесообразно размещать в левой или верхней части страницы. Объясняется это тем, что элементы, расположенные справа или внизу, часто воспринимаются пользователями как второстепенные. А если они еще и окажутся за пределами первого экрана, то посетитель может их вообще не заметить. При это необходимо учесть тот факт, что «среднестатистическому» человеку удобнее получать графическую информацию слева, а текстовую – справа. Поэтому в том случае, если в оформлении главной страницы преобладает графика, а оглавление представлено в текстовом виде, традицию можно нарушить и предложить собственный вариант компоновки страницы.
.

Lec2_2-6           Проектирование «внутренних» страниц публикации

Так как HTML является языком разметки текста, который разрабатывался только для описания визуального представления содержимого документов, то проектирование структуры Web-страниц существенно отличается от проектирования печатных документов. Разрабатывая формат страниц сайта, помните, что вы не можете в полной мере управлять их визуальными атрибутами, поскольку пользователь сам устанавливает размер страниц, ширину текстового столбца, параметры шрифтов и т. д.

Все это означает, что выбранные вами пропорции (в том числе длина строк) будут изменяться в зависимости от размера монитора или окна, в которых отображается страница. Например, если вы поместите рисунок таким образом, что на вашем мониторе он отображается в правом нижнем углу страницы, то читатель, уменьшив ширину окна, вполне может его увидеть в левой части страницы. Кроме того, следует принимать во внимание, что некоторые браузеры вообще не способны отображать графику, а некоторые читатели выключают графику, чтобы ускорить просмотр информационного содержимого страниц.

Если вы предполагаете, что потенциальные посетители вашего сайта будут использовать модемное подключение к Internet , то суммарное наполнение одной страницы, в том числе графическое, не должно превышать 50Кб. Эту цифру легко подсчитать: средняя скорость передачи информации по сети составляет 1200–1500 байт/с, приемлемое время загрузки страницы пусть будет 40 секунд, перемножим числа и получим средний объем страницы. 

Разработка каждой очередной страницы публикации должна завершаться ее тестированием, которое предполагает выполнение следующих действий:

· проверка орфографии и синтаксиса текстового содержимого страницы;

· проверка корректности HTML-кода; 

· проверка корректности и дееспособности всех ссылок, используемых на странице, размещение на сайте всех ранее намеченных элементов (проверка наличия графических, звуковых объектов);

· оценка времени загрузки страницы;

· просмотр сайта различными браузерами.

Lec2_2-7                            Размещение публикации в сети

Этот шаг предполагает регистрацию сайта на web-серверах. В зависимости от цели создания сайта, можно обратиться к web-серверам, предоставляющим платный или бесплатный хостинг. Бесплатный хостинг предоставляет возможность размещение сайта и, как правило, на определенных условиях. Платный хостинг обеспечивает большую надежность хранения и предоставления информации, дает дополнительные возможности обработки данных (поддержка работы с базами данных, выполнение сценариев, поддержка почтовых серверов и т. д.).

После размещения сайта в Сети, необходимо его постоянно поддерживать, чтобы привлекать новых пользователей и чтобы больше поисковых систем знали о сайте. Также необходимо оставить e-mail на сайте для возможности обратной связи.

Анализ рейтинга и принятие решения о внесении изменений в проект

Возможность оценить реальное качество вашего сайта появляется только после размещения страниц публикации на web-сервере. Причем для накопления достаточной статистики может понадобиться (в зависимости от темы публикации, успешности регистрации в поисковых системах и других, иногда совершенно случайных, факторов) от пары недель до нескольких месяцев. Тем не менее, именно с момента «обнародования» сайта начинается этап его сопровождения, который иногда называют также управлением сайтом (Maintaining Sites). Обусловлено это тем, что только после опубликования автор может взглянуть на свое творчество со стороны. 

Управление сайтом предполагает выполнение нескольких важных процедур:

· обновление страниц публикации с целью улучшения их внешнего оформления или содержания;

· добавление, перемещение или удаление страниц;

· поддержание корректности ссылок (как внутри публикации, так и на внешние ресурсы Сети);

· загрузка новых или измененных файлов на web-сервер, а также удаление существующих.

Выводы по теме 2.2

1. Информационное проектирование – это процесс организации содержания и представления его в форме, наиболее удобной для целевой аудитории узла. 

2. В зависимости от целей сайта и аудитории можно охарактеризовать сайт по следующим категориям: коммерческие сайты, информационные сайты, развлекательные сайты, навигационные сайты, общественные сайты, персональные сайты. 

3. Можно выделить следующие задачи, решение которых позволило бы создать успешный сайт: 

· Определение общей концепции и предназначения публикации. 

· Определение категорий потенциальных посетителей сайта.

· Разработка структуры публикации (с учетом внешних и внутренних ссылок, а также возможной последующей модификации сайта).

· Выбор общего стиля публикации. 

· Разработка главной страницы.

· Разработка внутренних страниц сайта.

· Размещение публикации в Сети и регистрация в поисковых системах.

· Анализ рейтинга и принятие решения о внесении изменений в проект.

· Пересмотр ранее принятых решений, относящихся к одному (или ко всем) из пунктов с первого по седьмой.

Вопросы для самоконтроля:

1) Определите понятие «информационное проектирование».

2) Перечислите принципы информационного проектирования.

3) Что определяет файловая структура сайта?

4) Что определяет логическая структура сайта?

5) Перечислите логические модели сайтов.

6) Что определяет стиль публикации?

7) Какие вы знаете виды web-материалов, размещаемых на странице?

Заключение по модулю 2

1. Первое, с чем сталкивается пользователь, начиная работать с приложением, – это его интерфейс. И если даже в приложении реализована масса полезных возможностей, то непродуманный, неудачный интерфейс может оттолкнуть пользователей от посещения сайта.

2. Пользовательский интерфейс – это правила взаимодействия пользователя с приложением (или операционной средой), а также средства и методы, с помощью которых эти правила реализованы.

3. Создание качественного интерфейса предполагает реализацию принципа «интересы пользователя превыше всего» и соответствующую методологию разработки всего программного продукта. В англоязычной литературе для описания такого подхода используется термин User-centered Design (Разработка, ориентированная на пользователя).

4. Создание интерфейса по этому принципу предполагает, что он (интерфейс) должен обладать следующим рядом свойств:

Естественность интерфейса.

Согласованность интерфейса.

Дружественность интерфейса (принцип «прощения»).

Принцип «обратной связи». 

Простота интерфейса. 

Гибкость интерфейса.

Эстетическая привлекательность интерфейса.

5. После того как изучены основные принципы построения интерфейса, необходимо знать и лояльно использовать навигацию сайта. 

6. Прежде чем начинать разработку своего сайта, необходимо проанализировать и определить:

- выбор общей концепции и предназначения, так как это влияет на архитектуру, информационное наполнение, стилевое оформление сайта и на успешное его существование;

- категорию сайта (коммерческий, информационный, развлекательный, навигационный, общественный, персональные), чтобы выявить целевую аудиторию.

Основная литература:

1 Томас А. Пауэлл. WEB-дизайн.  СПб.: БХВ-Петербург, 2002.

2 Калиновский А. И. Юзабилити: как сделать сайт удобным. – Новое знание, 2005.

Дополнительная литература:

Острейковский В.А., Информатика. – М.: Высшая школа,2000.


Могилев А. В., Н.И.Пак, Е.К.Хенер Информатика. –  М.: Академия, 2000.

Итоговый тест по модулю 2

Выберите правильный вариант ответа. 

Пользовательский интерфейс – это…

· Правила взаимодействия пользователя с приложением (или операционной средой), а также средства и методы, с помощью которых эти правила реализованы

· Описания предполагаемых групп целевой аудитории

· Это набор соглашений о правилах формирования и форматах сообщений сети, о способах обмена информацией между пользователями сети

Выберите правильный вариант ответа.

Информационное проектирование – это… 

· Правила взаимодействия пользователя с приложением (или операционной средой), а также средства и методы, с помощью которых эти правила реализованы

· Процесс организации содержания и представления его в форме, наиболее удобной для целевой аудитории узла

· Это набор соглашений о правилах формирования и форматах сообщений сети, о способах обмена информацией между пользователями сети

 Выберите правильный вариант ответа.

 Подход описания интерфейса User centered Design означает:

· Реализацию принципа «разработка, ориентированная на пользователя» 

· Проектирование интерфейсов для дизайнеров

· Новое направление в дизайне сайтов

Выберите правильный вариант ответа.

При проектировании сайта выберите структуру диалога, которую лучше использовать для заполнения анкетных данных пользователем при трудоустройстве:

· Диалог на основе меню

· Диалог на основе форм

· Диалог на основе командного языка

 Выберите правильный вариант ответа.

К какой категории относятся сайты, целью которых является рост прибыли компании?

· Коммерческие сайты

· Развлекательные сайты

· Информационные сайты

· Навигационные сайты

Выберите правильный вариант ответа. 

К какой категории относятся правительственные, образовательные сайты, сайты новостей?

· Развлекательные сайты

· Коммерческие сайты

· Информационные сайты

· Навигационные сайты

Выберите правильный вариант ответа.

Какие сайты можно назвать порталами?

· Развлекательные сайты

· Коммерческие сайты

· Информационные сайты

· Навигационные сайты

Выберите правильный вариант ответа.

Укажите логические формы представления навигационной схемы сайта:

· Решетка 

· Линейная

· Сетевая

· Иерархия

· Паутина

Выберите правильный вариант ответа.

К какой логической форме можно отнести следующую схему?
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· Линейной

· Решетке

· Сетевой

· Иерархии

· Паутине

Продолжите фразу.

Модель для презентации товара фирмы, требующая соблюдения четкой заготовленной последовательности – это:

· Линейная модель

· Решетка

· Иерархия 

· Паутина

Модуль 3

Введение. Основы технологии подготовки графических web-элементов

Современные web-проекты представляют собой графическую среду передачи информации. Использование цвета, графики, анимации позволяет повысить понимание и восприятие материала пользователем, сделать более удобный интерфейс сайта, повысить его информативность и сделать более запоминающимся.

В данном модуле раскрываются основные понятия о представлении цвета в Web, использовании растровых форматов, поддерживаемых большинством браузеров, средствах и методах оптимизации иллюстраций для размещения их в Web. Задачей модуля является показать не только привлекательность использования цвета и графики на web-страницах, но и специфику ее внедрения, связанную с тем, что она передается по каналам связи с разной пропускной способностью, что влияет на скорость загрузки страницы и с тем, что пользователи работают на разных платформах, что способствует различному отображению одних и тех же станиц. 

Целью данного модуля является изучение теории представления цвета, использование растровых форматов, поддерживаемых большинством браузеров, средства и методы оптимизации иллюстраций для размещения их в Web.

Студент должен 

знать:

· основы представления цвета в WWW,

· типы и форматы файлов, используемых в WWW,

· средства подготовки графических фалов для размещения в WWW;

уметь:

· выбирать оптимальный формат данных, для дальнейшего размещения в WWW,

· оптимизировать графические данные и сохранять их для Web.

Методические указания по самостоятельному изучению модуля

· Приступая к изучению материала данного модуля необходимо соблюдать последовательность изучения тем и выполнение практических работ. В учебном плане приводится примерное распределение времени, необходимое для изучения материала. 

· При изучении темы 3.1 уделите особое внимание теории представления цвета, форматам хранения изображений, обратите внимание на их отличие и области применения. Изучая средства обработки и подготовки изображений для Web в теме 3.2 рекомендуется использовать растровый редактор Adobe Photoshop CS и посмотреть работу команд, описанных в теме.

· После каждой темы модуля рекомендуется ответить на вопросы с целью мониторинга усвоения материала. После изучения тем модуля необходимо проделать практическую работу, результатом работы будет являться графический файл, оптимизированный под Web. Полученное изображение рекомендовано использовать на сайте. 

· Итоговым занятием модуля является обязательное тестирование.

Тема 3.1 

Представление и размещение цвета, графики, мультимедиа в WWW
В результате изучения темы студент должен

знать: 

· основные требования к графическим материалам для размещения в Web;

уметь: 

· оптимизировать графические файлы, звук, видео для размещения в Web.
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Использование цвета и графики

Современные web-проекты стали средой визуальной передачи информации. Привлекательность графической среды для передачи информации заключается в том, что графика позволяет повысить понимание и восприятие материала пользователем. Цвета, изображения используются не только, чтобы сделать сайт привлекательным, запоминающимся, выделяющимся среди тысячи других, но и для повышения информативности, улучшения юзабилити, удобства посещения страниц сайта, т. е. навигации. Использование определенных сочетаний цветов и графики определяют фирменный стиль многих коммерческих, общественных, информационных сайтов. Так как цвет является строительным материалом для графики, то правильность его использования повышает понимание того или иного графического оформления в Web.

Несмотря на широкое использование графического оформления web-страниц, существует всего несколько типов наиболее используемых графических вставок: 

· разделяющие полосы (lines, rules);

· фоновые картинки (backgrounds);

· заглавные изображения, слоганы, логотипы (titles);

· маркеры списков (bullets);

· кнопки (buttons).

Однако при внедрении этих типов графики в WEB, необходимо учесть специфику, связанную с тем, что:

· Графика будет передаваться по сети. Поэтому необходимо правильно подобрать формат хранения данных, чтобы оптимизировать файл и не потерять при этом качество изображения, ведь чем меньше весит изображение, тем быстрее оно загрузится.

· Графика будет отображаться на компьютерных дисплеях. Поскольку существуют как разные типы мониторов (плазменные, жидкокристаллические, на основе ЭЛТ), которые имеют разные настройки контрастности, яркости, насыщенности цвета, что может сильно исказить цветопередачу графического оформления сайта, так и разное разрешение, что влечет за собой различное отображение положения элементов сайта, вплоть до изменения самого дизайна.

Вот несколько советов по использованию графики на web-страницах:

· старайтесь максимально сокращать размер графических файлов;

· ограничивайте геометрическую площадь иллюстраций;

· для формирования фона используйте небольшие изображения;

· для создания цветовой схемы сайта используйте базовую палитру;

· при подготовке графики к публикации используйте технику сглаживания.
.
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Основы теории цвета

Известно, что существует чистые цвета (цвета радуги, видимого спектра) и смешанные цвета (белый). В видимом спектре четко выделяются три основных цветовых оттенка: красный, зеленый и синий. Было замечено, что, смешивая эти основные цвета, можно с хорошей точностью получать почти все возможные оттенки. Именно на принципе смешения красного, зеленого и синего цветов построены электронные лучевые трубки цветных телевизоров и мониторов.

Говоря о цвете, необходимо помнить, что некоторые предметы мы видим потому, что они излучают свет, а другие – потому, что они его отражают.

Излучаемый свет – свет, выходящий из источника; отраженный – «отскочивший» от поверхности. Именно его мы видим, когда смотрим на предметы. Аналогия: монитор – это источник света, он излучает свет, бумага, на которой печатается изображение – отражает свет. Так как цвет получается и в результате излучения и в результате отражения, то существует два противоположных метода описания цвета: системы аддитивных и субтрактивных цветов.

Аддитивный цвет (от англ. add добавлять, складывать) получается при соединении лучей света разных цветов. В этой системе используются три основных цвета: красный, зеленый и синий. Если их смешать друг с другом в равной пропорции, они образуют белый цвет, а при смешивании в разных пропорциях – любой другой. В этой системе отсутствие всех цветов представляет собой черный цвет, а присутствие всех цветов – белый. Система аддитивных цветов работает с излучаемым светом, например, от монитора компьютера.

В системе субтрактивных цветов (от англ. subtract вычитать) происходит обратный процесс: вы получаете какой-либо цвет, вычитая другие цвета из общего луча отраженного света. В системе субтрактивных цветов основными являются голубой, пурпурный и желтый цвета – противоположные красному, зеленому и синему. В этой системе белый цвет появляется в результате отсутствия всех цветов, тогда как их присутствие дает черный цвет. Система субтрактивных цветов работает с отраженным светом, например, от листа бумаги. Белая бумага отражает все цвета, окрашенная — некоторые поглощает, а остальные отражает.

Когда эти цвета смешиваются на белой бумаге в равной пропорции, получается черный цвет. Вернее, предполагается, что должен получиться черный цвет. В действительности типографские краски поглощают свет не полностью, и поэтому комбинация трех основных цветов выглядит темно-коричневой. Чтобы исправить возникающую неточность, для представления тонов истинно черного принтеры добавляют немного черной краски. 

Сегодня противоположные способы воспроизведения цветов монитором и принтером являются основной причиной искажения экранных цветов при печати. Из-за разницы в цветовых охватах различных устройств для передачи и получения изображений были созданы несколько цвето​вых моделей.

Модель RGB

RGB – сокращение английских слов Red (Красный), Green (Зеленый), Blue (Синий). Эта модель предназначена для описания излучаемых (аддитивных) цветов. Она удобна для светящихся поверхностей (мониторы, телевизоры, цветные лампы и т. п.). 

Для работы с цветом в WWW используются приемы формирования цвета моделью RGB. Для обозначения интенсивности цвета в WWW используется шестнадцатеричная система счисления: RRGGBB, на каждую составляющую цвета отводятся значения от 00 до FF. Для простоты работы с цветом существует и символьное обозначение каждого оттенка цвета.

Модель CMYK
CMYK – сокращение английских слов Cyan (Голубой), Magenta (Пурпурный), Yellow (Желтый), BlacK (Черный). Модель CMYK предназначена для описания отраженных (субтрактивных) цветов. CMYK представляет собой остаток вычитания основных RGB-компонентов из белого цвета (как известно, белый цвет состоит из полного спектра цветов). При этом остаются следующие цвета: cyan — голубой (белый цвет минус красный), magenta — пурпурный (белый минус зеленый), yellow – желтый (белый минус синий). Модель CMYK применяется для отражающих поверхностей (типографских и принтерных красок, пленок и т. п.).

Цветовая палитра – это таблица данных с информацией о коде закодированного цвета. Эта таблица создается и хранится вместе с графическим файлом.

Самый удобный для компьютера и самый распространенный способ кодирования цвета – 24-разрядный, True Color. В этом режиме на кодирование каждой цветовой составляющей R (красной), G (зеленой) и В (синей) отводится по одному байту (8 битов). Яркость каждой состав​ляющей выражается числом от 0 до 255, и любой цвет из 16,5 миллионов компьютер может воспроизвести по трем кодам. В этом случае цветовая палитра не нужна, поскольку в трех байтах и так достаточно информации о цвете конкретного пикселя.

Сложнее обстоит дело, когда изображение имеет только 256 цветов, кодируемых одним байтом. В этом случае каждый цветовой оттенок представлен одним числом, причем это число выражает не цвет пикселя, а индекс цвета (его номер). Сам же цвет разыскивается по этому номеру в сопроводительной цветовой палитре, приложенной к файлу. Такие цветовые палитры называют индексными палитрами. Разные изображения могут иметь разные цветовые палитры.

В тех случаях, когда цвет изображения закодирован двумя байтами (режим High Color), на экране возможно изображение 65 тысяч цветов. В таком изображении каждый двухбайтный код тоже выражает какой-то цвет из общего спектра. Но в данном случае нельзя приложить к файлу индексную палитру, в которой было бы записано, какой код какому цвету соответствует, поскольку в этой таблице было бы 65 тысяч записей, и ее размер составил бы сотни тысяч байтов. Нет смысла прикладывать к файлу таблицу, которая может быть по размеру больше самого файла. В этом случае используют понятие фиксированной палитры. Ее не надо прикладывать к файлу, поскольку в любом графическом файле, имеющем шестнадцатиразрядное кодирование цвета, один и тот же код всегда выражает один и тот же цвет.

Термин «безопасная палитра» используют в web-графике. Скорость передачи данных в Интернете пока оставляет желать лучшего, для оформления web-страниц не применяют графику, имеющую кодирование цвета выше 8-разрядного. При этом возникает проблема, связанная с тем, что создатель web-страницы не имеет ни малейшего понятия о том, на какой модели компьютера и под управлением каких программ будет просматриваться его произведение. Он не уверен, не превратится ли его «зеленая елка» в красную или оранжевую на экранах пользовате​лей. Поэтому все наиболее популярные программы для просмотра web-страниц (браузеры) заранее настроены на некоторую одну фиксированную палитру. В этой палитре не 256 цветов, как можно было бы предположить, а лишь 216. Это связано с тем, что в Интернете работают люди с разными компьютерами, а не только с IBM PC, и не все компьютеры могут воспроизводить 256 цветов. Такая фиксированная палитра, жестко определяющая индексы для кодирования 216 цветов, называется безопасной палитрой.
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Виды компьютерной графики

Цифровые изображения подразделяются на две категории: 

· растровые;

· векторные. 

Они существенно отличаются по способу представления и хранения графической информации. 

Растровые изображения хранятся с помощью прямоугольных точек различного цвета (пикселей), которые образуют строки и столбцы. Каждый пиксель имеет определенное положение и цвет. Качество изображения зависит от:

· размера изображения (количества пикселей по горизонтали и вертикали);

· количества цветов, которые могут принимать пиксели.

Иллюстрации, выполненные средствами растровой графики, редко создают вручную с помощью компьютерных программ. Для этой цели сканируют иллюстрации, подготовленные художником на бумаге, или фотографии. В последнее время для ввода растровых изображений в компьютер нашли широкое применение цифровые фото- и видеокамеры. В Интернете пока применяются только растровые иллюстрации. 

Векторные изображения представляют из себя математическое описание объектов относительно точки начала координат. Большинство векторных форматов могут так же содержать внедрённые в файл растровые объекты или ссылку на растровый файл (технология OPI). Программные средства для работы с векторной графикой предназначены для создания иллюстраций и в меньшей степени для их обработки. Такие средства широко используют в рекламных агентствах, дизайнерских бюро, редакциях и издательствах. Оформительские работы, основанные на применении шрифтов и простейших геометрических элементов, решать средствами векторной графики проще. 
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Форматы графических изображений в Web
Формат графического файла – способ представления и расположения графических данных на внешнем носителе. 

Несмотря на многочисленное существование форматов хранения графических изображений наиболее распространенными форматами для передачи графики по сети являются форматы GIF и JPEG, остальные типы графических файлов браузеры без применения специальных дополнительных программ (plug-in) не поддерживают. Остановка на этих двух форматах обусловлена тем, что они, во-первых, функционально дополняют друг друга, ориентируясь на решения своего круга задач, а во-вторых, поддерживаются теми браузерами, которые на данный момент используются при работе с web-документами.

JPEG

JPEG (Join Photographic Expert Group) – в данном формате был реализован принцип сжатия изображений с потерей качества. Строго говоря, JPEG называется не формат, а алгоритм сжатия. Он основан на удалении из изображения той его части, которая не воспринимается (или воспринимается слабо) человеческим глазом. Вследствие этого изображение, лишенное избыточной информации, занимает гораздо меньше места, чем исходное. Используя JPEG можно получить файл в 1–500 раз меньше, чем в формате ВМР! Степень сжатия в этом формате задается пользователем, соответственно, чем ниже степень сжатия, тем выше качество изображения. С другой стороны, высокая степень сжатия способна существенно ухудшить качество изображения. JPEG поддерживает полутоновые и полноцветные изображения в моделях RGB и CMYK, однако в нем не поддерживаются дополнительные цветовые и альфа-каналы, индексированные палитры цветов. 

Существуют подформаты JPEG. Baseline Optimized – файлы несколько лучше сжимаются, но не читаются некоторыми программами. JPEG Baseline Optimized разработан специально для Интернета, все основные браузеры его поддерживают. Progressive JPEG также разработан специально для Интернета, его файлы меньше стандартных, но чуть больше Baseline Optimized. Главная особенность Progressive JPEG – в поддержке аналога чересстрочного вывода.

Из сказанного можно сделать следующие выводы:

· JPEG лучше сжимаются растровые картинки фотографического качества, чем логотипы или схемы – в них больше полутоновых переходов, но среди однотонных заливок появляются нежелательные помехи. 

· Нежелательно сохранять с JPEG-сжатием любые изображения, где важны все нюансы цветопередачи, так как во время сжатия происходит отбрасывание цветовой информации. 

· В JPEG-формате следует сохранять только конечный вариант работы, потому что каждое пересохранение приводит ко все новым потерям (отбрасыванию) данных и превращению исходного изображения в кашу.

GIF

GIF (Graphic Interchange Format) – создан фирмой CompuServe (нынешним подразделением America Online) в 1987 году (GIF 87a) специально для передачи растровых изображений в глобальных сетях. В 1989-м формат был модифицирован (GIF89a), были добавлены поддержка прозрачности и анимации. Формат ориентирован на компактность и использует алгоритм сжатия LZW, который не приводит к потере качества. Используется только в Интернете, поскольку изначально был предназначен только для него. Поддерживает только индексированную палитру цветов, что позволяет неплохо сжимать файлы, в которых много однородных заливок (логотипы, надписи, схемы). GIF позволяет записывать изображение «через строчку» (Interlaced), благодаря чему, имея только часть файла, можно увидеть изображение целиком, но с меньшим разрешением. Это достигается за счет записи, а затем подгрузки, сначала 1, 5, 10 и т. д. строчек пикселов и растягивания данных между ними; вторым проходом следуют 2, 6, 11 строчки, разрешение изображения в браузере увеличивается. Таким образом, задолго до окончания загрузки файла пользователь может понять, что внутри и решить, стоит ли ждать, когда файл поднимется весь. Чересстрочная запись незначительно увеличивает размер файла, но это, как правило, оправдывается приобретаемым свойством. В GIF-формате можно назначить один или более цветов прозрачными, они станут невидимыми в браузерах и некоторых других программах. Прозрачность обеспечивается за счет дополнительного Alpha-канала, сохраняемого вместе с файлом. GIF-формат поддерживает сохранение в одном файле сразу нескольких индексированных изображений в похожем на слои положении – одно под другим. Браузеры способны воспринимать такое размещение и демонстрировать изображения из файла в порядке очереди, реализуя таким образом простую анимацию.
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Мультимедиа в Web
Все большее количество web-страниц использует различные multimedia-материалы: звуки, видео, флэш-анимации. Однако их привлекательность выдвигает значительные требования к используемым технологиям и пропускной способности канала, поскольку они обычно имеют очень большой размер и передаются по сети очень долго. Поэтому, в первую очередь, при добавлении мультимедиа необходимо оценить, насколько она важна и оправдана на страницах сайта. Кроме того, многие форматы мультимедиа требуют установки соответствующего расширения (plug-in).

Флэш-анимация

Кроме Gif-анимации все большее распространение в сети Интернет занимает Flash-анимация. Формат Macromedia Flash является интеграцией векторной и растровой графики. Возможности Flash-анимации превосходят Gif-анимацию по своей сложности, возможности внедрения звуков, выполнении сценариев. Изображение может менять размеры в зависимости от класса монитора, на котором отображается, т. е. становится больше или меньше. Размер файла с Flash-анимацией (расширение файла – swf) будет гораздо меньше размера такого же файла с Gif-анимацией. Недостатками использования Flash-анимации в Web является условие установки у пользователя модуля расширения, который надо иногда обновлять из-за разных версий Macromedia Flash. Это устраивает не всех пользователей, поэтому подумайте, как будет выглядеть ваш сайт без загруженной Flash-анимации и предложите замену – статическое изображение для тех, у кого нет необходимого расширения браузера.

Звук

Передача звука в Интернете использует передовые технологии, начиная от: «загрузи и слушай» до потокового аудио, которое воспроизводится почти в режиме реального времени. 

Как и в случае с изображениями, следует, прежде всего, избавиться от избыточной информации. Для цифрового звука характерны два параметра, влияющие на размер данных: 

· частота оцифровки и 


· разрядность уровня сигнала. 

Частота оцифровки определяет, сколько раз в секунду замерялся уровень сигнала (и сколько раз в секунду он будет меняться при нормальном воспроизведении). Разрядность показывает, сколько бит при этом выделялось на запись этого уровня. Для примера: на музыкальных компакт-дисках частота дискретизации составляет примерно 44.1 Кгерц при разрядности 16 бит. Нетрудно подсчитать, что при такой схеме одна секунда звука будет занимать больше 88 килобайт. К счастью, уровень качества звука, присущий компакт-дискам, далеко не всегда необходим при передаче звука по сетям. Например, для корректной передачи голоса достаточно частоты дискретизации в 8.0 Кгерц при разрядности сигнала в 8 бит. Таким образом, в те же 88 килобайт поместится уже почти 11 секунд звучания голоса. Если при этом использовать еще и сжатие (с потерями), то это значение можно сильно увеличить. Для аудиосистем используются в основном следующие форматы: 

· MP3 – является стандартным форматом, предоставляющим существенную степень сжатия. Является наиболее распространенным средством обмена музыкальными файлами в Web. 

· MIDI (Musical Instruments Digital Interface) – формат хранения команд для различных электронных музыкальных инструментов (например, синтезатора на музыкальной карте компьютера). Внутри файла формата MIDI хранится нотная запись музыкального фрагмента. Это позволяет достичь минимального размера файла при максимальной сложности мелодии. Файлы MIDI являются оптимальными для записи мелодий, если не требуется гарантий абсолютно идентичного звучания различных инструментов на различных системах. 

· WAV (Windows Audio) – волновой формат хранения звуков, используемый в системах семейства Windows. Содержит запись звука в виде сигнала, то есть, гарантирует точность воспроизведения. 

· AU (Sun Audio) – формат представления звука, используемый в системах компании Sun Microsystems. По принципу схож с WAV. Один из наиболее старых форматов, используемых в Интернете.

· AIFF (Mac Audio) – формат представления аудиоданных, используемый в системах Apple Computer и Silicon Graphics. По принципу схож с WAV. Не слишком распространен в Web.

Видео

Недостижимое достижение интернет-мультимедиа – видео высокого качества с 30 кадрами в секунду в реальном времени. Современные технологии видео в Интернете варьируются от потокового звука низкого качества со время от времени сменяющимися фотографиями до традиционной технологии предварительной загрузки и последующего воспроизведения для различного формата файлов. 

Качество цифрового видео характеризуется количеством отображаемых кадров в секунду, а также размером и разрешением этих кадров. 30 кадров в секунду при размере кадра 640х480 пикселов и 24-битном цвете требуют передачи порядка 27Мбайт в секунду, и это без звука. Конечно, передача такого файла по сети и просмотр в реальном времени просто невозможны. Видео – самый объемный элемент современных web-страниц. Единственный совет, который можно дать по отношению к ним: старайтесь не вставлять их прямо в документ. Лучше вставьте один из кадров в виде статичной картинки и сделайте ссылку на весь фрагмент. Кроме того, можно выбирать формат и способ компрессии, достигая при этом оптимального соотношения размер / качество. Обычно в WWW применяются следующие форматы хранения видеофрагментов: 

· AVI (Microsoft Video for Windows) – формат компании Microsoft, используемый в системах семейства Windows. Построен по схеме применения так называемых «кодеков», то есть модулей сжатия / распаковки. Точно такой же подход используется в формате QuickTime фирмы Apple, только набор стандартных кодеков отличается. 

· QuickTime MOV (Apple QuickTime movies) – формат, разработанный компанией Apple и ныне получивший повсеместное распространение. Программы его воспроизведения (некоторое множество кодеков) ныне существуют для большинства систем. 

· MPEG (Motion Picture Experts Group) – формат экспертной группы по кинематографии. Очень сильно распространен и популярен. 
.

Выводы по теме 3.1

1. Для представления цвета в WWW используется модель RGB. Насыщенность цвета выражается либо в шестнадцатеричной системе счисления, либо с помощью зарезервированных слов.

2. Для передачи изображение в WWW используются только растровые форматы. Наибольшую популярность имеют форматы JPEG и GIF. 

3. Формат JPEG позволяет создавать файлы, обладающие следующими возможностями:

· Имеют соответствующее расширение .jpg.

· Могут сохранить изображение с 16млн оттенков. 

· Не поддерживают индексную палитру.

· Хорошо сжимают картинки фотографического качества.

4. Нежелательно сохранять с JPEG-сжатием любые изображения, где важны все нюансы цветопередачи, так как во время сжатия происходит отбрасывание цветовой информации. 

5. В JPEG-формате следует сохранять только конечный вариант работы, потому что каждое пересохранение приводит ко все новым потерям (отбрасыванию) данных и превращению исходного изображения в кашу.

6. Формат GIF позволяет создавать файлы, обладающие следующими возможностями:

· Имеют соответствующее расширение .gif.

· Содержат 256 цветов, заданных индексной палитрой. Один из цветов изображения может быть объявлен прозрачным и через него может проглядывать фон web-страницы.

· Создавать чересстрочные изображения (при их приеме они прорисовываются постепенно, вначале грубо, а потом более четко).

· Создавать анимацию (в стандартном файле хранится набор файлов, а так же сценарий их отображения).

7. Для передачи мультимедиа в WWW необходимо соответствующее расширение (plug-in). Передача звука и видео в Интернете использует технологии: 

· «загрузи и слушай», при этом файл полностью загружается в память компьютера, а потом воспроизводится с помощью необходимого дополнительного программного обеспечения;

· потокового аудио и видео, которое воспроизводится почти в режиме реального времени с помощью необходимого дополнительного программного обеспечения. 

8. Для работы с анимациями сложных композиций используют формат Macromedia Flash.  Для звука используются форматы MIDI, WAV (Windows Audio), AU (Sun Audio), AIFF (Mac Audio). Для видео используются форматы AVI (Microsoft Video for Windows), MPEG (Motion Picture Experts Group), и MOV (Apple QuickTime movies).  

Вопросы для самоконтроля:

1) Объясните популярность использования графики в WWW.

2) Каковы особенности применения цвета, графики и мультимедиа в WWW?

3) Что собой представляет цветовая палитра, индексная палитра, безопасная палитра? 

4)  Какие графические форматы используются в Web? Какие их отличительные особенности?

5) Можно ли передать по сети Интернет векторные форматы?

6)  Для чего нужны plug-in?

7) Какие multimedia-материалы можно использовать на web-страницах? Перечислите известные Вам форматы мультимедиа, используемые в Web.

Тема 3.2 

Инструментальные средства создания и оптимизации графических материалов для размещения в WEB

В результате изучения темы студент должен

знать: 

· средства обработки и подготовки изображений для Web;

уметь: 

· оптимизировать графические файлы для размещения в WWW.
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Обзор программных средств подготовки графических материалов для Web

Основная масса дизайнеров, работающих в среде MS Windows, предпочитает Adobe Photoshop как средство создания и обработки растровых изображений. Photoshop поддерживает большое количество графических форматов, имеет сильный инструментальный пакет обработки изображений, позволяет подготовить и оптимизировать графику для Web. В наборе с Adobe Photoshop имеется программа Adobe Image Ready, которая позволяет быстро и легко создать простейшую GIF-анимацию.

Для создания эффектов в формате GIF лучше всего подходит программа Gif Construction Set for Windows (GIFCON) компании Alchemy Mindworks. С ее помощью можно делать с GIF-файлами практически все что угодно. 

Интересным является пакет CorelXARA компании Corel. Этот пакет использует не растровую, а векторную графику, так же, как и известный пакет той же компании под названием CorelDRAW. В отличие от CorelDRAW, CorelXARA ориентирован именно на web-дизайнеров. Обладает уникальной возможностью компоновки растровых и векторных данных, позволяя создавать потрясающие эффекты. Последние версии пакета умеют создавать анимированные GIF-файлы. 
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Пользовательский интерфейс программы Adobe Photoshop

Одной из популярных программ подготовки изображений к Web является программа Photoshop компании Adobe. По сути дела, эта программа является стандартом в компьютерной графике, и все другие программы сравнивают именно с ней. 

На примере Adobe Photoshop CS рассмотрим работу программы. Главные элементы управления программы Adobe Photoshop сосредоточены в строке меню и на панели инструментов. Особую группу составляют диалоговые окна – инструментальные палитры, которые служат для настройки параметров основных инструментов и проведения операций с изображениями. После запуска программы Adobe Photoshop на рабочем поле открываются окна, в которых будут находиться редактируемые изображения. Слева расположена панель инструментов. Могут быть открыты палитры. В каждую панель может быть заложено несколько палитр, их можно перетаскивать между панелями, добавлять, убирать. Выбор панели инструментов, палитр осуществляется через главное меню Окно (Window).

Панель инструментов[image: image88.png]Save
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Панель инструментов состоит из набора кнопок, каждая из которых соответствует какому-то инструменту, который можно сделать активным. Если на кнопке есть внизу маленький треугольник, это значит, что если нажать на эту кнопку и некоторое время не отпускать ее, откроется панель из нескольких инструментов данной группы.

Слои

Использование слоев дает возможности, которые раньше были только в векторной графике. Чтобы понять, что такое слой, представьте, что у Вас на столе несколько пакетов оконного стекла, положенных друг на друга. На каждом стекле что-то нарисовано. Если посмотреть сразу на все стекла, то сложится некая картина. Причем, возможно, меняя порядок чередования стекол, картина может видоизменяться, так как одно начертание может перекрывать другое. В один момент можно рисовать только на одном слое, совершенно при этом не затрагивая другие, такой слой в дальнейшем будем называть активным. Слои можно добавлять, удалять, временно делать невидимыми. Для работы со слоями есть специальная палитра Слои (Layers). На рисунке 2 как раз показана такая панель. На ней расположен список всех слоев с уменьшенным изображением. Причем, самый нижний слой – это, как правило, фон, на котором в дальнейшем будет располагаться изображение. Фон может иметь как однородную заливку из цвета, так и градиентную, из нескольких цветов, его можно замостить каким-нибудь узором, или вообще сделать прозрачным. Если рядом со слоем изображен глаз 
[image: image18.wmf], это значит, что слой видим. Если рядом со слоем изображена кисть 
[image: image19.wmf], это значит, что этот слой будет редактироваться, то есть он является активным. Буква T обозначает, что слой текстовый. Если стоит буква F
[image: image20.wmf], значит к слою применен эффект, фильтр. Опции для слоя можно задать, щелкнув на нем правой кнопкой мыши и выбрав в появившемся меню пункт Параметры слоя (Layer Options). Здесь можно задать прозрачность слоя, режимы наложения и т. д. 
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Группа инструментов для создания выделений

В верхней части панели инструментов расположена группа для создания выделений изображения. Это Область (Marquee), Волшебная палочка (Magic Wand) и Лассо (Lasso), Рамка (Grop), Ножик (Slice).

Инструментами Область и Лассо выделяют участки изображения, ограниченные геометрической фигурой. Инструмент Волшебная палочка осуществляет выборку области по принципу цветового совпадения в рамках границ охвата, установленных пользователем. Инструмент Рамка предназначен для вырезания прямоугольной области, при этом все остальное изображение отсекается. Ножиком пользуются в тех случаях, когда необходимо разделить изображение на несколько прямоугольных секторов, которые потом можно сохранить как отдельные изображения.

Инструменты рисования и редактирования

В качестве инструмента рисования используют Кисть (Paintbrush [image: image21.png]


), которая делает края более мягкими. Кисть может быть заменена инструментом Аэрограф (Airbrush[image: image22.png]


). Инструмент Карандаш (Pencil[image: image23.png]


) оставляет ступенчатые, резкие кромки. Этот инструмент хорош для создания четко очерченных границ. 

Инструмент Ластик (Eraser [image: image24.png]


) используется для удаления части изображения. Инструмент Штамп (Rubber Stamp [image: image25.png]


) предназначен для копирования в местах прохода некоторого выборочного образца. Образец для копирования может быть взят из самого изображения, из окна другого изображения или из памяти компьютера.

Управление цветами 

Инструмент Ведро (Paint Bucke t[image: image26.png]


) позволяет залить выделенную область цветом, которую предварительно необходимо определить. 

Инструмент Градиент (Gradient [image: image27.png]


) позволяет выполнить линейную, радиальную, треугольную цветовую заливку. Градиент поддерживает прозрачность слоя. Можно создать и сохранить коллекцию пользовательских шаблонов градиентов. Если щелкнуть на кнопке Редактирование (Edit) на палитре Параметры (Options), то появится окно Редактор градиентов (Gradient Editor), где можно сделать все необходимые установки.

Поле основного цвета (верхнее) [image: image28.png]L.L‘J



 служит для изменения цвета переднего плана, поле фонового цвета (нижнее) – для изменения цвета заднего плана. Щелчок на одном из полей выводит на экран палитру цветов, где можно задать цветовые значения, используя различные цветовые режимы и модели (RGB, CMYK, HSB, LAB).
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Оптимизация и сохранение изображения для Web

Настройка изображения

Для настройки изображения в меню есть пункт Изображение (Image). Команды этого пункта предназначены для корректировки всего изображения. Рассмотрим наиболее важные из их.

Команда Режим (Mode). Цветовые режимы служат для определения глубины цвета и цветовых каналов (т. е. базовых цветов, лежащих в основе режима). Иногда преобразование может ухудшить изображение, в большинстве случаев это связано с незнанием особенностей цветовых режимов работы. Приведем описание отдельных цветовых режимов:

· Градации серого (Grayscale). Данный режим применяется для представлений полутоновых черно-белых изображений. При этом используется до 256 оттенков серого цвета.

· Индексированный цвет (Indexed Color). Режим называется так потому, что в нем каждому пикселю изображения присваивается индекс, указывающий на определенный цвет из цветовой палитры. Если изменить порядок расположения цветов а палитре, это скажется на внешнем виде изображения, представленного индексированными цветами. Такой режим используется для хранения файлов в формате GIF.

· Цвет CMYK (CMYK Color). Используется для конвертирования цветов изображения в систему CMYK. Как правило, режим CMYK применяется для подготовки изображений к печати. 

· Цвет RGB (RGB Color). Этот режим используется для представления изображения в программе Adobe Photoshop по умолчанию. 

Команда Коррекция (Adjustments). Эта группа режимов управляет качеством изображения. Здесь можно настроить яркость и контрастность изображения, тон и цвет рисунка, насыщенность черного или белого цвета. 

Команда Размер изображения (Image Size). Данная команда позволяет задать Размерность (Pixel Dimensions) и Размер печатного оттека (Print Size), в окне приведены ширина и высота оригинала в пикселях и сантиметрах соответственно, а также разрешение (в пикселях на дюйм – ppi). От установленных значений зависят размер и качество изображения. 

Команда Размер Канвы (Image Canvas). Данная команда позволяет задать ширину и высоту канвы изображения, при этом может увеличиваться или уменьшаться пространство между прямоугольной областью расположения изображения и границами документа. От установленных значений зависит размер документа. 

Сохранение рисунка для web-страниц

Для Интернета в основном используется два графических формата GIF и JPEG . Для сохранения и оптимизации изображения выберите команду Файл / Сохранить для Web (File / Save For Web). Откроется окно подготовки изображения к сохранению. 

Здесь можно выбрать формат сохраняемого файла GIF или JPEG, настроить параметры этих файлов. Самое главное, что любое изменение можно тут же увидеть. Качество будущего файла можно оценить визуально и сравнить его с оригиналом. Будущий размер файла появится под ним и будет указано ориентировочное время загрузки файла через модем. 

При сохранении в формате JPEG необходимо задать степень сжатия файла либо вручную выставить проценты, предварительно сравнивая оригинал и оптимизированное изображение, либо с помощью заданных параметров. 
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Если установить настройку Progressive, то при загрузке странички в браузер отображается сначала изображение в низком разрешении, а затем постепенно, по мере загрузки, прорисовывается окончательно со всеми деталями. Этот формат обладает существенным недостатком – при просмотре требуется большее количество оперативной памяти. 

При сохранении в формате GIF необходимо задать количество цветов, составляющих цветовую палитру, тип цветовой палитры, тип и степень смешивания цветов при создании цветовой палитры изображения. 

Таблица (палитра) цветов отображает все цвета, которые используются в изображении. Цвета ячеек данной таблицы можно изменять, щелкнув по ним дважды мышкой. С помощью инструмента Пипетки [image: image29.png]


, который находится в меню с левой стороны, можно выбрать в изображении те цвета, которые должны стать прозрачными. Прозрачность [image: image30.png]


 задается инструментами, находящимися непосредственно под таблицей цветов. Выбранные вами цвета помечаются черными квадратиками, и окрашенные ими области изображения заливаются стандартным серым цветом — при просмотре картинки в web-браузере они станут прозрачными. 
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Выводы по теме 3.2

1) Для работы с растровыми изображениями и подготовки размещения в Web существует ряд программ, среди них наибольшую популярность приобрела программа Adobe Photoshop.

2) Интерфейс программы интуитивно понятен и прост. Все необходимые команды сгруппированы по темам на отдельных панелях, которые можно добавлять, удалять, перемещать в любое место по желанию дизайнера. Для работы с панелями служит команда Окно (Window). 

3) Одной из значимых возможностей программы Adobe Photoshop является наличие слоев. Это сопоставляет программу с векторными редакторами. Слои дают возможность работать не с цельным изображением, а с отдельными его фрагментами, что очень удобно использовать при обработке и корректировке. Для работы со слоями есть специальная палитра Слои (Layers).

4) При подготовке изображения к Web необходимо: 

· Правильно подобрать размеры изображения, особенно если будет комплекс изображений. Размер определяется командой Изображение / Размер изображения (Image / Image Size).

· Откорректировать в изображении яркость, насыщенность, контрастность цветов и т. д. командой Изображение / Коррекция (Image / Adjustments).

· Правильно выбирать формат хранения изображения, так как он скажется и на качестве и на размере изображения. Для сохранения и оптимизации изображения используют команду Файл / Сохранить для Web (File/ Save For Web).

Вопросы для самоконтроля:

1) Как настроить рабочее пространство в программе Adobe Photoshop?

2) Как выбрать панель инструментов?

3) Какие виды панелей вы знаете?

4) Какие операции можно выполнять над панелями?

5) Как выбрать и использовать инструмент?

6) Какие инструменты используются для выделения области?

7) Какие инструменты используются для рисования?

8) Какие инструменты используются для редактирования выделенной области? 

9) Какой командой можно осуществить выделенную трансформацию области?

10) Каким образом можно подготовить и сохранить изображение для дальнейшего размещения в Web?

Заключение по модулю 3

Использования графики и цвета на web-страницах делает их, как правило, привлекательными, но для этого необходимо знать особенности ее внедрения. Необходимо учитывать, что:

· Графика будет передаваться по сети. 

· Графика будет отображаться на компьютерных дисплеях, которые отличаются своими параметрами.

1. Для представления цвета в WWW используется модель RGB. Насыщенность цвета выражается либо в шестнадцатеричной системе счисления, либо с помощью зарезервированных слов. Для кодирования цвета используется 24 разряда, что позволяет представить в компьютерном виде 16,5 миллионов оттенков. В этом режиме на кодирование каждой цветовой составляющей R (красной), G (зеленой) и В (синей) отводится по одному байту (8 битов). Яркость каждой составляющей выражается числом от 0 до 255 в десятичной системе. Для обозначения интенсивности цвета в WWW используется шестнадцатеричная система счисления: RRGGBB, на каждую составляющую цвета отводится от 00 до FF. Для простоты работы с цветом в WWW существует и символьное обозначение каждого оттенка цвета.

2.   Цвет в графических файлах может храниться в цветовых палитрах. Цветовые палитры используются при сохранении файла в определенных форматах, с использованием не более 256 цветовых оттенков.

3. Способ представления и расположения графических данных называется форматом. Несмотря на многочисленное существование форматов хранения графических изображений наиболее распространенным форматом для передачи графики по сети являются форматы GIF и JPEG:

4. JPEG (Join Photographic Expert Group) – формат сжатия изображений с потерей качества. Используется в случаях с большим количеством цветовых оттенков. 

5. GIF (Graphic Interchange Format) – формат сжатия изображений без потери качества. Поддерживает только индексированную палитру цветов, что позволяет сжимать файлы, в которых много однородных областей.

6. Все большее количество web-страниц использует различные multimedia-материалы: звуки, видео, флэш-анимации. Многие форматы мультимедиа, требуют установки соответствующего расширения (plug-in).

7. Одной из популярных программ подготовки изображений к Web является программа Adobe Photoshop. Данная программа является мощным графическим редактором по подготовке и сохранению изображений для Web. 

Основная литература:

1. С. В. Глушаков, Г. А. Кнабе. Компьютерная графика.  Фолио: Харьков, 2002

2. Информатика и образование, №5, 2001

Дополнительная литература:

1. Л. А. Залогова. Практикум по компьютерной графике. – М.: Лаборатория Базовых Знаний, 2001.

2. Н. Д.Угринович. Информатика и информационные технологии. – М.: Лаборатория Базовых Знаний, 2001.

Практическая работа № 1

Подготовка изображения к размещению в Web

Цель занятия: 

- изучить панели инструментов для создания и редактирования изображений;

- научиться использовать инструменты выделения прямоугольником, овалом, «от руки», магнитом, «волшебной палочкой».

Задание:

1) Настроить панель инструментов.

2) Создать файл computer.psd.

[image: image31.png]



3) Работа со слоями.

4) Оптимизировать и сохранить изображение для Web.

Методические указания

Для работы с растровыми изображениями необходимо сначала научиться выделять и перемещать области, с которыми вы собираетесь работать. Существуют следующие технические приемы выделения:

· Выделение области в виде круга или квадрата: в процессе создания выделенной области нажмите и удерживайте клавишу Shift.

· Выделение области равномерно во все стороны от центральной точки: в процессе создания выделенной области нажмите и удерживайте клавишу Alt. 

· Выделение области в виде круга или квадрата равномерно во все стороны от центральной точки: в процессе создания выделенной области используйте комбинацию клавиш Alt + Shift.

Для выделения прямоугольником, овалом, линией используют инструмент Marquee Tools:
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	выделение прямоугольником
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	выделение овалом 
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	выделение вертикальной или горизонтальной линией 

	[image: image35.png]



	Рамка (Grop) создает прямоугольную область с фиксированными вершинами и отмеченным центром, относительно которых в дальнейшем можно производить точные настройки размера и ориентации


Для выделения произвольной области используют Инструмент Lasso.
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	выделение «от руки»
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	выделение многоугольником, указав его вершины
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	выделение «магнитом» (линия сама изгибается за курсором) 


В качестве отчета предоставить два файла с выполненным общим и индивидуальным заданием:

1 файл в формате .psd, где изображения устройств должны находиться на отдельных слоях;

2 файл в формате .jpg, оптимизированный под Web.
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Порядок выполнения работы

1) Настроить панель инструментов

· Открыть программу Adobe Photoshop. 

· В главном меню выберите команду Window (Окно). Поставьте галочки напротив панелей Options (Опции), Tools (Инструменты) и Layers (Слои). Остальные Вам пока не пригодятся, поэтому другие галочки можете убрать.

2) Создать файл computer.psd

· Скачайте файл с изображением различных частей компьютера:

[image: image39.png]



· Откройте данный файл программой Adobe Photoshop.

· Создайте новый файл командой File / New (Файл / Новый). Задайте размеры изображения 500х500px, фон – белый.

· Сохраните новый файл командой File / Save as… (Файл / Сохранить как…) под именем computer.psd.

· Теперь у вас в программе Adobe Photoshop два открытых файла, с которыми предстоит работать. Для удобства переключения между окнами используйте горячие клавиши Ctrl+Tab.

3) Работа со слоями

· Выберите инструмент выделения От руки и выделите монитор на фотографии. 

· Скопируйте выделенную область командой Edit / Copy (Правка / Копировать). 

· Сделайте активным окно с новым документом computer.psd с помощью клавиш Ctrl+Tab. Вставьте скопированное изображение в новый документ командой Edit / Paste (Правка / Вставить). 

· [image: image94.png]]



В окне Layer (Слои) появится новый слой под названием Layer1. На этом слое находится изображение монитора. В данный момент слой должен быть выделен синим цветом, что означает его активность. Дважды щелкните по названию слоя и переименуйте его в «Монитор». В последующем все слои именуйте тем содержимым, которое на них будет находиться.

· Выберите опять инструмент выделения От руки и выделите колонки на фотографии. Скопируйте их и вставьте в документ «computer», назовите слой «Колонки». 

· Выберите инструмент Указатель [image: image40.png]


 и переместите изображение колонок в необходимое место. Обратите внимание, что перемещаться будут только колонки, так как активным является слой «Колонки». Если Вам надо выполнить какое-то действие с другим слоем, то предварительно необходимо выделить этот слой в окне Layer (Слои) одним нажатием мышки, так чтобы он стал синего цвета.
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Продолжаем работать со слоем «Колонки» (посмотрите, чтобы этот слой был активным). По образцу задания необходимо, чтобы лицевая сторона колонок была обращена от монитора. Для этого необходимо отразить их по горизонтали командой Edit / Transform / Filp Horizontal (Правка / Преобразовать / Повернуть по горизонтали). При необходимости воспользуйтесь инструментом Указатель, чтобы поменять позицию изображения. 

· Аналогичным образом выделите, скопируйте и перенесите клавиатуру. По образцу задания клавиатура имеет небольшой наклон. Для этой трансформации выполните команду Edit / Free Transform (Правка / Свободная трансформация). Вокруг изображения клавиатуры должен появиться прямоугольник с вершинами. Двигая данные вершины можно повернуть, растянуть или сжать прямоугольник с изображением. Нам необходимо наклонить только его боковые грани. Для этого, удерживая клавишу CTRL (Внимание! Язык ввода должен быть английским, если стоит русский – переключитесь), потяните верхний правый угол немного вправо. Изображение должно исказиться. Теперь, удерживая клавишу CTRL, потяните верхний левый угол вправо, так чтобы боковые грани стали параллельны.

· Разместите изображения остальных частей компьютера, используя рассмотренные команды: выделения, копирования, вставки, трансформации, перемещения. Примечание: при трансформации изображения системного блока, используя команду Edit / Free Transform, поверните за один из углов прямоугольник, чтобы «поставить системный блок». 

· После того, как Вы «собрали» компьютер, осталось «подсоединить» устройства к системному блоку:

·  Создайте новый слой командой Layer / New/ Layer… (Слои / Новый / Слои). Назовите слой «Кабель». 
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Определите цвет изображения кабеля, дважды щелкнув в области выбора цвета.

· Выберите инструмент Brush Tool (Кисть) [image: image41.png]
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На панели Options (Опции) раскройте вкладку Brush (Кисти) и задайте размер кисти 4 px. 

· Нарисуйте инструментом Кисть соединительные провода.

· На панели Слои выберите слой с фоном, это самый нижний слой. Инструментами Ведро [image: image42.png]


 или Градиент [image: image43.png]


 определите цвет фона.

· Сохраните изменения в файле computer.psd.

4) Оптимизировать и сохранить изображение для Web

· Используя инструмент Рамка (Grop), задайте размер изображению: ширина – 250 px, высота – 194 px . Для этого сначала выберите инструмент, затем укажите размеры с помощью панели опций данного инструмента, которая располагается в верхней части экрана [image: image44.png]- widh @ Heght



. После того, как вы задали размеры, выделите рамкой область вашего изображения и нажмите Enter. Программа сформирует документ с новыми размерами изображения. Если вас не устраивает полученный результат, то отмените последнее действие и повторите попытку.

· Проверьте размер изображения командой Изображение / Размер изображения (Image / Image Size). В этом окне можно просмотреть и задать размеры изображения.  

· Настройте яркость и контрастность изображения командой Изображение / Коррекция/ Яркость и Контрастность… (Image / Adjustments / Brightness Contrast…).
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Для сохранения изображения выберите команду Файл / Сохранить для Web (File / Save For Web). Откроется окно подготовки изображения к сохранению. Настройте экран так, чтобы отображались и оригинал изображения и его оптимизация, выбрав соответствующую вкладку.  

Определите формат сохраняемого файла как JPEG. Визуально сравните качество будущего файла с оригиналом. Обратите внимание на размеры обоих файлов, они указаны под изображениями. Определите оптимальную степень сжатия, так чтобы изображение не сильно потеряло качество, и при этом размер самого файла был небольшим. Для этого выставьте разные значения, сравнивая изображения. Лучше, чтобы файл весил до 12Kb.

Вариант 1 

Найдите изображение внешнего устройства, например сканера, и добавьте его в иллюстрацию компьютера.
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Вариант 2 

Найдите изображение внешнего устройства, например принтера, и добавьте его в иллюстрацию компьютера.

[image: image46.jpg]



Итоговый тест по модулю 3

Дополните фразу.

Система аддитивных цветов работает с … светом.

· Излучаемым 

· Отраженным 

Закончите фразу.

Система аддитивных цветов используется в модели…

· CMYK

· HSB 

· RGB

· LAB 

Выберите вариант ответа.

Модель RGB использует:

· сочетание красного, зеленого, синего, белого цвета

· сочетание красного, зеленого, синего цвета

· сочетание голубого, пурпурного и желтого цвета

· параметры яркости, контрастности и насыщенности цветов

 Продолжите фразу.

 Чтобы представить белый цвет в Web в 16-системе счисления необходимо указать … насыщенность всех цветов.

· максимальную 

· минимальную 

Выберите варианты ответа.

Для обозначения красного цвета в Web используется следующее значение:

· FF0000

· 00FF00

· 0000FF

· Red

Выберите вариант ответа.

Цветовая палитра – это …

· таблица данных с информацией о коде закодированного цвета

· способ представления и расположения графических данных

· это таблица хранения цветов, представленных в графическом файле любого формата 

Выберите вариант ответа.

Безопасная палитра цветов позволяет хранить:

· 216 цветов

· 256 цветов

· все Web-цвета

· 16,5 миллионов (True Color)

Продолжите фразу.

В сети Internet применяются … изображения (без дополнительных расширений)

· растровые

· векторные 

 Выберите варианты ответа.

Для передачи графики по сети Internet используются следующие форматы (без дополнительных расширений):

· GIF

· PSD

· JPEG

· PCX

· SWF

 Выберите вариант ответа.

Каким форматом лучше воспользоваться для сохранения иконок, кнопок меню, пиктограмм с целью дальнейшего размещения их в Web?

· GIF

· PSD

· JPEG

· PCX

· SWF

Продолжите фразу.

Формат GIF сохраняет изображение … качества.

· без потери

· с потерей

Продолжите фразу.

Формат JPEG сохраняет изображение … качества.

· без потери

· с потерей

Модуль 4

Проектирование основных элементов web-страниц

Введение к модулю

Основу гипертекстовой технологии составляет язык гипертекстовой разметки HTML. Язык HTML позволяет создавать и определенным образом форматировать содержимое web-страницы. Он определяет формат и характер функционирования гипертекстовых страниц.

В данном модуле рассматриваются технологии, выполняемые на стороне клиента, раскрываются основные понятия языка разметки HTML и языка сценариев JavaScript, теги и атрибуты формирования основных элементов web-страницы. Задачей модуля является показать основные теги языка HTML для представления данных на web-странице и их применение при формировании html-страниц.

Целью данного модуля является изучение основных элементов построения гипертекстовых документов, оформления текста, списочной структуры, таблиц на web-страницах, создание интерактивных web-страниц, а также умение использовать и применять навыки работы при создании простых web-сайтов.

Студент должен

знать:

· классификацию языков создания web-документа,

· основные теги и атрибуты создания HTML-документов;

уметь:

· использовать теги и атрибуты для оформления текста, графики, таблиц при создании HTML-документов,

· использовать теги и атрибуты для формирования интерактивных HTML-документов,

· использовать теги и атрибуты для создания фреймовой структуры HTML-документов.

Тема 4.1 

Языки создания web-материалов

В результате изучения темы студент должен 

знать: 

· классификацию языков создания web-материалов, их применение и краткую характеристику,

· основные понятия языка гипертекстовой разметки, языка сценариев, языка DHTML, VRML;

уметь: 

· различать классы языков создания web-материалов.

.
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Классификация языков

Каждый из конкретных представителей класса языков имеет свои особенности, обусловленные его предназначением. Тем не менее, каждый из классов обладает по крайней мере одним общим свойством. 

Классы языков:

1) языки разметки  HTML, XML, DHTML;

2) языки сценариев  JavaScript, VBScript, ASP, PHP;

3) язык моделирования виртуальной реальности  VRML.

Рассматривая принцип работы WWW технологии, мы с Вами отметили, что она работает по принципу клиент-сервер (см. тему 1.2). Это означает, что какая-то часть технологий выполняется на стороне клиента, а какая-то на стороне сервера. Базовыми технологиями стороны клиента являются:

· браузеры, которые отвечают за отображение web-страницы на экран;

· неотделимый от браузера язык разметки HTML, который соединяет вместе различные элементы страницы в понятное целое.

К технологии клиентской стороны следует также отнести и язык разметки XML, который в последнее время набирает обороты по своему использованию. Также сложно сейчас представить сайт и без использования языков сценария со стороны клиента, таких как JavaScript, VBScript, часто выступающих в форме Dynamic HTML. Так как все приложения, реализованные на этих языках, обрабатываются на компьютере клиента, то невозможно точно предсказать результат отображения web-страницы. Так, отображение содержимого web-страницы зависит от многих причин – от типа браузера и монитора пользователя, персональных настроек браузера, от установленных вспомогательных приложений, от поддержки сценариев и так далее. В этом плане клиентские технологии обладают своими недостатками, с которыми позволяют справиться более надежные технологии со стороны сервера. Одно из их основных преимуществ – это повышенный уровень контроля над исполнением программ. Так, для серверных технологий не существует разницы, каким браузером пользуется клиент, так как весь сценарий обрабатывается на стороне сервера и готовым результатом передается клиенту, который в свою очередь только его отображает. К тому же серверные технологии позволяют создавать более интерактивные и динамические сайты. К серверным технологиям можно отнести: CGI-сценарии, серверные API-приложения, серверные сценарии (ASP, PHP).

В данном курсе изучения дисциплины мы рассмотрим некоторые клиентские технологии. 

.
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Языки гипертекстовой разметки

Язык гипертекстовой разметки позволяет определенным образом форматировать содержимое web-страницы. Он определяет формат и характер функционирования гипертекстовых страниц. Все языки разметки являются интерпретируемыми. Это означает, что программа, написанная на этом языке, преобразуется в исполняемый код только на то время, пока с ней работает другая программа  обозреватель или браузер. Следовательно, форма представления информации может меняться в зависимости от настроек конкретного браузера на компьютере и не всегда отображаться так, как этого хотелось бы разработчику. С другой стороны, читая документ, пользователи могут устанавливать способы выделения текста, гарнитуру и размер шрифтов по своему вкусу. Компьютеры пользователей могут иметь экраны разных размеров с разным разрешением (от 640х480 до 1600х1280 пикселов), в результате чего максимальное количество символов, выводимых в строке, будет различным, и так далее. Всю эту адаптацию к условиям пользователя и выполняет программа просмотра. 

К языкам разметки относится такой распространенный язык как HTML (Hyper Text Markup Language)  язык гипертекстовой разметки. На данный момент HTML вместе с механизмом пересылки данных, основанным на протоколе HTTP (Hyper Text Transfer Protocol), является базовой технологией создания и размещения информации в сети. 

Документ, написанный на HTML, представляет собой текстовый файл, который можно писать и редактировать при помощи любых текстовых редакторов. Он включает в себя:

· собственно текст, 

· специальные последовательности символов, 

· элементы разметки. 

Графическая и звуковая информация, включаемая в HTML-документ при помощи специальных команд, хранится в отдельных файлах. Программы просмотра HTML-документов интерпретируют элементы разметки и располагают текст и графику на экране соответствующим образом, посетитель страницы эти элементы разметки не видны, а виден соответственно только результат их воздействия на документ. Для файлов, содержащие HTML-документы, принято расширение .htm или .html. 

Элемент разметки (element)  конструкция HTML. Это контейнер, содержащий данные и позволяющий отформатировать их определенным образом. Любая web-страница представляет собой набор элементов. Одна из основных идей гипертекста — возможность вложения элементов. 

Элементы HTML подразделяются 

· на структурные, которые организуют текст;

· и на форматирующие, которые задают его стиль.

Элементы разметки состоят из заключённых в угловые скобки (<  >) дескрипторов  тегов и их атрибутов. 

Тег (tag)  начальный (<  >) или конечный (< / >) маркеры элемента. Теги определяют границы действия элементов и отделяют одни элементы от других. Теги содержат указания о способе отображения текста. 

Существует два вида тегов: парные и непарные. 

Действие любого парного тега начинается с того места, где встретился начальный тег и заканчивается при встрече соответствующего конечного тега. Например, текст, следующий за тегом курсивного начертания <I> и продолжающийся до его закрывающего парного флага </I>, выводится на экран курсивом, например: 

<I> текст </I>

В некоторых случаях конечные теги можно опускать. Тем не менее, рекомендуется включать конечные теги, чтобы избежать ошибок при отображении документа. Имя конечного тега совпадает с именем начального, например <html>…</html>. 

Непарный тег вызывает действие в том месте, где он встречается. Например, тег <BR> служит для перехода на новую строку текста в том месте, где он находится. Непарные теги лучше прописывать с закрывающимся флагом «/», который следует за названием тега: так, правильно было бы записывать <BR />.

Атрибут (attribute)  параметр или свойство элемента. По сути, переменная, которая имеет стандартное имя и которой может присваиваться определенный набор значений. Атрибуты тега следуют за именем и отделяются друг от друга одним или несколькими знаками табуляции, пробелами или символами конца строки. Порядок записи атрибутов в теге значения не имеет. Значение атрибута следует за знаком равенства, стоящим после имени атрибута, которые необходимо заключать в кавычки (" "). 
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Существует множество простых и сложных программ для написания страниц HTML. В своей основе все они делятся на две категории: 

· программы, редактирующие исходный код;

· программы, работающие по методу WYSIWYG (What you see is what you get)  что видишь, то и получишь, когда web-мастер редактирует визуализированный конечный продукт, не видя исходного кода. 

Помимо специальных HTML-редакторов, написание документа возможно практически всеми стандартными текстовыми редакторами и процессорами. Именно с такого способа необходимо начинать новичкам, поскольку он способствует лучшему пониманию процесса и приобретению достаточного опыта. Вооружившись собственными знаниями, простейшим текстовым редактором, имея программы работы с графикой, Вы очень скоро научитесь делать сайты на хорошем уровне. 
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Языки сценариев

В отличие от языков разметки языки сценариев позволяют получать интерактивные элементы web-материалов. 

Скрипт (Script) или сценарий – это программный код, который включается внутрь страницы в виде исходного текста и выполняется браузером при просмотре страницы.

Одной из особенностей сценариев является возможность изменения содержимого страницы в результате работы программы. Сценарий выполняется в момент загрузки страницы или в момент вызова пользователем события, в качестве ответа на которое данный сценарий запрограммирован.

Сценарий может быть написан на языке JavaScript (Netscape) или на Visual Basic Script (VBScript, Microsoft).
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Язык Dynamic HTML

Язык Dynamic HTML является модификацией HTML, разработанной фирмой Microsoft и первоначально поддерживаемым только ее браузером (Internet Explorer). 

Данная модификация существенно расширяет диапазон применения сценариев при создании гипертекстовых документов. Кроме того, разрешено указывать абсолютные координаты элементов документа, что позволяет в том числе, например, при наведении пользователем курсора мыши на объект изменять его цвет или положение на странице (объект «переезжает» на другую позицию). А также введены дополнительные теги и внесено много других изменений.
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Язык моделирования виртуальной реальности VRML

Язык моделирования виртуальной реальности – VRML (Virtual Reality Modeling Language) – открытый язык для создания в Web трехмерного мира, разработанный создателями языка HTML. VRML-документ позволяет создавать в Интернете управляемые трехмерные пространства с гиперсвязями, называемые «мирами». По такому трехмерному проекту можно прогуливаться при условии наличия VRML-браузера или встроенных модулей VRML для стандартного HTML-браузера.

Язык VRML аналогичен языкам описания сценариев. Его документы или графическое виртуальное трехмерное пространство, как известно, являются простыми текстовыми документами в ASCII-кодах. Они состоят из «вершин», которые определяют объекты в пространстве, а также описывают некоторые параметры этих объектов, включая размер, цвет и поверхностную текстуру. Вершины также определяют различные световые эффекты, такие как направленный точечный источник света и световые пятна, режим работы камеры, перспективную проекцию. В языке VRML, как и в большинстве трехмерных систем, координаты даются в системе XYZ и могут вращаться, транслироваться или масштабироваться с помощью преобразования вершин. 

На сегодняшний день VRML-технология – наиболее перспективная технология, основным препятствием для широкого распространения которой пока является большая ресурсоемкость.

Выводы по теме 4.1

1) При создании web-сайта используются различные языки. Их можно классифицировать по общим свойствам:

· языки разметки;

· языки сценариев;

· язык моделирования виртуальной реальности.

2) WWW работает по принципу клиент-сервер. Это означает, что какая-то часть технологий выполняется на стороне клиента, а какая-то на стороне сервера. Базовыми технологиями стороны клиента являются:

· браузеры, которые отвечают за отображение web-страницы на экран;

· неотделимый от браузера язык разметки HTML, который соединяет вместе различные элементы страницы в понятное целое.

Вопросы для самоконтроля:

· Дайте классификацию языкам создания web-сайта.

· Приведите примеры клиентских технологий.

· Объясните, почему считается, что клиентские технологии не могут четко контролировать исполняемый код. 

· Для чего используются сценарии? Приведите примеры.

· Перечислите общие свойства языка Dynamic HTML.

.

Тема 4. 2

Элементы форматирования текста. Списки на web-страницах. Гиперссылки

В результате изучения темы студент должен

знать: 

· понятия редактирования и форматирования web-элементов, 

· основные теги и их атрибуты, применяемые для форматирования текста;

уметь: 

· разрабатывать простую структуру гипертекстового документа,

· оформлять текстовую информацию на web-страницах,

· применять теги и их атрибуты языка HTML для форматирования текста.
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Структура гипертекстового документа

Гипертекстовый документ имеет простую структуру. Она состоит из двух основных разделов: «заголовок» (или «голова») и «тело» документа. 

Головная часть документа является служебной, в ней указывают параметры, которые браузер будет использовать при отображении документа.

Тело  это та часть, в которую помещается само содержимое HTML-документа. Тело включает предназначенный для отображения текст и управляющую разметку документа (теги), которые используются браузером.

В общем виде простая структура HTML-документа может иметь вид:

<html>    






// начало HTML документа

   <head>    




         // начало головной части документа

      <title> заголовок HTML-документ </title>    //  текст заголовка документа

   </head>




        // конец головной части документа

   <body>  





// начало тела документа

      …

   </body>  





//  конец тела документа

</html>  






// конец HTML документа

<HTML> … </HTML>  парный тег, используется для определения границ HTML-документа. Тег <HTML> … </HTML> является самым внешним, так как между его начальным и конечным тегами располагается собственно весь гипертекстовый документ. 

<HEAD> … </HEAD>  парный тег, используется для определения области заголовка. Область, обозначаемая тегами <HEAD> … </HEAD>, служит только для формирования общей структуры документа, задавая его глобальные свойства. Информация, находящаяся в этом разделе документа, является служебной и необходима программе браузеру. 

Она допускает вложение между дескрипторами следующих элементов: <TITLE>, <META>, <STYLE> и другие.

<TITLE> … </TITLE>  парный тег для размещения заголовка web-страницы. Строка текста отображается в заголовке окна браузера рядом с названием самого браузера. Эта особенность часто используется для организации поиска в WWW. Поэтому авторы, создающие web-страницы, должны позаботиться о том, чтобы строка внутри TITLE, не будучи слишком длинной, достаточно отображала назначение документа. 

Пример: <TITLE> текст заголовка </TITLE>

<META>  тег, c помощью которого осуществляется предоставление дополнительной информации о документе. Элемент предоставляет дополнительные сведения о способе обработки документа, он позволяет поисковым машинам идентифицировать и классифицировать документ без его загрузки. Элемент поддерживает парные атрибуты, первый из которых name определяет тип данных, а второй content – содержание. 

Пример: <META name="Author" content="Имя автора"> определяет имя автора документа. 

<BODY> … </BODY>  парный тег для размещения тела документа. Элемент <BODY> предназначается для выделения той части документа, которая будет визуализирована для пользователя. Внутри BODY можно использовать все элементы, предназначенные для дизайна web-страницы. 

<COMMENT> … </COMMENT>  это текст комментария. В любом языке программирования есть конструкции, позволяющие создавать произвольные ремарки. HTML в этом смысле – не исключение. Текст, помещенный внутри <COMMENT>, игнорируется браузером. <COMMENT> может располагаться в любом месте кода web-страницы. Без конечного тега здесь не обойтись: комментарий должен быть отделен от основного текста.

Пример: <COMMENT> Текст комментария </COMMENT>.

Существует одно ограничение: внутри комментария не должны располагаться другие элементы. Так должно быть, разумеется, только в том случае, когда необходимо, чтобы все содержимое элемента COMMENT не отображалось на экране монитора. Если в комментарии будет присутствовать другой элемент, то его содержимое будет выведено на экран, отформатированное соответствующим образом.

Существует и другой способ обозначения комментария. Он заключается в использовании восклицательного знака и обрамлении текста комментария двойным тире. Например:

Пример:
<!--Строка комментария-->

<!--Комментарий- -Не комментарий- -Снова комментарий-->

Внутри подобной конструкции можно помещать и теги, но они не будут восприниматься браузером.
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Основные теги и их атрибуты, применяемые для форматирования текста

Текст  единственный объект web-страницы, который не требует специального определения. Иными словами, произвольные термины определяются по умолчанию как текстовые данные. 

Однако необходимо учесть тот факт, что браузер не может различать многие атрибуты шрифта, абзаца (например, выравнивание абзаца, смена цвета или размера шрифта, интервалы между строками и т. п.), то есть текст им воспринимается единым однородным и сплошным фрагментом. Для форматирования текстовых данных, то есть изменения свойств, необходимо использовать различные элементы. Рассмотрим теги, с помощью которых можно оформить текст.

<P> … </P>  элемент абзаца или параграф (Paragraph). Программа просмотра выводит перед началом абзаца пустую строку и начинает абзац с новой строки, так как язык HTML не содержит средств для создания абзацного отступа («красной строки»), то при отображении на экране компьютера абзацы разделяются пустой строкой. Конечный тег удобно использовать в тех случаях, когда по смыслу необходимо обозначить конец абзаца или задать для абзаца параметры. Вместе с элементом <Р> можно использовать атрибут выравнивания align.

ALIGN="выравнивание"  атрибут, устанавливающий выравнивание по левому полю (left), центру (center) или правому (right) полю. Если этот параметр не задавать, выравнивание производится по левому полю. Данный атрибут также можно использовать в тех случаях, когда необходимо задать выравнивание для любого элемента, не только для абзаца.

Пример:


<p align=”left” > Это первый абзац.</p>

<p align=”center”> Этот абзац выровнен по центру.</p>

<p align=”right”> Абзац, выровненный по правому краю.</p>

<p> А это – четвертый абзац. </p>

Как выглядит на дисплее:

	Это первый абзац.

	Этот абзац выровнен по центру.

	Абзац, выровненный по правому краю.

	А это – четвертый абзац.


TEXT="color"  атрибут, определяющий цвет текста.

Пример:

<p text="red"> Текст этого абзаца красный</p>

Как выглядит на дисплее:

Текст этого абзаца красный.

<BR>  тег используется для перехода на новую строчку без создания абзаца (Line Break). Текст, следующий за этим тегом, начинается с новой строки (в отличие от тега <P>, пустая строка при этом в текст не вставляется). 

Пример:
РКСИ <br /> Ростовский колледж <br /> связи и информатики

[image: image100.png]BbiGepH uget pona
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Как выглядит на дисплее: 

<HR>  горизонтальная линия (Horizontal Rule) обычно используется для разделения текста на логические части. На месте этого тега рисуется горизонтальная линия. Данный тег завершает текущий параграф и вызывает переход на новую строку. 

В сложившейся практике тег <HR> часто используется с несколькими параметрами:

WIDTH  определяет длину линии по горизонтали в пикселях или процентных долях ширины экрана. 

SIZE 
     определяет ширину в пикселях.

ALIGN    положение на экране (слева, по центру, справа).

COLOR  цвет линии.

Пример: 
<hr align=”center” size=”2”  width=”50%”  color =”green” />

Как выглядит на дисплее:

 SHAPE 



<Нn> ... </Нn>  используются для вывода заголовков и подзаголовков. Язык HTML поддерживает шесть уровней заголовков, которые задаются при помощи парных тегов <Н1>...<Н6>. Заголовок первого уровня самый крупный, а шестой уровень обеспечивает самый маленький заголовок.

Пример:


[image: image48.png]<H1>3aronoBok </H1>
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Для придания тексту определенного начертания  жирный, курсив, подчеркнутый и т. д., используются следующие теги:

	Начертания и видоизменения текста
	Синтаксис

	Жирный шрифт (Boldface)
	<B>...</B>

	Курсив (Italics)
	<I>...</I>

	Текст с подчеркиванием (Underline)
	<U>...</U>

	Подстрочные и индексы (Subscripts)
	<SUB>...</SUB>

	Надстрочный индекс (Superscripts)
	<SUP>...</SUP>


Пример:

<FONT> … </FONT>  тег, определяющий шрифт текста. Имеет атрибуты для определения размера, цвета и имени шрифта:

SIZE  атрибут, с помощью которого задается размер шрифта, выражается в некоторых условных единицах, изменяющихся от 1 до 7. Можно задать либо абсолютный размер, либо его изменение относительно размера, установленного в программе просмотра по умолчанию (такому размеру приписывают значение 3).

Абсолютный размер: <FONT SIZE=”nn”>...</FONT> 

Относительный размер: <FONT SIZE=”+nn”>...</FONT> или  <FONT SIZE=”-nn”>...</FONT>,

где nn – число пунктов, на которые шрифт будет увеличен (уменьшен) относительно шрифта, принимаемого по умолчанию.

Пример:

FACE  задает стандартное имя шрифта. Используйте шрифты, которые установлены на компьютере пользователя, в противном случае Обозреватель будет использовать шрифт, определенный по умолчанию (обычно Times New Roman). К стандартным шрифтам можно отнести шрифты, поставляемые с Windows 98, Ms Plus, Ms Office. 

Пример:

<font face=”Times New Roman”> Times New Roman </font>

<font face=”Arial”> Arial </font>

<font face=”Verdana”> Verdana </font>

COLOR  задает цвет текста (по умолчанию черный – #000000). Цвет текста может определяться как самим названием, например, red, blue и т. д, так и представляться шестнадцатеричным видом – #FF0000 (красный) #0000FF (синий). 

Пример:

<font face=” Arial” color=”red”> Arial </font>

<PRE>  предварительно отформатированный текст (Preformatted Text). Текст выводится моноширинным шрифтом типа Курьер (Courier) с сохранением оригинального формата, включая пробелы, возврат каретки и табуляцию. Единственное, что вам все же надо сделать – убрать все символы & < " и > из текста. Синтаксис: <PRE>...</PRE>

<CENTER> … </CENTER>  позволяет выравнивать любой вложенный в него элемент по центру, будь то текст, таблица, графика и т. д.

Пример:  <center> <h3> программное обеспечение </h3></center>

.
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Использование списочных структур при проектировании web-страниц

Списки (list) – отличаются от обычного текста тем, что пользователю не надо думать о нумерации каждого пункта списка, программа делает это автоматически. Если список добавляется новым пунктом или укорачивается, то нумерация корректируется автоматически. В случае ненумерованных списков программа ставит перед каждым пунктом маркеры: кружки, прямоугольники, ромбы или другие изображения. В результате список принимает удобочитаемый, «фирменный» вид.

Теги для создания списков можно условно разделить на две группы: 

· одни определяют общий вид списка (и позволяют указывать атрибуты);

· другие задают его внутреннюю структуру. 

Существуют несколько разновидностей списков:

· нумерованный список (ordered list), когда элементы списка идентифицируются с помощью чисел;

· ненумерованный список (unordered list), когда элементы списка идентифицируются с помощью маркеров;

· список определений (Definition list), позволяющий составлять перечень определений в так называемой словарной форме.

Возможно создание вложенных списков, причем вкладываемый список по своему типу отличается от основного.

Нумерованный список

<OL> … </OL>  служит для представления информации в виде пронумерованного списка (Ordered List), по умолчанию список нумеруется арабскими цифрами начиная с 1. 

<LI>  элемент списка (List Item) выводится программой просмотра с новой строки.

Синтаксис: <ol>

<li> 1 элемент списка </li>

<li>2 элемент списка </li>

</ol>

	Пример:

<ol> Фамилии сотрудников:


<li> Иванов </li>


<li> Петров </li>


<li> Сидоров </li>

</ol>
	Как выглядит на дисплее:

Фамилии сотрудников:

1. Иванов

2. Петров 

3. Сидоров




Type атрибут, помощью которого задается способ нумерации. В таблице представлены варианты:

Атрибут
Вид нумерации

Type=”1”
1,2,3,4

Type=”i”
i, ii, iii, iiii

Type=”I”
I, II, II, IV

Type=”a”
a, b, c, d

Type=”A”
a, b, c, d

Start  атрибут, который позволяет задать начальное значение для нумерации списка. Например, при использовании буквенной нумерации атрибут Start=4 означает, что нумерация списка будет начинаться с пункта D.

	Пример:

<ol type=”i” start=”2” > Фамилии сотрудников:


<li> Иванов </li>


<li> Петров</li>


<li> Сидоров</li>

</ol>
	Как выглядит на дисплее:

Фамилии сотрудников:

II. Иванов

III. Петров 

IV. Сидоров




Ненумерованный список 

<UL> … </UL>  используется для представления информации в виде простого списка. По умолчанию список маркируется кружком.

Синтаксис:    <ul>

      <li> 1 элемент списка    </li>

      <li>2 элемент списка     </li>

</ul>

	Пример:
	Как выглядит на дисплее:

	<Ul> фамилии сотрудников: 
	Фамилии сотрудников:

	
<li> Иванов    </li>
	· Иванов

	
<li> Петров    </li>
	· Петров 

	
<li> Сидоров  </li>
	· Сидоров

	</ul>
	


Для задания вида маркера используется атрибут type, который может принимать следующие значения:

Атрибут
Вид маркера

type=circle
◦ окружность


type=square
▪ квадрат

type=disc
● круг

Вложенные списки

Список может содержать еще один список. В данном случае необходимо использовать правило вложения элементов: нельзя допускать пересечения внешних и внутренних элементов списков.

	Пример:

<ol>Программное обеспечение:

  <li>Системное обеспечение </li>

  <li> Прикладное обеспечение:</li>

      <ul>

         <li>Текстовые редакторы</li>

         <li>Электронные таблицы</li>

      </ul>

  <li>Системы программирования</li>

</ol>


	Как выглядит на дисплее:

Программное обеспечение:

1. Системное обеспечение

2. Прикладное обеспечение:

· Текстовые редакторы

· Электронные таблицы

3.Системы программирования
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Использование гипертекстовой ссылки

Гиперссылка – фрагмент, который является указателем на другой файл или объект.

<A> … </A>  элемент, создающий гиперссылку. Гиперссылка позволяет осуществить связь между информационными ресурсами. Гиперссылка состоит из двух частей: указателя ссылки и адресной части ссылки. Указатель ссылки  та часть, которая видна пользователю на web-странице, щелчок по которой вызывает открытие другого документа. Текст ссылки браузер автоматически выделяет другим цветом и подчеркивает. Адресной части ссылки представляет собой URL-адрес документа, на который указывает ссылка.

Синтаксис:  <A  адресную часть ссылки > Указатель гиперссылки </a>

Для определения адресной части ссылки используется атрибут HREF="адрес". Атрибут href может указывать на ресурс Internet, файл на локальном диске или метку внутри текущей страницы.

По возможностям использования выделяют следующие ссылки:

· на удаленный HTML-файл;

· на некоторую точку (метку) в текущем документе;

· на любой файл, не являющийся HTML-документом.

В качестве ссылки можно использовать текст или графику.

Если необходимо создать ссылку на почтовый ящик, то необходимо указать протокол mailto и указать имя почтового ящика: <a href="mailto:gggg@gggg.ru"> e-mail </a>.

Ссылки в пределах одного документа. Такие ссылки требуют наличие двух частей: метки и самой ссылки. Метка определяет точку, к которой происходит переход по ссылке. 

Синтаксис: <A NAME="имя метки"> текст метки </A>

//задается метка 

<A HREF="#имя метки">текст гиперссылки </A>
   
//задается ссылка к метке

Пример: создадим в пределах одного документа гиперссылку, которая осуществляет переход в другое место данного документа.

<A NAME="Petrov">Петров </A> Петр Петрович в данный момент является студентом и получает высшее образование.

<// далее идет некая информация> … <br>

<A Href ="#Petrov "> Петров Петр Петрович </a> 

Как выглядит на дисплее:

Петров Петр Петрович в данный момент является студентом и получает высшее образование.

Петров Петр Петрович 
В данном примере гиперссылкой в документе будет фраза Петров Петр Петрович. Щелчок мыши по данной фразе перенесет в то место документа, где находится метка с именем Petrov, т. е. на слово Петров.

Ссылки на другой HTML-документ. В качестве адреса гиперссылки может выступать файл любого типа и имеющий любое местонахождение. 

Синтаксис: <A HREF="адрес"> текст гиперссылки </a>

Если файл находится на локальном компьютере, то адрес ссылки будет включать в себя путь к файлу и имя файла.

Например: <A HREF="С:/Dir/my_self.htm"> ссылка</A>

В адресе допускается использовать относительные ссылки, то есть указать только ту часть, которая указывает местоположение документа относительно того, в котором находится указатель. Если файл находится на удаленном компьютере, то адрес ссылки будет включать в себя URL-адрес ресурса.

Например, следующая ссылка активизирует сайт: <A HREF="http://www.rksi.ru"> РКСИ </A> 

Когда гиперссылка используется для указания адреса электронной почты, ее выбор обеспечивает запуск диалога для отправки сообщения по указанному адресату.

Например: <A href="mailto:nike@provider.ru"> мой E-mail </a>

Графическая ссылка на другой HTML-документ. В качестве ссылки может выступать рисунок, т. е. щелчок мыши по рисунку может активизировать документ. Для этого используется дополнительно элемент <IMG>, в котором прописывается путь к графическому файлу.

Синтаксис: <A HREF="путь к файлу"> <IMG SRC="путь к картинке"></A>

Например, в качестве ссылки выступает рисунок, находящийся в файле HOME.GIF, щелчок по которому активизирует файл RASP.HTM:

<A HREF="RASP.HTM"> <IMG SRC="HOME.GIF"> </A>.

Для определения цвета гиперссылки используются атрибуты, которые прописываются в теге <BODY …>

· LINK="цвет"  определяет цвет неактивной ссылки, в большинстве браузеров он задан по умолчанию темно синим. Синтаксис: <BODY LINK="цвет"> 

· VLINK="цвет"  определяет цвет уже использованной ссылки. Синтаксис: <BODY VLINK="цвет"> 

· АLINK="цвет"  задает цвет активной гиперссылки, он меняет цвет гиперссылки в момент щелчка по ней мышью, не желательно задавать ему цвет фона. Синтаксис: <BODY ALINK="цвет">.

Выводы по теме 4.2

Для форматирования структуры гипертекстового документа используют теги:

	Тег
	Описание

	<html>…</html>
	начало и конец всего документа

	<head>…</head>
	начало и конец заголовка документа

	<title>…</title>
	заголовок документа

	<body>…</body>
	начало и конец тела документа


Для оформления текста используются следующие теги:

	Тег
	Описание

	<i>…</i>
	отображение текста курсивом

	<b>…</b>
	отображение текста жирным шрифтом

	<hn>…</hn> n=1…6
	заголовок уровня n

	<font>…</font>
	установка шрифта, его цвета и размера

	<ol><li>…</li><li>…</li>…</ol>
	нумерованный список

	<ul><li>…</li><li>…</li>…</ul>
	ненумерованный список

	<p>...</p>
	оформление абзаца

	<br>
	перевод строки

	<hr>...</hr>
	горизонтальная линия


Вопросы для самоконтроля:

1) Назовите назначение тега <b>…</b>?

2) Назовите назначение тега <BR clear=right>

3) Назовите назначение тега <P ALIGN=RIGHT>?

4) Назовите назначение тега <OL type=I>?

5) Какой заголовок имеет больший размер букв H1 или H6?

6) Назовите назначение тега <hr Width=3 >?

7) Назовите назначение тега <font size="+3">?

8) Назовите назначение тега <font face=Arial> Arial </font>?

9) Назовите назначение тега <OL type=a start=2>?

10) Что реализует следующая вложенность элементов?

<UL>


<LI> Пункт 1


<LI> Пункт 2


<LI> Пункт 3

</ul>

Практическая работа № 2

Разработка простейшей структуры web-страницы.

Использование гипертекстовых связей

Цель работы: 

- получение первичных навыков использования языка html для создания web-страницы;

- получение навыков создания списков различного вида c помощью языка html;

- построение гипертекстовых связей c помощью языка HTML.

Задание: 

1) Создать на диске структуру папок для сайта Computer.

2) Создать титульную страницу сайта comp.html.

3) Набрать и оформить содержимое титульной страницы.

4) Создать вторую страницу сайта soft.html.

5) Проставить внешние гиперссылки.

Методические указания 

HTML-документ состоит из текста, который представляет собой содержимое документа, и тегов, которые определяют структуру и внешний вид документа при его отображении браузером. Структура HTML-документа имеет вид:

<html>

   <head>

      <title>HTML-документ</title>

   </head>

   <body>

содержимое документа

   </body>

</html>

Текст всего документа заключается в теги <html> </html>. Текст документа состоит из заголовка и тела, которые выделяются, соответственно, тегами <head> </head> и <body> </body>. В заголовке указывают название HTML-документа и другие параметры, которые браузер будет использовать при отображении документа. Тело  это та часть, в которую помещается содержимое HTML-документа. Тело включает текст и управляющую разметку документа (теги). Теги содержат указания о способе отображения и управления текстом. 

В качестве отчета предоставить два файла с выполненным общим и индивидуальным заданием:

· файл – comp.html

· файл – soft.html

Порядок выполнения работы

1) Создать на диске структуру папок для сайта Computer 

Создайте на диске структуру папок для вашего будущего сайта подобно следующей:
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Назовите папку, в которой будет находиться сайт (все html-страницы и графические файлы) Computer. Папка, в которой будут храниться изображения, создайте внутри папки Computer и назовите ее i. Таким образом, в корневой папке, то есть в папке Computer, будут храниться все HTML-файлы и папка с графикой.

2) Создать главную страницу сайта index.html
Запустите стандартную программу «Блокнот». Наберите в окне редактора текст:

<HTML>

   <HEAD><TITLE> О компьютере </TITLE ></HEAD>

   <BODY>

    <H1>Все о компьютере</H1>

   </BODY>

</HTML>

· Сохраните Ваш файл под именем comp.html в папку Computer. Просмотрите файл comp.html в браузере (можно двойным щелчком мыши по данному файлу). Ознакомьтесь с полученной страницей, обратите внимание на содержание страницы и на строку заголовка окна, в которой отразилась фраза «О компьютере».

3) Набрать и оформить содержимое титульной страницы.

· Для удобства работы держите открытыми две программы: блокнот, в которой работаете с кодами HTML-файла и браузер, в котором просматриваете изменения. Помните, что после каждого изменения кодов страницы необходимо сохранять файл командой Файл / Сохранить, а для просмотра этих изменений в браузере необходимо обновлять содержимое, командой Вид / Обновить или нажатием функциональной клавиши F5.

· Разместите заголовок страницы по центру, поместив атрибут align=center внутрь тега <H1>, то есть элемент заголовка будет выглядеть следующим образом: 

<H1 align="center"> Все о компьютере</H1>

Сохраните изменения в файле, обновите информацию в браузере и просмотрите содержимое страницы.

· Отделите заголовок горизонтальной линией зеленного цвета толщиной 2 пикселя (каждый раз просматривая полученные изменения в браузере):

<HR color="green" size="2"/>

· После линии добавьте следующий абзац, поместив текст его в тег <P> </P>:

<P> Компьютер представляет собой совокупность технических устройств и программных продуктов, предназначенных для решения различного рода задач. </P> 

· Выделите слово «компьютер» жирным начертанием, поместив его в тег <B> </B>:

<B> компьютер </B>

· Добавьте текст, поместив его в тег абзаца <P> </P>:

Современный персональный компьютер представляет собой универсальное средство для обработки информации, то есть он может выполнять любые действия по обработке информации разного вида. Для обработки информации на компьютере необходимо установить на него программное обеспечение.

4) Создать вторую страницу сайта soft.html  

· Теперь создадим вторую страницу о программном обеспечении. Для этого в текстовом редакторе создайте новый файл, сохраните его под именем soft.html в папку Computer. Наберите следующий текст:

<HTML>

   <HEAD><TITLE> Программное обеспечение </TITLE></HEAD>

   <BODY>

    <H1>Программное обеспечение </H1>

   </BODY>

</HTML>

· Расположите заголовок страниц по центру, как в предыдущем задании.

· Отделите заголовок от остального текста горизонтальной линией синего цвета толщиной 2 пикселя.

· Под горизонтальной линией добавьте текст абзаца:

Программное обеспечение – совокупность программных средств сопроводительной документации для создания и эксплуатации информационных систем обработки данных средствами вычислительной техники.

· Фразу «Программное обеспечение» оформить жирным начертанием.

· Дадим классификацию программного обеспечения, оформив в виде списка следующий текст:

В зависимости от функций программное обеспечение можно разделить на три группы:

· системное программное обеспечение;

· прикладное программное обеспечение;

· инструментальные системы.

HTML код будет иметь вид:

<P> В зависимости от функций программное обеспечение можно разделить на три группы:

</P><UL type="square">

   <LI>системное программное обеспечение; </LI>

   <LI>прикладное программное обеспечение; </LI>

   <LI>инструментальные системы. </LI>

</UL>

6) Проставить внешние гиперссылки 

Установим двустороннюю связь между главной страницей comp.html и страницей о программном обеспечении soft.html. 

· Для этого откройте в текстовом редакторе файл comp.html. Фразу «программное обеспечение» сделайте гиперссылкой, ведущей на файл soft.html. Измените код:

<A href="soft.html "> программное обеспечение </a>

Просмотрите изменения web-страницы в браузере и проверьте работу гиперссылки, убедитесь что она открывает нужный файл. Если ссылка не работает, проверьте правильность пути к файлу. 

· Теперь установим обратную связь между страницей soft.html и comp.html. Для этого внесите изменения в текст файла soft.html, добавив абзац текста: 

Вернуться на главную станицу 

и оформите его гиперссылкой, ведущей на страницу comp.html.

Вариант 1 

В файле soft.html допишите и оформите текст. Задание:

· Индивидуальное задание отделить горизонтальной чертой красного цвета шириной в два пикселя. 

· Создать заголовок третьего уровня и выровнять его по центру: Системное программное обеспечение.  

· Текст абзаца выровнять по правому краю.

· Термин определения выделить жирным начертанием, оформить красным цветом, задать размер шрифта 5px.

· Заголовок к перечню системного программного обеспечения оформить жирным наклонным начертанием.

· Перечень системного программного обеспечения оформить нумерованным списком арабскими цифрами.

	Системное программное обеспечение

Системное программное обеспечение  – это программное обеспечение, используемое для разработки и выполнения программных продуктов, а также для предоставления пользователю ЭВМ определенных услуг. Оно является необходимым дополнением к техническим средствам ЭВМ.

Системное программное обеспечение:  

1. программы резервирования;

2. антивирусные программы;

3. архиваторы;

4. программы-русификаторы;


Вариант 2 

В файле soft.html допишите и оформите текст. Задание:

· Индивидуальное задание отделить горизонтальной чертой красного цвета шириной в два пикселя. 

· Создать заголовок третьего уровня и выровнять его по центру: Прикладное программное обеспечение. 

· Текст абзаца выровнять по правому краю.

· Термин определения выделить жирным начертанием, оформить красным цветом, задать размер шрифта 6px.

· Заголовок к перечню прикладного программного обеспечения оформить жирным наклонным начертанием.

· Перечень прикладного программного обеспечения оформить нумерованным списком римскими цифрами.

	Прикладное программное обеспечение

Прикладное программное обеспечение – это программы, с помощью которых пользователь решает свои информационные задачи, не прибегая к программированию.

Прикладное программное обеспечение:  

I. Текстовые процессоры.

II. Табличные процессоры.

III. Графические процессоры.

IV. Системы управления базами данных.

V. Экспертные системы.




Тема 4.3

Теги языка HTML для табличного представления данных на web-странице

В результате изучения студент должен

знать:

· элементы языка HTML для табличного представления данных на web-странице;

уметь:

· создавать web-страницы с использованием таблиц различной структуры.
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табличное представление данных на web-странице

Таблицы предназначены для упорядоченного размещения информации любого вида на web-странице. Кроме оформления содержания, таблицы также используются при верстке (то есть при определении положения основных блоков web-страницы, таких как дизайнерское решение, меню, само содержание страницы и так далее). Верстать с помощью таблиц удобно потому, что он позволяют очень просто расположить элементы, например в колонку, или друг рядом с другом, что позволяет состыковать разные элементы в единое целое.

Данные в таблице организованы в виде горизонтальных рядов, которые содержат ячейки. Понятие столбца как элемента таблицы отсутствует. Ячейки могут содержать в себе любой вид информации: текст, графику, другую таблицу и так далее.

Таблица состоит из трех частей:

· название таблицы,

· заголовок столбцов,

· тело таблицы.

Данные части являются необязательными для формирования таблицы и используются при необходимости оформить таблицу в общий стиль web-страницы.
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Теги оформления таблицы

<TABLE>…</TABLE>  элемент, задающий таблицу.

<CAPTION>…</CAPTION> – элемент, определяющий название таблицы.

<THEAD>…</THEAD> – элемент, определяющий заголовок таблицы.

<TBODY>…</TBODY> – элемент, определяющий тело таблицы.

<TR>…</TR>  элемент, задающий строку таблицы. 

<TD>…</TD>  элемент, задающий ячейку таблицы. 

<TH>…</TH>  элемент, задающий ячейку таблицы, содержание которой надо выделить как заголовок. 

Рассмотрим примеры таблиц различной сложности.

Пример 1. Таблица, которая состоит из двух строк и двух столбцов:

<TABLE>

   <TR>

      <TH>Первая ячейка первой строки</TH>

      <TH>Вторая ячейка первой строки</TH>

   </TR>

   <TR>

       <TD>Первая ячейка второй строки</TD>

       <TD>Вторая ячейка второй строки</TD>

    </TR>

</TABLE>

Как выглядит на дисплее:

	Первая ячейка первой строки
	Вторая ячейка первой строки

	Первая ячейка второй строки
	Вторая ячейка второй строки


Пример 2. Таблица, которая имеет название, заголовок и тело:

<TABLE>

   <CAPTION>Заголовок таблица</CAPTION>

   <THEAD>

     <TR>

         <TH>Первая ячейка первой строки</TH>

         <TH>Вторая ячейка первой строки</TH>

      </TR>

   </THEAD>

   <TBODY>

       <TR>

         <TD>Первая ячейка второй строки</TD>

         <TD>Вторая ячейка второй строки</TD>

      </TR>

   </TBODY>

</TABLE>

Как выглядит на дисплее:





Заголовок таблицы

	Первая ячейка первой строки
	Вторая ячейка первой строки

	Первая ячейка второй строки
	Вторая ячейка второй строки
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Атрибуты тегов оформления таблицы

Тег <TABLE> может включать следующие атрибуты: 

	WIDTH="n" 
	Определяет ширину таблицы в пикселях или процентах, по умолчанию ширина таблицы определяется содержимым ячеек.

	HEIGHT="n" 
	Определяет высоту таблицы в пикселях или процентах, по умолчанию высота таблицы определяется содержимым ячеек.

	BORDER="n" 
	Устанавливает толщину рамки. По умолчанию n=0 – таблица рисуется без рамки.

	BORDERCOLOR="цвет" 
	Устанавливает цвет окантовки, цвет задается либо английским словом, либо шестнадцатеричным числом.

	BGCOLOR="цвет" 
	Устанавливает цвет фона для всей таблицы, цвет задается либо английским словом, либо шестнадцатеричным числом.

	BACKGROUND="адрес"
	Заполняет фон таблицы изображением, адрес определяет имя файла

	CELLSPACING="n"
	Определяет расстояние между рамками ячеек таблицы в пикселях.

	CELLPADDING="n" 
	Определяет расстояние в пикселях между рамкой ячейки и текстом.

	ALIGN="выравнивание"
	Определяет расположение таблицы в документе. По умолчанию таблица прижата к левому краю страницы. Допустимые значения атрибута: LEFT (слева), CENTER (по центру страницы) и RIGHT (справа).


Тег <TD> может включать следующие атрибуты: 

	ALIGN="выравнивание"
	Устанавливает горизонтальное выравнивание текста в ячейке. Допустимые значения атрибута: LEFT (слева), CENTER (по центру страницы) и RIGHT (справа).

	VALIGN="выравнивание" 
	Устанавливает вертикальное выравнивание текста в ячейке. Допустимые значения: TOP (выравнивание по верхнему краю), CENTER (выравнивание по центру – это значение принимается по умолчанию), BOTTOM (по нижнему краю).

	WIDTH="n" 
	Определяет ширину ячейки таблицы в пикселях или процентах относительно таблицы, по умолчанию ширина ячейки определяется содержимым ячеек.

	HEIGHT="n" 
	Определяет высоту ячейки таблицы в пикселях или процентах относительно таблицы, по умолчанию высота ячейки определяется содержимым ячеек.

	BGCOLOR="цвет"
	Устанавливает цвет фона ячейки.

	BACKGROUND="адрес"
	Заполняет фон ячейки изображением.

	COLSPAN="n"
	Растягивание ячейки по горизонтали. Например, <TD COLSPAN="2"> означает, что ячейка будет растянута на 2 колонки.

	ROWSPAN="n"
	Растягивание ячейки по вертикали. Например, <TD ROWSPAN="2" означает, что ячейка будет растянута на две строки таблицы.


Рассмотрим примеры таблиц, в которых применены разные приемы оформления данных.

Пример 3. Таблица простой структуры, шириной 200px с зеленным цветом залавки:

<table border="2" width="200" bgcolor="green">

<tr>

   <td>Ячейка 1</td>

   <td>Ячейка 2</td>

</tr>

<tr>

   <td>Ячейка 3</td>

   <td>Ячейка 4</td>

</tr>

</table>

Как выглядит на дисплее:
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Пример 4. В таблице к каждой ячейке применены разные приёмы оформления.

<table border="1" width="200">

<tr>   

    <td valign="top" bgcolor="blue"> 

Для этой ячейки указан параметр valign=topbbgcolor="blue"</td>

   <td valign="middle" аlign="center"> 

Для этой ячейки данные выровнены по центру по горизонтали и по вертикали </td>

</tr>

</table>

Как выглядит на дисплее:
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Пример 4. В данной таблице объединены столбцы.

<table border="5" width="200" bgcolor="#CC99FF">

<tr align="center">

   <td width="10%">Ширина ячейки 10% ширины таблицы</td>

   <td width="60%">Ширина ячейки 30% </td>

   <td width="20%">Ширина ячейки 20% </td>

</tr>

<tr>

   <td align="center" colspan="3">Для этой ячейки указан параметр colspan=3, который объединил 3 ячейки </td>

</tr>

</table>

Как выглядит на дисплее:
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Пример 6. В данной таблице объединены строки.

<table border="5" width="400" bgcolor="#339966">

<tr align=center>

   <td width="30%" rowspan="2">Для этой ячейки указан параметр rowspan=2 иwidth=30%</td>

   <td>Ширина этой ячейки не указана, поэтому она занимает всю оставшуюся ширину таблицы</td>

</tr>

<tr align="center">

   <td> Эта ячейка имеет такую же ширину, что и ячейка, находящаяся в первой строке над ней. Данные выровнены по центру </td>

</tr>

</table>

Как выглядит на дисплее:
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Выводы по теме 4.3

1) Для удобства размещения web-элементов используют таблицы.

2) Таблица начинается открывающимся тегом <TABLE> и завершается закрывающимся </TABLE>.

3) Строки таблицы начинаются открывающимся тегом <TR> и завершаются закрывающимся </TR>, а каждая ячейка таблицы начинается тегом <TD> и завершается </TD>. 

Вопросы для самоконтроля:

1) Какой тег определяет элемент таблицы?

2) Какой тег определяет элемент ячейки?

3) Какой тег определяет элемент строки?

4) Какой атрибут определяет ширину таблицы, ячейки?

5) Какой атрибут определяет высоту таблицы, ячейки?

6) Какой атрибут определяет объединение ячеек в столбце?

7) Какой атрибут определяет объединение ячеек в строке?

8) Какой атрибут определяет цвет таблицы, ячейки, строки?

9) Какой атрибут определяет рамку таблицы?

Практическая работа № 3

Табличное представление данных на web-странице 

Цель работы: 

- получить навыки создания таблиц с помощью языка HTML;

- закрепить знания работы с тегами оформления текста.

Задание: 

1) Создать страницу generation.html в папке Computer.

2) Оформить данные в табличном виде с помощью языка HTML. Использовать следующие параметры:

· ширина таблицы: 100%;

· цвет заголовка таблицы: #с1с1с1;

· ширина ячейки: 17%;

· цвет фона строк заголовка таблицы: #a0a0a0;

· цвет фона строк таблицы: #ffffff и #d9d9d9; будем чередовать цвета строк в таблице через одну;

· данные в ячейках выровнены по центру, по горизонтали и по вертикали.

1) Внести текстовую информацию в ячейки таблицы.

Методические указания 

Таблицы представляют собой особую часть HTML-документа. Каждая клетка таблицы является ячейкой. Ячейки могут содержать любую информацию: текст, графику или другую таблицу.

Таблица заполняется горизонтальными рядами ячейка за ячейкой слева направо. Заполнение начинается с левого верхнего угла и заканчивается правым нижним. 

Теги оформления таблиц:

	Тег
	Форма записи
	Примечание

	TABLE
	<TABLE>текст</TABLE>
	Объявление таблиц

	TR
	<TR>текст</TR> 
	Тег строки

	TH
	<TH>текст</TH>
	Тег ячейки, данные в которой которая являются заголовком

	TD
	<TD>текст</TD>
	Тег ячейки 


Атрибуты тега <TABLE>:

	Атрибут
	Форма записи
	Примечание

	BORDER
	<TABLE border=X>
	Задает рамку ячеек таблицы

	WIDTH
	<TABLE width=XX%>
	Задает ширину таблицы как ХХ% от ширины страницы или как ХХ пикселов

	BGCOLOR
	<TABLE bgcolor="#RRGGBB">
	Задает цвет фона таблицы


Атрибуты тегов <TD> и <TR>:

	Атрибут
	Форма записи
	Примечание

	ALIGN
	<TD align=X>
	Устанавливает выравнивание по горизонтали (Right, Left, Center)

	VALIGN
	<TD valign=X>
	Устанавливает выравнивание по вертикали (Top, Middle, Bottom, Baseline)

	BGCOLOR
	<TR bgcolor="#RRGGBB">
	Задает цвет ячеек в строке


В качестве отчета предоставить файл generation.html с выполненным общим и индивидуальным заданием.

Порядок выполнения работы

1) Создать страницу generation.html в папке Computer.

Запустите стандартную программу «Блокнот». Наберите в окне редактора текст:

<HTML>

   <HEAD><TITLE>Поколения ЭВМ </TITLE></HEAD>

   <BODY>

    <H1> Поколения ЭВМ </H1>

   </BODY>

</HTML>

Сохраните документ под именем generation.html в папку Computer.

· Расположите заголовок страницы по центру, как в предыдущей практической работе.

· Отделите заголовок от остального текста горизонтальной линией синего цвета толщиной 2 пикселя.

2) Создайте табличную структуру с помощью языка HTML.

	Показатели
	Поколения

	
	Первое
	Второе
	Третье
	Четвертое

	Элементная база процессора
	Электронные лампы
	Транзисторы 
	Интегральные схемы
	Сверхбольшие ИС

	Элементная база ОЗУ
	Электронно-лучевые трубки
	Ферритовые сердечники
	Ферритовые сердечники
	СБИС


· Создадим таблицу, у которой будет заголовок 4 строки по 5 ячеек, причем в первой строке у таблицы – 2 ячейки. Первая ячейка первой строки образована объединением 2-х строк, а вторая ячейка первой строки образована объединением 4-х ячеек. Во второй строке таблицы находится только четыре ячейки. А в третьей и в четвертой строке таблицы уже по пять ячеек. Исходя из этого, получаем следующий код:

<TABLE >

      <TR>

       <TH rowspan="2"> </TH>

       <TH colspan="4"> </TH>

      </TR>

      <TR>

       <TH></TH>

       <TH></TH>

       <TH></TH>

       <TH></TH>

      </TR>

      <TR>

        <TD></TD>

        <TD></TD>

        <TD></TD>

        <TD></TD>

        <TD></TD>       

      </TR>

     <TR>

        <TD></TD>

        <TD></TD>

        <TD></TD>

        <TD></TD>

        <TD></TD>       

      </TR>

    </TABLE>

· Зададим параметры, указанные по заданию:

· ширина таблицы: 100%;

· цвет заголовка таблицы: #с1с1с1;

· ширина ячейки: 17%. размер ячеек можно прописать только один раз;

· цвет фона строк заголовка таблицы: #a0a0a0;

· цвет фона строк таблицы: #ffffff и #d9d9d9; будем чередовать цвета строк в таблице через одну;

· данные в ячейках выровнены по центру по горизонтали и по вертикали.

<TABLE width="100%">

      <TR align="center" valign="middle" bgcolor="#С1С1С1">

       <TH rowspan="2"> </TH>

       <TH colspan="4"> </TH>

      </TR>

      <TR align="center" valign="middle" bgcolor="#A0A0A0">

       <TH></TH>

       <TH></TH>

       <TH></TH>

       <TH></TH>

      </TR>

      <TR align="center" valign="middle" bgcolor="#FFFFFF">

        <TD width="17%"></TD>

        <TD width="17%"></TD>

        <TD width="17%"></TD>

        <TD width="17%"></TD>

        <TD width="17%"></TD>       

      </TR>

     <TR align="center" valign="middle" bgcolor="#D9D9D9">

        <TD></TD>

        <TD></TD>

        <TD></TD>

        <TD></TD>

        <TD></TD>       

      </TR>

    </TABLE>

3) Внести текстовую информацию в ячейки таблицы.

· Используя созданную структуру, заполним ячейки текстовыми и данными. Для первой и второй строки коды будут следующими:

            <TR align="center" valign="middle" bgcolor="#С1С1С1">

       <TH rowspan="2"> Показатели </TH>

       <TH colspan="4"> Поколения </TH>

      </TR>

      <TR align="center" valign="middle" bgcolor="#A0A0A0">

       <TH> Первое </TH>

       <TH> Второе </TH>

       <TH> Третье </TH>

       <TH> Четвертое </TH>

      </TR>

 Заполните остальные ячейки таблицы. Сохранитесь и просмотрите результат в браузере.

1 вариант

1) Продолжите таблицу следующими данными:

	Максимальная емкость ОЗУ, байт
	102
	103
	104
	107

	Языки программирования
	Машинный код
	Ассемблер 
	Процедурные языки высокого уровня (ЯВУ)
	Непроцедурные ЯВУ 


2) Измените параметры:

· ширина таблицы: 800px;

· таблица выровнена по центру;

· цвет заголовка таблицы: #0066cc;

· ширина ячейки: 17%;

· цвет фона строк заголовка таблицы: #6699cc;

· цвет фона строк таблицы: #ffffff и #99ccff. будем чередовать цвета строк в таблице через одну;

· данные в ячейках выровнены по центру по горизонтали и по верху по вертикали.

2 вариант

1) Продолжите таблицу следующими данными:

	Быстродействие процессора, оп/с
	104
	106
	107
	109

	Средства связи пользователя с ЭВМ
	Пульт управления и перфокарты
	Перфокарты и перфоленты
	Алфавитно-цифровой терминал
	Графические дисплеи, клавиатура,  мышь


2) Измените параметры:

· ширина таблицы: 850px;

· таблица выровнена по центру;

· цвет заголовка таблицы: #666699;

· ширина ячейки: 17%;

· цвет фона строк заголовка таблицы: #9999cc;

· Цвет фона строк таблицы: #FFFFFF и #CCCCFF. Будем чередовать цвета строк в таблице через одну;

Данные в ячейках выровнены по центру по горизонтали и по верху по вертикали

.

Тема 4.4 

Сценарии на web-страницах

В результате изучения темы студент должен

знать: 

· понятие сценария,

· основные языки создания сценариев,

· язык JavaScript: структуру и расположение скриптов, основные операторы языка;

уметь: 

· располагать на web-странице простейшие Java-скрипты. 
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Структура языка javascript

Сценарий – это программный код, который выполняется браузером при просмотре страницы.

Одной из особенностей сценариев является возможность изменения содержимого страницы в результате работы программы. Сценарий выполняется браузером при загрузке страницы или в момент вызова пользователем события, в качестве ответа на которое данный сценарий запрограммирован. 

Сценарий может быть написан на языке javascript (разработками которого занималась фирма Netscape), Visual Basic Script (VBScript, разработками которого занималась фирма Microsoft). Однако язык javascript занимает лидирующую позицию при проектировании web-приложений. В данном курсе изучения мы рассмотрим некоторые возможности использования этого языка.

Текст программы сценария отделяется от остальной информации HTML-страницы с помощью элемента <SCRIPT>…</SCRIPT>. HTML-страница может содержать несколько элементов <SCRIPT>.

Поскольку скрипт представляет собой интерпретируемый язык и встраивается в HTML-документ, то он полностью зависит от функциональных возможностей браузера. Соответственно, благоприятным условием является возможность поддержки браузером выполнения сценариев. Однако старые версии браузеров не имели таких функций (хотя вряд ли кто сейчас ими пользуется), и к тому же некоторые пользователи могут сами отключить поддержку скриптов в настройках браузеров последних версий. Это означает, что код сценария будет проигнорирован и может быть просто выведен на экран как обычный текст. Во избежание этой ситуации сам код сценария прописывают в скобках комментариев: 

<script><!-- код сценария --></script>

Тег <SCRIPT> должен включать атрибут для описания языка, на котором написан скрипт. 

В более ранних версиях браузеров использовался атрибут language, который определял и спецификацию (версию) языка. При внедрении языка JavaScript атрибут language может принимать значения: JavaScript, JavaScript1.1, JavaScript1.2,.., JavaScript1.5, которые определяются в зависимости от версии браузеров. Так JavaScript интерпретируется браузером Netscape2 (и выше), а JavaScript1.5 интерпретируется браузером Netscape6.0 (и выше). 

Форма записи: <script language ="JavaScript">… </script>.

В поздних версиях браузеров для определения языка используется атрибут type. При внедрении языка JavaScript он примет значение text/javascript. 

Форма записи:  <script type="text/javascript ">… </script>.

Рекомендуется применять эти два атрибута:

<script language ="JavaScript " type="text/javascript">… </script>, пока ранние версии браузеров не выйдут из обихода пользователей.

Для хранения текста сценария в отдельном файле, элемент SCRIPT снабжают атрибутом Src, который определяет URL-адрес этого файла. 

Форма записи: <script src="url">…</script>.
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Расположение скриптов

Код скрипта может располагаться либо в любой части HTML-документа (в секциях HEAD, BODY), либо храниться в отдельном файле. Функции или другие элементы, которые применяются ко всей странице, лучше всего хранить в разделе HEAD. Если необходимо генерировать текст для страницы, это должно делаться либо непосредственно в разделе BODY, либо путем вызова функции из раздела BODY.

В зависимости от того, как описан скрипт, он может начать выполняться в разные моменты:

· во время загрузки страницы или после загрузки страницы;

· при вызове функции, описывающей код скрипта.

Во всех этих случаях для выполнения сценария необходимо, чтобы произошло некоторое событие. Событие может быть не связано с действием пользователя (открытие, закрытие, загрузка документа и так далее), а может быть и вызвано им (активация гиперссылки, элементов формы и так далее).
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Функция

Функция – специальный набор команд, имеющий собственное имя, по которому осуществляется обращение к данной функции.

В языке JavaScript функция создается по следующему шаблону:

Function Имя Функции (параметр 1, параметр 2…)

{

   Текст программы

   RETURN выражение

}

Обязательными элементами являются: зарезервированное слово Function, круглые скобки и фигурные скобки, в которые заключается тело функции. 

Для выполнения функции достаточно указать ее имя в сценарии: Имя Функции (параметр)
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Некоторые примеры простейших скриптов

Пример 1. Рассмотрим сценарий, выдающий пользователю приветственное сообщение при загрузке страницы без использования функции:
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<html>

<head>

<title>Диалоговое окно</title>

     <script type="text/javascript">

        alert("Приветствуем вас на этой странице!");

   </script>

</head>

<body>

 Это пример работы скрипта до загрузки страницы без использования функции

</body>

</html>

В данном примере оператор alert (выводит диалоговое окно сообщений с текстом) выполняется во время загрузки документа, но перед тем, как документ будет отображен на экране. 

Ниже рассмотрим, такой же пример, только с использованием события ONLOAD, которое выполняется после того, как документ будет уже выведен на экран. 

Пример 2. Рассмотрим сценарий, содержащий функцию на языке JavaScript, выдающую пользователю приветственное сообщение при загрузке страницы:

<html>

<head>

<title>Диалоговое окно</title>

     <script type="text/javascript">

     function DoFirst()

    {

       alert("Приветствуем вас на этой странице!")

     }

    </script>

 </head>

<body onload="DoFirst()">

Это пример работы скрипта после загрузки станицы с использованием функции

</body>

</html>

Вызов функции производится в теге BODY onload="DoFirst()", событие onload вызывает функцию DoFirst()", которая описывает появления окна сообщения.

Оба эти примеры дают один и тот же результат, который достиается разными способами. 

Пример 3. Сценарий, с помощью которого можно задать различные цвета фону с помощью события onclick и функции

<html>

<head>

<title>Диалоговое окно</title>

     <script type="text/javascript">

      function Fon(color)

      {

        document.bgColor=color;

       }

     </script>

</head>

<BODY>

<center>

   <p><b>Выбери цвет фона, щелкнув на название цвета:</b></p>

   <a href="#" onclick="Fon('red')">красный</a>

   <a href="#" onclick="Fon('blue')">синий</a>

   <a href="#" onclick="Fon('green')">зеленый</a>

</center>

</BODY>

В данном коде используется функция с именем Fon и параметром color, которая описывает оператор document.bgColor=color. Здесь document.bgColor определяет цвет документа, который будет меняться в зависимости от значения параметра color. Функция Fon(color) выполняется после того, как пользователь кликнет по тексту абзаца, то есть вызовет событие onclick.

Пример 4. Сценарий, выводящий часы в строке статуса web-страницы.

<html>

<head>

     <title>clock-in-status</title>

     <script language="JavaScript">

         function clock_status()

             {

             window.setTimeout("clock_status()",100);

             today=new Date();

             self.status=today.toString()

             }

     </script>

</head>

<body onLoad="clock_status()">

</body>

</html>

В данном примере сценарий располагается в секции HEAD. Сценарий содержит функцию на языке JavaScript, которая выводит часы в строке статуса web-страницы. Данная функция вызывается в момент загрузки страницы, для чего в открывающем теге секции BODY добавлен атрибут ONLOAD: <body onLoad="clock_status()">.

Пример 5. Сценарий, с помощью которого можно вывести информацию в строке статуса.
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Для того чтобы в документе вывести информацию в статусной строке, используется функция window.status=(“текст");

1) Выведите в статусную строку Фамилию Имя Отчество. Для этого пропишите следующий код:

<SCRIPT language="JavaScript" >

window.status=(“Фамилия Имя Отчество");

</SCRIPT>

2) Выведите в статусную строку наименование (URL-адрес) текущей web-странички. Для этого пропишите следующий код:

<SCRIPT language="JavaScript" >

window.status=(window.location);

</SCRIPT>

В данном случае window.location определяет URL-адрес текущей web-странички.

Пример 6. Сценарий, с помощью которого можно вывести текущую дату.
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Для того чтобы в документе записать текст, используется функция document.write ("текст")

Для определения даты будет использоваться функция getDate()

Для определения месяца – getMonth()

Для определения года – getYear()

<BODY>

<SCRIPT language="JavaScript">

var toDay=new Date();

document.write ("Привет!" + "Сегодня" + toDay.getDate() + "число" + toDay.getMonth() + "месяц" + toDay.getYear() +"год");

</SCRIPT>

</BODY>

Выводы по теме 4.4

1) Сценарий – это программный код, который выполняется браузером при просмотре страницы.

2) Одной из особенностей сценариев является возможность изменения содержимого страницы в результате работы программы. Сценарий выполняется браузером при загрузке страницы или в момент вызова пользователем события, в качестве ответа на которое данный сценарий запрограммирован.

3) Текст программы сценария отделяется от остальной информации HTML-страницы с помощью элемента <SCRIPT>…</SCRIPT>. HTML-страница может содержать несколько элементов <SCRIPT>.

4) Код скрипта может располагаться либо в любой части HTML-документа (в секциях HEAD, BODY), либо храниться в отдельном файле.

5) Функции или другие элементы, которые применяются ко всей странице, лучше всего хранить в разделе HEAD. Если необходимо генерировать текст для страницы, это должно делаться либо непосредственно в разделе BODY, либо путем вызова функции из раздела BODY.

6) В зависимости от того, как описан скрипт, он может начать выполняться в разные моменты:

· во время загрузки страницы или после загрузки страницы;

· при вызове функции, описывающей код скрипта.

7) Во всех этих случаях для выполнения сценария необходимо, чтобы произошло некоторое событие. Событие может быть не связано с действием пользователя (открытие, закрытие, загрузка документа и так далее), а может быть и вызвано им (активация гиперссылки, элементов формы и так далее).

8) Функция – специальный набор команд, имеющий собственное имя, по которому осуществляется обращение к данной функции.

В языке JavaScript функция создается по следующему шаблону:

Function ИмяФункции(параметр1, параметр2…)

{

   Текст программы

   RETURN выражение

}

Вопросы для самоконтроля:

1) Какой код называют сценарием (скриптом)?

2) Какие языки написания сценариев Вы знаете?

3) Какой тег используется для создания сценария? Какие обязательные атрибуты необходимо прописывать?

4) В каком месте может быть расположен код сценария? 

5) Каким образом происходит выполнение сценария?

6) Раскройте понятие функции и ее назначение при написании сценария на языке JavaScript?

7) Приведите примеры скриптов.

.

Тема 4.5 

Теги языка HTML размещения графики на web-странице

В результате изучения темы студент должен

знать: 

· основные требования к графическим материалам для размещения в Web;

уметь: 

· использовать теги и атрибуты размещения графики на web-странице,

· оптимизировать графические файлы для Web. 

Lec4_5-1 

Особенности размещения графики в WWW
Неотъемлемым атрибутом современных сайтов является графическое оформление web-страниц. Для размещения изображений в WWW в данное время используются два основных графических формата — GIF и JPEG. Остальные типы графических файлов браузеры без применения специальных дополнительных программ (plug-in) не поддерживают. Если Ваш рисунок имеет другой формат, то его необходимо преобразовать в один из указанных web-форматов с помощью графического редактора (например, MS Photo Editor, который входит в пакет MS Office, Adobe Photoshop или др.).

При разработке дизайна web-страницы важную функцию играет хорошо подобранная цветовая гамма. Для работы с цветом в WWW используются приемы формирования цвета моделью RGB. По этой модели любой цвет можно представить комбинацией интенсивности красного, зеленного и синего цветов (Red-Green-Blue). Для обозначения интенсивности цвета в WWW используется шестнадцатеричная система счисления. Для простоты работы с цветом существует и символьное обозначение каждого оттенка цвета. Таблица основных цветов:

	Название цвета
	Числовое обозначение
	Символьное обозначение

	Белый
	FFFFFF
	white

	Черный
	000000
	black

	Красный
	FF0000
	red

	Зеленый
	00FF00
	green

	Синий
	0000FF
	blue


Lec4_5-2 

Основные теги, атрибуты для размещения графики web-странице

Тег IMG. Для размещения изображения на web-странице используется непарный тег <IMG>. 

SRC. Чтобы вывести графический файл на страницу, необходимо указать место его нахождения, для этого используется атрибут SRC с указанием имени файла. Возможны следующие ситуации:

1) файл находится в том же каталоге, что и web-страница, тогда достаточно указать только имя файла, например <IMG src=”computer.gif” />;

2) файл находится в другом каталоге, нежели web-страница, но на том же компьютере, тогда необходимо указать путь к имени файла, включая каталоги, например:

<IMG src=”C:/site/i/computer.gif” />;

3) файл находится на удаленном компьютере в сети Интернет, тогда путь к файлу будет представлен как URL-адрес, например <IMG src=”http://www.server.ru/computer.gif”/>.

WIDTH, HEIGHT. Тег <IMG > помещает изображение в область. При загрузке страницы браузер сначала определяет места, в которых будут помещены изображения, а потом выводит сами изображения. Ширина и высота области вычисляется браузером относительно размеров изображения после их загрузки. Лучше, чтобы разработчик web-страницы прописывал сам эти размеры, тогда выгрузка изображений на странице будет происходить в более привлекательной форме. Для задания высоты и ширины области используются атрибуты WIDTH, HEIGHT. Например, если ширина изображения будет 200px , а высота – 300px, то следует писать <IMG src=”computer.gif” width=”200” height=”300”/>, то есть в область размером 200х300px должно загрузиться изображение из файла computer.gif. Размеры области, в которой выводится изображение, могут не соответствовать истинным размерам изображения, при этом размеры выводимого изображения растянутся / сожмутся относительно заданных значений. Обратите внимание, что сам файл, в котором хранится изображение, не меняется. Например, то же самое изображение можно вывести в область меньших размеров: <IMG src=”computer.gif” width=”100” height=”200”/>, то есть картинка на странице будет отображена меньше, чем она есть на самом деле. В качестве совета: при использовании такого «увеличения/уменьшения» размеров картинки, будьте внимательны, так как можете исказить изображение, задав непропорциональные размеры. 

BORDER. Когда необходимо отобразить рамку области изображения, используют атрибут BORDER. По умолчанию его значение равно нулю, что соответствует отсутствию рамки. BORDER принимает значения в px, например: <IMG src=”computer.gif” border=”5”/>, то есть толщина рамки будет равна 5px.

ALIGN. Атрибут ALIGN выравнивает изображение в документе: 

1) по левому краю – left;

2) по правому краю – right.

Например, чтобы выровнять изображение по левому краю относительно текста, необходимо прописать <IMG src=”computer.gif” align=”left”/>, при этом текст будет обтекать, соответственно, справой стороны.

ALT. Данный атрибут позволяет выводить текст вместо картинки, если она не отобразилась (она могла быть не найдена или пользователь настроил свой браузер так, что тот не показывает картинки). Кроме того, Вы увидите этот текст в виде подсказки, когда курсор мыши находится на рисунке. Пример вывода текста вместо изображения:

LOWSRC. Указывает изображение с низким разрешением, которое браузер должен загрузить первым. За ним следует изображение, заданное атрибутом SRC. 

Пример: <IMG lowsrc=”low_computer.gif”  src=”computer.gif” />,

Атрибут BACKGROUND.

Кроме тега <IMG>, для размещения графики на странице можно использовать атрибут BACKGROUND, который размещает графический файл в качестве фона. 

Фоновое изображение – это графический файл с изображением небольшой прямоугольной плашки. При просмотре в браузере эта плашка многократно повторяется, заполняя все окно, независимо от его размеров.

Данный атрибут размещается внутри того тега, который необходимо заполнить фоновым изображением. Графика, используемая в качестве фоновой, может задаваться в тэгах <BODY>, <TABLE>, <TD>. Параметром атрибута BACKGROUND является путь к файлу изображения. Например: <BODY background=”line.gif”> размножит изображение из файла line.gif по всей области HTML-документа, причем все содержимое документа отобразиться поверх заданного фона.

Так, если файл для замощения будет выглядеть так [image: image57.png]


, то при использовании его в качестве фона получится так [image: image58.png]


. Такие заготовки для фона можно легко делать в любом графическом редакторе.

Атрибут BGCOLOR.

Для окрашивания фона однородным цветом используют атрибут BGCOLOR, значением которого будет цвет. Данный атрибут прописывают в тот элемент, который хотят залить цветом, например: <BODY>, <TABLE>, <TD>, <P>. Примеры, <BODY bgcolor =”#c1c1c1”>, <P bgcolor =”grey”>

Выводы по теме 4.5

1) При работе с графикой необходимо помнить, что важное значение играет ее минимальный размер, поэтому перед размещением изображения необходимо оптимизировать его в графическом редакторе и сохранить в формате, который поддерживается в WWW.

2) В WWW используется два основных графических формата – GIF и JPEG.

3) Цвет в WWW записывается в шестнадцатеричной системе счисления или с помощью зарезервированных символьных обозначений.

4) Для размещения изображения на web-странице используется непарный тег <IMG>. Обязательным атрибутом является SRC, который указывает место нахождения изображения. Желательными являются атрибуты WIDTH, HEIGHT, ALT.

5) Для размещения графики в качестве фона используется атрибут BACKGROUND, который прописывается в том элементе, который необходимо заполнить.

6) Для закрашивания фона однородным цветом используется атрибут BGCOLOR, который прописывается в том элементе, который необходимо заполнить.

Вопросы для самоконтроля:

1) Раскройте особенности использования web-графики?

2) Какие теги и атрибуты используют для размещения графики на web-странице?

3) Что определяет атрибут SRC тега IMG?

4) Почему рекомендуют указывать атрибуты WIDTH, HEIGHT в теге IMG?

Практическая работа № 4

Графическое представление данных на web-странице

Цель работы: 

· получение навыков размещения графической информации на web-странице;

· получение навыков работы с языком сценариев;

· закрепление работы с таблицами, используя язык html.

Задание: 

1) Создать страницу hard.html в папке Computer.

2) Создать фоновое изображение для документа.

3) Создать структуру таблиц для дальнейшего размещения графических данных.

4) Внести текстовую и графическую информацию в ячейки таблицы.

5) Прописать скрипт, позволяющий просматривать изображения в увеличенном виде на одной странице.

Методические указания 

Графические иллюстрации являются неотъемлемой частью web-документа. Рисунки хранятся на web-узлах в отдельных файлах, но отображаются как элементы web-страниц. 

Для вставки рисунка используется тег <IMG>, он вставляет в текущий текстовый поток изображение. 

Атрибуты тега:

· Обязательный атрибут SRC, задающий адрес графического файла. Если он располагается в одном каталоге с HTML-документом, то достаточно просто указать его имя. Если нет, то придется описывать его абсолютное или относительное местоположение.

· Атрибуты WIDTH и HEIGHT задают ширину и высоту изображения в пикселях.

· Атрибут ALT позволяет определить текст, выводимый вместо изображения для пользователей, которые отключают вывод графики для ускорения загрузки. Этот же текст выводится пока идет загрузка. 

· BORDER=”N” устанавливает толщину в пикселях обрамления изображения.

В качестве отчета предоставить файл hard.html с выполненным общим и индивидуальным заданием. При выполнении индивидуальной части работы рекомендуется использовать файл компьютера, созданный в практической работе № 1 в качестве заставки. 

Порядок выполнения работы

1 Создать страницу hard.html в папке Computer
Запустите стандартную программу Блокнот. Наберите в окне редактора текст:

<HTML>

   <HEAD><TITLE>Техническое обеспечение </TITLE ></HEAD>

   <BODY>

    <H1>Техническое обеспечение </H1>

   </BODY>

</HTML>

Сохраните документ под именем hard.html в папку Computer.

· Расположите заголовок страницы по центру, как в предыдущем задании.

· Отделите заголовок от остального текста горизонтальной линией синего цвета толщиной 2 пикселя.

2 Создать фоновое изображение для документа

· Скачайте файл, используемый для фона [image: image59.png]


 , и сохраните его в папку Computer/i под именем bg.gif.

· По заданию необходимо заполнить графическим фоном весь документ. Для этого пропишите в теге <BODY> атрибут background="i/bg.gif ". Сохранитесь и посмотрите изменения. 

3 Создать структуру таблиц для дальнейшего размещения графических данных

	Устройства вывода
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· Создайте таблицу, у которой будет заголовок «Устройства вывода», 2 строки по 4 ячейки. Причем, в первой строке объединены 4 ячейки. Задайте параметры для таблицы:

· Ширина таблицы: 800px;

· Цвет заливки таблицы: белый;

· Таблица выровнена по центру;

· Ширина каждой ячейки: 25 %.

· Данные в ячейках выровнены по центру, по горизонтали и по вертикали.

4 Внести текстовую и графическую информацию в ячейки таблицы

· Скачайте изображения, расположенные во втором пункте порядка выполнения работы и сохраните их в папку Computer/i. В работе при обращении к файлу изображения достаточно будет указать i/полное_имя_файла.

· Используя созданную структуру, заполните ячейки данными. Размеры для большего отображения изображения задайте равными 300х300px, а для меньшего отображения изображения – 100х100px. Обратите внимание, что, в обоих случаях будет использоваться один и тот же файл.  

Для первой строки коды будут следующими:

<TR align="center" valign="middle" >     

     <TD colspan="8">

<H3> Устройства вывода </H3>

<IMG src="i/имя_изображения_1.jpg "width="300" height="300" name="picture"/>

     </TD>

</TR>  

Примечание. Вместо «имя_изображения_1.jpg» подставьте имя вашего первого изображения. Атрибут name="picture" определяет имя элемента IMG для дальнейшего обращения к этому элементу при выполнении сценария.

Для второй строки коды будут следующими:

<TR align="center" valign="middle" >

<TD><IMG src="i/имя_изображения_1.jpg" width="100" height="100" border="0" /></TD>

<TD><IMG src="i/имя_изображения_2.jpg" width="100" height="100" border="0" /></TD>

<TD><IMG src="i/имя_изображения_3.jpg" width="100" height="100" border="0" /></TD>

<TD><IMG src="i/имя_изображения_4.jpg" width="100" height="100" border="0" /></TD>

</TR> 

Примечание. Вместо «имя_изображения_N.jpg» подставьте имена файлов ваших скаченных изображений. 

· Сохраните изменения и просмотрите результаты в браузере. Вы должны увидеть вывод всех пяти изображений. 

· Пропишите комментарии к изображениям во второй строке, используя атрибут alt="текст комментария". Для изображения монитора: 

<img src=" i/имя_изображения.jpg" width="100" height="100" border="0" alt="Монитор"/>

По аналогии оформите остальные изображения. Просмотрите результат в браузере, при наведении курсора на изображение должен появиться текст комментария. 

5 Прописать скрипт, позволяющий просматривать изображения в увеличенном виде на одной странице

Работа скрипта будет заключаться в следующем: при нажатии на изображение маленького размера выводится изображение большего размера в область, обозначенную name="picture". Для того чтобы на изображение можно было нажать и получить результат, необходимо для каждого тега IMG прописать гиперссылку с событием Щелчок (onClick).

· Для каждого тега IMG второй строки таблицы допишите коды (выделено жирным). Пример для первого изображения:

<TD>

   <a href="#"  onclick="picture.src='i/имя_изображения_1.jpg' ">

     <IMG src="i/имя_изображения_1.jpg" width="100" height="100" border="0"/>

   </a>

</TD>

Примечание:

· href="#" означает, что при выполнении гиперссылки мы останемся на этой же странице;

· onclick="picture.src='i/имя_изображения_1.jpg' " означает, что при нажатии на изображение в элемент с названием picture загрузится файл, находящийся по адресу src='i/имя_изображения_1.jpg'

· По аналогии допишите коды для остальных трех изображений. 

· Сохраните изменения и просмотрите результаты в браузере. При нажатии на маленькие изображения строкой выше должны появляться эти же изображения больших размеров.

1 вариант

Подобно общему заданию добавьте таблицу с устройствами ввода и пропишите сценарий вывода изображения с большим размером при нажатии на его прототип меньших размеров. Пропишите комментарии к картинкам (alt).

	Устройства ввода информации компьютера 
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2 вариант

Подобно общему заданию добавьте таблицу с устройствами ввода и пропишите сценарий вывода изображения с большим размером при нажатии на его прототип меньших размеров. Пропишите комментарии к картинкам (alt).

	Накопители информации компьютера 
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Тема 4.6 

Формы и элементы форм на web-страницах

В результате изучения темы студент должен

знать: 

· понятие формы,

· элементы форм,

· основные теги языка HTML,

· принципы размещения форм и их элементов;

уметь: 

· создавать простейшие web-страницы с использованием форм. 

Lec4_6-1

Понятие формы

Форма – средство интерактивного взаимодействия пользователя с содержимым страницы.

Формы применяются для опроса посетителей, покупки чего-либо, отправки электронной почты и так далее, то есть позволяют пользователю не только просматривать информацию на web-сайте, но и активно взаимодействовать с его разработчиками.

Принцип работы форм следующий: пользователь, зашедший на страницу, заполняет форму, а после нажатия определенной кнопки форма берет данные из заполненных полей и отправляет их в назначенное место для обработки.  

Реализация любой формы требует наличия двух компонентов – HTML-кода, описывающего форму, и сценария обработки вводимых пользователем данных. Сценарий может быть написан на любом из языков программирования (C, Java, Perl, JavaScript и т. д.).

Форма представляет собой управляющие элементы различных типов: текстовые поля, переключатели, флажки и т. д.

Lec4_6-2

Основные теги языка HTML для размещения форм и их элементов

Тег <FORM></FORM>.

Форма создается с помощью тега <FORM>…</FORM>, который служит контейнером для элементов формы, а также позволяет связать с соответствующей формой свой сценарий обработки. HTML-документ может содержать в себе несколько форм, но они не должны находиться одна внутри другой. Тег <FORM> может содержать следующие атрибуты: 

ACTION. Атрибут ACTION указывает адрес сервера (URL), на котором должен выполняться сценарий, обеспечивающий обработку пересылаемых данных. Если атрибут отсутствует, то используется URL самого документа, содержащего форму. Способ пересылки определяется протоколом доступа, указанным в URL, а также значением атрибута METHOD.

METHOD. Атрибут METHOD в общем случае определяет метод доступа к серверу, определенному в атрибуте ACTION. В зависимости от используемого метода можно посылать результаты ввода данных в форму двумя путями:

· POST: используется для тех форм данных, которые не требуют внешней обработки (например, запрос в базе данных – запрос непосредственно инициализирует поиск в базе данных, а ответом является результат поиска). Этим методом данные ввода включаются в тело формы и высылаются программе-обработчику. 

· GET: этим методом данные ввода добавляются в конец URL, и этот новый URI высылается программе-обработчику.

Тег <INPUT>.

В качестве элементов формы могут использоваться: 

· кнопки;

· переключатели;

· флажки;

· текстовые области;

· списки;

· меню.

Элемент <INPUT> – позволяет создавать простые части форм.

Каждый элемент, используемый на форме должен иметь имя, позволяющее идентифицировать его как источник соответствующих данных, подлежащих обработке с помощью сценария.

Атрибуты тэга: 

NAME. Имя элемента. Данное имя используется как уникальный идентификатор поля, по которому впоследствии данные из формы обрабатываются. 

SIZE. Определяет визуальный размер поля ввода на экране в символах. 

MAXLENGTH. Определяет количество символов, которое пользователи могут ввести в поле ввода. При превышении количества допустимых символов браузер реагирует на попытку ввода нового символа звуковым сигналом и не дает его ввести. Не путать с атрибутом SIZE. Если MAXLENGTH больше чем SIZE, то в поле осуществляется скроллинг (скроллинг, прокрутка [scrolling] – операция, обеспечивающая просмотр на экране монитора данных, находящихся за его пределами, путем автоматизированного перемещения отображаемой области текста или графического изображения вверх или вниз). По умолчанию значение MAXLENGTH равно бесконечности. 

CHECKED. Означает, какие элементы выбора будут выбраны по умолчанию. 

TYPE. Определяет тип поля ввода. В таблице представлены основные типы, применяемые в элементе <INPUT>: 

	Значение  TYPE
	Описание 
	Пример 

	TEXT
	Определяет окно для ввода строки текста. Может содержать дополнительные атрибуты:

· SIZE="Число" (ширина окна ввода в символах) 

· VALUE="Текст" (текст, который отображается по умолчанию)
	<INPUT TYPE="text" SIZE="20" NAME="User" VALUE="Введите текст">

Выглядит на дисплее:
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	PASSWORD
	Определяет окно для ввода пароля. Абсолютно аналогичен типу text, только вместо символов вводимого текста показывает на экране звездочки (*) 
	<INPUT TYPE="password" NAME="PW SIZE="6" MAXLENGTH="5"> 

Определяет окно шириной 6 символов для ввода пароля. Максимально допустимая длина пароля – 5 символов.

Выглядит на дисплее:
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	RADIO
	Определяет радиокнопку. В одной группе кнопок может быть осуществлен выбор только одной кнопки. Может содержать атрибуты:

· NAME ="Текст" (имя группы поля, уникальный идентификатор для группы кнопок, у одной группы должно быть одинаковое значение NAME)

· VALUE="Текст" (имя поля, уникальный идентификатор)

· CHECKED (показывает, что кнопка отмечена). В группе радиокнопок с одинаковыми именами может быть только одна помеченная радиокнопка.


	<INPUT TYPE="radio" NAME="Group" VALUE="schoolboy">Учащийся<br/>

<INPUT TYPE="radio" NAME="Group" VALUE="student"> Студент<br/>

<INPUT TYPE="radio" NAME="Group" VALUE="Aspirant">Аспирант<br/> 

Выглядит на дисплее:
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	CHECKBOX
	Определяет квадрат, в котором можно сделать пометку. В одной группе флажков можно выбрать несколько помеченных квадратов. Может содержать атрибуты:

· NAME ="Текст" (имя группы поля, уникальный идентификатор для группы кнопок, у одной группы должно быть одинаковое значение NAME)

· VALUE="Текст" (имя поля, уникальный идентификатор)

· CHECKED (показывает, что кнопка отмечена). В группе радиокнопок с одинаковыми именами может быть только одна помеченная радиокнопка.


	<INPUT TYPE= "checkbox" NAME="Group" VALUE="schoolboy" CHECKED>Учащийся <br />

<INPUT TYPE= "checkbox" NAME="Group" VALUE="student"> Студент <br />

<INPUT TYPE= "checkbox"  NAME="Group" VALUE="Aspirant">Аспирант <br />

Выглядит на дисплее:
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	SUBMIT
	Определяет кнопку, при нажатии на которую запускается процесс передачи данных из формы обработчику. Атрибут VALUE определяет текст кнопки.
	<INPUT TYPE="submit" VALUE="Отправить"> 

Выглядит на дисплее:
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	RESET
	Определяет кнопку, при нажатии на которую очищаются поля формы. Атрибут VALUE определяет текст кнопки. 
	<INPUT TYPE="reset" VALUE="Сброс">

Выглядит на дисплее:
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Тег <TEXTAREA></TEXTAREA>.

Формы могут содержать поля для ввода большого текста <TEXTAREA>: 

<TEXTAREA NAME="address" ROWS="5" COLS="10"> Наберите здесь сообщение</TEXTAREA>.

Атрибут NAME определяет имя, под которым содержимое окна будет передано обработчику. Атрибут ROWS устанавливает высоту окна в строках. Атрибут COLS устанавливает ширину окна в символах. Текст, размещенный между тегами <TEXTAREA></TEXTAREA>, представляет собой содержимое окна по умолчанию. Пользователь может его отредактировать или просто стереть. 

Выглядит на дисплее:
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Теги <SELECT> <OPTION></SELECT>

Формы могут содержать меню выбора, которое начинается открывающимся тегом <SELECT> (содержит обязательный атрибут NAME, определяющий имя меню) и завершается закрывающимся </SELECT>. Между ними находятся теги <OPTION>, определяющие элемент меню. Обязательный атрибут VALUE устанавливает значение, которое будет передано обработчику, если выбран этот элемент меню. Тег <OPTION> может включать атрибут selected, показывающий, что данный элемент выбран/отмечен по умолчанию. 

Пример:

<SELECT NAME="имя"> 

<OPTION VALUE="option_1" selected>текст 1 

<OPTION VALUE="option_2">текст 2 

<OPTION VALUE="option_n">текст n 

</SELECT>

Выглядит на дисплее:
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Тег <SELECT> может также содержать атрибут MULTIPLE, присутствие которого показывает, что из меню можно выбрать несколько элементов. Большинство браузеров показывают меню <SELECT MULTIPLE> в виде окна, в котором находятся элементы меню. Высоту окна в строках можно задать атрибутом SIZE=число. 

Пример:

<SELECT MULTIPLE SIZE=3 NAME="имя"> 

<OPTION VALUE="option_1" selected>текст 1 

<OPTION VALUE="option_2">текст 2 

<OPTION VALUE="option_n">текст n 

</SELECT>

Выглядит на дисплее:
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Выводы по теме 4.6

1) Формы применяются для опроса посетителей, покупки чего-либо, отправки электронной почты и так далее, то есть позволяют пользователю не только просматривать информацию на web-сайте, но и активно взаимодействовать с его разработчиками.

2) Принцип работы форм следующий: пользователь, зашедший на страницу, заполняет форму, а после нажатия определенной кнопки форма берет данные из заполненных полей и отправляет их в назначенное место для обработки.  

3) Форма представляет собой управляющие элементы различных типов: текстовые поля, переключатели, флажки и т. д.

4) Для размещения формы используется парный тег <FORM></FORM>.

5) Для ввода одной строки текста, одного слова или определения выбора пользователем в форме используется непарный тег <INPUT>.

6) Для определения типа поля ввода применяется атрибут TYPE тега <INPUT>.

7) Для ввода многострочного текста применяется тег <TEXTAREA> </TEXTAREA>.

8) Меню выбора определяется тегами <SELECT> <OPTION></SELECT>.

Вопросы для самоконтроля:

1) Что такое форма?

2) Какие задачи решают формы?

3) Раскройте общий принцип работы формы?

4) Какой тег используется для определения формы?

5) Какие теги используется для определения элементов управления формы?

6) Что определяет следующий атрибут <FORM METHOD="post" NAME="fm_find"> </FORM>?

7) Что определяет следующий атрибут <INPUT TYPE="text" SIZE="20" MAXLENGTH="10">?

8) Что определяет следующий атрибут  <TEXTAREA ROWS="4" COLS="6">  </TEXTAREA>?

Практическая работа № 5

Размещение форм на web-странице c использованием языка сценариев

Цель работы: 

· научиться создавать элементы web-форм;

· получить навыки работы со сценариями на гипертекстовых страницах.

Задание: 

1) Создать страницу anketa.html в папке Computer.

2) Создать форму "fm_bg", позволяющую задать цвет фона страницы использованием сценария.

3) Создать форму "fm_anketa", позволяющую получить информацию о пользователе.

Методические указания 

Форма – средство интерактивного взаимодействия пользователя с содержимым страницы, позволяющее получить ту или иную информацию от пользователей. Реализация любой формы требует наличия двух компонентов – HTML-кода, описывающего форму, и сценария обработки вводимых пользователем данных. 

Форма создается с помощью тега <FORM>…</FORM>, который служит контейнером для элементов формы, а также позволяет связать с соответствующей формой свой сценарий обработки (с помощью атрибутов action и method).

В качестве элементов формы могут использоваться: 

· кнопки; 

· переключатели;

· флажки;

· текстовые области;

· списки;

· меню.

Каждый элемент, используемый в форме, должен иметь имя, позволяющее идентифицировать его как источник соответствующих данных, подлежащих обработке с помощью сценария.

Теги, создающие элементы форм:

	Тег 
	Форма записи
	Примечание

	<INPUT>
	<INPUT type="text" /> 
	создание поля ввода, в котором можно разместить произвольный текст, используя атрибут value

	
	<INPUT type="password" />
	создание поля для ввода пароля

	
	<INPUT type="checkbox" />
	создание флажка

	
	<INPUT type="radio" />
	создание переключателя

	
	<INPUT type="button" />
	создание кнопки произвольного назначения

	
	<INPUT type=""sumbit" />
	создание кнопки подтверждения ввода информации в форму

	
	<INPUT type="reset" />
	создание кнопки для отмена ввода данных в форму 

	<TEXTAREA>

</TEXTAREA>


	<TEXTAREA rows="5" cols="15"> </TEXTAREA>
	поле для ввода многострочного текста, размером 5 строк по 15 символов в каждой

	<SELECT>

    <OPTION>

</SELECT>


	<SELECT> 

<OPTION value="1"selected>текст1

<OPTION value="2">текст2    

</SELECT>


	Список или меню, позволяющее выбрать один пункт, пункт по умолчанию отмечается атрибутом selected, идентификатор пункта– value.


В качестве отчета предоставить файл anketa.html с выполненным общим и индивидуальным заданием. При выполнении индивидуального задания рекомендуется посмотреть работу сценариев, приведенных в теме 4.4.

 Порядок выполнения работы

1) Создать страницу aketa.html в папке Computer
· Запустите стандартную программу Блокнот. Наберите в окне редактора текст:

<HTML>

   <HEAD><TITLE>Анкета </TITLE></HEAD>

   <BODY>

    <H1>Анкета</H1>

   </BODY>

</HTML>

· Сохраните документ под именем aketa.html в папку Computer.

· Расположите заголовок страниц по центру.

· Отделите заголовок от остального текста горизонтальной линией синего цвета толщиной 2 пикселя.

2) Создать форму "fm_bg", позволяющую задать цвет фона страницы с использованием сценария

· Добавьте в самом начале вашей страницы таблицу из одной ячейки, которая будет содержать вашу первую форму "fm_bg". Таблицу расположите по центру, с рамкой в один пиксель и цветом фона 00FF00. Форма будет содержать три кнопки type="button". HTML-код должен иметь вид:

<FORM name="fm_bg">

<TABLE align="center"  border="1" bgColor="#00FF00">

<TR align="center">

<TD>   

   <H3 align="center"> Выберите цвет фона: </h3>
   <INPUT  type="button"  value="красный" />

   <INPUT  type="button"  value="желтый" />

   <INPUT  type="button"  value="синий" />

</TD> 

</TR>

</TABLE>

</FORM>

· Сохраните изменения в файле и просмотрите результат в браузере.

· Как вы заметили, кнопки пока не работают. Попробуем добавить код, заставляющий вашу страницу менять цвет фона по нажатию какой-либо из кнопок. Для этого добавим для каждой кнопки соответствующий код сценария. Пример для кнопки «Красный»: 

· <INPUT  type="button"  value="красный"  onClick="document.bgColor='#ff0000' " >

· Примечание: Для каждой последующей кнопки цвета, соответственно, меняются на '#ffff00' и '#0000ff'.

· Сохраните изменения в файле и просмотрите результат в браузере, убедитесь, что цвет фона страницы меняется при выборе кнопки с цветом. При обновлении информации в браузере восстанавливается первоначальный цвет страницы.

3) Создать форму "fm_anketa", позволяющую получить информацию о пользователе 

· Информация о пользователе:

	Имя пользователя
	Текстовое поле размером 30px

	Электронный адрес
	Текстовое поле размером 20px

	Группа пользователей
	Группа переключателей, имя группы – group

	Предпочтение работы с браузером
	Списки 

	Дополнительная информация
	Текстовое поле размером 4 строки и 30 символов


· Добавьте еще одну таблицу из 6 строк по две ячейки в каждой. В таблице будут находиться элементы второй формы "fm_anketa". Таблицу расположите по центру с рамкой в 1px, цветом фона 00FF00, шириной 500px. 

· HTML-код имеет вид:

<FORM name="fm_anketa">

 <H3 align="center"> Заполните анкету: </h3>   

<TABLE align="center" >

<TR >

  <TD>Введите ваше имя: </TD>

  <TD> <INPUT  type="text"   size="30" /> </TD>  

</TR>

<TR >

  <TD> Введите E-mail:</TD>

  <TD><INPUT  type="text"  size="20"  /></TD>  

</TR>

<TR >

  <TD> К какой группе пользователей Вы  относитесь:</TD>

  <TD>

   <INPUT  type="radio"  name="group"  value="schoolboy" />учащийся<br />

   <INPUT  type="radio"  name="group"  value="student" />студент<br />

   <INPUT  type="radio"  name="group   value="ad_student" " />аспирант<br />

   <INPUT  type="radio"  name="group"  value="other" />другое<br />

 </TD>  

</TR>

<TR >

  <TD> В каком браузере Вы работаете:</TD>

  <TD>

   <SELECT name="browser">

    <OPTION selected> Internet Explorer

   <OPTION> Netscape Navigator

   <OPTION> Opera

  <OPTION> Mozilla Firefox

  </SELECT>

 </TD>  

</TR>

<TR >

  <TD> Дополнительная информация:</TD>

  <TD>

   <TEXTAREA  name="resume" rows="4" cols="30"> </TEXTAREA>

 </TD>  

</TR>

<TR >

  <TD></TD>

  <TD>

  <INPUT  type="submit"  value="Отправить"  onClick="alert('Ваши данные будут переданы)" /> 

  <INPUT  type="reset"  value="Очистить" onClick="alert('Ваши данные будут удалены')"  />

</TD>

</TR>

</TABLE>

</FORM>

· Сохраните изменения в файле и просмотрите результат в браузере.

1 вариант

1. Применить на странице сценарий из 2 примера темы 4.4

2. Добавить информацию в форму fm_anketa:

	Название 
	Тип поля и параметры

	Логин
	Текстовое поле, размером 10px

	Пароль
	Поле ввода пароля, размером 5px

	Какие поисковые системы Вы используете при работе в сети Internet: 

 FORMCHECKBOX 
 yandex 

 FORMCHECKBOX 
 rambler

 FORMCHECKBOX 
 mail 

 FORMCHECKBOX 
 другие


	Группа флажков, имя группы – browsers.


 2 вариант

1. Применить на странице сценарий из 4примера темы4.4

2. Добавить информацию в форму fm_anketa:

	Название 
	Тип поля и параметры

	Логин
	Текстовое поле, размером 7px

	Пароль
	Поле ввода пароля, размером 6px

	Какие виды сайтов Вы предпочитаете посещать при работе в сети Internet: 

 FORMCHECKBOX 
 развлекательные 

 FORMCHECKBOX 
 информационные

 FORMCHECKBOX 
 общественные (форумы, чаты) 

 FORMCHECKBOX 
 другие


	Группа флажков, имя группы – types.


Тема 4.7 

Теги языка HTML для организации фреймов на web-странице

В результате изучения темы студент должен

знать: 

- основы построения фреймовых структур и особенности их применения; 

уметь: 

- создавать простейшие web-страницы с использованием фреймов. 
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Понятие фрейма

Фреймы – это области, которые создаются в окне браузера для одновременной демонстрации нескольких документов.

Фреймы позволяют разделить окно браузера, отображаемое на экране монитора пользователя на отдельные области, содержимое каждой из которых может отображаться, перезагружаться независимо от других областей.

Каждое подокно, или фрейм, может иметь следующие свойства: 

· каждый фрейм имеет свой url, что позволяет загружать его независимо от других фреймов, 

· каждый фрейм имеет собственное имя, позволяющее переходить к нему из другого фрейма, 

· размер фрейма может быть изменен пользователем прямо на экране при помощи мыши (если это не запрещено указанием специального параметра).

Используя принципы разбиения web-страницы на подокна, можно упростить создание web-сайта и решить ряд весомых задач интерфейса: 

· использовать единый шаблон оформления документов;

· размещать неизменную информацию в определенном месте шаблона. Это может быть графический логотип, слоган, копирайт, иконки;

· размещать системы навигации в определенном месте. Особенно это удобно, когда для навигации отведено несколько мест в шаблоне, например: в верхней части окна может располагаться основное меню, с левой или правой – дополнительное подменю, а внизу экрана – дублирующее главное меню.

Однако при реализации фреймовой структуры в своем web-приложении, пользователю придется столкнуться и с рядом неудобств. Так, например URL-адрес, который выводиться в адресном поле, может не совпадать с URL-адресом страницы, на которой Вы сейчас находитесь. Поэтому Вам не удастся оставить закладку на этой странице и найти ее быстро в Интернете при следующем посещении. Это связано с особенностями структуры фрейм-документа, которую мы сейчас рассмотрим. 
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Структура документа, использующего фреймы

При создании страниц с фреймами разрабатываются несколько web-страниц. При этом HTML-файлы отличаются по типам:

· Документы раскладки (layout) используются для создания структуры окна, для описания того, как оно должно быть разделено.

· Документы содержания (content) предназначены для заполнения информацией каждой из областей.
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Основные теги и атрибуты языка HTML для создания фреймов

Для создания структуры фреймов используются элементы <FRAMESET> <FRAME> </FRAMESET>. Формат такого документа раскладки внешне напоминает формат обычного HTML-документа, только вместо тега BODY используется тег FRAMESET.

<HTML> 

  <HEAD>...</HEAD> 

  <FRAMESET>

    <FRAME>   

 </FRAMESET> 

</HTML> 

<FRAMESET>…</FRAMESET>  тег необходим для задания структуры, расположения и ориентации фреймов на странице. 

Фреймы могут занимать вертикальное или горизонтальное положение. Для определения этих положений, их количества используется два взаимоисключающих атрибута: ROWS и COLS.

	ROWS="mm", где mm определяет количество горизонтальных областей  
	Данный атрибут содержит описания некоторого количества горизонтально расположенных областей, разделенные запятыми. 

	COLS="mm", где mm определяет количество вертикальных областей
	Данный атрибут содержит описания некоторого количества вертикально расположенных областей, разделенные запятыми.


Примеры:

<FRAMESET COLS="30%, 70%">  два вертикальных фрейма, первый занимает 30% пространства слева, второй  70% справа.

	30%


	70%




<FRAMESET ROWS="25%, 100px,*">  описывает три горизонтальных фрейма, первый из которых занимает 20% площади сверху экрана, второй – 200px, а последний – оставшуюся часть окна.

	25%

	100px

	остальное


Если надо разбить, например горизонтальный фрейм на два вертикальных, то необходимо использовать свойство вложенности контейнеров.

Пример вложения тегов <FRAMESET>:

<frameset rows="50%, 50%">  

   <frameset cols="30%,*"</frameset>

</frameset>

	30%
	70%

	50%


<FRAME>  тег необходим для задания свойств конкретных областей страницы.

Данный тег может иметь следующие атрибуты:

	NAME="frame_name"
	Данный параметр описывает имя фрейма. Имя фрейма может быть использовано для определения действия с данным фреймом. Имя обязательно должно начинаться с символа.

	SRC="url"
	Описывает URL документа, который будет отображен внутри данного фрейма. Если он отсутствует, то будет отображена пустая область.

SCROLLING="yes | no | auto" .Этот атрибут позволяет задавать наличие полос прокрутки у фрейма:

· yes указывает, что полосы прокрутки будут в любом случае присутствовать у фрейма, 

· no указывает, что полос прокрутки не будет,

· auto определяет наличие полос прокрутки только при их необходимости (значение по умолчанию)

	NORESIZE
	Данный атрибут позволяет создавать фреймы без возможности изменения размеров. По умолчанию размер фрейма можно изменить при помощи мыши так же просто, как и размер окна Windows.

	FRAMEBORDER = "0 | 1"  
	Данный атрибут указывает, нужна или нет рамка вокруг фрейма: 

· 0 – отменяет рамку,  

· 1 создает.


Пример документа с фреймовой структурой:

<html> 

  <head><title>Два вертикальных фрейма </title></head> 

   <frameset cols="50%, 50%">

     <frame name="wrapper1" src="doc1.html">

     <frame name="wrapper2" src="doc2.html">   

  </frameset> 

</html> 

	Имя данной области: wrapper1

В данную область загрузится документ с именем: doc1.html

	Имя данной области: wrapper2

В данную область загрузится документ с именем: doc2.html
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Взаимодействие между фреймами

Для взаимодействия между фреймами используют гиперссылки. При нажатии пользователем гиперссылки необходимый документ появляется в том же окне, что и исходный, в котором была ссылка, однако иногда необходимо загрузить документ в другое окно. Для этого используют атрибут TARGET, который может принимать следующие параметры:

· target ="_self". Документ, полученный по ссылке, будет отображаться в том же фрейме, в котором находится ссылка (значение по умолчанию). 

· target ="_parent". Документ, полученный по ссылке, будет отображаться в родительском окне. 

· target ="_blank". Документ, полученный по ссылке, будет отображаться в новом окне браузера.

· target ="name". Документ, полученный по ссылке, будет отображаться в окне браузера, с именем name.

Пример:

<a href=”doc.html” target=”content”>Текст гиперссылки</a>. Документ doc.html откроется в области, которая имеет имя content.

<a href=”doc.html” target=”_ blank”>Текст гиперссылки</a>. Документ doc.html откроется в новом окне браузера.

Выводы по теме 4.7

1 Фреймы – это области, которые создаются в окне браузера для одновременной демонстрации нескольких документов.

2 При создании страниц с фреймами разрабатываются web-страницы двух типов:

· документы раскладки (layout) используются для создания структуры окна, для описания того, как оно должно быть разделено. Для создания структуры фреймов используются элементы <FRAMESET>   <FRAME>  </FRAMESET>. Формат такого документа имеет вид:

<HTML> 

  <HEAD>...</HEAD> 

   <FRAMESET>

     <FRAME>   

  </FRAMESET> 

</HTML> 

· документы содержания (content) предназначены для заполнения информацией каждой из областей. Это обычные HTML-страницы, которые имеют структуру.

<HTML> 

  <HEAD>...</HEAD> 

  <BODY>…. </BODY>

</HTML> 

Для организации связи между фреймами используют атрибут TARGET в теге <A> </A>, который задает способы вывода документа в указанные области.

Вопросы для самоконтроля:

1) Что собой представляет документ фреймовой структуры?

2) В чем преимущества и недостатки использования фреймов?

3) Какие теги определяют структуру фрейма?

4) Какие атрибуты используются для определения количества и расположения фреймов?

5)  Объясните назначение атрибута TARGET.

6) Пропишите гиперссылку, которая выведет документ about.html в область с именем wrapper.

Заключение по модулю 4 

1) Для создания web-приложений существует многообразие языков. Давая общую классификацию языков можно выделить языки разметки, к которым относятся HTML, XML, DHTML и языки сценариев, которые включают JavaScript, VBScript, ASP, PHP. В последнее время появился новый класс языков – язык моделирования виртуальной реальности  VRML. 

2) Базовыми технологиями, выполняемыми со стороны клиента, являются:

· браузеры, которые отвечают за отображение web-страницы на экран;

· неотделимый от браузера язык разметки HTML, который соединяет вместе различные элементы страницы в понятное целое.

3) HTML (Hyper Text Markup Language)  язык гипертекстовой разметки. На данный момент HTML, вместе с механизмом пересылки данных, основанном на протоколе HTTP (Hyper Text Transfer Protocol), является базовой технологией создания и размещения информации в сети. Документ, написанный на HTML, представляет собой текстовый файл, который можно писать и редактировать при помощи любых текстовых редакторов. Он включает в себя:

· собственно текст;

· специальные последовательности символов; 

· элементы разметки. 

4) Конструкцию HTML составляет элемент разметки (element). Это контейнер, содержащий данные и позволяющий отформатировать их определенным образом. Любая web-страница представляет собой набор элементов. Одна из основных идей гипертекста – возможность вложения элементов. Элементы разметки состоят из заключённых в угловые скобки (<  >) дескрипторов  тегов и их атрибутов. 

Основная и дополнительная литература

1 Томас А. Пауэлл. WEB-дизайн.  СПб.: БХВ-Петербург, 2002.

2 Гончаров А.. Самоучитель HTML.  СПб.: Питер, 2001.

3 Вайк, Аллен Р., Джилиам, Джейсон Д. JavaScript. Полное руководство, 4-е издание.: Пер. с анг.  М: Издательский дом «Вильямс», 2004.

4 Дайсон П. Web-узел на базе Microsoft Internet Information Server.  М.: Мир, 1997.

5 Угринович Н. Д. Информатика и информационные технологии. – М.: Лаборатория базовых знаний, 2001.

Источники в сети Internet

Руководство и описание доступных web-ресурсов в сети Internet: 

· http://www.w3.org 

· http://www.yahoo.com/computers

· http://www.webmascon.com

· http://www.infoschool.narod.ru 

Практическая работа № 6

Создание фреймовой структуры. Использование внешних и внутренних ссылок

Цель работы: 

· получение первичных навыков создания фреймов на web-странице.

· закрепление навыков работы с гиперссылками.

Задание: 

1. Создать страницу glossary.html в папке Computer

2. Наполнить страницу glossary.html содержанием, используя внутренние ссылки.

3. Создать фрейм раскладки index.html.

4. Создать страницу меню menu.html.

Методические указания 

Фреймы – это области, которые создаются в окне браузера для одновременной демонстрации нескольких документов.

При создании страниц с фреймами разрабатывается несколько web-страниц. При этом HTML-файлы отличаются по типам.

· Документы раскладки (layout) используются для создания структуры окна, для описания того, как оно должно быть разделено.

· Документы содержания (content) предназначены для заполнения информацией каждой из областей.

Для создания структуры фреймов используются элементы <FRAMESET> <FRAME> </FRAMESET>.

<FRAMESET> …</FRAMESET>  определяет структуру, расположение и ориентацию фреймов на странице. Фреймы могут занимать вертикальное или горизонтальное положение:

· ROWS="mm", где mm определяет количество горизонтальных областей;

· COLS="mm", где mm определяет количество вертикальных областей.

<FRAME>  задает свойства конкретных областей страницы:

· NAME="frame_name" – описывает имя фрейма. Имя фрейма может быть использовано для определения действия с данным фреймом. 

· SRC="url" – описывает URL документа, который будет отображен внутри данного фрейма. 

Для взаимодействия между фреймами используют гиперссылки с параметром TARGET, который может принимать следующие значения:

· target ="name_frame". Документ, полученный по ссылке, будет отображаться в окне браузера, с именем name.

· target ="_self". Документ, полученный по ссылке, будет отображаться в том же фрейме, в котором находится ссылка (значение по умолчанию). 

· target ="_parent". Документ, полученный по ссылке, будет отображаться в родительском окне. 

· target ="_blank". Документ, полученный по ссылке, будет отображаться в новом окне браузера.

В качестве отчета предоставить папку Computer с файлами сайта "Компьютер".

Порядок выполнения работы

4) Создать страницу glossary.html в папке Computer
· Запустите стандартную программу Блокнот. Наберите в окне редактора текст:

<HTML>

   <HEAD><TITLE>Словарь </TITLE></HEAD>

   <BODY>

    <H1>Словарь</H1>

   </BODY>

</HTML>

· Сохраните документ под именем glossary.html в папке Computer.

· Расположите заголовок страниц по центру.

· Отделите заголовок от остального текста горизонтальной линией синего цвета толщиной 2 пикселя.

5) Наполнить страницу glossary.html содержанием, используя внутренние ссылки

· Добавьте в самом начале вашей страницы перечень терминов (описание будет изложено ниже на этой же страниц). Используйте тег заголовка 2 уровня для оглавления (Список терминов) и теги абзаца для размещения терминов:  

Список терминов:

Компьютер

Программное обеспечение

Монитор

Принтер

· Добавьте 5 тегов разрывов строки (<br />) и после поставьте разделительную горизонтальную линию синего цвета толщиной 2 пикселя (используйте тег вывода горизонтальной линии).

· Добавьте описание терминов после горизонтальной линии. Используйте тег заголовка 2 уровня для оглавления (Описание терминов), каждое описание терминов должно быть оформлено как отдельный абзац (используйте тег абзаца), выделите термины жирным начертанием (используйте тег выделения жирным):

Описание терминов:

Компьютер – совокупность технических устройств и программных продуктов, предназначенных для решения различного рода задач.

Программное обеспечение – совокупность программных средств сопроводительной документации для создания и эксплуатации информационных систем обработки данных средствами вычислительной техники.

Монитор – устройство, предназначенное для отображения вводимой и выводимой компьютером информации.

Принтер – печатающее устройство вывода информации, организовывающее печать  текста, таблиц, графики на бумагу.

· Разместите якори в разделе описания терминов. Для этого в разделе «Описание терминов» поместите слово «компьютер» в теге гиперссылки c именем "comp":

<a name="comp" > Компьютер </a>

Оформите аналогичным образом и другие термины гиперссылкой, задав соответственно имена:

Программное обеспечение – "po"

Монитор – "disp"

Принтер – "pr"

· Теперь создадим гиперссылки в разделе «Список терминов». Для этого в разделе «Список терминов» поместите слово «компьютер» в теге гиперссылки, ссылаясь на якорь с именем "comp":

<a href="#comp"> Компьютер </a>

Оформите аналогичным образом остальной перечень терминов, задав соответственно ссылки:

Программное обеспечение – "#po"

Монитор – "#disp"

Принтер – "#pr"

У Вас должен получиться следующий HTML-код:
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· Сохраните изменения в файле и просмотрите результат в браузере.

6) Создать фрейм раскладки index.html

Создайте страницу index.html в папке Computer, в которой опишите два вертикальных фрейма. В первой области (под названием "menu") будет находиться меню сайта, ее ширина будет составлять 300px от области экрана. Во второй области (под названием "content") будет отображаться содержимое страниц сайта, она будет занимать все оставшееся  пространство экрана.

	300px

menu


	content


Коды страницы:

<HTML>

   <HEAD><TITLE>О компьютере </TITLE></HEAD>

   <FRAMESET cols="300px,*">

  <frame name="menu"  src="menu.html">

  <frame name="content"  src="comp.html">

</HTML>

· Сохраните изменения в файле и просмотрите результат в браузере. Как вы увидели, пока отображается только содержимое страницы comp.html во второй области экрана. Чтобы отобразить меню, создадим страницу menu.html.

7) Создать страницу меню menu.html

Создайте страницу menu.html в папке Computer. На странице расположите список гиперссылок всех web-страниц, которые вы создавали на практических занятиях(comp.html, soft.html, hard.html, generation.html, anketa.html, glossary.html). Содержимое этих страниц будет отображаться во второй области экрана (target="content"). Перечень пунктов меню оформите заголовками 3 уровня.

<HTML>

   <HEAD><TITLE> О компьютере</TITLE ></HEAD>

   <BODY>

    <H1>Меню:</H1>

    <HR color="green" size="2" />

    <H3><a href="comp.html"  target="content" >Компьютер</a></H3>

   <H3><a href="soft.html"  target="content" >Программное обеспечение</a></H3>

   <H3><a href="hard.html"  target="content" >Техническое обеспечение</a></H3>

   <H3><a href=" generation.html"  target="content" >Поколения ЭВМ</a></H3>

   <H3><a href="anketa.html"  target="content" >Анкета</a></H3>

   <H3><a href="glossary.html"  target="content" >Компьютерный словарь</a></H3>

  </BODY>

</HTML>

На экране должно выглядеть следующим образом:
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1 вариант

1)    Добавьте описание терминов на странице glossary.html, создав соответственно внутренние ссылки (якори) и добавив перечень терминов:

Клавиатура – устройство для ввода информации в компьютер. Представляет собой набор клавиш, аналогичных печатающей машинке.

Сканер – устройство ввода в компьютер графической и текстовой информации с готовых форм.

2)    Создайте страницу about.html в папке Computer, в которой оформите информацию о себе (ФИО, образование, род деятельности увлечения, фотографии) и как с Вами связаться (e-mail, если есть). На странице меню menu.html добавьте ссылку, открывающую страницу about.html в области "content".

2 вариант

1)    Добавьте описание терминов на странице glossary.html, создав внутренние ссылки (якоря) и добавив в перечень терминов:

Магнитный диск – предназначен для записи, хранения и считывания информации. Чтение и запись осуществляется с помощью магнитной системы.  

Оптические диски – предназначены для записи, хранения и считывания информации. Чтение и запись осуществляется лазерным лучом специальной оптической системой. 

2)    Создайте страницу about.html в папке Computer, в которой оформите информацию о себе (ФИО, образование, род деятельности увлечения, фотографии) и как с Вами связаться (e-mail, если есть). На странице меню menu.html добавьте ссылку, открывающую страницу about.html в области "content".

Итоговый тест по модулю 4

Выберите правильный вариант ответа.

Тег <P>…</P> определяет:

· принудительный переход на новую строку

· выделение текста полужирным шрифтом

· элемент абзаца

· элемент гиперрсылки

Выберите правильный вариант ответа.

Какой элемент обозначает действие: вывод горизонтальной линии синего цвета толщиной 1px:

·  <HR color="blue" size="1" />

· <HR color="#FF0000" size="1" />

· <HR color="blue" width="1"/>

· <BR color="blue" size="1" />

Выберите правильный вариант ответа.

Среди перечисленных ниже атрибутов выберите атрибут выравнивания по горизонтали:

· clear

· aling

· text

· valign

Выберите правильный вариант ответа.

Как выглядит элемент, c помощью которого текст «написать письмо» является гиперссылкой на ресурс contact.html?

· <a href="contact.html ">написать письмо</a>

· <a url="contact.html ">написать письмо</a>

· <a href="contact.html "></a> написать письмо
· <a name="contact.html"> написать письмо</a>

Установите соответствие.

Установите соответствие между перечисленными тегами и их действием в HTML-документах: 

· <TABLE> …</TABLE>
Тег таблицы

· <TR>…</TR>
Тег строки

· <TH>…</TH>
Тег ячейки, данные которой являются заголовком

· <TD>…</TD>
Тег ячейки 

· <UL>…</UL>
Ненумерованный список

· <OL>…</Ol>
Нумерованные списки

· <LI>…</LI> 
Пункт списка

Выберите правильный вариант ответа.

Какой элемент формирует вывод следующего вида списка:

II. клавиатура

III. дисплей 

IV. системный блок

·  <ol type="i" start="2" >

· <ul type="i" start="2" >

· <ol type="i" start="ii" >

· <ol type="2" start="ii" >

Выберите правильный вариант ответа.

Какой элемент обозначает действие: выравнивание данных в ячейке по центру по вертикали:

· <TR valign="middle">

· <TD valign="middle">

· <TD align="center">

· <TABLE align="center">

Выберите правильный вариант ответа.

Форма в web – это…

· средство интерактивного взаимодействия пользователя с содержимым страницы

· способ оформления содержимого страницы в определенном виде

· области экрана, позволяющие выводить содержимое страницы 

Выберите правильный вариант ответа.

С помощью какого тега создается форма?

· <FRAME>

· <FORM>

· <INPUT>

· <SCRIPT>

Выберите правильный вариант ответа.

С помощью какого тега создается структура, расположение и ориентации фреймов на странице?

· <FRAME>

· <FORM>

· <HTML>

· <FRAMESET>

Выберите правильный вариант ответа.

Какой элемент позволяет создать следующую структуру фреймов?

	200px

	

	20%


·  <FRAMESET ROWS="200px,*,20% ">

· <FRAMESET ROWS="200px ,20% , *">

· <FRAME ROWS="200px, 20% , *">

· <FRAMESET COLS="200px, 20% , *">

Выберите правильный вариант ответа.

Как будет выглядеть гиперссылка, которая выводит документ techno.jpg в области под названием "browz"?

· <A href="techno.jpg" target="browz"> </A> 

· <IMG src="techno.jpg" target="browz"> 

· <A href="techno.jpg" name="browz">< /A> 

· <A href="browz" ><IMG src="techno.jpg" > </A> 

Выберите правильный вариант ответа.

С помощью какого тега задается описание конкретных свойств фреймов страницы? 

· <FRAME>

· <FORM>

· <HTML>

· <FRAMESET> 

Выберите правильный вариант ответа.

Какой атрибут тега формы указывает адрес сервера, на котором должен выполняться сценарий, обеспечивающий обработку пересылаемых данных формы?

· action 

· method

· src

· type

Выберите правильный вариант ответа.

Какой атрибут тега формы определяет метод доступа к серверу?

· action 

· method

· src

· type

Выберите правильный вариант ответа.

Какой атрибут тега скрипта определяет язык написания сценария?

· action 

· method

· src

· type
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Рисунок 3 – Оптимизация изображений в формате JPEG
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Рисунок 4 – Оптимизация изображений в формате GIF
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Рисунок 1 – Интерфейс программы
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Рисунок – Оптимизация изображений в формате JPEG





Рисунок 1 – Синтаксическая схема HTML-элемента
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