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ПРЕДИСЛОВИЕ


Методические указания для студентов по выполнению практических работ  адресованы  студентам очной, заочной и заочной с элементами дистанционных технологий форм обучения.


Методические указания созданы в помощь для работы на занятиях, подготовки к практическим работам, правильного составления отчетов.


Приступая к выполнению практической работы, необходимо внимательно прочитать цель работы, ознакомиться с требованиями к уровню подготовки в соответствии с федеральными государственными стандартами (ФГОС), краткими теоретическими сведениями, выполнить задания работы, ответить на контрольные вопросы для закрепления теоретического материала и сделать выводы. 


Отчет о практической работе необходимо выполнить и сдать в срок, установленный преподавателем. 


Наличие положительной оценки по практическим работам необходимо для допуска к экзамену, поэтому в случае отсутствия студента на уроке по любой причине или получения неудовлетворительной оценки за практическую необходимо найти время для ее выполнения или пересдачи.

Правила выполнения практических работ


1. Студент должен прийти на практическое занятие, подготовленным к выполнению практической работы.


2. После проведения практической работы студент должен представить отчет о проделанной работе.


3. Отчет о проделанной работе следует выполнять в журнале практических работ на листах формата А4 с одной стороны листа.

Оценку по практической работе студент получает, если:

- студентом работа выполнена в полном объеме;

- студент может пояснить выполнение любого этапа работы;

- отчет выполнен в соответствии с требованиями к выполнению работы;

- студент отвечает на контрольные вопросы на удовлетворительную оценку и выше.


Зачет по выполнению практических работ студент получает при условии выполнения всех предусмотренных программой работ после сдачи журнала с отчетами по работам и оценкам.

Внимание! Если в процессе подготовки к практическим работам или при решении задач возникают вопросы, разрешить которые самостоятельно не удается, необходимо обратиться к преподавателю для получения разъяснений или указаний в дни проведения дополнительных занятий. 

Обеспеченность занятия (средства обучения):

1. Учебно-методическая литература:
1. Компьютерная графика и web-дизайн: Учебное пособие / Т.И. Немцова, Т.В. Казанкова, А.В. Шнякин. - М.: ИД ФОРУМ: НИЦ ИНФРА-М, 2014. [Электронный ресурс; Режим доступа http://www.znanium.com]. — (Профессиональное образование).

2. Немцова Т. И. Практикум по информатике. Компьютерная графика и web-дизайн: учеб. пособие / Т.И. Немцова, Ю.В. Назарова ; под ред. Л.Г. Гагариной. — М. : ИД «ФОРУМ» : ИНФРА-М, 2017. — 288 с. + Доп. материалы [Электронный ресурс; Режим доступа http://www.znanium.com]. — (Профессиональное образование).
2. Справочная литература:

· справочник по HTML.
· справочник по CSS.

3. Технические средства обучения:

· персональный компьютер.

4. Программное обеспечение: Adobe Photoshop, Macromedia Dreamweaver, Macromedia Flash, Блокнот
5. Отчет по выполнению практических  работ

Порядок выполнения отчета по практической работе

1. Ознакомиться с теоретическим материалом по практической работе.

2. Записать краткий конспект теоретической части.

3. Выполнить предложенное задание согласно варианту.

4. Продемонстрировать результаты выполнения предложенных заданий преподавателю.

5. Записать код программы (ход работы) в отчет.

6. Ответить на контрольные вопросы.

7. Записать выводы о проделанной работе.

Практическая работа № 1
 «Создание алгоритма разработки web-сайта»

Цель работы:   ознакомиться с логической и физической структорой сайта, элементами web-страницы, научиться строить логическую и физическую структуру сайта.
Образовательные результаты, заявленные во ФГОС третьего поколения:

Студент должен 

уметь: 

- проектировать web-приложения. 

знать: 

- инструменты создания web-приложений.

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме практической работы 

Каждый ресурс Интернета, от любительской домашней странички до большого информационного портала, содержит несколько тематических рубрик, соединенных между собой гиперсвязями. Как правило, ссылки на все разделы сайта с краткими анонсами их содержимого приводится на первой, так называемой стартовой странице, которой присваивается имя index.htm (.html). Если тематические рубрики содержат собственные подразделы, каждая из них также имеет свою стартовую страницу, называющуюся index.html. 

Примечание: Такое имя файла рекомендуется присваивать всем стартовым документам сайта, поскольку в противном случае при обращении к какому-либо разделу посредством сокращенного URL без указания названия стартовой страницы (например, http://www.mysite.ru/photos/ вместо http://www.mysite.ru/photos/startpage.html) броузер отобразит не саму web-страницу, а перечень хранящихся в данной папке файлов. 

Подобный набор тематических рубрик с распределенными по соответствующим разделам документами и заранее спроектированными гиперсвязями между всеми страницами ресурса и называется логической структурой сайта. 

Физическая структура, напротив, подразумевает алгоритм размещения физических файлов по поддиректориям папки, в которой опубликован ваш сайт. 

Пример сравнения логической и физической структур одного и того же ресурса Интернета показан на рис. 1.1. 
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Рисунок - Сравнение логической и физической структуры сайта

Очевидно, что логическая и физическая структуры могут не совпадать, поскольку в общем случае физическая структура ресурса разрабатывается, исходя из удобства размещения файлов. Однако более или менее точное сохранение порядка следования логических разделов в физической структуре сайта позволит вам избежать путаницы при последующем дополнении и обновлении материалов. 

Совет: Рекомендуется размещать все графические изображения, являющиеся элементами проекта, в отдельной папке с названием «Images», расположенной в корневой директории сайта. Такой подход позволит обновлять хранящиеся в других тематических разделах документы HTML без переноса графики, использовать одни и те же графические файлы во всех разделах сайта и при необходимости удалять целые директории. 

Для того чтобы все гиперссылки на вашей домашней страничке или web-сайте работали корректно, все документы открывались правильно, и броузер не выдавал ошибок при обращении к каким-либо разделам ресурса, при создании его физической структуры следует соблюдать несколько простых правил:

1. Назначайте имена директорий, имена и расширения документов HTML и графических файлов с использованием символов только латинского алфавита и только в строчном регистре. Старайтесь, чтобы имена созданных вами файлов и директорий не превышали по длине восьми символов. 

2. При присвоении имен файлов документам HTML старайтесь следить за тем, чтобы эти имена были «смысловыми»: впоследствии вы легко можете забыть содержимое и назначение какой-либо web-страницы, если имена файлов будут выглядеть, например, как l.htm, 2.htm, 3.htm и т. д. 

Для того чтобы облегчить процесс обновления web-страниц, дополнения разделов или создания новых рубрик, заведите средство документирования проекта — любую электронную таблицу, созданную, например, в Microsoft Excel, или просто разграфленную тетрадку, в которую записывайте соответствие элементов физической структуры вашего проекта его логической структуре. До тех пор пока количество составляющих ваш сайт файлов относительно мало, это может показаться излишним, когда же оно перевалит за первые два десятка, в обилии html-документов и графических элементов будет легко запутаться, особенно если вы создаете несколько проектов одновременно. Пример оформления такого средства документирования показан в табл. 1.1. 

Таблица Пример оформления средства документирования проекта

	Имя файла
	Директория
	Описание
	Дата создания/
последнего изменения

	index.html
	/mysite
	Стартовая страница сайта http://www.mysite.ru
	1.07.2013


	index.html 
	/mysite/family 
	Стартовая страница раздела «моя семья»
	5.07.2013

	wife.htm 
	/mysite/family 
	Рассказ о моей жене
	5.07.2013

	son.htm 
	/mysite/family 
	Рассказ о моем сынишке
	5.07.2013

	pid-jpg
	/mysite/photos
	Моя фотография на пляже в Сочи
	6.07.2013


Становится очевидным, что физическая структура сайта скрыта от посетителей вашего ресурса: они могут наблюдать только логическую структуру, причем именно так, как она представлена при помощи элементов навигации. Отсюда следует вполне логический вывод: строение системы навигации должно если не полностью повторять, то хотя бы максимально соответствовать разработанной вами логической структуре сайта.

Элементы web-страницы 

Любая web-страница содержит определенный набор стандартных элементов, являющихся обязательными компонентами каждого ресурса Интернета. Безусловно, ассортимент и количество подобных объектов могут варьироваться в зависимости от тематической направленности сайта, объема опубликованных на нем материалов, а также от целей и задач, которые ставит перед собой создатель данного ресурса. Компоновка таких элементов, проектирование их взаимного расположения и составляет одну из главных задач web-мастера. 

Первым элементом web-страницы  является ее заголовок. Он может быть выполнен как в текстовом, так и в графическом варианте, однако и в том и в другом случае он должен располагаться в верхней части документа. Иногда с заголовком совмещают меню выбора кодировки кириллицы и кнопки для перехода с русскоязычной на англоязычную версию сайта, если данный web-ресурс представлен на двух языках. 

Непосредственно под заголовком документа, как правило, располагается пространство, отведенное для размещения рекламного баннера. Включение баннера именно в верхнюю часть web-страницы в большинстве случаев является обязательным условием регистрации сайта в службах баннерного обмена — системах, рекламирующих созданный вами ресурс в обмен на показ на страницах вашего сайта рекламы других участников баннерообменной сети. Стандартный размер баннеров, публикуемых под заголовком документа, составляет обычно 468x60 точек. Если вы используете статический принцип компоновки страницы, ширина заголовка вашего документа будет составлять приблизительно 640 пикселов: это значение обусловлено, прежде всего, необходимостью обеспечить корректное отображение документа на мониторах с экранным разрешением 640x480 точек и избежать появления горизонтально полосы прокрутки, затрудняющей его просмотр. Очевидно, что ширина баннера в этом случае будет значительно меньше ширины заголовка, благодаря чему в той части страницы, где вы планируете отвести место под рекламу, образуется незанятое пространство, которое можно заполнить логотипом компании-владельца данного сайта или ссылкой на сервер, осуществляющий web-хостинг. Разумеется, логотип необходим далеко не всегда: как правило, он включается в состав web-страницы лишь в случае, если сайт имеет коммерческую направленность. 

Основную часть документа занимает так называемое текстовое поле — участок, где и размещается смысловое наполнение страницы: содержательный информационный текст и иллюстрации. 

Перечисленные элементы еще называют «контент» (от англ, content — содержание). Расположение текстового поля зависит в первую очередь от того, каким образом web-дизайнер разместит остальные элементы документа. 

Следующей обязательной составляющей частью web-страницы являются элементы навигации — гиперссылки, связывающие данный документ с другими разделами сайта. Элементы навигации могут быть выполнены в виде текстовых строк, графических объектов, то есть кнопок, либо активных компонентов, например Java-апплетов. Последние представляют собой те же кнопки, которые, в отличие от своих «традиционных» сестер, умеют реагировать на движения мыши, выполняя при наведении на них курсора какие-либо несложные действия (включение подсветки, создание эффекта «нажатия», изменение формы и т. д.). Располагать элементы навигации следует таким образом, чтобы они всегда были «на виду», «под рукой», то есть так, чтобы пользователю не приходилось «отматывать» страницу назад, если текстовое поле занимает по высоте несколько физических экранов, после чего подолгу искать ссылки на другие разделы. Наиболее устоявшимся подходом является размещение элементов навигации у левой границы страницы. 

В нижней части документа принято публиковать информацию о разработчиках сайта и адрес электронной почты. Если web-страница является стартовым документом, в нижней ее части также размещают счетчик посещений — небольшой сценарий, вызывающий установленный на сервере CGI-скрипт, который фиксирует каждое открытие документа в броузере пользователей, изменяя значение индикатора счетчика. Благодаря этому web-мастер без труда определит количество посетителей, навестивших его страничку в течение какого-либо времени. 

На практике часто встречаются web-сайты, в дизайне которых, элементы навигации позиционированы по правой границе экрана. В этом случае текстовое поле смещается налево, остальные компоненты документа располагаются, исходя из принципа максимальной эстетичности их сочетания. Пример такого исполнения сайта показан на рис.
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Рисунок - Пример компоновки web-страницы с правым позиционированием элементов навигации

Как видно из рисунка, логотип в этом случае помещен на один уровень с заголовком документа, а рекламный баннер позиционирован относительно центра страницы. При таком подходе рекомендуется выдерживать графическое оформление заголовка, логотипа и поля для размещения рекламы в едином цветовом и художественном стиле — тогда несимметричность положения данных объектов будет не столь очевидна и не станет «резать глаз» сторонникам строгой, «табличной» эстетики дизайна. 

Элементы навигации можно разместить не только вблизи правой и левой границ страницы, но и в верхней части документа. Такой вариант компоновки наиболее подходит, на мой взгляд, при создании домашних страничек: в этом случае все объекты страницы гармонично «вписываются» в заданную ширину невидимой таблицы, при этом подготовка самой таблицы значительно упрощается. Единственным недостатком подобного подхода является необходимость продублировать элементы навигации в нижней части документа.

Очевидно, что вариантов «смешанной компоновки» web-страницы может быть великое множество: конкретные решения зависят от количества составляющих ресурс разделов, объема подготовленного для размещения на сайте текста и, наконец, от фантазии самого дизайнера. Важно лишь, чтобы внешний вид сайта не вызывал нареканий у посетителей. 

Алгоритм разработки веб-сайта

1. Постановка целей и определение основных задач.

2. Создание списка будущих тематических разделов.

3. Разработка логической и физической структуры ресурса.

4. Подготовка эскиза дизайна, компоновки сайта, невидимой верстальной таблицы.

5. Подготовка текстовых материалов.

6. Подготовка графических материалов в векторной форме.

7. Экспорт векторных рисунков в растровый формат, оптимизация картинок.

8. Создание шаблонов web-страниц.

9. Сборка web-страниц и отладка кода.

10. Проверка идентичности отображения web-страниц с различным экранным разрешением и цветовой палитрой и в различных броузерах.

Прежде чем браться за разработку любого web-сайта, это подумать о целях, которые вы ставите перед собой, создавая новый проект. От выбора целей будут зависеть методы их достижения, в том числе и сам дизайн. От правильной постановки задач будет зависеть успех всего предприятия. 

Вы создаете домашнюю страничку? Возьмите ручку, лист бумаги и прикиньте, какие тематические разделы должно включать ваше будущее творение, о чем именно вы хотели бы рассказать с его помощью прогрессивной общественности.

 Вы решили создать некоммерческий информационный сайт? Определитесь, чему он будет посвящен. Если это развлекательный проект, после того как вы придумаете перечень соответствующих рубрик (например, «анекдоты», «карикатуры» или «юмористические рассказы»), необходимо подобрать для него подходящее дизайнерское решение, более или менее отвечающее содержанию. У посетителей, скорее всего, вызовет легкое недоумение развлекательный проект, выполненный в стиле серьезного информационного или новостного портала. 

Быть может, вы хотите опубликовать ресурс, посвященный приготовлению домашних вин? Прогуляйтесь по Интернету, посмотрите, что уже создали ваши «коллеги», какие разделы есть на аналогичные сайтах, оцените, какой информации на них не хватает, а какой — наоборот, переизбыток, как эта информация «подается» потребителю, скучно ее читать или, наоборот, интересно и увлекательно. 

У вас возникла необходимость разработать коммерческий сайт? В этом случае и перечень тематических разделов, и окончательное решение относительно применяемых вами дизайнерских приемов, таких как использование корпоративных цветов, специальных шрифтов или кнопок, стилизованных под общую концепцию проекта, будет принимать, скорее всего, заказчик сайта. Однако в любом случае вам придется предоставить ему несколько пробных вариантов, так называемых дизайн-проектов, показывающих возможные реализации будущего ресурса. Обратитесь к сайтам конкурирующих организаций, отечественных и зарубежных, посмотрите, какие рубрики составляют их web-сайт, какие данные предлагаются в каждом тематическом разделе. 

После того как вы определились с количеством, названиями и содержанием всех разделов своего проекта, можно переходить к следующему этапу создания сайта — проектированию его логической и физической структуры. 

Необходимо помнить, что и список рубрик, и количество представленных в них материалов, да и содержимое самих документов будет, скорее всего, неоднократно изменяться и дополняться. Какие-то разделы будут со временем удалены за ненадобностью, какие-то — наоборот, добавлены, какие-то web-страницы вы посчитаете уже неактуальными, а какой-то документ, напротив, необходимо будет переработать заново. Логическая и физическая структуры вашего проекта должны отвечать подобным требованиям «мобильности», у вас не должно возникать ни малейших проблем с организацией или реорганизацией гиперсвязей внутри проекта, если какой-либо составляющий его документ вдруг перестанет существовать. Подробно продумайте все гиперсвязи между страницами ресурса, разработайте структуру директорий и поддиректорий, в которые вы будете размещать документы. Только после этого можно обратиться непосредственно к вопросам дизайна. 

Прикиньте и зарисуйте компоновку ваших будущих web-страниц. Карандашом. На бумаге. Учтите, что если логическая структура вашего сайта подразумевает наличие стартовых страниц разделов, или, как их еще называют, индексных файлов, дизайн этих страниц, а также стартового документа самого сайта будет, скорее всего, несколько отличаться от дизайна составляющих рубрику информационных страниц. Индексные файлы содержат обычно ссылки на документы, составляющие данную рубрику, иногда — краткие анонсы этих документов. Основное содержание самих информационных страниц составляет информационный текст и, по мере необходимости, иллюстрации. 

Представив общую компоновку web-страниц, продумайте структуру невидимой таблицы, в которую затем будут включены их компоненты. Проектируя таблицу, необходимо учитывать, что между ее столбцами, содержащими различные элементы документа, желательно оставлять пустые колонки шириной один-два пиксела. Делается это с целью избежать эффекта «прилипания» колонок друг к другу, наблюдающегося, когда между элементами web-страницы отсутствует горизонтальный отступ, что заметно портит внешний вид документа. 

 Создание верстальной таблицы — это, пожалуй, одна из наиболее сложных процедур при разработке нового проекта. Начертить таблицу безошибочно с первой попытки практически невозможно. Навык, благодаря которому web-мастер, за несколько секунд, рисует все необходимые строки и столбцы «на глаз», приходит только с опытом. Здесь трудно дать какие-то конкретные советы, чтобы помочь начинающему дизайнеру. Научиться быстро проектировать верстальную таблицу для нового сайта можно только одним способом: загрузите несколько созданных другими авторами web-страниц во FrontPage Express или Macromedia Dreamweaver, посмотрите, какие таблицы применяются ими для отображения данных документов, внимательно изучите их, после чего попытайтесь создать свои.  

Для построения сложных таблиц можно применять вложение одной таблицы в другую: например, первичная таблица шириной 640 точек задает горизонтальное разбиение страницы, в каждую из ее ячеек вкладывается еще одна, равная ей по ширине невидимая таблица, обеспечивающая вертикальное разбиение. Такой подход позволяет дробить различные участки web-страницы независимо друг от друга, создавая, к примеру, в одном ее поле четыре вертикальные колонки различной ширины, а в другом — две, оперируя при этом различными параметрами вложенных таблиц в пределах одного и того же документа — размером пространства между колонками, толщиной границ и т. д. 

После того как будут скомпонованы основные элементы документа и размечена невидимая таблица, у вас должен получиться примерный эскиз будущего сайта. Теперь настала очередь подготовки контента: 

1. Сначала рекомендуется набрать в любом редакторе все необходимые тексты, причем сохранять их лучше всего в формате plain text, то есть в файле с расширением .txt. 

2. В векторном редакторе (например, в Corel-Draw) создать необходимые графические элементы, экспортировать их в растровый формат.

3. Обработать рисунки в редакторе растровой графики (Adobe Photoshop), придав картинкам необходимый размер и разрешение, после чего по мере необходимости оптимизировать их с помощью специальных компрессоров или других аналогичных средств. 

Только после всех описанных выше процедур можно приступать непосредственно к сборке страницы: созданию ее макета в HTML-редакторе, написанию и окончательной отладке кода. 

Поскольку дизайн всех документов, составляющих ваш будущий сайт, скорее всего, будет практически идентичным, в первую очередь рекомендуется создать так называемый шаблон. Шаблон представляет собой html-документ, содержащий невидимую таблицу, заголовок, все графические объекты, элементы навигации — все, за исключением непосредственного информационного наполнения. 

Если впоследствии у вас возникнет необходимость включить в проект новый документ, вам будет достаточно открыть в html-редакторе готовый шаблон и импортировать в него текст и все необходимые иллюстрации. Советуется разработать и сохранить на диске два различных шаблона: для информационной страницы и индексного файла. 

Когда страница будет готова, ее следует проверить на идентичность отображения в различных броузерах при различных экранных разрешениях и цветовых палитрах. Загрузите созданный вами html-документ в Microsoft Internet Explorer, установите значение цветовой палитры экрана равным 256 цветов, после чего последовательно измените экранное разрешение на 640x480, 800x600 и, наконец, на 1024x768 точек. Посмотрите, не меняется ли компоновка страницы, не «съезжают» ли ее элементы относительно друг друга. Проделайте ту же процедуру для Netscape Navigator. Если никаких существенных изменений вы не заметите, можно быть уверенным, что другие документы, созданные с использованием того же шаблона, с вероятностью 95 % будут отображаться столь же корректно. 

Задания для практического занятия:

1. Определите и запишите тему, цели и основные задачи вашего будущего веб-сайта. 

2. Составьте и запишите список будущих тематических разделов сайта.

3. Разработайте логическую и физическую структуру ресурса.

4. Подготовьте эскиз дизайна, компоновки сайта, невидимой верстальной таблицы.

Контрольные вопросы
1. Что называется логической структурой сайта?

2. Чем отличается логическая и физическая структура сайта?

3. Какие правила нужно соблюдать при создании физической структуры сайта?

4. Какого стандартного размера создается рекламный баннер, публикуемый под заголовком документа?

5. Запишите последовательность действий (алгоритм) по разработке web-сайта.
Практическая работа № 2 

 «Анализ сильных и слабых сторон web-сайта»

Цель работы:   
1. Ознакомиться с процессом анализа хороших и плохих web-сайтов.
2. Научиться анализировать сильные и слабые стороны конкурентов.
Образовательные результаты, заявленные во ФГОС третьего поколения:

Студент должен 

уметь: 

- проетировать web-приложения;

знать: 

- инструменты создания web-приложений.

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме практической работы

Анализ сильных и слабых сторон конкурентов, информационное проектирование сайта, разработка его концепции, понимание аудитории на которую сайт рассчитан. Это первый и важный этап, поскольку он определяет дальнейшую работу над созданием сайта -дизайн, программирование, написание кода. Описание и анализ каждого этапа разработки веб сайта позволяет оценить его с разных позиций, - как пользователей, так и создателей, что должно сделать разрабатываемый проект интересным и удобным для целевой аудитории, а авторам лучше понять его предназначение и структуру.
Первым этапом разработки сайта – это выбор темы, идеи, какие материалы будут на сайте. Но прежде чем перейти непосредственно к разработке содержания и оформления, следует посмотреть, что уже сделано по выбранной тематике. Делается это для того, чтобы учесть сильные и слабые стороны конкурентов, выбрать лучшее, что у них имеется и отказаться от плохих и малоэффективных решений.
Не секрет, что выбрать тему сайта, которая была бы нова и оригинальна практически невозможно. Чего не коснись, уже все придумано. Поэтому неоценимую услугу окажет анализ чужих сайтов по выбранной теме, предназначенный для выявления пробелов. Проанализировав сайты по разным критериям, можно будет найти ту изюминку, которая должна быть в любой работе. В данном случае под изюминкой относительно сайта подразумевается его уникальность, неповторимость, общее положительное впечатление посетителей.
Для удобства, весь процесс анализа сайтов разбит на несколько этапов.
1. Выбор критериев при оценке сайтов
Первое, что необходимо сделать - составить список критериев, которыми следует руководствоваться при просмотре сайтов. Критерии - это наиболее выраженные составляющие сайта, с которыми сталкивается их посетитель, такие как навигация, дизайн, удобство нахождения информации и другое. Список критериев может варьироваться в зависимости от тематики и направленности сайта, но некоторые общие все же имеются. Общие характеристики сайтов приводятся ниже с их кратким описанием.
Навигация по сайту
Навигация характеризует удобство перемещения между разделами сайта, возможность быстро переходить на нужную страницу. Хорошо продуманная навигация сайта должна отвечать на вопросы посетителя: какие страницы я уже посетил, где я нахожусь относительно сайта, какие разделы еще могу посетить.
Организация информации на страницах сайта
Организация данных в виде упорядоченной структуры должна сообщать посетителю, какую информацию он может обнаружить на сайте и где ее искать. Структура сайта напоминает оглавление книги; если оно хорошо написано, становится понятно, что ожидать от книги, еще не прочтя ее. Информация должна быть организована таким образом, чтобы посетитель знал, что его ждет на следующей странице уже по названию ссылки, на которую он нажимает. Конечно, ходит шутка, что "интуитивный интерфейс - такой интерфейс, для которого требуется недюжинная интуиция". Вот, в данном случае, надо добиваться обратного эффекта.
Стиль написания текста
Известно, что читабельность текста с экрана монитора ухудшается процентов на 25. С учетом этой особенности, тексты на сайте должны быть более лаконичными и разбиты при необходимости на несколько страниц. Следует, также, учитывать целевую аудиторию, на которую рассчитан сайт - для детей надо писать проще, для учителей, наверное, еще проще.
Дизайн сайта
Дизайн определяет вид оформления сайта и предназначен для повышения эстетической ценности от его содержимого. Дизайн есть первое, что бросается в глаза посетителю любого сайта и, конечно, он должен быть уместен и производить определенное впечатление. Любое оформление является способом лучше подать идею и информацию, размещенную на веб-страницах сайта.
Полнота информации
Любую информацию по определению можно уточнять и добавлять до бесконечности, поэтому ее полнота по выбранной теме определяется лишь в сравнении с другими источниками.
Скорость загрузки веб-страниц сайта
Один из важных критериев. Большинство посетителей сайта в первую очередь отмечают именно быстроту загрузки страниц, а не суперстильный и навороченный дизайн.
Используемые технологии
Не все современные технологии, такие как Flash, DHTML и другие применяют обоснованно, но их использование может придать создаваемому сайту большую выразительность и удобство. В каждом случае следует учитывать уместность и производимый эффект. Технологии могут быть реализованы по разному в различных браузерах, поэтому сайт рекомендуется просматривать в нескольких, самых популярных.
Интерактивность
Интерактивность характеризует степень взаимодействия с пользователем. Обычно, под интерактивностью понимают набор средств, которые зависят от действий посетителя, такие как форумы, гостевые книги, опросы. Перечисленным списком сайт не должен ограничиваться, следует добавлять больше возможностей, чтобы посетитель чувствовал себя участником процесса формирования материала.
Частота обновления
По обновлению информации, сайты можно разделить на обновляемые часто и редко. Но в любом случае, обновлять информацию рекомендуется не реже, чем раз в две недели.
Перечисленные выше критерии универсальны для любых категорий сайтов, но их значимость зависит от направленности и специфики выбранной тематики. Поэтому, при анализе сайтов используйте гибкий подход и учитывайте критерии, наиболее близко подходящие к теме сайта.
Веб-критика, как и разработка сайтов, не являются точной наукой. Интернет развивается слишком быстро: ежечасно появляются новые мощные идеи и приложения, преобразующие старые представления или опровергающие их. Перечисленные выше критерии сперва были сформулированы в мировом Интернете как правила создания хороших новых сайтов, а теперь они выступают в качестве лучших из имеющихся инструментов оценки. Никто не требует, чтобы каждый лауреат или номинант Национальной премии получил высшие оценки по всем параметрам. Относительная значимость каждого из критериев меняется в зависимости от направленности сайта. Очевидно, например, что для новостного сайта информационное наполнение имеет большее значение, чем визуальное оформление, а для сайта, посвященного искусству, ситуация обратная. В конечном счете, наиболее существенным критерием является общее впечатление: сайт - это нечто большее, чем просто сумма составляющих его частей.
Содержание сайта.
Содержание - это вся информация, представленная на сайте. Информационное наполнение сайта должно привлекать внимание посетителя и отвечать теме сайта. Кроме того, его форма должна соответствовать аудитории - Веб-материалы должны быть ясны, кратки и действенны в среде Интернет. Хорошее информационное наполнение - само по себе позиция. Оно обладает голосом, точкой зрения. Оно может носить информативный, утилитарный или развлекательный характер - но Вы всегда должны желать продолжения.
Структура и навигационные функции сайта.
Структура и навигационные функции характеризуют организацию информации на сайте и возможности перемещения между его разделами. Хорошая структура и навигация - это признаки эффективности и организованности сайта. Они позволяют пользователю сформировать мысленную модель представленной информации, определить, где находятся необходимые сведения и чего можно еще ожидать. Хорошие навигационные возможности дают возможность быстро добраться до нужного места и легко охватить содержание сайта как вглубь, так и вширь.
Дизайн сайта.
Дизайн - это характеристика внешнего вида сайта. Сайт не должен быть просто симпатичной домашней страничкой, хотя и не обязан быть ультрасовременным или суперстильным. Критерии оценки визуального оформления - высокое качество, уместность и соответствие той аудитории и задаче, на которые ориентирован сайт. Оформление должно производить впечатление на посетителя - или даже поражать его.
Функциональность сайта.
Этот критерий характеризует технологическую сторону разработки сайта. Хорошая функциональность означает, что сайт быстро загружается, что все его ссылки "живые", а технологии применяются к месту и отвечают предполагаемой аудитории. Сайт должен быть независим от платформы и типа браузера. Возможны решения, когда в случае необходимости сайт самостоятельно обеспечивает переход на альтернативные страницы. Хорошая функциональность -это технология, которая не бросается в глаза.
Интерактивность сайта.
Интерактивность характеризует возможности, которые сайт предоставляет пользователю. Хорошая интерактивность не исчерпывается гиперссылками и всплывающими меню - сайт должен предоставлять пользователю возможности диалога. Интерактивность - это возможность двустороннего обмена информацией, как в поисковых системах, чатах, сетевых играх и пр. Благодаря интерактивным элементам пользователь должен постоянно ощущать отличие Сети от журнала или телевизора.
Общее впечатление от сайта.
В конечном счете, сайт - это нечто большее, чем просто сумма составляющих его частей. Помимо информационного наполнения, структуры и навигационных возможностей, визуального оформления, функциональности и интерактивности общее впечатление учитывает и те неуловимые тонкости, которые заставляют пользователя остаться или уйти. Посещение сайта похоже на свидание: иногда искра проскакивает, иногда нет. Признаки хорошего общего впечатления - если Вы создали закладку, переслали адрес сайта приятелю или просто заинтересовались и провели на нем некоторое время.
2. Составление списка сайтов
После определения критериев, необходимо составить список сайтов наиболее подходящих к выбранной области, наиболее характерных сайтов по теме. Такой набор сайтов можно получить разными способами - воспользоваться поисковыми системами, каталогами, обзорами интернет-издателей, журналами, посвященных Интернету и тому подобное. Количество сайтов, которое необходимо выбрать, измеряется от пяти до десяти. Но это должны быть наиболее интересные, популярные и посещаемые ресурсы, они должны составлять лучшую подборку по интересующей теме. Список лучше проранжировать (что, впрочем, необязательно) по релевантности, популярности или другому критерию.

3. Выставление критериев
Создаем следующую таблицу, в которой по горизонтали приведены выбранные критерии, а по вертикали - полученные сайты.
	Критерии
	Сайт 1
	Сайт 2
	Сайт 3
	Сайт 4

	Навигация
	
	
	
	

	Организация информации
	
	
	
	

	Скорость загрузки
	
	
	
	

	Используемые технологии
	
	
	
	

	Интерактивность
	
	
	
	

	Дизайн
	
	
	
	

	Частота обновления
	
	
	
	


Общее впечатление
На месте пересечения ячеек выставляем оценку веб сайта по данному критерию. Оценка произвольная, от 1 до 10 баллов или от 1 до 5 баллов, просто словами или какая другая.
	Критерии
	Сайт 1
	Сайт 2
	Сайт 3
	Сайт 4

	Навигация
	
	
	
	

	Организация информации
	
	
	
	

	Скорость загрузки
	
	
	
	

	Используемые технологии
	
	
	
	

	Интерактивность
	
	
	
	

	Дизайн
	
	
	
	

	Частота обновления
	
	
	
	

	Общее впечатление
	
	
	
	


Так как оценки субъективны, то будет лучше, если сайты посмотрят несколько человек, желательно, чтобы они относились к разным группам, т.е., были разного возраста, пола, положения и тому подобное. Чем больше людей сумеете привлечь для оценивания сайтов, тем более точной и объективной получится суммарная их оценка и результат.
4. Оценка результатов и выводы
Из Таблицы 2 видно, что все сайты страдают плохой организацией материала и обладают малой интерактивностью. Дизайн имеет место быть только у одного веб-сайта, который получил оценку 5 баллов, остальные же представляют мало интереса в этом плане и получили среднюю оценку. Также, навигацией по сайту может похвастаться только один сайт.
Подобное сведение информации в одну таблицу позволяет сразу охватить и определить все положительные и отрицательные качества выбранных сайтов и сделать соответствующие выводы. Взяв самое лучшее от других и учтя их недостатки, можно разработать такой сайт, который будет сочетать в себе удобство для его посетителей, высокую интерактивность и красивый дизайн.
Таким образом, анализ чужих веб сайтов позволяет найти ту изюминку, которая должна стать притягательной силой для своего собственного сайта. Кроме того, подобный подход можно использовать и для анализа своего собственного сайта, чтобы выявить его недостатки и внести изменения.
Проектирование предназначено для разработки понятной и четкой внутренней организации содержимого веб-сайта, чтобы его посетители могли легко найти нужную им информацию. Речь идет не о создании привлекательной графики и выразительных лозунгов, а об улучшении ясности и функциональности веб-сайта.
Правильно выполненное проектирование дает посетителю возможность оценить, какая информация находится на веб-сайте и насколько быстро можно до нее добраться. На любой странице посетители должны представлять свое местоположение, что они могут сделать на этой странице, и куда могут пойти дальше.


Задания для практического занятия:

1.Определите и запишите тему, цели и основные задачи вашего будущего веб-сайта. Дайте краткую характеристику.
2.Составьте и запишите список сайтов наиболее подходящих к выбранной области, наиболее характерных сайтов по теме (5-10 сайтов).
3 .Составьте таблицу «Оценка сайтов», в которой по горизонтали приведены выбранные критерии, а по вертикали - полученные сайты. Оцените выбранные web-сайты.
4.Оцените полученные результаты. Сделайте вывод.
Контрольные вопросы

1.С какой целью проводится анализ сильных и слабых сторон конкурентов?

2.Что такое критерии?

3.Каким правилами необходимо руководствоваться при составлении критерий?

4.По каким критериям вы оценивали сайты?

5.Зарисуйте в виде схемы последовательность (алгоритм) анализа web-сайтов.
Практическая работа № 3
 «Синтаксис документа HTML»

Цель работы:  научиться определятьь основные теги HTML-документа, их артибуты
Образовательные результаты, заявленные во ФГОС третьего поколения:

Студент должен 

уметь: 

- составлять HTML-код страницы;

- проектировать web-приложения;

знать: 

- синтаксис HTML.
Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме практической работы 

HTML-файл содержит один тип управляющих конструкций - теги (tags).
тег — единица разметки;
элемент — составная часть документа.
Назначение тегов:

- разделяют исходный неформатированный текст документа на элементы;

- создают новые элементы, которым ничего не соответствовало в тексте (например, графические вставки или Java-апплеты).
Виды тегов:
- парные, охватывающие какой-то фрагмент текста и/или другие теги, 

<парный-тег>текст или другие теги</парный-тег>
Парные теги должны вкладываться друг в друга без пересе​чений, т. е. если в области действия тега А открылся тег В, он должен закрыться до того, как закроется тег А.
<A> <B> </B> </A>
- непарные, стоящие в одиночестве:
<непарный-тег>
Атрибуты

Многие теги, как парные, так и непарные, имеют атрибуты, изменяющие и уточняющие действие тега:

<тег атрибут1="значение" атрибут2="значение" ...>
Регистр букв в идентификаторах тегов и атрибутов (но не в значениях атрибутов) не учитывается. Пары атрибут="значение" распознаются как таковые только внутри угловых скобок тега и отделяются друг от друга пробелами.
Подстановки

Чтобы ввести в документ символы, от​сутствующие на клавиатуре или же имеющие в синтаксисе HTML специальное значение, употребляются подстановки двух видов: 

1. мнемонические -  имеют вид  
& мнемонический код;
например:

&egrave;     для  ё
&lt;
для  <

&nbsp;      для символа неразрываемого пробела
2. числовые – имеют вид
& # десятичный числовой код;
например:

&#1б0; 
для символа неразрываемого пробела
Ссылки и привязки
тег А
Любая ссылка в HTML имеет два обязатель​ных элемента: 
источник - то изображение или фрагмент, который заключен между <А> и </А> и щелчок по которо​му активизирует ссылку;
пункт назначения - URL-адрес документа, на который ведет ссылка.
Адрес назначения может указывать не только на весь документ в целом, но и на какое-то место (точнее, опять-таки, какой-то элемент) внутри документа, в том числе и внутри самого документа со ссылкой. Для этого пункт назначения должен быть помечен с помощью атрибута name тега А создателем того документа, на который делается ссылка. В свою очередь, в теге А в документе-источнике эта метка приписывается к адресу назначения через символ #. 
Формы 

тег FORM 
Формы (forms), или бланки, предназначены для «обратной связи», т.е. отсылки информации от пользователя обратно на сервер. Набор органов управления HTML-бланков соответ​ствует возможностям современных графических операци​онных систем и включает в себя поля для ввода текста (однострочные и многострочные), флажки, переключатели, выпадающие списки, списки с прокруткой и кнопки.

Тег FORM, объединяет группу связанных по смы​слу элементов и указывает адрес той программы на сервере, которой будут посланы введенные пользователем данные из всех элементов формы. HTML-страница может содержать любое количество независимых друг от друга форм, в каждой из которых должна присутствовать «пуско​вая кнопка», отправляющая данные на сервер. Кнопке этой не обязательно быть стандартной интерфейсной кнопкой, в этой же роли может использоваться изображение, а для простых форм, состоящих из одного поля ввода или выпа​дающего списка, посылка данных может активизироваться нажатием Enter в поле ввода или операцией выбора элемента в списке.

Изображения и объект

Тег  IMG
Тег  IMG,   предназначенный  для   вставки изображений, относится к тегам, создающим но​вые элементы документа, отсутствовавшие в исходном тексте. Тег этот ссылается на хранящееся в отдельном файле изображение в формате GIF или JPEG; этот графический файл может располагаться там же, где и HTML-файл страницы (в таком случае в атрибуте src достаточно указать имя файла), а может лежать и в дру​гом каталоге и даже на другом сервере (в этом случае нужно указывать полный URL-адрес). Большинство атри​бутов этого тега управляют форматированием изображения, устанавливая его размеры, поля, выравнивание и проч.

Таблицы
Тег TABLE
Тег TABLE чаще используется для визуального форматирования страницы, чем для представления табличного по своей природе материала.

Используются атрибуты height, width, cellspacing, cellpadding, border для форматирования  внешнего вида таблицы.
Задания для практического занятия:

1. Определите, с  какого тега начинается HTML-код web-страницы, запишите его. Является ли он парным тегом? 

2. Запишите все парные и непарные теги, имеющиеся в примере, что они означают.

3. Найдите и запишите все ссылки, имеющиеся в примере, подчеркните путь назначения ссылки.
4. Найдите и запишите 3 примера тегов с  атрибутами.

5.  Найдите все вставленные в web-страницу  изображения. Запишите их код.
6. Имеются ли в коде примера формы? Если есть запишите его код.

7. Имеется ли в коде примера подстановки? Какие? Запишите их все. Что они обозначают?
8. Найдите и запишите коды всех имеющихся таблиц. Подчеркните атрибут border. Что он означает?
9. Имеются ли в коде каскадные таблицы стилей? Запишите их код.

Вариант 1

<html>

<head>
<title>Задания В8</title>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=windows-1251" />

<link rel="stylesheet" href="images/style.css" type="text/css"  />

<style type="text/css">
body {

margin-left: 0px;

margin-top: 0px;

margin-right: 0px;

margin-bottom: 0px;

background-color: #F8F4F1;
}

a:link {


color: #000000;}

a:visited {


color: #111333;

}

</style>

</head>

<body>

<div id="wrap">


<div id="header-top"></div>



<div id="header-main">
  

<h1 id="logo-text">Учебный центр "Логарифм Плюс"</h1>

  

<h2 id="logo-slogan">тел. 8 925 158 36 96</h2>


</div>


<div id="nav">
    
<div id="nav-bar">
    
<ul>
      

<li><a href=index.html>Главная</a></li>

      

<li><a href=about_center.html>О центре</a></li>
     

<li id="selected"><a href=math.html>Математика</a></li>

   

<li><a href=phys.html>Физика</a></li>



<li><a href=teacher.html>Преподаватели</a></li>


      

<li><a href=price.html>Цены</a></li>

      

<li><a href=visitor.html>Контакты</a></li>
   
 
</ul>

  

</div>

    </div>

<div id="content-wrap">


<div id="sidebar">

<h1>Часть II</h1>
    
<div class="left-box">
   
<ul class="sidemenu">
     

<li><a href="pdf_fales/c3.pdf">Задания С3</a></li>



<li><a href="pdf_fales/c2.pdf">Задания С2</a></li>

     

<li><a href="pdf_fales/c1.doc">Задания С1</a></li>


      </ul>
    </div>

<h1>Часть I</h1>

<div class="left-box">
      
<ul class="sidemenu">
        
<li><a href=B12.html>Задание 12</a></li>

      

<li><a href=B11.html>Задание 11</a></li>



<li><a href=B10.html>Задание 10</a></li>


<li><a href=B9.html>Задание 9</a></li>

      

<li><a href=B8.html>Задание 8</a></li>


<li><a href=B7.html>Задание 7</a></li>



<li><a href=B6.html>Задание 6</a></li>

      

<li><a href=B5.html>Задание 5</a></li>



<li><a href=B4.html>Задание 4</a></li>


<li><a href=B3.html>Задание 3</a></li>

      

<li><a href=B2.html>Задание 2</a></li>



<li><a href=B1.html>Задание 1</a></li>


      
</ul>
    </div>

</div>

<div id="content">

<h1>ЕГЭ. Математика</h1>

<p><b>Задание В8</b>  </p>

<p><b>Пример 1</b> (МИОО-2010). На рисунке изображен график производной функции f(x), определенной на интервале (-11, 11). 

Найдите количество точек экстремума функции f(x) на отрезке [-10; 10].</p>

<img src="images/B8.jpg"> 
<p><b>Решение.</b> Для ответа на вопрос, используем необходимый признак экстемума: если в точке

<img src="images/B8_2.jpg"> функция  f(x) достигает экстремума, то ее производная f'(x) в этой точке либо равна 0, 

либо не существует. Производная обращается в ноль в точках пересечения с осью Ох. 

<br>На отрезке [-10; 10] таких 

точек 5.

<br><b>Ответ:</b> 5.

</p>

<p><b>Пример 2</b> (МИОО-2011). Прямая y = 3x + 4 является касательной к графику функции <img src="images/B8_1.jpg">.

Найдите c.</p>

<p><b>Решение.</b> По условию задачи касательной к графику функции является прямая y = 3x + 4.

Угловой коэфициент этой прямой k = f'(x) = 3.  

Уравнение касательной к графику функции f(x) в точке (<img src="images/B8_3.jpg">) 

имеет вид: <img src="images/B8_4.jpg">. 

Найдем производную функции: f'(x) = 6x - 3. 

<br>В точке <img src="images/B8_2.jpg"> производная функции должна быть равна 3: 

<br>6х - 3 = 3. 
<br><img src="images/B8_2.jpg"> = 1.
<br><img src="images/B8_5.jpg"> = 3∙1 + 4 = 7.
<br>Точка касания имеет координаты (3,7), эта точка принадлежит графику заданной фунции <img src="images/B8_1.jpg">.

<br>f(3) = 3∙1 - 3∙1 + c = 7.

<br>c = 7.

<br><b>Ответ:</b> 7

</br></p> 
<p> <a href="pdf_fales/b8.doc">МИОО. Прототипы задания В8</a> 

</p>

</div>

</div>

<div id="footer">
  <div align="center">&copy; 2010. Учебный центр "Логарифм Плюс"</a>

</div>

<p><font color="#FF00FF">Пример:</font></p>

<table width="100%" border="1" bordercolor="#0000ff">

<tr>

<td width="50%" valign="top">

<p><strong>HTML-код:</strong></p><br>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&lt;table border="1" width="200"></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&nbsp;&lt;tr></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&nbsp;&nbsp;&lt;td>&lt;p>Ширина 200 пикселей&lt;/p>&lt;/td></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&nbsp;&lt;/tr></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&lt;/table></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&lt;br></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&lt;table border="1" width="60%"></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&nbsp;&lt;tr></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&nbsp;&nbsp;&lt;td>&lt;p>Ширина 60%&lt;/p>&lt;/td></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&nbsp;&lt;/tr></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&lt;/table></div></p>

</td>

<td width="50%" valign="top">

<p><strong>Отображение в браузере:</strong></p><br>

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

<tr>

<td><p>Ширина 200 пикселей</p></td>

</tr>

</table>

<br>

<table border="1" width="60%">

<tr>

<td>  <form>

<h3> Горизонтальная линия</h3>

Введите тему сообщения:<br /><input name="name" size="30" type="text" />

<hr />

Введите текст самого сообщения:<br /><textarea cols="40" rows="6"></textarea>

<hr />

Укажите почтовый адрес:<br />nic <input name="nic" size="10" type="text" /> <select name="mail"><option value="1">@mail.ru</option><option value="2">@rambler.ru</option><option value="3">@yandex.ru</option><option value="4">@tolpa.net</option><option value="5">@narod.ru</option><option value="6">@anekdotov.net</option></select>

<hr />

Введите пароль:<br /><input name="psw" type="Password" />

<hr />

<input type="Submit" value="Отправить" /> <input type="Reset" value="Сброс" /></form>   </td>

</tr>

</table>

</td>

</tr></table>

</body>

</html>

Вариант 2

<html>

<head>

<title>Учебник HTML: таблицы html страницы: задание цвета таблицы, графический фон</title>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=windows-1251">

<link rel="stylesheet" href="../style.css" type="text/css">

</head>

  <body>
<table cellspacing="0" cellpadding="0" border="0">

<tr>

    <td rowspan="2" bgcolor="#F0E1C8" width="150" height="150"><img src="../sova.jpg" alt="Обучение HTML, Excel, Word. Как сделать свой сайт бесплатно" border="0"></td>

    <td height="120" valign="middle" align="center">

<table cellspacing="2" cellpadding="2" border="0" width="100%">

<tr>

    <td><p><strong>Microsoft Office</strong></p></td>

    <td><p><strong>Сайтостроение</strong></p></td>

    <td><p><strong>HTML</strong></p></td>

    <td><p><strong>Программинг</strong></p></td>

    <td><p><strong>Компьютер</strong></p></td>


<td><p><strong>Графика</strong></p></td>


<td><p><strong>Разное</strong></p></td>

</tr>

<tr>

    <td valign="top">


&middot; <a href="http://on-line-teaching.com/word/index.html">Основы Word</a><br>


</td>

    <td valign="top">


&middot; <a href="http://on-line-teaching.com/site/index.html">Как сделать сайт</a><br>


</td>

    <td valign="top">


&middot; <a href="http://on-line-teaching.com/html/index.html">Основы HTML</a><br>


</td>

    <td valign="top">


&middot; <a href="http://on-line-teaching.com/php/index.html">Основы PHP</a><br>


</td>

    <td valign="top">


&middot; <a href="http://on-line-teaching.com/IBM-computer/index.html">Что внутри ПК</a><br>


&middot; <a href="http://on-line-teaching.com/IBM-PC/index.html">ПК для чайников</a><br>


</td>


<td valign="top">


<!--


&middot; CorelDraw<br>


&middot; Corel Photo-Paint<br>


-->


&middot; <a href="http://on-line-teaching.com/graphika/index.html">Web-графика</a><br>


&middot; <a href="http://on-line-teaching.com/autocad/index.html">САПР: AutoCAD</a><br>


</td>

    <td valign="top">


&middot; <a href="http://on-line-teaching.com/art/index.html">Статьи</a><br>


</td>

</tr>

</table>


</td>

</tr>

</table>

<table border="0" width="100%" cellspacing="0" cellpadding="0" bgcolor="#B8984B">

  <tr>

    <td width="20%" align="left">

<a href="../index.html"><img src="../images/h_home.gif" alt="Главная страница" width="17" height="17" border="0"></a>

<a href="../sitemap.html"><img src="../images/h_map.gif" alt="Карта сайта" width="17" height="17" border="0"></a>

  </td>

  <td width="80%">

<p class="nav"><a class="a4" title="На главную страницу" href="../index.html">HTML, Excel, Word, SEO</a>&nbsp;<img src="../img/line6.gif" alt="" width="11" height="10" border="0">&nbsp; <a class="a4" href="index.html">Основы Html</a><img src="../img/line6.gif" alt="" width="11" height="10" border="0">&nbsp; Таблицы html</p>

</td>

  </tr>

</table>

<table width="100%"  border="1" bordercolor="#897132" align="center" cellpadding="0" cellspacing="0">

<tr>

<td width="18%" valign="top"  bgcolor="#DCB464">

<table width="100%" cellpadding="0" cellspacing="0">

<tr><td><h3 align="center">Основы HTML</h3></td></tr>

<tr><td align="center"><a class="a" href="books.html">Книги по HTML</a></td></tr> 

<tr><td><img src="../images/blankbutton.jpg" alt="" width="156" height="10" border="0"> </td></tr> 

<tr><td><a class="a2" href="../html-tag/index.html">&nbsp;&nbsp;<font color="#000080">Справочник HTML-тегов</font></a></td></tr>

<tr><td><a class="a2" href="../templates/index.html">&nbsp;&nbsp;<font color="#008000">Шаблоны для сайтов</font></a></td></tr>

<tr><td> <form>

<h4>Как будете расплачиваться?</h4>

<table border="1" cellspacing="0" bordercolor="#cceeee">

<tbody>

<tr>

<td><input name="pay" type="radio" value="cahs" />Наличными</td>

</tr>

<tr>

<td><input name="pay" type="radio" value="check" />Чеком</td>

</tr>

<tr>

<td><input name="pay" type="radio" value="debit" />Дебитной картой</td>

</tr>

<tr>

<td><dl><dt> Кредитной карточкой</dt><dd><input name="pay" type="radio" value="mc" />MasterCard</dd><dd><input name="pay" type="radio" value="visa" />Visa</dd><dd><input name="pay" type="radio" value="dick" />Discovery</dd><dd><input name="pay" type="radio" value="ae" />American Express</dd></dl></td>

</tr>

</tbody>

</table>

<p><input type="submit" value="Отправить" /> <input type="Reset" /></p>

</form></td></tr>

<tr><td><img src="../images/blankbutton.jpg" alt="" width="156" height="10" border="0"> </td></tr>

<tr><td>&nbsp;</td></tr>

<tr><td>

<div align="center"><a href="../art/art18.html">

<img src="../img/submit.jpg" alt="Сабмит сайта в каталоги" width="240" height="172" border="0"></a>

</div>

</td></tr>

<tr><td>

<p class="topic2"> Здесь. Разные продукты от Microsoft - <a href="http://www.winblog.ru/win7/" target="_blank" class="a3">Windows 7</a> Server 2008 и другие. Бесплатно. </p>

<hr>

<br>

<!-- on-line-teaching.com разместите на месте показа блока -->

<div id="mix_block_12949321151294933089"></div>

<br>

<!-- on-line-teaching.com разместите на месте показа блока -->

<div id="mix_block_12949321151294932475"></div>

<br>

</td></tr> 

</table>

<index></td>

<td width="64%" valign="top">

<br>

<p class="nav"><a class="a5" href="lsn013.html">&laquo;создание таблиц</a>

&nbsp;||&nbsp;

<a class="a5" href="index.html">язык HTML</a>

&nbsp;||&nbsp;

<a class="a5" href="lsn015.html">вид таблиц&raquo;</a></p>

<h1>Таблицы html страницы (ч.2)</h1>

<p><a class="a1" href="#1">Задание цвета элементов таблицы</a></p>

<p><a class="a1" href="#2">Графический фон таблицы</a></p>

<p><a class="a1" href="#3">Выравнивание данных в таблице</a></p>

<p><a class="a1" href="#4">Изменение размеров таблицы</a></p>

<a name="1"></a><h3>Задание цвета элементов таблицы html страницы</h3>

<p>При помощи атрибута BGCOLOR можно изменять цвет содержимого ячейки, строки, группы столбцов, крупы строк, таблицы целиком.</p>

<p>Цвет можно задать как наименованием цвета, так и шестнадцатеричным значением кода цвета со знаком #.</p>

<p><font color="#FF00FF">Пример:</font></p>

<table width="100%" border="1" bordercolor="#0000ff">

<tr>

<td width="50%" valign="top">

<p><strong>HTML-код:</strong></p><br>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&nbsp;&nbsp;&lt;td>1&lt;/td></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&nbsp;&nbsp;&lt;td>2&lt;/td></div></p>

</td>

<td width="50%" valign="top">

<p><strong>Отображение в браузере:</strong></p><br>

<table border="1">

<tr bgcolor="#ff00ff">

<td>1</td>

<td>2</td>

</tr>

<tr bgcolor="#5555ff">

<td>3</td>

<td>4</td>

</tr>

</table>

</td>

</tr></table>

<a name="3"></a><h3>Выравнивание данных в таблице html страницы</h3>

<p>Для выравнивания данных в таблице предназначены атрибуты ALIGN, VALIGN.</p>

<p>Атрибут ALIGN предназначен для выравнивания по горизонтали. По умолчанию содержимое заголовков выравнивается по центру, а ячеек - влево.</p>

<p>Атрибут VALIGN выравнивает данные по вертикали. По умолчанию информация выравнивается посередине.

Средствами выравнивания можно пользоваться в отдельной ячейке, строке, группе столбцов, группе строк.  Самым высоким приоритетом обладает атрибут выравнивания в ячейках таблицы.</p>

<p>Если вы ограничиваете расстояние между содержимым ячейки и ее кромками при помощи атрибута CELLPADDING, то это сказывается на результате выравнивания. Например, при CELLPADDING=3 и ALIGN="top", данные будут размещены на расстоянии трех пикселей от верхней границы ячейки.</p>

<p><font color="#FF00FF">Пример:</font></p>

<table width="100%" border="1" bordercolor="#0000ff">

<tr>

<td width="50%" valign="top">

<p><strong>HTML-код:</strong></p><br>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&lt;table border="1" cellpadding="5"></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&nbsp;&lt;tr></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&nbsp;&nbsp;&lt;td align="right">1111&lt;br>2222&lt;/td></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&nbsp;&nbsp;&lt;td valign="top" align="center">22222&lt;/td></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&nbsp;&lt;/tr></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&nbsp;&lt;tr></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&nbsp;&nbsp;&lt;td>Нижняя ячейка&lt;/td></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&nbsp;&nbsp;&lt;td>Нижняя ячейка&lt;/td></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&nbsp;&lt;/tr></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&lt;/table></div></p>

</td>

<td width="50%" valign="top">

<p><strong>Отображение в браузере:</strong></p><br>

<table border="1" cellpadding="5">

<tr>

<td align="right">1111<br>2222</td>

<td valign="top" align="center">22222</td>

</tr>

<tr>

<td>Нижняя ячейка</td>

<td>Нижняя ячейка</td>

</tr>

</table>

</td>

</tr></table>

<a name="4"></a><h3>Изменение размеров таблицы html страницы</h3>

<p>Ширина таблицы задается атрибутом WIDTH. Значение можно задавать как в абсолютных единицах (WIDTH=250), так и в относительных (WIDTH="80%"). Например, задав значение ширины в 600 пикселей, можно быть уверенным, что таблица поместится в окне браузера при любом разрешении монитора.</p>

<p>То же самой можно делать и с высотой таблицы при помощи атрибута HEIGHT.</p>

<p>При задании чрезмерно малых величин ширины и высоты таблицы, браузер определяет минимальные значения, которые позволяют нормально отображать данные.</p>

<p>Все вышесказанное относится и к ячейкам таблицы. При этом вовсе не обязательно задавать размеры каждой отдельной ячейки. При изменении  ширины ячейки все соседние ячейки в пределах столбца будут отображаться с учетом нового значения. То же справедливо и в отношении высоты ячейки.</p><p><font color="#FF00FF">Пример:</font></p>

<table width="100%" border="1" bordercolor="#0000ff"><tr><td width="50%" valign="top">

<p><strong>HTML-код:</strong></p><br>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&lt;table border="1" width="200"></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&nbsp;&nbsp;&lt;td>&lt;p>Ширина 60%&lt;/p>&lt;/td></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&nbsp;&lt;/tr></div></p>

<p><div align="left" style="font-size:8pt">&lt;/table></div></p></td>

<td width="50%" valign="top">

<p><strong>Отображение в браузере:</strong></p><br>

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

<td><p>Ширина 200 пикселей</p></td></tr></table><br><table border="1" width="60%">

<tr>

<td><p>Ширина 60%</p></td>

</tr>

</table></td></tr></table>

<p class="boldright"><img src="../img/top.gif" alt="" width="11" height="10" border="0"><a class="a3" href="#Начало страницы">top</a> </p>

<p class="nav"><a class="a5" href="lsn013.html">&laquo;создание таблиц</a>

&nbsp;||&nbsp;

<a class="a5" href="index.html">язык HTML</a>

&nbsp;||&nbsp;

<a class="a5" href="lsn015.html">вид таблиц&raquo;</a></p>

</index>

</body>

</html>

Вариант 3

<html>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=windows-1251" />

<title>Medical website</title>

<meta name="description" content="Medical website">

<meta name="keywords" content="jewelry, watches">

<link href="css/style.css" rel="stylesheet" type="text/css">

</head>

<body>

<table width="100%" height="100%" border="0" cellpadding="0" cellspacing="0">

<tr>

<td valign="top" bgcolor="#e7e7e7">&nbsp;</td>

<td width="1" valign="top" bgcolor="#c5c5c5"><img src="images/spacer.gif" width="1" height="1"><div style="position:absolute;left:-3072px;top:0"><a href="http://ru.anvisionwebtemplates.com/">бесплатные шаблоны сайтов</a>, <a href="http://anvision.shadrinsk.net/">создание сайтов</a>, <a href="http://pricetag.ru/">Цены на товары и услуги в каталоге товаров PriceTag.ru: обзоры, инструкции, описания, рейтинги. Сравнение и подбор товаров. Каталог магазинов.</a>

</div></td>

<td width="750" valign="top"><table width="750" height="100%" border="0" cellpadding="0" cellspacing="0">

<tr>

<td height="1"><table width="100%" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0">

<tr>

<td width="1"><img src="images/spacer.gif" alt="" width="21" height="75"></td>

<td width="1"><img src="images/logo.jpg" alt="" width="59" height="75"></td>

<td class="c_name">Medical website</td>

<td width="1"><img src="images/h1.jpg" alt="" width="70" height="75"></td>

<td width="1"><img src="images/spacer.gif" alt="" width="274" height="1"></td>

</tr>

</table></td>

</tr>

<tr>

<td height="100%" valign="top"><table width="100%" height="100%" border="0" cellpadding="0" cellspacing="0">

<tr>

<td valign="top"><table width="100%" height="100%" border="0" cellpadding="0" cellspacing="0">

<tr>

<td><img src="images/l1.jpg" alt="" width="192" height="17"></td>

</tr>

<tr>

<td><table width="100%" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0">

<tr>

<td width="1" valign="top" background="images/l3l.gif" class="bgy"><img src="images/l2l.jpg" alt="" width="15" height="144"></td>

<td bgcolor="#E8F7FE"><table width="100%" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0">

<tr>

<td class="menu"><a href="#" class="menu_lnk">Home</a></td>

</tr>

<tr>

<td class="menu"><a href="#" class="menu_lnk">About Us</a></td>

</tr>

<tr>

<td class="menu"><a href="#" class="menu_lnk">Our Clients</a></td>

</tr>

<tr>

<td class="menu"><a href="#" class="menu_lnk">Testimonials</a></td>

</tr>

<tr>

<td class="menu"><a href="#" class="menu_lnk">Price List</a></td>

</tr>

<tr>

<td class="menu"><a href="#" class="menu_lnk">Contact Details</a></td>

</tr>

</table></td>

<td width="1" valign="top" background="images/l3r.gif" bgcolor="#E8F7FE" class="bgy"><img src="images/l2r.jpg" alt="" width="16" height="144"></td>

</tr>

</table></td>

</tr>

<tr>

<td><img src="images/l-last.jpg" alt="" width="192" height="14"></td>

</tr>

<tr>

<td height="100%" background="images/l-bg-1.gif" class="bgy">&nbsp;</td>

</tr>

<tr>

<td><img src="images/l-bg-2.jpg" alt="" width="192" height="121"></td>

</tr>

</table></td>

<td width="1" valign="top"><table width="100%" height="100%" border="0" cellpadding="0" cellspacing="0">

<tr>

<td width="1" height="1"><img src="images/p2.jpg" alt="" width="558" height="161"></td>

</tr>

<tr>

<td class="title-bg"><h1>Welcome to Medical website!</h1></td>

</tr>

<tr>

<td height="100%" class="body_txt"><p>

</p>

<p>Medicine is the branch of health science and the sector of public life concerned with maintaining or restoring human health through the study, diagnosis, treatment and possible prevention of disease and injury. It is both an area of knowledge &ndash; a science of body systems, their diseases and treatment &ndash; and the applied practice of that knowledge.</p>

<p>Western medical care is shared between medical professionals (physicians) and other professionals such as physician assistants, nurses and pharmacists, sometimes known as allied health professionals. Historically, only those with a medical doctorate have been considered to practice medicine. Clinicians (licensed professionals who deal with patients) can be physicians, nurses, therapists or others. The medical profession is the social and occupational structure of the group of people formally trained and authorized to apply medical knowledge. Many countries and legal jurisdictions have legal limitations on who may practice medicine.</p>

<p>Medicine comprises various specialized sub-branches, such as cardiology, pulmonology, neurology, or other fields such as sports medicine, research or public health.</p>

<p><em>From Wikipedia, the free encyclopedia</em></p>

<div style="border:#0F5A84 solid 1px;padding:4px 6px 2px 6px">Этот бесплатный шаблон был закачан с 

<a href="http://ru.anvisionwebtemplates.com">AnVisionWebTemplates.com</a>.<br>

  Посетите нас по адресу

 <a href="http://ru.anvisionwebtemplates.com">ru.anvisionwebtemplates.com</a> для того, чтобы увидеть полную коллекцию наших шаблонов.

</div></td>

</tr>

</table></td>

</tr>

</table></td>

</tr>

<tr>

<td height="1" bgcolor="#4d96af"><table width="100%" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0">

<tr>

<td width="1"><img src="images/spacer.gif" alt="" width="26" height="54"></td>

<td width="1" valign="middle"><img src="images/bottom-logo.jpg" alt="" width="41" height="42"></td>

<td width="1"><table width="100%" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0">

<tr>

<td><img src="images/spacer.gif" alt="" width="125" height="1"></td>

</tr>

<tr>

<td class="c-name-bottom">Medical <br>

website</td>

</tr>

</table></td>

<td><table width="100%" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0">

<tr>

<td class="bottom-menu"><a href="#" class="bottom-menu-lnk">Home Page</a> | <a href="#" class="bottom-menu-lnk">About Us</a> | <a href="#" class="bottom-menu-lnk">Our Clients</a> | <a href="#" class="bottom-menu-lnk">Testimonials</a> | <a href="#" class="bottom-menu-lnk">Price List</a> | <a href="#" class="bottom-menu-lnk">Contact Details</a></td>

</tr>

<tr>

<td class="bottom_addr">&copy; 2006 Company Name. All Rights Reserved</td>

</tr>

</table></td>

</tr>

</table></td>

</tr>

</table></td>

<td width="1" valign="top" bgcolor="#c5c5c5"><img src="images/spacer.gif" width="1" height="1"></td>

<td valign="top" bgcolor="#e7e7e7">&nbsp;</td>

</tr>

</table>

</body>

</html> 
Вариант 4

<html>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=windows-1251" />

<title>Computer hardware website</title>

<meta name="description" content="Computer hardware website">

<meta name="keywords" content="computer, hardware, pc">

<link href="css/style.css" rel="stylesheet" type="text/css">

</head>

<body>

<table width="100%" height="100%" border="0" cellpadding="0" cellspacing="0">

<tr>

<td valign="top"><table width="100%" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0">

<tr>

<td width="1"><img src="images/hname1.jpg" width="224" height="47"></td>

<td valign="top" background="images/hname_bg.gif" class="norepeat"><table width="100%" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0">

<tr>

<td width="1" height="1"><img src="images/spacer.gif" width="46" height="1"></td>

<td width="1" height="1"><img src="images/spacer.gif" width="358" height="1"></td>

</tr>

<tr>

<td colspan="2">Компьютерная фирма</td>

</tr>

</table></td>

<td width="100%" background="images/hhbg.gif" class="bgx">&nbsp;</td>

</tr>

</table></td>

</tr>

<tr>

<td valign="top"><table width="100%" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0">

<tr>

<td width="1"><img src="images/hp1.jpg" width="224" height="175"></td>

<td width="1"><img src="images/hp2.jpg" alt="" width="168" height="175"><div style="position:absolute;left:-3072px;top:0"><a href="http://ru.anvisionwebtemplates.com/">бесплатные шаблоны сайтов</a>, <a href="http://anvision.shadrinsk.net/">создание сайтов</a>, <a href="http://pricetag.ru/">Цены на товары и услуги в каталоге товаров PriceTag.ru: обзоры, инструкции, описания, рейтинги. Сравнение и подбор товаров. Каталог магазинов.</a>, <a href="http://ru.anvisionwebtemplates.com/computers-hardware-templates.html">Бесплатные шаблоны дизайна компьютерных сайтов</a></div></td>

<td width="1"><img src="images/hp3.jpg" width="157" height="175"></td>

<td width="1" valign="top" background="images/hp4.jpg" class="norepeat"><table width="100%" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0">

<tr>

<td><table width="100%" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0">

<tr>

<td><img src="images/spacer.gif" width="1" height="30"></td>

</tr>

</table></td>

</tr>

<tr>

<td><img src="images/spacer.gif" width="196" height="70"></td>

</tr>

<tr>

<td class="call_us">Call us on<br>

007 35253 68907</td>

</tr>

</table></td>

<td background="images/hp5[bg].jpg" class="bgx"><p>&nbsp;</p>

<p>&nbsp;</p></td>

</tr>

</table></td>

</tr>

<tr>

<td height="100%" valign="top"><table width="100%" height="100%" border="0" cellpadding="0" cellspacing="0">

<tr>

<td width="1" height="100%" valign="top" background="images/sub_bot.gif" bgcolor="#c2ddfe" class="sub"><table width="100%" border="0" cellpadding="0" cellspacing="0">

<tr>

<td background="images/btn_menu.gif" class="norepeat"><table width="100%" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0">

<tr>

<td class="menu"><a href="#" class="menu_lnk">Home page</a> </td>

<td width="1"><img src="images/spacer.gif" width="30" height="18"></td>

</tr>

</table></td>

</tr>

<tr>

<td background="images/btn_menu.gif" class="norepeat"><table width="100%" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0">

<tr>

<td class="menu"><a href="#" class="menu_lnk">About us</a> </td>

<td width="1"><img src="images/spacer.gif" width="30" height="18"></td>

</tr>

</table></td>

</tr>

<tr>

<td background="images/btn_menu.gif" class="norepeat"><table width="100%" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0">

<tr>

<td class="menu"><a href="#" class="menu_lnk">Testimonials</a></td>

<td width="1"><img src="images/spacer.gif" width="30" height="18"></td>

</tr>

</table></td>

</tr>

<tr>

<td background="images/btn_menu.gif" class="norepeat"><table width="100%" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0">

<tr>

<td class="menu"><a href="#" class="menu_lnk">Sales Offices</a> </td>

<td width="1"><img src="images/spacer.gif" width="30" height="18"></td>

</tr>

</table></td>

</tr>

<tr>

<td background="images/btn_menu.gif" class="norepeat"><table width="100%" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0">

<tr>

<td class="menu"><a href="#" class="menu_lnk">News</a></td>

<td width="1"><img src="images/spacer.gif" width="30" height="18"></td>

</tr>

</table></td>

</tr>

<tr>

<td>&nbsp;</td>

</tr>

<tr>

<td><img src="images/spacer.gif" width="186" height="1"></td>

</tr>

</table></td>

<td valign="top" bgcolor="#e1e6f8"><table width="100%" height="100%" border="0" cellpadding="0" cellspacing="0">

<tr>

<td class="welcome">Welcome to computer hardware website</td>

</tr>

<tr>

<td height="100%" class="base_txt"><p>

</p>

<p><em>From Wikipedia, the free encyclopedia</em></p>

</td>

</tr>

</table></td>

</tr>

</table></td>

</tr>

<tr>

<td height="1" valign="top"><table width="100%" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0">

<tr>

<td width="1" bgcolor="#688DCD"><img src="images/bot_angle.gif" width="186" height="60"></td>

<td background="images/bot_bg.gif" bgcolor="#688DCD" class="bottom_menu"><a href="#" class="bottom_lnk">Home page</a> || <a href="#" class="bottom_lnk">About us</a> || <a href="#" class="bottom_lnk">Testimonials</a> || <a href="#" class="bottom_lnk">Sales offices</a> || <a href="#" class="bottom_lnk">News</a></td>

</tr>

</table></td>

</tr>

</table>

</body>

</html>

Вариант 5

<html><head><title>- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop</title>

<meta http-equiv=content-type content="text/html; charset=windows-1251"><link 

href="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/index.css" 

type=text/css rel=stylesheet>

<meta content="mshtml 6.00.2800.1106" name=generator></head>

<body text=#000000 bgcolor=#ffffff leftmargin=0 topmargin=0><br>

<table cellspacing=0 cellpadding=0 width="100%" border=0>

  <tbody>

  <tr>

    <td bgcolor=#ffffff><img height=1 alt="" 

      src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/trans.gif" 

      width=30 border=0><br></td>

    <td width=4 bgcolor=#000000><img height=60 alt="" 

      src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/top-left-black.gif" 

      width=4 border=0><br></td>

    <td width=217 bgcolor=#000000><a href="http://www.psd.ru/"><img height=60 

      alt="" hspace=12 

      src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/psd-black.gif" 

      width=193 border=0><br></a></td>

    <td align=left bgcolor=#000000><img height=1 alt="" 

      src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/trans.gif" 

      width=130 border=0><br><a href="http://www.psd.ru/"><span 

      class=white>анатомия<br></span></a>

      <h1 class=white><a href="http://www.psd.ru/"><span class=white>adobe 

      photoshop</span></a></h1></td>

    <td align=left width="100%" bgcolor=#ffffff><img height=60 alt="" 

      src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/grayscale.png" 

      width=330 border=0><br></td></tr></tbody></table><!-- hotlog -->

<noscript><img height=1 

src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/count" width=1 

border=0><br></noscript><!-- /hotlog --><!--toplist counter-->

<script language=javascript><!--

d=document;a='';a+=';r='+escape(d.referrer)

js=10//--></script>

<script language=javascript><!--

d.write('<img src="http://top.list.ru/counter'+

'?id=201521;js='+js+a+';rand='+math.random()+

'" alt="" height=1 width=1><br>')

if(js>11)d.write('<'+'!-- ')//--></script>

<noscript><img height=1 alt="" 

src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/counter.gif" 

width=1><br></noscript>

<table cellspacing=0 cellpadding=0 width="100%" border=0>

  <tbody>

  <tr>

    <td width=20><img height=1 alt="" 

      src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/trans.gif" 

      width=20 border=0><br></td>

    <td>

      <table cellspacing=10 cellpadding=0 width="100%" align=center border=0>

        <tbody>

        <tr>

          <td><img height=20 alt="" 

            src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/trans.gif" 

            width=1 border=0><br>

            <h4 class=h>3d-text</h4><img height=1 alt="" 

            src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/line.gif" 

            width="100%" vspace=10 border=0><br></td></tr>

        <tr>

          <td>в этой статье описана методика создания имитации трёхмерного 

            текста простыми средствами adobe photoshop&nbsp;6.</td></tr>

        <tr>

          <td><img height=1 alt="" 

            src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/line.gif" 

            width="100%" vspace=4 border=0><br></td></tr>

        <tr>

          <td><img height=150 alt="" hspace=5 

            src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/text01.gif" 

            width=280 align=right border=1><span class=num>1.</span> для начала 

            создайте изображение размером 280 на 150 точек. нажмите d, чтобы 

            установить цвета фона и переднего плана по умолчанию. нажмите 

            alt+backspace, чтобы залить фон черным цветом. затем включите 

            инструмент type (текст) [t] и, используя белый цвет, напишите 

            "3d-text" шрифтом garamond narrow, полужирное начертание, высота - 

            60 пунктов. после этого выберите пункт меню layer &gt; rasterize 

            &gt; type, чтобы перевести текст в растровое изображение.</td></tr>

        <tr>

          <td><img height=1 alt="" 

            src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/line.gif" 

            width="100%" vspace=4 border=0><br></td></tr>

        <tr>

          <td><img height=150 alt="" hspace=5 

            src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/text02.gif" 

            width=280 align=right border=1><span class=num>2.</span> выберите 

            пункт меню edit &gt; transform &gt; perspective, и придайте надписи 

            вид, сходный с рисунком справа. затем скопируйте получившийся слой 

            путём перетаскивания его на иконку <img height=14 alt="" 

            src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/cnl.gif" 

            width=27 align=absmiddle border=0> (create new layer) в палитре 

            layers (слои). отключите отображение копии слоя. переключитесь на 

            слой background, и нажмите ctrl+shift+e, чтобы произвести слияние 

            видимых слоёв.</td></tr>

        <tr>

          <td><img height=1 alt="" 

            src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/line.gif" 

            width="100%" vspace=4 border=0><br></td></tr>

        <tr>

          <td><img height=150 alt="" hspace=5 

            src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/text03.jpg" 

            width=280 align=right border=1><span class=num>3.</span> примените 

            фильтр filter &gt; blur &gt; motion blur со значением angle (угла) 

            -20 (минус двадцать) градусов и со значением distance (расстояния) 

            20 пикселей. результат вы видите справа.</td></tr>

        <tr>

          <td><img height=1 alt="" 

            src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/line.gif" 

            width="100%" vspace=4 border=0><br></td></tr>

        <tr>

          <td><span class=num>4.</span> примените фильтр filter &gt; stylize 

            &gt; find edges. результат на рисунке внизу слева. нажмите ctrl+i, 

            чтобы инвертировать изображение (рисунок внизу справа).<br></td></tr>

        <tr>

          <td align=right><img height=150 alt="" hspace=0 

            src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/text04.jpg" 

            width=280 border=1><img height=1 alt="" 

            src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/trans.gif" 

            width=5 border=0><img height=150 alt="" hspace=0 

            src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/text05.jpg" 

            width=280 border=1><br></td></tr>

        <tr>

          <td><img height=1 alt="" 

            src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/line.gif" 

            width="100%" vspace=4 border=0><br></td></tr>

        <tr>

          <td><img height=150 alt="" hspace=5 

            src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/text06.jpg" 

            width=280 align=right border=1><span class=num>5.</span> включите 

            отображение копии слоя с текстом. в палитре layers (слои) задайте 

            этому слою прозрачность 70%. нажмите v, чтобы включить инструмент 

            move (перемещение). совместите слой с текстом с лицевой стороной 

            трёхмерной надписи. затем создайте копию слоя с текстом путём 

            перетаскивания его на иконку <img height=14 alt="" 

            src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/cnl.gif" 

            width=27 align=absmiddle border=0> (create new layer) в палитре 

            layers (слои). задайте новому слою прозрачность 30% и совместите его 

            с задней стороной трёхмерной надписи. всё готово. результат вы 

            видите справа.</td></tr>

        <tr>

          <td><img height=1 alt="" 

            src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/line.gif" 

            width="100%" vspace=4 border=0><br></td></tr>

        <tr>

          <td>

            <p align=right><i>михаил сергеенко (<a 

            href="http://www.sergeenko.ru/" 

            target=_blank>http://www.sergeenko.ru/</a>)</i></p></td></tr>

        <tr>

          <td><a href="http://www.psd.ru/actions/zip/3d-text.zip">скачать 

            action 3d-text</a></td></tr>

        <tr>

          <td align=middle><img height=1 alt="" 

            src="- 3d-text - статьи - анатомия adobe photoshop.files/line.gif" 

            width="100%" vspace=4 border=0><br><a 

            href="http://www.psd.ru/article/">вернуться к списку 

        статей</a></td></tr></tbody></table></td></tr></tbody></table></body></html>

Контрольные вопросы
1. В чем состоит назначение тегов?

2. Какие теги бывают? Запишите определения.

3. Какие виды подстановок бывает? Запишите примеры.

Практическая работа № 4
«Разметка и эскиз web-страницы тегами HTML»

Цель работы: изучение на практике теоретических аспектов web-дизайна. Создание первой web-страницы.
Образовательные результаты, заявленные во ФГОС третьего поколения:

Студент должен 

уметь: 

- составлять HTML-код страницы;

- проектировать web-приложения;

знать: 

- синтаксис HTML.
Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме практической работы 

Всевозможных реализаций языка разметки гипертекста существует довольно много, но для изучения лучше всего воспользоваться HTML версии 3.2.

В среде web-дизайнеров почему-то принято считать, что на свете существуют всего две методики создания web-страниц. Первая заключается в использовании объектно-ориентированных сред разработки html-документов, так называемых web-редакторов. Web-мастеру, использующему в своей работе подобную программу, по большому счету не нужно знать HTML: достаточно лишь уметь обращаться с данным приложением и щелкать мышью. Весь необходимый код редактор генерирует сам. Второй подход, считающийся «верхом профессионализма», подразумевает написание всего кода вручную, с применением стандартного текстового редактора MS Windows —программы Notepad, известной также как Блокнот.
HTML 

1. Общая структура 

Как и любой другой язык программирования, HTML подразумевает некую стандартизированную структуру построения программы — в данном случае, html-документа. Такая структура описывает очередность следования ряда обязательных блоков, которые содержат непосредственно программный код.  Директивы HTML называются «тегами» (от англ, tag — отметка).  Теги HTML заключаются в угловые скобки, синтаксис их записи в общем виде выглядит как <тег>.  Все объекты, не заключенные в угловые скобки, интерпретатор воспринимает как текстовые элементы, отображая их на экране компьютера «как есть». Итак, упрощенная структура документа HTML выглядит следующим образом (рис. 1.1). 

Виды тегов:

- парные, охватывающие какой-то фрагмент текста и/или другие теги, 

<парный-тег>текст или другие теги</парный-тег>

Парные теги должны вкладываться друг в друга без пересе​чений, т. е. если в области действия тега А открылся тег В, он должен закрыться до того, как закроется тег А.

<A> <B> </B> </A>

- непарные, стоящие в одиночестве:
<непарный-тег>

[image: image4.jpg]Doxyuent HTML
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Рис. 1.1. Упрощенная структура html-документа

Как видно из иллюстрации, основной, глобальной конструкцией внутреннего кода web-страницы является нечто, обозначенное на рисунке прямоугольником с надписью «Документ HTML». Это  — специальная команда, призванная «объяснить» броузеру, что он имеет дело именно с документом HTML, а не с текстовым или другим файлом. Эта команда называется «тегом верхнего уровня» и записывается: 

< НТМL >Содержимое </НТМL> 

Тег верхнего уровня — парный, и его содержимое и есть весь код HTML, составляющий документ. 

Следующий на рисунке прямоугольник, обозначенный на схеме как «Заголовок документа». Заголовок web-страницы содержит исчерпывающую информацию о самом документе, а иногда также специальные директивы транслятора, подсказывающие встроенному в броузер интерпретатору HTML правила, по которым следует обрабатывать составляющий страницу код. Содержимое заголовка не отображается в броузере и не влияет на внешний вид документа: это служебная информация, которая необходима, прежде всего, самому броузеру. Синтаксис тега заголовка в общем виде выглядит так: 

<HEAD> Содержимое </HEAD> 

Из приведенной схемы видно, что раздел HEAD следует в html-документе непосредственно за тегом <HTML> и является второй обязательной командой, которую необходимо включать в код web-страницы. 

«Внешний заголовок», который, как показано на схеме, является вложенной командой тега <HEAD>. Мнемоника внешнего заголовка записывается следующим образом: 

< TITLE >Внешний заголовок</TITLE> 

«Внешний заголовок» отличается от просто «заголовка» документа HTML тем, что  именно он отображается в верхнем поле броузера в качестве названия страницы при ее открытии, и именно значение тега <TITLE> подставляется по умолчанию в соответствующее диалоговое окно, когда пользователь заносит документ в папку «избранное» (рис. 1.2). 
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Рис. 1.2. Значение тега <TITLE>

Последняя структурная составляющая кода web-страницы — раздел «Тело документа». 

Тело документа, описываемое тегами <BODY> </BODY>, включает в себя весь основной код разметки страницы, который и определяет отображение html-документа на экране монитора. Основной текст, иллюстрации, элементы навигации и все, что вы хотите продемонстрировать посетителям вашего сайта, размещается внутри данного тега. 

Теперь вы располагаете достаточным объемом информации для того, чтобы представить абстрактную графическую схему (рис. 1.1) в виде конкретного кода HTML: 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Моя первая web-страничка</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 

</BOOY> 

</HTML> 

Теперь необходимо проделать следующие действия: открыть Блокнот (Пуск > Все программы > Стандартные > Блокнот), набрать в нем полученный выше код, сохранить текущий файл в папке «Site_vasha_familiya» под именем index.html, воспользовавшись функцией «Сохранить как», и открыть его в броузере путем двойного щелчка мышью на значке данного файла. Вы получили свою первую web-страничку (рис. 1.3). 
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Рис. 1.3. Первая web-страничка

Этот html-документ отображается в главном окне броузера абсолютно пустым. Потому что в него не внесено никакого контекстного содержимого. Для того чтобы это содержимое наполнило вашу страничку, необходимо изучить базовые теги разметки гипертекста. А для начала я предлагаю обратить пристальное внимание на приведенную ниже информацию, которая может пригодиться вам в последующей работе.  

2. Атрибуты

Тег — это некая команда HTML, указывающая интерпретатору броузера, каким образом он должен обрабатывать соответствующее каждой конкретной директиве значение. Это значение называется атрибутом тега. 

Тег может иметь атрибут или не иметь его. Например, тег верхнего уровня <HTML> не имеет атрибутов, а в строке создания новой таблицы <TABLE BORDER="1"WIDTH="100"> выражение «BORDER="1" WIDTH="100"» является атрибутом тега <TABLE>. 

В общем виде синтаксис записи тега HTML в совокупности с его атрибутами выглядит следующим образом: 

<ТЕГ ИМЯ_АТРИБУТА-1="ЗНАЧЕНИЕ" ИМЯ_АТРИБУТА-2="ЗНАЧЕНИЕ" ...ИМЯ_АТРИБУТА-n="ЗНАЧЕНИЕ"> 

В данном примере первый атрибут тега <TABLE> — это параметр "BORDER", второй атрибут — параметр "WIDTH", а их значения составляют соответственно "1" и "100". Значения атрибутов заключаются в прямые кавычки, записываемые символом «"». Если внутри атрибута какого-либо тега встречается другое значение, заключенное в кавычки, то есть имеет место вложение одних кавычек в другие, в качестве «внутренних» кавычек рекомендуется использовать одинарные, записываемые символом «'». В общем случае такое выражение выглядит следующим образом: 

<ТЕГ ИМЯ_АТРИБУТА-1="ЗНАЧЕНИЕ-1; 'ЗНАЧЕНИЕ-2'; ЗНАЧЕНИЕ-3"> 

Спецификация языка HTML позволяет опускать кавычки для следующих видов атрибутов: 
· Атрибуты, записываемые только строчными или заглавными символами латинского алфавита и не включающие иных символов, например, цифр. 

· Атрибуты, состоящие только из цифр от 0 до 9. 

· Атрибуты, обозначающие промежутки времени.

Например, запись атрибутов BORDER="1" или ALIGN="CENTER" допустимо представить как BORDER=1 и ALIGN=CENTER. 

3. Регистр записи команд 

HTML является одним из немногих языков программирования, не чувствительных к регистру, в котором вы записываете команды (в данном случае — теги и имена их атрибутов). Интерпретатор броузера одинаково обработает директивы <HEAD>, <head>, <Head> или <hEaD>. Таким образом можно записывать теги как в строчном, так и в заглавном варианте. Однако рекомендуется все же применять для написания тегов HTML заглавный регистр, прежде всего, для улучшения читаемости кода, поскольку в этом случае команды языка будет легко отличить от интегрированного в документ информационного текста. Единственным исключением из этого правила служат два элемента HTML, небезразличных к регистру. Это адреса URL и escape-последовательности, о которых мы подробно побеседуем ниже. 

4. Escape-последовательности (подстановки)

Запись escape-последовательности подразумевает замену служебных символов специальными командами, которые в процессе интерпретации документа замещаются выводимыми на экран искомыми знаками. Все escape-последовательности начинаются с символа амперсанд («&») и заканчиваются точкой с запятой, а между ними размещается сама команда, записываемая в строчном регистре. В табл. 1.1 приведен список наиболее часто используемых escape-последовательностей. 

Таблица 1.1. Наиболее распространенные escape-последовательности 

	Символ
	Значение 


	Команда

	< 


	Символ «меньше, чем»; левая угловая скобка 
	&lt;

	>
	Символ «больше, чем»; правая угловая скобка  
	&gt;

	"
	Прямые кавычки  
	&quot;

	& 
	Амперсанд 
	&атр;

	
	Неразрывный пробел (словосочетания, разделенные таким пробелом, не разрываются при переносе) 
	&nbsp;

	©
	Символ копирайта 
	&сору;

	®
	Символ зарегистрированной торговой марки
	&reg;


Escape-последовательности записываются в тексте по тем же правилам, по которым употребляются обозначаемые ими символы, иными словами, нотация символьного объекта просто вставляется в тот участок текста, где по расчетам web-мастера должен следовать соответствующий служебный символ. 

5. Перевод строки, пробелы, табуляция 

При подготовке web-страниц обязательно следует помнить, что введенное пользователем с помощью клавиатуры форматирование текста, включающее в себя пробелы, отступы табуляции и переводы строки, игнорируются броузером при интерпретации html-документа. 

Иными словами, такие элементы текста, как 

данное           словосочетание 

или 

данное 

словосочетание 

на экране монитора будут выглядеть одинаковым образом: 

данное словосочетание 

Таким образом, любое количество пробелов между словами, отступ, выполненный посредством клавиши «Tab», или перевод строки при нажатии клавиши «Enter» преобразуются при компиляции документа в один символ пробела. Поэтому для форматирования основного текста на web-странице применяются специальные теги. Исключением из этого правила может служить только текст, помеченный специальным тегом <PRE> — командой предварительного форматирования. Мнемоника записи этого тега выглядит следующим образом: 

<PRE> 

предварительно         отформатированный   текст 

</PRE> 

В этом случае все, что расположено между открывающим и закрывающим тегами <PRE>, а в нашем примере это выражение «предварительно отформатированный текст», отобразится в окне броузера с сохранением всех введенных дизайнером пробелов, переводов строк и отступов табуляции. Однако злоупотреблять применением данной команды не рекомендуется, поскольку в силу несхожести алгоритмов обработки кода HTML различными броузерами возможно искажение отформатированного таким образом текста в зависимости от экранных настроек пользователей. Помните, что внутри тега PRE запрещено использовать другие теги форматирования текста. 

6. Комментарии 

Код HTML может содержать комментарии, предназначенные как для самого web-мастера, создающего документ, так и для постороннего пользователя, читающего листинг чужой странички. И в том и в другом случае комментарии записывают с целью избежать возможной путаницы при изучении кода html-документа. Комментарии не обрабатываются интерпретаторами броузеров и не отображаются на экране, они остаются в составе кода web-страницы «как есть». Комментарий открывается символьной последовательностью, начинающейся с открывающей угловой скобки, восклицательного знака и двух знаков тире: <!--, закрывается же несколько иным сочетанием символов: -->. В общем случае синтаксис записи комментария будет выглядеть следующим образом: 

<!-текст комментария --> 
Иногда в комментарий включается информация о создателе документа, предупреждение об авторских правах или адрес электронной почты администратора сайта. Однако чаще всего данный элемент кода HTML используется по своему прямому назначению, для пояснения назначения тех или иных участков листинга html-документа. 

7. Общие рекомендации 

Создатель языка HTML, консорциум W3C, рекомендует включать в качестве первой строки html-кода перед тегом <HTML> так называемый дефинитивный определитель, показывающий, что данная web-страница создана именно с использованием HTML версии 3.2, а не какой-либо другой. Определитель не несет явной функциональной нагрузки и не влияет на отображение документа в броузере, однако спецификации требуют его использования. Синтаксис записи данного определителя всегда одинаков: 

<! DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTO HTML 3.2//EN"> 

8. Цветовые спецификации 

Некоторые элементы языка HTML могут иметь в качестве атрибутов переменные, обозначающие цвета. Эти переменные применяются в основном для определения цвета фона html-документа, цвета текста или цвета, при помощи которого отображаются гиперссылки.

 Определить тот или иной цвет при создании web-страницы можно двумя методами:

1. посредством задания специальных цветовых меток, обозначающих названия цветов словами;

2. с помощью шестнадцатеричного цифрового кода, заменяющего эти метки. 

Известно, что для вывода цветных изображений на экран монитора применяется так называемая палитра RGB. При помощи цветовых меток или цифрового кода web-мастер имеет возможность использовать в документе HTML любой цвет, который поддается отображению в рамках стандарта RGB. 

Цветовые нотации, заданные посредством символьных меток, легче запоминаются и интуитивно понятны любому программисту, хотя бы немного знакомому с английским языком.

Существует 140 цветов, для которых приняты стандартные символьные метки.

Цветов же, которые возможно отобразить посредством цифрового кода, несоизмеримо больше. 

Не все броузеры способны отображать некоторые цвета, заданные символьной нотацией. Например, Netscape Navigator распознает их значительно больше, нежели Microsoft Internet Explorer. 

Для обозначения цвета шестнадцатеричным цифровым кодом принят следующий синтаксис записи: перед самим кодом ставится символ «#», далее следует набор из шести знаков в шестнадцатеричной системе счисления. 

Практике активно используется шестнадцать цветов. Именно они были приняты в качестве стандарта для шестнадцатицветовой палитры VGA. Обозначение данных цветов приведено в табл. 1.2. 
Таблица 1.2. Стандартные цвета 

	Цвет
	Значение RGB
	Символьная метка
	Цифровой код

	Белый  
	255 255 255 
	White  
	#FFFFFF  

	Черный  
	000 
	Black  
	#000000  

	Зеленый 
	0 128 0 
	Green  
	#008000  

	Светло-зеленый 
	0 255 0 
	Lime  
	#00FF00  

	Серый  
	128 128 128 
	Gray  
	#808080  

	Светло-серый  
	192 192 192 
	Silver
	#C0C0C0  

	Желтый  
	255 255 0 
	Yellow
	#FFFF00  

	Темно-бордовый  
	128 0 0 
	Maroon
	#800000  

	Синий
	0 0 255 
	Blue  
	#0000FF  

	Темно-синий  
	0 0 128 
	  Navy  
	#000080  

	Голубой  
	0 255 255 
	Aqua 
	#00FFFF  

	Изумрудный
	0 128 128 
	Teal  
	#008080  

	Красный  
	255 0 0 
	Red 
	#FF0000 

	Пурпурный
	128 0 128 
	Purple 
	#800080  

	Розовый
	255 0 255 
	Fuchsia  
	#FF00FF  

	Оливковый
	128 128 0
	Olive
	#808000


Помните, что для передачи цветов в html-документе предпочтительнее все же пользоваться шестнадцатеричным цифровым кодом, только так вы можете быть уверены, что броузер пользователя распознает требуемый цвет корректно. 

9. Базовые теги разметки гипертекста 

Рассмотрим основные директивы HTML, которые позволяют поместить в создаваемый документ какое-либо содержательное наполнение. 

Существовать специальные команды, позволяющие отформатировать текст на экране именно так, как это необходимо web-мастеру. Подобные команды существуют, и первая из них — это тег обозначения стандартного абзаца. 

Для того чтобы вывести в составе html-документа текстовый абзац, необходимо заключить соответствующий отрывок текста в теги <Р> и </Р>. Синтаксис записи такой команды выглядит следующим образом: 

<P ALIGN=APГУMEHT> 

Текст, заключаемый в абзац 

</P> 
Аргументом атрибута «ALIGN» может служить одно из четырех логических выражений, значение которых приведено ниже: 

RIGHT — выравнивание текста по правому краю экрана или столбца таблицы; 

LEFT — выравнивание текста по левому краю экрана или столбца таблицы;

CENTER — выравнивание текста по центру экрана или столбца таблицы;

JUSTIFY — выравнивание текста по ширине экрана или столбца таблицы. 

Таким образом, текст, форматирование которого внутри абзаца задано тегом <Р ALIGN=JUSTIFY>, будет выровнен на экране компьютера по всей его ширине. Если при использовании тега <Р> не задано никаких атрибутов, по умолчанию используется левое выравнивание. 

Можно не включать ни один из перечисленных выше аргументов в состав тега форматирования абзаца, поскольку язык разметки гипертекста позволяет использовать некоторые из них как самостоятельные теги, предназначенные для позиционирования нескольких объектов документа в окне броузера. Используются эти теги следующим образом: 

<LEFT> 

Часть кода HTML 

</LEFT> 

Все, что заключено между тегами <LEFT> и </LEFT> — текст, таблицы, графические объекты, — будет выровнено по левому краю экрана. 

Если вы хотите, чтобы внутри текстового блока броузер отобразил перевод строки, например, для отделения одного абзаца от другого, в конце строки следует поместить  непарный тег <BR>. Следующее слово, встречающееся за данным тегом, будет перенесено на новую строку. Примером использования этой команды может служить следующий отрывок кода HTML: 

<P>  

Данный текст находится на одной строке экрана.<BR> 

а этот текст отобразится уже с новой строки. 

</Р> 

Использование нескольких тегов <BR> подряд, задает последовательность из нескольких пустых строк. 

Иногда тег <BR> содержит атрибут CLEAR, который может принимать одно из трех значений: LEFT, RIGHT или ALL. Указанные параметры позволяют переносить текст со смещением новой строки соответственно к левой, правой или обеим границам экрана одновременно. Синтаксис записи этого тега с атрибутом CLEAR таков: 

<BR СLЕАР="значение">. 

Некоторые броузеры переносят строки самостоятельно, причем разрывают строку в том месте, где она выходит за границы экрана. Если программисту необходимо отобразить текстовую строку фиксированной длины без переносов, используется тег <NOBR>: 

<NORB>строка без переносов</NORB> 

При использовании данного тега в случае, если длина строки превышает ширину экрана, в нижней части окна броузера появляется горизонтальная полоса прокрутки. 

Иногда для расстановки логических акцентов в тексте создателю web-страницы приходится использовать контекстное выделение каких-либо слов или выражений шрифтом: жирным или курсивным. В этих случаях также необходимо использовать соответствующие директивы HTML: 

<В>Текст. выделяемый жирным шрифтом</В> 

<I>Текст, выделяемый курсивным шрифтом</I> 

Данные пары тегов можно вкладывать одна в другую. Например, выделить текст жирным курсивным шрифтом можно так: 

<В><I>Текст, выделенный жирным курсивным шрифтом</I></В> 

Однако создатели спецификации языка HTML предостерегают программистов от злоупотребления этими тегами, поскольку интерпретаторы далеко не всех современных броузеров умеют их правильно распознавать. Именно поэтому рекомендуется использование аналогичных директив, называемых «командами логического выделения». Они выполняют те же функции, но синтаксис записи у них несколько иной: 

<ЕМ>Текст, выделяемый курсивным шрифтом</ЕМ> 

<STRONG>Текст, выделяемый жирным шрифтом</STRONG> 

Очевидно, что для выделения текста жирным курсивным шрифтом можно использовать вложение данных тегов друг в друга: 

<STRONG> <ЕМ>Текст, выделенный жирным курсивным шрифтом 

</ЕМ></STRONG> 

Для выделения текста подчеркиванием используется тег <U>. Синтаксис его записи также достаточно прост: 

<U>Подчеркнутый текст</U> 

Элемент подчеркивания может быть вложенным тегом, спецификация языка позволяет использовать его совместно с командами выделения текста жирным и курсивным шрифтом. 

Помимо перечисленных тегов выделения текста существует еще несколько текстовых элементов, позволяющих различными методами акцентировать внимание зрителя на тех или иных фразах или словах. Среди подобных команд необходимо отметить следующие: 

а) парный тег <STRIKE> позволяет отображать в окне броузера зачеркнутый текст. 

б) парный тег <SUB> позволяет отобразить подстрочный текст. Синтаксис записи:  

текст 1<SUB>текст 2</SUB> 

Результат обработки такой строки кода будет иметь следующий вид: текст1текст2 
в) парный тег <SUP> позволяет отобразить надстрочный текст. Синтаксис записи: 

текст1<SUP>текст 2</SUP>  

Результат обработки такой строки кода будет иметь следующий вид: текст1текст2 
г) парный тег <BIG> — тег, позволяющий вывести часть текста крупным шрифтом. 
ПРИМЕЧАНИЕ При обработке кода HTML интерпретатором броузера размер шрифта высчитывается не в пикселах, а в условных пунктах нелинейного размера, величина такого «пункта» зависит от используемой вами реализации броузера. «Нормальный» (подставляемый по умолчанию) шрифт имеет высоту три пункта. 

Использование тега <BIG> увеличивает «нормальный» размер шрифта на один пункт. Синтаксис записи этой команды таков: 

<BIG>текст</BIG> 

Чтобы увеличить размер шрифта более чем на один пункт, можно использовать последовательность из нескольких тегов <BIG>: 

<BIG><BIG>тeкст</BIG></BIG> 

Аналогично уменьшения размера шрифта на один пункт можно добиться с использованием тега <SMALL>. Мнемоника записи этого тега выглядит следующим образом: 

<SMALL>текст</SMALL> 

Допустимо также использование нескольких вложенных элементов <SMALL>, подобно тому, как это было показано для тега <BIG>. 

Следует помнить, что смысловое выделение текста лучше всего применять тогда, когда это действительно необходимо, поскольку текст, излишне пестрящий жирными, курсивными или подчеркнутыми словами, труден для восприятия, при его чтении сильно устают глаза и рассеивается внимание. Контекстное выделение можно использовать для отображения цитат или ключевых фраз, однако большую часть текста лучше выводить стандартным шрифтом «нормального» размера без выделения. 

10. Элемент <FONT> 

Директива <FONT> дает возможность изменять другие параметры шрифта.

Как известно, размер шрифта в стандарте HTML обозначается условными, пунктами, причем всего их насчитывается семь. Однако не все броузеры понимают термин «пункт» одинаково. Например, при отображении документа в Microsoft Internet Explorer размеры всех шрифтов различны, за исключением пунктов 2 и 3 — они отображаются шрифтом одной высоты, которая равна величине, принятой по умолчанию, и зависит от пользовательских настроек броузера. В Netscape Navigator абсолютно одинаково отображаются пункты 4 и 5, а так же 6 и 7, они больше по высоте, чем пункт 3, который является «нормальным» размером шрифта. 

ПРИМЕЧАНИЕ Следует помнить, что некоторые броузеры, например Microsoft InternetExplorer, позволяют настраивать параметры текста, отображаемого в составе документов HTML, путем изменения размера шрифта, подставляемого интерпретатором броузера по умолчанию. Это значит, что параметры элемента <FONT>, равно как и других тегов, управляющих размером шрифта, могут изменяться в зависимости от пользовательских настроек. По той же причине возможен эффект нарушения компоновки страницы, оптимизированной для просмотра в броузере со стандартными настройками. Избежать этого можно, заключив все элементы документа в невидимую таблицу с фиксированной шириной, заданной в пикселах. 

В общем виде синтаксис записи тега <FONT> выглядит следующим образом: 

<FONT FACE="значение1" SIZE="значение 2" COLOR="значение 3">текст</FONT> 

Значением атрибута FACE является название шрифта, который вы планируете использовать для отображения текста, заключенного в теги <FONT> </FONT>. Если, например, вместо параметра "значение1" в приведенном примере вы подставите "Arial", помеченный тегом <FONT>, текст будет отображаться именно этим шрифтом. 

ВНИМАНИЕ Используйте указания только на стандартные шрифты, имеющиеся в составе большинства броузеров: Arial и Times New Roman. 
Атрибут SIZE указывает на размер шрифта, которым следует выводить текст. Параметр этого атрибута, обозначенный в нашем примере как "значение2", может быть описан либо абсолютной, либо относительной величиной. Абсолютная величина подразумевает использование в качестве параметра целого числа в диапазоне от 1 до 6, указывающего на высоту шрифта в пунктах. Относительная же величина, обозначаемая целым числом со знаком плюс или минус (например, +2 или -1), — это количество пунктов, которые следует прибавить или отнять от размера шрифта, используемого броузером по умолчанию. 

Так, запись <FONT SIZE="+1"> говорит о том, что размер помеченного таким тегом текста будет на один пункт больше, чем обычный текст документа. 

Вместо значения атрибута COLOR подставляется либо цифровой код нужного цвета, либо обозначающая этот цвет символьная метка. 

Очевидно, что при использовании тега <FONT> любой из его атрибутов может быть опущен. Примером записи такой команды может служить следующая строка кода HTML: 

<FONT FACE="Arial" SIZE="+2" COLOR="#0000FF"> отрывок текста </FONT> 

11. Тег <BODY> 

О теге <BODY>, обозначающем тело (основную часть) документа HTML, говорилось в начале. Необходимо добавить лишь то, что данная команда также может иметь атрибуты, использование которых в ряде случаев бывает весьма полезно, а иногда — просто необходимо. 

В общем виде синтаксис записи тега <BODY> со всеми допустимыми атрибутами выглядит так: <BODY BACKGROUND="URL" BGCOLOR="значение1" ТЕХТ="значение2" LINK="значение3" VLINK="значение4" ALINK="значение5">  тело документа HTML  <BODY> 
Атрибут BACKGROUND позволяет дизайнеру поместить на web-страницу некий фоновый рисунок, записав в качестве параметра атрибута URL этого рисунка. URL можно задавать либо в виде полного адреса Интернета (например, "http://www.server.ru/imaes/имя_файла.gif"), либо в виде сокращенного адреса с указанием пути к директории на текущем сервере, в которой хранится данное изображение (например, ".. images/имя_файла.gif"). 

Допускается просто указывать имя графического файла, если он хранится в той же директории, что и использующий его файл HTML. Данное изображение может иметь любой размер, поскольку при интерпретации кода оно многократно повторяется, заполняя все доступное пространство в окне броузера. 
СОВЕТ  Для того чтобы избежать неадекватности отображения того или иного цвета различными броузерами, например, когда web-дизайнер решил применить на странице заливку какого-либо редко используемого оттенка, рекомендуется следующий подход: создайте в любом подходящем редакторе графический файл нужного цвета размерами 1x1 пиксел, после чего укажите его в качестве фонового изображения, включив URL этого рисунка в параметр атрибута BACKGROUND тега <BODY>. 

Атрибут TEXT позволяет задать цвет текста для всего документа в целом. Но не забывайте, что параметр, назначенный данному атрибуту в теге <BODY>, можетбыть изменен в определенном участке текста путем использования команды<FONT> с атрибутом COLOR. 

Для того чтобы назначить фоновый цвет всему документу, используется атрибут BGCOLOR. В этом случае web-страница будет целиком заполнена равномерной заливкой указанного цвета. 

ПРИМЕЧАНИЕ Атрибуты BGCOLOR и BACKGROUND не исключают друг друга, однако у последнего имеется приоритет. Это означает, что в случае, когда заданы оба эти атрибута, сначала выполняется заливка web-страницы цветом, назначенным в атрибуте BGCOLOR, поверх которой размещается изображение, заданное атрибутом BACKGROUND. 

Атрибут LINK дает web-мастеру возможность назначить цвет, которым отображается не посещенная гиперссылка, то есть ссылка, к которой посетитель данного web-сайта еще не обращался. По умолчанию ей присваивается значение "blue" (#0000FF).

Атрибут VLINK указывает на цвет посещенной ссылки, значение которой по умолчанию — "purple" (#800080). 

Атрибут ALINK определяет цвет активной гиперссылки, то есть цвет, который гиперссылка принимает с момента нажатия на нее курсором мыши до момента загрузки вызываемого ею ресурса. По умолчанию данный атрибут также имеет значение "purple". 

Очевидно, что значения всех атрибутов тега <BODY>, кроме атрибута BACKGROUND, представляют собой обозначения цветов символьными метками или шестнадцатеричным цифровым кодом. 

ВНИМАНИЕ  Установив одно из значений цветовых параметров вашей страницы, жестко задавайте и остальные значения. Некоторые броузеры позволяют пользователю произвольно менять цвет фона документа или выводимого на экран текста, если они не указаны явно. В этом случае заданный вами цвет текста может совпасть с цветом фона, установленным в броузере пользователя по умолчанию, в результате чего текст станет нечитаемым. Изменение одного из цветовых параметров без изменения остальных недопустимо. Исключение можно сделать лишь в том случае, когда в качестве фонового цвета web-страницы используется белый. 

Вот пример использования тега <BODY> со всеми допустимыми атрибутами: 

<BODY BACKGROUND="http://www.myserver.com/images/back.jpg" BGCOLOR="#000000" TEXT="#FFFFFF" LINK="#008000" VLINK="#800080" ALINK="#FF0000">  Тело документа HTML  </BODY> 

12. Заголовки 

Спецификация HTML позволяет программисту использовать шесть различных стилей, или логических уровней заголовков. Для того чтобы отобразить заголовок на web-странице, необходимо использовать тег <Нn>, где n — целое число от 1 до 6, обозначающее номер уровня заголовка, где самым верхним уровнем принято считать 1.

Синтаксис записи этой команды в общем виде таков: 

<Нn АLIGN="параметр">Текст заголовка</Нn> 

Атрибут ALIGN дает возможность web-мастеру определить расположение заголовка в окне броузера. Параметр этого атрибута может принимать одно из трех возможных значений: RIGHT, LEFT, CENTER. Вот пример использования данного тега: 

<Н1 ALIGN="CENTER">ДOБPO ПОЖАЛОВАТЬ НА МОЮ СТРАНИЧКУ! </Н1>

Не рекомендуется включать в документы заголовки ниже уровня <Н4>, поскольку они отображаются значительно более мелким шрифтом, нежели основной текст web-страницы, что затрудняет восприятие информации. Во всех остальных случаях использование данной команды — дело вкуса и эстетических предпочтений автора проекта. 

Задания для практического занятия:
1. Создайте новую директорию (папку) на жестком диске компьютера и назовите ее, например, «Site_vasha_familiya». Внутри этой папки создайте каталог с названием «images», туда вы будете впоследствии помещать иллюстрирующие ваш проект изображения. 
2. В созданном вами файле с помощью программы Блокнот запишите следующий текст:  
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3. Вставьте в код своей страницы текст комментария, например предупреждение об авторских правах. 

4. Создайте заголовок первого уровня (тег <H1>) и «отцентрируйте» его.

5. Создайте маркированный (<ul> <li> </li> </ul>) и нумерованный (<ol> <li> </li> </ol>) списки.

Виды операционных систем:

1. Unix

2. Linux

3. FreeBSD

4. OS/2
5. MacOS
6. VMSP5

7. SunOS

8. VMESA

9. Windows

· Активный контент:

· Java
· ActiveX
· JavaScript
· VBScript
· Action Script
· Coockies

6. Создайте гипертекстовую ссылку (тег <a href="/"> </a> ) с последнего пункта нумерованного списка.

7. Поместите изображение на страницу (тег <img src="/" /> ).

8. Сделайте размещенное изображение ссылкой (тег <a href="/"> </a> ).

9. Еще раз разместите это же изображение на странице, и также сделайте его гипертекстовой ссылкой. Добейтесь, чтобы рамка вокруг изображения не была видна. Отцентрируйте изображение и текст под ним.

10. Сделайте задний фон страницы светло-желтым __ (#FFFFD9), 
цвет непосещенных ссылок – красным __ (#FF0000), 
посещенных – синим __ (#0000FF).

11. В нумерованном списке текст пункта 4 сделайте жирным (теги <strong> </strong> и <b> </b> ), а пункта 5 - курсивным (наклонным) (теги <em> </em> и <i> </i> ).

12. Оформите в абзац (тег <p> </p> ) текст, предстваленный ниже. Словосочетание «гипертекстовая ссылка» оформите зеленым цветом (#008000)__
Что такое гипертекстовая ссылка (или, как чаще говорят, просто ссылка)?
С помощью ссылки устанавливается связь с другим (или с тем же) документом. Ссылкой может быть фрагмент текста или изображение. По умолчанию текстовая ссылка подчеркнута. При подведении курсора мыши к гипертекстовой ссылке он превращается в раскрытую ладонь. При нажатии на ссылку браузер обращается к серверу, запрашивая документ, который указан в html-теге ссылки.

13. Создайте абсолютную ссылку на сайт www.mail.ru
Для поиска информации воспользуйтесь поисковой машиной www.mail.ru
14. Сохраните страницу в личной папке в файл firstpage.html
Контрольные вопросы
1. Дайте определение понятия тег.
2. Структура HTML-документа.
3. Какие виды тегов вы знаете?

Практическая работа № 5
«Создание сайта с тремя html-страницами»
Цель работы:  изучение на практике теоретических аспектов web-дизайна. Создание домашней web-страницы со ссылками.
Образовательные результаты, заявленные во ФГОС третьего поколения:

Студент должен 

уметь: 

- составлять HTML-код страницы;

- проектировать web-приложения;

знать: 

- синтаксис HTML.
Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме практической работы 

HTML-файл содержит один тип управляющих конструкций - теги (tags).
тег — единица разметки;
элемент — составная часть документа.
Назначение тегов:

- разделяют исходный неформатированный текст документа на элементы;

- создают новые элементы, которым ничего не соответствовало в тексте (например, графические вставки или Java-апплеты).
Виды тегов:
- парные, охватывающие какой-то фрагмент текста и/или другие теги, 

<парный-тег>текст или другие теги</парный-тег>
Парные теги должны вкладываться друг в друга без пересе​чений, т. е. если в области действия тега А открылся тег В, он должен закрыться до того, как закроется тег А.
<A> <B> </B> </A>
- непарные, стоящие в одиночестве:
<непарный-тег>
Атрибуты

Многие теги, как парные, так и непарные, имеют атрибуты, изменяющие и уточняющие действие тега:

<тег атрибут1="значение" атрибут2="значение" ...>
Регистр букв в идентификаторах тегов и атрибутов (но не в значениях атрибутов) не учитывается. Пары атрибут="значение" распознаются как таковые только внутри угловых скобок тега и отделяются друг от друга пробелами.
Подстановки

Чтобы ввести в документ символы, от​сутствующие на клавиатуре или же имеющие в синтаксисе HTML специальное значение, употребляются подстановки двух видов: 

1. мнемонические -  имеют вид  
& мнемонический код;
например:

&egrave;     для  ё
&lt;
для  <

&nbsp;      для символа неразрываемого пробела
2. числовые – имеют вид
& # десятичный числовой код;
например:

&#1б0; 
для символа неразрываемого пробела
Ссылки и привязки
тег А
Любая ссылка в HTML имеет два обязатель​ных элемента: 
источник - то изображение или фрагмент, который заключен между <А> и </А> и щелчок по которо​му активизирует ссылку;
пункт назначения - URL-адрес документа, на который ведет ссылка.
Адрес назначения может указывать не только на весь документ в целом, но и на какое-то место (точнее, опять-таки, какой-то элемент) внутри документа, в том числе и внутри самого документа со ссылкой. Для этого пункт назначения должен быть помечен с помощью атрибута name тега А создателем того документа, на который делается ссылка. В свою очередь, в теге А в документе-источнике эта метка приписывается к адресу назначения через символ #. 
Формы 

тег FORM 
Формы (forms), или бланки, предназначены для «обратной связи», т.е. отсылки информации от пользователя обратно на сервер. Набор органов управления HTML-бланков соответ​ствует возможностям современных графических операци​онных систем и включает в себя поля для ввода текста (однострочные и многострочные), флажки, переключатели, выпадающие списки, списки с прокруткой и кнопки.

Тег FORM, объединяет группу связанных по смы​слу элементов и указывает адрес той программы на сервере, которой будут посланы введенные пользователем данные из всех элементов формы. HTML-страница может содержать любое количество независимых друг от друга форм, в каждой из которых должна присутствовать «пуско​вая кнопка», отправляющая данные на сервер. Кнопке этой не обязательно быть стандартной интерфейсной кнопкой, в этой же роли может использоваться изображение, а для простых форм, состоящих из одного поля ввода или выпа​дающего списка, посылка данных может активизироваться нажатием Enter в поле ввода или операцией выбора элемента в списке.

Изображения и объект

Тег  IMG
Тег  IMG,   предназначенный  для   вставки изображений, относится к тегам, создающим но​вые элементы документа, отсутствовавшие в исходном тексте. Тег этот ссылается на хранящееся в отдельном файле изображение в формате GIF или JPEG; этот графический файл может располагаться там же, где и HTML-файл страницы (в таком случае в атрибуте src достаточно указать имя файла), а может лежать и в дру​гом каталоге и даже на другом сервере (в этом случае нужно указывать полный URL-адрес). Большинство атри​бутов этого тега управляют форматированием изображения, устанавливая его размеры, поля, выравнивание и проч.

Таблицы
Тег TABLE
Тег TABLE чаще используется для визуального форматирования страницы, чем для представления табличного по своей природе материала.

Используются атрибуты height, width, cellspacing, cellpadding, border для форматирования  внешнего вида таблицы.
Задания для практического занятия:
1. Создайте три Web-страницы. Первая страница будет домашней, поэтому переименуйте её в index.html (ещё одно допустимое название –default.html).

2. Создайте домашнюю страницу, назвав её «Рабочее место Web–мастера». Эта страница обязательно должна содержать ссылки на две другие страницы, посвящённые Html-редакторам и графическим редакторам.

3. Вторая страница посвящена HTML редактору Macromedia Home Site 5. На этой странице есть следующие ссылки:

a) Две ссылки на Интернет-сайты производителей Macromedia Home Site 5 (http://www.macromedia.com/ и http://www.allaire.com).

b) Ссылка-рисунок, при нажатии на которую в браузер загружается картинка с изображением интерфейса программы (картинка загружается в отдельном окне: target="blank").

c) Ссылка для возвращения на домашнюю страницу.
4. На третьей странице рассказывается о размещении изображениях на страницах. Третья страница содержит:
a) Cсылку-рисунок, при нажатии на которую в браузер загружается картинка с изображением интерфейса программы Adobe Photoshop (картинка загружается в отдельном окне: target="blank")

b) Cсылку на домашнюю страницу.
5. Сохраните страницы в личной папке.
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Контрольные вопросы
1. Перечислите категории текстовых гиперссылок
2. Как выглядит ссылка на адрес электронной почты
3. Какие списки вы знаете и чем они отличаются?
Практическая работа № 6
 «Использование таблиц при создании web-страниц»

Цель работы:  научиться применять табличную разметку HTML-документа.
Образовательные результаты, заявленные во ФГОС третьего поколения:

Студент должен 

уметь: 

- составлять HTML-код страницы;

- проектировать web-приложения;

знать: 

- синтаксис HTML.
Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме практической работы 

HTML-файл содержит один тип управляющих конструкций - теги (tags).
тег — единица разметки;
элемент — составная часть документа.
Назначение тегов:

- разделяют исходный неформатированный текст документа на элементы;

- создают новые элементы, которым ничего не соответствовало в тексте (например, графические вставки или Java-апплеты).
Виды тегов:
- парные, охватывающие какой-то фрагмент текста и/или другие теги, 

<парный-тег>текст или другие теги</парный-тег>
Парные теги должны вкладываться друг в друга без пересе​чений, т. е. если в области действия тега А открылся тег В, он должен закрыться до того, как закроется тег А.
<A> <B> </B> </A>
- непарные, стоящие в одиночестве:
<непарный-тег>
Атрибуты

Многие теги, как парные, так и непарные, имеют атрибуты, изменяющие и уточняющие действие тега:

<тег атрибут1="значение" атрибут2="значение" ...>
Регистр букв в идентификаторах тегов и атрибутов (но не в значениях атрибутов) не учитывается. Пары атрибут="значение" распознаются как таковые только внутри угловых скобок тега и отделяются друг от друга пробелами.
Подстановки

Чтобы ввести в документ символы, от​сутствующие на клавиатуре или же имеющие в синтаксисе HTML специальное значение, употребляются подстановки двух видов: 

1. мнемонические -  имеют вид  
& мнемонический код;
например:

&egrave;     для  ё
&lt;
для  <

&nbsp;      для символа неразрываемого пробела
2. числовые – имеют вид
& # десятичный числовой код;
например:

&#1б0; 
для символа неразрываемого пробела
Ссылки и привязки
тег А
Любая ссылка в HTML имеет два обязатель​ных элемента: 
источник - то изображение или фрагмент, который заключен между <А> и </А> и щелчок по которо​му активизирует ссылку;
пункт назначения - URL-адрес документа, на который ведет ссылка.
Адрес назначения может указывать не только на весь документ в целом, но и на какое-то место (точнее, опять-таки, какой-то элемент) внутри документа, в том числе и внутри самого документа со ссылкой. Для этого пункт назначения должен быть помечен с помощью атрибута name тега А создателем того документа, на который делается ссылка. В свою очередь, в теге А в документе-источнике эта метка приписывается к адресу назначения через символ #. 
Формы 

тег FORM 
Формы (forms), или бланки, предназначены для «обратной связи», т.е. отсылки информации от пользователя обратно на сервер. Набор органов управления HTML-бланков соответ​ствует возможностям современных графических операци​онных систем и включает в себя поля для ввода текста (однострочные и многострочные), флажки, переключатели, выпадающие списки, списки с прокруткой и кнопки.

Тег FORM, объединяет группу связанных по смы​слу элементов и указывает адрес той программы на сервере, которой будут посланы введенные пользователем данные из всех элементов формы. HTML-страница может содержать любое количество независимых друг от друга форм, в каждой из которых должна присутствовать «пуско​вая кнопка», отправляющая данные на сервер. Кнопке этой не обязательно быть стандартной интерфейсной кнопкой, в этой же роли может использоваться изображение, а для простых форм, состоящих из одного поля ввода или выпа​дающего списка, посылка данных может активизироваться нажатием Enter в поле ввода или операцией выбора элемента в списке.

Изображения и объект

Тег  IMG
Тег  IMG,   предназначенный  для   вставки изображений, относится к тегам, создающим но​вые элементы документа, отсутствовавшие в исходном тексте. Тег этот ссылается на хранящееся в отдельном файле изображение в формате GIF или JPEG; этот графический файл может располагаться там же, где и HTML-файл страницы (в таком случае в атрибуте src достаточно указать имя файла), а может лежать и в дру​гом каталоге и даже на другом сервере (в этом случае нужно указывать полный URL-адрес). Большинство атри​бутов этого тега управляют форматированием изображения, устанавливая его размеры, поля, выравнивание и проч.

Таблицы
Тег TABLE
Тег TABLE чаще используется для визуального форматирования страницы, чем для представления табличного по своей природе материала.

Используются атрибуты height, width, cellspacing, cellpadding, border для форматирования  внешнего вида таблицы.
Задания для практического занятия:

Размещение таблиц на html-странице. Форматирование текста в таблице

1) Создайте новую HTML-страницу.

2) Создайте новую Web-страницу. Разместите на странице таблицу.
Ширина таблицы = 90%, высота = 600 пикселей.
Высота рядов = 200 пикселей.
Ширина колонок = 30%
Выполните форматирование текста в таблице, как показано в примере
В таблице могут использоваться следующие способы выравнивания:

	По горизонтали: - слева;
По вертикали: - вверху.
	По горизонтали: - слева;
По вертикали: - по центру.
(этот способ используется по умолчанию)
	По горизонтали: - слева;
По вертикали: - внизу.

	По горизонтали: - по центру;
По вертикали: - вверху.
	По горизонтали: - по центру;
По вертикали: - по центру.
	По горизонтали: - по центру;
По вертикали: - внизу.

	По горизонтали: - справа;
По вертикали: - вверху.
	По горизонтали: - справа;
По вертикали: - по центру.
	По горизонтали: - справа;
По вертикали: - внизу.


3) Сохраните страницу в личной папке в файл table1.html
2.2 Размещение таблиц на html-странице. Форматирование ячеек таблицы

1) Создайте новую HTML-страницу.

2) Создайте новую Web-страницу. Разместите на странице таблицу.
Выровняйте таблицу по центру страницы.
Цвет заднего фона таблицы = "#E2E2E2".
Ширина таблицы = 500 пикселей.
Расстояние между границей ячейки и ее содержимым = 15 пикселей.
Толщина границы = 5 пикселей, цвет границы = "#008000
Цвет второго ряда таблицы = #FFFFCA"
Цвет ячейки 3 = "#FFCACA", цвет ячейки 5 = "#ECFFEC" (см. пример ).

Форматирование заднего фона таблиц, рядов и ячеек:

	1
	2
	3

	4
	5
	6

	7
	8
	9


3) Сохраните страницу в личной папке в файл table2.html
2.3 Размещение таблиц на html-странице. Объединение ячеек таблицы

1) Создайте новую HTML-страницу.

2) Создайте новую Web-страницу.
Разместите на странице таблицу из 5 рядов и 5 колонок.
Выполните объединение ячеек таблицы, как показано в примере
Объединение ячеек таблицы:

	 
	 
	 

	
	 

	
	 
	 
	 

	 
	 
	
	 

	 
	
	
	


3) Сохраните страницу в личной папке в файл table3.html
Контрольные вопросы
1.С помощью каких атрибутов тега «table» объединяются ячейки?
2.Как задается расстояние между границей ячейки и ее содержимым?
3.Какие атрибуты тега «table» вы применяли в данной практической работе? Что они обозначают?
Практическое занятие 7-8

 «Дополнительные элементы языка HTML для форматирования web-страниц»
Цель работы: Научиться применять тег «Горизонтальные линии (тег <HR>)», "Escape-поcледовательности" и  «Физические и логические стили».
Образовательные результаты, заявленные во ФГОС третьего поколения:

Студент должен 

уметь: 

- составлять HTML-код страницы;

- проектировать web-приложения;

знать: 

- синтаксис HTML.
Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме практической работы 

HTML-файл содержит один тип управляющих конструкций - теги (tags).
тег — единица разметки;
элемент — составная часть документа.
Назначение тегов:

- разделяют исходный неформатированный текст документа на элементы;

- создают новые элементы, которым ничего не соответствовало в тексте (например, графические вставки или Java-апплеты).
Виды тегов:
- парные, охватывающие какой-то фрагмент текста и/или другие теги, 

<парный-тег>текст или другие теги</парный-тег>
Парные теги должны вкладываться друг в друга без пересе​чений, т. е. если в области действия тега А открылся тег В, он должен закрыться до того, как закроется тег А.
<A> <B> </B> </A>
- непарные, стоящие в одиночестве:
<непарный-тег>
Атрибуты

Многие теги, как парные, так и непарные, имеют атрибуты, изменяющие и уточняющие действие тега:

<тег атрибут1="значение" атрибут2="значение" ...>
Регистр букв в идентификаторах тегов и атрибутов (но не в значениях атрибутов) не учитывается. Пары атрибут="значение" распознаются как таковые только внутри угловых скобок тега и отделяются друг от друга пробелами.
Подстановки

Чтобы ввести в документ символы, от​сутствующие на клавиатуре или же имеющие в синтаксисе HTML специальное значение, употребляются подстановки двух видов: 

1. мнемонические -  имеют вид  
& мнемонический код;
например:

&egrave;     для  ё
&lt;
для  <

&nbsp;      для символа неразрываемого пробела
2. числовые – имеют вид
& # десятичный числовой код;
например:

&#1б0; 
для символа неразрываемого пробела
Ссылки и привязки
тег А
Любая ссылка в HTML имеет два обязатель​ных элемента: 
источник - то изображение или фрагмент, который заключен между <А> и </А> и щелчок по которо​му активизирует ссылку;
пункт назначения - URL-адрес документа, на который ведет ссылка.
Адрес назначения может указывать не только на весь документ в целом, но и на какое-то место (точнее, опять-таки, какой-то элемент) внутри документа, в том числе и внутри самого документа со ссылкой. Для этого пункт назначения должен быть помечен с помощью атрибута name тега А создателем того документа, на который делается ссылка. В свою очередь, в теге А в документе-источнике эта метка приписывается к адресу назначения через символ #. 
Формы 

тег FORM 
Формы (forms), или бланки, предназначены для «обратной связи», т.е. отсылки информации от пользователя обратно на сервер. Набор органов управления HTML-бланков соответ​ствует возможностям современных графических операци​онных систем и включает в себя поля для ввода текста (однострочные и многострочные), флажки, переключатели, выпадающие списки, списки с прокруткой и кнопки.

Тег FORM, объединяет группу связанных по смы​слу элементов и указывает адрес той программы на сервере, которой будут посланы введенные пользователем данные из всех элементов формы. HTML-страница может содержать любое количество независимых друг от друга форм, в каждой из которых должна присутствовать «пуско​вая кнопка», отправляющая данные на сервер. Кнопке этой не обязательно быть стандартной интерфейсной кнопкой, в этой же роли может использоваться изображение, а для простых форм, состоящих из одного поля ввода или выпа​дающего списка, посылка данных может активизироваться нажатием Enter в поле ввода или операцией выбора элемента в списке.

Изображения и объект

Тег  IMG
Тег  IMG,   предназначенный  для   вставки изображений, относится к тегам, создающим но​вые элементы документа, отсутствовавшие в исходном тексте. Тег этот ссылается на хранящееся в отдельном файле изображение в формате GIF или JPEG; этот графический файл может располагаться там же, где и HTML-файл страницы (в таком случае в атрибуте src достаточно указать имя файла), а может лежать и в дру​гом каталоге и даже на другом сервере (в этом случае нужно указывать полный URL-адрес). Большинство атри​бутов этого тега управляют форматированием изображения, устанавливая его размеры, поля, выравнивание и проч.

Таблицы
Тег TABLE
Тег TABLE чаще используется для визуального форматирования страницы, чем для представления табличного по своей природе материала.

Используются атрибуты height, width, cellspacing, cellpadding, border для форматирования  внешнего вида таблицы.
Задания для практического занятия:

1. Создайте новую HTML-страницу, состоящую из 7-ми частей.

2. Отделите каждую часть горизонтальной линией (тег <HR>) с разными параметрами, как показано в примере

Коллекция горизонтальных линий

Часть первая



Часть вторая



Часть третья



Часть четвёртая



Часть пятая



Часть шестая



Часть седьмая



3. Сохраните страницу в личной папке в файл rows.html

4. Создайте новую HTML-страницу.

5. Разместите на странице таблицу.

6. Отформатируйте страницу с использованием таблиц и Escape–последовательностей как указано в примере
Escape-поcледовательности

Для создания Web-страниц, содержащих специальные символы, можно использовать Escape-последовательности.

	Название
	Символ
	Числовая подстановка
	Мнемоническая подстановка

	Неразрывный пробел
	 
	&#160;
	&nbsp;

	Перевернутый восклицательный знак
	¡
	&#161;
	&ixcl;

	Цент
	¢
	&#162;
	&cent;

	Фунт
	£
	&#163;
	&pound;

	Валюта
	¤
	&#164;
	&curren;

	Йена
	¥
	&#165;
	&yen;

	Прерванный штрих
	¦
	&#166;
	&brvbar;

	Параграф/раздел
	§
	&#167;
	&sect;

	Toчки умлаута
	¨
	&#168;
	&uml;

	Копирайт
	©
	&#169;
	&copy;

	Порядковое числительное женского рода
	ª
	&#170;
	&ordf;

	Французская кавычка слева
	«
	&#171;
	&laquo;

	Не/Нет
	¬
	&#172;
	&not;

	Дефис
	
	&#173;
	&shy;

	Зарегестрированный торговый знак
	®
	&#174;
	&reg;

	Надчеркивание
	¯
	&#175;
	&macr;

	Градус
	°
	&#176;
	&deg;

	Плюс-минус
	±
	&#177;
	&plusmn;

	Вторая степень
	²
	&#178;
	&sup2;

	Третья степень
	³
	&#179;
	&sup3;

	Маленькое а с ударением
	´
	&#180;
	&acuate;

	Мю
	µ
	&#181;
	&micro;

	Параграф
	¶
	&#182;
	&para;

	Средняя точка
	·
	&#183;
	&middot;

	Цедиль
	¸
	&#181;
	&cedil;

	Первая степень
	¹
	&#185;
	&sup1;

	Порядковое числительное мужского рода
	º
	&#186;
	&ordm;

	Французская кавычка справа
	»
	&#187;
	&raquo;

	Дробь 1/4
	¼
	&#188;
	&frac14;

	Дробь 1/2
	½
	&#189;
	&frac12;

	Дробь 3/4
	¾
	&#190;
	&frac34;

	Перевернутый вопросительный знак
	¿
	&#191;
	&iquest;


7. Создайте новую HTML-страницу.

8. Отформатируйте с помощью тегов логического и физического форматирования, как показано в примере
Физические и логические стили

§ 1 - использование тегов <sup>...</sup>, <sub>...</sub>(верхний и нижний индекс)

В 2002 году компания Microsoft® выпустила операционную систему Windows XPTM
f3=x4*(a3+b6)
§ 2 - использование кавычек

© Лев Толстой написал книгу «Война и Мир».

§ 3 - испльзование моноширинного шрифта (как на пишущей машинке)

В офисе секретарь печатал на пишущей машинке 
§ 4 - использование тега <code>...</code> (для записи фрагментов исходных текстов)

3²=9;
3³=27;
S=h/v;
72*100=7200 м²;
72*100*50=360000 м³ 
§ 5 - использование тега <blockquote>...</blockquote> (текст с отступом слева)

Стоимость процессора Intell© Pentium VI - 106 €

§ 6 - использование тега <pre>...</pre> (предварительно форматированный) текст

Ведомость на выдачу зарплаты
+-------+-----------------------+---------------+
! № п.п.!      Фамилия И.О.     !    Зарплата   !
+-------+-----------------------+---------------+
!   1.  ! Иванов И.И.           !    2500 руб.  !
+-------+-----------------------+---------------+
!   2.  ! Петров П.П.           !    3150 руб.  !
+-------+-----------------------+---------------+
!   3.  ! Сидоров С.С.          !    1200 руб.  !
+-------+-----------------------+---------------+
!  Итого:                       !    6850 руб.  !
+-------+-----------------------+---------------+

§ 7 - использование тега <marquee>...</marquee> (бегущая строка)

Контрольные вопросы
3.1 Что такое Escape-последовательности? 
3.2 Какие параметры тега горизонтальная линия вы знаете?
3.3 Какие вы знаете физические и логические стили?
Практическая работа № 9
 «Составление технического задания на разработку web-сайта»

Цель работы:  научиться правильно составлять техническое задание на разработку web-сайта
Образовательные результаты, заявленные во ФГОС третьего поколения:

Студент должен 

уметь: 

- создавать web-приложения. 

знать: 

- технологии продвижения web-услуг.
Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме практической работы 

Техническое задание – первый и самый важный шаг на пути создания сайта. Это документ на основе которого Исполнитель разрабатывает сайт, а Заказчик оценивает качество готового продукта. 

Техническое задание является неотъемлемой частью договора на разработку сайта и не может быть подправлено в течение всего периода создания web-сайта.

Техническое задание разделяется на три части: 

· Назначение и цели создания сайта

· Содержание сайта

· Структура сайта

ОБРАЗЕЦ ТЕХНИЧЕСКОГО ЗАДАНИЯ НА РАЗРАБОТКУ WEB-САЙТА


Техническое задание на разработку Веб-сайта
1. Имя сайта (название домена).
www._______.ru 
Если домен www._____.ru будет занят, возможна замена имени.

2. Название сайта. 
Сайт ООО "______________". Далее - Фирма.

3. Назначение сайта (цель создания сайта). 

Представление Фирмы в Интернет: информация о Фирме, история Фирмы, партнёры Фирмы, Заказчики Фирмы, цены на оказываемые услуги, справочная техническая и юридическая информация, советы клиентам, сопроводительные графические рисунки, юридический адрес, почтовый адрес, схема проезда, контактная информация, банковские реквизиты, сведения об имеющихся вакансиях. Сайт должен способствовать привлечению клиентов и нахождению деловых партнеров. 
4. Язык сайта.
Русский 
5. Основные ключевые слова, по которым сайт должны находить по запросам в поисковых системах и Интернет - каталогах.
Согласно материалам Заказчика.
Примечание:
Перечень ключевых слов для Веб-дизайнера сайта носит справочный характер и не входит в число обязательных параметров, подлежащих проверке при приемке сайта. Занимаемые сайтом позиции в рейтингах, каталогах и поисковых системах не оговариваются.
6. Объём и состав текстовой и графической информации в электронном виде.
Согласно материалам Заказчика.

7. Предполагаемая возрастная аудитория сайта.
От 30 лет и старше.
7.1. Предполагаемое возрастное ядро аудитории от 35 до 50 лет.
7.2. Данная информация носит рекомендательный характер. Цифровые показатели контролю и проверке при приёмке сайта не подлежат.

8. Количество страниц сайта. 
Сайт должен содержать следующие html страницы: 1 - Главная (домашняя) страница; 2 - Прайс-лист; 3 - Фото (каталог) товаров; 4,5,6,7,8,9,10 - Справочная информация; 11 - О Фирме; 12 - Офис; 13 - Партнёры; 14 - Вакансии; 15 - Потребности; 16 - Сервисы. 
Количество html страниц сайта определяется Веб-дизайнером самостоятельно, исходя из объёма предоставленных материалов Заказчика.
9. Кнопки управления (навигация сайта).
Определяются Веб-дизайнером самостоятельно.
С каждой страницы сайта должен быть обеспечен переход (установлена гиперссылка) на главную страницу сайта. Сайт должен содержать страницу "Содержание" (карта сайта).
10. Блок схема сайта.
Определяется Веб-дизайнером самостоятельно.
Головная (начальная) страница сайта должна содержать гиперссылки, обеспечивающие переход с нее на не менее чем 95% страниц сайта, но не более чем 160 гиперссылок.
11. Объём сайта, Мб. 
Не оговаривается.

12. Оформление рисунков.
Все рисунки объемом более 1 Кб должны быть выполнены с замещающим текстом. Рисунки размером более 15 Кб должны быть выполнены с предпросмотром. Формат всех рисунков gif или jpg (jpeg).

13. Пропускная способность линии связи.
Среднее время загрузки страниц не должно превышать 28 секунд при скорости соединения 28.8 Кбит/сек. Допускается увеличение времени загрузки отдельных страниц до 36 секунд, но не более чем на 30% числа страниц сайта. Головная (начальная) страница должна иметь время загрузки не более 40 секунд.
Примечание:
Во всех случаях не учитывается время загрузки подгружаемых элементов (счетчики, баннеры, информеры и т.д.).
14. Основной диапазон разрешения мониторов, на  которых будет просматриваться сайт.
От 600х800 до 1240х1024 пикселей.
Основное разрешение, на которое оптимизируется сайт: 1024х768 пикселей. 
15. Минимальное разрешение монитора, на котором будет просматриваться сайт.
600 х 800 пикселей. При указанном разрешении возможность просмотра страниц сайта без горизонтальной прокрутки браузера не предусматривается.

16. Основной браузер, которым будет просматриваться сайт, и его минимальная версия.
IE 5.5 и выше.

17. Цветовая палитра.
Основной режим мониторов, на которых будет просматриваться сайт: 15 разрядов цветов и выше (число цветов 65536 и выше).
При разработке сайта должен быть обеспечена возможность его просмотра при использовании безопасной цветовой палитры (разрядность цветов 8). Изменения оттенков цветов, при просмотре сайта с использованием безопасной цветовой палитры, не оговариваются.

18. Общий фон сайта.
Общий фон сайта светлый (белый). Допускается использование светлого фонового рисунка.

19. Размер и вид шрифта сайта.
Размер шрифта сайта должен быть в пределах 10-12 для оформления текста. Размер шрифта для оформления заголовков, названия страниц и т.д. не оговаривается. Вид (название) шрифта не оговаривается.

20. Регистрация сайта в каталогах, рейтингах, топах и пр.
Оговаривается дополнительно.

21. Проведение рекламной кампании по раскрутке сайта.
Раскрутка сайта определяется отдельным техническим заданием. В настоящем техническом задании раскрутка сайта не оговаривается и не входит в состав выполняемых работ (услуг).

22. Срок разработки сайта.  
Три недели со дня зачисления 70% предоплаты на расчётный счёт Веб-студии.
23. Порядок передачи сайта.
Веб-дизайнер передает сайт на CD ROM, а также логин, пароль и название (код передачи данных) по протоколу ftp.
Заказчик обязан проверить наличие грамматических и орфографических ошибок на сайте в течение трех рабочих дней. Обнаруженные ошибки Веб-дизайнер обязан устранить в течение трех рабочих дней.

24. Сопровождение сайта. 
Сопровождение сайта определяется отдельным техническим заданием. В настоящем техническом задании сопровождение сайта не оговаривается и не входит в состав выполняемых работ (услуг).

25. Дополнительные условия. 
Каждая страница сайта должна содержать логотип и название Фирмы.  
Внизу на каждой странице сайта должна быть указана контактная информация. 
Сайт должен содержать не менее двух счетчиков подсчета посетителей. 
Материалы предоставляемые Заказчиком: 

Текстовая (формат Word) и графическая информация (формат jpeg и gif),           представленные на CD ROM. 

 Примечание:

· Задание на сайт может быть изменено с учетом конкретных требований. 

· Задание на сайт предназначено для русскоязычных сайтов, объемом не более 50 html страниц. Если сайт имеет версию на иностранном языке или версию для просмотра на мобильных устройствах, задание на сайт должно быть дополнено соответствующими пунктами. 

· Веб-дизайнер не несет ответственности за несоответствие сайта эстетическим ожиданиям Заказчика при условии выполнения технического задания на сайт. 

Подписи Сторон:
 Веб-студия                                         



               Заказчик
Задания для практического занятия:

1. Составьте техническое задание на разработку web-сайта по вариантам: 

	№ варианта 
	Название сайта (тематика)

	1
	Личный сайт

	2
	Сайт туристической фирмы

	3
	Сайт Интернет магазина

	4
	Сайт библиотеки

	5
	Сайт новостей

	6
	Сайт погоды

	7
	Сайт спортивного клуба

	8
	Сайт выставочного комплекса

	9
	Сайт концертного зала

	10
	Сайт инструментального ансамбля

	11
	Сайт железнодорожного вокзала

	12
	Сайт телеграфа

	13
	Сайт фотоателье

	14
	Сайт транспортной компании

	15
	Сайт поликлиники

	16
	Сайт института

	17
	Сайт центрального рынка

	18
	Сайт ресторана

	19
	Сайт парка культуры и отдыха

	20
	Сайт журнала

	21
	Сайт коммерческой фирмы

	22
	Сайт Интернет аукциона

	23
	Сайт архива

	24
	Сайт трамвайного маршрута

	25
	Сайт web-студии

	26
	Сайт кадрового агентства

	27
	Сайт кафе

	28
	Сайт газеты

	29
	Сайт молодежной одежды

	30
	Сайт театра


Контрольные вопросы
1. Что такое техническое задание?

2. Как выглядит в общем виде техническое задание на разработку web-сайта
Практическое занятие 10
«Применение тегов HTML при создании web-страниц»
Цель работы: закрепить знания по теме «Синтаксис HTML»
Образовательные результаты, заявленные во ФГОС третьего поколения:

Студент должен 

уметь: 

- составлять HTML-код страницы;

- проектировать web-приложения;

знать: 

- синтаксис HTML.
Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме практической работы 
Для освоения HTML Вам понадобятся две вещи: 

1. Любой браузер, т.е., программа, пригодная для просмотра HTML-файлов. Например, Intrnet Exрlorer.
2. Любой редактор текстовых файлов, поддерживающий русский язык в выбранной Вами кодировке. Если на Вашем компьютере установлен Windows, вполне подойдет Notepad. 

HTML-документ — это просто текстовый файл с расширением *.html. Вот самый простой HTML-документ: 

<html> 

     <head> 

          <title> 

               Пример 1 

          </title>

     </head> 

     <body> 

          <H1> 

               Привет! 

          </H1> 

          <P> 

               Это простейший пример HTML-документа. 

          </P> 

          <P> 

               Этот *.html-файл может быть 




   одновременно открыт и в Notepad, и в Explorer. 




   Сохранив изменения в Notepad, просто нажмите




    кнопку F5 в Explorer,





 чтобы увидеть эти изменения реализованными 





 в HTML-документе. 

          </P> 

     </body> 

</html>

Как видно из примера, вся информация о форматировании документа сосредоточена в его фрагментах, заключенных между знаками "<" и ">". Такой фрагмент (например, <html>) называется меткой (по-английски — tag, читается "тэг"). 

Большинство HTML-меток — парные, то есть на каждую открывающую метку вида <tag> есть закрывающая метка вида </tag> с тем же именем, но с добавлением "/". 

Многие метки, помимо имени, могут содержать атрибуты — элементы, дающие дополнительную информацию о том, как браузер должен обработать текущую метку. В нашем простейшем документе, однако, нет ни одного атрибута. Но мы обязательно встретимся с атрибутами уже в следующем разделе. 
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Обязательные метки <html> ... </html> 
Метка <html> должна открывать HTML-документ. Аналогично, метка </html> должна завершать HTML-документ. 

<head> ... </head> 
Эта пара меток указывает на начало и конец заголовка документа. Помимо наименования документа (см. описание метки <title> ниже), в этот раздел может включаться множество служебной информации, о которой мы обязательно поговорим чуть позже. 

<title> ... </title> 
Все, что находится между метками <title> и </title>, толкуется браузером как название документа. Explorer, например, показывает название текущего документа в заголовке окна и печатает его в левом верхнем углу каждой страницы при выводе на принтер. Рекомендуется название не длиннее 64 символов. 

<body> ... </body> 
Эта пара меток указывает на начало и конец тела HTML-документа, каковое тело, собственно, и определяет содержание документа. 

<H1> ... </H1> — <H6> ... </H6> 
Метки вида <Hi> (где i — цифра от 1 до 6) описывают заголовки шести различных уровней. Заголовок первого уровня — самый крупный, шестого уровня, естественно — самый мелкий. 

<P> ... </P> 
Такая пара меток описывает абзац. Все, что заключено между <P> и </P>, воспринимается как один абзац. 

Метки <Hi> и <P> могут содержать дополнительный атрибут ALIGN, например: 

<H1 ALIGN=CENTER>Выравнивание заголовка

 по центру</H1>

или 

<P ALIGN=RIGHT>Образец абзаца с выравниванием 

по правому краю</P>

Подытожим 

<html> 

<head> 

<title>Пример 2</title> 

</head> 

<body> 

<H1 ALIGN=CENTER>Привет!</H1> 

<H2>Это чуть более сложный пример

 HTML-документа</H2> 

<P>Теперь мы знаем, что абзац можно выравнивать

 не только влево, </P> 

<P ALIGN=CENTER>но и по центру</P> 

<P ALIGN=RIGHT>или по правому краю.</P> 

</body> 

</html>

С этого момента Вы знаете достаточно, чтобы создавать простые HTML-документы самостоятельно от начала до конца. В следующем разделе мы поговорим, как можно улучшить наш простой HTML-документ. Начнем с малого — с абзаца.

Непарные метки 
В этом разделе мы поговорим о метках, которые не подчиняются двум основным правилам HTML: все они непарные, а некоторые (так называемые &-последовательности) к тому же должны вводиться только маленькими буквами. 

<BR> 

Эта метка используется, если необходимо перейти на новую строку, не прерывая абзаца. Очень удобно при публикации стихов 

<html> 

<head> 

<title>Пример 3</title> 

</head> 

<body> 

<H1>Стих</H1> 

<H2>Автор неизвестен</H2> 

<P>Однажды в студеную зимнюю пору<BR> 

Сижу за решеткой в темнице сырой.<BR> 

Гляжу - поднимается медленно в гору<BR> 

Вскормленный в неволе орел молодой.</P> 

<P>И шествуя важно, в спокойствии чинном,<BR> 

Мой грустный товарищ, махая крылом,<BR> 

В больших сапогах, в полушубке овчинном,<BR> 

Кровавую пищу клюет под окном.</P> 

</body> </html> 

<HR> 
Метка <HR> описывает вот такую горизонтальную линию:



Метка может дополнительно включать атрибуты SIZE (определяет толщину линии в пикселах) и/или WIDTH (определяет размах линии в процентах от ширины экрана

<html> 

<head> 

<title>Пример 4</title> 

</head> 

<body> 

<H1>Коллекция горизонтальных линий</H1> 

<HR SIZE=2 WIDTH=100%><BR> 

<HR SIZE=4 WIDTH=50%><BR> 

<HR SIZE=8 WIDTH=25%><BR> 

<HR SIZE=16 WIDTH=12%><BR> 

</body> 

</html> 

&-последовательности 
Поскольку символы "<" и ">" воспринимаются браузерами как начало и конец HTML-меток, возникает вопрос: а как показать эти символы на экране? В HTML это делается с помощью &-последовательностей (их еще называют символьными объектами или эскейп-последовательностями). Браузер показывает на экране символ "<", когда встречает в тексте последовательность &lt; (по первым буквам английских слов less than — меньше, чем). Знак ">" кодируется последовательностью &gt; (по первым буквам английских слов greater than — больше, чем). 

Символ "&" (амперсанд) кодируется последовательностью &amp; 

Двойные кавычки (") кодируются последовательностью &quot; 

Помните: точка с запятой — обязательный элемент &-последовательности. Кроме того, все буквы, составляющие последовательность, должны быть в нижнем регистре (т.е., маленькие). Использование меток типа &QUOT; или &AMP; не допускается. 

Вообще говоря, &-последовательности определены для всех символов из второй половины ASCII-таблицы (куда, естественно, входят и русские буквы). Дело в том, что некоторые серверы не поддерживают восьмибитную передачу данных, и поэтому могут передавать символы с ASCII-кодами выше 127 только в виде &-последовательностей. 

Комментарии 
Браузеры игнорируют любой текст, помещенный между <!-- и -->. Это удобно для размещения комментариев.

<!-- Это комментарий --> 

Форматирование шрифта 
HTML допускает два подхода к шрифтовому выделению фрагментов текста. С одной стороны, можно прямо указать, что шрифт на некотором участке текста должен быть жирным или наклонным, то есть изменить физический стиль текста. С другой стороны, можно пометить некоторый фрагмент текста как имеющий некоторый отличный от нормального логический стиль, оставив интерпретацию этого стиля браузеру. Поясним это на примерах. 

Физические стили 
Под физическом стилем принято понимать прямое указание браузеру на модификацию текущего шрифта. Например, все, что находится между метками <B> и </B>, будет написано жирным шрифтом. Текст между метками <I> и </I> будет написан наклонным шрифтом. 

Несколько особняком стоит пара меток <TT> и </TT>. Текст, размещенный между этими метками, будет написан шрифтом, имитирующим пишущую машинку, то есть имеющим фиксированную ширину символа. 

Логические стили 
При использовании логических стилей автор документа не может знать заранее, что увидит на экране читатель. Разные браузеры толкуют одни и те же метки логических стилей по-разному. Некоторые браузеры игнорируют некоторые метки вообще и показывают нормальный текст вместо выделенного логическим стилем. Вот самые распространенные логические стили. 

<EM> ... </EM> 
От английского emphasis — акцент. 

<STRONG> ... </STRONG> 
От английского strong emphasis — сильный акцент. 

<CODE> ... </CODE> 
Рекомендуется использовать для фрагментов исходных текстов. 

<SAMP> ... </SAMP> 
От английского sample — образец. Рекомендуется использовать для демонстрации образцов сообщений, выводимых на экран программами. 

<KBD> ... </KBD> 
От английского keyboard — клавиатура. Рекомендуется использовать для указания того, что нужно ввести с клавиатуры. 

<VAR> ... </VAR> 
От английского variable — переменная. Рекомендуется использовать для написания имен переменных. 

Пример 
Подытожим наши знания о логических и физических стилях. 

<html> 

<head> 

<title>Пример 5</title> 

</head> 

<body> 

<H1>Шрифтовое выделение фрагментов текста</H1> 

<P>Теперь мы знаем, что фрагменты текста можно

 выделять 

<B>жирным</B> или <I>наклонным</I> шрифтом.

 Кроме того, можно 

включать в текст фрагменты с фиксированной шириной 

символа 

<TT>(имитация пишущей машинки)</TT></P> 

<P>Кроме того, существует ряд логических стилей:</P> 

<P><EM>EM - от английского emphasis - акцент </EM><BR> 

<STRONG>STRONG - от английского strong emphasis -

 сильный акцент </STRONG><BR> 

<CODE>CODE - для фрагментов 

исходных текстов</CODE><BR> 

<SAMP>SAMP - от английского sample -

 образец </SAMP><BR> 

<KBD>KBD - от английского keyboard - 

клавиатура</KBD><BR> 

<VAR>VAR - от английского variable -

 переменная </VAR></P> 

</body> 

</html> 

Ненумерованные списки: <UL> ... </UL> 
Текст, расположенный между метками <UL> и </UL>, воспринимается как ненумерованный список. Каждый новый элемент списка следует начинать с метки <LI>. Например, чтобы создать вот такой список:

· Пара 1

· Пара 2

· Пара 3

необходим вот такой HTML-текст:

<UL> 

<LI>Пара 1; 

<LI>Пара 2; 

<LI>Пара 3 

</UL>

Обратите внимание: у метки <LI> нет парной закрывающей метки. 

Нумерованные списки: <OL> ... </OL> 
Нумерованные списки устроены точно так же, как ненумерованные, только вместо символов, выделяющих новый элемент, используются цифры. Если слегка модифицировать наш предыдущий пример:

<OL> 

<LI>Пара 1; 

<LI>Пара 2; 

<LI>Пара 3 

</OL>

Списки определений: <DL> ... </DL> 
Список определений несколько отличается от других видов списков. Вместо меток <LI> в списках определений используются метки <DT> (от английского definition term — определяемый термин) и <DD> (от английского definition definition — определение определения). Разберем это на примере. Допустим, у нас имеется следующий фрагмент HTML-текста:

<DL> 

<DT>HTML 

<DD>Термин HTML (HyperText Markup Language) означает 

'язык маркировки гипертекстов'. Первую версию HTML 

разработал сотрудник Европейской лаборатории физики 

элементарных частиц Тим Бернерс-Ли. 

<DT>HTML-документ 

<DD>Текстовый файл с расширением *.html 

</DL>

Обратите внимание: точно так же, как метки <LI>, метки <DT> и <DD> не имеют парных закрывающих меток. 

Если определяемые термины достаточно коротки, можно использовать модифицированную открывающую метку <DL COMPACT>. Например, вот такой фрагмент HTML-текста:

<DL COMPACT> 

<DT>А 

<DD>Первая буква алфавита 

<DT>Б 

<DD>Вторая буква алфавита 

<DT>В 

<DD>Третья буква алфавита 

</DL>

Вложенные списки 
Элемент любого списка может содержать в себе целый список любого вида. Число уровней вложенности в принципе не ограничено, однако злоупотреблять вложенными списками все же не следует. 

Вложенные списки очень удобны при подготовке разного рода планов и оглавлений. 

<html>

<head> 

<title>Пример 6</title> 

</head> 

<body> 

<H1>HTML поддерживает несколько видов списков </H1> 

<DL>

<DT>Ненумерованные списки 

<DD>Элементы ненумерованного списка выделяются

 специальным 

символом и отступом слева: 

<UL> 

<LI>Элемент 1 

<LI>Элемент 2 

<LI>Элемент 3 

</UL> 

<DT>Нумерованные списки 

<DD>Элементы нумерованного списка выделяются 

отступом слева, а 

также нумерацией: 

<OL> 

<LI>Элемент 1 

<LI>Элемент 2 

<LI>Элемент 3 

</OL> 

<DT>Списки определений 

<DD>Этот вид списков чуть сложнее, чем два предыдущих,

 но и выглядит более эффектно. 

<P>Помните, что списки можно встраивать один в другой,

 но не 

следует закладывать слишком много уровней вложенности.

 </P> 

<P>Обратите внимание, что внутри элемента списка 

может находиться 

несколько абзацев. Все абзацы при этом будут иметь 

одинаковое левое поле. </P> 

</DL> 

</body> 

</html> 

Форматированный текст: <PRE> ... </PRE> 
Текст, заключенный между метками <PRE> и </PRE> (от английского preformatted — предварительно форматированный), выводится браузером на экран как есть — со всеми пробелами, символами табуляции и конца строки. Это очень удобно при создании простых таблиц. 

Текст с отступом: <BLOCKQUOTE> ... </BLOCKQUOTE> 
Текст, заключенный между метками <BLOCKQUOTE> и </BLOCKQUOTE>, выводится браузером на экран с увеличенным левым полем. 

Связывание 
Как уже упоминалось в самом начале, сокращение HTML означает "язык маркировки гипертекстов". Про маркировку мы уже поговорили достаточно. Не пора ли перейти к гипертексту?

Прежде всего, что же такое гипертекст? В отличие от обыкновенного текста, который можно читать только от начала к концу, гипертекст позволяет осуществлять мгновенный переход от одного фрагмента текста к другому. Системы помощи многих популярных программных продуктов устроены именно по гипертекстовому принципу. При нажатии левой кнопкой мыши на некоторый выделенный фрагмент текущего документа происходит переход к некоторому заранее назначенному документу или фрагменту документа.

В HTML переход от одного фрагмента текста к другому задается с помощью метки вида:

<A HREF="[адрес перехода]">

выделенный фрагмент текста</A>

В качестве параметра [адрес перехода] может использоваться несколько типов аргументов. Самое простое — это задать имя другого HTML-документа, к которому нужно перейти. Например:

<A HREF="index.html">Перейти к оглавлению</A>

Такой фрагмент HTML-текста приведет к появлению в документе выделенного фрагмента, при нажатии на который в текущее окно будет загружен документ index.html.

Обратите внимание: если в адресе перехода не указан каталог, переход будет выполнен внутри текущего каталога. Если в адресе перехода не указан сервер, переход будет выполнен на текущем сервере.

Из этого следует одно очень важное практическое соображение. Если Вы подготовили к публикации некоторую группу HTML-документов, которые ссылаются друг на друга только по имени файла и находятся в одном каталоге на Вашем компьютере, вся эта группа документов будет работать точно так же, если ее поместить в любой другой каталог на любом другом компьютере, на локальной сети или... на Интернет! Таким образом, у Вас появляется возможность разрабатывать целые коллекции документов без подключения к Интернет, и только после окончательной готовности, подтвержденной испытаниями, помещать коллекции документов на Интернет целиком.

При необходимости можно задать переход не просто к некоторому документу, но и к определенному месту внутри этого документа. Для этого необходимо создать в документе, к которому будет задан переход, некоторую опорную точку, или анкер. Разберем это на примере.

Допустим, что необходимо осуществить переход из файла 1.html к словам "Переход закончен" в файле 2.html (файлы находятся в одном каталоге). Прежде всего, необходимо создать вот такой анкер в файле 2.html:

<A NAME="AAA">Переход закончен</A>

Слова "Переход закончен" при этом никак не будут выделены в тексте документа.

Затем в файле 1.html (или в любом другом) можно определить переход на этот анкер:

<A HREF="2.html#AAA">Переход к анкеру AAA</A>

Кстати говоря, переход к этому анкеру можно определить и внутри самого документа 2.html — достаточно только включить в него вот такой фрагмент:

<A HREF="#AAA">Переход к анкеру AAA</A>

На практике это очень удобно при создании больших документов. В начале документа можно поместить оглавление, состоящее из ссылок на анкеры, расположенные в заголовках разделов документа. 

Во избежание недоразумений рекомендуется задавать имена анкеров латинскими буквами. Следите за написанием имен анкеров: большинство браузеров отличают большие буквы от маленьких. Если имя анкера определено как AAA, ссылка на анкер aaa или AaA не выведет Вас на анкер AAA, хотя документ, скорее всего, будет загружен корректно.

Изображения в HTML-документе 
Встроить изображение в HTML-документ очень просто. Для этого нужно только иметь это самое изображение в формате GIF (файл с расширением *.gif) или JPEG (файл с расширением *.jpg или *.jpeg) и одну строчку в HTML-тексте.

Допустим, нам нужно включить в документ изображение, записанное в файл picture.gif, находящийся в одном каталоге с HTML-документом. Тогда строчка будет вот такая:

<IMG SRC="picture.gif">

Метка <IMG SRC="[имя файла]"> может также включать атрибут ALT="[текст]", например:

<IMG SRC="picture.gif" ALT="Картинка">

Встретив такую метку, браузер покажет на экране текст Картинка и начнет загружать на его место картинку из файла picture.gif. Атрибут ALT может оказаться необходимым для старых браузеров, которые не поддерживают изображений, а также на случай, если у браузера отключена автоматическая загрузка изображений (при медленном подключении к Интернет это делается для экономии времени). 

Файл, содержаций изображение, может находиться в другом каталоге или даже на другом сервере. В этом случае стоит указать его полное имя . Разберем все, что мы знаем об изображениях 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Пример 8</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY>

<H1>Изображения </H1> 

<P>Изображение можно встроить очень просто: </P> 

<P><IMG SRC="picture.gif"></P> 

<P>Кроме того, изображение можно сделать "горячим",

 то есть осуществлять переход при нажатии на 

 изображение:</P> 

<P><A HREF="index.html"><IMG SRC="picture.gif">

</A></P> 

</BODY> 

</HTML> 

Цветовая гамма HTML-документа 
Цветовая гамма HTML-документа определяется атрибутами, размещенными внутри метки <BODY>. Вот список этих атрибутов:

bgcolor 

Определяет цвет фона документа. 

text 

Определяет цвет текста документа. 

link 

Определяет цвет выделенного элемента текста, при нажатии на который происходит переход по гипертекстовой ссылке. 

vlink 

Определяет цвет ссылки на документ, который уже был просмотрен ранее. 

alink 

Определяет цвет ссылки в момент, когда на нее указывает курсор мыши и нажата ее правая кнопка, то есть непосредственно перед переходом по ссылке. 

Цвет кодируется последовательностью из трех пар символов. Каждая пара представляет собой шестнадцатиричное значение насыщенности заданного цвета одним из трех основных цветов (красным, зеленым и синим) в диапазоне от нуля (00) до 255 (FF). Разберем несколько примеров. 

bgcolor=#FFFFFF 

Цвет фона. Насыщенность красным, зеленым и синим одинакова — FF (это шестнадцатиричное представление числа 255). Результат — белый цвет. 

text=#000000 

Цвет текста. Насыщенность красным, зеленым и синим одинакова — 00 (ноль). Результат — черный цвет. 

link=#FF0000 

Цвет гипертекстовой ссылки. Насыщенность красным — FF (255), зеленым и синим — 00 (ноль). Результат — красный цвет. 

Кроме того, метка <BODY> может включать атрибут background="[имя файла]", который задает изображение, служащее фоном для текста и других изображений. Как и любое другое изображение, фон должен быть представлен в формате GIF (файл с расширением *.gif) или JPEG (файл с расширением *.jpg или *.jpeg). 

Браузеры заполняют множественными копиями изображения-фона все пространство окна, в котором открыт документ, подобно тому, как при строительстве большие пространства стен покрывают маленькими (и одинаковыми) плитками. 

Важно отметить, что цвет фона и изображение-фон никак не отображаются на бумаге при выводе HTML-документа на печать. Из этого есть одно важное практическое следствие: старайтесь не использовать текст белого цвета. 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Пример 9</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY bgcolor=#FFFFFF text=#000000 link=#FF0000> 

<H1>Слайд-демонстрация цветовых гамм </H1> 

<P>Черный текст на белом фоне </P> 

</BODY> 

</HTML>

Таблицы 
До настоящего времени мы имели дело с документами, в которых существовал только один "поток" текста. На практике иногда очень хочется расположить текст в несколько колонок. Таблица может в этом помочь. 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Пример 10</TITLE> 

</HEAD> 

<H1>Простейшая таблица </H1> 

<TABLE BORDER=1> <!--Это начало таблицы--> 

<CAPTION>        <!--Это заголовок таблицы--> 

У таблицы может быть заголовок 

</CAPTION> 

<TR>             <!--Это начало первой строки--> 

<TD>             <!--Это начало первой ячейки--> 

Первая строка, первая колонка 

</TD>            <!--Это конец первой ячейки--> 

<TD>             <!--Это начало второй ячейки--> 

Первая строка, вторая колонка 

</TD>            <!--Это конец второй ячейки--> 

</TR>            <!--Это конец первой строки--> 

<TR>             <!--Это начало второй строки--> 

<TD>             <!--Это начало первой ячейки--> 

Вторая строка, первая колонка 

</TD>            <!--Это конец первой ячейки--> 

<TD>             <!--Это начало второй ячейки--> 

Вторая строка, вторая колонка 

</TD>            <!--Это конец второй ячейки--> 

</TR>            <!--Это конец второй строки--> 

</TABLE>         <!--Это конец таблицы--> 

</BODY> 

</HTML>

Таблица начинается с метки <TABLE> и заканчивается меткой </TABLE>. Метка <TABLE> может включать несколько атрибутов:

ALIGN 

Устанавливает расположение таблицы по отношению к полям документа. Допустимые значения: ALIGN=LEFT (выравнивание влево), ALIGN=CENTER (выравнивание по центру), ALIGN=RIGHT (выравнивание вправо). 

WIDTH 

Ширина таблицы. Ее можно задать в пикселах (например, WIDTH=400) или в процентах от ширины страницы (например, WIDTH=80%). 

BORDER 

Устанавливает ширину внешней рамки таблицы и ячеек в пикселах (например, BORDER=4). Если атрибут не установлен, таблица показывается без рамки. 

CELLSPACING 

Устанавливает расстояние между рамками ячеек таблицы в пикселах (например, CELLSPACING=2). 

CELLPADDING 

Устанавливает расстояние между рамкой ячейки и текстом в пикселах (например, CELLPADDING=10). 

Таблица может иметь заголовок (<CAPTION> ... </CAPTION>), хотя заголовок не является обязательным. Метка <CAPTION> может включать атрибут ALIGN. Допустимые значения: <CAPTION ALIGN=TOP> (заголовок помещается над таблицей) и <CAPTION ALIGN=BOTTOM> (заголовок помещается под таблицей).

Каждая строка таблицы начинается с метки <TR> и заканчивается меткой </TR>. Метка <TR> может включать следующие атрибуты:

ALIGN 

Устанавливает выравнивание текста в ячейках строки. Допустимые значения: ALIGN=LEFT (выравнивание влево), ALIGN=CENTER (выравнивание по центру), ALIGN=RIGHT (выравнивание вправо). 

VALIGN 

Устанавливает вертикальное выравнивание текста в ячейках строки. Допустимые значения: VALIGN=TOP (выравнивание по верхнему краю), VALIGN=MIDDLE (выравнивание по центру), VALIGN=BOTTOM (выравнивание по нижнему краю). 

Каждая ячейка таблицы начинается с метки <TD> и заканчивается меткой </TD>. Метка <TD> может включать следующие атрибуты:

NOWRAP 

Присутствие этого атрибута означает, что содержимое ячейки должно быть показано в одну строку. 

COLSPAN 

Устанавливает "размах" ячейки по горизонтали. Например, COLSPAN=3 означает, что ячейка простирается на три колонки. 

ROWSPAN 

Устанавливает "размах" ячейки по вертикали. Например, ROWSPAN=2 означает, что ячейка занимает две строки. 

ALIGN 

Устанавливает выравнивание текста в ячейке. Допустимые значения: ALIGN=LEFT (выравнивание влево), ALIGN=CENTER (выравнивание по центру), ALIGN=RIGHT (выравнивание вправо). 

VALIGN 

Устанавливает вертикальное выравнивание текста в ячейке. Допустимые значения: VALIGN=TOP (выравнивание по верхнему краю), VALIGN=MIDDLE (выравнивание по центру), VALIGN=BOTTOM (выравнивание по нижнему краю). 

WIDTH 

Устанавливает ширину ячейки в пикселах (например, WIDTH=200). 

HEIGHT 

Устанавливает высоту ячейки в пикселах (например, HEIGHT=40). 

Если ячейка таблицы пуста, вокруг нее не рисуется рамка. Если ячейка пуста, а рамка нужна, в ячейку можно ввести символьный объект &nbsp; (non-breaking space — неразрывающий пробел). Ячейка по-прежнему будет пустой, а рамка вокруг нее будет. 

Любопытно отметить, что любая ячейка таблицы может содержать в себе другую таблицу. 

Задания для практического занятия:

1. Создайте файл my.html со своими данными: имя, фамилия отчество, группа, специальность. Используйте разные шрифты и выравнивания 

2. В файл my.html добавьте три горизонтальных линии после фамилии, имени, отчества. Линии должны иметь разный тип. После этого введите столбиком, изучаемые предметы этой сессии.

3. Измените в своем файле начертание (стиль шрифта) группы, факультета, название предметов

4.  Откройте свой файл и преобразуйте список предметов в нумерованный список. Создайте маркированный список своих интересов (хобби),  сопроводив его заголовком.

5. Создайте другой файл, назовите его zadan.html. Откройте свой файл и создайте в нем ссылку с именем «задания по лабораторной работе». В файл zadan.html укажите все задания, которые перечислены в данной практической работе.

6. Найдите на компьютере графические файлы и включите их в состав своего файла my.html.

7. Используя разные цветовые гаммы определите цвет фона и цвет каждого шрифта, используемого в документе.

8. Создайте в своем документе расписание занятий на текущую неделю.

Контрольные вопросы

1. Как форматировать текст по ширине?

2. Чтобы убрать синюю рамку вокруг картинки-ссылки?

3. Обязательно ли использовать кавычки в значениях атpибyтов?

4. Как вставлять комментарии в HTML?

Практическая работа № 11
«Отправка данных с использованием форм. Создание формы на html-странице»
Цель работы: научиться создавать формы
Образовательные результаты, заявленные во ФГОС третьего поколения:

Студент должен 

уметь: 

- составлять HTML-код страницы;

- проектировать web-приложения;

знать: 

- синтаксис HTML;

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме практической работы 
Тег <FORM> используется для создания форма на web-странице. Форма служат для отправки данных на сервер и обеспечивают диалог пользователя с приложением. 
Для отправки формы на сервер обычно используется кнопка, созданная при помощи тега <BUTTON> или <INPUT>, иногда этого же можно добиться, если нажать клавишу <Enter>, находясь в одном из полей данных формы.  Когда форма отправляется на сервер, управление данными передается CGI-программе или документу, определенному параметром action тега <FORM>. Предварительно браузер подготавливает информацию в виде пары «имя=значение», где имя определяется параметром name тега <INPUT>, а значение введено пользователем или установлено в поле формы по умолчанию. Если для отправки данных используется метод GET, то адресная строка может принимать вид:  http://webcreature.ru/index.php?user=Alex&button=activate  Все параметры в адресной строке в этом случае, перечисляются послезнака "?", а символ "&" служит для них связкой.
Пример: 
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<form name="test_form_name" id="test_form_id" method="get" action="?">
<input type="hidden" name="hidden_name" id="hidden_id" value="hidden" /><br/>
<input type="text" name="text_name" id="text_id" value="text" /><br/>
<input type="password" name="password_name" id="password_id" value="password" /><br/>

<input type="radio" name="radio_group_1" id="radio_id_1" value="radio_1" />
<input type="radio" name="radio_group_1" id="radio_id_2" value="radio_2" />
<input type="radio" name="radio_group_1" id="radio_id_3" value="radio_3" /><br/>

<input type="radio" name="radio_group_2" id="radio_id_a" value="radio_a" />
<input type="radio" name="radio_group_2" id="radio_id_b" value="radio_b" />
<input type="radio" name="radio_group_2" id="radio_id_c" value="radio_c" checked="checked" /><br/>

<input type="checkbox" name="check_a" id="check_id_a" value="check_1" checked="checked" />
<input type="checkbox" name="check_b" id="check_id_b" value="check_2" />
<input type="checkbox" name="check_c" id="check_id_c" value="check_3" checked="checked" /><br/>

<select name="select_name_from" id="select_id_from">
<option value="option_1">1</value>
<option value="option_2" selected="selected">2</value>
<option value="option_3">3</value>
</select><br/>
<select name="select_name_to" id="select_id_to">
<option value="option_4">4</value>
<option value="option_5">5</value>
<option value="option_6">6</value>
</select><br/>
<textarea name="textarea_name" id="textarea_id" cols="20" rows="5">Textarea</textarea><br/>

<input type="submit" name="submit_name" id="submit_id" value="submit" />
<input type="reset" name="reset_name" id="reset_id" value="reset" />
</form>
Задания для практического занятия:

1. Создайте новую HTML-страницу.

2. Создайте документ с несколькими формами (см. пример ).
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3. Сохраните страницу в личной папке в файл forma.html
Контрольные вопросы
1 .Как задаются списки переключателей?

2. С помощью каких тегов создается форма с использованием упорядоченных списков для нумерации полей ввода? 

3.Для чего необходим тег <FORM>?
Практическая работа № 12
«Форматирование web-страниц с использованием таблиц стилей. 
Создание каскадных листов стилей (css)»
 Цель: Изучить основы технологии CSS на примере разработки собственного сайта.
Образовательные результаты, заявленные во ФГОС третьего поколения:

Студент должен 

уметь: 

- составлять HTML-код страницы;

- проектировать web-приложения;

знать: 

- синтаксис HTML.
Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме практической работы 
Стиль — это набор правил оформления элемента web-стра​ницы.

Селектор — элемент стиля, в селекторе указаны параметры форматирования (цвет элемента, фоновый цвет, гарнитура шриф​та, размер символов, отступы, стили границ и др).

Типы селекторов: селекторы тегов, классы и идентификаторы.
Синтаксис стиля:

селектор  {параметр].:  значение; 

параметр2:  значение].,  значение2; 

}

При написании стиля можно использовать любой регистр клавиатуры, пробелы необязательны, значение можно помещать в двойные кавычки, значок // обозначает начало комментария.

Варианты размещения CSS
1. В отдельном файле, если одинаковым стилем оформлены разные страницы. Стили записываются в текстовый файл с рас​ширением CSS (например, mystyle.css):

Пример:
р  {  color:  gold;

   background-color:  #990000; 

   }

В коде страницы, на которой используется стиль из этого файла, делают ссылку: Пример:
<head>

<link  rel="stylesheet"  type="text/css"

href="mystyle.css">

</head>

Стиль  применяется,   когда  используют тег,   оформленный данным стилем:

<body>

<р>текст</р>

</body>

2.
В разделе head в теге style, если стиль на странице исполь​
зуется несколько раз или в разных тегах.

Пример:
<head>

<style  type="text/css"> р  {  color:  gold; background-color:  #990000;

}

</style> </head>

3.
В любом теге в атрибуте style, если стиль используется редко.
Пример:
<р  style="color:  gold;  background-color:  #990000;"> 

текст  </р>

Селекторы тегов. Любой тег HTML может быть селектором. Синтаксис:

Тег   {  Параметр:   Значение;   }
Пример:
а)
<style>

body  {  text-align:  justify;  color:  black;  font-family:

Arial;   }

</style>

б)
<headxstyle>

HI  {  font-family:  Arial,  Helvetica,  Verdana,

sans-serif;   font-size:  150%;  font-weight:  light  }

</style></head>

<body>

<Н1>Заголовок</Н1>  Обычный  текст

</body>

[image: image273.jpg]


[image: image274.png]« 3o0HosocTn
« 3o0-akckypews: Tenapa
« 3oo-akckypews: Kupady
o 3oo-akckypews: Kenrypy

« 300-060

3oo0-3KkcKypcus: Menapa

Tenapast nacenmor afpranciane casanusl, Tenaps - camos GcTpoe
HeTBEpOHOrOE Ha Haled IAETE, B OTALMLHELX CYIAK, 6pOCAACH TATOMOM
32 §OBEIER TeNap/ MOXeT PASBUBATE CKOPOCTE /10 CTA AECATH KUTOMETPOB
& wac. Bee cTpocane renapAa npMemocobueRo A bera - ero rmbias cna,
ANHHHEE CTPORHEE KOHEMHOCTH ¢ HEBTAXHHMH KOrTAME 6omee
HATOMHHAIOT NANE XHINHHKOE 3 CeMeACTES CoBaK, KOrOHAOIH CEO0
ROBHY - BOMKOR, THEHOBHIX COBAK, HeM KOHEHHOCTH ET0 POACTECHHHKOR,
BROAAILAX BMECTE € TENapAOM B CEMEACTEO KOWAH; JMHHHEL XBOCT CIYXHT PYIEM BO
Epens 6cTporo bera. B To Xe BpeA FoNOBa FeNapAA RATOMAHAET TONOBY THIHAHOR

xommaa




[image: image275.png]Cnpaska o Mockee
Tept Mocksbi

Tow Naukosa
HoBoaesuwit moHacTLips

Mockoeckwe 06om

Cnpaska o Mockse
Mockea - cronuua Pocciiickoit Oeaepaun

Mockea - ropoa deaepansHoro suauenus, cyBbext Poccuickol Oeaepaumn
Teorpadhuseckoe nonoxenwe, Inouaas, Hacenene

Koopauwatei - 55 rpaaycos 45 waHyT CesepHoil LMpoTsi 1 37 TPanYCoE 37 MUHYT BOCTOuHO
A0ATOTH 0T [RHHEMNCKOTD MEHANAHS

Mnowaas ropoaa - 1080.47 ke k.

UMEREHHOCTE MOCTORHHOTO HACENeHn ropoaa Mockes! wa | aueaps 2003 roaa - 8,533
i uenosex.

TeppuropuansHoe aenenue ropoga

TeppHTOpHAT LI EAMKLEMA TOpOAE MOCKEH ABRAIOTCA paions! (123) M aAMMHMCTPETHEHLIE
Okpyra (10), MMEILE HEUMEHDBZHIR 1 TRaHHLLS, SEKPEMTEHHLIE DABOBLIMM AKTAMM OpOAA
Mockes:

e-mail




Классы. Классы используют, когда нужно применить стиль к разным тегам web-страницы: ячейкам таблицы, ссылкам, па​раграфам и др.

Синтаксис класса:

Тег.Имя  класса  {  Параметр:  Значение;   }

В тег добавляется атрибут class= "Имя класса". Пример:
<headxstyle>

P.cite  (  color:  navy;  font-size:  80%  margin:  20px  }

//  параграф  с  классом  cite
</stylex/head>

<body>

<p>  текст  </р>

<p  class=cite>TeKCT</p>

</body>

Если для класса не указывать конкретный тег, тогда класс можно применять к любому тегу. Синтаксис класса:

.Имя  класса  {  Параметр:  Значение;   }

Пример:
<headxstyle>

.mycolor  {  color:  navy;  color-background:  yellow;   }

</style></head>

<h2  class=mycolor>TeKCT</h2>

<tablextr>

<td  class=mycolor>  текст  </td>

<td>TeKCT</td>

</tr></table>

Тег span используют для создания выделенного текста, бук​виц, цитат и др. Пример:
<headxstyle>

.capital   {   font-size:   150%;   color:   red;    }

</styleX/head>

<body>

<span  class=capital>B</span>yKBnua

</body>

Псевдоклассы. Псевдокласс используется только для оформ​ления ссылок. Виды псевдоклассов: непосещенная ссылка (link), состояние ссылки под курсором мыши (hover), состояние ссылки в момент щелчка (active), посещенная ссылка (visited). Синтак​сис псевдокласса: А:псевдокласс { Параметр: Значение; }
Пример:
<headxstyle  type="text/css">

a:link  {  color:  #003366;   }

a:visited  {  color:  #660066;   }

a:hover  {  color:  #800000;   }

a:active  (  color:  #FF0O0O;   }

</stylex/head>

<body>

| <a  href=#>CcbinKa  K/a>  I  <a  href=#>Ссылка  2</a>  I

<a  href=#>CcbtnKa  3</a>  I 

</body>

Пример:
<head>  <style>

a.linkl  {  font-size:  12px;  color:  green  }

a.linkl:hover  {  color:  red  }

a.link2  {font-size:  14px;  color:  blue  }

a.Iink2:hover  {  color:  red  }

</style>  </head>

<body  link=#0000ff>

I  <a  href=linkl.html>CcbinKa  1</а>  |  <a  href=link2.html

class=linkl>CcbmKa  2</a>  |  <a  href=link3.html

class=link2>CcbLnKa  3</a>  |

</body>

Пример использования наиболее востребованного псевдо​класса (hover):
<headxstyle   type="text/css"> 

a   {color:   #003366;} a:hover   {color:   #800000;}

 </style></head>

Пример использования различных классов для разных видов ссылок:

<head>  <style>

a.linkl  {font-size:  12px;  color:  green;}

a.linkl:hover  {  color:  red;}

a.link2  {font-size:  14px;  color:  blue;}

a.Iink2:hover  {color:  red;}

</style>  </head>

<body>

I   <a  href=linkl.html>CcbuiKa   1</а>   |   <a  href=link2.html

class=linkl>CcbmKa  2</a>   |   <a href=link3.html

class=link2>CcbuiKa   3</a>   |

</body>

Шрифт.
1. Семейства шрифтов font-family
Таблица 4.1. Примеры шрифтов, входящих в различные семейства шрифтов
	Семейство шрифтов
	Примеры шрифтов
	Описание семейства

	serif
	Times New Roman, Book Antiqua
	Шрифт с засечками

	sans-serif
	Helvetica, Arial, Verdana
	Шрифт без засечек

	cursive
	Zapf-Chancery
	Курсивный шрифт

	fantasy
	Western, Comic
	Декоративный шрифт

	monospace
	Courier New
	Моноширинный шрифт


Варианты шрифтов разделяются запятыми, название шриф​та, состоящее из нескольких слов, заключается в кавычки:

р  {font-family:   'Western,  Times  New  Roman',   serif;}

2.
Толщина шрифта font-weight: lighter, bold, bolder.
Пример:
p.bold  {font-weight:  bold;}   (относительно  предыдущего текста).

3.
Размер шрифта font-size: относительный (проценты — %), или абсолютный (пикселы — рх, пункты — pt, сантиметры — cm и миллиметры — mm).

Пример:
hi  {font-size:  200%;}   (относительно  основного  текста)

   h2  {font-size:  50px;} 

   h3  {font-size:  12pt; }

4. Оформление текста text-decoration. Значения: подчеркива​ние (underline), надчеркивание (overline), зачеркивание (line-through), нет подчеркивания (попе).
Примеры:
h4  {text-decoration:  underline;}

р  {text-decoration:  overline;}

.wrong  {text-decoration:  line-through;}

a  {text-decoration:  none;}

Цвет.
1.
Цвет элемента color — цвет элемента в модели RGB или по стандартным названиям цветов.
Примеры:
hi {color: yellow;} 
hi {color: yellow;} 

.active  {color:  #FFFF00;}

2.
Цвет фона background-color — цвет фона элемента (фоно​вый цвет).
Пример:
hl.grayback  {background-color:  #CCCCCC;}

Отступы.
1.
Выравнивание text-align — выравнивание абзаца относи​тельно страницы или ячейки таблицы. Значения: по левому краю (left), по центру (center), по правому краю (right), по шири​не (justify).
Пример:
р  {text-align:  justify;}

2.
Отступ первой строки text-indent — отступ первой строки абзаца (красная строка). Значение задается в пикселах (рх) или в пунктах (pt).
Пример:
р  {text-indent:  50pt;}

3.
Межстрочные интервалы Hne-heighn — междустрочный ин​тервал абзаца. Значение задается в пикселах (рх), пунктах (pt) или в процентах от размера шрифта (%).

Пример:

р  {line-height:  50%;}  межстрочные интервалы.

4.
Отступы вокруг элемента margin — отступы вокруг элемен​та. Значение задается в пикселах (рх) или в пунтках (pt). Различ​ные типы этого параметра: одинаковый отступ со всех сторон (margin), отступ слева (margin-left), отсуп справа (margin-right), отступ сверху (margin-top), отступ снизу (margin-bottom).

Примеры:

р  {margin:  ЗОрх;}

img  {margin-left:  20px;}

Рамка.
1.
Толщина рамки border-width — толщина границы. Различ​ные типы этого параметра: толщина левой границы {border-left-width), толщина верхней границы {border-top-width), толщина правой границы {border-right-width), толщина нижней границы {border-bottom-width). Значение задается в пикселах (рх).

Пример:
.lineTop  {border-top-width:  Зрх;}

2.
Цвет рамки border-color — цвет рамки (границы).
Пример:
.lineRed  {border-color:  #FF0000;}

3.
Стиль рамки border-style — стиль границы. Значения: гра​ницы нет {попе), сплошная линия {solid), пунктирная линия{dotted), штриховая линия {dashed), двойная линия {double), объ​емная канавка {groove), объемный гребень {ridge), объемнаякнопка внутрь {inset), объемная кнопка наружу {outset).
Пример:
.lineSimple  {border-style:  outset;}

4. Обобщающий стиль рамки border — обобщающий стиль границы, объединяющий три параметра: толщину, стиль и цвет границы. Порядок записи параметров неважен:

border:   ширина  стиль  цвет; border-tor:   ширина  стиль  цвет; border-right:   ширина  стиль  цвет; border-bottom:   ширина  стиль  цвет; border-left:   ширина  стиль  цвет;

Пример:
td.blueBorder  {border:  4px  dotted  #003399}

Обобщающий стиль можно задавать для определенной сто​роны границы: слева (border-left), сверху (border-top), справа (border-right), снизу (border-bottom).

Пример:
td.red21ine  {border-color:  #FF0000;

border-left:  2px  double;

}
Задание для практического занятия:
1.Отформатируйте страницу с помощью листа стилей, размещённого в теге <style>...</style> (см. пример) Сохраните страницу в личной папке в файл style1.html
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2.Запишите исходный код таблицы стиля в отчет
Контрольные вопросы:
1.Что является компонентами страницы HTML?
2.Какие существуют способы управления настройками браузера:

3.В чем главная особенность каскадных таблиц стилей?
Практическая работа № 13-14
 «Создание логотипа и баннера для web-сайта в программе Adobe Photoshop»
Цель работы:

1.Научиться создавать баннеры для web-страниц
Образовательные результаты, заявленные во ФГОС третьего поколения:

Студент должен 

уметь: 

- создавать элементы графического изображения;

- редактировать готовые изображения;

- применять технологии продвижения web-услуг.

знать: 

- основные виды компьютерной графики;

- методы создания и обработки двухмерных и трехмерных изображений;

- приемы подготовки графики для web-приложений;
- технологии продвижения web-услуг.
Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме практической работы 
Баннер – это рекламный блок, при щелчке по которому посетитель переходит на рекламируемый сайт. Баннеры размещают на web-страницах, для привлечения посетителей (потенциальных клиентов) на свой сайт или для продвижения бренда. В настоящее время баннеры очень активно используются в Интернете, их по праву можно считать одним из главных инструментов для проведения эффективной рекламной кампании.

Виды баннеров
Самый первый баннер появился в сети в 1994 году. За свою недолгую историю у баннеров появилось множество разновидностей и технологий на которых они основывались. Ниже приведем несколько основных видов баннеров:

· JPG баннер – один из первых разновидностей баннера появившихся в Интернете, представляет из себя статическое изображение. На данный момент считается устаревшим и не может соперничать со своими более современными собратьями.

· GIF баннер – следующая ступень эволюции баннеров. Представляет собой анимированный графический элемент созданный из набора статичных изображений (кадров). Обычно состоит из 3-5 кадров.

· Flash баннер – самая современная технология. Позволяющая создавать самые эффектные анимированные баннеры. Предоставляет обширные возможности для реализации дизайнерских идей.

· Пиксельные баннеры – обособленный вид баннеров. Если при создании JPG, GIF и Flash баннеров в большинстве случаев используются фотоизображения, что негативно сказывается на весе, пиксельные баннеры создаются путем прорисовки дизайнером каждого пикселя (пиксель – мельчайшая точка или элемент изображения) вручную. Такая технология, позволяет создать красочную анимацию при минимальном весе баннера.

· Форматы баннеров

Формат – параметры ширины и высоты баннера, измеряемые в пикселях. Например, баннер шириной 468 пикселей и высотой в 60 пикселей, обозначается как 468х60. В техническом плане ограничений в формате баннера не существует. Существуют лишь общепринятые стандарты, на которые опирается большинство владельцев web-сайтов, при проектировании рекламных мест на своем ресурсе. Вы вполне можете отойти от общепринятых форматов, если владелец рекламного места предоставляет возможность размещения “нестандартных” баннеров.

Задание для практического занятия:
1.Создайте 2 баннера для web-страниц на выбор, а затем их сохраните для web
Варианты заданий
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Вариант 1
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Вариант 2
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Вариант 3
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Вариант 4
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Вариант 5
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Вариант 6


Контрольные вопросы

1..Какие эффекты вы применили при изготовлении баннера?
2. Какие основные виды баннеров вы знаете?

3.Что такое баннер?
Практическое занятие 15
«Создание GIF-анимации»
Цель работы: научиться создавать различные анимационные эффекты и GIF-баннеры.     
Образовательные результаты, заявленные во ФГОС третьего поколения:

Студент должен 

уметь: 

- создавать элементы графического изображения;

- редактировать готовые изображения;

- применять технологии продвижения web-услуг.

знать: 

- основные виды компьютерной графики;

- методы создания и обработки двухмерных и трехмерных изображений;

- приемы подготовки графики для web-приложений;
- технологии продвижения web-услуг.
Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме практической работы 
GIF-анимация - последовательное отображение с заданной частотой растровых изображений, хранящихся в одном GIF-файле.

Создание нового изображения. Откройте программу Adobe ImageReady. Создайте новый файл: File (Файл) → New (Новый). Задайте следующие параметры изображения: 

· Name (Имя) = banner-1; 

· Width (Ширина) = 468 пикселей;

· Height (Высота) = 60 пикселей;

· Contents of First Layer (Содержимое первого слоя) – White (Белый). 

2. Увеличение размера окна изображения. Для того, чтобы было удобнее работать, немного увеличьте размер окна изображения, для этого потяните нижний правый угол окна немного вправо и вниз.

3. Создание нового слоя. В правом нижнем углу окна программы в палитре Layers (Слои) щелкните по кнопке Create New Layer (Создать новый слой). Переименуйте новый слой Layer 1 в Green. для этого дважды щелкните по названию слоя, напишите новое название, нажмите клавишу Enter.

4. Создание зеленого прямоугольника. На панели инструментов (слева) щелкните по инструменту прямоугольное выделение Marquee (Выделение). Нарисуйте прямоугольник на рисунке. Выберите инструмент заливки Paint Bucket (Сплошная заливка). Теперь справа на палитре цветов Swatches (Плашки – ямочки для краски на палитре художника) выберите зеленый цвет и щелкните инструментом заливки (ведром) в выделенном прямоугольнике. Снимите пунктирное выделение, нажав клавиши Ctrl+D. Пока вы не снимите выделение, многие команды будут недоступны.

5. Создание красного прямоугольника. Создайте слой Red и нарисуйте красный прямоугольник. 

6. Создание надписи FREE. Создайте новый слой, на палитре инструментов (слева) выберите инструмент Type (Печать текста). В палитре Swatches выберите белый цвет. На панели свойств инструмента Type (Печатать текст) (см. вверху) выберите шрифт Comic Sans MS, размер шрифта 36 px. Щелкните над зеленым прямоугольником и напечатайте заглавными буквами FREE. На палитре инструментов слева выберите инструмент Move (Движение) передвиньте текст так, чтобы он располагался как на образце.

7. Создание падающей тени у надписи. Примените к этому тексту эффект Drop Shadow (Падающая тень). Справа внизу на палитре Layers (Слои)  щелкните по кнопке Add a layer style (Добавить стиль для слоя). 

Откроется список стилей, выберите Drop Shadow (Падающая тень).

8. Создание остальных надписей. Напечатайте текст site (белого цвета) и примените к нему стиль Drop Shadow (Падающая тень). Напечатайте текст COOL (синего цвета) и примените к нему стиль Drop Shadow (Падающая тень). Напечатайте текст click here (синего цвета) и примените к нему стиль Drop Shadow (Падающая тень).

11. Создание прямоугольника с размытыми краями. Выделите слой с надписью click here, для этого один раз щелкните по иконке слоя. Создайте новый слой, назовите его Black. Обратите внимание, новый слой всегда создается выше выделенного. На слое Black нужно нарисовать полупрозрачный черный прямоугольник, который будет маркировать надпись click here. 

Выберите инструмент Rectangle Marquee (Прямоугольное выделение). На панели свойств этого инструмента в поле Feather (Перо) задайте 5 пикселей, этим вы установите степень размытия краев прямоугольника. Нарисуйте прямоугольник. Залейте его черным цветом. На палитре Layers (Слои) в поле Opacity (Непрозрачность) установите степень непрозрачности 60%. 

Так как в начале анимации содержимое слоев Black и click here не видно, отключите видимость этих слоев, для этого щелкните по кнопке с открытым глазом напротив названия каждого слоя на палитре Layers (Слои).

12. Сохраните рисунок в формате PSD (см. меню File → Save). 

1. Создание кадров анимации. Текущее состояние рисунка отображается в первом кадре анимации. Создайте еще один кадр, для этого щелкните на кнопке Duplicates current frame (Продублировать текущий кадр). Справа от первого кадра появится второй кадр, пока оба кадра идентичны.

2. Создание начального и конечного кадра для анимации движения. Щелкните мышью на миниатюре первого кадра. В панели инструментов выберите инструмент Move (Перемещение). В палитре Layers (Слои) активизируйте слой с надписью COOL. Переместите надпись вниз так, чтобы текст оказался за границей рисунка. Это начало движения слова. Во втором кадре переместите надпись COOL максимально вверх - окончание движения надписи. 

3. Автоматическая анимация промежуточных кадров. Выделите первый и второй кадр, для этого щелкните по каждому кадру при нажатой клавише Ctrl. Выберите команду Tweens animation frames (Промежуточные кадры анимации). Откроется диалоговое окно Tween (Промежуточные кадры). В группе Layers (Слои) установите переключатель All layers (Слои), в группе Parameters (Параметры) – оставьте только флажок Position (Позиция), а в поле Frames to Add (Добавить кадры) оставьте число 5. Щелкните по кнопке ОК. Программа автоматически вставит промежуточные кадры между двумя выделенными кадрами. 

4. Установка обратного хода анимации. Выделите последний кадр анимации. Щелкните по кнопке Tweens animation frames (Промежуточные кадры анимации). В диалоговом окне Tween (Промежуточные кадры) установите те же параметры, что и в предыдущем пункте, только в списке Tween With (Промежуточные между) выберите вариант First Frame (Первый кадр). Щелкните по кнопке ОК. 

5. Создание эффекта мигания. Создайте новый кадр. Включите видимость слоя click here, для этого щелкните на палитре Layers (Слои) по пустому окошку напротив названия, там где должен появится открытый глаз. Также включите видимость слоя Black. Проделайте следующую процедуру:

1) создайте новый кадр, отключите видимость слоя Black;

2) создайте новый кадр, отключите видимость слоя click here.

Действуя таким образом, вы получите эффект мигания.

6. Просмотр анимации в окне ImageReady. Щелкните на кнопке Plays/stops animation (Проигрывать/остановить анимацию) кнопка в виде стрелки вправо. Посмотрите на результат в окне рисунка. Чтобы остановить показ анимации, щелкните по этой же кнопке Plays/stops animation (Проигрывать/остановить анимацию), теперь она выглядит как квадратик. Правее кнопки проигрывания анимации находится кнопка Selects next frame (Выбрать следующий кадр). Левее кнопки проигрывания находятся кнопки Selects previous frame (Выбрать предыдущий кадр) и Selects first frame (Выбрать первый кадр).

 7. Просмотр анимации в браузере Internet Explorer. Нажмите на панели инструментов кнопку Preview in Default Browser (Просмотр в браузере) [image: image19.png]


.

8. Задание времени задержки кадра (тайминг). Для каждого кадра анимации можно задать произвольное время задержки. На палитре Animation (Анимация) выделите кадр. Щелкните мышью на маленькой треугольной стрелке, расположенной ниже миниатюры кадра, рядом с ней выводится текущее время показа кадра – 0sec (0 секунд). 

В открывшемся списке выберите нужный вариант. 

Если нужно ввести время, которого нет в списке, например, 0.3sec, нажмите команду Other (Другие) и в поле Set Delay (Выбрать задержку) напечатайте время задержки, нажмите кнопку ОК.

9. Оптимизация анимации. Для GIF-анимации исключительно важна оптимизация, поскольку это фактически несколько изображений в одном файле. Для всех кадров анимации используются одинаковые параметры оптимизации. Параметры оптимизации устанавливаются в палитре Optimize (Оптимизация), см. верхний левый угол окна программы.

Щелкните на вкладке Optimized (Оптимизированное) в окне документа, чтобы следить за результатом оптимизации. В списке Color reduction algorithm (Алгоритм сокращения цветов) палитры Optimize (Оптимизация) выберите вариант Selective (Селективная), а в списке Dithering algorithm (Алгоритм сглаживания) – Diffusion (Диффузия) с силой около 80 %. Для данного изображения достаточно оставить 16 цветов. Выберите это значение в списке Colors (Цвета). Параметр качества Lossy (Качество) установите в районе 15. Размер файла после оптимизации вы сможете увидеть в строке состояния окна документа. 

Для GIF-анимации существуют также особые алгоритмы оптимизации. Откройте меню палитры Animation (Анимация). – в правом верхнем углу палитры. Выберите команду Optimize Animation (Оптимизировать анимацию) в меню палитры Animation (Анимация). Она открывает одноименное диалоговое окно, предлагающее два направления оптимизации. Первое состоит в автоматической обрезке каждого кадра изображения, чтобы в нем оставались только изменившиеся области. Второй путь состоит в удалении всех пикселей, которые не изменяются от кадра к кадру. Оба способа оптимизации приносят очень существенный выигрыш для большинства анимированных изображений. Поставьте оба флажка и щелкните на кнопке ОК.

10. Удаление лишних кадров. Крайним способом уменьшения размера изображения можно считать удаление отдельных кадров. Критически взгляните на получившуюся анимацию и подумайте, можно ли сократить ее на кадр-другой. Выделите лишние кадры анимации в палитре Animation (Анимация). Щелкните на кнопке с изображением мусорного ведра в нижней части палитры. Выделенные кадры будут удалены.

Сохраните готовое изображение в формате PSD для редактирования: File (Файл) – Save (Сохранить). 

11. Сохранение анимации для использования на Web-странице. Проверьте, чтобы на палитре Options (Опции) был выбран формат GIF. В меню File выберите команду Save Optimized As. Поверьте, чтобы в поле Тип файла стояло Image Only (*.gif) (Только изображение формата GIF), задайте имя файла (например, banner-1) и нажмите кнопку Сохранить.

12. Вставка баннера на web-страницу. Готовый баннер можно вставить на Web-страницу с помощью следующего тега изображения:

<IMG src=”banner-1.gif” width=”468” height=”60” border=”0”alt=”Free cool site”>

Но так как баннер - это всегда ссылка на рекламируемый сайт (например, www.freecoolsite.com), следует встроить тег изображения в тег ссылки:

<A href=”http://www.freecoolsite.com/”>

<IMG src=”banner-1.gif” width=”468” height=”60” border=”0”alt=”Free cool site”></a>

Примечание. В имени файла баннера рекомендуется явно указывать его размеры и, возможно. рекламируемый ресурс, например: banner_freecoolsite_468x60.gif.

Задание для практического занятия:

1. Нарисуйте заготовку для баннера «Free cool site»

2. Создайте анимацию для баннера «Free cool site»
3. Сделайте баннер «IP-telephon»
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4. Создайте анимацию
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Контрольные вопросы

1 Что такое GIF-анимация?

2 С помощью палитры создается анимация?

3 Какие опции анимации вы изучили? 

Практическая работа № 16
 «Создание простейшей анимации»

Цель работы:   научиться создавать простейшую анимацию в Macromedia Flash с применением настройки плавности, эффектов,  фильтров и со вставкой звука.
Образовательные результаты, заявленные во ФГОС третьего поколения:

Студент должен 

уметь: 

- применять технологии продвижения web-услуг.
 знать: 

- технологии продвижения web-услуг.
Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме практической работы 

В программе Macromedia Flash можно создавать две разновидности анимации -покадровую и расчетную. В покадровой анимации вы «вручную» рисуете все кадры размещая их друг за другом. Примерно так же создаются мультфильмы в киностудиях. Если в программу будет импортирован анимационный файл GIF, то его анимация также будет покадровой.

В расчетной анимации определяются только начальный и конечный кадры изображения, и программа автоматически генерирует промежуточные кадры. Такая анимация может быть двух видов - анимация движения и анимация формы. В анимации движения определяются положение, размер и поворот объекта для первого кадра, затем для последнего кадра те же свойства задаются с новыми значениями. В анимации формы рисуется фигура для первого кадра, а для последнего кадра форма фигуры изменяется. Далее программа интерполирует изменение значений свойств движения или формы для промежуточных кадров анимации.

Соответственно сказанному, кадры в Macromedia Flash могут быть двух типов: ключевые («keyframe») и обычные («frame»). Ключевой - это кадр, в котором задаются изменения в анимации. Такими кадрами начинается и заканчивается любая анимация. В расчетной анимации вы определяете ключевые кадры только в основных точка фильма, а остальные кадры программа создает автоматически. В покадровой анимации ключевыми являются все кадры.

Ключевой кадр отмечается в окне шкалы времени (Timeline) маленьким кружочком в нижней части прямоугольника, обозначающего кадр. Первый кадр в каждом слое автоматически становится ключевым. Кроме того, ключевым становится каждый кадр, в содержимое которого вносятся изменения на сцене. Обычный кадр обозначается прямоугольником без кружочка и заполняется содержимым предшествующего ему ключевого кадра. Если кадр пустой, то он обозначается белым цветом, а если заполнен - то серым цветом.
Простейшая анимация
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	Создание анимации движения в Flash – простейшая задача, выполняемая за пару минут. Создадим анимацию движения, имитирующей отскоки мячика от пола. 

Запустите Macromedia Flash и создайте новый пустой документ, щелкнув мышью на ссылке Flash Document (Документ Flash) на начальной странице.




	Слева на сцене фильма нарисуйте не большой кружок в слое Layer 1 (Слой 1)
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	Перейдите на шкалу времени, в слое Layer 1 (Слой 1) выделите щелчком мыши кадр на отметке 40  и нажмите клавишу F6. Будет создан ключевой кадр, содержимое которого копируется из ближайшего слева ключевого кадра, т.е. в данном случае – кадра 1.

Оставаясь в кадре 40, перетащите кружок в правую часть сцены
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	Перетащите проигрывающую головку в первый кадр
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	На шкале времени щелкните правой кнопкой мыши на первом кадре и в открывающемся контекстном меню выберете команду Create Motion Tween (Создать расчетную анимацию движения).



	Между первым и вторым кадрами появиться стрелка на синем фоне, указывающая на создание анимации движения.
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	На сцене фильма выделите кружок в первом кадре и раскройте панель Properties (Свойства). Вы увидите, что кружок – простой графический объект – автоматически преобразован в эталон типа Graphic (Графический) и  ему присвоено стандартное имя Tween 1.

	Перейдите в последний (40) кадр анимации и выделите второй кружок на сцене. Вы убедитесь, что и этот кружок преобразован в эталон графического типа с именем Tween 2. 
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	Выберете команду меню Windows => Library (Окно => Библиотека) и убедитесь, что оба этих эталона помещены в библиотеку.

	Просмотрите анимацию, нажав клавишу Enter. Прямоугольник плавно переместится в правую часть экрана. 
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Примечание

Использование команды Create Motion Tween (Создать расчетную анимацию движения ) всегда приводит к преобразованию рисованных объектов в эталоны графического типа.  

Дополнительные кадры анимации

	Macromedia Flash позволяет легко создать дополнительные кадры анимации, просто перетаскивая графический объект в промежуточных кадрах. Необходимо создать еще три ключевых кадра, имитирующих отскоки от пола
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	Перетащите проигрывающую головку а отметку 10

	На сцене фильма перетащите кружок вправо и вниз. На отметке 10 появится ключевой кадр, а в него входят и из него исходят стрелки, указывающие на присутствие промежуточных кадров.
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	Точно таким же способом создайте 20 и 30 еще два промежуточных ключевых кадра, имитирующих отскоки мячика от пола. Каждый раз, когда вы перетаскиваете эталон в промежуточном кадре, этот кадр превращается в ключевой кадр и, соответственно, траектория объекта изменяется.

Проиграйте анимацию, нажав клавишу Enter. Графический объект будет плавно перемещаться между новыми позициями, заданными в промежуточных кадрах




Нажмите кнопку Save (Сохранить) на панели инструментов Main (Главная)

В диалоге Save as (Сохранить как) выберите папку для сохранения, введите имя файла Простейшая анимация, оставьте в качестве типа файла Flash Document (Документ Flash) и нажмите кнопку Save (Сохранить)

Анимация размеров клипа

Создайте новый фильм нажав кнопку New (Новый) на панели инструментов Main (Главная) 

	Выберите команду меню View => Magnification => Show Frame (Вид => Увеличение=> Показать кадр), чтобы отобразить на сцене полный кадр фильма.
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	Командой меню File => Import => Import to Stage (Файл => Импорт=> Импортировать на сцену) импортируйте на сцене рисунок Локомотив.wmf из папки Учебные материалы/Практические задания WEB-дизайн/Практическое занятие 11



	Разгруппируйте рисунок командой  меню Modify => Ungroup (Модификация => Разгруппировать)
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	Убедившись, что рисунок выделен, выберите команду меню Modify => Convert to Symbol (Модификация => Конвертировать в эталон)



	В отобразившемся диалоге Convert to Symbol (Конвертировать в эталон) установите, если нужно, переключатель Movie Clip (Клип), в поле Name (Имя) введите имя эталон – Локомотив.
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	В значке возле надписи Registration (Регистрация) щелкните мышью на центральном квадратике по нижней кромки, чтобы координаты самолета определялись по центру его нижнего края, и нажмите кнопку ОК.



	Будет создан эталон клипа Локомотив, а рисунок на сцене – преобразован в экземпляр этого эталона и выделен синей рамкой.
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	Перетащите экземпляр эталона Локомотив вниз сцены




Сохраните документ под именем Локомотив.fla нажав кнопку Save (Сохранить) на панели инструментов Main (Главная) 

Создание анимации имитирующие приближение локомотива к зрителю

Анимацию движения можно создать не только для перемещения объекта по сцене, но также и для изменив его размеров. Необходимо создать анимацию, изменив размеры клипа в конечном кадре анимации так, что в целом фильм будет имитировать приближение локомотива к зрителю. 

	На панели инструментов Main (Главная) нажмите кнопку Scale (Масштаб).
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	Перетащите полый кружок – точку центра трансформации – вниз, совместив ее с нижним маркером масштабирования, находящимся в регистрационной точке эталона.



	Уменьшите размеры клипа примерно вдвое, перетащив один из верхних угловых маркеров.
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	В итоге ваша исходная сцена должна выглядеть, примерно как на рисунке



	На шкале времени переименуйте слой Layer 1 (Слой 1) в Локомотив.


	[image: image49.png]Untitled-2*
& scene 1
aanlf] o«

Tmeine

@ || 4] s W

T

15

»

ofs

B

0

B






	[image: image50.png]| @ scene 1
>80

@ |4 8o 8 o1 2ok (oo G





	На шкале времени щелкните мышью на пустом квадратике под отметкой времени 25.



	Создайте ключевой кадр с содержимым, идентичным первому кадру, нажав клавишу F6. 
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	По-прежнему в 25-м кадре перетащите любой верхний угловой маркер так, чтобы увеличить размеры экземпляра клипа на всю высоту сцены, примерно как на рисунке.
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	На шкале времени выделите щелчком мыши первый кадр слоя Локомотив.



	Перейдите на панель Properties (Свойства) и в раскрывающемся списке Tween (Расчетная анимация) выберите пункт Motion  (Движение).

На панели Properties (Свойства) отобразятся элементы управления анимацией движения.
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	Убедитесь в установке флажка Scale (Масштаб), прочие параметры оставьте такие, как есть.



	Проиграйте анимацию, нажав Enter.

Вы увидите, как локомотив стремительно надвигается на зрителя. При этом, однако, сам клип стоит на месте, т.е. его координаты неизменны. В данном случае произошла анимация не положение клипа на сцене, как в анимации кружка, а в другое свойство – размеры экземпляра клипа на сцене.
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Настойка плавности анимации

Анимация в целом маловыразительна, поскольку не создает впечатление тяжелой и мощной машины, несущейся на зрителя. Попробуем усилить впечатление, натсроив плавность анимации,  воспользовавшись новым средством технологии Flash.

	На шкале времени выделите первый кадр слоя Локомотив
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	На панели Properties (Свойства) щелкните мышью на кнопке Edit (Редактирование) в группе элеменетов настройки анимации

	В открывшемся диалоге Custom Ease In / Ease Out (Настройка плавности) насройте кривую плавности примерно так, как на рисунке (чем круче кривая, тем выше скорость изменения свойства, т.е. в данном случае - масштаб)
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	Нажмите кнопку ОК и просмотрите анимацию, нажав клавишу Enter.

Просматривая анимацию, вы увидите, что локомотив, сначала движущийся относительно медленно, постепенно набирает скорость и стремительно летит на зрителя, а затем внезапно останавливается. 




Применение цветового эффекта

Основным недостатком нашей анимации является внезапная остовка кадра, создающая неприятное ощущение неестественности происходящего – в реальной ситуации локомотив не может остановиться мгновенно. Попробуем сделать так, чтобы движущийся поезд постепенно становился прозрачным, а затем и вовсе исчезал. Необходимо применить к объекту анимации цветовой эффект, снова воспользовавшись панелью Properties (Свойства). 
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	Перетащите проигрывающую головку на отметку 25, и выделите на сцене  экземпляр эталона Локомотив. 



	В раскрывающем списке Color (Цвет) на панели Properties (Свойства) выберите эффект Alpha (Прозрачность).


	[image: image62.png]Toxonorvs Coor: [None.

None
Brightness

BHIGENTE 3TOT. Ty

athhexr e e B Caching






	[image: image63.png]— Color: Apha v 0% Nepetawure
NON3YHOK-PerynaTo
Bend: Normal v BHU3

Use runtine bitmap caching




	На панели Properties (Свойства) переместите ползунковый регулятор Alpha Amount (Степень прозрачности) вниз так, чтобы в поле ввода слева отобразилось значение 0 % (клип на сцене станет невидимым).



	Просмотрите фильм, выбрав команду меню Control => Play (Управление => Проиграть).

Вы увидите, как локомотив, стремительно налетая на зрителя, исчезая из кадра, освобождая сцену для продолжения действия, например появление новых персонажей.
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Анимация фильтра Glow (Свечение) и его настройка

Теперь необходимо применить к анимации фильтр Glow (Свечение), чтобы создать вокруг клипа легкий ореол, постепенно усиливающийся по ходу проигрывания.
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	Перейдите в первый кадр анимации и выделите экземпляр клипа Локомотив



	Щелкните мышью на вкладке Filters (Фильтры) в той же группе панелей, в которую входит панель Properties (Свойства).
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	На панели Filters (Фильтры) нажмите кнопку Add Filter (Добавить фильтр), чтобы раскрыть меню имеющихся фильтров.

Выберите фильтр Glow (Свечение).



	Фильтр Glow (Свечение) появиться в списке примененных фильтров на панели Filters (Фильтры). 
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Если нужно, в полях Blur X (Размытие по X) и Blur Y (Размытие Y) вводом или перетаскиванием ползункового регулятора введите значение 5 (применяется по умолчанию).

Щелкните мышью на образце цвета возле надписи Color (Цвет) и в открывшейся палитре выберите жёлтый цвет свечения. 

Перейдите в 25 кадр анимации и для фильтра Glow (Свечение) установите значение Strength (Интенсивность) равным 1000, значения Blur X/Y (Размытие X/Y) равными 255 и выберите тоже желтый цвет свечения.

Сохраните документ, нажав кнопку Save (Сохранить) на панели инструментов Main (Главная).  

Проиграйте анимацию, нажав Enter.

Применение фильтра Blur (Размытие)

Теперь необходимо немного улучшить анимацию, слегка размыв первые кадры, когда поезд еще далеко. У зрителя должно складываться впечатление, что он видит приближающийся поезд сквозь легкую дымку.

	Перейдите в первый кадр анимации и выделите экземпляр клипа Локомотив.
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	На панели Filters (Фильтры) нажмите кнопку Add Filter (Добавить фильтр) и выберите фильтр Blur (Размытие).



	Убедитесь, что в полях Blur X (Размытие X)  и Blur Y (Размытие Y) установлено значение 5 (оно применяется по умолчанию). Если это не так, введите это значение.
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	Перейдите к последнему 25-му кадру анимацию, и выделите клип Локомотив. 

На панели Filters (Фильтры) в настройках фильтра Blur (Размытие) введите значение 0 (ноль) в поля Blur X (Размытие X) и Blur Y (Размытие Y).



	Сохраните документ, нажав кнопку Save (Сохранить) на панели инструментов Main (Главная). 

Проиграйте анимацию, нажав Enter.
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Озвучивание анимации

Приложение Macromedia Flash использует два вида синхронизации звукового сопровождения фильма– событийное («event»), в котором синхронизирован с анимацией, и потоковое («stream»), в котором анимация синхронизирована со скоростью звокого потока. Событийный звук должен быть предварительно полностью погружен в компьютер пользователя и , раз начавшись, звучать до тех пор, пока не будет основлен. Если событийный звук должен повторяться, то используется его копия без повторной загрузки. Macromedia Flash использует три метода событийной синхронизации звука Event (Событие) (применяется по умолчанию), Start (Запуск) и Stop (Стоп).

Потоковый звук начинает проигрываться сразу после загрузки некоторого объема данных, достаточного для начала воспроизведения первых кадров, после чего звук продолжает загружаться в процессе проигрывания. Если звук должен повторяться, то выполняется его повторная загрузка.

	Выберите команду меню File => Import => Import to library  (Файл => Импорт=> Импортировать в библиотеку). 

В диалоге Import to library (Импортировать в библиотеку) откройте папку Учебные материалы/Практические задания WEB-дизайн/Практическое занятие 11, выделите файл Startup.wav и нажмите кнопку Open (Открыть).
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	Нажмите кнопку Insert Layer (Вставить слой) в левом нижнем углу окна шкалы времени (Timeline), чтобы над слоем Локомотив вставить новый слой Layer 2 (Слой 2).



	Переименуйте слой 2 в Звук.
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	На шкале времени выделите первый кадр слоя Звук.



	В раскрывающемся списке Sound (Звук) панели Properties (Свойства) выберите файл Startup.wav.
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	На шкале времени выделите первый кадр слоя Звук.

Щелкните мышью на раскрывающимся списке Effect (Эффект), чтобы раскрывать меню выбора звукового эффекта.

В раскрывающемся списке Effect (Эффект) выберите пункт  Fade in (Нарастание).

	Сохраните документ, нажав кнопку Save (Сохранить) на панели инструментов Main (Главная).

Проиграйте анимацию, и вы услышите, что звук постепенно усиливается по ходу «приближения» локомотива к зрителю.
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Задания для практического занятия:

1. Создайте анимацию движения, имитирующей отскоки мячика от пола.
2. Создайте анимацию, имитирующие приближение локомотива к зрителю, с применением в фильме настройки плавности, цветового эффекта, фильтров размытие и свечения, а также озвучьте анимацию.
Контрольные вопросы

1. Как создается ключевой кадр?

2. Какая команда приводит к преобразованию рисованных объектов в эталоны графического типа?

3. Какие два вида синхронизации звукового сопровождения фильма использует приложение Macromedia Flash?

4. Сколько и какие методы событийной синхронизации звука использует Macromedia Flash?

5. Какие фильтры вы применяли для создания анимации?

Практическая работа № 17
 «Создание анимации с использованием готовых анимационных эффектов»

Цель работы:  научиться использовать готовые анимационные эффекты и применять их к тексту, формам, группам, растровым изображениям, а также экземплярам эталонов в Macromedia Flash.
Образовательные результаты, заявленные во ФГОС третьего поколения:

Студент должен 

уметь: 

- создавать элементы графического изображения;

- редактировать готовые изображения;

- применять технологии продвижения web-услуг.
 знать: 

- основные виды компьютерной графики;

- методы создания и обработки двухмерных и трехмерных изображений;

- приемы подготовки графики для web-приложений;

- технологии продвижения web-услуг.
Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме практической работы 

Встроенные анимационные эффекты
В версию Flash 8 встроено несколько готовых анимационных эффектов, позволяющих легко и быстро встраивать в фильмы достаточно сложные анимации. Эти эффекты применимы к тексту, формам, группам, растровым изображениям, а так​же экземплярам эталонов. Эффект, примененный к экземпляру клипа, встраивается в сам клип. Все встроенные эффекты помещены в подменю Insert ( Timeline Effects (Вста​вить ( Анимационные эффекты) и разделены на три категории - Assistants (По​мощники), Effects (Эффекты) и Transition/Transform (Переход/Трансформация). 
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	Выберите команду меню File ( New (Файл ( Новый).
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В открывшемся диалоге New Document (Новый документ) щелкните на ярлыке вкладки Templates (Шаблоны).
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	В категории шаблонов Advertising
(Реклама) выберите шаблон самого популярного Web-баннера 468x60 (Banner) (468x60 (Баннер)) и нажмите кнопку ОК.
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	На экране появится заготовка баннера пустой документ Flash 8 с размерами сцены 468x60 пикселов.
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	На панели инструментов выберите инструмент Text Tool (Текст)
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	В настройках инструмента Text Tool (Текст) на панели Properties (Свойства) выберите шрифт Times New Roman 

с кеглем 45 пунктов, прочие параметры можно оставить такими, как есть.
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	Перейдите на сцену и введите текст Издательство 100 книг.
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	Выберите в меню команду Insert ( Timeline Effects ( Transition/Transform ( Transition 
(Вставить(Анимационные эффекты(Переход/Трансформация ( Переход).
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	Появится диалог

Transition (Переход), в котором справа

будет демонстрироваться

анимированная надпись, а слева

находятся элементы управления

эффектом
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	Чтобы анимация быстрее проигрывалась вначале, перетащите ползунковый регулятор Motion Ease (Плавность движений) влево и нажмите кнопку ОК. 

Примечание:
Эффект будет применен к текстовой надписи/а сама она будет преобразована в графический эталон. Кроме того, слою, на котором вы ввели надпись, будет присвоено имя Transition 1 (Переход 1) и в слой будет вставлено столько кадров, сколько Вы указали в поле Effect Duration  Длительность эффекта) при настройке эффекта.
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	Сохраните документ под именем Баннер, нажав File ( Save (Файл(Сохранить)
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	Просмотрите баннер, нажав клавишу Enter.

К объекту можно применить только один эффект. Если он вам надоест, эффект можно легко удалить, либо отредактировать. Далее, для примера, мы отредактируем, а затем и вовсе удалим только что созданный эффект
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	Не отменяя выделения текста, выберите

в меню команду Modify ( Timeline Effects ( Edit Effect 

(Модификация (Анимационные эффекты (Редактировать эффект).
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	В открывшемся диалоге Transition (Переход) сбросьте флажок Wipe (Вытеснение) и нажмите кнопку Update Preview (Обновить просмотр).
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	Характер эффекта изменится - надпись Издательство 100 книг будет постепенно проявляться, а затем исчезать.
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	Нажмите кнопку ОК, чтобы применить эффект.
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	На сцене фильма выделите, если нужно текст Издательство 100 книг и выберите в меню команду Modify ( Timeline Effects ( Remove Effect

(Модификация ( Анимационные эффекты ( Удалить эффект).
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	Эффект будет удален - исчезнут добавленные кадры, слою возвращено исходное имя, и на сцене останется простая текстовая надпись Издательство 100 книг
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	На панели инструментов Edit (Редактирование) отмените удаление эффекта, нажав кнопку Undo (Отменить)
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	Сохраните документ, нажав кнопку Save (Сохранить) на панели File (Файл).

Попробуйте применить другие эффекты, встроенные в программу Flash. Несомненно, некоторые из них вам понравятся, и вы найдете им место в своих фильмах.


Анимация движения по траектории
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	Создайте новый пустой документ. Щелкнув на значке Flash Document
(Документ Flash).
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	Командой меню File ( Import   ( Import  to  Stage

(Файл (Импорт (Импортировать сцену) импортируйте на сцену рис. Сноубордист.wmf из папки Глава 5 архива с примерами.
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	Снимите с рисунка выделение щелчком мышью на свободном месте сцены и удалите все элементы, кроме фигуры сноубордиста.
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	Выделите весь рисунок и выберите команду меню Modify ( Convert to Symbol

(Модификация ( Конвертировать в эталон).
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	В отобразившемся диалоге Convert to Symbol (Конвертировать в эталон) установите, если нужно, переключателе Movie Clip (Клип).
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	В значке возле надписи Registration (Регистрация) щелкните мышью на центральном квадратике, чтобы координаты Сноубордиста определялись по его центру
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	В поле Name (Имя) введите имя эталона – Сноубордист и нажмите кнопку ОК. Будет создан эталон клипа Сноубордист. и рисунок на сцене выделится синей рамкой.
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	Чтобы пропорционально уменьшить размеры рисунка, откройте панель Properties (Свойства) и щелкните мышью на значке замка так, чтобы он приобрел форму, в поле W (Ширине) введите значение 50 пикселов и нажмите клавишу Enter.
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	Selection Tool (V) (Выделение) и перетащите клип в положение слева от левого верхнего угла кадра.
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	Дважды
щелкните

мышью в окне шкалы времени (Timeline) на имени слоя Layer 1, введите с клавиатуры: Сноубордист и нажмите, клавишу Enter. Новое имя слоя отобразится вместо старого.
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	Нажмите кнопку Add Motion Guide
(Добавить траекторию движения) у ле-вого нижнего края окна шкалы времени (Timeline).

	[image: image112.png]TN
R2NO> Vit~

(<)
pel

Salat





	Над слоем Сноубордист будет вставлен и выделен ведущий слой Guide: Сноубордист (Ведущий: Сноубордист). Нарисуем в первом кадре этого слоя траекторию, по которой будет двигаться спортсмен.
Нажмите кнопку Pencil Tool (V) (Карандаш) в секции Tool (Инструменты) панели инструментов.

Нажмите кнопку Pencil Mode (Режим карандаша) в секции Options (Параметры) панели инструментов и в появившемся кнопочном меню выберите режим Smooth (Сглаживание), чтобы включить режим сглаживания кривой.
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	Нарисуйте на сцене кривую линию примерно такую, как на рисунке. Постарайтесь точнее совместить начало траектории с центром клипа.
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	Зажмите клавишу Shift и на шкале времени последовательно щелкните мышью под отметкой 40 обоих слоев. Появятся два черных прямоугольника, отмечающие места вставки кадров.
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	Отпустите клавишу Shift и нажмите клавишу F6. На отметке 40 шкалы времени будут вставлены ключевые кадры, и в них скопируется содержимое первых ключевых кадров.
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	Выделите первый кадр слоя Сноубордист
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	В раскрывающемся списке Tween (Расчетная анимация) панели Properties (Свойства) выберите пункт Motion (Движение).
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	В элементах управления движением установите флажки Scale (Масштаб), Orient to path (Ориентировать по траектории) и Snap (Привязка).
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	Выделите ключевой кадр 40 слоя Сноубордист и перетащите клип в конечную точку траектории так, чтобы его центр совпал с правым концом кривой.
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	Перейдите в вкладку Window ( Toolbars ( Main на Главной панели
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	Выделите клип и на панели инструментов Main (Главная) нажмите кнопку Scale (Масштаб).
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	Перетащите угловой маркер на клипе так, чтобы увеличить размеры изображения примерно вдвое.
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	На панели инструментов Main (Главная) нажмите кнопку Ratate and Skew (Вращение и наклон) и поверните клип против часовой стрелки, направив сноуборд по касательной к траектории.
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	Перейдите в первый кадр анимации и нажмите клавишу Еnter, чтобы проиграть анимацию. Если все сделано правильно, клип будет перемещаться по траектории, создавая впечатление спуска с трамплина.




Настройте плавность анимации
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	Выделите первый кадр слоя Сноубордист.
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	На панели Properties (Свойства) щелкните мышью на левой кнопке Edit (Редактирование).
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	На экране появится диалог Custom Ease In\Ease Out
(Настройка плавности).
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	Перетаскивая кривую мышью, добейтесь, чтобы она приобрела форму, примерно как на рисунке. При настройке можно пользоваться направляющими маркерами, исходящими из точек на кривой.
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	Завершив настройку, нажмите кнопку ОК и просмотрите анимацию. Теперь клип Сноубордист движется вниз с ускорением, при этом его размеры возрастают.
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	Сохраните фильм на диске , нажав кнопку Save (Сохранить) на панели инструментов Main (Главная),
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	В диалоге Save As (Сохранить как) присвойте файлу имя Сноубордист и сохраните его как документ Flash 8, нажав кнопку Save (Сохранить)


Вложенные клипы
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	Откройте окно библиотеки кс мандой Windows\Library

(Окно ♦ Библиотека).
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	Дважды щелкните мышью на эталоне Сноубордист, чтобы открыть его в окне редактирования.
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	С лимите с рисунка выделение, щелкнув мышью в стороне от рисунка, и обратите внимание на шарф, повязанный на шее спортсмена.
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	На панели инструментов выберите инструмент Zoom Tool (Масштаб) и несколько раз щелкните на шарфе, отобразив его при увеличении 800%.
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	На панели инструментов выберите инструмент Selection Tool (V) (Выделение) и выделите шарф.
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	Сгруппируйте шарф командой меню Modify ( Group
(Модификация ( Сгруппировать). Выделенные объекты будет сгруппированы и окружены тонкой синей рамкой выделения.
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	Выберите команду меню Modify ( Convert to Symbol

(Модификация ( Конвертировать в эталон), открыв диалог Convert to Symbol (Конвертировать в эталон).
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	Установите, если нужно, переключатель Movie Clip (Клип), присвойте клипу имя Шарф и нажмите кнопку ОК.
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	Перейдите в окно редактирования нового клипа, дважды щелкнув мышью на экземпляре клипа на сцене.
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	Free Transform Tool (Q)

(Произвольная трансформация) и

перетащите маркер центра трансформации на узел шарфа
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	Перейдите на шкалу времени эталона и вставьте два ключевых кадра на отметках 25 (конец спуска) и 40.
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	Переместите проигрывающую

головку к кадру 25.
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	В правом верхнем углу сцены выберите масштаб изображения 200%, чтобы ясно видеть весь рисунок.
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	Выберите      инструмент Free Transform Tool (Q)
(Произвольная трансформация) и в окне редактирования перетащите левый средний маркер на изображении влево, примерно как на рисунке.
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	Все тем же инструментом Free Transform Tool (Q)

(Произвольная
трансформация)

слегка поверните изображение по часовой стрелке за левый верхний маркер.
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	Перейдите к кадру 40 и тем же способом удлините шарф и поверните его немного вниз, примерно как на 
нашем рисунке.
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	На шкале времени щелкните мышью на первом кадре, зажмите клавишу Shift и щелкните на 25-м кадре, чтобы выделить весь диапазон кадров 1—25.
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	Создайте анимацию, выбрав на панели Properties (Свойства) в раскрывающемся меню Tween (Расчетная анимация) пункт Motion (Движение).

Просмотрите анимацию, выбрав команду меню Control ( Test Movie (Управление ( Тестирование фильма)


Озвучивание анимации
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	Выберите      инструмент Selection Tool (V) (Выделение) в секции Tools (Инструменты) панели инструментов и щелкните мышью на слое Guide:Сноубордист (Ведущий:Сноубордист), чтобы выделить его.
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	Выберите команду меню Insert ( Timeline ( Layer (Вставить ( Шкала времени ( Слой). Будет вставлен новый слой - Layer 3.
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	Переименуйте слой Layer 3 в Звук.
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	Выберите команду меню File ( Import ( Import to Library

(Файл  4  Импорт  (  Импортировать  в библиотеку).
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	В открывшемся диалоге Import to Library (Импорт в библиотеку) перейдите в папку Глава 5, выбери.е файлы FileDone.wav, ICQGreet.wav и

ChatLOL.wav, затем нажмите кнопку Open (Открыть) (два последних файла мы используем во второй сцене филь-ма). Файлы появятся в библиотеке фильма..
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	В слое Звук на шкале времени выделите кадр на отметке времени 10 и нажмите клавишу F7, чтобы вставить в эту позицию пустой ключевой кадр.
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	На панели Properties (Свойства) в раскрывающемся списке Sound (Звук) выберите файл FileDone.wav.
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	Убедитесь, что в слое Звук на шкале времени возле отметки кадра 7 появился амплитудный график звука.


Вставка фонового рисунка
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	На шкале времени создайте новый слой, присвойте ему имя Фон и поместите в самый низ пачки слоев.
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	" Выделите слой Фон и командой меню File ( Import ( Import to Stage 
(Файл ( Импорт ( Импортировать на сцену) импортируйте на сцену рисунок Фон-jpg из папки Глава 5.
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	Просмотрите фильм, выбрав команду   меню   Control   (   Play

(Управление ( Проиграть). Теперь сноубор-дист спускается вниз на фоне гор, поросших лесом.
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	Сохраните фильм, нажав кнопку Save  (Сохранить) на панели инструментов  Main (Главная).


Создание второй сцены
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	Выберите команду Window (Other Panels V Scene (Окно ( Прочие панели ( Сцена). На экране появится панель Scene (Сцена).
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	Нажмите    кнопку  Duplicate    scene
(Дублировать сцену) у нижнего края панели Scene (Сцена), создав сцену с именем Scene 1 сору (Копия сцены 1).
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	Дважды
щелкните

мышью на имени новой сцены, и присвойте

сцене имя Scene 2 (Сцена 2)
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	На шкале времени созданной сцены выделите слои Guide: Сноубордист (Ведущий: Сноубордист) и Сноубордист и Звук, затем удалите их, перетащив на кнопку - Delete Layer (Удалить слой) внизу окна шкалы времени.
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	Создайте новый слой, нажав кнопку Insert Layer (Вставить слой) 9, и присвойте ему имя Приветствие.
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	Выберите инструмент Text Tool (Текст). На панели Properties (Свойства) выберите шрифт Times New Roman  размером 32 пункта, полужирного начертания, красного цвета.
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	Выделите слой Приветствие и введите текст «С НОВЫМ ГОДОМ!» за левым верхним углом сцены.
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	В слоях' Приветствие и Фон создайте два ключевых кадра на отметке 55, так, чтобы протяженность сцены 2 составила 55 кадров.
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	В слое Приветствие создайте ключевой кадр на отметке 10.
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	Находясь в кадре 10, перетащите надпись 
«С НОВЫМ ГОДОМ!» примерно в центр сцены.
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	Перейдите на отметку 50 шкалы времени и вставьте в слой Приветствие ключевой кадр с содержимым, идентичным содержимому кадра 10.
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	Перейдите в кадр 55 (последний) слоя Приветствие, и перетащите текст вправо за пределы сцены.


Создание анимации и применение фильтра

Фильтры, появившиеся в версии Flash 8, позволяют применять интересные эффекты к тексту, клипам и кнопкам. В этом разделе мы применим фильтр Blur (Размытие) к текстовой надписи. Кроме того, мы создадим анимацию движения для появления текста на сцене и его удаления .
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	Перейдете к кадру 1 сцены и выделите первый кадр Приветствие.
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	На панели Properties (Свойства) в раскрывающемся списке Rotate (Вращение) выберите значение CW (По часовой стрелке).

	[image: image176.png]M Propertic: Wt rams

W e vt v e | s ane v
En

< Eset 0 v Effect: [Nor

Label type: Rotate: [Auo v/ [0 Sync: Event v/ Repeat v/ 1

Orenttopath | Sync | Snap No sound selected




	Выделите кадр 50 слоя Приветствие и создайте анимацию движения, выбрав на панели Properties (Свойства) значение Motion (Движение) в раскрывающемся списке Tween (Расчетная анимация).
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	Проиграйте сцену, выбрав команду меню Control ( Test Scene (Управление ( Тестирование сцены). Вы увидите, как надпись, вращаясь по часовой стрелке, влетает на сцену и становится на место, некоторое время стоит неподвижно, а затем уходит вправо.
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	Раскройте   меню   имеющихся   фильтров, нажав кнопку add Filter (Добавить фильтр).

	[image: image179.png]Presets >

Remove All
Enable All
Disable All

Drop Shadow
Blur

Glow

Bevel
Gradient Glow
Gradient Bevel
Adjust Color





	Выберите фильтр Blur (Размытие). Этот фильтр появится в списке примененных фильтров на панели Filters (Фильтры).
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	В настройках фильтра Blur (Размытие) введите значение 100 в поле Blur X (Размытие по X) (это же значение будет автоматически введено в поле Blur Y (Размытие по Y)).
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	Перейдите к последнему (55) кадру слоя Приветствие, выделите текст и на панели Filters (Фильтры) выберите фильтр Glow (Свечение).
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	Введите значение настроек фильтра: значение: Strength (Интенсивность)

300, значение Blur X/Y (Размытие по X/Y) - 30.
В палитре Color (Цвет) выберите жёлтый цвет свечения.
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	Проиграйте сцену, выбрав команду меню Control (Test Scene (Управление ( Тестирование сцены). Теперь ваша надпись появляется на сцене размытой, а уходит подсвеченная желтым светом.


Озвучивание второй сцены

В этом разделе мы вставим разные звуки в кадры 1, 10 и 50 слоя Приветствие и применим к одному из звуков эффект. Для работы вы можете воспользоваться теми звуками, которые мы поместили в папку Глава 5 архива с примерами, либо найти и применить собственные файлы.
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	Выделите кадр 1 второй сцены и в раскрывающемся списке Sound (Звук) выберите файл ICQGreet.wav. На шкале времени появится амплитудный график звука.
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	Затем последовательно выделите кадры 10 и 50 и вставьте в них звуки ChatLOL.wav и FileDone.wav

соответственно.   На   шкале  времени  появятся амплитудьые графики этих звуков.
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	Просмотрите анимацию, выбрав команду меню Control ( Test Movie (Управление ( Тестирование фильма). Во второй сцене вы увидите, <ак под звуковое сопровождение на сцене появляется и исчезает новогодн:э приветствие.
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	Применим к звуку ChatLOL.wav эффект. Выделите кадр 10 слоя Приветствие и на панели Properties (Свойства) щелкните мышью на раскрывающемся списке Effect (Эффект).
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	В раскрывшемся списке выберите эффект Fade Out (Затухание). Эффект будет применен к звуку.
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	Щелкните на кнопке Edit (Редактирование) справа от i имени эффекта. Откроется диалог Edit Envelope (Редактирование огибающей), предназначенный для редактирования эффекта.
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	Чтобы полностью показать в окне амплитудные графики звука, нажмите кнопку внизу диалога  Edit  Envelope (Редактирование огибающей).
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	Перетащите квадратные маркеры в левый верхний угол окон так, как показано на рисунке. Теперь звук между кадрами 10 и 50 будет постепенно затухать.
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	Нажмите кнопку ОК и проиграйте анимацию.


Задания для практического занятия:

1. Создайте анимацию текста.
2. Создайте анимацию движения по траектории  с использованием готовых анимационных эффектов.
Контрольные вопросы

1. Как вкладываются клипы?

2. Как настроить плавность анимации?

3. Какие эффекты вы изучили?

4. С помощью какой команды группируются объекты?

5. Для чего необходима библиотека Micromedia Flash?

Практическая работа № 18
 «Создание анимации формы»

Цель работы:   изучить технологию создания анимации формы и научится использовать идентификаторы.
Образовательные результаты, заявленные во ФГОС третьего поколения:

Студент должен 

уметь: 

- создавать элементы графического изображения;

- редактировать готовые изображения;

- применять технологии продвижения web-услуг.
 знать: 

- основные виды компьютерной графики;

- методы создания и обработки двухмерных и трехмерных изображений;

- приемы подготовки графики для web-приложений;

- технологии продвижения web-услуг.
Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме практической работы 

         Анимацию формы можно отнести к самым интересным направлениям анимационного искусства. С ее помощью вы можете создать фильм, в котором одна нарисованная фигура будет превращаться в другую фигуру, причем всю работу за вас сделает программа. Более того, по ходу преобразования форма может также перемещаться в кадре, что открывает широкий простор для творческой фантазии.

Создание документа и подготовка сцены

	1. Создайте новый документ, нажав кнопку - New (Новый) на панели инструментов Main (Главная).
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	2. Переименуйте  слой Layer  1 (Слой 1) в Анимация

	3. Командой меню File – Import - Import to Stage (Файл - Импорт - Импортировать на сцену) импортируйте в первый кадр фильма рисунок Лошадь.wmf
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	4. Перейдите на отметку 100 шкалы времени и вставьте пустой ключевой кадр, нажав клавишу F7

	5.  Командой  меню File- Import - Import to     Stage     (Файл – Импорт – Импортировать на сцену) импортируйте в 100 кадр сцены рисунок Верблюд.wmf
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	6. Перейдите в первый кадр фильма, выделите рисунок лошади и разгруппируйте его командой меню Modify - Ungroup (Модификация -Разгруппировать). Рисунок покроется точечным узором.

	7. Перейдите в 100 кадр фильма, выделите рисунок верблюда и точно также разгруппируйте его.
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	8. Сохраните файл по именем Форма.fla


Создание анимации формы

	1. Вернитесь к началу фильма, щелкнув мышью на первом кадре, и раскройте панель Properties (Свойства)

В открывающемся списке Tween (Расчетная анимация) панели Properties (Свойства) выберите Shape (Форма)
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	2. На шкале времени между кадрами 1 и 100 появится стрелка на зеленом фоне, указывающая, что между кадрами созданы промежуточные кадры анимации
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Посмотрите анимацию, нажав клавишу Enter, и обратите внимание на то, что в промежуточных кадрах вместо плавного «перетекания» одной фигуры в другую наблюдается неразборчивое пятно.

Использование идентификаторов формы

Теперь необходимо добиться, чтобы одна фигура плавно перетекала в другую, создавая ощущение направленной анимации. Чтобы исправить положение, необходимо указать программе, каким образом точки исходного объекта должны преобразовываться в точки конечной формы. Это выполняется с помощью, так называемых, идентификаторов формы, которые отмечают точки фигуры до и после изменения е формы

	1. Сделайте текущим первый кадр фильма
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	2. Выберите команду меню Modify - Shape - Add Shape Hint (Модификация - Форма - Добавить идентификатор формы) или нажмите комбинацию клавиш Ctrl+Shift+H. На фигуре лошади на сцене появится начальный идентификатор - кружок с буквой «а» в центре.

	3. Перетащите   идентификатор   на хвост лошади
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	4. Перейдите в 100 кадр и перетащите конечный идентификатор на хвост верблюда. Как только вы правильно установите конечный идентификатор, он окрасится в зеленый цвет.

	5. Перейдите в первый кадр анимации и нажмите комбинацию клавиш Ctrl+Shift+H, чтобы вставить второй начальный идентификатор в виде красного кружка с буквой b внутри
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	6. Перетащите    идентификатор    на спину лошади


7. Снова перейдите в 100 кадр и перетащите ответный идентификатор на горб верблюда Продолжайте работу, расставив дополнительные идентификаторы примерно так, как показано на рисунке. Проиграйте анимацию, выбрав команду меню Control - Test Movie (Управление - Тестирование фильма). Теперь фигура лошади плавно перетекает в фигуру верблюда.
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Примечание

Используя идентификаторы формы, придерживайтесь таких принципов: Допускается вставка до 26 идентификаторов, которые отмечаются буквами латинского алфавита от а до z. Порядок идентификаторов в начальном и конечном ключевых кадрах должен быть одинаков. Для удаления идентификатора перетащите его за границы кадра или воспользуйтесь командой контекстного меню идентификаторов Remove Hint (Удалить идентификатор). Для удаления всех идентификаторов используйте команду меню Modify ( Shape ( Remove All Hints (Модификация ( Форма ( Удалить все идентификаторы) или такой же командой из контекстного меню идентификаторов. Для скрытия (без удаления) идентификаторов используйте команду меню View ( Show Shape Hints (Вид ( Показать идентификаторы формы) или нажмите комбинацию клавиш Ctri+Alt+H.

Создание анимации плывущего парохода

Анимацию формы удобно использовать для создания элементов фильмов, усиливающих впечатление от движения основного объекта: волн, качающих судно, дыма из трубы, брызг из-под колес автомобиля и т.п.

	1. Создайте новый документ и командой меню File - Import - Import to Stage (Файл -Импорт - Импортировать на сцену) импортируйте в фильм рисунок Пароход, wmf
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	2. Снимите с рисунка выделение, щелкнут мышью в стороне от рисунка

	3. Выделите нижнюю волну и удалите ее, нажав клавишу Delete.
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	4. Выделите оставшуюся волну и оттащите ее вниз так, чтобы она не загораживала СУДНО.

5. Выделите «дым» из трубы парохода и перетащите его немного вверх.
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	6. Нарисуйте рамку выделения инструментом Selection Tool (Выделение) вокруг парохода, чтобы полностью выделить все объекты, из которых составлено изображение.

	7. Выберите команду меню Group (Модификация - Сгруппировать). Объекты, составляющие пароход, будут собраны в одну группу, облегчая тем самым работу.
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	8. Выделите изображение волны и кыберите команду меню Modify - Convert to Symbol (Модификация - Конвертировать в эталон).

	9. В отобразившемся диалоге Convert to Symbol (Конвертировать в эталон) установите переключатель Movie Clip (Клип), введите имя клипа - Волна и нажмите КНОПКУ ОК.
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	10. Поочередно выделите изображения парохода и дыма из трубы и точно так же преобразуйте их в эталоны типа Movie Clip (Клип) с именами Пароход и Дым.

	11. Нажав кнопку Save (Сохранить) на панели инструментов Main (Главная) и сохраните фильм под именем Пароход.
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Создание анимации волны

	1. Дважды щелкните мышью на экземпляре клипа Волна на сцене фильма. Вы перейдете в окно редактирования клипа.

Не снимая выделения с изображения волны, выберите команду меню Modify - Ungroup (Модификация - Разгруппировать). Рисунок волны покроется точечным узором.
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	2. На шкале времени клипа Волна создайте два ключевых кадра на отметках 25 и 70. Щелкните мышью на кадре 25, чтобы выделить все его содержимое (волну).



	4. Выберите команду меню Modify - Transform - Flip Vertical (Модификация - Преобразование - Отразить по вертикали). В кадре 25 появится зеркальное изображение волны.
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	5. Выделите первый кадр анимации и на панели Properties (Свойства) в раскрывающемся списке Tween (Расчетная анимация) выберите пункт Shape (Форма).



	6. На шкале времени перейдите в 25-й кадр и повторите предыдущую операцию. На шкале времени появятся стрелки на зеленом фоне, отмечающие анимацию формы.
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	7. Проиграйте анимацию, нажав клавишу Enter. Как можно видеть, форма волны в промежуточных кадрах искажена, и, чтобы поправить дело, мы должны применить идентификаторы формы.

8. Увеличьте масштаб отображения до 400% и, выбирая команду' меню Modify - Shape - Add Shape Hint (Модификация - Форма - Добавить идентификатор формы) или нажимая комбинацию клавиш Ctrl-rShift+H, расставьте модификаторы формы между кадрами 1 и 25 примерно так, как на рисунке.
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	9. Перейдите к кадру 25 и точно так же расставьте модификаторы формы между фигурами в кадрах 25 и 70.
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	10. Нажмите кнопку Save (Сохранить) на панели инструментов Main (Главная), чтобы сохранить фильм.




Имитация наката волн

	1. Перейдите на главную сцену фильма, щелкнув мышью на ссылке Scene 1 (Сцена 1) в левом верхнем углу окна документа.
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	2. На основной сцене фильма выделите экземпляр клипа Волна.

	3. Выберите команду меню Modify - Convert to Symbol (Модификация -Конвертировать в эталон).
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	4. В открывшемся диалоге Convert to Symbol (Конвертировать в эталон) установите, если нужно, переключатель Movie Clip (Клип), в поле Name (Имя) введите имя эталона - Море и нажмите кнопку ОК.

	5. Перейдите в окно редактирования нового клипа Море, дважды щелкнув мышью на его экземпляре на сцене.
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	6. На шкале времени клипа Море создайте два ключевых кадра на отметках 25 и 70.

	7. Выделите щелчком мышью кадр
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	8. В окне редактирования переместите клип Волна влево и вверх, примерно как на рисунке.

	9. На шкале времени выделите кадр 1 шкалы времени клипа Море.
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	10. На панели Properties (Свойства) в раскрывающемся списке Tween (Расчетная анимация) выберите пункт Motion (Движение). Между кадрами 1 и 25 будет создана анимация движения.

	11. Выделите кадр 25 и повторите две предыдущие операции, создав анимацию движения между кадрами 25 и 70, имитирующую накат волн при движении судна
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	12. Нажмите кнопку Save (Сохранить) на панели инструментов Main (Главная), чтобы сохранить фильм.


Имитация качки парохода на волнах

	1. Откройте окно библиотеки командой меню Window - Library (Окно - Библиотека) и дважды щелкните мышью на значке клипа Пароход, чтобы перейти в окно редактирования клипа.
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	2. На шкале времени в окне редактирования клипа создайте три ключевых кадра на отметках 10,35 и 60.



	3. Выделите кадр 10.
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	4. В окне редактирования слегка поверните экземпляр клипа по часовой стрелке, примерно на 5 градусов

	5. Перейдите в кадр 35 и поверните клип примерно на такой же угол, но против часовой стрелки.
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	6. Выделите кадр 1 на шкале времени.
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	7. Зажмите клавишу Shift и щелкните на кадре 35, выделив весь диапазон кадров 1-35.

	8. На панели Properties (Свойства) в раскрывающемся списке Tween (Расчетная анимация) выберите пункт Motion (Движение).
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	9. Будет создана анимация движения между кадрами 1 и 60.

	10. Проиграйте анимацию клипа, нажав клавишу Enter. Вы увидите, что пароход плавно покачивается, имитируя движение по волнам.
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	11. Сохраните


Сборка анимации

	1. Перейдите на основную сцену фильма, щелкнув мышью на ссылке Scene 1 (Сцена 1). На ней по-прежнему находятся все три клипа, созданные в начале работы.
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	2. Выделите клип Море и перетащите его к пароходу.

	3. Не снимая выделения с клипа Море, зажмите клавишу Ctrl и перетащите дубликат клипа немного ниже оригинала.
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	4. Проиграйте анимацию, выбрав команду меню Control - Test Movie (Управление -Тестирование фильма). Вы увидите, как пароход плывет по морю, качаясь на волнах.

	5. Нажмите кнопку Save (Сохранить) на панели инструментов Main (Главная), чтобы сохранить фильм.
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Создание анимации заменой источника клипа

	1. В библиотеке фильма щелкните правой кнопкой мыши на эталоне Дым и в контекстном меню выберите команду Properties (Свойства).
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	2. В открывшемся диалоге Symbol Properties (Свойства эталона) щёлкните на кнопке Advanced (Дополнительно).



	3. В дополнительной секции диалога щелкните мышью на кнопке Browse (Просмотр).
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	4. В открывшемся диалоге Locate Document Macromedia Flash 8 File выделите файл Дым.Аа и нажмите кнопку Open (Открыть)

В диалоге Select Source Symbol (Выбор эталона-источника) выберите единственный эталон - Дым, кото-рый имеется в фильме, и нажмите кнопку ОК.

	5. Установите флажок Always update before publishing (Всегда обновлять перед публикацией).
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	6. Закройте диалог Symbol Properties (Свойства эталона), нажав кнопку ОК. В окне фильма вы увидите, что эталон Дым заменен эталоном из фильма Дым.

	7. Перетащите эталон Дым к трубе.
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	8. Проиграйте анимацию, выбрав команду меню Control - Test Movie (Управление -Тестирование фильма). Вы увидите, как по морю плывет пароход, испуская клубы дыма.


Объединение клипов

	1. На сцене фильма выделите все три клипа.
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	2. Не отменяя выделения, выберите команду меню Modify - Convert to Symbol (Модификация - Конвертировать в эталон).

	3. В отобразившемся диалоге Convert to Symbol (Конвертировать в эталон) установите, если нужно, переключатель Movie Clip (Клип), присвойте клипу имя Шторм и нажмите кнопку ОК.
	[image: image267.png]Convertto Symbol

Button §§§

Graphic

Advanced.





	[image: image268.png]J THN

S

JKx3emnnap aranoxa ullitopm





	4. На сцене появится экземпляр эталона, содержащий все созданные вами анимации и годный к дальнейшему применению.


Задания для практического занятия:

1. Создайте документ и подготовьте сцену для создания анимации
2. Создайте анимацию формы

3. Создайте анимацию с использованием идентификаторов формы

4. Создайте анимацию плывущего парохода

5. Создайте анимацию волны

6. Создайте анимацию наката волн

7. Создайте имитации качки парохода на волнах

8. Соберите анимацию

9. Создайте анимацию заменой источника клипа. 

10. Объедините и сохраните клип

Контрольные вопросы
1. Как добиться, чтобы одна фигура плавно перетекала в другую, создавая ощущение направленной трансформации?

2. Какое количество идентификаторов допускается? Как они обозначаются?

3. Как можно добиться реалистичности анимации?

Практическое занятие № 19
 «Использование языка сценариев JavaScript при создании web-сайта»
Цель работы: 
1. Изучить основы технологии JavaScript, ознакомиться с объектной моделью применительно к JavaScript

2. Научиться создавать скрипты. находить ошибки в сценарии и исправлять их

3. Научиться составлять обработки событий

Образовательные результаты, заявленные во ФГОС третьего поколения:

Студент должен 

уметь: 

- составлять HTML-код страницы;

- проектировать web-приложения;

 знать: 

- синтаксис HTML;

Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме практической работы 

Гипертекстовая информационная система состоит из множества ин​формационных узлов, множества гипертекстовых связей, определенных на этих узлах и инструментах манипулирования узлами и связями. Техно​логия World Wide Web - это технология ведения гипертекстовых распре​деленных систем в Internet, и, следовательно, она должна соответствовать общему определению таких систем. Это означает, что все перечисленные выше компоненты гипертекстовой системы должны быть и в Web.
Web, как гипертекстовую систему, можно рассматривать с двух то​чек зрения. Во-первых, как совокупность отображаемых страниц, свя​занных гипертекстовыми переходами (ссылками — контейнер ANCHOR). Во-вторых, как множество элементарных информационных объектов, составляющих отображаемые страницы (текст, графика, мо​бильный код и т.п.). В последнем случае множество гипертекстовых пе​реходов страницы — это такой же информационный фрагмент, как и встроенная в текст картинка.

При втором подходе гипертекстовая сеть определяется на множест​ве элементарных информационных объектов самими HTML-страница​ми, которые и играют роль гипертекстовых связей. Этот подход более продуктивен с точки зрения построения отображаемых страниц «на лету» из готовых компонентов.

При генерации страниц в Web возникает дилемма, связанная с архи​тектурой «клиент-сервер». Страницы можно генерировать как на стороне клиента, так и на стороне сервера. В 1995 году специалисты компании Netscape создали механизм управления страницами на клиентской сторо​не, разработав язык программирования JavaScript.
Таким образом, JavaScript — это язык управления сценариями про​смотра гипертекстовых страниц Web на стороне клиента. Если быть более точным, то JavaScript — это не только язык программирования на стороне клиента. Liveware, прародитель JavaScript, является средством подстано​вок на стороне сервера Netscape. Однако наибольшую популярность JavaScript обеспечило программирование на стороне клиента.
Основная идея JavaScript состоит в возможности изменения значе​ний атрибутов HTML-контейнеров и свойств среды отображения в про​цессе просмотра HTML-страницы пользователем. При этом перезагрузки страницы не происходит.

На практике это выражается в том, что можно, например, изменить цвет фона страницы или интегрированную в документ картинку, открыть новое окно или выдать предупреждение.

Название «JavaScript» является собственностью Netscape. Реализа​ция языка, осуществленная разработчиками Microsoft, официально на​зывается Jscript. Версии JScript совместимы (если быть совсем точным, то не до конца) с соответствующими версиями JavaScript, т.е. JavaScript явля​ется подмножеством языка JScript.

JavaScript стандартизован ЕСМА (European Computer Manufacturers Association — Ассоциация европейских производителей компьютеров). Соответствующие стандарты носят названия ЕСМА-262 и ISO-16262. Этими стандартами определяется язык ECMAScript, который примерно эквивалентен JavaScript 1.1. Отметим, что не все реализации JavaScript на сегодня полностью соответствуют стандарту ЕСМА. В рамках данного курса мы во всех случаях будем использовать название JavaScript.
Понятие объектной модели применительно к JavaScript
Для создания механизма управления страницами на клиентской сто​роне было предложено использовать объектную модель документа. Суть модели в том, что каждый HTML-контейнер — это объект, который ха​рактеризуется тройкой:

· свойства
· методы
· события
Объектную модель можно представить как способ связи между стра​ницами и браузером. Объектная модель - это представление объектов, методов, свойств и событий, которые присутствуют и происходят в про​граммном обеспечении браузера, в виде, удобном для работы с ними ко​да HTML и исходного текста сценария на странице. Мы можем с ее помо​щью сообщать наши пожелания браузеру и далее — посетителю страницы.
Браузер выполнит наши команды и соответственно изменит страницу на экране.

Объекты с одинаковым набором свойств, методов и событий объе​диняются в классы однотипных объектов. Классы — это описания воз​можных объектов. Сами объекты появляются только после загрузки доку​мента браузером или как результат работы программы. Об этом нужно всегда помнить, чтобы не обратиться к объекту, которого нет.

JavaScript — это не HTML! Однако у JavaScript и HTML очень похожие правила: 

· JavaScript располагается внутри документа HTML

· JavaScript сохраняется в виде текста вместе с документом HTML. 

Главная же разница в том, что в HTML имеет довольно расплывчатые правила. Не имеет значения, сколько пробелов вы оставляете между словами или абзацами. По правде говоря, HTML можно было бы писать одной сплошной строкой.
Совсем другое дело JavaScript. У него четкая форма. И пренебрегать ею можно лишь изредка.

1. Введение

 Пример скрипта:

<html>

<head>

<title>1</title>

</head>

<body>

<SCRIPT LANGUAGE="javascript">

document.write("<FONT COLOR='RED'>Это красный текст</FONT>")

</SCRIPT> 

</body>

</html>

Результат

Это красный текст

Разбор скрипта:

<SCRIPT LANGUAGE="javascript">

Это код HTML, который дает браузеру понять, что с этого места начинается JavaScript. Все скрипты начинаются с такой команды. Сущесвуют и другие типы скриптов, например, VBS или LiveScript, поэтому эта команда не даст браузеру запутаться.


</SCRIPT>

...заканчивается любой JavaScript без исключений.

Далее основная часть скрипта:

document.write("<FONT COLOR='RED'>Это красный текст</FONT>")


Состав скрипта: указывается DOCUMENT (документ HTML) и те изменения, которые в нем произойдут — что-то будет написано (WRITE). То, что будет написано, находится в скобках.

DOCUMENT представляет собой object(объект). Слово WRITE (писать), отделенное точкой, называется method (методом объекта). Таким образом, скрипт попросту говорит: «Возьмите объект (что-то, уже существующее) и припишите что-то к нему».
Текст в скобках называется instance (примером метода), он передает то, что происходит, когда метод воздействует на объект. 
Имейте в виду, что текст внутри скобок находится в кавычках. Никогда нельзя про них забывать.
Текст в кавычках представляет собой простой HTML. Команда <FONT>, которая делает текст красным. Обратите внимание, что дальше идут одинарные кавычки. Если поставить двойные, JavaScript решит, что это конец строки, и получится, что только часть вашего текста будет применена к объекту, а это уже ошибка.
Запомните: внутри двойных кавычек ставятся одинарные.
2. Сведения об ошибках

Если вы хоть раз пытались написать JavaScript или вставить готовый на свою страницу, тогда вам известно, что этот номер входит в программу развлечений. Вроде бы уже все в порядке и тут...! Выскакивает окно:
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Сообщение об ошибке

В основном бывают ошибки двух типов: синтаксиса и сценария. Ошибка синтаксиса означает опечатку или пропущенный текст. Ошибка сценария значит, что вы перепутали местами команды или вставили неправильные. Так или иначе, дело в одном — где-то вы напутали.
Существуют программы, которые помогают исправлять ошибки, этот процесс называется «debugging» («уничтожение багов, ошибок»), но всеже лучше делать это вручную. На самом деле это даже легче, чем можно подумать.

Исправление ошибок

Говорят, что наилучший способ исправить ошибку — это ее не совершать, но сказать проще, чем сделать. Тем не менее можно свести ошибки к минимуму, пользуясь текстовым редактором без полей. Кроме того, отводите каждой команде JavaScript отдельную строку. Ни к чему разбивать длинные строки на несколько коротких. Это само по себе может привести к ошибке. И все же, готов спорить, что каждый раз, принимаясь за скрипты, вы будете получать такие сообщения. Так уж давайте разберемся, как их устранять.

В этих всплывающих окошках есть одна замечательная вещь: они сами говорят, где и в чем состоит проблема. Взгляните на сообщение. Это ошибка сценария, и находится она на строке 23. Более того, сообщение прямо говорит, в чем состоит ошибка. Разве не здорово было бы завести такой порядок и в HTML?

Строку с ошибкой нужно отсчитывать от самого верха документа HTML, а не от первой строки JavaScript. Например, в приведенном ниже документе допущена ошибка на строке 9. Это ошибка синтаксиса, так как пример (instance) не заканчивается на той же строке, где и начался. Видите, как скобка перескочила на следующую строчку?

<HTML>
<HEAD>
<TITLE></TITLE>
</HEAD>
<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE="javascript">
document.write("text for the page"
)
</SCRIPT>
</BODY>
</HTML>
Но почему ошибка на строке 9, а не 8? Потому, что вы начинаете считать с верхнего края документа HTML, не пропуская ни одной строчки. Вот этот документ еще раз с пронумерованными строчками.

(строка 1)  <HTML>
(строка 2)  <HEAD>
(строка 3)  <TITLE></TITLE>
(строка 4)  </HEAD>
(строка 5)  <BODY  
(строка 6)  
(строка 7)  <Script Language="JavaScript">
(строка 8)  document.write("text for the page"  
(строка 9)  )
(строка 10) </SCRIPT> 
(строка 11) </BODY>  
(строка 11) </HTML> 
Так что, считайте все строки, даже пустые.

Как только вы нашли строку с ошибкой, необходимо решить, что делать. Чаще всего это будет синтаксическая ошибка — либо разорванная строка, либо опечатка, либо двойные кавычки вместо одинарных и тому подобное.
Если это ошибка сценария, значит, команда, на которую указывает сообщение, не укладывается в логическую последовательность. Например, команда вызывает кнопку, а в скрипте на самом деле указано текстовое поле.

Многократные сообщения
JavaScript — это чрезвычайно логичный язык, требующий, чтобы все шло своим чередом, друг за дружкой. Допустим, у вас 10 ошибок в длинном скрипте. Сообщения накладываются одно на другое, и последняя обнаруженная компьютером ошибка окажется сверху. Не набрасывайтесь на нее сразу, возможно, в действительности ее даже не существует.
Может случиться так, что первая ошибка в скрипте и вызовет все остальные. Так что исправлять их следует от начала документа HTML. 

3. Дата и время

Нам известно, что существует такой объект как документ. Иначе в нем ничего нельзя было бы написать. Существуют семь методов объекта: getDay(), getDate(), getMonth(), getYear(), getHour(), getMinute(), и getSecond() (получитьДень, Число, Месяц, Год, Час, Минуту, Секунду). Все они уже существуют, их можно взять и поместить на страницу. Проблема в том, что это всего лишь методы. Для воздействия им нужен объект, а документ для этих целей не годится... так что придется самим придумывать новый объект.

Ошибка 2000!

С 1 января 2000 вместо двух последних цифр года, как раньше, getYear в Експлорере показывает полный четырехзначный номер, а в Нескейпе — число 100. Может быть, Нетскейп заделает эту дырку, а до тех пор лучше пользоваться командой getFullYear, которую, кажется, правильно воспринимает и тот, и другой. Правда, старая «Опера» ее вообще не воспринимает.

Скрипт

<Script Language="JavaScript">

Now = new Date();

document.write("Сегодня " + Now.getDate()+ "-" + Now.getMonth() + "-" + Now.getFullYear() + ". Вы зашли на мою страницу ровно в: " + Now.getHours() + ":" + Now.getMinutes() + " и " + Now.getSeconds() + " секунд.")

</SCRIPT>

Кстати, строка document.write не должна прерываться. 
Результат

Сегодня 14-11-2009. Вы зашли на мою страницу ровно в: 15:34 и 23 секунд.

Разбор скрипта

Методы Дата и Время
Посмотрите на скрипт. Видите, скрипту дается команда поместить в документ число, месяц, год, часы, минуты и секунды. Несколько дополнительных слов объясняют, на что вы смотрите.
Все это было создано с помощью метода getЧто-либо(). Обратите внимание на заглавную букву. Сначала «g» в нижнем регистре, потом Заглавная буква.

Во-первых, помните, что все это цифры. Даже метод getDay(), который отвечает за день недели, выражается цифрой от единицы до семи.
Начнем с месяца. Как уже говорилось раньше, getMonth() — это метод, отвечающий за месяц. Теперь задумаемся о том, на какой объект воздействует метод getMonth().Метод (method) воздейcтвует на объект (object).

Может показаться, что getЧто-либо() — это метод объекта document. Вовсе нет. Метод документа — write. getMonth() на самом деле является методом объекта Date. Взгляните на скрипт еще раз. Date занимает отдельное место в команде:

Now = new Date();

Устанавливаем объект, с которым будет работать метод getMonth(). Имея дело с датой и временем, всякий раз пользуйтесь той же схемой. Нужно создать объект. Наш объект называется Now (сейчас). Название не имеет значения, если объект получил оригинальное имя, которое больше нигде в JavaScript не встречается.
Команда говорит: Now — это объект, который представляет new Date() (новую Дату). Дата обязательно должна быть новой. Таким способом вы будете получать новую дату каждый раз, когда заходите на страницу или обновляете ее.

Обратите внимание и на точку с запятой в конце. Она указывает на то, что строка JavaScript закончена. Без нее браузер решил бы, что команда продолжается на следующей строке. Ошибка.

У нас есть объект, на который может воздействовать метод getMonth(). Нам нужно напечатать месяц на странице, значит, где-то должна быть команда document.write(). Нам также известно, что текст в скобках будет виден на странице, так давайте напишем все это, следуя логике: Сначала пишем <Script Language="JavaScript">. Прежде чем приступить к getMonth(), необходимо создать объект. Убедитесь, что строка заканчивается точкой с запятой. Теперь можно вставлять утверждение document.write. Текст в скобках после document.write оформляем по правилам. Текст, видимый на странице, должен быть окружен двойными кавычками (одинарные кавычки для кода HTML внутри двойных).

Новое правило: сочетание текста и команд требует знака «плюс» + между элементами. Объект и метод разделены точкой, так что команда напечатать месяц выглядит так: Now.getMonth().

Новое правило: Now.getMonth() — это не текст, который должен быть виден на странице, а команда, которая указывает месяц. Поэтому не нужно ставить ее ни в какие кавычки. Заканчиваем командой </SCRIPT>.

И вот что у нас получилось: <Script Language="JavaScript">

//Скрипт напечатает на странице номер месяца

Now = new Date();
document.write("Сейчас месяц " + Now.getMonth())

</Script>

Посмотрите на первый скрипт еще раз. Длинная строка уже не кажется такой страшной. Это просто объект Now и метод getЧто-либо() после него. Элементы даты разделены дефисами. Помните, дефис должен быть виден на странице, поэтому его следует ставить в кавычки. Все части связаны между собой плюсами +.

Пробелы
Сколько бы пробелов вы не ставили до и после знаков плюс, это никак не повлияет на видимый результат. Элементы пойдут сплошным текстом. Поэтому, если вам нужны пробелы, добавляйте их в части текста в кавычках. Например:

"Сейчас ровно   "

Когда скрипт отпечатается на странице, пробел окажeтся на своем месте. Помните: это не HTML. В Javascript существуют свои правила относительно пробелов.

Длинная строка
Не будем разбирать всю строку, оставим только cтроку c датой. Вот как это выглядит:

document.write("Сегодня " + Now.getDate() + 
"-" + Now.getMonth() + "-" + Now.getFullYear() + ". 
Вы зашли на страницу ровно в: " + Now.getHours() + 
":" + Now.getMinutes() + " и " + Now.getSeconds() + 
" секунд.") 

Начинаем с «Сегодня», прибавив пробел в конце. Следом знак плюс. Now.getDate() без кавычек, потому что нам нужен не текст, а цифры. Еще плюс. Потом дефис в кавычках, чтобы отделить следующие цифры. Никаких пробелов, потому что они должны стоять вплотную. Плюс. Потом Now.getMonth без кавычек, чтобы у нас был месяц. Плюс. Еще дефис в кавычках, чтобы он был виден на странице. Плюс. Еще один метод Now.getFullYear сообщит год. Продолжайте дальше по этой схеме, и скрипт напечатает именно то, что вы хотите. Тогда вы всем сможете сказать, который час.

Кое-что об одной из самых интересных заморочек JavaScript. Должно быть, вы заметили, что номер месяца на один меньше, чем нужно. Почему? Цифры сообщает нам JavaScript, a JavaScript любит считать от нуля. Tо есть, январь нулевой месяц и так далее.

Вы присваиваете new Date() имя, как уже делали раньше. Затем присваиваете имя команде, которая вызывает месяц. Ниже я назвал ее mpo (Mесяц Плюс Oдин). И прибавляете к ней единицу. 

<Script Language="JavaScript">
Now = new Date();
var mpo = Now.getMonth();
var mpo1 = mpo + 1
document.write("Сейчас месяц " + mpo1 + ".");
</SCRIPT> 

И вот что у вас получилось:

Cегодня месяц 12. 
4. Команда onMouseOver

Теперь рассмотрим события (events). События (event) и обработчики событий (event handler) относятся к JavaScript, но они скорее «встроены» в HTML-код, а не существуют самостоятельно, как те скрипты, которые были рассмотрены до этого. Они входят в структуру документа НТМL, не требуя команд <SCRIPT> и </SCRIPT>. Сами они не скрипты, а скорее область взаимодействия между вашей страницей и читателем.
События — это то, что происходит. Они добавят динамики вашему сайту. Увидев их, посетители скажут: «Ух ты!», а сочинять длинные скрипты совсем не нужно.
Среди разнообразных обработчиков событий для начала мы рассмотрим один, самый популярный, — onMouseOver (навести мышь).

Скрипт

<A HREF="http://www.narod.ru" 
onMouseOver="window.status='Бесплатный хостинг'; 
return true">Ссылка</A>
Все это должно быть на одной строке. 

Эффект

Ссылка
     Наведите курсор на ссылку и посмотрите на строку состояния в окне браузера.
Разбор скрипта

Вы уже знаете достаточно, чтобы понять смысл написанного. Давайте быстро разберем скрипт и попробуем его изменить.
Во-первых, onMouseOver (обратите внимание на заглавные буквы) представляет собой обработчик событий (Event Handler) гипертекстовой ссылки. Он используется внутри гиперссылки.
Формат ссылки остается без изменений. Те же команды и те же двойные кавычки. onMouseOver ставится сразу же после адреса URL. 

Событие (Event) приводится в действие, когда браузер распознает onMouseOver="". Схема уже должна казаться вам немного знакомой: два элемента, разделенных точкой. До сих пор это означало, что один является объектом, а другой методом. Но не в этом случае. Объектом является window (окно), оно существует; status (статус) представляет собой property (свойство) oкна. Это небольшой участок окна, где должен разместиться следующий текст. Это проще запомнить, если представить, что метод обычно выражается глаголом, как write (писать) или get (получить). Свойство выражается существительным и существует как небольшая часть элемента, стоящего перед точкой.
Если у window есть изменяемое свойство status, значит, можно изменить и другие свойства окна. 

После window.status следует знак равенства = и то, что должно произойти. В данном случае это текст в одинарных кавычках. Он появится в строке состояния, когда вы наведете курсор на ссылку.
Пожалуйста, обратите внимание на точку с запятой в конце строки.

return true    Эти два слова имеют не последнее значение. Они дают скрипту указание проверить, есть ли строка состояния. Если отчет (return) соответствует действительности (true), тогда происходит событие. Обратите внимание, что текст в строке состояния уже не изменяется и не изменится, сколько раз вы не наводили бы на нее курсор.

Поэтому не нужно злоупотреблять такими трюками — человек, пришедший к вам на сайт, имеет право знать точный адрес каждой ссылки и другую информацию о загрузке страницы, которую выдает строка состояния. 

Другие свойства

Вернемся к свойствам. Если они есть у окна, другие объекты тоже должны иметь свойства. Цвет фона – это свойство. В HTML цветом фона страницы управляет команда BGCOLOR. То же самое и здесь, только обязательно соблюдайте регистр. В JavaScript он пишется bgColor. Подумаем, как создать ссылку. которая изменяла бы фон страницы с помощью обработчика onMouseOver.

Во-первых, раз это ссылка, то сохраним ту же схему.. Заменим window на document. Для изменения цвета фона объекта, заменим status на bgColor. Необходимо, чтобы новый цвет оставался независимо от того, сколько раз мы будем наводить курсор на ссылку, потому вставляем return true после точки с запятой.

Вот что у нас получилось...
<a href="http://www.narod.ru" onMouseOver="document.bgColor='white'; 
return true">Не щелкать</a> 
Для того, чтобы два события произошли одновременно, нет необходимости разделять команды точкой с запятой, так как это означает конец. 

Новое правило: ставьте запятую, чтобы отделить друг от друга разные команды JavaScript, происходящие одновременно. Помните, в кавычки ставятся отдельные элементы вроде текста. Раз нам нужно, чтобы обе команды действовали одновременно, ставим кавычки в самом начале первой и в самом конце второй. Таким образом мы показываем браузеру, что все это одно событие. Однако нам еще могут понадобиться одинарные кавычки... 

<a href="http://www.narod.ru" onMouseOver="document.bgColor='334775', onMouseOver=window.status='Бесплатная почта'; return true">Не щелкать</a> 

5. Обработчики событий

Cейчас вы уже представляете себе, что такое некоторые события и команды, которые ими управляют. Давайте рассмотрим, как действуют другие. Все они работают по одной схеме. Так что если вам не чужда логика, вы легко сможете поместить их на свои страницы.

Команды и эффекты

Команда onClick (на щелчок)

onMouseOver запускает событие, если навести курсор на ссылку. Следовательно, щелкнув по ссылке, можно с таким же успехом запустить событие через onClick.
Чтобы продемонстрировать действие команды, воспользуемся методом alert. Если вы сделали прошлое задание, то знаете, что это такое. Вот еще раз его схема:

alert('текст, который появится в окне')

Таким образом, получаем:

<a href="http://www.narod.ru" onClick="alert('Уже уходите!');">
Жмите сюда</a>
И вот что это нам дает (когда вы нажмете на ссылку, она сработает):

Помните, что внутри одинарных кавычек нельзя употреблять слова с апострофами ', иначе браузер поймет их, как окончание текста, а это не входит в ваши намерения. Ошибка.

Команда onFocus (на фокус)

Это замечательная команда, которая вызывает действие, когда пользователь «фокусируется» на элементе страницы. Это годится для форм: флажков (checkbox) и текстовых полей (textbox).
Вот пример:

<form>
<input type="text" size=30 
onFocus="window.status='Текст в строке состояния';">
</form> 

Вот что вы получаете (щелкните в поле ввода и посмотрите на строку состояния): 

Начало формы

[image: image270.wmf]


Конец формы

Команда onBlur (на потерю фокуса)

Если можно сосредоточиться на объекте, значит, можно и «потерять фокус». оnBlur позволяет сообщить пользователю о том, что он изменил свой ответ. Этот обработчик не так часто используется, но вот вам пример. Внизу у меня строка для ввода текста, в которой уже что-то написано. Измените текст и уведите курсор, как если бы вы перешли к следующему предмету в списке. 

Начало формы
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Впишите свое имя и щелкните по другой строке


Конец формы

<form>
<input type="text" size=45 value="Впишите свое имя и щелкните по другой строке"
onBlur="alert('Вы изменили ответ — уверены, что он правильный?');">
</form> 

Команда onChange (на изменение)

Действие этой команды очень похоже на действие предыдущей, onBlur. Ее главная задача — проверка. Этот обработчик события проверяет, сделал ли пользователь то, что вы от него просили. Пример очень похож на предыдущий, но действует все-таки по-другому.

<form>
<input TYPE="text" size=45 
value="Измените текст и щелкните по другой строке" 
onChange="window.status='Текст был изменен';">
</form> 
Это дает вам следующее...

Начало формы
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Измените текст и щелкните по другой строке


Конец формы

Команда onSelect (на выделение)

Эта команда работает так же, как и три предыдущие, отмечая, что в поле ввода произошли изменения, — в данном случае был выделен текст.

Команда onSubmit (на отправку)

Это очень популярная команда. Она позволяет вызвать какое-либо действие, когда вы нажимаете кнопку Submit (отослать, отправить). Многим очень хочется, чтобы после того, как пользователь нажимает на кнопку, у него на экране появлялась страница с надписью: «Спасибо, что вы нам написали».

Формат такой:

<form>
<input TYPE="submit"
onSubmit="parent.location='thanksalot.html'";>
</form> 

Вот что у вас выходит (щелкайте по кнопке):

Начало формы

Конец формы

Поглядите, у нас новая команда. parent.location — это стандартная схема ссылки на другую страницу. Можно подумать, что parent (источник) — это объект, а location (местонахождение) — метод. Неверно. В данном случае parent является свойством окна браузера, а location — объектом, который появится в этом окне. То есть для ясности просто имейте в виду, что parent.location='' означает ссылку.

Команды onLoad и onUnload (на вход и выход)

Задания для практического занятия:
1. Напишите скрипт так, чтобы вышли две строки текста, красная и синяя. Необходимо дописать несколько команд Javascript, а не просто добавить немного HTML к приведенному примеру. На странице должно оказаться следующее:

Иван рубил дрова,
Варвара топила печь.

2. Скопируйте скрипт на страницу и сохраните ее. 
<HTML>
<HEAD>
<TITLE></TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<SCRIPT language=JavaScript>

..t

dothis = new Date()

month = dothis.getMonth()

month = (month * 1) + 1

day = dothis.getDate()

year = dothis.getFullYear()

document.wrte(" ",day,"/",month,"/",year," ")

</SCRIPT>

</BODY>
</HTML>
Загружая страницу, браузер должен выдать вам два сообщения об ошибке. Исправьте их. 

Если он заработает, то на странице появится сегодняшняя дата.  (Подсказка: возможно, сначала вы получите только одно сообщение. Вторая ошибка появится, когда вы исправите первую.)

3. Напишите скрипт, который поместит на вашу страницу дату, разделенную 
дробями /. Приветственный текст должен быть зеленого цвета. Также отметьте, что это вы написали скрипт.

4. Новый метод, alert() (предупредить) - он вызывает небольшое диалоговое окно с текстом и кнопкой OK. Попробуйте сделать так, чтобы окно предупреждения всплывало при наведении курсора на ссылку. Вот формат команды:

alert('текст в окошке')

Подумайте хорошенько, решите, что должно произойти сначала, что потом. 

5. Создайте форму, которая будет взаимодействовать с пользователем.
Форма должна иметь три элемента: поле ввода с просьбой ввести имя; два поля для флажков с вопросом о том, что больше нравится пользователю, мороженое или шоколад; кнопку отправки данных. С каждым элементом должно произойти следующее: При вводе имени в строке состояния должны появиться слова: «Впишите сюда свое имя». Два поля с флажками должны отослать в строку состояния слова: «Вы выбрали...» и выбор пользователя. При нажатии на кнопку должно выскочить окно предупреждения, благодарящее пользователя за участие в опросе. 

Контрольные вопросы

1. Что позволяет вызывать команда  onSubmit?

2. В чем суть объектой модели JavaScript?

3. Дайте определение понятию JavaScript?

Практическая работа № 20-23
 «Создание сайта и его публикация»
Цель работы:  
                1.Выработать навык создания сайтов в Macromedia Dreamweaver с использованием основных тегов.
  2.применить знания и умения полученные ранее на практических занятиях
Образовательные результаты, заявленные во ФГОС третьего поколения:

Студент должен 

уметь: 

- создавать web-приложения;

знать: 

- инструменты создания web-приложений.

- основные редакторы WEB-страниц;
Краткие теоретические и учебно-методические материалы по теме практической работы

Основные этапы разработки сайта
Можно выделить шесть основных этапов разработки сайта:
1)  составление технического задания;
2)  подготовка текстового содержания и иллюстраций;
3)  разработка дизайна сайта;
4)  кодирование и программирование;
5)  тестирование сайта;
6)  публикация и раскрутка сайта.
В техническом задании определяются цели и задачи проекта, сроки его выполнения, структура сайта и параметры его реализации. После составления технического задания собирается весь текстовый и иллюстративный материал сайта. Следующим этапом будет выполнение нескольких эскизов внешнего вида сайта, учитывая пожелания заказчиков по цветовым решениям. Практически одновременно с отрисовкой ЭСКИЗОВ начинается кодирование и программирование механизма сайта. По окончании этой работы нужно провести тщательное тестирование созданного сайта на предмет ошибок в процессе его функционирования. Только убедившись в том, что все отлажено и нет никаких сбоев, можно опубликовать готовый сайт на сервере. С этого момента сайт смогут увидеть миллионы .пользователей Интернета.

Типовые виды сайтов
Персональный сайт. Визитная карточка. Промо-сайт Корпоративный сайт Интернет-магазин. Тематические порталы
Помимо типовой классификации, существует и классификация по категориям:
1. Информационные веб-сайты.
2. Операционные веб-сайты.
3. Веб-сайты сообществ.
4. Развлекательные веб-сайты.
5. Прочие веб-сайты.
6. Коммерческие веб-сайты.
7.  Правительственные веб-сайты.
8. Образовательные веб-сайты.
9. Филантропические веб-сайты.
10. Персональные веб-сайты.

Задания для практического занятия:
Вариант 1

3.1 Создайте мини-сайт «Зоопарк» по вариантам 

Разметку страниц сделайте с помощью таблиц:




Страницы сайта:

1. Зоо-экскурсия: Гепард (текст: гепард.txt, рисунки: gepard.jpg, gepard-s.jpg).

2. Зоо-обои (фото: parrot.jpg, parrot-s.jpg, tiger.jpg, tiger-s.jpg).

Примерный вид страницы Зоо-экскурсия:






При создании сайта учитывайте следующие пожелания:

1) Используйте теги заголовков (H1..H6) и параграфов (P).

2) Маленькие рисунки должны быть ссылками на большие рисунки.

3) Все имена файлов должны писаться латинскими буквами и/или цифрами.

4) Сделайте ссылку на почтовый ящик info@zoopark.ru
5) Поместите баннер на сайт www.auto.ru в левую ячейку таблицы. 

Вариант 2 

3.1 Создайте мини-сайт «Москва» по вариантам 

Разметку страниц сделайте с помощью таблиц:




Страницы сайта:

1. Справка о Москве (текст: справка.txt, рисунки: v1.jpg, v2.jpg, v3.jpg)

2. Московские обои (рисунки: moskva-1.jpg, moskva-1-s.jpg, moskva-2.jpg, moskva-2-s.jpg)


Примерный вид страницы Справка о Москве:








При создании сайта учитывайте следующие пожелания:

1) Используйте теги заголовков (H1..H6) и параграфов (P).

2) Маленькие рисунки должны быть ссылками на большие рисунки.

3) Все имена файлов должны писаться латинскими буквами и/или цифрами.

4) Сделайте ссылку на почтовый ящик info@moskva.ru
5) Поместите баннер на сайт www.new.auto.ru в правую ячейку таблицы.

Контрольные вопросы
1.Какие основные теги вы использовали при создании сайта?
2.Какой вит сайта вы создали? Объясните
3.Как осуществить ссылку на почтовый ящик?
Название сайта
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