1)  ИТ, как составляющая часть информатики.

     Понятие информатики. Определение и задачи ИТ.

   Инф-ка, как научное направление имеет несколько определений. Это вызвано тем, что объектом изучения информатики явл информация представляющая некоторую форму связей, явлений и мыслительных процессов. Определение информации зависит от области деятельности человека.

   Информатика изучает структуру, общие св-ва научной инфы, а также закономерности процессов научной коммутации. Информатика находит свое применение при создании систем обмена данными на различных уровнях сетевого взаимод-я. Информационные процессы при реализации имеют возможность автоматизации на базе ср-в вычислительной техники.

   На первом этапе в связи со слабым развитием ср-в автоматизации инф-х процессов основной целью информатики была деятельность по сбору, переработке, хранению, распределению научно технической информации. В современных условиях информатика определяется как область науки и техники, изуч-я информационные процессы, методы их автоматизации на основе аппаратно-программных ср-в выч техники и техники связи.

   Научное напр-е информатики может быть рассмотрено на 3х уровнях: физический (аппар-прогр-е средства выч техники), логический уровень – информационные технологии (модели, методы и средства орг-и и автом-и инф-х процессов) и прикладной уровень – исп-е инф технологий для создания систем информационных процессов.

   Определение и задачи инф-й технологии.

Понятие технология вкладывает 3-и основные части: идеологию, (т.е. принципы пр-ва), орудия труда (станки машины) и кадры владеющие проф навыками. Т.е. инф-я, инструментальная и социальная составляющая.

   Технологию можно рассматривать как систему, которая имеет свою орг-ю и функц-ю структуру, матем-е, технические и инф-е ср-ва. Орг-я структура соответствует организации производственного процесса. Функциональная часть – включает функции, вып-е технической системой. Математич-е ср-ва используются для совершенствования технологии. Информационная часть – организационная часть оформленная в виде документов и массивов инфы. Технические ср-ва – ср-ва пр-ва на основе которых реализуется производственный процесс.

2)  ИТ в промышленности и организационном управлении

   - целью ИТ явл. пов-е эффективности пр-ва за счет его автоматизации на основе современных ср-в ВТ. ИТ должна вписываться в современные системы управления предприятия. Любое предприятие хар-ся организацией и функциональной структурой.

   Как организационное управление так и технологический процесс должны быть адаптированы к условиям автоматизации. В условиях автоматизации особое внимание уделяется технологическому уровню предприятия. В наст-е время в промышленности широко используются АСНИ, САПР, АСУ ГАП. На основе инф техники автоматизируются научные исследования, проектно конструкторские работы, ТПП, упр-е работой оборудования. Предприятия с таким уровнем автоматизации получили название интегрированных производственных комплексов ИПК.

   ИТ в организации управления.

   Целью ИТ явл. Интеграция процедур управления и подготовки инфы для принятия решения. Автоматизация организационного управления означает автоматизацию инф-й деятельности. Появление ПЭВМ позволяет приблизить обработку инфы к пользователю, создать локальные информационные базы, предоставить ему новые эффективные средства обработки, отображения, хранения и вывода информации, что позволяет поднять производительность труда административно-управленческого персонала, сохранить его численность, снизить долю администр-х расходов, капиталовложений на ср-ва пр-ва.

3)  Понятие информационного процесса. Структура инф-го процесса.

   Под информационным процессом понимают процесс взаимодействия между двумя объектами, материального мира в рез-тате которого возникает инфо. Сообщение отображающее инфо всегда представляется в виде сигналов. Под сигналом можно понимать изменение состояния некоторого объекта, различают: механические, эл, световые, звуковые и др сигналы. Сигналы явл отображением сообщения. На лог уровне сигналы разделяют на непрерывные и дискретные. Непрерывный сигнал отображается непрерывной ф-цией и физически представляет собой непрерывно изменяющееся значение колебания. Дискретный сигнал определяется конечным множеством значений которые отображают определенные состояния физической с-мы. Любой динамический сигнал отображающий сообщения может быть оценен физическими характеристиками к которым относится длительность сигнала (Т), ширина спектра сигнала (F), превышение сигнала над помехой (Н).

Потери инфо возникающие по причине внешних и внутренних мешающих воздействий:

источник – x0 (   система    – y0 ( потребитель

              Н(х0)     Н(у0/х0)      Н(у0)

Матем-кое ожидание случайной величины, собственной инфо – назыв энтропией. Она рассчитана на множестве сообщений х0 и физически определяет среднее кол-во собственной инфо, которая содержится в элементах множества.     В процессе инфо взаимодействие источника и потребителя может осущ с помощью с-мы, путем последовательного обмена сообщений, тогда с-ма реализует процесс отражения, т.е инфо от источника в виде последовательности сообщений с помощью с-мы передается потребителю.  В реальных условиях имеет место внутренние и внешние возмущения, которые вызывают потери инфо отображаемые Н(у0/х0).

Н(у0/х0) = -Р0log2P0 – (1 – P0)log2(1 – P0) + P0log2(M – 1)

Р0 – вероятность ошибки при процессе передачи инфо

М – конечное множество сообщений.

4)  Системный подход к организации ИП. Модель ИП…данных.

   Системный подход должен позволять проводить анализ и синтез ИТ, которая как с-ма обладает структурой отрешающей упорядоченности ее элементов и отношений между ними. Св-ва ИТ определяются как составом подсистем, как характером так и взаимодействием.

   Иерархическое представление ИТ:

ИТ ( И.проц ( процедуры ( совокупность работ ( действия над данными.

   Ф-ции ИТ определяются как проявление ее св-в во времени, св-ва задаются взаимодействием инфо процессов. Совокупность инфо процессов определяется исследователем в зависимости от постановки проблемы. При анализе и синтезе инфо процессы могут разбивать на отдельные взаимодействующие между собой процедуры. Состав, назначение и структура которых явл вполне установившимися.

   Пример. В процессе передачи выделяют процедуры преобразования, кодирования и декодирования, модуляции и демодуляции. При наличии нескольких взаимодействующих источников и потребителей инфо в процесс обмена вводят дополнительные процедуры коммутации, маршрутизации и ограничения нагрузки. При реализации любая процедура может быть определена совокупностью работ подлежащих выполнению. Обобщенную работу можно выразить в терминах действиях над данными, что в наиболее ярком виде проявляется в технологии программирования.

5)  Логика высказываний.

   Высказывание – повествовательное предложение, о котором можно сказать истинно оно или ложно (1 или 0, И или Л) Высказывание составляет элементарные фразы логического языка, наз-е атомарными формулами или атомами. Обозначаются атомарные формулы любыми формулами. Из атомарных высказываний с пом логич операций строится логическое высказывание.

   Правиа построения формул определяется синтаксисом языка и исчислением высказываний.

 1 – Всякое высказывание - есть формула.

 2 – Если Х и Y формулы, то (X, (X(Y), (X(Y), (X->Y), (X<->Y) – формулы.

   Синтаксис позволяет выделить формулы из произвольных соединений символов.

1е правило наз базисом, сопоставляет высказывания висячим узлам.

2е пораждает дерево, корнем которого явл связка наз-я главной связкой формулы.

   Семантика – это набор правил интерпретации формул. Интерпретацией наз приписывание к формуле 1го из 2х значений истинности – И или Л. Интерпретация при которой формула истина – наз моделью этой формулы.

Выполнимой наз формула, для которой сущ хотя бы 1а интерпретация, для которой она истина. Невыполнимую формулу наз противоречивой.

   Высказывания А и В наз равносильными, если на одинаковых наборах значений переменных, входящих в высказывание, значения этих высказываний будут совпадать.
6)  Логика предикатов.

Для описания внутренней структуры (логической) простых высказываний (т.е. не содержащих связок), используются различные средства, которые вместе с логикой высказываний образуют - логику предикатов.

Множество объектов о которых делаются утверждения наз предметной областью, а сами утверждения об отношениях между n-объектами наз n-местными предикатами.

С математической точки зрения n-местный предикат это функция P(x1…xn) от n переменных. Причем переменные принимают значения из предметной области, а функция P – 2а логических значения «T» и «F».

Формулы вида Р1(х) и Р2(xy) – переменные высказывания.

(х – квантор общности ( «для всех х» )

(х – квантор существования ( «существуют числа» )

Присоединение квантора с переменной х к предметной формуле наз навешиванием квантора на переменную х. Переменная х при этом наз – связанной.

7)  Экспертные системы. Понятие. Базовая структура.

- базируются на 2х важных положениях: - представление знаний и извлечение этих знаний, т.е. реализация процедуры вывода.

Преимущества логического подхода при построении экспертной системы, связано с адекватным представлением фактов и правил БЗ в виде аксиом логической теории.

Процы вывода заключаются в процессе доказательства теоремы. Знания эксперта представляют совокупность фактов узкой предметной области, правил вывода из этих фактов, заключений, рассуждений выраженных в форме фраз естественного языка.

С другой стороны экспертные знания востребуются пользователем в форме вопросов на естественном языке. Под естественным языком следует понимать некоторое возможно ограниченное подмножество разговорного или проф языка. Для того чтобы пользователь мог эффективно взаимодействовать с экспертной системой ее интерфейс должен выполнять 2е функции: давать советы и объяснять пользователю и управлять приобретением знаний. Взаимодействие эксперта, пользователя и структурных частей системы можно представить в виде следствий базовой структуры экспертной системы.
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Объем знаний необходимый для любого значительного приложения экспертных систем обычно велик и поэтому для выборки, обновления и поддержания таких объемов знаний, эксп-м системам необходимы хорошие модели представления знаний.

8)  Экспертные системы. Модели представления знаний.

   Существуют 10ки моделей представления знаний для различных предметных областей. Большинство из них может быть сведено к следующим классам: продукционные модели, семантические сети, фреймы, формальные логические модели.

   Продукционная модель – модель основанная на правилах, позволяющая представить знания в виде предложений типа: «Если (условие), то (действие).» Под условием понимается – некоторое предложение образец, по которому осуществляется поиск в базе знаний, а под д-ем – д-е выполняемое при успешном исходе поиска

   Семантические сети – Семантка – наука, опр-я смысл знаков. Семантическая сеть – ориентированный граф, вершина которого – понятие, а дуги – отношения между ними. Характерной особенностью семантических систем явл обязателное наличие 3х типов отношений: Класс – (цветок-роза), Свойство – значение (цвет-желтый), Пример элемента класса – (роза-чайная).

   Фрейм – абстрактный образ для представления некоего стереотипа восприятия. В теории фреймов образ комнаты наз фреймом комнаты.

   Различают фреймы – образы (прототипы хранящиеся в БЗ) и фреймы экземпляры (для отображения реальных ситуаций). Модель фрейма явл достаточно универсальной и позволяет отобразить все многообразие знаний о мире через: фреймы структуры, используются для обозначения объектов и понятий (заем вексель), фреймы-роли (менеджер, кассир, клиент), фреймы-сценарии (банкротство, собрание), фреймы-ситуации (тревога, авария).

   Формальные логические модели – основаны на классическом исчислении предикатов 1го порядка, когда предметная область или задача описываются в виде набора аксиом.

10)  Протокол TCP/IP. IP – адрес.

   В стеке TCP/IP определены 4 уровня (1 – прикладной уровень; 2 – основной (транспортный) уровень; 3 – уровень межсетевого воздействия; 4 – уровень сетевых интерфейсов). Каждый из этих уровней несет на себе некоторую нагрузку по решению основной задачи – организации надежной и производительной работы составной сети, части которой построены на основе разных сетевых технологий.      Т.к. стек TCP/IP был разработан до появления модели взаимодействия открытых систем ISO/OSI, то, хотя он также имеет многоуровневую структуру, соответствие уровней стека TCP/IP уровням модели OSI достаточно условно. Рассматривая многоуровневую архитектуру TCP/IP, можно выделить в ней, подобно архитектуре OSI, уровни, ф-ции которых зависят от конкретной технической реализации сети, и уровни, ф-ции которых ориентированны на работу с приложениями. Протоколы прикладного уровня стека TCP/IP работают на компах, выполняющих приложения пользователей. Даже полная смена сетевого оборудования в общем случае не должна влиять на работу приложений, если они получают доступ к сетевым возможностям через протоколы прикладного уровня.   Протоколы транспортного уровня уже более зависят от сети, т.к. они реализуют интерфейс к уровням, непосредственно организующим передачу данных по сети. Протоколы двух нижних уровней явл сетезависимыми, а =>, программные модули протоколов межсетевого уровня и уровня интерфейсов устанавливаются как на конечных узлах составной сети, так и на маршрутизаторах.

   Потоком назыв данные, поступающие от приложений на вход протоколов транспортного уровня TCP и UDP. Протокол TCP нарезает из потока данных сегменты. Единицу данных протокола UDP назыв дейтограммой (или датаграммой). Дейтаграмму протокола IP назыв также пакетом. В стеке TCP/IP принято назыв кадрами (фреймами) единицы данных протоколов, на основе которых IP – пакеты переносятся через подсети составной сети.

   IP – адреса представляют собой основной тип адресов, на основании которых сетевой уровень передает пакеты между сетями. Эти адреса состоят из 4 байт, например 109.26.17.100. IP – адрес назначается администратором во время конфигурирования компов и маршрутизаторов. IP – адрес состоит из двух частей: номера сети и номера узла. Номер сети может быть выбран администратором произвольно, либо назначен по рекомендации спец подразделения Internet.  Номер узла в протоколе IP назначается независимо от локального адреса узла. Маршрутизатор по определению сразу в несколько сетей. Поэтому каждый  порт маршрутизатора имеет собственный IP – адрес. Конечный узел также может входить в несколько IP – сетей. В этом случае комп должен иметь несколько IP – адресов, по числу сетевых связей. Т.о., IP – адрес характеризует не отдельный компьютер или маршрутизатор, о одно сетевое соединение.
13)  Пролог. Структура языка. Типы данных.

   В основе языка лежит универсальный тип данных, называемый термом. Любой объект задачи и любое отношение между объектами представляется термом того или иного вида. Все типы данных Пролога можно рассматривать как частный случай терма.

Типы данных: переменные, атомарные значения и структуры.

Структура:

Переменные

Не переменные

    - Атомарные:  атомы, целые числа, строки, с плав точкой, числа 

       для ссылок в БД.

    - Не атомарные:  списки структуры.

   Переменные - Она может конкретизироваться любым значением или связываться с другими переменными. Именем переменной может быть любая последовательность алфавитно-цифровых символов, начинающихся с прописной буквы или «_», либо это может быть одиночный символ. Исп в том случае, когда значение возвращаемое предикатом явл. несущественным.

   Атомы

1) Коечная последовательность, сост-я из букв, цифр и символов подчеркивания, начинающаяся с малой буквы –символьные атомы.

2) Конечная последовательность спец знаков – спец атом (>=, *, =). 3) Любое слово в алфавите формальных символов, заключенное в апострофы есть атом. Длина атома не более 255 символов. Если они начинаются с прописной буквы или цифры они должны быть заключены в апострофы.

   Целые числа - Могут быть положит-и и отриц-ми в заданном диапозоне. ASCII коды тоже явл целыми числами. Они обозн-ся соотв-м символом, которому предшествует одиночный обратный апостроф. 

   Числа с плавающей точкой - Могут иметь до 15 десятичных разрядов после десятичной точки.

   Строки - Это текстовые константы, которые представляются в виде последовательности ASCII символов заключенные между знаками $…$. Пустая строка $$.

   Номера ссылок в БД - Служат точками входа в БД. Всему что хранится в БД соответствует единственный номер ссылки, он обозначается знаком ~, за которым следует 16-ричное число.

   Структуры - универсальный тип данных, который используется для группировки термов и представления отношений между ними. Состоит из функтора и аргументов.

   Термы - Всякий атом, число, строка, ссылочное число, БД есть терм. Термом также явл. любая переменная.

   Списки - Упорядоченная последовательность элементов. Каждый элемент списка отделяется от соседнего запятой, а весь набор элементов закл в квадратные скобки. Список состоит из головы и хвоста. Головой списка явл. его 1-й элемент. Хвостом – список сод-й все остальные элементы. Пустой список – список не содержащий ни одного элемента.

14)  Пролог. Структура Пролог программы.

- состоит из фактов и правил, которые образуют базу пролог программы и запроса к этой базе кот-й задает цель поиска решений. Факты описывают отношения между объектами.

Пример like (elen, tennis) // like – имя отношения (имя предикатов), tennis – имена объектов (значения аргументов).

Имя предиката (функтора) и объекта должно начинаться с маленькой буквы и может сод-ть только латинские буквы, цифры и «_». Предикатам дают такие имена, чтобы они определяли смысл отношения. Имя предиката может совпадать с именем к.л. встроенного предиката Arity. Правила описывают связи между фактами.

 В общем виде правило это конструкция вида: P0:-P1, P2, … PN.

 Р0 – истина, если P1, P2, … PN – истины.

Предикат Р0 – наз заголовком правила, а выражение Р1…PN – тело правила « , » - логическое «И». Факты и правила наз утверждениями. Факт можно рассматривать как утверждение, имеющее заголовок и пустое тело.

   Процедура – совокупность утверждений, заголовок которых имеют одинаковый функтор. Переменная в прологе обозн как последовательность латинских букв, начинающихся с заглавной или символа подчеркивания. Если значением аргумента предиката или его именем явл слово, сод-е русские буквы или начинается с заглавной латинской то оно пишется в апострофах. Конец предложения помечается точкой, поэтому все факты, правила и запросы должны заканчиваться точкой. Между именем предиката и скобкой не должно быть пробелов.

   Запрос - конструкция вида: ?-р1, р2… рn
// верно ли р1,р2…рn. Предикаты pi – подцели запроса.
15)  Пролог. Унификация в Прологе.

   В традиционных языках программирования базовой операцией является присваивание значения переменной. В Прологе используется более общий механизм присваивания, известный как унификация (сопоставление, конкретизация).

   Унификация заключается в посимвольном или поэлементном сравнении двух конструкций языка и связывании переменных-параметров одной конструкции (образца) с соответствующими элементами другой. Унификация может быть успешной (true) или неуспешной (fail). В случае успеха оба унифицируемых терма могут измениться, при этом они станут синтаксически равными. Кроме того, после унификации две переменные могут оказаться взаимосвязанными.

Унификация сложных термов определяется рекурсивно.

16)  Пролог. Рекурсия в Прологе.

   Основным методом программирования в Прологе является рекурсия. Рекурсивным  называется  определение функции (предиката) через эту же функцию (предикат).

   Рекурсивное правило в общем случае имеет следующий вид:

   R:- A,U,В,R,С.    где R - предикат,  определяющий рекурсивный вызов, U - предикат,  определяющий условие выхода  из  рекурсии  по  неуспеху, А,В,С - группы предикатов, не влияющие на рекурсивный вызов. В процессе рекурсии предикаты группы С запоминаются и выполняются лишь по завершении рекурсии (обратный ход).

   Программа: Рекурсивное вычисление факториала.

factorial(1,1).             /*  Условие выхода из рекурсии 1!=1  */

factorial(N,F) :-

 N>1,

 N1 is N-1,

 factorial(N1, F1),

 F is N*F1.
17)  HTML. Структура HTML документа.

   Всемирная паутина сост из страниц которые создаются с пом языка разметки гипертекста. Спец проги просмотра HTML доков, которые наз Браузерами, служат для интерпретации файлов размеченных по правилам языка HTML. Форматирование их в виде WEB страниц и отображения их содержимого на экране ПК. Сущ большое кол-во браузеров, но явно выделяются два лидера NN, IE
   Символы которые управляют отображением текста и при этом сами не отображаются на экране в языке HTML принято называть тегами. Все тэги языка HTML выделяются символами ограничителями, между которыми записывается идентификатор тэга. Единственным искл-ем из этого правила явл тэги комментарии, с более сложными ограничителями <!-- -->

   Большинство тэгов исп попарно т.е. для определенного открывающего тэга имеется соотв-й закрывающий тэг, который записывается также, но с символом прямого слеша.

Структура документа.

< HTML> - начать описание документа.

</HTML> - завершающий тэг. Эти тэги обозначают, что находящиеся между ними строки представляют собой единый HTML документ.

Сам по себе документ явл обыкновенным текстовым файлом. Док может состоять из 2х разделов: раздел заголовка <HEAD> и раздел содержательной части дока <BODY>.

Для документов описывающих фреймовые структуры исп раздел <FRAMESET> Раздел HEAD определяет его заголовок и не явл обязательным тегом. <TITLE> - название обязательно.

Часто HTML документы связаны между собой, т.е. имеют ссылки друг на друга. Ссылки могут быть абсолютными и относительными. Абсолютные могут быть слишком громоздкими и переставать работать если перемещен младший по иерархии документ. Относительные ссылки легко вводить и обновлять, но эта связь обрывается, если перемещен старший по иерархии документ. Оба вида связи могут нарушиться при переносе документа с одного ПК на другой. Эту проблему решают тэги <BASE><LINK>, которые включаются в заголовок для того чтобы связь между документами не нарушалась.

<BASE> - указывает браузеру где искать файл. <LINK> - для поддержания логической связи между доками и указ на связь дока сод-го данный тэг и другого дока или объекта, который состоит из адреса и параметров конкретизирующих отношение дока. Заголовок дока может содержать любое кол-во тэгов <LINK>.

Параметры тэга <LINK>:  HREF – адрес другого дока.

REL - определяет отношение между текущим и другим доком.

REV –отношение других к текущему.

TYPE – тип и параметры присоединенной таблицы стилей.

    Раздел документа BODY - в этом разделе дока располагается его содержательная часть.

18)  HTML. Работа с текстом. Изменение шрифтов.
Форматирование текста – для форматирования текста предусмотрена целая группа тэгов, которые условно можно разделить на тэги логического и физического форматирования. Тэги логического форматирования обозначают структурные типы текстовых фрагментов, такие как: цитата, абривиатура… Т.е. структурная разметка, которая не влияет на конкретное экранное представление.

Тэги физического форматирования определяют формат отображения, указанного в них фрагмента текста в окне браузера.

Разделение на абзацы – перед началом каждого абзаца текста следует поместить тэг <Р>, закрывающий тэг </P> не обязателен. <Р> может задаваться с параметрами горизонтального выравнивания ALIGN. По ум. выравнивается по левому краю.

Перевод строки только по символам разделителям слов («  »). Можно осуществить принудительный перевод строки <BR>

Заголовки внутри HTML документа – для разметки заголовков исп тэги с Н1-Н6. Эти тэги требуют соотв-го закр-го тэга. Заголовок с Н1 – самый крупный, а Н6... При исп-и тэгов заголовков оущ-ся вставка пустой строки до и после заголовка. Поэтому тэгов абзаца и перевода строки здесь не требуется.

Ссылки на другие доки и файлы. Ссылки в HTML доке явл единственной возможностью перейти от одного дока к другому. Ссылка состоит из двух частей: 1я – указатель ссылки, 2я – дающая инструкцию браузеру. Указателем ссылки может быть слово, группа слов или изображение.      <A HREF=”   “>Указатель</A>
19) HTML. Работа с таблицами.

   Описание таблиц должно располагаться внутри раздела дока <BODY> Док может содержать произвольное число таблиц. Каждая таблица должна начинаться тэгом <TABLE> … </TABLE> Внутри этой пары тэгов распол-ся описание содержимого таблицы. Строка <TR> </TR> Отдельная ячейка в строке <TD> </TD>. <TH> - для ячеек заголовков таблиц. <TD> - для ячеек данных. Различие закл-ся только в типе шрифта, а также распол-я данных внутри ячейки. <TH> - отображ полужирным шрифтом и распол-ся по центру. Ячейки определенные <TD> по ум отображают данные выровненные влево и посередине в вертикальном направлении. Завершающие тэги </TR> </TD> </TH> могут быть опучены.

   Заголовок таблицы <CAPTION> имеет единственный допустимый параметр, принимающий значение, TOP – заголовок над таблицей или BOTTOM – заголовок под таблицей. По ум. - над таблицей.

<CAPTION ALIGN=BOTTOM>Загол</CAPTION>

   Параметры TABLE – в тэге могут распол-ся след-е параметры:

1 BORDER, 2CELLSPACING, 3 CELLPADDING, 4 WIDTH, 5 HEIGHT, 6 ALIGN

1 –изображение рамок, которые дают линии сетки таблицы и вокруг всей таблицы. По умолчанию рамки не рисуются. Этот параметр может иметь численное значение–px или %. По ум – «1».

2 – CELLSPACING=NUM    NUM – числ знач параметра которое не может быть опущено – раст между смежными ячейками.

3 – аналогично NUM Определяет размер свободного пространства между рамкой и данными ячейки.

4 – При отображении таблиц их ширина и высота автоматически вычисляются браузером и зав от многих факторов: значений параметров заданных в описании всего дока. Данные таблицы. Однако бывает необходимо указывать длину и ширину таблицы. Данный параметр задает ширину таблицы EIDTH=NUM (NUM%)

5 – HEIGHT –высота таблицы.

6 – Гор-е положение таблицы в области просмотра (LEFT RIGHT)

Если таблица не требует обтекания текстом то можно добиться ее положения ее по центру окна просмотра. Для этого все описание таблицы помещается внутри <CENTER></CENTER>

20)  HTML. Работа со списками.

   Заголовок списка: 1 Маркированный, 2 Нумерованный, 3 Список определений.

   Маркированный список – для выделения его элементов исп спец символы, наз-е маркерами списка. Для ик создания необходимо исп-ть тэги <UL> </UL> Внутри которых располагаются все элементы списка. Каждый элемент списка начинается с <LI>, кот-й не нуждается в закрывающем тэге.

   Нумерованный список - упорядоченная последовательность отдельных элементов. <OL> </OL>

   Список определений – сост из 2х частей. В 1й части элемента списка зап определенный термин, а во второй текст в форме словарной статьи. <DL> </DL>. <DT> - помечает определенный термин, а тэгом <DD> абзац его определения. <DT> и <DD> не исп-ют закрывающих тэгов.

21)  Инициализация WEB страниц на JS [JS]

   Для встраивания скриптов в тело HTML-документа используется контейнер SCRIPT. Не все программы просмотра способны распознавать и исполнять скрипты, поэтому само тело скрипта помещается в контейнер комментария. <!--            -->

Пример:

<HTML><HEAD>  <TITLE>…….</TITLE>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

<!--

function Funktion_1 ()   {…}

-->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

      <FORM NAME=FUNK>

      <INPUT NAME=next TYPE=button

         VALUE=Next onClick="Funktion_1()">

      </FORM>

</BODY></HTML>

   В данном примере в заголовок документа (HEAD) включен контейнер SCRIPT. Атрибут LANGUAGE в этом контейнере не являлся обязательным, но его отсутствие может привести к ошибкам т.к. существует еще и VBSCRIPT.

   Вызов функций осуществляется после нажатия на соответствующую кнопку, которые определены в HTML-форме FUNK. Таким образом выполнение функций будет осуществлено только в том случае, если произойдет событие, описанное атрибутом onClick в контейнере INPUT соотв-го поля формы.

23) Работа с кнопками на JS  [JS]

Объект button - нажимаемая кнопка в HTML форме. 

Синтаксис:

Определение кнопки: 

<INPUT  TYPE="button"  NAME="buttonName"  VALUE="buttonText"

[onClick="handlerText"]>

NAME - определяет имя объекта button. 

VALUE- определяет текст, отображаемый на кнопке. 

Объект button является элементом формы и должен быть определен внутри тага <FORM>. Объект button является обычной кнопкой, которую можно использовать для выполнения определенного действия. Кнопка выполняет скрипт, определенный событием onClick. 

24) Работа с флажками на JS  [JS]
Объект checkbox - Контрольный переключатель (checkbox) в HTML форме. checkbox является сенсорным переключателем, позволяющим пользователю устанавливать значение on или off. 

Синтаксис:

<INPUT  TYPE="checkbox"  NAME="checkboxName"  VALUE="checkboxValue"

[CHECKED]  [onClick="handlerText"]>  textToDisplay

NAME - определяет имя объекта checkbox.

VALUE - определяет значение, которое посылается серверу при выборе checkbox и отправке формы. По умолчанию это "on". 

CHECKED - определяет checkbox, отображаемый помеченным галочкой. 

textToDisplay  - определяет текст, отображаемый рядом с checkbox. 

Объект checkbox является элементом формы и должен быть определен внутри тага <FORM>. 

Свойство checked используется для определения checkbox, помеченного галочкой в настоящий момент. Свойство defaultChecked используется для определения checkbox, помеченного галочкой при загрузке формы. 

События: onClick
25) Работа с переключателями на JS  [JS]
Объект radio - Установка статических кнопок (кнопок radio) в HTML форме. Установка кнопок radio позволяет пользователю выбрать один пункт из списка. 

Синтаксис: Для определения установки кнопок radio используется стандартный HTML синтаксис с добавлением события onClick: 

<INPUT  TYPE="radio"   NAME="radioName"   VALUE="buttonValue"

[CHECKED]  [onClick="handlerText"]>  textToDisplay

NAME - определяет имя объекта radio. 

VALUE - определяет значение, которое возвращается серверу, когда radio кнопка выбирается и форма утверждается. По умолчанию это "нет". 

CHECKED - определяет, что кнопка radio выбрана. 

TextToDisplay - определяет текст, отображаемый рядом с кнопкой radio. 

Описание: Объект radio является элементом формы и должен быть 

определен внутри тага <FORM>. 

Свойства:

checked   позволяет вам программно выбирать кнопку radio 

defaultChecked   отражает атрибут CHECKED 

length   отражает количество кнопок radio в объекте radio 

name   отражает атрибут NAME 

value   отражает атрибут VALUE 

События:  onClick

26)  Работа со списком выбора [JS]

- прога создает разворачивающийся список. При выборе одного из его пунктов происходит переход на заданную страницу.

<select onchange="window.open
   (this.options[this.selectedIndex].value,'_top')">

   <option value="icq_all.htm" selected>Указатель 1

   <option value="icq_all_gr.htm">Указатель 2

   <option value="icq_all_vp.htm">Указатель 3

</select>

// selected – определяет изначально выбранный пункт.

27) Динамическая загрузка изображений [JS]

- прога через определенное время сменяет изображения.

<script languge="JavaScript">

images = new Array()

images[0] = "<img src=111.jpg>"

images[1] = "<img src= 222.jpg>"

images[2] = "<img src= 333.jpg>"

var i_images = 0

var timer

function dotransition() {

     if (document.all) {

     content.innerHTML = images[i_images]

     document.close()

     if (i_images >= images.length-1)

          {i_images = 0 }

     else { i_images++ } } 

     timer = setTimeout("dotransition()",1000)

}

</script>

28)  Фреймы [JS]

Синтаксис:

Для определения объекта frame используется стандартный HTML синтаксис. События onLoad и onUnload определяются в таге <FRAMESET>, но являются событиями объекта window: 

<FRAMESET

ROWS="rowHeightList"

COLS="columnWidthList"

[onLoad="handlerText"]

[onUnload="handlerText"]>

[<FRAME SRC="locationorURL" NAME="frameName">]

</FRAMESET>

ROWS - через запятую указывается значения, определяющие высоту фрейма.

COLS -  -//- ширину фрейма.

SRC - определяет URL документа, показываемого во фрейме. 

NAME -  определяет имя, используемое как ссылка.

Свойство:

Свойства self и window  являются синонимами для текущего фрейма, т.е. можно использовать их для ссылок в текущем фрейме. 

Свойства top - ссылается на самое верхнее окно.

29) Эффекты, связанные с мышью и текстом в JS [JS]

Текст типы событий: onBlur onChange onFocus onSelect
- скрипт производит эффект размытия текста при наведении на него курсором.

<body>

<script>

function blu(a,b){a.filters.blur.strength = b}

</script>

<span style="position:absolute; filter:blur(Strength=0);

onmouseover="blu(this,30)" onmouseout="blu(this,0)"> 

<p>ТЕКСТ</p>

</span>

- скрипт меняет изображение курсора при наведении на ячейку таблицы.

<table><tr>

<td style=CURSOR:crosshair; >_____</td>

<td style=CURSOR:move;>_____</td>

<td style=CURSOR:wait;>_____</td>

<td style=CURSOR:help;>_____</td>

</table>







