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Лабораторная работа № 1a. Организация представительской Web-страницы

Теория
HTML (Язык разметки гипертекста). Гипертекст включает ссылки на другие страницы, темы, разделы. Гипертекст – нелинейная структура текста. HTML – основа построения страниц сайта (web-страниц, html-страниц). Эти страницы находятся в файлах с расширением .htm или .html. Просматриваются браузерами IE 5, 5.5, 6.0, NN 4,..,7, Opera 6, 7.
В основе языка html – теги. Тег – служебное слово языка в угловых скобках: <html> <body>  и т.д.

Если тег имеет закрывающий тег </html> </body>,  то такой тег называется контейнером. Не все теги имеют закрывающие.

Главный тег  <html>…Все теги страницы…</html>. Этот контейнер включает в себя две части.
А. Тег заголовка <head>…</head> включает часто:

1. <title>Заголовок страницы</title>. Заголовок страницы отображается в самой верхней части окна

2. метатеги, которые задают информацию
· для поисковых роботов

· в какой кодировке отображать текст и т. д.
Б. Тег тела страницы


<body>


Текст страницы

</body>

Открывающие теги часто имеют атрибуты. Это параметры, уточняющие действие тега. 

Атрибут имеет синтаксис:

имя_атрибута= "значение атрибута"

имя_атрибута= 'значение атрибута'
Например
<body alink='red' vlink='green' bgcolor='#fa00aa'>

где #ff00aa – цвет заданный в формате #rrggbb.

Есть атрибуты, которые есть у практически любого тега. С помощью атрибута name можно работать с html-страницей и тегами при помощи JavaScript.
Комментарий в html: 

<!-- текст1


текст2


…          --> - многострочный комментарий, текст внутри этого тега не интерпретируется браузером.

Форматирование текста

1. <br> - переход на новую строку

Браузер убирает все пробелы, кроме одного: 

слово                 слово          ( слово слово

Разбивка строки зависит от ширины экрана, его разрешения. Для принудительной разбивки используют <br>. Закрывающего тега нет.

2. <p> - тег абзаца (т.е. переход на новую строку, отступ), иногда включают и закрывающий тег

3. Заголовки в странице
<h1>…</h1> - самый крупный шрифт

<h6>…</h6> - самый мелкий шрифт

В тегах <p> и <hi> могут быть параметры, задающие шрифт, выравнивание:
· по левому

· по правому

· по середине

4. Но это могут быть и теги:

a) <b>текст</b> - жирный текст

b) <i>текст</i> - курсив

c) <center>текст</center> - выравнивание по середине

5. <hr> - задает горизонтальную линию. Параметры задают ширину и высоту в пикселях.

Списки
1. Ненумерованные списки <ul>…</ul>. Каждый элемент списка начинается с тега <li>. Закрывающий </li>  можно не ставить, т. к. новый <li> или </ul> говорят, что элемент заканчивается.  Можно задавать тип элемента атрибутом type:
· disc (по умолчанию)

· circle
· square

В <li> может быть атрибут src="рисунок" (заменяет маркер)

2. Нумерованные списки <ol>…</ol>. Для элементов <li> нумерация может быть:

· арабские цифры

· римские цифры

· буквы латинского алфавита (в нижнем или верхнем регистре)

Для этого type = 1, a, A, i или I.

Нумерацию можно начинать с произвольного числа.

3. Списки – определения (списки - глоссарии). Это списки, состоящие из определяемой части (термина) и определяющей части (определения). Данный список задается дескриптором <dl> …</dl>. Каждый элемент в этом списке описывается отдельным параграфом. Данный список может быть использован для составления традиционных  глоссариев. Для задания определяемой части применяется тег <dt> … </dt>. Для задания определяющей части применяется тег  <dd> и ее инверсия </dd>. Так как после определяемой части идет определяющая, то таг </dt> можно не ставить. 

Могут быть списки в списках:
<OL>Курсы


<LI>курс 1


<LI>курс 2


<UL>список



<LI>Иванов



<LI>Петров



<LI>Сидоров


</UL>


<LI>курс 2


<UL>список



<LI>Коваленко



<LI>Сидоренко



<LI>Тимчук


</UL>

</OL>

…

Курсы 

1. курс 1 

2. курс 2 

список 

· Иванов 

· Петров 

· Сидоров 

3. курс 2 

список 

· Коваленко 

· Сидоренко 

· Тимчук 

Ссылки
· переход на другой абзац внутри страницы

· переход на другую страницу того же каталога, что и исходная

· переход на другую страницу в другом каталоге

· переход на другую страницу другого сайта

1. Для первого случая применяют якоря <a> с атрибутом href.

<a href = имя_файла.html#метка>текст ссылки</a>. На экране браузера – текст ссылки. Курсор вне ссылки – стрелка, курсор на стрелке – ладонь (вид курсора можно настроить). Для такого перехода внутри страницы должна быть метка <a name=метка>название метки</a>. Метка дает возможность сразу попадать внутрь страницы, а не на ее начело.

2. Для второго случая указываем адреса файлов:

<a href="имя">..</a>

3. Для третьего случая может быть:

a) href="каталог/имя", если каталог – подпапка текущего каталога
b) href ="../имя", если файл во внешнем каталоге

c) href="/имя", если файлы лежат в родительском каталоге сайта

4. Для четвертого случая

href=http://адрес_сайта/путь/имя_файла
адрес: 
- IP – адрес, 192.44.180.183 
- DNS – имя, www.donntu.edu.ua
href="URL" – унифицированный локатор ресурса

В общем случае URL:

· схема (http://, ftp:// и др.)

· адрес узла (сервера)

· порт (:8080 – по умолчанию для www)

· путь (каталоги отделяются слешами как в UNIXe)

· название файла

· метка

· запрос (?текст_запроса)

Если в ссылке указать атрибут target=_blank, то документ по этой ссылке откроется в новом окне.

Изображения
<img    src="имя.gif"



="имя.ipg"


="имя.png" – URL
Формат .gif может включать анимацию. Фрагменты повторяются.

Часто используются атрибуты: 

· width – ширина в пикселях

· height – высота в пикселях

· alt="альтернативный текст"

Если параметры рисунка не заданы, то браузер начинает расставлять текст только после получения всех изображений страницы. Если параметры рисунков заданы, то браузер зная где их будет ставить, сразу расставляет текст.

Рисунок может быть ссылкой: 

<a href="url"><img src="имя_рисунка"></a>
Активные карты изображений

· для сервера

· для клиента более распространены

Создание карты
1. <img src="URL рисунка">

2. Атрибут usemap – где описание:
<img src="1.gif" usemap="#map_my" alt="активная карта">

map_my – название карты, # говорит о том, что описание в том же файле.

3. При помощи тега <map>…</map> описываются области и соответствующие адреса. 

<map name="map_my">

Подобласти:


<area shape="начертание" coords="x1,x2,…" href="URL">

</map>

Тег <area> задает подобласть изображения. Атрибут shape – форму области ("rect" – прямоугольник, "circle" – круг, "polygon"- замкнутый многоугольник). Атрибут coords – координаты области в пикселях относительно верхнего левого угла рисунка, который имеет координаты (0,0)

Для прямоугольника – 4 координаты (координаты верхнего левого и нижнего правого угла), для куга – 3 (центр и радиус). Для многоугольника – координаты всех вершин.  
Задание

Используемые тэги языка HTML

     Общая структура документа: HTML, HEAD, BODY.

     Заголовки и разделители: TITLE, Hn, P, HR, BR, PRE.

     Логические шрифты:   CITE,  CODE,  DFN,  EM,  KBD,  SAMP,

                          STRIKE, STRONG, VAR.

     Физические шрифты: B, I, TT, U.

     Списки: UL, OL, LI, DL, DT, DD.

     Метки: <A NAME="label">.

     Ссылки: <A HREF="URL"> Reference </A>.

     Внешние : <A HREF="URL">

     Встроенные образы: <IMG SRC="URL">

     Образы-ссылки: <A HREF="URL"><IMG SRC="URL-IMG"></A>

     Чувствительные образы  (карты):  <A   HREF="URL-CGI-MAP">

                                 <IMG SRC="URL-IMG" ISMAP></A>

        1. По согласованию с преподавателем выбрать тематику для представления на WWW-сервере. Подготовленные HTML-документы должны содержать целостную информацию и представлять собой законченный  информационный проект.

     2. Подготовить не менее 3-х взаимосвязанных  WWW-документов, представляющих выбранный объект, и файлы графических образов:

· иконки ( 5 шт. формата bmp или gif );

· средних размеров ( 2 шт. формата gif );

· больших размеров ( 1 шт. формата jpg или gif);

     3. Задание по текстовой части:

            В документах в обязательном порядке должны быть использованы следующие элементы языка HTML:

· различные типы заголовков с разным типом выравнивания;

· выделение участков текста несколькими шрифтами (логическими и физическими, не менее трех каждого вида), параграфы, разделители;

· ссылки:

· внутри документа;

· на другие документы текущего каталога;

· на другие документы другого каталога;

· на документы, находящиеся на удаленных терминалах;

· списки:

· упорядоченные списки;

· неупорядоченные списки;

· списки словари (глоссарии);

         Списки должны включать в себя подсписки с различной степени вложенности и разных видов с различными типами обозначения элементов списков. Некоторые элементы списка должны быть гиперссылками;

     4. Задание по графической части:

· включить в  документы  встроенные  графические  образы ('gif') с альтернативным текстом.

· включить в  документы  иконки  для  пометок  элементов списков и задания ссылок с изменением размеров выводимых изображений.

· один из встроенных образов использовать как карту  для ссылок на  другие документы.  При подготовке базы данных карты выделить участки образа при помощи прямоугольников,  кругов  и многоугольников.

     5. Разработку  и  первоначальное  тестирование документов выполнить в среде Windows с помощью браузера Netscape или других редакторов HTML. Для тестирования установить в опциях редакторов HTML местоположение Netscape.

Темы

1. Стандарты Интернет (протоколы и языки)

2. Обзор технологий программирования в Internet

3. Программирование на стороне клиента

4. Программирование на стороне сервера

5. Язык разметки гипертекста HTML
6. DOM – объектная модель документа

7. Основы XHTML
8. Основы DHTML
9. Каскадные таблицы стилей CSS
10. Основы JavaScript
11. Стандартные объекты JavaScript
12. Создание пользовательских объектов в JavaScript
13. События в JavaScript
14. Основы VBScript 
15. Основы ECMAScript

16. Язык XML
17. Технология XSLT
18. Базы данных в Internet
19. Доступ к БД через ODBC
20. Доступ к БД через ADO
21. Программирование в  Internet на C
22. Программирование в  Internet на C#

23. Active Server Pages
24. Web-сервисы Microsoft .NET
25. Программирование в  Internet на Delphi
26. Программирование в Internet на Java
27. Web-сервер Tomcat и стандарт JavaServlet
28. Java Server Pages
29. Технология Enterprise JavaBeans (EJB)

30. Аплеты

31. Программирование в Internet на Perl
32. Программирование в Internet на PHP
33. PHP и MySQL
34. AJAX и PHP
35. Сервер Apache и стандарт CGI
36. CGI в Delphi
37. CGI в С

38. CGI в Perl
39. Cookie
40. Flash web-дизайн

41. Доступ к Интернет-сайтам через сотовый телефон. WAP
42. Принципы организации электронной почты
43. Протоколы электронной почты

44. Способы борьбы со спамом

         Лабораторная работа № 1б. Организация представительской Web-страницы на основе современного  стандарта HTML

Теория
Создание таблиц

Для создания таблиц используется контейнер <table>…</table>. Для создания строки - <tr>…</tr>. Для создания ячейки - <td>…</td>. В ячейке может быть:

· текст

· изображение

· ссылка

· список

· другая таблица

Атрибуты таблицы:

border="число" – ширина рамки в пикселях, 0 или отсутствие border – без рамки

width – ширина таблицы в пикселях или процентах окна браузера

Атрибуты ячеек и строк:

А. Выравнивание


align
=left



=right



=center


- горизонтальное выравнивание


valign
=top



=bottom



=center


- вертикальное выравнивание

Б. Для ячеек


width - ширина в пикселях или процентах 


bgcolor – цвет содержимого ячейки


nowrap – текст в ячейке не будет заворачиваться (если этого атрибута нет – текст заворачивается)

Для заголовков столбцов вместо <tr> используют <th>. Тогда текст выводится полужирным шрифтом.

Для растягивания ячейки на несколько строк или столбцов указывается атрибут rowspan=число или colspan=число.
Для заголовка таблицы теги <caption>Текст заголовка</caption>. В нем атрибуты выравнивания align=top,=bottom (над или под таблицей)

Пример

<table border=1 width=200> <!--видны ячейки таблицы-->

<th colspan=2> Заголовок занимает два столбца</th>
<th>Второй заголовок</th>

<tr>

<td>Картинка


<img src=my.gif>

</td>

<td rowspan=2>Ячейка занимает 2 строки</td>
<td><a href="URL">Ссылка</a></td>

</tr>

<tr>

<td>Ячейка 3.1</td>

<td>Ячейка 3.3</td>
</tr>

<caption align=top><b>Табл.1 Название таблицы<b></caption>

</table>
Табл.1 Название таблицы
	Заголовок занимает два столбца
	Второй заголовок

	Картинка
	Ячейка занимает 2 строки
	Ссылка

	Ячейка 3.1
	
	Ячейка 3.3


Использование фреймов

Фрейм – подокно. HTML-страницы делятся на два класса:

· обычные

· фреймосодержащие

В обычных тег <body>ю Во фреймосодержащих вместо <body> используется тег <frameset>…</frameset>. Здесь может быть 2 атрибута
А. cols="300, 700" или cols="30%, 70%" или cols="3*, 7*". Первый вариант абсолютный размер – в пикселях, остальные – относительный – в % и частях.
Б. rows = аналогично

А – деление окна на столбцы (вертикальные фреймы), Б – деление окна на горизонтальные фреймы.

В контейнере <frameset> идут теги <frame>. Их столько, на сколько частей разбили окно. Атрибуты:

src="URL" страницы

name – имя фрейма (может использоваться для загрузки другого фрейма)

noresize – не разрешает менять размеры фрейма

Пример

<frameset rows="30%,70%">


<frame src="doc1.htm">


<frameset cols="40%,20%,40%">



<frame src="d2_1.htm">



<frame src="d2_2.htm">



<frame src="d2_3.htm">


</frameset>

</frameset>

	Содержимое doc1.htm

	d2_1
	d2_2
	d2_3


При использовании ссылок во фреймах можно:
· менять содержимое фрейма, где ссылка

· менять содержимое другого фрейма

· менять содержимое родительского окна

· менять содержимое окна браузера

· открывать документ в новом окне

<a href="URL" target="имя цели"> текст ссылки </a>
target
="_self" (по умолчанию)


="имя фрейма"


="_parent"


="_top"


="_blank"

Создание форм

· интерактивный режим работы

· анкетирование users
· передача запроса для поиска

· телеконференции

· чаты и т. п.

Контейнер 
<form атрибуты>

………..

Поля формы
………..

</form>
Атрибуты

· тип данных

· адрес передачи

· метод передачи

Атрибут action="URL" (обязательный) определяет URL, которому   посылается содержимое, т.е. данные формы. Это может быть относительный или абсолютный URL. Обычно это находится на HTTP-сервере,  но action может определять и другие URL. Например, если будет использован с MailTo URL, то содержимое формы будет послано по указанному адресу электронной почты (E-mail).

     Атрибут method="метод" (необязательный). Когда ACTION определяет HTTP URL, то method указывает HTTP способ передачи информации к серверу. По умолчанию он принимает значение "GET", так как он является более старым. 

Метод GET заставляет браузер закодировать полученную информацию  в виде URL и в таком виде отослать на сервер. На сервере это значение присваивается определенной переменной окружения. Если сервер работает под управлением OS UNIX, то можно получить информацию, введенную пользователем, обратившись к переменной QUERY_STRING. Этот метод ограничивает количество передаваемых данных (несколько) сотен байтов, в зависимости от того, как установлены другие переменные окружения. В настоящее время следует использовать метод POST, который является более предпочтительным, так как в устаревшем методе GET элементы бланка передаются в виде аргумента командной строки, которая добавляется к URL передающей формы.

Метод POST разработан позже и имеет больше возможностей. В следствии ряда ограничений, накладываемых методом GET, рекомендуется применять метод POST. Во многих описаниях языка HTML даются советы по отказу от применения метода GET и заменять его на POST с целью охранения совместимости с будущими версиями языка HTML и программного обеспечения HTTP-серверов. Вместо передачи данных через командную строку метод POST передает информацию через стандартный ввод ( STDTN). Необходимо отметить, что выбор метода не делается произвольно разработчиком формы, так как он зависит от ПО сервера, с которым организуется взаимодействие. 

Чтобы узнать, какие значения параметров можно применять в атрибуте method в той или иной форме, следует обратиться к документа  ции для обработки форм. Обычно на HTTP-сервер посылается данные из формы в каталог с именем cgi-bin, т.е. в URL всегда указывается он,  который в дальнейшем отображается в реально существующий каталог.

Атрибут enctype="MIME type" (необязательный) определяет MIME тип посылаемых данных при использовании POST метода. Значение по умолчанию

     application/x-www-form-urincoded.

 MIME ( Multipurpose Internet Mail Extension) - многоцелевое расширение почты Internet. Это расширенный стандарт E-mail, предусмат  ривающий передачу нетекстовой информации (RFC 1341, 1521, 1522).

Поля

А. <input type=


1) "text" – однострочное поле ввода

    "number" – ввод чисел (можно вводить и текст)


    "hidden" – спрятанный


    "password" – для вода пароля (звездочки)


2) "radio" – группа кнопок типа "радио" (т. е. зависимые)

    "checkbox" – группа независимых кнопок


У групп имена должны быть одинаковыми.


   "reset" – для сброса введенной информации


    "submit" – для отсылки данных формы на сервер


    "button" – кнопка, управляется только под JavaScript


    "image" – кнопка с графическим изображением (аналог submit, отсылаются координаты)


3) "file" – для присоединения файла для отправки на сервер.

Б. <textarea>многострочный текст</textarea>. Атрибуты – количество строк и столбциов в окне: rows=  cols=

В. <select> опции </select>. Для раскрывающихся списков и ниспадающих меню.


<select name="n_1" size=3 multiple>



<option> Яблоко



<option selected> Арбуз



<option> Малина


<option> Груша


<option> Ежевика


<option> Апельсин

</selected>
Здесь  size = 3  - список из трех элементов с прокруткой, нет size или size=0, 1 то – меню.


multiple – можно отмечать несколько пунктов


selected – первоначально отмеченный элемент

<option> м иметь атрибут value="значение". Что посылается на сервер? Если value нет, то отсылается текст. Значение в value лучше латинскими буквами, чтобы не зависело от кодировки. 

     Задание

Используемые тэги языка HTML
     Заголовки и разделители: TITLE, Hn, P, HR, BR, PRE.

     Логические шрифты:   CITE,  CODE,  DFN,  EM,  KBD,  SAMP,

                          STRIKE, STRONG, VAR.

     Физические шрифты: B, I, TT, U.

     Списки: UL, OL, LI, DL, DT, DD.

     Метки: <A NAME="label">.

     Ссылки: <A HREF="URL"> Reference </A>.

     Встроенные образы: <IMG SRC="URL">

     Внешние : <A HREF="URL">

     Образы-ссылки: <A HREF="URL"><IMG SRC="URL-IMG"></A>

     Чувствительные образы  (карты):  <A   HREF="URL-CGI-MAP">

                                 <IMG SRC="URL-IMG" ISMAP></A>

     Таблица:  <TABLE BORDER= CELLSPASING= CELLPADDING=

                WEIGTH= BGCOLOR= > .......</TABLE>,

     Ячейки таблицы: -  <TD ALIGN= VALIGN= NOWRAP WEIGTH=

                        BGCOLOR= ROWSPAN= COLSPAN=> .... </TD>.

     Строка таблицы: - <TR ALIGN= VALIGN= >

     Заголовок столбца: - <TH ALIGN= VALIGN= NOWRAP WEIGTH=

                           BGCOLOR= ROWSPAN= COLSPAN= > ...... </TH>

     Название таблицы: - <CAPTION ALIGN= > Заголовок таблицы </CAPTION>

     Фреймовая структура:  <FRAMESET ROWS= COLS= > ... </FRAMESET>

       <NOFRAMES>  ....... </NOFRAMES>

     Параметры фрейма: <FRAME SRC= NAME= MARGINHEIGHT= MARGINWIDTH=

                      SCROLLING= >

     Изменение других фреймов:

        <A HREF="URL" TARGET="имя_цели"> Гипертекстовая ссылкиа </A>

     Форма: <FORM ACTION="URL-CGI" METHOD="метод ( GET I POST )"

                     ENCTYPE="MIME type" >...</FORM>

     Диалоговые элементы формы:

     - ввод строки:

       <INPUT TYPE="text" NAME="name" VALUE="value" SIZE=n MAXLENGHT=k>

     - ввод числа:

       <INPUT TYPE="number" NAME="name" VALUE="val"

        MIN=N_min MAX=N_max ERROR >

     - ввод изображения:

       <INPUT TYPE="image" NAME="name" SRC="URL_image">

      - выбор файла
       <INPUT TYPE="file" NAME="name" SIZE=n MAXLENGHT=k>

     - отметка параметров:

       <INPUT TYPE="checkbox" NAME="name" VALUE="val" CHECKED>

       <INPUT TYPE="radio" NAME="name" VALUE="val" CHECKED>

       <INPUT TYPE="button" NAME="name" VALUE="val">

     - ввод строк:

       <TEXTAREA NAME="name"  ROWS=N_rows COLS=N_cols WRAP>

         ......первоначальный  текст..........

      </TEXTAREA>

     - выбор из списка:

     <SELECT NAME="name" SIZE=k NAME="name" MULTIPLE >

             <OPTION VALUE="One" SELECTED> One

             <OPTION VALUE="Two" DISABLED> Two

             ...

     </SELECT>

     - сброс формы:                    <INPUT TYPE="reset">

     - представление формы на сервер:  <INPUT TYPE="submit">

     1. Исходные текстовые WWW-документы - результат выполнения  лабораторной работы № 1a.

     2. Задание по таблицам:

        Включить в  документы  не менее 2-х таблиц с разным числом

        строк и столбцов в них. В таблицах должны быть:

· заголовки таблицы по стандарту оформления отчетов;

· названия столбцов таблицы;

· ячейки таблицы разных размеров(в несколько строк или столбцов);

· простой текст с "заворачиванием" и без "заворачивания";

· гипертекстовые ссылки;

· списки;

· изображения активных образов.

     3. Задание по фреймам:

включить в документы не менее 3-х фреймовых документов и организовать независимую прокрутку их содержимого.

· размеры фреймов должны задаваться в следующем виде:

· относительный размер фрейма в процентах;

· относительный размер фреймов с учетом веса;

· абсолютный размер в пикселях.

· разделить один фрейм на несколько других другой ориентации с различными возможностями прокрутки кадра.

· при организации гиперссылок должно выполняться:

· изменение сожержимого окна фрейма, включающего саму гипертекстовую ссылку;

· изменение сожержимого другого фрейма;

· изменение сожержимого родительского фрейма;

· изменение сожержимого всего окна броузера.

     4.  Задание по формам:

по согласованию с преподавателем выбрать информацию, представляемую в HTML-форме и способ ее обработки на сервере.

разработать HTML-форму в дополнение к ранее  созданным  WWW-документам, включающую:

· несколько полей для ввода текста;

· поле для ввода числа;

· несколько групп селекторных кнопок;

· несколько групп кнопок типа "radio";

· поле многострочного текстового ввода;

· выбор из списка и раскрывающего меню;

· выбор файла;

· файлы графических образов;

· кнопки сброса и передачи.

Лабораторная работа № 1в. Организация представительской Web-страницы на с применением каскадных таблиц стилей CSS

Теория

Разработка простых таблиц стилей является довольно простым занятием. Например для определения цвета элементов 'H1' как синий, достаточно сказать:

  H1 { color: blue }

Приведенный пример является простым правилом CSS. Правило состоит из двух основных частей: селектора ('H1') и определения ('color: blue'). Определение в свою очередь тоже состоит из двух частей: свойства ('color') и значения ('blue'). В то время, как приведенный пример пытается повлиять только на одно из свойств, необходимых для построения HTML документа, он уже является таблицей стилей. Скомбинированный с другими таблицами стилей (одним из фундаментальных свойств CSS является комбинирование таблиц стилей) он будет определять конечный вид всего документа.

Селектор является связью между HTML документом и таблицей стилей, полный набор типов элементов содержит все возможные селекторы. 

Включение в HTML

<HTML>

  <HEAD>

    <TITLE>title</TITLE>

    <LINK REL=STYLESHEET TYPE="text/css"

        HREF="http://style.com/cool" TITLE="Cool">

    <STYLE TYPE="text/css">

      @import url(http://style.com/basic);

      H1 { color: blue }

    </STYLE>

  </HEAD>

  <BODY>

    <H1>Headline is blue</H1>

    <P STYLE="color: green">While the paragraph

         is green.

  </BODY>

</HTML>

Данный пример демонстрирует четыре способа объединения стиля с HTML: используя элемент 'LINK' для связи с внешней таблицей стилей, используя элемент 'STYLE' внутри элемента 'HEAD', импортируя таблицу стилей с помощью нотации CSS '@import' и используя атрибут 'STYLE' в элементе внутри секции 'BODY'. Последний способ смешивает стиль с содержимым и поэтому теряет соответствующие достоинства традиционных таблиц стилей.

Элемент 'LINK' ссылается на альтернативную таблицу стилей, которую может выбрать читатель, в то время как импортируемые таблицы стилей автоматически объединяются с остальной частью таблицы стилей.

Группирование

Для уменьшения размера таблицы стилей можно группировать селекторы в разделенные запятыми списки:

H1, H2, H3 { font-family: helvetica }

Точно также можно группировать определения:

  H1 {

    font-weight: bold;

    font-size: 12pt;

    line-height: 14pt;

    font-family: helvetica;

    font-variant: normal;

    font-style: normal;

  }

В дополнение к этому некоторые свойства имеют собственный синтаксис группировки:

H1 { font: bold 12pt/14pt helvetica }

что эквивалентно предыдущему примеру.

Наследование

В первом примере цвет элементов 'H1' был установлен в синий. Представьте, что есть элемент 'H1' с элементом <EM> внутри:

  <H1>The headline <EM>is</EM> important!</H1>

Если для элемента 'EM' не было определено никакого цвета, то Emированный "is" унаследует цвет родительского элемента, т.е. он также будет отображен синим цветом. Другие свойства стиля также наследуются, например 'font-family' и 'font-size'.

Для определения свойства стиля по умолчанию для документа, можно задать это свойство у элемента, от которого наследуются все остальные видимые элементы. В HTML документах элемент 'BODY' выполняет эту функцию:

  BODY {

    color: black;

    background: url(texture.gif) white;

  }

Некоторые свойства стилей не наследуются от родительских элементов дочерними элементами. В большинстве случаев интуитивно понятно в каких случаях возникает такая ситуация. Например свойство 'background' не наследуется, но фон родительского элемента по умолчанию будет просвечивать сквозь.

Часто значение свойства указывается в процентах от другого свойства:

  P { font-size: 10pt }

  P { line-height: 120% }       /* relative to 'font-size', i.e. 12pt */

Для любого свойства, значения которого могут указываться в процентах, определено свойство на которое оно ссылается. Дочерние элементы 'P' унаследуют вычисленное а не процентное значение 'line-height' (12pt).

Класс в качестве селектора

Для увеличения гибкости контроля над элементами, в HTML добавлен новый атрибут 'CLASS'. Все элементы внутри элемента 'BODY' могут быть классифицированы, а на класс можно сослаться через таблицу стилей:

<HTML>

 <HEAD>

  <TITLE>Title</TITLE>

  <STYLE TYPE="text/css">

    H1.pastoral { color: #00FF00 }

  </STYLE>

 </HEAD>

 <BODY>

  <H1 CLASS=pastoral>Way too green</H1>

 </BODY>

</HTML>

К классифицированным элементам применяются нормальные правила наследования, они наследуют значения своих родителей в структуре документа.

Можно адресовать все элементы одного класса опустив имя тэга в селекторе:

  .pastoral { color: green }    /* all элементы with CLASS pastoral */

CSS предоставляет настолько большие возможности для использования атрибута CLASS, что во многих случаях не важно у какого элемента HTML устанавливается класс - можно заставить любой элемент эмулировать любой другой элемент. Но не рекомендуется полагаться на такую возможность, т.к. это лишает документ структуры, которая имеет универсальное значение (элементы HTML). Структура основанная на классах имеет узкое применение только в тех случаях, когда значения классов оговорены с обеих сторон.

ID в качестве селектора

HTML также теперь определяет атрибут 'ID', который гарантированно имеет уникальное значение в документе. Таким образом он имеет особое значение, как селектор таблицы стилей, и может адресоваться с помощью '#':

  #z98y { letter-spacing: 0.3em }

  H1#z98y { letter-spacing: 0.5em }

  <P ID=z98y>Wide text</P>

В приведенном примере первый селектор соответствует элементу 'P' благодаря 'ID' атрибута. Второй селектор определяет как тип элемента ('H1'), так и значение ID, и, поэтому, не соответствует элементу 'P'.

Используя ID в качестве селектора, можно устанавливать свойства поэлементно. В то время как таблицы стилей были разработаны для визуализации структуры документа, это свойство позволяет авторам создавать документы, которые корректно отображаются на холсте без использования структурных элементов HTML. Такое использование таблиц стилей не приветствуется.

Контекстные селекторы

Наследование значительно уменьшает количество напечатанного текста CSS дизайнерами. Вместо того, чтобы указывать все свойства стилей, можно установить значения по умолчанию, а затем указать исключения. Для того, чтобы элементы 'EM' внутри 'H1' имели другой текст, можно было бы указать:

  H1 { color: blue }

  EM { color: red }

Когда данная таблица стилей будет использована, весь текст внутри 'EM', как внутри, так и вне 'H1' станет красным. Очевидно, хотелось, чтобы только те элементы 'EM', которые заключены в 'H1' стали красными. Этого можно достигнуть, указав:

  H1 EM { color: red }

В этом случае селектор является маской поиска в стеке открытых элементов, а такой селектор называется контекстным селектором. Контекстные селекторы состоят из простых селекторов, разделенных пробелом (все описываемые до этого селекторы являлись простыми селекторами). Описанные правила применяются только к элементу, который соответствует последнему простому селектору (в данном случае элемент 'EM'), и только в том случае, если результат поиска является положительным. Контекстные селекторы в CSS1 описывают только наследственные взаимосвязи, в то время как последующие версии могут описывать м другие виды связи.

UL LI { font-size: small } UL UL LI { font-size: x-small } 

В этом случае первый селектор соответствует элементам 'LI' в как минимум одним предком 'UL'. Второй селектор соответствует подмножеству первого, т.е. элементы 'LI' с как минимум двумя предками 'UL'. Конфликт разрешается тем, что второй селектор является более специфичным в связи с более длинной маской поиска. См. подробнее о порядке каскадирования (раздел 3.2).

Контекстные селекторы могут содержать тип элемента, атрибуты CLASS, атрибуты ID или их комбинацию:

  DIV P           { font: small sans-serif }

  .reddish H1     { color: red }

  #x78y CODE      { background: blue }

  DIV.sidenote H1 { font-size: large }

Первый селектор соответствует элементам 'P', которые среди предков имеют 'DIV'. Второй селектор соответствует всем элементам 'H1' которые имеют предка класса 'reddish'. Третий селектор соответствует всем элементам 'CODE', которые являются наследниками элемента с 'ID=x78y'. Четвертый селектор соответствует всем элементам 'H1', которые имеют предка 'DIV' с классом 'sidenote'.

Можно группировать несколько контекстных селекторов:

  H1 B, H2 B, H1 EM, H2 EM { color: red }

что эквивалентно:

  H1 B { color: red }

  H2 B { color: red }

  H1 EM { color: red }

  H2 EM { color: red }
Псевдоклассы
Псевдоклассы определяют динамическое состояние элементов, которое изменяется со временем или с помощью действий пользователя, а также положение в дереве документа. Примером такого состояния служит текстовая ссылка, которая меняет свой цвет при наведении на нее курсора мыши. При использовании псевдоклассов браузер не перегружает текущий документ, поэтому с их помощью можно получить разные динамические эффекты на странице.

Синтаксис применения псевдоклассов следующий.

Элемент:Псевдокласс { Описание правил стиля }

Вначале следует элемент, к которому добавляется псевдокласс, затем указывается двоеточие, после которого идет имя псевдокласса. Допускается применять псевдоклассы к именам идентификаторов или классов (A.menu:hover {color: green}) и контекстным селекторам (.menu A:hover {background: #fc0}).

Условно все псевдоклассы делятся на группы, которые перечислены далее.

Псевдоклассы, определяющие состояние элементов
К этой группе относятся псевдоклассы, которые определяют текущее состояние элемента и применяют стиль к нему только в этом случае.

active
Происходит при активации пользователем элемента. Например, при наведении курсора на ссылку и нажатии левой кнопки мыши.

link
Применяется к непосещенным ссылкам, т.е. ссылкам, на которые пользователь еще не нажимал. Браузер, причем, сохраняет историю посещений некоторое время, поэтому ссылка может быть помечена как посещенная хотя бы потому, что по ней был зафиксирован переход раньше.

focus
Применяется к элементу при получении им фокуса. Например, для текстового поля формы получение фокуса означает, что курсор установлен в поле, и с помощью клавиатуры можно вводить в него текст.Псевдокласс focus не поддерживается браузером Internet Explorer.

hover
Псевдокласс hover активизируется, когда курсор мыши находится в пределах элемента, но щелчка по нему не происходит.

visited
Данный псевдокласс применяется к посещенным ссылкам. Обычно такая ссылка меняет свой цвет по умолчанию на фиолетовый, но с помощью стилей цвет и другие параметры можно задать самостоятельно 

Псевдоклассы link и visited могут применяться только к ссылкам, а псевдоклассы active и hover также и к другим элементам документа. Это расширяет набор приемов и позволяет создавать эффект перекатывания, когда стиль элемента меняется при наведении на него курсора мыши.
Псевдоклассы, имеющие отношение к дереву документа

К этой группе относятся псевдоклассы, которые определяют положение элемента в дереве документа и применяют к нему стиль в зависимости от его статуса. Таких псевдоклассов не так много, но некоторые браузеры расширяют этот список, например, Netscape поддерживает достаточно большое число псевдоклассов, которые можно отнести к данной группе.

first-child
Применяется к первому дочернему элементу селектора, который расположен в дереве элементов документа. Браузер Internet Explorer не поддерживает псевдокласс first-child.

Псевдокласс first-child удобнее всего использовать в тех случаях, когда требуется задать разный стиль для первого и остальных однотипных элементов. Например, по правилам типографики красную строку для первого абзаца текста не устанавливают, а для остальных абзацев добавляют отступ первой строки. С этой целью применяют параметр text-indent с нужным значением отступа. Но чтобы изменить стиль первого абзаца и убрать для него отступ потребуется воспользоваться псевдоклассом first-child

Комментарии

Текстовые комментарии в таблицах стилей оформляются так же как и в языке Си:

  EM { color: red }  /* red, really red!! */

Комментарии не могут вкладываться друг в друга. Для обработчика CSS1 комментарий эквивалентен пробелу.

Свойства CSS 
Таблицы стилей влияют на внешний вид документа путем присвоения тех или иных значений свойствам стилей. В данном разделе перечисляются определения свойств стилей и приводится соответствующий перечень значений, допускаемых CSS1.

Разъяснение значений свойств.

В настоящем тексте допустимые значения для каждого свойства перечисляются с синтаксисом, подобным приведенному ниже:

     Значение: N | NW | NE

     Значение: [ <length> | thick | thin ]{1,4}

     Значение: [<family-name> , ]* <family-name>

     Значение: <url>? <color> [ / <color> ]?

     Значение: <url> || <color>

Слова между "<" и ">" дают нам тип значения. Наиболее распространенными типами являются <length> (длина), <percentage> (доля, процент), <url>, <number> (число) и <color> (цвет); они описаны в разделе 6. Более специфические типы (такие, как <font-family> и <border-style>) описаны в разделах соответственно свойствам.*

Другой вид слов - ключевые, которые должны указываться литерально, без знаков препинания. Знаки "слеш" (/) и запятая (,) также должны указываться литерально.

Если что-то размещается рядом, то это значит, что действия должны производиться в указанном порядке. Вертикальная черта (A|B) означает исключающее ИЛИ (ИЛИ-НЕ); должно происходить одно из двух. Двойная черта (A||B) означает объединяющее ИЛИ (ИЛИ-И) - или и то и другое, или одно из двух. Квадратные скобки([]) - группировка. Расположение рядом важнее, чем ИЛИ-И, а последнее важнее, чем ИЛИ-НЕ. Так, "a b | c || d e " равноценно "[ a b ] | [ c || [ d e ]]".

Каждый знак, ключевое слово или группа в скобках могут следовать за одним из модификаторов:

· Звездочка (*) означает, что предшествующие знак, слово или группа повторяются ноль или более раз. 

· Плюс (+) означает, что предшествующие знак, слово или группа повторяются один или более раз. 

· Знак вопроса (?) означает, что предшествующие знак, слово или группа являются необязательными (optional). 

· Два числа в фигурных скобках ({A,B}) означают, что предшествующие знак, слово или группа повторяются не менее чем А и не более чем В раз. 

Свойства шрифта

Определение свойств шрифта относится к одному из наиболее распространенных способов применения таблицы стилей. К сожалению, пока нет четкого и универсального стандарта для типометрии шрифтов, и определения, применимые к шрифтам одного семейства, могут оказаться неподходящими для других. Так, для обозначения курсива обычно используется свойство 'italic', но могут встречаться и такие обозначения, как Oblique, Slanted, Incline, Cursive или Kursiv. Таким образом, преобразование характерных черт шрифта в типометрические свойства является непростой задачей.

CSS1 определяет следующие свойства шрифтов: "семейство" ('font-family'), "начертание" ('font-style'), "вариант" ('font-variant'), а также "вес" ('font-weight'), "размер" ('font-size'), "шрифт" 'font'.

Задание семейства шрифта ('font-family').

Значение: [[<family-name> | <generic-family>],]*

[<family-name> | <generic-family>]

По умолчанию: определяется UA

Область приложения: все элементы

Наследование: есть

Процентное выражение: неопр.

Значение свойства представляет собой перечень гарнитур шрифтов и/или их названий в порядке приоритетности. В отличие от других свойств CSS1, здесь значения могут разделяться запятой для указания альтернатив:

BODY { font-family: gill, helvetica, sans-serif }

Имеются два типа перечней значений:

<family-name> Названия избранных гарнитур шрифта (в последнем примере - "gill" и "helvetica"). 

<generic-family> 

В нижеследующем примере последнее значение указывает на семейство шрифта. Определены следующие семейства: 

· 'serif' (напр. Times) 

· 'sans-serif' (напр. Helvetica) 

· 'cursive' (напр. Zapf-Chancery) 

· 'fantasy' (напр. Western) 

· 'monospace' (напр. Courier) 

В таблицах стилей дизайнерам рекомендуется использовать указание семейства шрифта в качестве последней альтернативы. 

Названия семейств, содержащие пробелы, должны быть в кавычках: 

BODY { font-family: "new century schoolbook", serif }

<BODY STYLE="font-family: 'My own font', fantasy">

Задание начертания шрифта ('font-style')

Значение: normal | italic | oblique

По умолчанию: normal

Область приложения: все элементы

Наследование: да

Процентное выражение: неопр.

Свойство "начертание" ('font-style') определяет выбор между нормальным (иногда обозначается также терминами "roman" или "upright"), курсивным и наклонным начертанием шрифта.

Значение "нормальный" ('normal') принимается для шрифта, если он классифицирован как нормальный ('normal') в базе шрифтов UA, в то время как "наклонным" считается шрифт, помеченный как 'oblique'. По значению "курсив" ('italic') выбирается шрифт, обозначенный как 'italic' , либо, при отсутствии такового, обозначенный как 'oblique'. 

Шрифт, обозначенный как "наклонный" ('oblique') в базе шрифтов UA, может также генерироваться программным способом путем наклона линий нормального шрифта.

Шрифты, имеющие в названиях такие слова, как Oblique, Slanted или Incline, обычно обозначаются в базе данных UA как "наклонные". Шрифты, имеющие в названиях такие слова, как Italic, Cursive или Kursiv, обычно обозначаются как "курсив".

  H1, H2, H3 { font-style: italic }

  H1 EM { font-style: normal }

В вышеприведенном примере подчеркнутый текст, относящийся к H1, будет отрабатываться как нормальный. 

Задание веса шрифта ('font-weight')

Значение: normal | bold | bolder | lighter | 100 |

200 | 300 | 400 | 500 | 600 | 700 | 800 | 900

По умолчанию: normal

Область приложения: все элементы

Наследование: есть

Процентное выражение: неопр.

Свойство "вес шрифта" определяет степень толщины линий при начертании. Это ряд значений от 100 до 900, где каждый номер указывает вес, соответствующий по крайней мере не меньшей жирности начертания, чем для предшествующего. Нормальный шрифт 'normal' соответствует номеру 400, полужирный 'bold' - 700. Другие слова, использованные вместо 'normal' или 'bold', зачастую истолковывались как названия гарнитур, и поэтому была принята численная шкала в 9 позиций. 

  P { font-weight: normal }   /* 400 */

  H1 { font-weight: 700 }     /* bold */

Значения 'bolder' и 'lighter' определяют вес шрифта по отношению к унаследованного от родительского:

  STRONG { font-weight: bolder }

Дочерние элементы наследуют результирующее значение веса, но не его ключевое слово.

Задание размера шрифта ('font-size').

Значение: <absolute-size> | <relative-size> | <length> | <percentage>

По умолчанию: medium

Область применения: все элементы

Наследование: есть

Процентное выражение: относительно размера шрифта

 родительского элемента

<absolute-size>

Значение абсолютного размера (<absolute-size>) есть индекс таблицы размеров шрифта, поддерживаемых и отрабатываемых UA. Возможные значения следующие: [ xx-small | x-small | small | medium | large | x-large | xx-large ]. На дисплее градации масштабируются с шагом х1,5: если 'medium' - кегль 10, то 'large' - кегль 15. Различные мультимедийные устройства могут потребовать различные шкалы масштабирования. Кроме того, UA должен обеспечивать качество и разборчивость шрифтов при отработке таблицы. Для разных семейств шрифтов таблицы могут отличаться. 

<relative-size>

Относительный размер (<relative-size>) отрабатывается, исходя из таблицы размеров шрифта и размера шрифта родительского элемента. Возможные значения - [ larger | smaller ]. 

Задание шрифта в целом ('font')

Значение: [ <font-style> || <font-variant> |

| <font-weight> ]? <font-size> [ / <line-height> ]? <font-family>

По умолчанию: не определено для обобщающего свойства

Область применения: все элементы

Наследование: есть

Процентное выражение: допускается для <font-size>

 и <line-height>

Свойство "шрифт" есть обобщающее свойство для определения 'font-style' 'font-variant' 'font-weight' 'font-size', 'line-height' and 'font-family' в одном и том же месте таблицы стилей. Синтаксис этого свойства основан на традиционном для полиграфии способе указания группы свойств, относящихся к шрифтам. 

Для определения допускаемых значений и значений по умолчанию см. вышеописанные свойства. Если для тех или иных свойств значения явно не указаны, то для них принимаются значения по умолчанию.

  P { font: 12pt/14pt sans-serif }

  P { font: 80% sans-serif }

  P { font: x-large/110% "new century schoolbook", serif }

  P { font: bold italic large Palatino, serif }

  P { font: normal small-caps 120%/120% fantasy }

Свойства "цвет" (color) и "фон" (background).

Эти свойства описывают цвет (зачастую именуемый как цвет переднего плана) и фон для элемента (т.е. поверхность, на которой располагается содержание). Они позволяют установить цвет фона и(или) его рисунок. Также определяются позиция изображения рисунка фона, повторяется ли он и каким образом, и где он размещается либо перемещается относительно холста. 

Свойство "цвет", как правило, наследуется. Свойство "фон" не наследуется, но фон родительского элемента будет виден на просвет, т.к. по умолчанию значение цвета фона для дочерних элементов принимается как 'transparent' (прозрачный).

Определение цвета ('color')

Значение: <color>

По умолчанию: Определяется UA

Область применения: все элементы

Наследование: есть

Процентное выражение: неопр.

Это свойство описывает цвет текста в элементе (зачастую именуемый как цвет переднего плана). Есть несколько разных способов описать, к примеру, красный цвет:

 EM { color: red }            /* natural language */

 EM { color: rgb(255,0,0) }   /* RGB range 0-255   */

См. раздел 6.3. для описания возможных значений цвета.

Определение цвета обоев ('background-color').

Значение: <color> | transparent

По умолчанию: transparent

Область применения: все элементы

Наследование: нет

Процентное выражение: неопр.

Это свойство описывает цвет обоев элемента.

  H1 { background-color: #F00 }

Определение рисунка фона ('background-image').

Значение: <url> | none

По умолчанию: нет

Область применения: все элементы

Наследование: нет

Процентное выражение: неопр.

Это свойство определяет рисунок фона элемента. При назначении изображения для рисунка фона, необходимо также определить цвет фона, который будет использоваться в случае недоступности изображения. Если изображение доступно, оно перекрывает цвет фона сверху.

  BODY { background-image: url(marble.gif) }

  P { background-image: none }

Свойства текста

Установка интервалов ('word-spacing')

Значение: normal | <length>

По умолчанию: normal

Область применения: все элементы

Наследование: есть

Процентное выражение: неопр.

Численное выражение длины указывает добавление к установленной по умолчанию величине интервалов между словами. Это значение может быть отрицательным, но в этом случае могут иметь место различные ограничения, накладываемые методами отработки. UA вправе самостоятельно выбирать алгоритм вычисления интервалов. Интервалы между словами могут также зависеть от способа выравнивания абзаца (последний определяется значением свойства "выравнивание" ('align')).

  H1 { word-spacing: 0.4em }

Здесь интервал между словами в элементе H1 увеличен на единицу "м" ('1em')(0,4em?), (м соответствует круглой - прим. перев.).

Установка оформления текста ('text-decoration')

Значение: none | [ underline || overline |

| line-through || blink ]

По умолчанию: none

Область применения: все элементы

Наследование: нет с условием см ниже

Процентное выражение: неопр.

Это свойство описывает способ оформления текста в элементе. Если в элементе нет текста (напр., элемент 'IMG' в HTML), либо в случае пустого элемента (напр. '<EM></EM>'), это свойство не имеет силы. Значение 'blink' делает текст мерцающим.

Цвет(а), требуемые для оформления текста, должны быть производными от значения свойства "цвет".

Это свойство не наследуется, но элементы должны соответствовать родительским. Например, если в элементе подчеркивание, черта должна передаваться дочерним элементам. Цвет подчеркивания остается даже в случаях, когда дочерние элементы имеют другие значения цвета. 

  A:link, A:visited, A:active { text-decoration:  underline }

В вышеуказанном примере будет подчеркиваться текст для всех видов ссылок (т.е. все элементы 'A' с атрибутом 'HREF').

UA должны распознавать зарезервированное слово 'blink', хотя не обязательно должны поддерживать мерцание текста.

Установка выравнивания текста ('text-align')

Значение: left | right | center | justify

По умолчанию: определяется UA 

Область применения: блочные элементы

Наследование: есть

Процентное выражение: неопр.

Это свойство описывает способ выравнивания текста внутри элемента. 

Пример:
  DIV.center { text-align: center }

Установка абзацного отступа ('text-indent')

Значение: <length> | <percentage>

По умолчанию: 0

Область применения: блочный элементы

Наследование: есть

Процентное выражение: относительно ширины 

родительского элемента.

Это свойство определяет величину отступа перед первой форматируемой линией абзаца. Значение для абзацного отступа может быть отрицательным, но в пределах, накладываемых особенностями обработки. Отступ не используется в середине элемента, если тот был разбит другим (напр. 'BR' для HTML).

Пример:
  P { text-indent: 3em }

Установка высоты строки ('line-height').

Значение: normal | <number> | <length> | <percentage>

По умолчанию: normal

Область применения: все элементы

Наследование: есть

Процентное выражение: относительно размера шрифта

 самого элемента.

Данное свойство определяет расстояние между базами двух смежных строк.

Если численное значение явно определено, высота строки определяется как высота шрифта, умноженная на численное значение. Отличие от процентного выражения - в способе наследования: если определено численное значение, то наследуется сам коэффициент, а не результирующее значение, как в случае в процентным или иным способом выражения.

Отрицательные значения не допускаются.

В трех строках следующего примера получаются одинаковые результаты высоты строки:

  DIV { line-height: 1.2; font-size: 10pt }                        /* number */

  DIV { line-height: 1.2em; font-size: 10pt }                   /* length */

  DIV { line-height: 120%; font-size: 10pt }                   /* percentage */

Значение 'normal' устанавливает "рациональное" соотношение высоты строки и высоты шрифта элемента.

Свойства полей.

Свойство "поле" устанавливают размер, периферию и расположение полей, представляющих элементы. Свойства границы устанавливают границу элемента. Обобщающее свойство 'margin' устанавливает границу для всех четырех сторон, в то время как остальные устанавливают только соответствующую сторону.

Свойства отступа определяют, сколько места оставляется между рамкой и содержанием (напр. текст или изображение). Обобщающее свойство 'padding' устанавливает отступ для всех четырех сторон, в то время как остальные устанавливают лишь соответствующую сторону.

Свойства рамки устанавливают рамки элемента. Каждый элемент имеет четыре стороны рамки, для каждой из которых устанавливаются ширина, цвет и стиль.

Свойства "ширина" ('width') и "высота" ('height') устанавливают размеры поля , а "плавающий" ('float') и "очистка" ('clear') позволяют изменять позицию элементов. 

Установка верхней границы ('margin-top').

Значение: <length> | <percentage> | auto

По умолчанию: 0

Область применения: все элементы

Наследование: нет

Процентное выражение: по отношению к ширине

 родительских элементов.

Это свойство определяет верхнюю границу элемента:

  H1 { margin-top: 2em }

Допускаются отрицательные значения, но в пределах ограничений, накладываемых способом обработки.

Установка правой границы ('margin-right').

Значение: <length> | <percentage> | auto

По умолчанию: 0

Область применения: все элементы

Наследование: нет

Процентное выражение: по отношению к ширине 

родительских элементов

Это свойство определяет правую границу элемента:

  H1 { margin-right: 12.3% }

Допускаются отрицательные значения, но в пределах ограничений, накладываемых способом обработки.

Установка нижней границы ('margin-bottom').

Значение: <length> | <percentage> | auto

По умолчания: 0

Область применения: все элементы

Наследование: нет

Процентное выражение: по отношению к ширине

 родительских элементов

Это свойство определяет нижнюю границу элемента:

  H1 { margin-bottom: 3px }

Допускаются отрицательные значения, но в пределах ограничений, накладываемых способом обработки.

Установка левой границы ('margin-left')

Значение: <length> | <percentage> | auto

По умолчанию: 0

Область применения: все элементы

Наследование: нет

Процентные значения: refer to

 родительский элемент's width

Это свойство устанавливает левую границу элемента:

  H1 { margin-left: 2em }

Допускаются отрицательные значения, но в пределах ограничений, накладываемых способом обработки.

Установка обобщающего свойства "граница" ('margin').

Значение: [ <length> | <percentage> | auto ]{1,4}

По умолчанию: не определено для обобщающих свойств

Область применения: все элементы

Наследование: нет

Процентное выражение: по отношению к ширине 

родительских элементов

Обобщающее свойство "граница" используется для одновременной установки свойств верхней, правой, нижней и левой границы в одном месте таблицы стилей.

При явном указании четырех значений длины они соответственно применяются к верхней, правой, нижней и левой стороне. Если явно указано одно значение, оно применяется ко всем сторонам, если два или три значения, то отсутствующие значения берутся по значению противоположной стороны.

  BODY { margin: 2em } /* all margins set to 2em */

  BODY { margin: 1em 2em } /* top & bottom = 1em,   right & left = 2em */

  BODY { margin: 1em 2em 3em } /* top=1em,  right=2em, bottom=3em, left=2em */

Последняя строка вышеприведенного примера равноценна нижеследующему примеру:

  BODY {

    margin-top: 1em;

    margin-right: 2em;

    margin-bottom: 3em;

    margin-left: 2em;        

          /* copied from opposite side (right) */

  }

Допускаются отрицательные значения, но в пределах ограничений, накладываемых способом обработки.

Установка обобщающего свойства " отступ" ('padding').

Значение: [ <length> | <percentage> ]{1,4}

По умолчанию: 0

Область применения: все элементы

Наследование: нет

Процентное выражение: по отношению к ширине

 родительских элементов

Свойство "отступ" является обобщающим для установки свойств верхнего, правого, нижнего и левого отступа в одном правиле таблицы стилей.

Если явно указаны четыре значения, они применяются соответственно к верхнему, правому, нижнему и левому отступу. Если явно указано только одно значение, оно применяется ко всем сторонам, если два или три, то отсутствующие значения принимаются по значениям противоположной стороны.

Поверхность отступа определяется с помощью свойства "фон" ('background'):

  H1 {

    background: white;

    padding: 1em 2em;

  }

В вышеприведенном примере устанавливается горизонтальный отступ величиной '1em' (правый и левый) и вертикальный отступ величиной '2em' (верхний и нижний). Величина 'em' определяется относительно размера шрифта элемента: 1em соответствует размеру применяемого шрифта.

Отрицательные значения для отступа не допускаются.

Установка обобщающего свойства "ширина рамки" ('border-width')

Значение: thin | medium | thick | <length>

По умолчанию: 'medium'

Область применения: все элементы

Наследование: нет

Процентное выражение: неопр.

Это свойство является обобщающим для установки верхней, правой, нижней и левой ширины рамки в одном правиле таблицы стилей.

Может быть указано от одного до четырех значений, обрабатываемых следующим образом:

· одно значение: используется для установки ширины всех четырех рамок 

· два значения: ширина верхней и нижней рамок устанавливаются по первому значению, правое и левое - по второму 

· три значения: ширина верхней рамки устанавливается по первому значению, правого и левого по второму, а нижнего по третьему 

· четыре значения: соответственно ширина верхней, правой, нижней и левой рамок. 

В нижеследующем примере комментарии указывают на получившуюся величину ширины верхней, правой и левой рамок: 

  H1 { border-width: thin }                         /* thin thin thin thin */

  H1 { border-width: thin thick }                /* thin thick thin thick */

  H1 { border-width: thin thick medium }           /* thin thick medium thin */

  H1 { border-width: thin thick medium none }      /* thin thick medium none */

Величина рамки не может быть отрицательной.

Установка цвета рамки ('border-color').

Значение: <color>{1,4}

По умолчанию: значение свойства 'color'

Область применения: все элементы

Наследование: нет

Процентное выражение: неопр.

Свойство "цвет рамки" ('border-color') определяет цвет четырех сторон рамки. "Цвет рамки" может иметь от одного до четырех значений, которые устанавливают цвета сторон рамки аналогично вышеописанному для толщины рамки.

Если не задано ни одного значения цвета, по умолчанию присваивается значение свойства "цвет" самого элемента:

  P {

    color: black;

    background: white;

    border: solid;

  }

В вышеуказанном примере рамка представляет собой сплошную черную линию.

Установка стиля рамки ('border-style')

Значение: none | dotted | dashed | solid | double

 | groove | ridge | inset |outset

По умолчанию: none

Область применения: все элементы

Наследование: нет

Процентное выражение: неопр.

Свойство "стиль рамки" устанавливает стиль четырех сторон рамки. Оно может иметь от одного до четырех значений для разных сторон, устанавливаемых аналогично вышеописанному для ширины рамки.

  #xy34 { border-style: solid dotted }

В вышеприведенном примере горизонтальные стороны рамки будут сплошными, а вертикальные - пунктирными. 

Так как значение стиля рамки по умолчанию - 'none', то в случае, если стиль рамки явно не задан, видимой рамки не будет. 

Возможны следующие стили рамки:

none рамка не изображается (независимо от значения ширины рамки) 

dotted рамка - пунктирная линия поверх обоев элемента 

dashed рамка - штриховая линия поверх обоев элемента 

solid рамка - сплошная линия 

double рамка - двойная линия поверх обоев элемента. Сумма толщин двух линий и промежутка между ними соответствует толщине рамки. 

groove объемная канавка, цвета на основе значения свойства "цвет". 

ridge объемный гребень, цвета на основе значения свойства "цвет". 

inset объемная складка внутрь, цвета на основе значения свойства "цвет". 

outset объемная складка наружу, цвета на основе значения свойства "цвет". 

Установка свойства "ширина" ('width')

Значение: <length> | <percentage> | auto

По умолчанию: auto

Область применения: блочные и замещаемые элементы

Наследование: нет

Процентное выражение: по отношению к ширине 

родительского элемента

Это свойство может быть использовано для текстовых элементов, но чаще - для замещаемых, таких как изображения. Если необходимо, ширина изображения может быть изменена масштабированием. При этом отношение ширины изображения к высоте будет сохранена, если для свойства "высота" указано значение 'auto'.

Пример:
  IMG.icon { width: 100px }

Если для свойств "ширина" и "высота" замещаемого элемента использовано значение 'auto', то обрабатываются значения, соответствующие собственным размерам элемента.

Отрицательные значения для свойства "ширина" не допускаются.

Установка свойства "высота" 'height'

Значение: <length> | auto

По умолчанию: auto

Область применения: блочные и замещаемые элементы

Наследование: нет

Процентное выражение: неопр.

Это свойство может быть использовано для текстовых элементов, но чаще - для замещаемых, таких как изображения. Если необходимо, высота изображения может быть изменена масштабированием. При этом отношение ширины изображения к высоте будет сохранена, если для свойства "ширина" указано значение 'auto'. 

Пример:
  IMG.icon { height: 100px }

Если для свойств "ширина" и "высота" замещаемого элемента использовано значение 'auto', то обрабатываются значения, соответствующие собственным размерам элемента.

При использовании применительно к текстовым элементам, реализация заданной высоты может быть осуществлена, например, с помощью скроллинга. 

Отрицательные значения свойства "высота" не допускаются.

Установка свойства "показ" ('display')

Значение: block | inline | list-item | none

По умолчанию: block

Область применения: все элементы

Наследование: нет

Процентное выражение: неопр.

Это свойство описывает, показывается ли элемент на холсте (печатная страница, экран и т.п.) и каким образом. 

Элемент со значением 'block' свойства "показ" открывает новое поле. Поле устанавливается относительно смежных полей в соответствии с принципами форматирования CSS. Обычно такие элементы как 'H1' и 'P' относятся к типу "блочные". Значение 'list-item' будет здесь аналогично значению 'block', с той лишь разницей, что добавляется маркер элемента списка. Для HTML это значение обычно имеет элемент 'LI'.

Элемент со значением 'inline' свойства "показ" открывает новое строчное поле в той же самой строке, что и предыдущее содержание. Размеры поля согласуются с размером отформатированного содержания. Если содержание - текст, он может быть разделен на несколько строк, на каждой из которых будет поле. Свойства границы, бордюра и заполнения применяются к строчным ('inline') элементам, но их эффект не будет проявляться в местах переноса строк.

Значение 'none' отменяет показ элемента, включая дочерние элементы и окружающее поле. 

  P { display: block }

  EM { display: inline }

  LI { display: list-item }

  IMG { display: none }

Последняя строка отключает показ картинок.

По умолчанию свойству "показ" ('display') присваивается значение 'block', но UA обычно присваивает всем элементам HTML значения по умолчанию в соответствии с предлагаемыми спецификацией HTML для соответствующих элементов 

Задание

     1. Исходные текстовые WWW-документы - результат выполнения  лабораторных  работ N 1а и 1б.
     2. - применить внутренние стили, таблицы глобальных стилей, таблицы связанных стилей, импорт таблицы стилей и каскадирование таблиц стилей;

        - применить свойства, определяющие фон и текст, задающие обрамление элементов и списков;

        - показать группирование свойств для упрощения определения стиля;

        - показать наследование свойств;

        - применить классы и псевдоклассы.

Лабораторная работа № 2.   Разработка CGI-сценария для формы

(без применения Perl и PHP)

Теория
Общий шлюзовый интерфейс (Common Gateway Interface - CGI)

CGI-скрипт (сценарий) - программа, написанная в соответствии со                спецификацией CGI на любом языке программирования (С, С++, Pascal) или командном языке (shell, cshell, командный язык MS DOS, Perl и др).

Шлюз   -   это CGI-скрипт, который используется для обмена данными с другими информационными ресурсами Internet или приложениями-демонами. Обычно CGI-программа запускается сервером HTTP для выполнения некоторой работы, возвращает результаты серверу и завершает свое выполнение. Шлюз выполняется точно также, только фактически он инициирует взаимодействие клиента и третьей программой. Если это третья программа является сервером Internet (например, сервер Gopher), то шлюз становится клиентом Gopher, который посылает запрос по порту                Gopher, а после получения ответа пересылает его серверу  HTTP.

Механизмы обмена данных       

Собственно спецификация CGI описывает четыре набора механизмов  обмена данными:

· через переменные окружения;

· через командную строку;

· через стандартный ввод;

· через стандартный вывод;

Переменные окружения

При запуске внешней программы сервер создает специфические переменные окружения, через которые передает приложению как служебную информацию, так и данные. Все переменные можно разделить на общие  переменные окружения, которые генерируются при любой форме запроса, и запрос-ориентированные переменные. Следует отметить, что поскольку на различных серверах имена переменных среды, используемых для присвоения значений, могут различаться, то необходимо обязательно проверить эти имена в документации нп конкретный сервер.

     К общим переменным относятся:

· SERVER_SOFTWARE   - определяет имя и версию программного обеспечения сервера, которое отвечает на запрос  клиента;

· SERVER_NAME       - определяет доменное имя или IP-адрес сервера;

· GATEWAY_INTERFACE - определяет версию интерфейса, с которой работает пользователь.

     К запрос-ориентированным относятся:

· SERVER_PROTOCOL   - имя и версия информационного протокола,                            который был использован для запроса. Вообще говоря, CGI разрабатывались не                           только для применения в WWW с протоколом HTTP, но и для других протоколов также, но широкое применение получила только в                           WWW.

· SERVER_PORT       - определяет номер порта TCP хост-машины, на который работает сервер. По этому порту по которому осуществляется взаимодействие. По умолчанию для работы на HTTP использу ется порт 80, но он может быть и переназначен при конфигурировании сервера.

· REQUEST_METHOD    - определяет метод доступа к информационному ресурсу. Это важнейшая переменная в CGI. Разные методы доступа используют различные  механизмы передачи данных. Это переменная может принимать значения: GET, POST, HEAD и др.

· DOCUMENT_ROOT     - корневой каталог дерева документов сервера.

· PATH_INFO         - дополнительная информайия о пути, передаваемая в программу CGI. Ппередает расширение пути к информационному ресурсу. Например, в запросе

                           http://144.206.192.100/cgi-bin/test?linear

                           расширение пути - это "linear" и

                           PATH_INFO = linear.

· PATH_TRANSLATED   - полный путь к ресурсу. Дело в том, что при                           конфигурировании сервера некоторым элементам (ветвям) дерева файловой системы можно назначить синонимы. Например,

                           cgi-bin   => /usr/local/etc/httpd/cgi-bin.

           Здесь справа - стандартное место CGI-скрипта для сервера NCSA, а слева - его синоним. При получении скриптом (сценарием) test управления клиент передает значение "cgi-bin/test", а в PATH_TRANSLATED будет

                           "/usr/local/etc/httpd/cgi-bin/test".

· SCRIPT_NAME       - определяет имя и адрес выполняемого сценария так, как указан клиентом. Если параметры не указаны, то значение этой переменной будет совпадать с тем, что клиент передает в качестве пути, но если переменные указаны, то все, что следует за знаком "?" будет отброшено:

                           SCRIPT_NAME  => "cgi-bin/search"

· QUERY_STRING      - информация о запрсе, переданная в программу. Для присоединения этой информации к URL                            используется знак "?". Т.е. эта переменная определяет содержание запроса к сценарию. Чрезвычайно важно при использовании метода доступа GET. В QUERY_STRING помещается все,   что записано после символа "?":

                           QUERY_STRING  =>  "nuclear+isotop"

При этом никакого преобразования строки запроса сервером не производится. Все манипулирование с содержанием QUERY_STRING возможны в сценарии.

     Следующий набор переменных связан с идентификацией пользователя

  и его машины:

· REMOTE_HOST       - доменный адрес удаленной машины, с которой                            пользователь осуществляется запрос.

· REMOTE_ADDR       - IP-адрес запрашивающей удаленной машины.

· AUTH_TYPE         - метод идентификации пользователя. Используется в случае, если сценарий защищен от несанкционированного использования.

· REMOTE_USER       - аутентификационное имя пользоватетеля, посылающего запрос. Используется для идентификации пользователя.

· REMOTE_IDENT      - идентификатор пользователя, посылающего                            запрос. Данная переменная порождается сервером, если он поддерживает идентификацию пользователя по протоколу RFC-931. Рекомендовано использование этой переменной для первоначального использования сценария.

     Следующие две переменные определяют тип и длину передаваемой информации от клиента к серверу.

· CONTENT_TYPE      - определяет MIME-тип данных, передаваемых                            сценарию. Используя эту переменную, можно одним скриптом обрабатывать различные форматы данных.

· CONTENT_LENGTH    - определяет размер данных в байтах, которые                            передаются серверу. данная переменная чрезвычайно важна при обмене по методу POST, так как нет другого способа определить размер данных, которые надо прочитать со стандартного ввода.

Возможна передача и других переменных окружения. В этом случае перед именем указывается префикс "HTTP_".

· HTTP_ACCEPT       - перечень медиа-типов, которые может принимать клиент.

· HTTP_FROM         - адрес электронной почты пользователя, направившего запрос (во многих броузерах эта переменная не поддерживается).

· HTTP_REFERER      - URL документа, на который клиент указывает перед обращением к CGI-программе.

· HTTP_USER_AGENT   - броузер, которым клиент пользуется для                            выдачи запроса.

Отдельный случай представляют переменные, порождаемые в заголовке HTML-документа в дескрипторах META. Они передаются в заголовке сообщения, и некоторые серверы могут порождать переменные окружения из полей этих заголовков.

Опции командной строки
Командная строка используется только при запросах типа ISINDEX.   При HTML-форме или других запросах неопределенного типа командная   строка не используется. Если сервер определил, что к сценарию обращаются через ISINDEX-документ, то поисковый критерий выделяется из URL и преобразуется в параметры командной строки. При этом знаком разделения параметров является символ "+". Тип запроса определяется по наличию или отсутствию символа "=" в запросе. Если этот символ есть, то запрос не является запросом ISINDEX, если символа нет, то запрос принадлежит к этому типу ISINDEX. Параметры, выделенные из запроса, помещаются в argv[1...].  При этом из выделения происходит преобразование всех шестнадцатиричных символьных в коды ASCII. Если число параметров превышает ограничения, установленные в командном языке, то формирование командной строки не происходит и данные передаются только через QUERY_STRING.

Формат стандартного ввода

Стандартный ввод используется при передаче данных в скрипт по методу POST. Объем передаваемых данных задается переменной окружения CONTENT_LENGTH, а тип данных - переменной CONTENT_TYPE.

Если, например, из HTML-формы надо передать запрос типа A=B&B=C, то переменная CONTENT_LENGTH будет равна 7, а переменная  CONTENT_TYPE=application/x-www-form-urlencoded, а первым символом в стандартном вводе будет символ "А". Следует помнить, что конец файла сервером не передается и поэтому завершить чтение следует по числу прочитанных символов.

Формат стандартного вывода

Стандартный вывод используется скриптом для возврата данных серверу. При этом вывод состоит из заголовка и собственно данных. Результат работы скрипта может передаваться клиенту без каких-либо преобразований со стороны сервера, если скрипт обеспечивает построение полного HTTP-заголовка, в противном случае сервер заголовок модифицирует в соответствии со спецификацией HTTP. Заголовок сообщения должен отделяться от тела сообщения пустой строкой.

Обычно в скриптах указывается только три поля HTTP-заголовка:

· Content-type

· Location

· Status

Поле "Content-type" указывает в том случае, если скрипт генерирует документ "с ходу" и возвращает его клиенту. В этом случае реального документа в файловой системе сервера не остается. При использовании такого сорта скриптов следует учитывать, что не все серверы и клиенты отрабатывают так, как представляется разработчиком скриптов. Так при указании Content-type:text/html, некоторые клиенты не реализуют сканирование полученного текста на предмет наличия в нем встроенной графики. Обычно в Content-type указывают текстовые типы  text/plain и text/html.

Поле "Location" используется для переадресации. Иногда переадресация помогает преодолеть ограничения сервера или клиента на обработку встроенной графики или серверной предобработкой. В этом случае скрипт создает файл на диске и указывает его адрес в Location. Сервер, таким образом, передает реально существующий файл. 

В последнее время серверы стали буферизовать возвращаемые клиентам  данные, что приводит к решению вопросов, связанных с повторным за  пуском скриптов для встраивания графики, и разгрузки компьютера с сервером HTTP.

Обработка заполненного бланка

Когда заполненный бланк отправляется серверу, тот передает его   сценарию. Сценарий обрабатывает полученные данные, решает, какие   действия следует выполнить и затем возвращает сам документ (или   ссылку на него ), который сервер отправляет обратно браузеру.

Анализ заполненного бланка

Каждый элемент бланка возвращает строку имени и значение. Строка   имени указывается в дескрипторах элемента бланка с помощью атрибута NAME. Значение, которые пользователь выбирает или вводит, попадает   в строку значения. Для текстовых полей возвращается пара ИМЯ/ЗНАЧЕНИЕ (name/value). Если пользователь не ввел текст, то строка значений остается пустой.

Все выбранные кнопки опций и переключатели возвращают имя и значение, которые были указаны в дескрипторе <INPUT>. Несколько кнопок   опций, имеющих одно имя, возвращают несколько значений, а переключатель возвращает только одно значение.

Аналогично, кнопки меню возвращают то значение, которое выбрал   пользователь.

В силу того, что некоторые элементы бланка могут либо вовсе не   возвращать никаких значений, либо возвращают сразу несколько значений, то в сценарии нужно проводить поиск строки по имени для выделения нужного значения.

Сервер помещает пары строк "имя/значение", которые были получены после заполнения бланка, в одну строку:

name=value&name=value&.......&name=value

Эта строка и передается в качестве параметра в сценарий. Для отдельных строк в парах используется амперсанд '&', с между строками имени и значения знак равенства '='. Любые специальные символы в строках имени и значения опускаются.

В методе GET строка данных помещается в конец URL как аргумент командной строки. Недостаток этого способа - ограниченность пере даваемых строк.

При использовании метода POST строка, содержащая все результаты   заполнения бланка, передается сценарию в виде единого блока данных. При этом рекомендуется помещать пары имя/значение в массивы.

Результаты работы сценария

После того как сценарий обрабатывает заполненный бланк, информацию возвращается на сервер для отправки программе просмотра. Перед тем как вернуть документ, сценарий должен отослать серверу тип содержимого документа (content type), за которым должна следовать пустая строка. Тип содержимого документа определяет тип и подтип MIME относительно документа и должен быть указан в следующем виде:

Content-type:type/subtype.

Самый распространенный тип возвращаемого материала - это HTML-документ, который должен отсылаться с использованием заголовка:

Content-type:text/html.

  Хотя чаще всего возвращается HTML-документ или текст, но сценарий  может вернуть также изображение, видеоролик и любой другой тип  MIME.
Пример сценария на языке С, который возвращает HTML-документ.

Первым возвращается тип содержимого, за которым следует сам HTML-документ. Здесь видно, что для получения пустой строки используется два символа возврата каретки.

     printf ("Content-type:text/html\n\n");

     printf ("<HTML> <HEAD> \n");

     printf ("<TITLE> Пример вывода HTML-документа </TITLE>\n");

     printf ("<BODY>\n");

       ......................

     Вывод содержимого HTML-документа

       ......................

     printf ("</BODY> </HTML>\n");

Сценарий может вернуть также ссылку на другой URL. Для этого используется команда серверу

location:url,

за которой следует пустая строка. Если URL указывает на документ,   находящийся на сервере, запустивший данный сценарий, то сервер автоматически вернет указанный документ браузеру. Если документ находится  на другом сервере, то следует указать полный URL на него. В данном случае браузеру возвращается ссылка на документ, и затем он пытается получить доступ на указанный сервер.

Пример программы на языке С, которая возвращает пользователю   ссылку на нужную страницу на другом сервере:

     printf ("Location:http://nowhere.com/welcome.html\n\n");

Простейшие скрипты      

Пример 1.

Данный скрипт написан на командном языке Shell. Самый простой имеет вид:

    #!/bin/sh

    echo Conteny-type: text/plain

    echo

    echo Здесь результат выполнения скрипта

    # The end of script

     В этом примере первая строка определяет, что в качестве интерпретатора скрипт будет использован shell. Вторая строка открывает заголовок сообщения, передаваемый скриптом серверу, и определяет тип передаваемой информации, как обычный текст. Третья строка отделяет тело сообщения от его заголовка. В теле сообщения передается фраза из четвертой строки. Именно она будет отображаться программой-интерфейсом пользователя (браузером).
Пример 2.

В качестве второго примера приведен скрипт, который отображает   значения переменных окружения:

    #!/bin/sh

    echo Conteny-type: text/plain

    echo

    echo $REQUEST_METHOD

    echo $QUERY_STRING

    echo $CONTENT_TYPE

    echo $CONTENT_LENGTH

    # The end of script

     Здесь пользователю будут возвращены значения указанных в строках echo переменных окружения.

Пример 3.

Пользователю можно вернуть не только значения переменных окружения, но и результаты выполнения команд:

    #!/bin/sh

    echo Conteny-type: text/plain

    echo

    finger oleg@pmi.donetsk.ua

    # The end of script

     В результате выполнения этого скрипта пользователь получит ин  формацию о пользователе oleg с машины pmi.donetsk.ua&

Пример 4.

Пример скрипта, написанного на языке С. 

#include <stdio.h>     /* Стандартный пример. Программа,          */

#include <stdlib.h>    /* производящая разбор строки параметров,  */

                       /* полученной с броузера HTML              */

#define MaxInLen 400   /* Максимальный pазмеp стpоки паpаметpов   */

char Str[MaxInLen];    /* Стpока, полученная от бpоузеpа          */

char Str1[MaxInLen];   /* Вpеменный буфеp для pазбоpа стpоки      */

char Ch;

char *Tmp;

int I;

int M;

int ContLen;           /* Длина паpаметpов                        */

int TmpNum;

void main (void)

{

printf("Content-type: text/HTML\n\n");

Tmp = getenv("CONTENT_LENGTH");  /* Получаем длину паpаметpов     */

                                 /* в текстовом виде              */

sscanf(Tmp,"%d",&ContLen);       /* Конвеpтиpуем его в число      */

printf("<B>CONTENT_LENGTH</B> = %d<BR>\n", ContLen);

                                 /* Печатаем длину                */

printf("<B>Content from standart input:</B><BR>\n");

if (ContLen > MaxInLen)      /* Если длина паpаметpов больше      */

                             /* максимума, лишние символы будут   */

                             /* потеpяны                          */

  {

  ContLen = MaxInLen;

  printf("Input was cut to %d characters...<BR>\n", ContLen);

  }

ContLen++ ;

fgets(Str,ContLen,stdin);     /* Получаем стpоку паpаметpов       */

                              /* из входного потока               */

printf("<PRE>%s</PRE>", Str); /* Печатаем ее                      */

printf("<BR>\n<B>End Of Content ...</B><BR>\n");

printf("<BR>\n<B>Parsing ...</B><BR>\n");

                              /* Начинаем разбиение строки        */

                              /* на отдельные                     */

for (I = 0, M = 0; I < ContLen;) /* параметры (пока остаются      */

                                 /* символы во входной строке)    */

  {

  if (Str[I] == '&')             /* Встретился разделитель        */

                                 /* параметров                    */

    {

    Str1[M]=0;                   /* Закончить добавление          */

                                 /* символов в параметр           */

    printf("%s<BR>\n", Str1);    /* Напечатать параметр           */

    M = 0;

    I++;                         /* Перейти к следующему символу  */

    }

  else

    if (Str[I] == '%')           /* % - признак 16-ричного кода   */

      {

      Ch = Str[I+1];             /* Формируем число из текстового  кода   */

      if (Ch >= 'A') Ch -= 'A' - 10;

      else Ch -= '0';

      TmpNum = Ch << 4;

      Ch = Str[I+2];

      if (Ch >= 'A') Ch -= 'A' - 10;

      else Ch -= '0';

      TmpNum += Ch;

      Str1[M++] = TmpNum;        /* Записываем в параметр символ  */

                                 /* с соответствующим кодом       */

      I += 3;                    /* Перейти к следующему символу  */

      }

    else Str1[M++] = Str[I++];   /* Если просто символ - скопиро- */

                                 /* вать его без изменений        */

  }

Str1[M] = 0;                     /* Закончить разбор строки     параметров       */

printf("%s<BR>\n", Str1);

printf("<BR>\n<B>End of parsing ...</B><BR>\n");

}

В приведенном примере программа получает данные через стандартный ввод. Это значит, что используется метод доступа POST. Число получаемых байтов берут из переменной окружения CONTENT_LENGTH. Необходимо обратить внимание на то, что первой строкой записи в стандартный вывод является строка, определяющая тип информации. В данном случае он определен как текст HTML. Важно так же отметить,  что в этом операторе вывод завершается двумя переводами на новую строку, так как пустая строка должна разделять заголовок и тело сообщения, передаваемого серверу. Остальные операторы  выводят  данные в виде HTML-предложения, формируя HTML-документ.

При написании сценариев следует учитывать то, что сервер обычно   стартует в момент, когда обращение не все пути могут быть определены, поэтому при обращении к ресурсам следует указывать полные пути для этих ресурсов. 

Интерфейс CGI можно применять не только к обработке форм, но и к простым HTML-документам. Для этого на основной HTML-странице можно поместить CGI-ссылку. URL будет передан указанной серверной программе, которая на "ходу" сгенерирует затребованную HTML-страницу. Такой подход можно использовать для представления данных, меняющихся в реальном времени, либо для страниц, полностью построенных на запросах к базе данных. Кроме того, CGI можно использовать для обработки карт изображений.

Потоки информации в рамках интерфейса CGI
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              Базы данных и  документов, элкетронная почта, система верификации,               система контроля и т.п.
Единый шлюзовый интерфейс CGI
CGI представляет собой стандарт взаимодействия внешних шлюзовых   приложений с HTTP-серверами. Это очень гибкий и мощный способ обработки передаваемых Web-броузером данных, которые проходят через Web сервер. Первоначально интерфейс CGI разрабатывался для ОС UNIX, поэтому обмен данными в нем,как правило, осуществляется через потоки "стандартного ввода" (standart in) и "стандартного вывода" (standart out), а также через переменные окружения.

	Стандартный CGI
	Windows-CGI интерфейс

	1. Сервер получает запрос в виде URL, который является именем CGI-программы

	2. Сервер запускает программу или сценарий. Сервер устанавливает переменные окружения. Сервер посылает полученные от формы данные через поток стандартного ввода
	2. Сервер запускает программу или сценарий. Сервер создает INI файл с информацией окружения. Данные, вводимые пользователем, сохраняются во временном файле.

	3. CGI-программа проверяет пе- ременные окружения и читает стандартный ввод.
	3. CGI-программа читает INI-файл с информацией окружения, отк- рывает временный файл и берет из него поступившие из формы данные

	4. Программа выполняет свою работу, например, производит            запрос к базе данных или поиск документа.

	5. Программа готовит возвращаемый результат. Это может быть HTML-страница, текстовая страница или команда перенапрвления к другому URL.

	6. Подготовленный программой      результат возвращается сер-     веру через поток стандарт-        ного вывода.
	6. Подготовленный программой стра ницы сохраняются во временном файле, имя которого было пере дано сервером

	7. Результат в HTTP-формате передается клиентскому Web-броузеру


В основном потоки информации, возникающие при работе с интерфейсом Windows CGI, сходны с передачей данных в стандартном CGI, однако в Windows CGI для обмена информацией между сервером и клиентом вместо переменных окружения и потоков стандартного ввода/вывода используются конфигурационные ( .INI ) и временные файлы.

Наиболее значительное различие между обработкой CGI на платформе   UNIX и Windows заключается в том, что под UNIX в большинстве случаев достаточно сценариев командного процессора и командных интерпретаторов типа Perl. При написании программ обработки CGI в среде Windows проще использовать Visual Basic, Си, Visual Си, Delphi, Pascal и др. Это происходит потому, что в UNIX доступны несколько мощных и гибких командных процессоров и огромное количество программ, предназначенных для работы в пакетном режиме и способных обрабатывать поток данных "стандартного ввода". С другой стороны, Windows является в основном графической ОС с очень слабыми возможностями пакетной обработки. Наиболее мощные средства программирования не ориентированы на командную строку, и управление ими непосредственно из командной строки невозможно.

При возврате результирующей страницы программа имеет возможности:

1) Сгенерировать только ее содержимое. В этом  случае сервер сам    добавит HTTP-заголовок. Например:

     Content-type: text/html

     <HTML><HEAD><TITLE> Обработанный результат
     </TITLE></HEAD>

     <BODY><H1> Обработанный результат </H1><P>

     К этой информации сервером будет добавлен HTTP-заголовок

     </BODY></HTML>

В данном случае единственная строка заголовка выходных данных -   Content-type. она содержит media-тип выходной информации, здесь -   HTML (text/html). Эта строка существенно важна для каждой CGI-программы, поскольку она содержит информацию для браузера о том, как следует обрабатывать следуюшие за заголовком данные.

Сервер возвращает результаты выполнения CGI-программы браузеру.   При этом основной текчт сервером никаким образом не модифицируется и не интерпретируется. Он только снабжает данные дополнительными   заголовками.

2) Серверная программа может полностью сгенерировать выходное сообщение сама, включая HTTP-заголовки. В этом случае сервер не дополняет возвращаемые данные какой-либо информацией. Ответ пересылается в том виде, в каком его выдала программа CGI.

     HTTP/1.0 200 OK

     Date: Thursday, 20-Febrary-98 11:12:21 GMT

     Server: Версия сервера NCSA/1.42

     Content-type: text/html

     Content-length: 2041

     X-Script-name: Visual Basic CGI Test

     <HTML><HEAD><TITLE> Окончательный результат

     </TITLE></HEAD>

     <BODY><H1> Окончательный результат </H1><P>

     Этот результат был пропущен сервером будет без 

     дополнительной обработки

     </BODY></HTML>

Заголовок содержит имя протокола передачи, дату и время, имя и версию сервера. 200 OK - это код состояния, генерируемый протоколом HTTP для сообщения о результате выполнения запроса). Кроме того, заголовок содержит тип и значение количества символов (количество байтов), содержащихся в выходной информации данных.

3) Третья возможность заключается в подготовке программой двух строчного сообщения, которое переадресует Web-браузер к другому URL. Этот URL может указывать на любой ресурс. Такое сообщение из двух строк выглядит следующим образом:

     Location: /mypath/my-document.html
     [Вторая строка остается пустой]

Такая возможность используется в тех случаях, когда необходимо   передать браузеру команду открыть документ, удовлетворяющий условиям поиска, и направить пользователя к странице подсказки, если запрос сделан неправильно.

Поскольку при использовании метода GET данные формы передаются   как часть URL, то они не могут включать пробелы и другие специальные символы, применение которых в URL не допускается, а также символы, которые в URL имеют другое значение, например символ "косая черта" (/). В целях совместимости это ограничение накладывается и при использовании метода POST. Данные, передаваемые CGI-программой с использованием метода POST, закодированы по стандарту MIME в соответствии с типом данных application/x-www-form-urlencoded. Кодирование применяется с целью указать серверу, как следует идентифицировать данные, а также обеспечить их безошибочную передачу.

URL-кодирование  (URL encoding) компонует все данные в одну  строку. Затем происходит замещение всех пробелов знаком сложения (+), а нецифровых и небуквенных символов их шестнадцатеричными    эквивалентами, перед которыми помещается знак процента (%). Перед   значением каждого поля размешается его имя, заданное параметром   NAME, а разделяет поля знак амперсанда (&). 

Чтобы обеспечить выполнение указанных условий, Web-браузер про  изводит над представленной пользователем информацией специальные  операции кодирования.

Кодирование представляет собой замену пробелов и других специальных символов в строках запроса их шестнадцатеричными эквивалентами. Например, пользователь передает дату в формате мм/дд/гг - 

  03/13/98. Символы "косая черта" в дате относятся к числу специальных символов, которые не должны появляться в запросе клиента, адресованном программе CGI. После выполнения кодирования запрос будет иметь вид:

     POST /cgi-bin/someday.pl/1.0

     Content length: 21

        пустая строка

     03%2F13%2F98

Последовательность %2F представляет собой шестнадцатеричный эквивалент символа "/".

В сценарии CGI необходимо предусмотреть способ декодирования   данных, которые были введены в форму данных и после этого закодированы клиентами. Следует отметить, что символ пробела кодируется особым образом: он может заменяться не только шестнадцатеричным   кодом (%20), но и знаком плюс (+).  

Дополнительная информация о пути         

Помимо строк запросов, пользователь может передавать в URL дополнительные данные, называемые дополнительной информацией о пути   (extra path information). Сервер проверяет, где заканчивается имя программы CGI, все остальные данные считается дополнительными и помещаются в переменную среды PATH_INFO. Например, строка

       http://some.machine/cgi-bin/display.pl/cgi/cgi_doc.txt

включает в себя дополнительную информацию о пути. Информация после   текста display.pl является дополнительным путем. Можно воспользоваться и переменной PATH_TRANSLATED: ее значение включает, помимо значения переменной PATH_INFO, корневой каталог документов (DOCU_  MENT_ROOT). Например, 

   /usr/local/etc/httpd/public/cgi/cgi_doc.txt

Задание

1. Исходные текстовые WWW-документы - результат выполнения формы         лабораторной работы N 2. В форме должна быть дополнительная         группа кнопок типа "radio" для задания ответа.

2. Разработать единый CGI-сценарий для обработки запросов, приходящих при заполнении форм по методам GET и POST и возвращаюший пользователю ответы в виде:

         -  текстового документа;

         -  документа в формате HTML;

         -  переадресации ссылки с ответом пользователю.

3. Указания по выполнению сценария:

        - результаты заполнения формы получать в CGI-программе либо           из переменной окружения QUERY_STRING либо из стандартного  ввода.

        - параметры передавать в виде строки:

          name1=val1&name2=val2...,

          где имена и значения подставляются в соответствии с опциями NAME и VALUE, указанными в форме. Знаки пробелов заменены символами "+".  Для дальнейшего использования параметров их необходимо выделить из строки.

        - установить CGI-программу в каталоге  /cgi-bin Web-сервера Apache   для UNIX или Windows или в каталог WEBSHARE/SCRIPTS локального           Web-сервера под Windows.

Лабораторные работы с применением языка JavaScript

    Требования:

Все контрольные работы с применением языка JavaScript должны   содержать отчет, в котором необходимо отражать следующее:

· титульный лист с номером контр. работы, ее названием, вариант и конкретное условие работы;

· листинг программ и HTNL-страниц данной работы;

· скриншоты исходного и конечного (промежуточного) состояний.

В листингах программ и на экранах вывода результатов должны отображаться:

Ф.И.О. автора контрольной работы и группа;

· номер контрольной работы;

· название контрольной работы;

· вариант условия контрольной работы;

· условие контрольной работы.

При разработке программ широко использовать теги языка HTML и свойства каскадных таблиц стилей.

Теория
Основы Java Script

Фирма Netscape => язык Live Script
=> фирма Sun =>      язык Java Script.


Достоинства

1. Интерактивный режим => локальном РС.

2. Не надо компилятор. Все в браузерах.


Что можно:

- динамически =>   HTML – страницы;

- проверка данных форм перед отправкой на сервер;

- делать обработку форм;

- действия над строковыми и числовыми данными;

- выводить сообщения для пользователя.

Размещение JavaScript – программы  в HTML-странице

Контейнер

<script> …</script>

- В любом месте Web-page, но лучше в заголовке

  <head>  … </head> 

Нельзя, чтобы были вперемежку  операторы языка JavaScript и теги языка HTML!


Синтаксис
<script [language = “Java Script”]>

     Операторы  JavaScript
</script>

В языке JavaScript учитывается регистр клавиатуры.

Не воспринимается буква “я/Я”. Для этого необходимо \я или \Я

Загрузка удаленных JavaScript-программ:
-  на сервере в виде отдельных файлов;

-  расширение таких файлов должно быть “.js” (=> MIME-тип);

-  не надо в исходном тексте вставлять контейнер <script>;

-  <script SRC = “URL файла”>.


Например, URL может быть. http://www.donntu.edu.ua/users/JS/welcome.js
Основные элементы языка JavaScript
-  переменные;

-  выражения и операции;

-  операторы, объекты и методы.


Переменные

-  строки

    “символы в двойных кавычках”;

    ‘символы в одинарных кавычках’;

    действительны некоторые управляющие символы языка С:

   \ n 
-
переход на следующую строку;

   \ t 
-
табуляция;

   \ r 
-
возврат каретки;

   \ f 
-
переход на новую страницу;

   \ a 
-
звуковой сигнал;

   \ b 
-
возврат на предыдущий символ с его удалением.
- числа: целые и с плавающей точкой;

- булевы значения.


Созданные переменные

- [оператор var ] и  [оператор=]

- оператор=

   var days = 31;

   var d_April;

   d_mart=31;

Для новых переменных желательно применять оператор  var. Можно и так:

var name = “Федоров”, email = fedor@pmi.donetsk.ua;


Массивы

Только одномерные массивы.


Использование:

arr​_​​N [index]

index с 0, а не с 1.

Элементы в одном массиве могут быть разных типов.


Создание:

- Array();

- object;

- пользователем.

var arr_v=new Array ();

arr_v[0]=5.16;

arr_v[5]= ”Федоров”;

arr_v[10]=true;

Длина массива length определяется автоматически. 

В данном примере  arr_v.length => 11

Можно задавать элементы массива и так:

var arr_p=new Array (”Федоров”, true, 48);

В этом случае элементы имеют  индексы 0, 1, 2.

var arr_m=new Array(10);

arr_m.length = 11

Функция, определенная пользователем

function M_Array(n){

    this. length = n;

    for (var x=0; x<n; x++)  {this [x]= 0};

    return this 

}  

brows = new M_arrray (3):

brows [0], … , brows [2]

Данный способ формирования массива оставлен для согласования со старыми версиями языка JavaScript. В настоящее время практически не применяется.

Стандартные объекты языка Java Script

· встроенные объекты;

· объекты браузера;

· обобщённые объекты;

· объекты, соответствующие HTML-тегам.

Каждый объект имеет:

· свойства;

· методы;

· обработчики событий.

Объект Date

Синтаксис: 

dateVar = new
Date (parametcrs)

Обращение

dateVar.method ( )

parameters:

-  пустой список – new Date () – формирует экземпляр объекта с текущей датой и временем;

- 
new Date (“Месяц  число, год  время”)
“March 1, 2005 13:32:43”

-
new Date (“Месяц  число, год”)
“March 1, 2005”

· new Date (год, месяц, день, часы, минуты, секунды)
(05, 2, 1, 13, 32, 43)

· new Date ( год, месяц, день)
(05, 2, 1) 

В этом случае время идет с начала суток - 00:00:00;

-
new Date (миллисекунды)

(1109676763000)

Примечание: В параметрах, где месяц задается числом, его номер должен быть на единицу меньше.

Свойства  у данного объекта отсутствуют.
Методы
a) Группа методов для получения значений параметров даты и времени. Эти методы начинаются с префикса get:

· getDate ( ) – день месяца от 1 до 31

theDate = new Date (“August 14, 2005 08:10:24”);

theDay = TheDate.getDate ( );

theDay = 14.
· getDay ( ) – день недели от 0 до 6;

· getHours ( ) –  часы от 0 до 23;
· getMinutes ( ) – минуты от 0 до 59;
· getSeconds ( ) – секунды  от 0до 59;
· getMonth ( ) – месяц от 0 до 11;
· getYear ( ) – год (все браузеры,  кроме IE, выдают следующее значение (год – 1900), а браузер IE выдает все четыре цифры года). Поэтому лучше применять следующий метод ;

· getFullYear () - во всех броузерах выдает четыре цифры года:

· getTime( ) – миллисекунды от 1.1.1970 с 00:00:00

· getTimezineoffset ( ) разница между местным временем и по Гринвичу.

b) Группа методов для установки значений параметров даты и времени. Эти методы начинаются с префикса set:

· getDay (day) – день месяца от 1 до 31;

· getMonth (month) – месяц лт 0 до 11;

· getYear (year) – год (должен быть больше 1970);

· getHours (hours) – часы ;
· getMinutes (mints) – минуты;
· getSeconds (secs) –  секунды;
· setTime (msecs) – количество миллисекунд  от 1.1.1970  0:00:00

c) Методы работы с таймером

· setTimeout(expr, msecs)

expr – функция или выражение для вызова кода языка JavaScript;

msecs – задержка вызова этого кода в мсек.


Если метод вызывается как функция, то он возвращает ID события ожидания, соответствующего данной задержке. Данный метод срабатывает только один раз. Поэтому для формирования бегущей строки или часов вызов этого метода с кодом должен находиться внутри этого кода.

-
clearTimeout(ID) – отмена ожидания данной паузы. 

Пример:

function Time_f ( ){

setTimeout (‘history.back( )’, 30 000)

}

// --> 

</script> 

</head> 

<Body onLoad =”Time_f ( )”>

. . . . . . . . . . . . .

В этом примере, если через 30 секунд пользователь не перейдет на другую страницу, то он вернется на предыдущую страницу.

d) Методы преобразования объекта Date в строку

-
tolocalString () – преобразует объект Date в строку в соответствии  с местным временем;

-
toString () - преобразует объект Date в строку

Другие методы

- toGTMString() – преобразует объект типа Date в строку в формате GTM

DateObj.toGTMString() 

- toLocaleString() – преобразует объект типа Date в строку в соответствии с местным временем

- UTC() – возвращает число миллисекунд между полночью 1 января 1970 года и заданной датой. Вызывается всегда Date.UTC(…), а не DateObj.UTC(), где DateObj – объект типа Date. Может использоваться методом – конструктором Date() и методом Date.SetTime()


D = new Date(Date.UTC(96, 4, 4, 16, 30));

- parse() – синтаксический анализ строки даты/времени, возвращает число миллисекунд между полночью 1 января 1970 года и заданной строкой датой

Date.parse(dateString)


-- Это не метод объекта Date;
Объект Window
· соответствует главному окну;

· является объектом внешнего уровня;

· так как могут применяться  фреймы, то фрейм эквивалентен окну

Синтаксис
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Здесь:

self
 – синоним для обращения к текущему окну в документе с фреймами;

top
 – при обращении к главному окну;

parent
 – родительскому флейму;

windowVar –переменная типа Window.

Свойства

framers 
– массив фреймов в документе;

length 

– количество фреймов:

name 

– заголовок окна, задаётся аргументом WindowName метода open( );

status 

– текст временного сообщения в строке статуса;

defaultStatus 
– текст сообщения, выводимое по умолчанию в строке статуса;

parent 

– синоним для родительского окна;

self 

– синоним для текущего окна;

top 

– синоним для главного окна;

window 
– синоним для текущего окна.

Свойство opener содержит имя окна, которое вызвало метод open() и необходимо для обращения к функциям и переменным, определенным в первом окне

Свойствами также являются объекты:

· document

· history

· location
Методы
a) Методы для вывода сообщений:

-
alert ( ) – для вызова сообщения. Убрать по «ОК».

-
confirm ( ) – для вывода сообщения в виде запроса и 2-х кнопок  «Yes» и «No». Возвращает «true» или «false».

-
prompt ( ) – для ввода запроса. В этом случае:

1) создаётся окно и поле ввода

2) возвращается значение поля, введенное пользователем с клавиатуры. 

Во временном окне создаются две кнопки «ОК» и «Cancel». Если нажата кнопка “Cancel”, то возвращается  «null». Если нажата кнопка “OK” , то возвращается значение поля, которое заполнил пользователь.

Метод может вызываться двумя способами:

-
окно.prompt (запрос); 

-
окно.prompt (запрос, стандартное сообщение);

Стандартным сообщением может быть или строка или целое. Оно ставится в поле ввода по умолчанию.

b) Группа методов работы с фокусом окна:

-
blur ( )
– убирает фокус из окна.

-
focus ( ) 
– передаёт фокус в окно.


Пример проверки ввода информации

function Valid (name)

{if (name.length > 30)

{         alert(“ Имя должно быть больше < 30 символов”);

name.value = “ ”;



}}

………………………….

<form name = “myForm”>

<input type = “text” name = “Personal_Name”

onBlur = “Valid (this.form.Personal_Name)”>

</form>

Если несколько форм, то обращение может быть таким:

this.myForm.Personal_Name

Можно для вывода даты: alert(“Now date - ” + Date());

setTimeOut(выражение, миллисекунды, язык) – Вычисляет выражение (идентификатор функции или строка, которая задает функцию) после прошествия заданного числа миллисекунд. Выражение может быть на  JScript, VBScript или JavaScript
clearTimeOut(выражение) – отменяет установленный таймаут

c) Методы открытия и закрытия окна 

close ( ) – для закрытия окна;

open  ( ) – для открытия окна.

Синтасис открытия окна: Window. open ([URL, [ имя, [характеристики ]]])

имя – имя существующего или нового окна;

URL – если это пустая строка, то пустое окно, иначе отображается документ по этому URL;

Характеристики – это строка, представляющая список характеристик через запятую без пробелов. Каждый элемент  имеет вид: характеристика = значение

Если характеристик нет, то они передаются от родительского окна, которое вызвало метод open. В большинстве  значением характеристик  может выступать  “Yes” или “No” или  1 или 0.

Список характеристик:

toolbar 
– панель инструментов браузера;

location 
– поле ввода URL;

directories 
– кнопки каталогов;

status 

– строка состояния;

menubar 
– линейка меню;

resizable 
– менять размеры окна;

copyhistory – копировать список предшествующих загрузок;

scroolbar 
– прокрутка;

width 

– ширина окна в пикселях;

height 
– высота окна в пикселях.

По умолчанию все характеристики включены, но если задана хоть одна характеристика, то остальные автоматически отключаются

Пример 1.а

MyURL = “ http://www.dgtu.donetsk.ua/users/index.htm ”;

window.open (MyURL, “MyPage”, “width=500,height=300”);

Пример 1.б

WinOp = “width = 500, height=300, scrollbar = no”;

window.open (“ ”, “My Win”, WinOp);


Пример 2

function CreateW (URL, name, options);

{
MyWin =window.open 
(URL, name, options);


MyWin.document.writeln (“<B> Новое </b> окно”);       }

Вызов: 
CreatcW (“ ”, “Demo”, “width = 300, height = 200”);


Пример 3

function HelpWin ( )

{
w = window.open (“h_file.htm”, “NewWin”, 

“toolbar=no, menubar = no, width = 300, height = 200”);  }

//End script --> 

</script> </head>

<body>

<form name = “HelpForm”>

<input type = “button name = “helpBut”  value =“Help” onClick = “HelpWin( )”>

</form> 

</body> </html>


Для закрытия окна:

1. В  файле h_file.htm добавить

<form>

<input type = “button”> name = “H_Button” value = “Exit HelpWin”

onClick = “window. close ( )”>

</form>

2.Средствами Windows 95

Пример 4

Динамическое создание документов

<html> <head>

. . . . . . . . . . . .

function WinOpen ( )

{
w= window.open (“ ”, “Win”, “toolbar = no, menubar = no”);

w.document.write (“<title> My window <title>”);

w.document.write(“<form> <input type =’button’ value=’Exit’"+ “onClick=’window.close ( )’ </form>”)

}

</script> </head> </body> </html>

d) Дополнительные методы 

scroll ( ) 

– прокрутка документа так, чтобы заданные координаты были в верхнем левом углу:    window.scroll (x, y)

setTimeOut(выражение, миллисекунды, язык) – Вычисляет выражение (идентификатор функции или строка, которая задает функцию) после прошествия заданного числа миллисекунд. Выражение может быть на  JScript, VBScript или JavaScript
clearTimeOut(выражение) – отменяет установленный таймаут

Обработчики событий
1. onLoad 

A. В тегах языка HTML 
 
<body onLoad = “expr” |  function ( )”>

. . . . . . . . . . . . . 

<frameset>. . . . . . . .

<frame onLoad = “expr | function ( )”>


Активизирует операторы языка JavaScript, когда загрузка документа будет закончена.

Б. Также может считаться и вызываться через объект Window:

window.onLoad = функция обработки
- 
непосредственное определение обработчика. Вызов обработчика:  oкно.onLoad ();

Данный обработчик не может быть использован для изменения частей документа.

2. onUnload
- в тех же тегах, что и onLoad
Активизируется при выгрузке документа. Также может считываться и вызываться через объект Window.


Объект Window не обрабатывает события до тех пор, пока в окно не загружен документ. Однако можно обрабатывать события, связанные с выгрузкой и загрузкой документов.

Объект document

соответствует документу, что находится в тегах

<body> …  </body>
Свойства
bgColor
 соответствует значению атрибута <body bgColor=;

fgColor 
 соответствует значению атрибута <body fgColor=;

alinkColor 
 соответствует значению атрибута <body alink=;

linkColor  
 соответствует значению атрибута <body link=;

vlinkColor  
 соответствует значению атрибута <body vlink=.

    Все эти свойства как для чтения так и для изменения (r/w).

anchors 
– массив всех меток в документе;

forms 

– массив всех форм;

images​ 
​– массив всех изображений;

links​ ​

– массив всех гиперссылок;

location
– адрес URL текущего документа (r.o.);

referer 
– адрес URL  документа,  из  которого  пользователь  перешел  к  текущему (r.o.);

title    
– соответствует строке заголовка web-страницы, находящегося в контейнере <title>… </title> (r.o.);
lastModified 
– дата и время последней модификации страницы, берется из НТТР-заголовка (r.o.)

anchors (read only)

· массив всех меток в документе. 

Соответствует тегу <a name=”….”>. Всем меткам (якорям) соответствует массив anchors.

Доступно во всех броузерах свойство length, которое возвращает количество якорей в документе: document.anchors.length
· доступа к элементам нет в NN версий 4 или 4.7, в остальных – есть. В броузерах, в которых есть доступ к элементам, можно динамически формировать переходы по меткам.

forms
· массив всех форм в документе;

· обращение к форме:

--  document. forms [n]

          --  document. NameForm

          --  document. forms [“Название формы“]

​     –  обращение к полю:

         document.forms[0].field.value
где field 
- 
имя поля в 1-ой форме.

Пример:

…………

<script language = “JavaScript”>

</script>   </head>
<body>
<form name = “F_1”>

Поле 1: <input name =“fld1” type = “text” value = “My_fld1”>
</form >  < br >
<form name = “F_2”>
Поле 2: <input name = “fld2” type = “text” value = “My_fld2”>
 </form >  < br >

<form name = “F_but1”>
<input name =“but1” type = “button” value =“Update Field 1”
             onClick = “document.forms [0].fld1.value =‘Updated  fld1 !’ ”>
             < input type = “text” name = “str_fld2 size = 30> 

< / form >
< form name = “F_but2”>
             < input name = “but2” type = “button” value =“Update Field 2”
             onClick = “document.forms [1]. fld2. value =‘Updated fld2 !’ ”>
            < input type = “text” name = “str_fld2” size = 30>  <P>  

< / form >
< / body >  < / html >



images
· массив всех изображений в документе;

· каждому <IMG SRC= > соответствует элемент массива;

· количество изображений можно определить с помощью свойства length, например,

document.images.length;

· для загрузки нового рисунка можно воспользоваться:

document.images[0].src = “new image.gif”;

links
· массив всех ссылок в документе

· каждому < a hret > соответствует элемент массива;

· элемент содержит саму ссылку

Пример:

<html>  <head>  <title>Link index </title>
</ head >
<frameset rows = “50%, 50%”>
<frame src = “link.htm”>
<frame src = “emply.htm”>
<frameset>  

</html>

Файл  link.htm

<html>  <head>
<script language = “JavaScript”>
<!– –

function ShowLinks ( )

{

var Doc1 = window.parent.frames [0].document;

var Doc2 = window.parent.frames [1].document;

var counter = 1;

Doc2. writeln (“Links Index in main document: <p>”);

for (var n = 0; n < Doc1.links.length; n + +)

{

Doc2. writeln (counter, “. <a href = ”+ Doc1.links [n] + ”>” + Doc1.links [n] + ”</a><br>”);

counter + +; 

}

  }

//– – > < </script> </head>

<body onload =“Showlinks ( )”>

…………………

Текст HTML с гиперссылками

…………………

</body>

</html>
Методы
· clear () – очистка окна; 

· open () – открывает поток ввода.;

· close () – выводит все, что есть в документе, но еще не было выведено. Потом закрывает поток ввода.

Так как clear () работает не всегда верно, то для очистки окна часто применяется следующая последовательность методов:

open () => close ().

· write ()
– эти два оператора служат для записи 

· writeln ()
информации в документ. Часто применяются

для динамического создания HTML-страниц.

Отличие: writeln() осуществляет перевод на следующую строку после записи строки.

В этих методах  можно объединять несколько строк знаками “+” (плюс) или символами   “,” (запятая).


Если текст помещается в окно, созданное методом open (), то перед именем write() надо написать имя окна:

myWin.document.write (“HTML – текст”);

Здесь myWin – переменная, содержащая имя окна.

Объект  location
Содержит свойства текущего URL

Синтаксис:

[window Ref.] location.propertyName
- windowRef – переменная из определения окна или один из синонимов
top   или  parent.
Если обращение к объекту location идет без указания окна – то это значит, что обрабатывается текущее окно.


Свойства
Каждое свойство связано с различными частями URL:

protocol  //  hostname: port pathname search hash

- protocol
–  префикс адреса URL, включая двоеточие =>  http:
- hostname 
–  имя хоста и домена (или цифровой IP адрес);

- port 
– номер коммуникационного порта, который использует сервер

- pathname 
– часть адреса URL,включает путь до необходимого документа;

- search 
– любая информация запроса, начинающаяся с символа “?”;

- hash 

– имя метки (якоря) в URL, начиная со знака #;
- target 
– соответствует атрибуту target в теге <a href>.


Кроме того, существуют свойства, объединяющие некоторые вышеизложенные:

- href – полный URL текущего документа;

- host – конкатенация hostname: port.

Все свойства имеют тип: read / write.
Методы и обработчики отсутствуют.

Примеры:

self. location = “http://www.osborne.com”

- новый URL для текущего окна.

parent.frames[0]. location = “http://pmi.dgtu.don.ua”

в первый фрейм текущего документа с фреймами.

Внимание! Нельзя  путать объект location со свойством  location  объекта document.

Значение свойства document.location изменить нельзя, а значение свойства window.location.property изменять можно.
Значение document.location присваивается объекту window.location при первоначальной загрузке документа, так как документ всегда загружается в окно
Объекты,  соответствующие  тегам HTML

anchor (anchors),  link      (links),  image  (images),  frame  (frames),  form    (forms):   text, textarea,  password, hidden, number, checkbox,  radio, reset, submit,  button, select (options), (elements),  fileupload

В круглых скобках () находятся массивы элементов.




Объект anchor    (anchors)
Соответствует тегу  <a name = “ …”>.

Всем меткам (якорям) соответствует массив anchors.Доступно свойство length, которое возвращает количество якорей в окументе.

Var Num_anch
=
document.anchors.length;

В  броузерах IE  ≥ 5, NN 6.0 и NN 7.0, Opera, Mozilla доступны элементы массива anchors. В этих броузерах можно динамически формировать переходы по меткам .В NN 4.72 – только length.




Объект  link     (links)
Соответствует тегу 

<a href = “URL”>      текст    </a>

и тегу <area>  в чувствительным картам изображений:

<MAP name = “имя_обл”>

<area shape = “форма_обл” coords = координаты  href = “URL”>

. . . . . . . . . . .
Множеству ссылок соответствует массив links (только для чтения).

Обращение к ним: 

document.links[i]
          i = 0, 1, 2, …

document.links.length
возвращает количество ссылок в текущем документе


Свойства
hash, host, hostname, href, pathname, port, protocol, search, target

Для обращения к свойству:

document. links[i].propertyName
Обработчики:

onClick 

– щелчок мыши;

onMouseOver 
– при попадании курсора мыши на гиперссылку;

onMouseOut 
– при уходе курсора мыши с гиперссылки.

Применяются в тегах <a>  и  <area>:
<a href = “URL”
[image: image3.wmf]onClick

onMouseOver

onMouseOut

ìü

ïï

íý

ïï

îþ

 = “expr|function ()”> … </a>

Обработчик onMouseOut следует выполнять, когда необходимо отменять заданные действия.
Например, при onMouseOver начата анимация образа, а по onMouseOut – она может быть прекращена. Ранее такого сделать было нельзя.




Объект  image  
     (images)

Соответствует рисунку в документе. Все рисунки соответствуют массиву images. Позволяет динамически обновлять изображения. Является свойством объекта document:

 document. images[i].propertyName



Свойства:

Соответствуют атрибутам тега <pmg>, кроме свойства complete..

src

-
адрес изображения с высоким разрешением.

lowsrc 
-
адрес изображения с низким разрешением.

Эти два свойства могут быть read/write.
height

-
высота изображения в пикселях;

width

-
ширина изображения в пикселях;

border 
-
граница изображения;

vspace
-
вертикальный отступ изображения до границы;

hspace
-
горизонтальный отступ изображения до границы;

complete     -   принимает значение true/false и показывает, загружен рисунок в NN или нет.

Эти шесть свойств только only read.
Последовательность загрузки:

- рисуется рамка;

- текст в атрибуте alt;

- образ по атрибуту lowsrc;

- образ по атрибуту src;

Если заданы атрибуты width и height, то страница загружается значительно быстрее, так как браузер знает, где и как размещать картинки.




Обработчики

onAbort
– при прерывании загрузки рисунка, то есть по нажатию клавиши “ESC” или активизации новой гиперссылки.

<img src= “URL” onAbort= “обработчик”>

onError
– с ошибкой загрузки рисунка, то есть не найден сервер или рисунок по заданному URL.

onLoad 
– по  успешному завершению загрузки рисунка (по другим источникам – в начале загрузки изображения)


Пример для динамической загрузки

………………………………

<img src= “europe.gif”          alt=“Europe”>

<form>

<input type= “button” value=”Новый рисунок” onClick= “document.images[0].src= ‘ua.gif’”>

Объект  frame      (frames)
Соответствуют кадрам (фреймам).

Синтаксис обращения:

parent.frameName.prop_Name
parent.frames[i].prop_Name

window.prop_Name

self.prop_Name


Свойства
name, frames, length


Методы
clearTimeout ()

setTimeout ()


Обработчики
onLoad

onUnLoad

При ссылке на фреймы:

а) Вниз по ветви дерева можно применять

    frames[i].frames[j].

б) В другую ветвь, то отталкиваться необходимо от главного или родительского фрейма

    top.frames[i]. ….

    parent. frames[i]. ….

Причем вместо индекса i можно указывать имя фрейма  “Frame1”.

Окна

1. При создании окна рекомендуется в теге <head> формировать:

<base href=”location”>. Здесь :


- свойство location  определяет местоположение текущего документа;


- тег <base href> делает данный URL основным для всех URL,  к которым обращаются из этого документа.

2. Передача фокуса

……………………….

function  createTwoWin ()

{
var win1 = window.open (“”,”win1”,”width=175,height=60,scroolbar=no”);


var win2 = window.open (“”,”win2”,”width=175,height=60,scroolbar=no”);

}//  - - >

</script>

</head>

<body onLoad = “createTwoWin ()”>

<form>

Нажмите на любую кнопку
<input type=”button” value=”Фокус окна 1” onClick=”win1.focus()”>

<input type=”button” value=”Фокус окна 2” onClick=”win2.focus()”>

</form></body></html>

Здесь:

- создаются два окна win1 и win2;

- фокус ввода получает окно, созданное последним;

- win1.focus() дает фокус первому окну;

- win1.location = ‘http://www.pmi.donntu.edu.ua’

загрузит в окно 1 домашнюю страницу кафедры ПМИ;

- если фокус передается минимизированному окну, то браузер автоматически развернет его;

- другое окно автоматически теряет фокус, то есть становится неактивным.

3. Применение свойства opener

Находясь в окне-потомке нельзя использовать синоним родительского окна top, если там находятся переменные и функции, что можно делать при работе с фреймами. При использовании метода open() значение top является ссылкой текущего окна, так как окна автономны.

Для этого применяется свойство opener, принадлежащее объекту window. Свойство opener содержит имя окна, которое вызвало метод open() и необходимо для обращения к функциям и переменным, определенным в нем.

Пример
var WinSign = false;

var wt;

// Переменная WinSign применяется для определения состояния 

// порожденного окна. 

// Значение false - окно не открыто, 

// значение true – окно открыто.

// Так как ей первоначально присваивается значение false, то после 

// загрузки документа можно прийти к  открытому окну.

function chang_Butt (n)

{
if (n == 0)


{
WinSign = false;



document.forms[0]/elements[0]/value = “Открыть окно”;


}else{



WinSign =true;


wt = window.open (“win1.htm”,”wt”,”toolbar=0,width=300,height=100”);



document.forms[0].elements[0].value = “Фокус окна”;

// При открытии нового окна текст на кнопке заменяется на “Фокус 

// окна”. После этого эта кнопка будет использоваться для передачи 

// фокуса ввода, а не для открытия окна.


}

}

function togWin ()

{
if (!WinSign)
{ chang_Butt (1)}


else 


{wt.focus()}

// Функция проверяет значение переменной флага WinSign, определяя, 

// открыто новое окно или нет. Если оно открыто, то ему передается фокус 

// ввода, иначе создается новое окно браузера.

}

//  - - >

</script></head>

<body>

<form>

<input type=button value “Открыть окно” onClick = “togWin ()”>

</form>

</body></html>

Здесь по кнопке “Открыть окно” происходит создание нового окна. Значение, возвращаемое методом open () присваивается переменной wt. При щелчке мыши на кнопке “Открыть окно” происходит активация функции togWin ().

Файл win1.htm, загруженный в окно wt, имеет вид:

<html>

<body>

<form>

<input type=button value “Закрыть окно” 

       onClick = “window.opener.chang_Butt (); self.close”>

</form>

</body></html>

Кнопка файла win1.htm, что будет в новом окне, используется для закрытия окна. При этом в главном окне текст на кнопке заменяется на  “Открыть окно” Для этого вызывается функция chang_Butt (0) из родительского окна. После этого текущее окно (self) закрывается. 

Свойство opener здесь позволяет обратиться к окну, которое породило текущее и в котором определены функции. Это свойство можно рассматривать как эквивалент свойства parent для фреймов.

Эта программа показывает, как можно проверить существование окна, чтобы не открывать его повторно.

Синтаксис применения данного свойства:

window.opener[.method]

Примеры:

1. window.opener.close();

2. window.opener.document.bgColor=”cyan”;
3. window.opener = new_window;
4. window.opener = null
Пояснения:

1. Для закрытия окна-предшественника;

2. Задание для окна-предшественника другого цвета фона;

3. Переназначение для текущего окна окна-предшественника;

4. Защита окна-предшественника от любых действий.

Фреймы

1. Сохранение JavaScript программ после очистки фрейма

· все функции, переменные и константы помещать в родительский документ;

- для обращения к ним применять свойство parent.

Пример:
………………….

function ShowText ()

{
parent.frames[1].document.writeln (“Смотри этот текст в очищенном фрейме”);

}
//  - - >

</script></head>

<frameset rows = “50%,50%”>


<frame src = “1.htm” name = “fr1”>


<frame src = “2.htm” name = “fr2”>

</frameset>

</html>

Здесь файл “2.htm“ – произвольный, а файл “1.htm“ имеет следующий вид:

<html><body>

………………..

Текст страницы

………………..

<form>

<input type = “button” value onClick = “parent.frames[‘fr2’].document.open(); parent.frames[‘fr2’].document.close(); parent. ShowText ();”>

</form></body></html>

Здесь мы открываем и закрываем документ, загруженный во фрейм с именем “fr2”, тем самым очищаем его содержимое. Причем, для обращения к этому фрейму необходимо идти через родительский документ.

2. Использование имен URL типа javascript:

-
позволяет вычислить значение javascript–выражения и вывести результат в любой документ: javascript: alert (“Hello”);

-
это можно задавать и в поле Location;

-
все это дает возможность загрузки страниц, которые не принадлежат файлам.


Пример:

……………………….

var f1 = “<body bgcolor =’blue’>Это фрейм 1<./body>”;

var f2 = “<body bgcolor =’red’>Это фрейм 2<./body>”;

//  - - > 

</script></head>

<frameset rows = “*,*”>


<frame src = “javascript:parent.f1”>


<frame src = “javascript:parent.f2”>

</frameset>

</html>

Так же можно вызвать функцию. Например,

<frame name = “fr1” src = “javascript:parent.ShowRes()”>

В этом случае в родительском документе должна быть функция


…………………….


function ShowREs ()


{
var res = “<body>Здесь находится текст <b> HTML</b></body>”;



return (res);


}

В этом случае переменная res может содержать пустую строку, так как браузер не загружает документ из файла. Тогда как <frame src=””> при загрузке пустого файла может выдать ошибку.

Работа с вложенными фреймами

Работа с вложенными фреймами несколько сложнее. В этом случае в программе находятся:


- несколько уровней фреймов;


- динамическая запись нового тега <frameset> ведет к изменению ссылок на фреймы, так как меняется иерархия фреймов;


- вместо свойства parent необходимо использовать ссылку на top.

Объект parent содержит ссылку на родительское окно текущего фрейма. И поэтому динамическая запись нового контейнера <frameset> в существующий фрейм приводит к изменению иерархии фреймов. И тогда обращение к новому вложенному фрейму не может идти через свойство parent 


Пример

	Это фрейм 1
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<! - - 

function prop2 ()

{return (“Это фрейм 2”);}

function prop3 ()

{return (“Это фрейм 3”);}

var frame1 = “<body><p> Это фрейм 1<br> “ +

”<form> <input type=’button’ value= ‘Сменить фреймы’ “+

”onClick = ‘parent.ChangeFrames()’> </form></body>”;

var frame2 = “”;

var frame3 = “<frameset cols=’*,*’ “ +

“<frame name= ‘newfr2’ src=’javascrip:top.parent.prop2()’>”+

“<frame name= ‘newfr3’ src=’javascrip:top.parent.prop3()’>” +

“</frameset>”;

//Разбиваем нижний фрейм на 2 вертикальных

function ChangeFrames()

{
parent.frames[‘f2’].document.open();


parent.frames[‘f2’].document.write(parent.frame3);


parent.frames[‘f2’].document.close();

}// - - >

</script></head>

<frameset rows = “30%.70%”>


<frame name = “f1” src = “javascript:parent.frame1”>


<frame name = “f2” src = “javascript:parent.frame2”>

</frameset>

</html>

Когда документ загружается впервые, то браузер обрабатывает контейнер <frameset > и создает два горизонтальных фрейма: f1 и  f2 размерами 30% и 70% соответственно. Эти фреймы являются элементами объекта frames, к которым можно обращаться по:

-
имени, 

-
индексу или 

-
именованному индексу.

Содержимое обоих фреймов загружается из переменных frame1 и frame2, а не из отдельных файлов. Для обращения к этим переменным используется свойство parent, так как они определяются в родительском документе.

Верхний фрейм f1 содержит кнопку формы, в теге которой определен обработчик события onClick, вызывающий функцию. Эта функция также определена во фреймосодержащем документе и для обращения к ней необходимо использовать свойство parent.

При щелканье мышью на кнопке “Сменить фреймы” выполняются операторы функции ChangeFrames(). При этом в нижнем фрейме f2 открывается новый документ и поток данных для записи, в который записывается содержимое переменной frame3. После чего поток данных закрывается и во фрейме отображается новый документ, который в свою очередь также является фреймосодержащим.  В нем определен два одинаковых вертикальных фрейма. И здесь в них применяется свойство top, содержащее ссылку на главное окно браузера.

	Это фрейм 1
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	Это фрейм 2


	Это фрейм 3




Фреймы newfr2 и newfr3 принадлежат фрейму f2. Для обращения к newfr3 необходимо задать полную иерархию объектов:


top.frames[1].frames[1] или 


top.frames[‘f2’].frames[‘newfr3’] или
top.f2.newfr3

Здесь на верхнем уровне находится главное окно браузера top. Следующий уровень иерархии составляют первые фреймы f1 и f2. И на конец, на последнем уровне иерархии расположены новые фреймы newfr2 и newfr2, являющиеся свойствами фрейма f2

Если Вы точно не можете определить, как обратиться к фрейму, то в поле Location браузера необходимо ввести 

 javascrip: alert (предполагаемое выражение).

Например, при вводе
javascrip: alert (window. frames[1].frames[1].name)

появится значение атрибута name второго вложенного фрейма, то есть newfr3.

Если ввести без name
javascrip: alert (window. frames[1].frames[1],

то в окне сообщений отобразится строка [Object Window]. Это означает, что заданный объект существует и является окном.

Примечание.

1. При записи строк в документ без помощи open() и close() их необходимо завершить тегами <p>, <br> или <hr>.

2. Если в теге нет атрибута src, то браузер NN может не создать фрейм.

Обработчики событий

Для расширения возможностей HTML       спец. атрибуты – обработка событий 

Пользователь => действие: 

- щелчок на гиперссылке;

- передача данных;

=> генерируется событие => перехват интерпретатором JS =>соответствующая обработка


В основе – форма HTML
Основные события

change – изменения в полях ввода, многострочном поле, выбор элемента

blur – снятие фокуса с элемента

click – нажатие кнопки мыши

focus – установка фокуса на элементе

load – загрузка страницы

un load – выход из страницы

select – выбор элемента меню

reset – сброс значений формы

submit – передача данных формы

mouse over – установка курсора мыши на элементе

mouse out – снятие курсора мыши с элемента

Дополнительные события для рисунков

Abort – щелчок мыши на ГС, нажатие кнопки «Stop» или клавиши “Esc” при загрузки рисунка

Error – ошибка при загрузки рисунка;

a. отсутствует;

b. повреждено;

c. недоступно.

Load – для анимационных файлов GIF89а  возникает каждый раз, когда загружается 1-й анимационных кадр.  При этом загрузку отдельных кадров анимации обнаружить невозможно!

Новые события JS 1.2

DbClick 
– двойное нажатие кнопки мыши на ГС или элементе формы.

DragDrop 
– перенесение объекта в окно (например, файл).

KeyDown 
– нажатие клавиши.

KeyPress 
– нажатие или удержание клавиши внизу.

KeyUp 
– отпускание клавиши.

MouseDown 
– нажатие кнопки мыши.

MouseUp
 – отпускание кнопки.

Move 
– пользователь или сценарий двигает окно.


Resize
 – пользователь или сценарий изменяет размер окна.
Пример
<html>  <head>

<script language = JavaScript 1.2 ”>

Window. onresize = message;

// Здесь мы задаём процедуру обработки события – изменение размера окна. 

// Как назначение нового метода то есть привязка функции.

function message ( )

{

alert (“Размер окна изменён”)

</script> </head> Измените размер окна

<body> </html>

Window. onresize  так как объект Window нельзя определить через какой-то тег.

Объект Event в JS 1.2

Свойства его описывают некоторое событие 

Свойства

data – массив адресов URL оставленных объектов, когда происходит событие DragDrop
layerX – горизонтальное положение курсора в пикселях относительно слоя. В комбинации с событием Resize это свойство предоставляет ширину слоя окна броузера.

layerY – вертикальное положение курсора, высота окна.

modifiers – строка задающая ключи модификатора:

ALT_MASK – клавиша ALT удерживается.

CONTROL_MASK - клавиша Ctrl удерживается.

SHIFT_MASK – клавиша Shift удерживается.

META_MASK – клавиша Meta удерживается.
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	горизонтальное и вертикальное положение курсора в пикселях относительно окна
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	горизонтальное и вертикальное положение в пикселях относительно экрана




target – строка, представляющая объект, которому исходно было послано событие.

type –  строка, указывающая тип события.

which – ASCII значение нажатой клавиши или номер клавиши мыши.


[image: image8.wmf]þ

ý

ü

-

       

Y

 

-

      

X

Синонимы layerX layerY в IE X и Y возвращают координаты курсора мыши относительно родительского элемента

Пример

Отображение координат курсора мыши, где она находилась

! Все, что в “__” должно быть записано одной строкой.

<layer>

<a href = # onClick =”alert(‘x: ’+elent.x+ ‘ y: ’+event.y); return false”>

<img src = “donetsk.gif” width=200 height=300 border=1> </a>

</layer>


Так как мы поместили все в слой, то координаты будут относительно слоя, то есть относительно изображения. Если бы слоя не было, то координаты были бы относительно окна браузера.

Возврат return false для того, чтобы браузер не обрабатывал далее эту ссылку (без перехода на метку).

Перехват события
Пусть есть кнопка. Мы на ней щёлкаем. Вызываем onClick, соответствующий этой кнопке. С помощью обработчика можно добиться, чтобы объект соответствующий окну, документу, слою, перехватывал и обрабатывал событие ещё до того, как для этой цели объектом указанной кнопки будет вызван обработчик события, то есть своего обычного адресата.

Пример
<html> <head>

<script languge = “Java Script 1.2”>

captureEvents.captureEvents (EVENT. CLICK);

/*captureEvents – указывает окно и документ для захвата события специального типа.

Перехватить объектом Window событие Click.

Обычно Window объект не работает с событием Click. Однако перехватив его, мы его переадресуем в объект Window .*/

Window.onClick=handle;

Function handle (e)

{

alert (“Объект Window перехватывает это событие”);

return true;

}

</script> </head>

<body> <a href=”test.htm”>

//В этой ссылке мы не указываем программу обработчика событий.

//Нажмите на эту ссылку

</a>

</body> </html>

В Event. CLICK  L обязательно прописными буквами

Для перехвата нескольких событий: Window. CaptureEvents.

(Event.CLICK | Event.MOVE);


Для отделения операция | 


В функции Handle (e), что назначена на роль обработчика события, применили: return true;


Это для того, чтобы броузер обработал выполнение функции с саму ссылку handle ( ) и саму ссылку. Если бы было false обработка только функции handle ( ).

Если теперь в теге  <a> задать программу обработки события onClick, то она не будет вызвана при возникновении этого события, так как объект Window перехватывает сигнал о событии ещё до того, как он достигнет объекта link.


 Если мы определим handle ( ):

function handle (e)

{

alert (“Объект window перехватывает это событие”);

window. routeEvent (e);

/*routeEvent – передаёт событие из захваченной через обычную иерархию событий. Компьютер будет проверять определены ли другие программы обработки событий для данного объекта.*/

return true;

}

е- это объект Event передаваемый функции обработки события в виде аргумента. 

Можно непосредственно послать сигнал о событии какому-либо объекту. Для этого нужно пользоваться методом handleEvent( ).

handleEvent( ) – отсвечивает (отображает) обработчик для определенного события. В данном примере все сигналы о событии Click посылаются на обработку по второй ссылке, даже если мы вовсе не щелкаем по одной из ссылок.

<html> <head> <script languge = “Java Script 1.2”>

window.captureEvents (Event. CLICK);

window. onClick=handle(e)

function handle(e)

{

document.links[1]. handleEvent(e)

}

</script></head><body>

<a hsef=”test1.htm”>

Ссылка 1</a> <br> <a href =”test2.htm” 

onClick=”Alert (‘Обработчик для второй ссылки’);”>

Вторая ссылка

</a>

</body> </html>

Пример обработки клавиши

<html> <head>

<script language= “JavaScript 1.2”>

window.capture Events

(Event. KEYPRESS);

window.onKeyPress = pressed;

function pressed(e)

{

alert (“Key pressed! ASCII-value: ”+e.which);

//При нажатии на какую-либо клавишу мы увидим её код и символ

}

</script> </head> <body> </html>

 Объект form

Соответствует форме
FormName.PropertyName

FormName. MethodName(parameters)

Forms[i].PropertyName

Forms[i].MethodName(parameters)

formName – имя формы

i – номер формы

м. Вместо i (”имя_f”

Свойства:

Action - атрибуту action
Elements – массив всех элементов формы

Encoding - атрибуту enctype
Length – количество элементов в форме

Method - атрибуту method

Target - атрибуту target

Все только для чтения

Любая форма – это элемент массива forms
Обращение:
Document.forms[i]

Document.forms.Length

Document.Forms [‘name’]

        Пример:

<form name=”Form1”>

<input type=”text”

            name=”My_fld”

            size=30>

………………………

</form>

То можно:

Var result=Form1.My_fld.value;

       Form1. My_fld. Value=”New_text”;

Методы

Reset () – для установки начальных значений (т.е. для сброса начальных значений)

Submit () – для пересылки формы из JavaScript 

Обработчики

OnReset – вызывается перед тем, как сбрасываются значения формы 

OnSubmit – вызывается перед передачей данных формы для их проверки

Объекты, соответствующие элементам формы
1. Простые кнопки

· button – объект формы, который можно выбрать с помощью мыши. Для активации различных событий.

· reset – для сброса значений формы, чтоб не делать вручную.

· submit – для передачи на сервер данных. Пересылка формы ведет к новой загрузке документа.

                   Обращение

Форма . 
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Методы: click( )

Обработчик: onclick
В обработчик событий можно вставлять предупреждения о нажатии кнопок «submit» и «reset» и можно делать перехват для проверки заполнения данных формы.

      Свойства:

Name
Value – имя кнопки, что выводится на экран.

Только для чтения – name.

2. Поля ввода
· text

· textarea

· number
· password
Обращение – как кнопкам.

  

Свойства:

Name

Value

defaultValue – что выводится по умолчанию.

                    Методы:

blur( ), focus( ), change( )

                    Обработчики
OnBlur
OnFocus

OnChange

                    OnBlur

Работает с тегами:

А) <input type = “  “

     OnBlur = “ expr | function ( )” >

     Type => text | password | number

Б) <textarea    onBlur =

“ expr | function ( ) “ >

………………………

< / textarea >

в)<select onBlur =”expr | function()”>

…………<option>………

</select>

Выполняется, когда соответствующий элемент формы теряет фокус ввода: 

- при щелчке мыши на другом элементе

- при переходе к другому элементу по “Tab”.

Применяется при проверке введенных данных в поле.

  Пример
<html> <head> <script>

language = “Java Script”><!--

function checkAge ( age )


[image: image11.wmf]{


if (age= = “”) age = 0;

if (age <= 18)

   { document.Forms [0].age.value = “ “ ;

// Сброс ввода

alert (“Возраст должен быть > 18”);

document. forms[0].age.focus(); //снова установить фокус ввода

  }

 }

// -->  </script></head>

<Body> <form>

Возраст: <input

Type = “number”

Name= “age” size = 5

OnBlur = “checkAge (this.Value)”>

Имя: < input type= “text”

          Name = “name”

          Size = 25>

     </form> </body> </html>

При потере фокуса поля  age вызывается функция checkAge.

Если возраст >18, то пользователь перемещается свободно  к другим полям формы.

             OnFocus
Работает с теми же тегами, что и onBlur.

Позволяет обрабатывать события, связанные с получениями элементами формы фокуса ввода.
            OnChange
Работает с теми же тегами, что и onBlur.

Вызывается, когда:

А) пользователь меняет значение

Б) и подтверждает это изменение перемещением фокуса ввода, т.е. когда переходит к другому полю HTML-формы.

3 Кнопки выбора

-checkbox
-file
-radio
            Свойства:
name, value – для всех
checked, defaultcheked, index, length – для checkbox и radio

Свойства checked является булевым (true – если “включен”) элементом checkbox и radio. Свойства deffaultchecked принимает значение true, когда в теге указан атрибут checked, с помощью которого можно указать, что переключатели checkbox и radio должны отображаться включенными по умолчанию.

Методы – click()

Обработчик – onClick
Метод click() может использоваться для активации объектов, соответствующих нажатой кнопке.


Обращение:

А) Для всех элементов формы:

 форма.имя_элемента

 форма.elements[i]

 форма. elements[‘имя_элемента’]

Б) Для кнопок вида checkbox и radio обращение имеет вид:

Форма.имя.length
Может быть также:

форма. имя[i],  если в группе несколько кнопок

форма.elements[i][j]



Если в группе – несколько кнопок, то обращение может быть:

форма. elements[i].length

форма. elements[“имя_элемента ”][i]

форма. elements[“имя_элемента ”].length

4.Объект Select




Массив (options)

Соответствует списку элементов тега <select>. Если в нем есть атрибут multiple, то можно выбрать несколько опций, если его нет – то только одну опцию.


Обращение
стандартное

Свойства:

length

 –
количество тегов <option> в элементе select;

name


– 
имя объекта.

options[i]
–
массив тегов<options>

selectedIndex
–
индекс выбранного элемента в списке. При атрибуте multiple – индекс первого выбранного или (-1), если выбора не было. 

Методы: blur() и focus()

Обработчики: onBlur, onFocus, onChange.

Массив options
Имеет свойства:

defaultSelected - соответствует опции с атрибутом selected, (т.е. выбранной по умолчанию)

index


–
индекс данного элемента  списка 

selected

–
булева величина, определяет – выбрана данная опция или нет в данный момент.

text

–
соответствует тексту в теге<option>

value

– 
соответствует атрибуту value тега <options>

Первые два свойства – только для чтения. Последние три – для чтения и записи.

Чтобы получить и обработать список, надо использовать три свойства:

1. Свойство selectedIndex содержит выбранную опцию. Применять необходимо только с options.
2. Свойство options – содержит массив

3. Свойство text для  получения текста опции.

Пример  

……………………

function showSel() 

{var idx = document.

forms[0].uj. selectedIndex;

alert(“вы выбрали”+ document. Forms [0].uj.options[idx].text);}

……………………

//здесь конец фрагмента js и идет уже тело HTML 

<form> Использовали JS’ ранее?

<select name = “uj”>

<option selected>No

<option>Yes

</select><hr>

<input  type =”button”

value = “submit” onClick= “showSel()”></form>

Функция showSel() вызывается при нажатии кнопки “Submit”.

Функция создает переменную idx, содержащий индекс выбранной опции.

Определив номер выбранной опции, его можно использовать для определения свойства text.

Также можно использовать свойство value для доступа к его значению

Другие методы и свойства

Метод anchor ()

Данный метод используется для того, чтобы преобразовать объект типа String в поименнованый якорь, где anchorName является именем якоря для создания динамических меток в гипертексте:

String obj.anchor(anchorName);
Пример
…………………..

anch-N=”Section1”;

anc= anch_N.anchor

      (anch_N );

document. writeln

(“Click <a href=’#Section1’> here</a>+for Section 1”);

…………………….

//Секция 1

document.writeln(“<a name= “+anc+”>”+”<h1>Section 1 <hr></h1></a>”);

document.writeln(“Text for Section1”);

……………………

В этом примере с помощью метода anchor() реализован поименованный якорь Section1.

Внимание! 

Имя якоря не должно содержать пробелов

Переменная anc_N содержит строку с именем якоря, а anc – объект anchor, который реализует якорь.

Пример создает точно такую же метку как и в фрагменте HTML
Пример:

<a name=”Section1”>

Section 1 </a>

Если якорь в другом файле HTML, то:

<a href=”filename# anchorName”>…</a>

Вместо тега <a href> можно использовать  в JavaScript его эквивалент – метод link(), который используется для создания гиперсвязей.
                   Метод Click ()

Эмулирует событие нажатия кнопки для элемента формы, который имеет имя formObj.

formObj.click()

Применим для:

checkbox, radio, reset, submit, button

Необходим атрибут Name для checkbox и radio  и атрибут Value для: reset, submit, button.

С помощью метода Click() можно включать и выключать переключатели указанные в атрибуте “Name”.

Пример
………………..

Эмулировать нажатие кнопки заданной тегом

<input type = “button”

name = “My button”

value = “Click me!”>

можно с помощью оператора языка JavaScript
document.forms[0].myButton.click();

Метод submit()

Эмулирует нажатие кнопки “Submit”(
Нажатие “submit”можно перехватить

Ситаксис submit();

Метод eval()
1.eval (арифметическое выражение)

 Результат: число 

Это встроеннй метод

Val = 15;

New_val = eval

(val*Math.Pi);

Такое применение сейчас довольно редко.

2.eval  (string)

Для динамического формирования операторов вызова функций.
Var  val = “#1F2CФФ”;

Var funcCall = “Show Text(‘”+val+”’)”;

eval(funcCall);

Будет сформирован вызов функции ShowText с одним аргументом – строкой ‘val’.

3.Можно применить так:  eval(код)

код(оператор 1;

        оператор 2;

        …………….

        оператор n
Метод escape()

Встроенная функция. Преобразует строку в кодированный вид. Возвращает закодированную строку.

Символы, которые кодируются: пробел, знаки препинания, символы с диакритическими знаками (в том числе и русские буквы)

Данные символы преобразуются в вид % XX
где XX – две 16-е цифры
escape (“Hello_World!”);

Получается:

Hello %20World%21

Каждая буква кириллицы преобразуются в вид  %u04XX
Метод unescape()
Выдаст ASCII – символ, соответствующий числу в 16 системе счисления или в Юникоде. (Не работает с русскими буквами)

var val1 = unescape(“%26”);

val1 = val2 = “&”

unescape(“Hello%20world%21”);(Hello_World!

Метод parseInt()
parseInt(String[,radix])

(целое число в с.с radix
parseInt(“A”,10)(10

до первого символа не цифры

Если первый  символ  ( ”0”(”F” то возвращается  0.

Если основание равно нулю или опущено, то passeInt пытается определить число по самой строке.
Если начинается с :

0х ( то как шестнадцатеричное число

0 ( то как восьмеричное число

1-9 ( то как десятичное число

Метод typeof ()
typeof(val);

- Встроенный метод 

- Выдает строковый объект, соответствующий  типу объекта val
typeof(“Hello”)(”string”

typeof (18.3)(”number”

Аргументом является 

1. Стандартная функция языка JS, либо функция, определенная пользователем.

2. “true” или “false”.

3. Число

4. Либо стандартный объект языка JS, либо определенный пользователем 

5. --//-- Строка

6. Аргумент неопределен, где numberVar – несозданный объект либо переменная.

Если переменная не определена, то возвращается “null”

Но если аргумент -  “null”, то возвращается – “object”

	Пример
	Значение

	Typeof(acos)
	“function”

	Typeof(trye)
	“boolean”

	Typeof(18.3)
	“number”

	Typeof(window)
	“object”

	Typeof(“PMI”)
	“string”

	Typeof(underVar)
	“undefined”

	Typeof(null)
	“object”


Добавление новых методов – конструкторов в объект

Все объекты имеют свойство prototype для создания новых конструкторов объекта.

Пример

Пусть countChars() – фунукция подсчета появления символа  в строке, что находится в аргументе. Тогда
String.prototype.count = countChars;

count – новый метод, что станет конструктором объекта String
countChars – ссылка на функцию countChars().

После этого новый конструктор count может быть применен к любому объекту типа String
Пример:

……………….

function countCars (c)

{
 var hits  = 0;

for (var coun = 0;        coun <= this.length;        coun++)

{aChar = this.tolowerCase().substring (coun,coun+1);

if(aChar = =C)       hits ++;

}

return(hits);

}

var sents = new String(“Некоторая строка текста”);

String. prototype.count = countChars;

var numChar = sents. count(“o”);

alert(“Здесь символ ‘0’ встречается” + numChar + “раз”);

……………………….

В примере - переменной numChar присвоено значение выражения sents.count(“0”).

Определение конструктора count() при помощи свойства prototype устанавливает ссылку на функцию countChars (). То есть, при обращение с метода count() вызывается функция countChars().

Оператор this в примере ссылается на тот объект, что будет идти с методом count.

Итог: функция – конструктор добавляется только через свойство prototype, которое при обращении к добавленному конструктору упоминать не надо.

Динамическое назначение обработчика.

Можно создать кнопку с помощью тега, в котором атрибут обработчика, например onClick, не задан.
1.Этот атрибут может определить в дальнейшем, т.е. динамически задать функцию - обработчик события Click.

2.Определенные ранее обработчики событий могут быть сброшены или переопределены.
Пример

Рассмотрим документ, содержащий кнопку, для которой при выборе задается тот или иной обработчик событий.

В нем для кнопки переопределяется обработчик события Click, который активизирует функцию для загрузки нового документа.

Имя загружаемого документа указывается путем присваивания свойству location текущего окна именем соответствующего файла.

Function butt1()

{location = “1.htm”;}

function  butt2()

{location = “2.htm”;}

//(При образовании кнопки but1 не указан обработчик события.

</script></head>

<body><form>

<input name = “but1”  type=”button” value = “Загрузить файл”>

</form><p>

<img src = “1.gif”>

<a href = “#”

//Выражение <a href = “#” определяет гиперсвязи с пустым адрессом URL.

OnClick = “document. Forms[0].but1.onclick = butt1;”>

/*Здесь document. Forms[0].but1 – имя кнопки, для которой назначается новый обработчик событий. 

Задать загрузку файла1 при нажатии кнопки

Обратить внимание!

Имя функции – обработчика события должно быть указано без скобок(but1, а не butt1()), так как здесь по сути назначение нового метода.*/

</a><br>

<img SRC = “2.gif”>

<a href = “#”

onClick = “document.forms[0].but1.onclick = butt2”>

Задать загрузку файла 2 при нажатии кнопки

</a><br>

</body></html>

Имя функции - обработчика должно быть указано без скобок то есть butt1, а не butt1().

Запись butt1(ссылка на функцию а запись butt1()(вызов функции.

При задании новой функции обработчика для объекта необходимо ссылаться на нее. То есть здесь аналогично как при добавлении нового метода.

Загрузка файла

1. В начале нажать на гиперссылке!
2. Потом нажать на кнопке!

Слои

Для  NN 4.0

· перемещение текста и рисунка по странице;

· точное позиционирование изображений;

· делать их невидимыми;

· наложение разных объектов друг на друга (текста и рисунков).

Создание слоёв

Контейнеры:

а) <layer>….</layer>

б)<ilayer>…..</ilayer>

a) для слоев, которые Вы можете точно позиционировать.

б) положение слоя определяется при формировании.

Атрибуты:

name = “layerName” название слоя

left = xPosition - абсцисса левого верхнего угла 

top = уPosition  - ордината левого верхнего угла
z-index = layerIndex - номер индекса для слоя

width = layerWidth - ширина слоя в пикселях и процентах.

clip = “ x1_offset,

y1_offset,

x2_offset,

y2_offset”  - задание области слоя

above = “layerName” имя слоя, что будет под данным слоем

bellow = “layerName” имя слоя, над данным слоем

visibility = show | hide | inherit – видимость слоя
show - показать

hide - спрятать

inherit - унаследовать

bgcolor = “rgbColor” цвет фона – имя цвета либо rgb – код цвета

background = “imageURL” фоновая картинка

Пример

1. Два слоя

2. 1-й слой ( рисунок 

3. 2-й слой ( текст
4. Показать текст поверх зображений
<html> <head> <body>…

<layer name = “Pic” z-index =0 left = 200 top = 100>

<img SRC = “img.gif” width = 160 heght=120>

</layer>

<layer name = “txt”  z-index =0 left = 200 top = 100>

<font size = + 4

<i> layers-Demo

</i> </font>

</layer> </body> </html>


Здесь два слоя. Все, что  в контейнере <layer> принадлежит одному слою. Атрибут z-index определяет появление слоёв У нас текст поверх изображения. То есть слой с самым высоким номером будет поверх всех остальных. Если для первого слоя написать z-index = 100, то текст будет под изображением.

Слои и JS

1. Если слой имеет имя

<layer name = my Layer>

. . . . . . . . 

</layer>

Доступ к нему:

document.layers [“myLayer”]


или

document.layers


или

document.layers[i]

i – индекс (z-index

Например, имена слоёв:

layer1 и layer2

С z-index 17 и 100, то доступ к ним через document.layers[0] и document.layers[1]. Нельзя доступ через document.layers[17] и document.layers[100]


Пример

<html> <head>

<script language = “JavaScript1.2”>

<! - - hide 

function showHide( )

{

if (document.layers[“myLayer”]. visibibity = = “show”)

[“myLayer”].visibility = = “show”) document.layers[“myLayer”].

visibibity = “hide”

else

document.mylayers.visibility = “show”;

}

// - - > </script> </head>

<body>

<ilayer name = “ilayer visibility = “show”

<font size = +1 color = “#0000ff”>

<i> This text is inside a layer </i>

</font></ilayer>

<form>

<input type = “button” value = “show/HideLayer” 

onClick = “showHide( )”> 

</form> </body> </html>


По кнопке вызывается функция showHide( ) в которой – доступ к свойству объекта как видимость.

В JS значение свойства visibility через кпопки“show” “Hide”.

В примере показывается или скрывается наш слой.

Перемещение слоя


Меняется left и top свойства можно перемещать слой.
. . . . . . . . . . . . 

pos = 0

function move ( )

{ 
if (pos < 0) direction = true;

if (pos>200) direction = false;

if (direction) pos+ + else pos - - ;

document.myLayer2.left = pos;

}

// - - > </script> </head>

<body onLoad = “setInterval (‘move ( )’, 20)”>

<ilayer name = “myLayer2” left = 0>

<font size = + 1 color= “#0000ff”>

<i> This text is inside

a layer </i> </font> </layer> </body> </html>

1. Прокручивание сразу как страница загружается (обработчик onLoad)

2. Используя новый метод  JS 1.2 setInterval ( ) для вызова функции через определённые интервалы вновь и вновь.



Аналог функции SetTimeout( ), то есть она вызывается только один раз

3. Через 20 вызывается функция move( ) => перемещение слоя, то есть скроллинг нашего текста за счёт задания новой координаты left.

Вырезка из слоя
1. Внутри прямоугольника будет видно.

2. За его пределами будет видно

<layer left=0 top=0 clip= “20, 50, 110, 120”>

<img SRC = “img.gif” width = 209 height=264>

</layer>


То есть изображение имеет размеры 209(264 pix фрагмент изображения, что виден 90(70 pix

На JS можно менять значение атрибута clip
· clip.left

· clip. Top

· clip.right

· clip.bottom

. . . . . . . . . . . .

var midX, midY, pos;


function start ( )

{
//Получаем размеры изображения ширины wth и высоты hht
var wth = document.imgLayer.document.img.width;

var hht = document.imgLayer.document.img.height;

//Определям пиксель, находящийся в середине изображения

MidX = math.round(wth/2);

MidY = Math.round(hht/2);

pos=0; //начальная позиция

show( ); //запуск изменения области видимости картинки

}

function show ( )

{
pos+=2; //размер шага

//увеличение размера видимой области

document.ingLayer.clip.left = midX-pos;

document.imgLayer.clip.top = midY-pos;

document.imgLayer.clip.right = midX+pos;

document.imgLayer.clip.bottom = midX+pos;

if (!((pos>midX)&&(pos>midY)))

setTimeout(“show( )”,20);

} // - ->

</script> </head>

<body>

<layer name = “imgLayer” clip = “0,0,0,0”>

<ing sec = “ing.gif” name = “ing” width = 209 height = 264>

</layer>

<form> <input type = “button” value = “Start” on Click = “Start( )”>

</form> </body> </html>


Кнопка Start вызывает функцию Start ( ), которой задаётся центральный пиксель, относительно которой будет вывод и размеры картинки.


После чего она запускает функцию show ( ), которая задаёт размеры вырезаемой части в зависимости от midX и MidY и параметра pos.


Изображение увеличивается до тех пор, пока не покажется целиком.

На что обратить внимание:


1. При определении переменных wht и hht два раза использовали объект document.

Зачем 2-й раз? 

Слой имеет свою HTML-page.


Для получения доступа к изображению внутри слоя imgLayer нам надо получить доступ к этому объекту document.

2. Необходимо, что бы остальная часть Page, была чистой.

Вложенные слои


После открытия страницы мы выводим на экран две строки (
Это слой 1.

 Это слой 2.

Это главный слой (родительский)

 И 3 кнопки, которые запускают и останавливают движение слоёв. 



Причём сделаем так, что бы перемещение родительского слоя сопровождалось перемещением слоёв 1 и 2, а перемещения слоя 1 или слоя 2 ни на что не влияет.

……………………..

// начальная позиция


var pos0 = 0


var pos1 = -10


var pos2 = -10

// Движение?

//Если move = false, то слой не двигается, а если true, то он будет //перемещаться.

var move0 = true;

var move1 = false;

var move2 = false;

// Направление?

//Если dir = false, то слой родительский двигается влево, иначе вправо. А если //1 и 2 по false движутся вверх, а по true – вниз.

var move0 = true;

var move1 = false;

var move2 = false;

//Функция StartStop переключает значение переменных move, то есть //заставляет слой двигаться или останавливаться.

function StartStop (which)

{ 
if (whint = = 0) move = ! move0;

if (whint = = 1) move = ! move1;

if (whint = = 2) move = ! move2;

}

function move ( )

{
if (move0)

{// перемещение родительского слоя


if (dir0) pos0 - - else pos0 + +;


if (pos0 < - 100) dir0 = false;

//Если слой доходит до отведённой границы, то он меняет направление.



if (pos0 > 100) dir0 = true;

document.parLayer.left= 100+pos0;

}

if (move 1)

{// Перемещение слоя 1

if (dir1) pos1 - -  else pos1+ +;


if (pos1<-20) dir1 = false;


if (pos1<-20) dir1 = true;

document.parLayer.layer1.top = 10 + pos1;

}

//Так как слои 1 и 2 являются вложенными, то у ним через     родительский //можно и так document.layers [“parLayer”].layer[“layer1”].top=101pos1;


if (move 2)

{// Перемещение слоя 2

if (dir2) pos2 - -

else pos2+ +;

if (dir2) pos2 - -

else pos2 + +;

if (pos2<-20) dir2 = false;

if (pos>20 dir2 =true;

document.parLayer.layer2.top = 10+pos2)

}

//- -> </script> </head>


<boby onload = “setInterval(‘move( )’,20)”>


<ilayer name = “parlayer left” = 100 top = 0>

<!--Внутри слоя parLayer определить два слоя, которые и являются вложенными-->

<layer name = “layer1” z-index = 10 left = 0 top = -10>

Это слой 1

</layer>

<layer name = “layer2” z- index = 20 left = 200 top = -10>

Это слой 2

</layer> <br> <br>

Это главный слой <br> (родительский)

</layer>

<form>

<input type = “button” value = “Старт/Стоп 1” onClick = “StartStop (1);”>

<input type = “button” value = “Старт/Стоп 2”> onClick =“StartStop(2);”>

<br>

<input type = “button” value = “Старт/Стоп Родительского слоя”

onClick= “StartStop (0);”>

</form> </body> </html>

Лабораторная работа № 3.   Разработка JavaScript-программы формирования бегущей строки
1. Выдать бегущую строку в строке статуса из разрабатываемого документа     (слева направо).

2. Выдать бегущую строку в строке статуса из разрабатываемого документа справа налево).

3. Выдать бегущую строку в строке статуса из двух фреймов (слева     направо).

4. Выдать бегущую строку в строке статуса из двух фреймов (справа     налево).

5. Выдать бегущую строку в строке статуса после заполнения текстового     поля в форме (слева направо).

6. Выдать две бегущие строки в горизонтальном окне (фрейме) из разрабатываемого документа (слева направо).

7. Выдать две бегущие строки в горизонтальном окне (фрейме) из разрабатываемого документа (справа налево).

8. Выдать две разные бегущие строки слева направо и справа налево в     горизонтальном окне (фрейме) из разрабатываемого документа.

9. Выдать две разные бегущие строки слева направо и справа налево в     горизонтальном окне (фрейме) из другого документа. 
10. Выдать две одинаковые бегущие строки слева направо и справа налево в горизонтальном окне (фрейме) из разрабатываемого документа.

11. Выдать бегущую строку в строке статуса после заполнения текстового    поля в форме (справа налево). 
12. Выдать бегущую строку в горизонтальном окне (фрейме) из разрабатываемого документа (слева направо).

13. Выдать бегущую строку в горизонтальном окне (фрейме) из разрабатываемого документа (справа налево).

14. Выдать бегущую строку в горизонтальном окне (фрейме) из другого     документа (слева направо).

15. Выдать бегущую строку в горизонтальном окне (фрейме) из другого     документа (справа налево). 

16. Выдать бегущую строку в горизонтальном окне (фрейме) после заполнения текстового поля в форме (слева направо).
17. Выдать бегущую строку в горизонтальном окне (фрейме) после заполнения   текстового поля в форме (справа налево).

18. Выдать бегущую строку в строке статуса с текущей датой и временем     (слева направо).

19. Выдать бегущую строку в строке статуса с текущей датой и временем     (справа налево).

20. Выдать бегущую строку в горизонтальном окне (фрейме) с текущей     датой и временем (слева направо).

21. Выдать бегущую строку в горизонтальном окне (фрейме) с текущей     датой и временем (справа налево). 
22. Выдать бегущие строки в горизонтальном окне (фрейме) с текущей     датой (слева направо) и временем (справа налево).

23. Выдать бегущие строки в горизонтальном окне (фрейме) с текущей     датой (справа налево) и временем (слева направо).

24. Выдать две одинаковые бегущие строки слева направо и справа налево     в горизонтальном окне (фрейме) из другого документа.

25. Выдать бегущие строки в двух горизонтальных окнах (фреймах) с текущей датой (слева направо) и временем (справа налево).

26. Выдать бегущие строки в двух горизонтальных окнах (фреймах) с текущей датой (справа налево) и временем (слева направо) .

27. Выдать две бегущие строки слева направо и справа налево в двух горизонтальных окнах (фреймах) из другого документа. 
Лабораторная работа № 4.   Разработка JavaScript-программы  для показа свойств различных объектов

1. Вывести список всех гиперсвязей в документе различными шрифтами, зависящими от номера элемента в списке.

2. Создать функцию, которая по 2-3 параметрам создает строки таблицы, в которых в первом столбце находится гиперссылки, а во втором - пояснения к ним и чтобы при активации ссылок происходила загрузка в заданный фрейм.

3. Вывести ниспадающий список всех меток документа и осуществить переход на отмеченную метку по нажатию кнопки.

4. Вывести список всех свойств указанного при вводе объекта в виде     горизонтальной или вертикальной таблиц в документе различными     шрифтами, зависящим от номера элемента в списке.

5. Вывести список всех форм в документе в виде горизонтальной или     вертикальной таблиц различными шрифтами, зависящим от номера     элемента в списке.

6. Создать функцию, которая по 2-3 параметрам создает строки таблицы, в которых в первом столбце находится гиперссылки, а во втором -  пояснения к ним. 
7. Вывести список всех элементов указанной при вводе формы.

8. Разработать фреймовую структуру, в которой текст любого файла одного кадра мог разворачиваться на всю ширину экрана и обратно с помощью кнопок.

9. Вывести список всех элементов указанного при вводе ниспадающего     меню формы.

10. Вывести список всех фреймов текущего документа.

11. Вывести ниспадающий список названий всех графических изображений     текущего документа.

12. Разработать фреймовую структуру, в которой текст любого файла     одного кадра мог разворачиваться на значительную часть экрана по высоте и обратно с помощью кнопок. 
13. Вывести список содержимого свойств выбранной гиперссылки в документе.

14. Вывести список содержимого свойств выбранной гиперссылки в указанном фрейме.

15. Вывести списки содержимого свойств всех гиперссылок документа.

16. Вывести список всех введенных аргументов для построенной функции.

17. Вывести список всех меток в документе различными шрифтами, зависящим от номера элемента в списке.

18. Выдать список всех свойств указанного при вводе объекта определенного фрейма.

19. Выдать список всех свойств указанного при вводе объекта указанного     фрейма.

20. Выдать информацию ( номер и текст ) о выбранных элементах в документе из нескольких групп меню.

21. Выдать информацию ( номер и текст ) о выбранных элементах в документе из нескольких групп меню  с учетом атрибута MILTIPLY.

22. Создать программу для проверки существования заданных объектов и     заданных свойств объекта.

23. Сформировать часы в виде ЧЧ.ММ.СС с изменяемыми по кнопкам типа     "radio" шрифтами.

24. Сформировать часы в виде ЧЧ.ММ.СС с изменяемыми по кнопкам типа     "radio" геометрическими размерами.

25. Вывести список всех элементов текущей формы. 
26. Вывести список всех свойств заданного объекта изображения.

Лабораторная работа № 5.   Разработка JavaScript-программы для  обработки событий в различных  фреймах

1. Создать программу, запускающую бегущую строку в случае, если   курсор мыши попал на текстовое поле другого фрейма, в котором при вводе не оказалось латинских букв. 

2. Создать программу, запускающую бегущую строку в случае, если     курсор мыши попал на текстовое поле другого фрейма, в котором при вводе не оказалось русских букв. 

3. Создать программу вывода списка всех гиперсвязей другого фрейма     различными шрифтами, зависящим от номера элемента в списке, если     курсор мыши попал на текстовое поле другого фрейма, в котором при вводе не оказалось цифр. 

4. Создать программу, запускающую бегущие часы с датой в поле другого фрейма, если курсор мыши попал на текстовое поле другого фрейма, в котором при вводе не оказалось  прописных  русских букв. 

5. Создать программу формирования раскрывающего меню со списком     для всех форм другого фрейма, если курсор мыши попал на текстовое поле, в котором при вводе не оказалось прописных  латинских букв.

6. Создать программу формирования раскрывающего списка для всех     элементов формы другого фрейма, если курсор мыши попал на текстовое поле, в котором при вводе не оказалось строчных  латинских букв.

7. Создать программу формирования раскрывающего меню со списком     всех меток другого фрейма, если курсор мыши попал на текстовое поле, в котором при вводе не оказалось строчных русских букв. 

8. Создать программу формирования раскрывающего меню со списком     содержимого свойств для той гиперссылки другого фрейма, на которую попал курсор мыши. 
9. Создать программу вывода списка всех форм другого фрейма в виде горизонтальной таблицы различными шрифтами, зависящим от номера элемента в списке, если курсор мыши попал на численное поле, в котором при вводе не оказалось букв. 

10. Создать программу вывода списка всех форм другого фрейма в виде вертикальной таблицы различными шрифтами, зависящим от номера элемента в списке, если курсор мыши попал на численное поле, в котором при вводе не оказалось букв.

11. Создать программу вывода раскрывающего списка всех свойств для того изображения другого фрейма, на которое попал курсор мыши.

12. Создать программу вывода в виде раскрывающего списка об     информацию о скрипте (метод, host, полный путь и имя скрипта) для всех форм другого фрейма при перехвате соответствующей  кнопки Submit.

13. Создать программу, запускающую бегущие часы с датой в поле, если курсор мыши ушел с текстового поля другого фрейма, в котором при вводе не оказалось прописных русских букв. 
14. Создать программу выдачи информации ( номер и текст ) о выбранных элементах ниспадающих списков другого фрейма с учетом атрибута MULTIPLE при уходе курсора с текстового поля только с латинскими буквами.
15. Создать программу выдачи ниспадающего списка названий всех     графических изображений всех фреймов текущего документа при уходе курсора с некоторой гиперссылке.

16. Создать программу, разрешающую пересылать данные каждой формы на сервер в том случае, если все поля ввода оказались не пустые (не менее трех форм с различным количеством полей).

17. Создать программу формирования ссылок на все каталоги пути данного HTML-документа.

18. Создать программу вывода списка всех форм фрейма-потомка в виде горизонтальной таблицы различными шрифтами, зависящим от номера элемента в списке, если курсор мыши попал на численное поле, в котором при вводе не оказалось латинских букв.

19. Создать программу, запускающую анимацию изображения с подсчетом количества анимаций, когда курсор находится на гиперсвязи другого фрейма, и прекращающую ее, когда курсор уходит с гиперсвязи.

20. Создать программу вывода списка всех гиперсвязей фрейма-потомка     различными шрифтами, зависящим от номера элемента в списке, если     курсор мыши попал на текстовое поле другого фрейма, в котором при вводе не оказалось русских букв. 
21. Создать программу, запускающую бегущие часы с датой в поле другого фрейма, если курсор мыши попал на текстовое поле другого фрейма, в котором при вводе не оказалось цифр.

22. Создать программу, запускающую анимацию изображения с подсчетом количества анимаций, когда курсор уходит с поля  другого фрейма, в котором при вводе оказались только цифры.

23. Создать программу вывода списка всех свойств выбранного фрейма из ниспадающего списка фреймов текущего документа при попадании     курсора на некоторую гиперссылку.

24. Создать программу выдачи ниспадающего списка названий файлов всех графических изображений всех фреймов текущего документа, если курсор мыши попал на численное поле, в котором при вводе не оказалось латинских букв.

25. Создать программу, запускающую бегущую строку с текстом из     ниспадающего списка в случае, если курсор мыши попал на текстовое поле другого фрейма, в котором при вводе не оказалось строчных  русских букв.

26. Создать программу формирования раскрывающего меню со списком     свойств всех элементов формы, выбранной из нумерованного списка     ссылок всех форм другого фрейма . 
27. Создать программу вывода списка в виде двумерной таблицы всех свойств всех форм другого фрейма различными шрифтами, зависящим от номера элемента в списке.

28. Создать программу вывода в виде списка-глоссария об информацию о     скрипте ( метод, host, полный путь и имя скрипта и др.) для всех форм другого фрейма при перехвате соответствующей кнопки Submit.

29. Создать программу вывода списка всех свойств всех фреймов текущего документа при попадании курсора на некоторую гиперссылку.

Лабораторная работа № 6.   Разработка JavaScript-программы  с применением слоев

1. Рисунок разбит на горизонтальные и вертикальные прямоугольники, часть из которых не видна. По нажатию кнопки совместить   прямоугольники в цельный рисунок, вначале по горизонтали, а потом - по вертикали.

2. Рисунок разбит на горизонтальные и вертикальные прямоугольники,     часть из которых не видна. По нажатию в любом порядке двух кнопок, отвечающие за расположение полос, совместить прямоугольники в соответствующем порядке в цельный рисунок. 

3. Круг разбит на три правильных цветовых сектора. При попадании курсора мыши на любой сектор, он должен постепенно расширяться от центра до определенного размера или до момента снятия курсора мыши с сектора. По кнопке он должен возвращаться в начальное  состояние.

4. Круг разбит на три правильных цветовых сектора. При попадании курсора мыши на любой сектор, он должен постепенно сжиматься к центру до момента снятия курсора мыши с сектора. По кнопке он должен    возвращаться в начальное состояние. 

5. Квадрат разбит на четыре цветовых сектора. При попадании курсора  мыши на любой сектор, он должен постепенно расширяться от центра до определенного размера или до момента снятия курсора мыши с сектора. По кнопке он должен возвращаться в начальное состояние.

6. 6. Квадрат разбит на четыре цветовых сектора. При попадании курсора     мыши на любой сектор, он должен постепенно сжиматься к центру до момента снятия курсора мыши с сектора. По кнопке он должен   возвращаться в начальное состояние.

7. Круг разбит на шесть цветовых сектора. При попадании курсора мыши на любой сектор, он должен постепенно расширяться от центра до определенного размера или до момента снятия курсора мыши с сектора. По кнопке он должен возвращаться в начальное состояние.

8. Круг разбит на шесть цветовых сектора. При попадании курсора мыши на любой сектор, он должен постепенно сжиматься к центру до момента снятия курсора мыши с сектора. По кнопке он должен возвращаться в начальное состояние. 

9. Создать во внутреннем слое перемещение трех иконок (небольшого    размера) случайным образом не выходя за размеры экрана. По кнопке прятать или открывать этот слой. 
10. Создать во внутреннем слое перемещение трех иконок (небольшого размера) случайным образом при попадании курсора мыши на одну из иконок, не выходя за размеры экрана. По кнопке прятать или   открывать этот слой.

11. Создать во внутреннем слое перемещение одной из трех иконок     (небольшого размера) случайным образом при попадании курсора мыши на  иконку, не выходя за размеры экрана. По кнопке прятать или открывать этот слой. 

12. Создать программу вращения в разные стороны четырех небольших     изображений вокруг текстового центра. 

13. Создать программу вращения в разные стороны четырех небольших     изображений вокруг центрального изображения. 

14. Создать программу вращения в разные стороны четырех текстовых     фрагментов вокруг текстового центра. 
15. Создать программу вращения в разные стороны четырех текстовых     фрагментов вокруг центрального изображения. 

16. Круг разбит на пять цветовых сектора. При попадании курсора мыши на любой сектор, он должен постепенно расширяться от центра до определенного размера или до момента снятия курсора мыши с сектора. По кнопке он должен возвращаться в начальное состояние.

17. Круг разбит на пять цветовых сектора. При попадании курсора мыши на любой сектор, он должен постепенно сжиматься к центру до момента снятия курсора мыши с сектора. По кнопке он должен возвращаться в начальное состояние. 

18. Круг разбит на семь цветовых сектора. При попадании курсора мыши на любой сектор, он должен постепенно расширяться от центра до определенного размера или до момента снятия курсора мыши с сектора. По кнопке он должен возвращаться в начальное  состояние.
19. Круг разбит на семь цветовых сектора. При попадании курсора мыши на любой сектор, он должен постепенно сжиматься к центру до момента снятия курсора мыши с сектора. По кнопке он должен возвращаться в начальное состояние. 

20. Квадрат разбит на четыре цветовых сектора относительно осей. При попадании курсора мыши на любой сектор, он должен постепенно    расширяться от центра до определенного размера или до момента снятия курсора мыши с сектора. По кнопке он должен возвращаться  в начальное состояние. 

21. Квадрат разбит на четыре цветовых сектора относительно осей. При попадании курсора мыши на любой сектор, он должен постепенно    сжиматься к центру до момента снятия курсора мыши с сектора. По кнопке он должен возвращаться в начальное состояние. 

22. Создать программу вращения в разные стороны пяти небольших    изображений вокруг текстового центра. 

23. Создать программу вращения в разные стороны пяти небольших    изображений вокруг центрального изображения. 

24. Создать программу вращения в разные стороны пяти текстовых     фрагментов вокруг текстового центра. 

25. Создать программу вращения в разные стороны пяти текстовых     фрагментов вокруг центрального изображения. 
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