Тесты:

http://www.intuit.ru/department/internet/htmlintro/ (HTML)

http://www.intuit.ru/department/internet/css/ (CSS)

http://www.intuit.ru/department/internet/js/ (JavaScript)

http://www.intuit.ru/department/internet/cgi/ (CGI)
Практические задания по теме разработка Web-узла:

Проектирование Web-узла. HTML-страницы. Каскадные таблицы стилей.

Методические указания:

Любой Web-узел - это набор интерфейсных HTML-страниц, программ и баз данных, которые решают конкретную задачу. Ее условно можно представить как реализацию узла из следующего списка:

- государственное учреждение;

- представительство банка;

- представительство компании;

- Internet-магазин;

- информационная служба

- и т.п.

При этом набор интерфейсных HTML-страниц можно разбить на следующие категории:

- домашняя страница (home page);

- навигационные страницы;

- информационные страницы;

- страницы обмена данными.

Каждый из этих типов страниц имеет свою собственную компоновку.

Домашние страницы.

Домашняя страница - это лицо узла. Здесь возможна наибольшая свобода в способах представления информации. Тем не менее, можно выделить, по крайней мере, два способа организации страницы: 

- стиль “обложка”;

- стиль “газета”.

“Обложка” характерна для первой страницы компаний, организаций и сайтов частных лиц. Обычно такая страница строится вокруг картинки, которая одновременно выполняет и роль навигационной карты.

“Газета” характерна для информационных узлов, Internet-магазинов и узлов Internet-провайдеров и других организаций, предлагающих свои услуги через Internet. Этот тип домашней страницы имеет вертикальное и горизонтальное разбиение на отдельные составные части, в которые помещают меню и наиболее важные информационные сообщения и поля ввода для обратной связи между администрацией узла и пользователями узла.

Первая страница кроме особой компоновки должна задавать общий принцип навигации Web-узла и обеспечивать возможность обратную связь с пользователями.

Назовем основные компоненты домашней страницы:

- главное меню узла (часть навигационной карты или верхний уровень тематического рубрикатора Web-узла)

- логотип Web-узла

- графический “визуал”

- поля ввода и ссылки для обратной связи

- текстовый эквивалент графических компонентов навигации

Дополнительные компоненты, которые обычно используются в газетном стиле:

- рекламные банеры(свои и/или чужие);

- новости

- форма подписки пользователей

Все о чем до сих пор шла речь - это логическая структура домашней страницы. При проектировании узла ее лучше представлять графически. Рассмотрим два примера:

“Обложка” без рекламных банеров.

	Логотип
	Горизонтальное
	меню
	

	вертикальное
	Графический,
	изменяемый
	вертикальное

	меню
	по JavaScript-коду,
	визуал
	меню

	
	текстовое
	меню
	


“Газета” с банерами

	Логотип
	Верхний
	банер

	
	Горизонтальное
	меню

	Вертикальное 
	Содержательная
	Новости

	меню
	часть
	Обратная связь (форма)

	Нижнее
	текстовое
	меню


Газетный стиль может иметь фреймовые вариации. Здесь мы подразумеваем, что для отказа от перезагрузки постоянных компонентов всех типов страниц на домашней странице задается разбиение на фреймы:

	Левый
	Верхний
	фрейм

	
	
	

	фрейм
	Центральный
	

	
	
	фрейм

	Нижний
	фрейм
	


Для первой странице часто бывает важным центрирование компонентов страницы или другие типы выравнивания. При отказе от фреймов это достигается за счет программирования, а при использовании фреймов за счет обкладки информационных фреймов пустыми фреймами.

Навигационные страницы.

Навигационные страницы используются для навигации по Web-узлу. Они могут быть как графическими, так и текстовыми. Типичная навигационная страница - меню тематических разделов, которое загружается в один из фреймов при фреймовой организации Web-узла. Другим примером может служить оглавления книг, учебников, разделов прейскурантов и т.п..

Навигационная страница обычно состоит из:

- логотипа;

- общего горизонтального меню узла, если таковое есть;

- общего вертикального меню узла, если таковое есть;

- собственно навигационной части.

Кроме этого могут быть банеры, обратная связь и другие компоненты, которые являются общими для всех страниц узла.

В чистом виде навигационные страницы на корпоративных узлах встречаются не часто. Обычно, они комбинируются с информационными разделами. Наиболее популярным видом навигационных страниц являются карты Web-узлов.

Другое дело - так называемые контент-сайты (информационные Web-узлы) и Internet-магазины. Здесь основное множество страниц составляют именно навигационные страницы. При этом они снабжаются компонентами ввода данных пользователем или формами обратной связи.

Приведем пример структуры навигационной страницы:

	Логотип
	Банер рекламной
	сети

	
	Верхнее
	меню

	вертикальное

меню
	Навигационная 
	карта

	Нижнее
	текстовое
	меню


В данном случае речь идет о вертикальном прямоугольном размещения рубрикатора узла, который мы назвали навигационной картой.

Разработчик может принять и другое компоновочное решение. Если обратиться к опыту написания игр типа Quest, то можно построить навигацию по принципу типовых сцен. Такой подход проходит там, где число разделов или вариантов дальнейшего движения по узлу достаточно ограничено.  В этом случае возможно решение в виде повторяющихся по компоновке графических карт с использованием “нарезанной” графики или “чувствительных” карт.

Информационные страницы.

Существует практика представления всех страниц Web-узда в виде графа типа дерева. Этот принцип довольно часто применяется в средах разработки Web-узлов. Корень в этом графе - домашняя страница узла, а листы - информационные страницы. Информационная страница служит для подробного или уточненного описания услуги или товара, например, если речь идет об узле Internet-магазина или корпоративном узле, истории организации или компании, описании новостей и т.п.. Информационная страница редко снабжается уникальными контекстными ссылками, вкрапленными в текст описания. Для навигации в данном случае используются общие компоненты всех страниц узла (меню).

По своей структуре информационная страница похожа на текстовую навигационную страницу. Только вместо навигационной карты в ней расположена содержательная информационная часть:

	Логотип
	Банер рекламной
	сети

	
	Верхнее
	меню

	вертикальное

меню
	Информационная 
	часть

	Нижнее
	текстовое
	меню


Информационная часть может быть представлена как графикой, так и текстом или совокупностью графики и текста. Навигационные страницы не должны быть очень большими, чтобы не утомлять читателя бесконечным скроллингом (прокручиванием) текста и/или картинок.

Следует отметить, что при появлении на странице “чувствительных” карт или “нарезанной” графики с подложенными под нее гипертекстовыми ссылками такая страница, скорее всего, переходит в разряд навигационных, хотя такой четкой границы провести в каждом конкретном случае не удается.

Страницы обмена данными.

На страницах обмена данными обязательно присутствуют поля ввода данных пользователем. К таким страницам относят:

- анкеты различных опросов;

- страницы регистраций;

- страницы заказа товаров и услуг;

- страницы расширенного поиска информационных служб;

- и т.п..

Страница обмена данными - это, как правило, страница с HTML-формой или несколькими формами. При этом часто на таких страницах размещают скрипты контроля ввода в поля форм.

Поля формы размещают в том месте, где в навигационных страницах размещают рубрикатор, а в текстовых - информационную часть. Крайне редко в страницах обмена данными используют графический способ ввода данных через графические меню. В последнем случае форма имеет неотображаемые поля. Передача данных от пользователя возможна как минимум тремя способами: через форму, через гипертекстовую ссылку и через изменение картинки. Следует отметить, что два последних способа существенно ограничивают разнообразие методов передачи информации от пользователя на сервер и размер передаваемых данных.

Логическая структура Web-узла.

На Web-узле может быть несколько групп страниц одного типа. Например, при реализации фасетной классификации на узле информационной системы возможно создание несколько групп навигационных страниц.

Различные группы страниц составляют логическую структуру страниц Web-узла. Следующий шаг после типизации страниц построение навигационной схемы Web-узла. Навигационная схема - это совокупность страниц и гипертекстовых ссылок, которые между собой эти страницы связывают. Со страницами мы уже разобрались. Теперь обсудим ссылки.

Навигационная схема.

Все ссылки на странице можно разбить на две группы: общие ссылки(контекстно-независимые) и уникальные ссылки (контекстно-зависимые). 

Общие ссылки - это ссылки, которые не зависят от конкретной страниц, где они располагаются, и указывают всегда на одну и ту же страницу. Такими ссылками могут быть позиции общих меню, например.

Контекстно-завивсимые ссылки указывают на страницу, которая по смыслу связана с данной страницей или фрагментом страницы. Мнение о том, что контекстно-зависимые ссылки могут встречаться только в тексте информационной части (внутри текстового фрагмента или списка) довольно упрощенное.

Достаточно упомянуть о том, что авторы интерактивных учебников, руководств и справочников снабжают свои страницы возможностью последовательного просмотра. Перед глазами появляются знакомые отсылки “следующий” и “предыдущий”. Совершенно очевидно, что это контекстные гипертекстовые ссылки.

При этом эти ссылки появляются в меню, которые являются общими для многих страниц узла. Т.е. меню на разных страницах имеет одинаковый вид, но его разделы указывают совершенно на разные  страницы.

Следует отметить, что узлов с такой сложной навигацией мало. Однако это не значит, что такую возможность можно проигнорировать.

Разработка стилей.

После типизации страниц и построения навигационной схемы можно приступать к проектированию стиля представления страниц Web-узла.

Для каждой логической компоненты страницы выбирается вид ее представления и, описания стилей и место расположения.

Независимая компоновка страниц и вынесенные за рамки страницы описания стилей представления ее отдельных компонентов позволяют гибко управлять процессом разработки и сопровождения Web-узла.

Динамические страницы.

Естественным продолжением компонентной разработки страниц является сборка страниц из различных файлов на стороне сервера. Для этой цели применяются Server Site Includes. Кроме того, страницы можно генерировать скриптами. Работой со страницами изменяемого содержания следует управлять путем прописывания политики кэширования, как на стороне пользователя, так и на proxy-серверах.

Аналогом построения динамического содержания на стороне клиента(браузера) является создание страниц с фреймами. В данном случае правильнее говорить даже не о динамическом содержании, а об условной генерации содержания для конкретного пользователя.

Аналогичную возможность может обеспечивать и программирование загрузки страницы на JavaScript.

Задания:

Разработать Web-узел виртуального зоопарка

Разработать структуру узла (типизация страниц, навигационная схема, компоненты страниц, стиль отображения)

Обязательные компоненты:

1. Первая страница типа “Обложка”

2. Первая страница типа “Газета”

3. Первая страница типа “Газета” с применением фреймов

4. Навигационная страница зоопарка (текстовую)

5. Навигационная страница зоопарка (графическую)

6. Информационная страница для животного. Применить стили для обтекания картинок и блоков текста

7. Вызов описания животного через imagemap  и “нарезанную” графику.

8. Станица с формой анкеты посетителя зоопарка типа

- фамилия

- имя

- отчество

- возраст

- пол (radio)

- адрес электронной почты

- наиболее интересный материал сайта (множественный выбор из меню)

- заинтересовавшее животное (checkbox)

- примечание(textarea)

- псевдоним

- пароль для доступа к личным материалам пользователя на узле

- поле подтверждения пароля (password)

9. Реализовать отправку анкеты самому себе по электронной почте

10. Файл с описаниями стиля страниц виртуального зоопарка

11. Первую страницу узла с наложением картинок

Тесты:

Выполнить тесты интерактивного учебника “Каскадные таблицы стилей” (http://webclass.polyn.kiae.su/classes/css12/test/treecss.htm)

Конспект лекций (http:// webclass.polyn.kiae.su/classes/css12/treecss.htm)

Практические занятия по JavaScript.

Методические указания.

Язык программирования JavaScript является инструментом программирования сценариев просмотра HTML-страниц. Под сценарием просмотра мы в данном случае подразумеваем изменение содержания просматриваемой пользователем страницы путем манипулирования с компонентами страницы:

· гипертекстовыми ссылками;

· графическими картинками;

· элементами HTML-форм

· и т.п..

Основная идея JavaScript заключается в том, что документ рассматривается как совокупность объектов, свойствами которых можно манипулировать при помощи программ. Управление этим программам передается в момент совершения некоторого события (загрузка документа, нажатие на кнопку формы, нажатие на гипертекстовую ссылку и т.п..).

JavaScript по синтаксису и основным операторам похож на язык программирования C. Более подробную информацию можно найти по адресу:

http://webclass.polyn.kiae.su/classes/jsi/first.htm

Задания.

Развивая Web-узел виртуального зоопарка реализовать:

1. При нажатии на изображение животного выдать окно типа alert c именем этого животного.

2. Выбор животного через ввод его имени в окне типа prompt.

3. Листание изображений животных без перезагрузки страницы путем нажатия на изображение с последующим подтверждением правильности выбора через окно confirm.

4. Открытие нового окна с описанием животного и его фотографией при выборе вольера на схеме зоопарка. В новом окне зарезервировать закрытие окна по гипертекстовой ссылке.

5. Реализовать замещение страницы со схемой зоопарка на страницу с фреймами:

· схема зоопарка

· фотография животного

При выборе вольера необходимо изменять фотографию животного без перезагрузки всей страницы.

6. Реализовать автоматическую смену фотографий животных на странице зоопарка в области графической картинке. Запуск мультипликации должен происходить сразу после загрузки документа.

7. На страницах зоопарка в поле статуса должна бежать строка с новостями зоопарка. Текст должен перемещаться справа налево.

8. Разместить текст скриптов во внешнем файле.

9. Написать скрипт перезагрузки страниц зоопарка через 500 миллисекунд

10. Написать скрипт изменения значения в поле формы.(Проверка введенного значения)

11. Реализовать мозаичное мультипликативное панно с картинками животных.

12. Написать программу изменения значений гипертекстовой ссылки по условию

13. Написать программу изменения гипертекстовых ссылок под client-site imagemap в зависимости от изменения картинки.

14. Написать программу выбора слоя по меню

15. Написать программу с надвигающимися прозрачными слоями.

16. Реализовать программу запуска и останова движущегося слоя.

17. Реализовать всплывающие слои с графической привязкой

18. Реализовать окрашивание картинки при движении мыши через картинку.

Практические задания по теме “HTTP-сервер и программирование CGI”

1. Методические указания

1.1. Протокол HTTP.

Обмен данными между универсальными браузерами и сервером происходит по протоколу HTTP. Клиент и север при этом обмениваются между собой HTTP-сообщениями. HTTP-сообщение состоит из двух частей: HTTP-заголовка и тела. Заголовок от тела отделяется пустой строкой. Существует два типа HTTP-сообщения: запрос и отклик.

Запрос к информационному ресурсу посылает клиент. Выглядит он примерно так:

HEAD / HTTP/1.1

host: www.host.ru

После строки с директивой “host:” следует пустая строка, которая отделяет заголовок сообщения от тела сообщения. В нашем случае используется метод доступа HEAD, у которого тела нет.

В свою очередь сервер на такой запрос присылает HTTP-отклик следующего содержания:

HTTP/1.1 200 OK

Date: Thu, 04 Nov 1999 16:57:43 GMT

Server: Apache/1.3.3 (Unix) rus/PL27.3

Cache-Control: max-age=3600

Expires: Thu, 04 Nov 1999 17:57:43 GMT

Content-Type: text/html; charset=windows-1251

Vary: accept-charset, user-agent

Мы запрашивали документ index.html из корневого каталога сервера www.host.ru. Сервер подтвердил взаимодействие по протоколу HTTP/1.1. Кроме подтверждения сервер выставил через директивы Expires и Cache-Control время хранения страницы в кэш клиента, определил тип содержания тела возвращаемого отклика(тип документа) и сообщил, что воспринимает и обрабатывает директивы запроса accept-charset, user-agent.

Для того чтобы про иммитировать взаимодействие с сервером по протоколу HTTP мы использовали команду telnet:

% telnet www.citforum.ru 80
Trying 194.220.198.67...

Connected to outpost.citforum.ru.

Escape character is '^]'.
Жирным в этом примере напечатан текст, который мы ввели вручную.

Кроме метода HEAD в обычной практике Web применяются методы:

GET - обычная гипертекстовая ссылка;

POST - передача данных из формы в теле HTTP-запроса;

PUT - передача страницы для опубликования в теле HTTP-запроса.

Формат HTTP-отклика необходимо знать для правильной генерации HTTP-отклика CGI-скриптом.

1.2. Common Gateway Interface

Спецификация CGI - это интерфейс прикладного программирования. Он базируется на переменных окружения, которые доступны CGI-скрипту, аргументах командной строки скрипта, стандартном вводе и стандартном выводе.

Переменные окружения.

	Переменная
	Назначение

	AUTH_TYPE
	Метод аутентификации пользователя (обычно Basic)

	CONTENT_LENGTH
	Число байтов данных в стандартном вводе

	CONTENT_TYPE
	MIME-тип тела запроса

	DOCUMENT_ROOT
	Корневой каталог дерева документов сервера

	GATEWAY_INTERFACE
	Версия CGI

	HTTP_ACCEPT
	Перечень MIME-типов, с которыми может работать клиент

	HTTP_FROM
	адрес электронной почты пользователя (если браузер его сообщает)

	HTTP_REFERER
	URL документа, с которого сослались на запрашиваемый документ

	HTTP_USER_AGENT
	Тип браузера

	PATH_INFO
	Параметры CGI-скрипта

	PATH_TRANSLATED
	Путь к ресурсу

	QUERY_STRING
	строка запроса (после символа “?” в URL)

	REMOTE_ADDR
	IP-адрес пользователя

	REMOTE_HOST
	Доменное имя хоста пользователя

	REMOTE_IDENT
	Идентификатор пользователя

	REMOTE_USER
	Аутентифицированное имя пользователя

	REQUEST_METHOD
	Метод доступа

	SCRIPT_NAME
	Имя скрипта

	SERVER_NAME
	Доменное имя или IP-адрес сервера

	SERVER_PORT
	Порт сервера

	SERVER_PROTOCOL
	Версия HTTP-протокола

	SERVER_SOFTWARE
	Имя и версия сервера


1.3. Подстановки на стороне сервера (Server Site Includes)

Формат SSI:

<!--#команда параметр=“значение” -->

1. Вставка в документ значения специальной переменной окружения (echo):

<!--#echo var=“SERVER_NAME” -->

2. Вставка файла в файл страницы (include):

<!--#include file=“file.txt” -->

<!--#include virtual=“file.txt” -->

file - путь к файлу относительно текущего каталога

virtual - путь к файлу относительно корневого каталога сервера

3. Вставка результатов выполнения либо внешней команды (cmd), либо cgi-скрипта:

<!--#exec cmd=“date” -->

<!--#exec cgi=“/cgi-bin/script.cgi” -->

4. Переменные среды SSI:

	Переменная
	Назначение

	DOCUMENT_NAME
	Имя текущего документа

	DOCUMENT_URL
	URL текущего документа

	QUERY_STRING_UNESCAPED
	Недекодированная строка запроса

	DATE_LOCAL
	Местное время

	DATE_GMT
	Время по Гринвичу

	LAST_MODIFIED
	Время последней модификации файла


1.4. Документация.

Ссылка на справочник по серверу Apache  находится на домашней странице учебного сервера:

http://server.citmgu.ru/

2. Unix

У каждого слушателя на сервере:

server.citmgu.ru

есть account ( Login: wsX; Password: wsX-edu). X - это число от 2 - до 20, которое указано на системном блоке компьютера слушателя.

Команды:

	Команда
	Назначение

	mkdir directory
	Создать каталог

	cd directory
	Перейти в каталог

	rm [-R] file[directory]
	Удалить файл[каталог]

	ls -l 
	Просмотреть текущий каталог

	exit
	Завершить работу


Порядок входа на сервер в режиме удаленного терминала:

telnet server.citmgu.ru

login: ws1

Password: ws1-edu

>csh

>set term=vt100

Создать каталог public_html:

>mkdir public_html

Перейти в каталог public_html:

cd public_html

Редактирование файла производится из редактора vi. Редактор имеет два режима: командной строки и полного экрана. При вызове редактора пользователь попадает в режим командной строки. Для перехода в режим редактирования полного экрана необходимо ввести команду i (вставка) или a (добавление). Для перехода в командный режим следует нажать кнопку Esc. Для сохранения отредактированного текста следует дважды нажать в режиме командной строки комбинацию shift+Z или ввести команду w. Выход из редактора без сохранения результатов редактирования - ввод команды :q!.

Редактировать файлы можно и в Windows, но тогда их нужно будет копировать по FTP на сервер.

Для создания скриптов на командных языках командный файл следует начинать с предложения:

#!/bin/sh

или
#!/usr/local/bin/perl

Для создания скрипта на С программу следует откомпилировать:

cc -o prg.cgi prg.c

или
gcc -o prg.cgi prg.c

Исполняемый модуль в директории пользователя должен иметь расширение имени *.cgi.

3. Задания.

Опираясь на методические указания, необходимо выполнить следующие практические занятия:

2.1. Установить HTTP-сервер в каталоге пользователя и настроить его на работу по порту 800X, где X номер пользователя (wsX)

2.2. Протестировать работу сервера посредством telnet и браузера.

2.3. Разместить в корневом каталоге сервера заранее подготовленные страницы виртуального зоопарка и протестировать его страницы.

2.4. Написать скрипт распечатки переменных окружения

2.5. Написать скрипт распечатки аргументов командной строки

2.6. Написать скрипт распечатки переменной PATH_INFO

2.7. Реализовать вставку файла на стороне сервера

2.8. Реализовать счетчик посещения страницы

2.9. Реализовать страницу поисковой системы со вставкой в нее результатов поиска. Обеспечить отключения кэширования для этой страницы.

2.10. Реализовать скрипт перенаправления запроса по директиве location

2.11. Реализовать обработку анкеты по методу POST (распечатка таблицы вида имя поля - значение)

