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1. ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА   

Курс лекций по междисциплинарному курсу  является частью программы подготовки специалистов среднего звена в соответствии с ФГОС СПО по специальности 09.02.07 Информационные системы и программирование.
Курс лекций по междисциплинарному курсу предназначен для изучения в образовательных организациях среднего профессионального образования, реализующих ППССЗ по специальности 09.02.07 Информационные системы и программирование.
В результате освоения междисциплинарного курса обучающийся должен иметь практический опыт:
- разработки дизайна веб-приложений в соответствии со стандартами и требованиями заказчика;
- разработки интерфейса пользователя для веб-приложений с использованием современных стандартов.
- разработки эскизов веб-приложения;
- разработки схем интерфейса веб-приложения;
- разработки прототипа дизайна веб-приложения.
- формирования требования к дизайну веб-приложений.
- создания, использования и оптимизации изображений для веб-приложений.
- разработки графических макетов для веб-приложений с использованием современных стандартов.
уметь:
- создавать дизайн с применением промежуточных эскизов, прототипов, требований к эргономике и технической эстетике;
- разрабатывать интерфейс пользователя для веб-приложений с использованием современных стандартов.
- придерживаться оригинальной концепции дизайна проекта и улучшать его визуальную привлекательность.
- выбирать наиболее подходящее для целевого рынка дизайнерское решение.
- учитывать существующие правила корпоративного стиля;
- анализировать целевой рынок и продвигать продукцию, используя дизайн веб-приложений;
- осуществлять анализ предметной области и целевой аудитории.
- создавать, использовать и оптимизировать изображения для веб-приложений.
- создавать «отзывчивый» дизайн, отображаемый корректно на различных устройствах и при разных разрешениях;
- использовать специальные графические редакторы;
- интегрировать в готовый дизайн-проект новые графические элементы, не нарушая общей концепции.
знать:
- нормы и правила выбора стилистических решений.
- способы создания эскиза, схем интерфейса и прототипа дизайна по предоставляемым инструкциям и спецификациям;
- правила поддержания фирменного стиля, бренда и стилевых инструкций;
- стандарт UIX - UI &UXDesign;
- инструменты для разработки эскизов, схем интерфейсов и прототипа дизайна веб-приложений.
- государственные стандарты и требования к разработке дизайна веб-приложений.
- вопросы, связанные с когнитивными, социальными, культурными, технологическими и экономическими условиями при разработке дизайна;
- современные тенденции дизайна;
- ограничения, накладываемые мобильными устройствами и разрешениями экранов при просмотре веб-приложений.
- современные методики разработки графического интерфейса;
- требования и нормы подготовки и использования изображений в сети Интернет.
- принципы и методы адаптации графики для веб-приложений;
Освоение междисциплинарного курса способствует формированию следующих компетенций:
	Код
	Наименование результата обучения

	ПК 8.1
	Разрабатывать дизайн-концепции веб-приложений в соответствии с корпоративным стилем заказчика.

	ПК 8.2
	Формировать требования к дизайну веб-приложений на основе анализа предметной области и целевой аудитории.

	ПК 8.3
	Осуществлять разработку дизайна веб-приложения с учетом современных тенденций в области веб-разработки.

	ОК 1
	Выбирать способы решения задач профессиональной деятельности, применительно к различным контекстам.

	ОК 2
	Осуществлять поиск, анализ и интерпретацию информации, необходимой для выполнения задач профессиональной деятельности.

	ОК 3
	Планировать и реализовывать собственное профессиональное и личностное развитие.

	ОК 4
	Работать в коллективе и команде, эффективно взаимодействовать с коллегами, руководством, клиентами.

	ОК 5
	Осуществлять устную и письменную коммуникацию на государственном языке с учетом особенностей социального и культурного контекста.

	ОК 6
	Проявлять гражданско-патриотическую позицию, демонстрировать осознанное поведение на основе традиционных общечеловеческих ценностей.

	ОК 7
	Содействовать сохранению окружающей среды, ресурсосбережению, эффективно действовать в чрезвычайных ситуациях.

	ОК 8
	Использовать средства физической культуры для сохранения и укрепления здоровья в процессе профессиональной деятельности и поддержания необходимого уровня физической подготовленности.

	ОК 9
	Использовать информационные технологии в профессиональной деятельности.

	ОК 10
	Пользоваться профессиональной документацией на государственном и иностранном языке.

	ОК 11
	Планировать предпринимательскую деятельность в профессиональной сфере.



























2. СТРУКТУРА КУРСА ЛЕКЦИЙ

	№ и тема лекции
	Объем часов

	Раздел 1. Основы web-технологий

	1. Введение. Язык разметки HTML. Синтаксис HTML
	2

	2. Гиперссылки. Использование изображений на странице. Форматирование текста и фона
	2

	3. Списки. Таблицы.	
	2

	4-5. Фреймы, плавающие фреймы, формы
	4

	6-7. Каскадные таблицы стилей (CSS)
	4

	8-9. Использование стилей при создании сайта
	4

	10. Веб-стандарты и их поддержка
	2

	11-12. Элементы и атрибуты HTML5 и структура страницы
	4

	13. Селекторы в HTML5.
	2

	14-15. Использование свойств CSS2 и CSS3
	4

	16. Вёрстка страниц веб-сайта
	2

	17-18. CSS-фреймворки. Динамический CSS (на примере LESS). Шаблоны CMS. Типовые решения
	4

	19. Размещение сайта на сервере и поддержка сайта
	2

	20-21. Язык сценариев JavaScript
	4

	Раздел 2. Web-дизайн

	1. WEB-дизайн. Способности необходимые web-дизайнеру. Специализация в web-дизайне. Юзабилити
	2

	2-3. Основные этапы разработки сайта. Техническое задание.
	4

	4-5. Файловая структура сайта. Два типа графики на web-сайтах. Имена файлов
	4

	6. Концептуальное, логическое и физическое проектирование сайта
	2

	7. Цвет в дизайне. Фоновые цвета. Цветовой круг. Модели цвета
	2

	8. Взаимодействие пользователя с сайтом
	2

	9. Вопросы разработки интерфейса
	2

	10. Визуализация элементов интерфейса
	2

	11. Юзабилити web-сайтов и приложений для мобильных устройств
	2

	12. Аудит юзабилити web-сайта, тестирование и документирование
	2

	ВСЕГО:
	66
















3. ЛЕКЦИОННЫЕ МАТЕРИАЛЫ


Лекция № 1. 
Введение. Язык разметки HTML. Синтаксис HTML
1. [bookmark: _Toc90989793]Общие сведения и терминология
Термин HTML (HyperText Markup Language) означает "язык маркировки гипертекстов", не зависящий от типа компьютерной платформы.
Понятие HTML включает в себя различные способы оформления гипертекстовых документов, дизайн, гипертекстовые редакторы, браузеры и многое другое. Гипертекст как нельзя лучше подходит для включения элементов мультимедиа в традиционные документы.
Первую версию HTML разработал в 1989 году сотрудник Европейской лаборатории физики элементарных частиц Тим Бернерс-Ли. А в 1990 году был впервые разработан первый браузер WWW, для просмотра HTML-страниц.
HTML – это набор команд, интепритируемых браузером при загрузке документа и перед показом его пользователю.
Он не привязан ни к одной архитектуре ПК или ОС. Элементы документа на HTML могут быть созданы и просмотрены под управлением любой ОС.
HTML стандартизирован, т.е. следуя стандарту, при создании документа, можно быть уверенным, что он будет рассмотрен с помощью любого браузера. Язык HTML является языком форматирования (разметки), который исполняет набор команд, управляющих браузером при отображении Web-страницы. Внешний вид HTML-документа (например, заголовок, тело документа и колонтитул) определяется специальными его элементами, которые должным образом интерпретирует Web-браузер. Эти элементы называются дескрипторами или тегами.
Гипертекст породил множество специальных терминов:
Элемент – конструкция языка HTML. Контейнер, содержащий данные и позволяющий отформатировать их определенным образом.
Основная идея гипертекста – возможность вложения элементов.
Дескрипторы – это элементы, которыми определяются внешний вид и «поведение» Web-страницы.
Тег - начальный или конечный маркеры элемента определяют границы действия элемента и отделяют элементы друг от друга.
В тексте web-страницы теги заключаются в угловые скобки <>, а конечный тег снабжен косой чертой /.
Атрибут – параметр или свойство элемента; это переменная, которая имеет стандартное имя и которой может присваиваться определенный набор значений.
Значение атрибутов располагается после «=» и иногда указывается в «” ”». Атрибуты располагаются в начальном тэге и отделяются друг от друга пробелом.
Гиперссылка – фрагмент текста, который является указателем на другой фрагмент или объект.
Гиперссылки необходимы для перехода от одного объекта к другому.
Например: <A href=”ris.htm”>
Ссылка
Фрейм – область документа со своими полосами прокрутки; одиночное изображение в сложном графическом файле.
Html-файл (Html-страница) – это документ, созданный в виде гипертекста на основе языка html с расширением *.htm или *.html.
Скрипт (сценарий) – программа, включающаяся в состав web-страницы для расширения ее возможностей.
Расширение – элемент, не входящий в спецификацию языка, но использующийся, обеспечивая возможность создания нового эффекта форматирования.
CGI (Common Gateway Interface) – программа, работающая на сервере и позволяющая расширять возможности web-страниц.
WWW (World Wide Web) – всемирная паутина; распределяющая система доступа к гипертекстовым документам, существующим в Интернете.
Сайт – набор web-страниц, принадлежащих одному владельцу.
Web-страница – это документ, подготовленный в виде гипертекста и размещенный в WWW.
Браузер – программа для просмотра web-страниц.
Например: Internet Explorer, Netscape Navigator
URL (Uniform Resourse Locator) – универсальныйуказательресурса.
Например: http:// www.название домена/имя файла
HTML-документы могут быть созданы с помощью любого текстового редактора, например с помощью Блокнота фирмы Microsoft, редактора Edit для DOS и т.д.
Весь документ, созданный на языке html, состоит из тэгов. Когда браузер загружает web-страницу и встречает в тексте тэг, он выполняет действие, связанное с этим тэгом. Если html-файл, загружен в текстовом редакторе, то на экране отображается текст документа. Если же файл загружен в браузер, то на экране отобразится отформатированная web-страница.
[bookmark: _Toc90989794]2. Синтаксис HTML - языка
[bookmark: _Toc90989795]2.1. Основы HTML
Как было уже сказано выше HTML - документ состоит из тегов. Теги окружающие некий текстовый или графический раздел определяют какие параметры имеет данный текст или графика: размер, начертание шрифта, мерцание, цвет и т.д. Теги определяют расположение объектов на странице. Дополняют теги атрибуты, позволяя описывать внешний вид части страницы, окруженной тегами.
[bookmark: _Toc90989796]2.2.Структура HTML – документа
Составными частями документа являются заголовок (шапка документа) и главная часть (тело документа).
<HTML> … HTML> - между этими тегами заключен весь html – документ.
<HEAD> … HEAD> - между этими тегами располагается заголовочная часть html – документ. В заголовке определяются важнейшие глобальные установки: имя документа (его URL - адрес), служебную информацию (срок годности документа, автор, краткое описание документа и т.д.) и форматирование общей структуры документа.
<BODY> … BODY> - между этими тегами располагается тело html – документ (т.е. его содержательная часть).
Например:
<HTML>
Первые шаги
Мой первый html – документ
BODY>
В заголовке окна браузера будет написано:
Первые шаги
В рабочей области окна браузера:
Мой первый html – документ
Перед тем, как просмотреть созданную Web-страницу в окне Web-браузера, ее необходимо сохранить с расширением *.htm или *.html.
Для просмотра созданной Web-страницы в браузере Internet Explorer выберите команду: меню Файл \ Открыть.
HTML-код любой Web-страницы можно просмотреть и в окне любого Web-браузера. Для этого в браузере Internet Explorer выберите команду Вид \ Просмотр HTML-кода.
[bookmark: _Toc90989797]2.3. Комментарий в HTML
Способы:
- содержащийся между парами текст на появится в окне браузера, его можно увидеть в оригинале html-документа.
Пример: cт не виден в окне браузера -->
…
Пример: <Comment> этот текcт не виден в окне браузера comment>
[bookmark: _Toc90989798]2.4. Тег <HEAD> … HEAD>
- базовый адрес (URL - адрес) данного документа, используется для ссылок. Позволяет опускать начальную часть адреса в ссылках документа.
Атрибуты :
Href – адрес ссылки
Пример: <Base href=”http://компьютер/путь”>
путь\”>
<TITLE> … TITLE> - определяется имя текущего html – документа. Этим именем браузер пользуется для обозначение документа в строке заголовка окна браузера.
Пример: <TITLE> Структура Web - страницы TITLE>
<META> - содержит служебную информацию, которая не отражается при просмотре web- страницы. Каждый элемент Meta содержит два основных атрибута: тип данных и содержание:
Name=”Expires” content=”Дата” – дата, обозначающая «срок годности документа»;
Name=”Reply-to” content=”Имя@Адрес” – адрес электронной почты;
Name=”Author” content=”Имя автора” – имя автора web – страницы;
Name=”keywords” content=”слово1, слово 2, слово 3, … ” – набор ключевых слов для поиска;
Name=”Description” content=”Содержание страницы” – краткое описание содержания web – страницы;
Name=”Content-Type” content=”Описание страницы” – описание типа и характеристик web- страницы;
Name=”Generator” content=”Название HTML-редактора” – указание приложения, в котором была создана web-страница.
URL - адрес
Пример:
<STYLE> … STYLE> - описание стиля некоторых элементов Web-страницы.
Пример:
CODE { font-family: Arbat;}
[bookmark: _Toc90989799]2.5. Тег
Этот элемент заключает в себе гипертекст, который определяет собственно Web – страницу. Это та произвольная часть документа, которую разрабатывает автор страницы и которая отображается браузером.
Внутри элемента BODY можно использовать все элементы, предназначенные для дизайна Web – страницы. Внутри начального тега <BODY> можно расположить ряд атрибутов, обеспечивающих установки для всей страницы целиком.
Background=”Путь к файлу фона” – фон страницы;
Bgcolor=n - простое оформление фона. Цвет фона задается двуразрядными шестнадцатеричными числами (#FF00FF) или (fuchsia);
Text=n – цвет текста;
Link - цвет не просмотренной гиперссылки;
Vlink – цвет просмотренной гиперссылки;
Alink – цвет активной гиперссылки.

Лекция № 2. 
Гиперссылки. Использование изображений на странице. Форматирование текста и фона
1. Гиперссылки на Web-страницах
Гиперссылки, размещенные на Web-странице, позволяют загружать в браузер другие Web-страницы, хранящиеся на локальном компьютере или в Интернете. Гиперссылка состоит из двух частей: адреса и указателя ссылки.
Гиперссылка создается с помощью универсального тэга,<А> и его атрибута HREF, указывающего, в каком файле хранится загружаемая Web-страница.
<А НЕЕР="Адрес">Указатель ссылки</А>
Если загружаемая в браузер Web-страница размещена на локальном компьютере в той же папке, то в качестве адреса указывается просто имя файла, например:
<А HREF="filename.htm">Указатель ссылки</А>
Если загружаемая в браузер Web-страница размещена в Интернете, то в качестве адреса указывается Интернет-адрес, например:
<А HREF="http://www.server.ru/Web-сайт/ filename.htm">Указатель ссылки</А>
Указатель ссылки мы видим при просмотре Web-страницы в браузере. Указателем ссылки может быть текст или рисунок, обычно выделенный синим цветом и подчеркиванием. При указании на него мышью ее курсор превращается в значок «рука». Щелчок мышью по указателю вызывает переход на Web-страницу, указанную в гиперссылке.
Гиперссылки могут содержать адреса не только Web-страниц, но и адреса файлов других типов. Активизация таких гиперссылок будет приводить:
• к просмотру изображения в браузере:
<А HREF="picture.jpg">Изображение</А>
• к запуску проигрывателя, встроенного в браузер и воспроизведению звукового файла:
<А HREF="sound.wav">Звук</А>
• к сохранению файла на локальном компьютере, с использованием встроенного в браузер менеджера загрузки файлов:
<А HREF="ApxnB.г1р">Скачать файл</А>
Гиперссылка на адрес электронной почты. Полезно на начальной странице сайта создать ссылку на адрес электронной почты, по которому посетители могут связаться с администрацией сайта. Для этого необходимо атрибуту ссылки HREF присвоить адрес электронной почты и вставить ее в контейнер <ADDRESS></ADDRESS>, который задает стиль абзаца, принятый для указания адреса:
<ADDRESS>
<А HREF="mailto:username@server.ru">
E-mail: username@server.ru</А>
</ADDRESS>
Теперь по щелчку мышью по ссылке адреса электронной почты будет открываться почтовая программа Outlook Express (или другая используемая по умолчанию почтовая программа), где в строке «Кому» будет указан заданный в ссылке адрес.
На Web-страницы можно помещать изображения, хранящиеся в графических файлах трех форматов — GIF, JPEG и PNG.
2.  Использование изображений. 
Для вставки изображения используется тэг  с атрибутом SRC, который указывает на место хранения файла на локальном компьютере или в Интернете. Если графический файл находится на локальном компьютере в той же папке, что и файл Web-страницы, то в качестве значения атрибута SRC достаточно указать только имя файла. Например:
<IMG SRC="computer.gif">
Если файл находится в другой папке на данном локальном компьютере, то значением атрибута должно быть полное имя файла, включая путь к нему в многоуровневой системе папок. Есть различия в написании полного имени файла в операционных системах [image: https://xn----7sbbfb7a7aej.xn--p1ai/img/win_min.png] Windows и [image: https://xn----7sbbfb7a7aej.xn--p1ai/img/lin_min.png] Linux.
Рассмотрим на примере операционной системы [image: https://xn----7sbbfb7a7aej.xn--p1ai/img/win_min.png] Windows:
<IMG SRC="C:\computer\computer.gif">
Если файл находится на удаленном сервере в Интернете, то должен быть указан Интернет-адрес этого файла. Например:
<IMG SRC="http://www.server.ги/computer.gif">
 Положение рисунка относительно текста. Расположить рисунок относительно текста различным образом позволяет атрибут ALIGN, который может принимать пять различных значений: ТОР (верх), MIDDLE (середина), BOTTOM (низ), LEFT (слева) и RIGHT (справа).
3. Форматирование текста и фона
Вставка альтернативного текста. Пользователи иногда, в целях экономии времени, отключают в браузере загрузку графических изображений и читают только тексты. Чтобы не терялся смысл страницы, вместо рисунка должен выводиться альтернативный текст.
 Альтернативный текст выводится с помощью атрибута ALT, значением которого является текст, поясняющий, что должен был бы увидеть пользователь на рисунке:
<IMG SRC="computer.gif" ALIGN="right" ALT="Компьютер">
При использовании лишь рассмотренных выше тэгов страница будет выглядеть не слишком привлекательно — мелкий шрифт черного цвета на белом фоне. С помощью следующих тэгов можно задать различные параметры форматирования текста.
 Заголовки. Размер шрифта заголовков задается парами тэгов от <Н1></Н1> (самый крупный) до <Н6></Н6> (самый мелкий).
 Шрифт. Некоторые тэги имеют атрибуты, которые являются именами свойств и могут принимать определенные значения. С помощью тэга FONT и его атрибутов можно задать параметры форматирования шрифта.
 Атрибут FACE позволяет задать гарнитуру шрифта (например, FACE="Arial"), атрибут SIZE — размер шрифта (например, SIZE=4).
 Атрибут COLOR позволяет задавать цвет шрифта (например, COLOR="blue"). Значение атрибута COLOR можно задать либо названием цвета (например, "red", "green", "blue" и т. д.), либо его шестнадцатеричным значением.
 Шестнадцатеричное представление цвета использует RGB-формат "#rrggbb", где две первые шестнадцатеричные цифры задают интенсивность красного (Red), две следующие — интенсивность зеленого (Green) и две последние — интенсивность синего (Blue) цветов. Минимальная интенсивность цвета задается шестнадцатеричным числом 00, а максимальная — FF. Например, синий цвет задается значением "#0000FF".
 Выравнивание текста. Задать способ выравнивания текста позволяет атрибут ALIGN. Выравнивание по левой границе: ALIGN="left", выравнивание по правой границе: ALIGN="right", выравнивание по центру: ALIGN = "center".
Таким образом, синий цвет заголовка, выровненного по центру, можно задать следующим образом:
<FONT COLOR="blue">
<Н1 ALIGN="center">Всё о компьютере</Н1>
</FONT>
 Горизонтальная линия. Заголовок целесообразно отделять от остального содержания страницы горизонтальной линией с помощью одиночного тэга <HR>.
 Абзацы. Разделение текста на абзацы производится с помощью контейнера <Р></Р>. При просмотре в браузере абзацы отделяются друг от друга интервалами. Для каждого абзаца можно задать определенный тип выравнивания и параметры форматирования шрифта.

Лекция № 3. 
Списки. Таблицы.
[bookmark: _Toc90989800]1. Маркированные и нумерованные списки
На языке HTML можно создавать списки различных типов. В каждом списке должен быть один или несколько элементов списков.
Тег <UL>…</UL> (UnsortedList) создает неупорядоченный (маркированный список). Между  начальным и конечным тегами должны присутствовать один или несколько парных тегов <LI>, обозначающих отдельные пункты списка.
Необязательный атрибут TYPE определяет стиль маркера пунктов. Он может иметь значения: disc, circle или. Браузеры представляют в виде небольшого заполненного кружка, “circle” - в виде окружности, “square” а в виде небольшого квадрата. По-умолчанию используется “disc”.
<ULTYPE= square>
<LI>…Первая строка списка…</LI>
<LI>…Вторая строка списка…</LI>
</UL>
 Тег <OL>…</OL> (OrderedList) создает нумерованный список. Между начальным и конечным тегами должны присутствовать  один или  несколько элементов <LI>.
<OLTYPE= I>
<LI>…Первая строка списка…</LI>
<LI>…Вторая строка списка…</LI>
</OL>
Атрибут TYPE – определяет стиль нумерации пунктов.
Может иметь значения:
· “А” – заглавные буквы А, В, С…;
· “а” – строчные буквы a, b, c…;
· “I” – большие римские числа I, II, III…;
· “i”  - маленькие римские числа i, ii, iii…;
· “1” – арабские числа 1, 2, 3…
По умолчанию используется TYPE=”1”.
[bookmark: _Toc90989801]2. Списки определений
[bookmark: _Toc90989802]Списки определений создаются с помощью тега <DL>…</DL>. Они отличаются от других типов списков тем, что элементы состоят из двух частей: термина и определения.
Термин обозначается с помощью элемента <DT> и может содержать слово, значение которого раскрывается в определении.
Определение указывается с помощью элемента <DD> и содержит расшифровку термина.
Одним из применений списков определений может быть составление терминологических словарей, другим применением, может быть разметка диалогов, где каждый элемент DT означает говорящего, а в каждом элементе  DD содержатся его слова.
<DL>
<DT>Термин 1
<DD>Определение 1
<DT>Термин 2
<DD>Определение 2
<DT>Термин 3
<DD>Определение 3
…
</DL>
Иногда бывает очень полезно совмещать различные типы списков. При этом Вложенные списки должны быть различных типов.
Например, внутри списка определений может находиться нумерованный или ненумерованный список.
3. Создание таблиц
В HTML любая таблица состоит из строк, разделённых на ячейки. Минимальное их количество – одна строка, содержащая одну ячейку. Максимальное количество не ограниченно. 
Каждая строка и ячейка описываются отдельными тегами. Все теги описания таблиц требуют закрытия.
Синтаксис этих тегов: 
<TABLE></TABLE> - главный тег, применяющейся для описания начала и конца таблицы.
<TR></TR> - тег, описывающий начало и конец строки таблицы.
<TD></TD> - тег, описывающий начало и конец ячейки.
Структура HTML – таблицы выглядят так:
<TABLE>
<TR>
</TD>Ячейка 1.1 </TD>
</TD>Ячейка 1.2 </TD>
</TD>Ячейка 1.3 </TD>
<TR>
<TR>
</TD>Ячейка 2.1 </TD>
</TD>Ячейка 2.2 </TD>
</TD>Ячейка 2.3 </TD>
<TR>
<TABLE>
Оформление таблиц
HTML  представляет большие возможности оформления таблиц. Оформление может выполняться как с помощью атрибутов основных тегов таблицы, так и с помощью специальных тегов.
Тег <TABLE> позволяет использовать следующие основные атрибуты:
BORDER – определяет  ширину внешней рамки таблицы (в пикселях).
CELLPADDING – определяет расстояние (в пикселях) между рамкой каждой ячейки таблицы и содержащимся в ней материалом.
CELLSPACING – определяет расстояние (в пикселях) между границами соседних ячеек.
ALIGN – определяет способ горизонтального выравнивания таблицы. Возможные значения: left – по левому краю, center – по центру, right – по правому краю. Значение по умолчанию – left.
WIDTH и HEIGHT – определяет ширину и высоту таблицы, значение задается либо в пикселях, либо в процентном отношении к ширине окна браузера.
BGCOLOR – определяет цвет фона ячеек таблицы. Он задается либо RGB-значением в шестнадцатеричной системе, либо одним из 16 базовых цветов. 
<CAPTION> – специальный парный тег для описания заголовка таблицы. Атрибут этого тега ALIGN определяет место размещения заголовка. Его значение top помещает заголовок над таблицей, а bottom – под таблицей.
<TABLE BORDER=15 WIDTH=400 HEIGHT=200 ALIGN=CENTER BGCOLOR=Yellow>
<CAPTION ALIGN=”bottom”>Оформленнаятаблица</CAPTION>
<TR><TD>Ячейка1.1</TD><TD>Ячейка 1.2</TD></TR>
<TR><TD>Ячейка2.1</TD><TD>Ячейка 2.2</TD></TR>
<TR><TD>Ячейка3.1</TD><TD>Ячейка 3.2</TD></TR>
</TABLE>
При использовании темного фона таблицы, можно изменить цвет текста в ячейках, например:
<FONT COLOR=WHITE>Текст…      </FONT>. 
Необходимо иметь в виду, что тег <FONT>…</FONT> должен находиться внутри тегов изменяемой ячейки таблицы.

Лекция № 4. 
Фреймы, плавающие фреймы, формы
1. Понятие и назначение фреймов
Язык HTML позволяет разбить окно программы браузера на несколько частей и в каждой из них отобразить отдельный документ. Такие области называются фреймами. Чаще всего фреймы используются для облегчения навигации по сайту, создания навигационного меню. 
Для создания фреймов используют особый документ HTML, структура которого отличается от обычной. Такой документ не содержит раздела «тела» документа (тега <Body>) и не содержит какого-либо текста вообще. Вместо этого он содержит теги описания фреймов, заключенные между парным тегом <FRAMESET>…</FRAMESET>. В этом описании указывают размеры и порядок размещения областей в окне браузера, а также задают документы, которые должны загружаться в каждую из этих областей.
<HTML>
<HEAD>
<TITLE>
Заголовок окна
 (
Заголовок
)</TITLE>
<META NAME=”Author” CONTENT=”Иванов Петров”>
</HEAD>
</HTML>
 (
Фреймовая структура
)<FRAMESET>
Описание фреймов
</FRAMESET>
</HTML>
2. Правила записи тега FRAMESET
Тег<FRAMESET>…</FRAMESET> (Frame Set) – определяет фреймовую(оконную) структуру документа: размеры и расположение фреймов на странице. Он открывает и закрывает список фреймов, определяемых с помощью тега FRAME. Между начальным и конечным тегами могут находиться другие теги FRAMESET, то есть FRAMESET поддерживает вложенные конструкции фреймов.
<FRAMESETCOLS=”…”   ROWS=”…”  дополнительные атрибуты>
При использовании атрибута COLS= окно делится на области вертикальными линиями, а при использовании атрибута ROWS= - горизонтальными. Если заданы оба эти атрибута, в окне создаются и вертикальные и горизонтальные области.
Значения этих атрибутов определяют высоту (или ширину) областей окна. Параметры для каждого столбца (строки) задают через запятую в пикселях или в процентах (с символом “%”). В качестве последнего параметра можно использовать символ “звездочка” (*) . Под такой фрейм выделяется все остающееся свободное пространство.
Дополнительные атрибуты:
FRAMEBORDER – определяет наличие рамок у содержащихся внутри FRAMESET фреймов. Возможные значения: yes или 1 – отображать рамки; no или 0 – не отображать рамки;
FRAMESPACING – определяет расстояние между фреймами в пикселях. Данный параметр может применяться и для создания фреймов без рамок.
3. Параметры фреймов
Тег <FRAME> определяет фрейм и его свойства внутри FRAMESET – структуры.
<FRAMESRC=”адрес” дополнительные атрибуты>
Атрибуты:
SRC - указывает адрес (URL) HTML–файла, отображаемого в данном фрейме.
MARGINWIDTH - определяет ширину (в пикселях) левого и правого полей фрейма.
MARGINHEIGHT - определяет ширину (в пикселях) верхнего и нижнего полей фрейма.
SCROLLING - определяет наличие линеек прокрутки содержимого фрейма. Значения: yes - отображать; no - не отображать; auto - отображать при необходимости.
NORESIZE - не позволяет изменять размеры фрейма. Данный параметр является флагом и не требует указания значения.
NAME - определяет имя данного фрейма, которое может в дальнейшем использоваться для ссылки на него из других документов.
<FRAMESET FRAMEBORDER=”1” COLS=”40%,*” 
FREMESPACING=”15”>
<FRAME SRC=”file1.htm”>
<FRAMESET ROWS=”150,*”>
<FRAME SRC=”file2.htm” MARGINWIDTH=”30”>
<FRAME SRC=”file3.htm” MARGINWIDTH=”10”>
</FRAMESET>
</FRAMESET>
Формы являются наиболее популярным средством для интерактивного взаимодействия с пользователем. Они могут содержать такие элементы управления как кнопки, переключатели, поля для ввода текста и т. д. Эти элементы представляют возможность посетителю сайта ответить на предлагаемые вопросы и отправить результаты ответов на сервер или по электронной почте.
4. Тег описания формы
Для описания формы служит тег <FORM>…</FORM>, который является контейнером для элементов управления. Он определяет:
· Макет формы (задается содержимым тега).
· Программу, которая будет обрабатывать заполненную и переданную форму.
· Метод отправки данных на сервер.
Синтаксис этого тега:
<FORMACTION= “Обработчик форм” METHOD= “Метод”>
…содержимое формы…
</FORM>
Атрибут ACTION задает агента для обработки формы. Например, значением может быть mailto: адрес (для отправки формы по электронной почте) или адрес обрабатывающей программы (для передачи формы в программу).
Атрибут METHOD определяет метод HTTP, используемый для передачи данных формы. Возможные значения (обязательно в нижнем регистре) – “post” (для передачи по почте) и “get” (для передачи программе обработки).
Например, если форма будет отправляться по электронной почте, необходимо указать:
<FORM ACTION= “mailto:znanie_kov@mail.ru” METHOD= “post”>
5. Однострочные текстовые поля
Содержимое формы задаётся  с помощью тегов управляющих элементов. Наиболее часто используется для этого тег <INPUT>, атрибут TYPE которого определяет тип создаваемого элемента:
<INPUTTYPE= тип элемента SIZE= размер VALUE= значение NAME= имя элемента>
Для создания поля ввода под одну строку текста применяется атрибут TYPE= TEXT.
Размер текстового поля можно устанавливать посредством атрибута SIZE (в символах).
Необязательный атрибут VALUE задаёт строку, которая будет выведена в поле браузером.
Атрибут NAME используется для присвоения данному полю имени, которое может применяться при отправке формы или доступа к полю из программ и таблиц стилей.
<INPUT TYPE= TEXT SIZE= 40 VALUE= “Текст…” NAME= Имя>
Можно создать также текстовое поле пароля, для этого используется атрибут TYPE= PASSWORD.
В данном случае вводимые символы отображаются  на экране в виде условных значков (звездочек), таких как * или ∙.  Делается это для того, что бы скрыть текст от любопытных глаз при вводе паролей с клавиатуры.
<INPUTTYPE= PASSWORDSIZE=12 NAME= Пароль>
6. Флажки и переключатели
Флажки - это переключатели вкл./выкл., которые могут переключаться  пользователем. Несколько флажков в форме могут иметь одно и то же имя управляющего элемента. Таким образом, например, флажки позволяют пользователям выбрать несколько значений для одного и того же свойства. Для создания флажков используется тег <INPUT> с атрибутом TYPE=”CHECKBOX”:
<INPUT TYPE=”CHECKBOX”  NAME=”Флаг1”  VALUE=”Школа”>Школа<BR>
<INPUT TYPE=”CHECKBOX”  NAME=”Флаг1”  VALUE=”Техникум”>Техникум<BR>
<INPUT TYPE=”CHECKBOX”  NAME=” Флаг1”  VALUE=”Институт”>Институт<BR>
<INPUT TYPE=”CHECKBOX”  NAME=”Флаг1”  VALUE=”Аспирантура”>Аспирантура
Переключатели похожи на флажки за исключением того, что, если несколько переключателей используют одно и то же имя управляющего элемента, они являются взаимоисключающими: если один переключатель включен, другие обязательно выключены.
Для создания переключателей используются тег <INPUT> с атрибутом TYPE=”RADIO”:
<INPUT TYPE=”RADIO”  NAME=”Пол” VALUE=”Мужчина” CHECKED>Мужчина
<INPUTTYPE=”RADIO” NAME=”Пол” VALUE=”Женщина”> Женщина
Атрибут CHECKED позволяет заранее ”включать” тот флажок или переключать, в теге которого он расположен.
7. Кнопки
В форме могут использоваться три типа кнопок:
· кнопки отправки - при активизации такой кнопки производится отправка формы;
· кнопки сброса- при активизации такой кнопки для всех управляющих элементов устанавливаются исходные значения;
· прочие кнопки - для таких кнопок действие по умолчанию не определено.
Кнопка отправки позволяет отправить данные, введенные в форму, на соответствующий сервер (по адресу указанному в атрибуте ACTION тега <FORM>). Надпись на кнопке задается с помощью атрибута VALUE. Для создания кнопки отправки используется значение SUBMIT атрибута TYРE:
<INPUT TYРE=SUBMIT VALUE=”Отправить”>
Кнопка сброса позволяет вернуть все поля формы в исходное состояние, когда документ еще был только загружен в браузер. Вы можете выбрать для этой кнопки ту или иную надпись, воспользовавшись атрибутом VALUE. Кнопка сброса создается с использованием значения TYPE=RESET:
<INPUTTYPE=RESETVALUE=”Очистить”>
Авторы могут создавать прочие кнопки с помощью контейнера <BUTTON>…</BUTTON>, который позволяет встраивать в кнопку картинки, таблицы и т.д. 
<BUTTON NAME=Имя TYPE=Тип>
…вложенные теги…
</BUTTON>
Атрибут TYPE может принимать значения  SUBMIT или RESET при создании кнопок отправки или очистки.
8. Многострочные поля и  меню
Управляющий элемент для многострочного ввода текста создается тегом <TEXTAREA>…</TEXTAREA>. В этом теге можно заранее задать текст, который будет выведен, как исходное значение управляющего элемента, причем текст выводится с учётом пробелов, табуляторов и символа конца строки.
<TEXTAREA NAME= address ROWS=3 COLS=20>
Текст…	
</TEXTAREA>
ROWS – количество строк текста, видимых на экране
COLS – ширина создаваемого текстового поля в символах
Открывающееся меню типа «выбор одного пункта из многих» создаётся тегом <SELECT>…</SELECT>. Тег SELECT должен включать в себя один или несколько тегов <OPTION>, описывающих отдельные пункты меню. Использование в теге <OPTION> атрибута SELECTED, позволяет заранее «выбрать» пункт меню.
<SELECT NAME= «Программы»>
<OPTION> Excel
<OPTION>Word
<OPTION SELECTED> Power Point
<OPTION> Access
</SELECT>
Многострочное меню типа «несколько пунктов из многих» создаётся аналогично, разница состоит в том, что в теге <SELECT> добавляются атрибуты MULTIPLE и SIZE:
<SELECT NAME= «Программы» SIZE=4 MULTIPLE>
SIZE  - количество строк меню, видимых на экране.

Лекция № 5. 
Каскадные таблицы стилей (CSS)
1. Общие понятия каскадных таблиц стилей.
CSS (англ. Cascading Style Sheets — каскадные таблицы стилей) — технология описания внешнего вида документа, оформленного языком разметки.
Преимущественно используется как средство оформления веб-страниц в формате HTML и XHTML, но может применяться с любыми видами документов в формате XML, включая SVG и XUL.
Каскадные таблицы стилей используются создателями веб-страниц для задания цветов, шрифтов, расположения и других аспектов представления веб-документа. Основной целью разработки CSS являлось разделение содержимого (написанного на HTML или другом языке разметки) и оформления документа (написанного на CSS). Это разделение может увеличить доступность документа, предоставить большую гибкость и возможность управления его представлением, а также уменьшить сложность и повторяемость в структурном содержимом. Кроме того, CSS позволяет представлять один и тот же документ в различных стилях или методах вывода, таких как экранное представление, печать, чтение голосом (специальным голосовым браузером или программой чтения с экрана), или при выводе устройствами, использующими шрифт Брайля.
Каскадные таблицы стилей (Cascading Style Sheets, CSS) — это стандарт, определяющий представление данных в браузере. Если HTML предоставляет информацию о структуре документа, то таблицы стилей сообщают, как он должен выглядеть.
Стиль — это совокупность правил, применяемых к элементу гипертекста и определяющих способ его отображения. Стиль включает все типы элементов дизайна: шрифт, фон, текст, цвета ссылок, поля и расположение объектов на странице.
Таблица стилей — это совокупность стилей, применимых к гипертекстовому документу.
Каскадирование — это порядок применения различных стилей к веб-странице. Браузер, поддерживающий таблицы стилей, будет последовательно применять их в соответствии с приоритетом: сначала связанные, затем внедренные и, наконец, встроенные стили. Другой аспект каскадирования — наследование (inheritance), — означает, что если не указано иное, то конкретный стиль будет применен ко всем дочерним элементам гипертекстового документа. Например, если вы примените определенный цвет текста в теге <div>, то все теги внутри этого блока будут отображаться этим же цветом.
Использование каскадных таблиц дает возможность разделить содержимое и его представление и гибко управлять отображением гипертекстовых документов путем изменения стилей.
2. [bookmark: _Toc90989804]Общий синтаксис таблиц стилей
Таблицы стилей строятся в соответствии с определенным порядком (синтаксисом), в противном случае они не могут нормально работать. Таблицы стилей составляются из определенных частей , которые представлены на рисунке 1.
[image: ../_images/css-rule.png]
Рисунок 1. Синтаксис описания стиля CSS

· Селектор (Selector). Селектор — это элемент, к которому будут применяться назначаемые стили. Это может быть тег, класс или идентификатор объекта гипертекстового документа.
· Свойство (Property). Свойство определяет одну или несколько характеристик селектора. Свойства задают формат отображения селектора: отступы, шрифты, выравнивание, размеры и т.д.
· Значение (Value). Значения — это фактические числовые или строковые константы, определяющие свойство селектора.
· Описание (Declaration). Совокупность свойств и их значений.
· Правило (Rule). Полное описание стиля (селектор + описание).
Таким образом, таблица стилей — это набор правил, задающих значения свойств селекторов, перечисленных в этой таблице. Общий синтаксис описания правила выглядит так:
селектор[, селектор[, ...]] {свойство: значение;}
Регистр символов значения не имеет, порядок перечисления селекторов в таблице и свойств в определении не регламентирован.
3. [bookmark: _Toc90989805]Правила CSS
Итак, каскадная таблица стилей — это набор правил форматирования тегов HTML. Приведем несколько примеров написания таких правил:
1. Основной текст с выравниванием по ширине, абзацный отступ 30px, гарнитура (шрифт) — Serif, кегль (размер шрифта) — 14px:
p{
text-align:justify;
text-indent:30px;
font-family:Serif;
font-size:14px;
}
Это правило будет применено ко всем тегам <p>.
2. Синий цвет для заголовков с первого по третий уровень:
h1,h2,h3{
color:blue;/*тожесамое,чтои#0000FF */
}
3. Таблицы и изображения выводить без обрамления:
table,img{border:none;}
4. Ссылки в элементах списков показывать без подчеркивания:
lia{text-decoration:none;}
5. Внутренние отступы слева и справа для блоков (<div>), заголовков таблиц и ячеек таблиц установить в 10px и залить фон желтым цветом:
div,th,td{
padding-left:10px;
padding-right:10px;
background-color:yellow;
}
6. Все ссылки в документе отображать черным цветом и полужирным шрифтом, а в основном тексте и списках — обычным, а также выделять их зеленым цветом и подчеркивать только при наведении курсора (в описании правил использован псевдоэлемент a:hover).
a{color:black;font-weight:bold;}
pa,lia{font-weight:normal;text-decoration:none;}
pa:hover,lia:hover{
color:#00FF00; text-decoration: underline;
}
4. [bookmark: _Toc90989806]Классы
Стандарт CSS представляет возможности создания именованных стилей — стилевых классов. Это позволяет ответить на такой, например, вопрос: Как применить разные стили к одному и тому же селектору?
Предположим, что в документе вам нужны два различных вида основного текста — один без отступа, второй — с левым отступом и шрифтом красного цвета. Для этого нужно создать правила для каждого из них, например так:
p{margin-left:0;}
p.warn{margin-left:40px;color:#FF00;}
Для применения созданного класса его имя нужно указать в атрибуте class для выбранных абзацев:
<p class=”warn”>Красный текст с отступом слева</p>
Общий синтаксис описания класса:
селектор.имя_класса {описание}
При создании класса селектор можно не указывать, тогда это правило можно применять к любому селектору, поддерживающему тот же набор свойств.
Вот несколько примеров:
Правило:
.solid_blue{color:blue;}
Использование:
<pclass=”solid_blue”>Синийтекстабзаца</p>
<li class=”solid_blue”>Синий текст элемента списка</li>
Правило:
h1.bigsans{font-family:Sans;font-size:1.5em;}
h1.smallserif{font-family:Serif;font-size:.84em;}
Использование:
<h1 class=”bigsans”>Большой, но рубленый</h1>
<h1 class=”smallserif”>Маленький, но с засечками</h1>
5. [bookmark: _Toc90989807]Идентификаторы
В качестве селектора может выступать идентификатор элемента гипертекста, указанный в атрибуте id. Для назначения стилей таким элементам используется синтаксис, аналогичный описанию классов, но вместо точки ставится знак # (“решетка”). Например:
div#content {
position:absolute;
top:10px;
left:10%;
right:10%;
border:solid1pxsilver;
}
...

<divid="content">Текст</div>
Следует помнить, что идентификаторы элементов должны быть уникальны в пределах документа.
6. [bookmark: _Toc90989808]Группировка свойств
Группировка (grouping) состоит в объединении значений родственных свойств. При этом таблица стилей становится более компактной, но предъявляются более жесткие требования к описанию правил. Ниже приведен пример обычного стиля, задающего отступы:
div{
margin-left:10px;
margin-top:5px;
margin-right:40px;
margin-bottom:15px;
}
Это же правило можно переписать с группировкой в следующем виде:
div{margin:5px40px15px10px;}/*порядок:toprightbottomleft*/
Оба стиля будут отображаться одинаково.
Группировка может применяться для таких свойств, как padding, font, border, background и еще некоторых (см. документацию CSS)

Лекция № 6. 
Использование стилей при создании сайта
Существует три способа применения таблицы стилей к документу HTML:
· Встраивание (Inline). Этот метод позволяет применить стиль к заданному тегу HTML.
· Внедрение (Embedded). Внедрение позволяет управлять стилями страницы целиком.
· Связывание (Linked или External). Связанная таблица стилей позволяет вынести описание стилей во внешний файл, ссылаясь на который можно контролировать отображение всех страниц сайта.
1. [bookmark: _Toc90989809]Встроенные стили
Встраивание стилей предоставляет максимальный контроль над всеми элементами веб-страницы. Встроенный стиль применяется к любому тегу HTML с помощью атрибута style следующим образом:
<pstyle="font: 12pt Courier">Этотекстскеглем12точекигарнитуройCourier</P>
Пример:
<divstyle="font-family: Garamond; font-size: 18 pt;>"
Весьтекствэтомразделеимеетразмер18точекишрифтGaramond.
<spanstyle="color:#ff3300;">
Аэтотфрагментещеивыделенкраснымцветом.</span>
</div>
Встроенные стили полезны, когда необходима тонкая настройка отображения некоторого элемента страницы или небольшой веб-страницы.
2. [bookmark: _Toc90989810]Внедренные стили
Внедренные стили используют тег <style>, который обычно размещают в заголовке HTML-документа (<head>...</head>):
<html>
<head>
...
<style>
правилаCSS
</style>

...
</head>
<body>
...
3. [bookmark: _Toc90989811]Связанные таблицы стилей
Связанные (linked), или внешние (external) таблицы стилей — наиболее удобное решение, когда речь идет об оформлении целого сайта. Описание правил помещается в отдельный файл (обычно, но не обязательно, с расширением .css). С помощью тега <link> выполняется связывание этой таблицы стилей с каждой страницей, где ее необходимо применить, например так:
<linkrel=stylesheethref="sample.css"type="text/css">
Любая страница, содержащая такую связь, будет оформлена в соответствии со стилями, указанными в файле sample.css. Следует отметить, что файл со стилями физически может находиться на другом веб-сервере, тогда в href нужно указать абсолютный путь к нему.
4. Проблемы с браузерами
Обязательно просматривайте страницы с таблицами стилей в различных браузерах. Это связано с тем, что разные браузеры могут по-разному интерпретировать одно и то же правило, а некоторые свойства и/или значения и вовсе не поддерживать. Следует также тестировать страницы с отключенными стилями (например, в текстовых браузерах), чтобы убедиться, что страница читабельна.
Если вам нужна сотня-другая-третья страниц HTML — используйте внешнюю, глобальную таблицу стилей. Если некоторые из этих страниц требуют корректировки общего оформления — используйте внедренный стиль. А если на странице нужно явно изменить оформление одного-двух элементов, то применяйте встроенные стили. Именно в таком порядке происходит перекрытие стилей при каскадировании, схематично это можно представить так: связанные стили -> внедренные стили -> встроенные стили
5. [bookmark: _Toc90989813]Аппаратно-зависимые стили
Таблицы стилей могут применяться для управления отображением содержимого в зависимости от используемого устройства вывода (монитор, проектор, устройство печати, звуковой синтезатор и т.п.). Для этого в описание стилей включить тип устройства, например так:
@mediaprint{/*печатающееустройство*/
BODY{font-size:10pt;}
}
@mediascreen{/*монитор*/
BODY{font-size:12pt;}
}
@mediascreen,print{
BODY{line-height:1.2;}
}
@mediaall{
BODY{margin:1pt;}
}
Как видно из примера, вся таблица разбивается на секции, каждая из которых начинается со слова @media, за которым следует название класса устройств и далее, в фигурных скобках, непосредственно описание стилей.
Можно разделить таблицы стилей иначе, указав тип устройства в теге <link>:
<link rel=stylesheet href="sample.css" type="text/css" media=”screen”>

Лекция № 7. 
Веб-стандарты и их поддержка
1. Основные понятия. 
Веб-стандарты – это открытые, незащищенные какими-либо патентами спецификации и рекомендации W3C.
W3C – Консорциум Всемирной паутины (World Wide Web Consortium) – организация, разрабатывающая и внедряющая технологические стандарты для сети Интернет.
Спецификации W3C (за исключением редких частных случаев) не обладают статусом стандартов ISO или ГОСТ. Их несоблюдение не может повлечь за собой какие-либо санкции в отношении веб-разработчиков или производителей браузеров со стороны гипотетических контролирующих органов — штрафы, отзывы лицензий и прочее подобное.
Веб-стандарты допускают функциональную совместимость между всеми браузерами, на каждой операционной системе и даже на каждом доступном электронном устройстве.
Современные веб-стандарты являются открытыми — их свободное использование всеми желающими не ограничено никакими патентами и лицензиями, а перспективное развитие никак не зависит от сиюминутных прихотей коммерческих корпораций.
Можно сказать, что философия современных веб-стандартов основывается на трех китах:
· разделении содержания, представления и поведения на уровне конечного кода веб-страниц, отправляемого сервером клиенту;
· семантичности разметки;
· валидности кода разметки и синтаксической корректности кода таблиц стилей и скриптов клиентской стороны.
Следует подробнее рассмотреть эти важнейшие аспекты, являющиеся основой для концепции современных веб-стандартов.
Принято считать, что веб-документ составляют четыре материи: содержание, структура, представление и поведение.
Содержание — это, грубо говоря, «полезный груз» веб-страницы, тот текст, который вы видите, просматривая ее в окошке браузера. Содержание практически неотделимо от структуры.
Структура описывает различные смысловые единицы контента: заголовки, абзацы текста, списки, определения, цитаты и прочее.
Представление — гораздо более независимая от структурированного содержания категория. Оно описывает особенности отображения или воспроизведения контента. Примерами различных представлений могут служить внешние виды веб-страницы на большом экране монитора настольного компьютера или ноутбука, на маленьком экране мобильного устройства, на листе бумаги после распечатки. Помимо перечисленных нами визуальных представлений, могут быть и другие их виды: аудиальные (воспроизведение текста страницы речевым браузером), тактильные (печать этого документа на специальном брайлевском принтере или вывод контента веб-страницы на механическую строку Брайля для незрячих людей). Чрезвычайно важно понимать, что структурированное содержание единственно, тогда как его представления множественны. Одна и та же веб-страница может выглядеть (или, в более широком смысле, быть воспроизведена) совершенно по-разному в различных условиях.
Поведение — это динамическое изменение содержания, структуры и представления веб-страницы в зависимости от действий пользователя или каких-либо других событий.
Если говорить о конкретных технологиях, то для структурирования контента веб-страниц в современном мире используется HTML, за управление представлением отвечает CSS, а задачи управления поведением возложены на JavaScript.
Семантика в языкознании — это значение, смысл слова, речевого оборота, грамматической формы. Семантическая разметка — это, в широком смысле, внимательное отношение к смысловой нагрузке тех или иных структурных единиц при написании кода. Базовый уровень семантики — использование структурных элементов HTML строго по назначению. Следующий, более тонкий уровень — грамотное именование классов и идентификаторов элементов, использующихся в CSS-коде, сообразно их смысловой нагрузке, но никак не особенностям визуального представления. Еще более высокий уровень — использование сверх основной HTML-разметки каких-либо дополнительных метаданных, облегчающих возможную машинную обработку контента (примеры средств реализации — микроформаты, Microdata и RDFa).
Валидность — соответствие кода формальным требованиям спецификаций. В идеале необходимо стремиться доводить код до полностью валидного состояния. Валидность труднее обеспечить, если речь заходит об экспериментальных технологиях (например, HTML5 и CSS3). Общепринятой можно признать практику стремиться достигать абсолютной валидности кода разметки, а к таблицам стилей относиться более либерально, ограничиваясь обеспечением их синтаксической корректности. «Фундамент» HTML5 — словарь и грамматика языка разметки — относительно небольшая часть всей спецификации, которая уже в деталях проработана и не будет претерпевать принципиальных изменений. Многие свойства и значения, предусматриваемые в CSS3, разработчики пока вынуждены применять с вендорными префиксами, что автоматически делает таблицы стилей невалидными. Можно отметить, что валидность кода разметки куда как более важна, чем валидность таблиц стилей, ибо код разметки описывает самоценную сущность — структурированное содержание, а код таблиц стилей — всего лишь представление, которое не может существовать без содержания, и вариантов которого для одного и того же содержания теоретически может быть бесконечно много.
2. Применение веб-стандартов
Современные web-стандарты позволяют разделить структуру документа, его оформление и поведение. За структуру отвечает XHTML или HTML (XHTML — eXtensibleHyperTextMarkupLanguage — расширенный язык разметки гипертекста). Внешний вид описывается на языке CSS (CSS — CascadingStyleSheets — каскадные таблицы стилей). «Оживить» же страницу позволяет JavaScript, обращающийся к ее отдельным элементам в соответствии с DOM (DOM — DocumentObjectModel — объектная модель документа). JavaScript (под именем ECMAScript) был стандартизован Европейской ассоциацией по стандартизации информационных и вычислительных систем (ранее называвшейся Европейской ассоциацией производителей компьютеров — ECMA); XHTML, CSS, DOM являются рекомендациями (фактически, тоже стандартами) Консорциума World-WideWeb (W3C).
Если рассматривать веб-стандарты в более широком смысле, не только как формальные рекомендации W3C, но и как некоторую выросшую вокруг них культуру веб-разработки со своими сложившимися традициями написания кода, правилами хорошего тона и всякими разными более тонкими моментами, то здесь уместно сделать замечание о том, что, вопреки расхожему мнению, важнее не буква, а дух разрабатываемых консорциумом спецификаций.
Можно сверстать страницу, которая будет проходить проверку валидатором на соответствие спецификации XHTML 1.0 Transitional, но при этом код не будет иметь ничего общего с версткой не то что хорошего, но даже минимально приемлемого уровня.
Впрочем, сказанное справедливо даже для XHTML 1.0 Strict и HTML5 — свободы там ощутимо меньше, но ее все равно более чем достаточно. Не применяйте тегов <h1>…<h6> для обособления заголовков; отделяйте абзацы текста друг от друга тегом <br>, не используя для этих целей элементы <p>; горизонтальные отступы создавайте при помощи последовательностей из множества неразрывных пробелов; вставляйте картинки, не являющиеся частью контента, а служащие декоративными элементами, всегда при помощи тега <img> вместо того, чтобы делать их фоновыми рисунками; старайтесь как можно чаще использовать inline-стили — и цель будет достигнута. Любой приверженец веб-стандартов с не слишком крепкими нервами упадет в обморок от вашего кода.
С другой стороны, можно сверстать страницу относительно хорошо, с уважением к духу веб-стандартов, но забыть в спешке перед дедлайном вычистить пару ошибок валидации. Или даже допустить их намеренно.
Сегодня, в период, который увлеченные натуры называют эпохой Web 2.0, эта проблема особенно актуальна в связи с тем, что «автономные» сайты почти вымерли — все вокруг считают священным долгом понавешать себе на страницы всякие счетчики, виджеты социальных сетей, разнообразные информеры, рекламные блоки… И, мягко говоря, далеко не все эти произведения сторонних разработчиков идеальны. А перфекционистов, готовых пожертвовать каким-нибудь красивым виджетом в пользу абсолютного совершенства верстки, — единицы.
3. Различия современных веб-стандартов HTML и XHTML
Если говорить о конкретной реализации, то, применительно к большинству веб-страниц, для структурирования контента в современном мире используется HTML (и XHTML), за управление представлением отвечает CSS, а задачи управления поведением возложены на JavaScript, как было сказано выше.
Самое главное — использовать XHTML исключительно для структурной разметки документа. Возможно, придется ломать стереотипы, но тем не менее это необходимо. И с утилитарной точки зрения гораздо полезнее овладевать технологией, нацеленной в будущее (и уже успешно применяющейся), чем тратить время на приобретение заведомо устаревших навыков.
Сейчас можно уже говорить о неких единых принципах работы с текстом как при его оформлении в текстовом процессоре (не важно, MS Word, OpenOffice или каком-то ином), так и при гипертекстовой разметке. И в том, и в другом случае при грамотной работе задачи написания и верстки полностью разделены и, вообще говоря, независимы.
Итак, мы используем только структурные теги (или, как их еще называют, теги логической разметки) и только по их прямому назначению. Абзацы текста создаются с помощью тега <p>, и никак иначе. Заголовки (и только заголовки) — тегами <h1>, <h2>... <h6>. <div> — это крупный раздел, блок на странице. Никаких <b>, <i>, <u>, тем более, <font...>!
Вторая особенность — более жесткие и единообразные правила XHTML по сравнению с HTML. Это, с одной стороны, упрощает их изучение, с другой — подталкивает к более аккуратной работе.
Напомним основные отличия:
· все теги и имена атрибутов записываются строчными буквами (значения атрибутов могут содержать и заглавные);
· все значения атрибутов заключаются в кавычки;
· все атрибуты должны иметь значения;
· все теги должны быть закрыты (в том числе, <p>, <li>, <td> и т. п.), «пустые» теги закрываются наклонной чертой в конце тега (например, <br />);
· все специальные символы должны быть закодированы (знак «<», не являющийся частью тега, записывается как «&lt;», «>» — «&gt;», «&» — «&amp;» и т. д.)
Важное замечание: каждое правило начинается словом «все». Никаких исключений нет, что значительно упрощает использование этих правил.
По мере развития HTML, CSS и JavaScript наблюдается смещение границ их сфер влияния. То есть существует значительная разница между современными веб-стандартами и теми веб-стандартами, которые использовались раньше.
Лет 15 тому назад для того, чтобы сделать шрифт надписи покрупнее и покрасить буквы красным, любой веб-мастер написал бы прямо в HTML-коде вот что: <fontsize="+1" color="#ff0000">очень важная надпись</font>. И оказался бы совершенно прав, ибо других способов добиться желаемого не существовало в принципе. Сегодня же за такое сразу выдают чугунную медаль за профнепригодность.
Лет 10 тому назад реализация эффекта «перекатывания» кнопок меню навигации не обходилась без JavaScript. Спецификация CSS2 уже даже была рекомендацией W3C, но это мало кого трогало — в распространенных на тот момент браузерах она толком не работала.
Лет 5 тому назад такую штуку, как изменение расположения и нюансов внешнего вида блоков на странице в зависимости от ширины окна браузера, можно было сделать только при помощи JavaScript. Сегодня уже можно пользоваться для этих целей возможностями MediaQueries — одного из модулей CSS3. Пока, правда, осторожненько так, но, думаю, в ближайшие пару лет во всех вменяемых браузерах будет реализована адекватная поддержка этого великолепия.


Лекция № 8. 
Элементы и атрибуты HTML5 и структура страницы
1. Элементы.
Прежде чем переходить непосредственно к созданию своих веб-страниц на HTML5, рассмотрим основные строительные блоки, кирпичики, из которых состоит веб-страница.
Документ HTML5, как и любой документ HTML, состоит из элементов, а элементы состоят из тегов. Как правило, элементы имеют открывающий и закрывающий тег, которые заключаются в угловые скобки. Например:
	1
	<div>Текст элемента div</div>


Здесь определен элемент div, который имеет открывающий тег <div> и закрывающий тег </div>. Между этими тегами находится содержимое элемента div. В данном случае в качестве содержимого выступает простой текст "Текст элемента div".
Элементы также могут состоять из одного тега, например, элемент <br />, функция которого - перенос строки.
	1
	<div>Текст <br/> элемента div</div>


Такие элементы еще называют пустыми элементами (void elements). Хотя я использовал закрывающий слеш, но его наличие согласно спецификации необязательно, и равнозначно использованию тега без слеша: <br>
Каждый элемент внутри открывающего тега может иметь атрибуты. Например:
	1
2
	<divstyle="color:red;">Кнопка</div>
<inputtype="button"value="Нажать">


Здесь определено два элемента: div и input. Элемент div имеет атрибут style. После знака равно в кавычках пишется значение атрибута: style="color:red;". В данном случае значение "color:red;" указывает, что цвет текста будет красным.
Второй элемент - элемент input, состоящий из одного тега, имеет два атрибута: type (указывает на тип элемента - кнопка) и value (определяет текст кнопки)
Существуют глобальные или общие для всех элементов атрибуты, как например, style, а есть специфические, применяемые к определенным элементам, как например, type.
Кроме обычных атрибутов существуют еще булевые или логические атрибуты (boolean attributes). Подобные атрибуты могут не иметь значения. Например, у кнопки можно задать атрибут disabled:
	1
	<inputtype="button"value="Нажать"disabled>


Атрибут disabled указывает, что данный элемент отключен.
2. [bookmark: _Toc90989814]Глобальные атрибуты
В HTML5 есть набор глобальных атрибутов, которые применимы к любому элементу HTML5:
accesskey: определяет клавишу для быстрого доступа к элементу
class: задает класс CSS, который будет применяться к элементу
contenteditable: определяет, можно ли редактировать содержимое элемента
contextmenu: определяет контекстное меню для элемента, которое отображается при нажатии на элемент правой кнопкой мыши
dir: устанавливает направление текста в элементе
draggable: определяет, можно ли перетаскивать элемент
dropzone: определяет, можно ли копировать переносимые данные при переносе на элемент
hidden: скрывает элемент
id: уникальный идентификатор элемента. На веб-странице элементы не должны иметь повторяющихся идентификаторов
lang: определяет язык элемента
spellcheck: указывает, будет ли для данного элемента использоваться проверка правописания
style: задает стиль элемента
tabindex: определяет порядок, в котором по элементам можно переключаться с помощью клавиши TAB
title: устанавливает дополнительное описание для элемента
translate: определяет, должно ли переводиться содержимое элемента
Но, как правило, из всего этого списка наиболее часто используются три: class, id и style.
3. [bookmark: _Toc90989815]Пользовательские атрибуты
В отличие от предыдущей версии языка разметки в HTML5 были добавлены пользовательские атрибуты (custom attributes). Теперь разработчик или создатель веб-страницы сам может определить любой атрибут, предваряя его префиксом data-. Например:
	1
	<inputtype="button"value="Нажать"data-color="red">


Здесь определен атрибут data-color, который имеет значение "red". Хотя для этого элемента, ни в целом в html не существует подобного атрибута. Мы его определяем сами и устанавливаем у него любое значение.
4. [bookmark: _Toc90989816]Одинарные или двойные кавычки
Нередко можно встретить случаи, когда в html при определении значений атрибутов применяются как одинарные, так и двойные кавычки. Например:
	1
	<inputtype='button'value='Нажать'>


И одинарные, и двойные кавычки в данном случае допустимы, хотя чаще применяются именно двойные кавычки. Однако иногда само значение атрибута может содержать двойные кавычки, и в этом случае все значение лучше поместить в одинарные:
	1
	<inputtype="button"value='Кнопка "Привет мир"'>



Лекция № 9. 
Селекторы в HTML5.
1. [bookmark: _Toc90989817]Базовые селекторы
· Описание
· Задания
К базовым относятся селекторы элементов, классы, идентификаторы, универсальный селектор, а также селекторы атрибутов.
2. [bookmark: _Toc90989818]Селекторы элементов
В качестве селектора выступает имя любого элемента HTML, но без написания угловых скобок. К примеру, селектор p задаёт стиль всех элементов <p>, которые встречаются в коде HTML. В примере 1 показано изменение цвета фона и текста веб-страницы с помощью селектора body.
Пример 1. Использование селектора body
Тёмная тема
     
<!DOCTYPEhtml>
<html>
<head>
<metacharset="utf-8">
<title>Селекторы</title>
<style>
body {
background: #f6e8d7; /* Цветфона */
color: #d6562b; /* Цветтекста */
}
</style>
</head>
<body>
<p>Более эффективным способом ловли льва в пустыне
  является метод золотого сечения. При его использовании пустыня делится
  на две неравные части, размер которых подчиняется правилу золотого
  сечения.</p>
</body>
</html>
Результат данного примера показан на рисунке 2.
[image: Изменение цвета фона и текста веб-страницы]
Рисунок 2. Изменение цвета фона и текста веб-страницы

Следует понимать, что хотя стиль можно применить к любому элементу, результат будет заметен только для тех элементов, которые непосредственно отображаются в <body>.
3. [bookmark: _Toc90989819]Классы
Селекторы элементов определяют стиль сразу всех выбранных элементов, тогда как для сайтов часто требуется задать стиль отдельных элементов. Для таких задач и применяются классы. Чтобы CSS понимал что перед ним класс в стилях вначале ставится точка, затем сразу же без пробелов идёт произвольное имя класса.
.block{ color: red; }
Здесь имя класса задано как .block, а в HTML-коде к желаемым элементам добавляется атрибут class и в качестве значения пишем имя класса, но уже без точки впереди.
<divclass="block"></div>
К имени класса предъявляются особые требования:
· класс не должен начинаться с цифры — .1block писать нельзя, но допустимо .block1;
· класс не должен содержать русские буквы, только латинские — .кнопка использовать нельзя, .knopka можно;
· в имени класса допустимо использовать дефис (-) и подчёркивание (_) — .view-design-block и .search_form_button для примера;
· класс можно начинать с дефиса и подчёркивания — .__error__ для примера;
· классы чувствительны к регистру — .Red, .RED и .red — это всё разные имена.
В примере 2 показано добавление класса cite к элементу <p>.
Пример 2. Использование класса
Тёмная тема
     
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<metacharset="utf-8">
<title>Классы</title>
<style>
p { /* Обычныйабзац */
color: maroon; /* Цветтекста */
   } 
.cite {
color: navy; /* Цветтекста */
margin-left: 20px; /* Отступслева */
border-left: 1px solid navy; /* Линия слева от текста */
padding-left: 15px; /* Расстояние от линии до текста */
   } 
</style>
</head>
<body>
<p>Для искусственного освещения помещения применяются люминесцентные лампы. 
  Они отличаются высокой световой отдачей, продолжительным сроком службы, 
  малой яркостью светящейся поверхности, близким к естественному спектральным 
  составом излучаемого света, что обеспечивает хорошую цветопередачу.</p>
<pclass="cite">Для исключения засветки экрана дисплея световыми потоками 
  оконные проемы снабжены светорассеивающими шторами.</p>
</body>
</html>
Результат данного примера показан на рисунке 3.
[image: Вид абзаца, оформленного с помощью класса]
Рисунок 3. Вид абзаца, оформленного с помощью класса

Для первого абзаца используется тёмно-красный цвет текста, а следующий абзац, к которому применяется класс с именем cite, отображается тёмно-синим цветом и с линией слева.
Классы допустимо комбинировать с элементами, в этом случае селектор запишется следующим образом.
p.cite{ color: navy; }
Сперва пишется имя элемента, затем через точку без пробелов имя класса. Селектор p.cite будет задавать стиль только для элементов <p> с классом cite. В свою очередь стиль не будет применяться просто к элементам <p> без какого-либо класса, к элементам <p> с любым другим классом, ко всем остальным элементам, даже с классом cite. В примере 3 показано применение разных классов.
Пример 3. Использование классов
Тёмная тема
     
<!DOCTYPEhtml>
<html>
<head>
<metacharset="utf-8">
<title>Классы</title>
<style>
.gost {
color: green; /* Цветтекста */
font-weight: bold; /* Жирноеначертание */
   }
span.term {
border-bottom: 1pxdashedred; /* Подчёркиваниеподтекстом */
}
</style>
</head>
<body>
<p>Согласно<spanclass="gost">ГОСТ 12.1.003-83 ССБТ «Шум. Общие 
  требования безопасности»</span>, шумовой характеристикой рабочих 
  мест при постоянном шуме являются уровни звуковых давлений в децибелах 
  в октавных полосах. Совокупность таких уровней называется 
<spanclass="term">предельным спектром</span>, номер которого численно равен 
  уровню звукового давления в <span>октавной полосе</span>со среднегеометрической 
  частотой<emclass="term">1000&nbsp;Гц</em>.</p>
</body>
</html>
Результат данного примера показан на рисунке 4. Обратите внимание, что селектор span.term меняет стиль элемента <span> с классом term и не затрагивает элементы <span> и <em>.
[image: Вид элементов, оформленных с помощью классов]
Рисунок 4. Вид элементов, оформленных с помощью классов

Комбинация элемента и класса как правило применяется для повышения приоритета стиля. Селектор p.cite имеет больший приоритет, чем .cite, а он в свою очередь больше, чем селектор элемента p. Таким образом, p.cite > .cite > p. Мы ещё вернёмся к этому вопросу в разделе про каскадирование.
К любому элементу одновременно можно добавить несколько классов, перечисляя их в атрибуте class через пробел. В этом случае к элементу применяется стиль, описанный в правилах для каждого класса. Поскольку при добавлении нескольких классов они могут содержать одинаковые стилевые свойства, но с разными значениями, то берётся значение у класса, который описан в CSS-коде ниже. В самом атрибуте class порядок перечисления классов роли не играет.
В примере 4 показано использование разных классов для создания разноцветных кнопок.
Пример 4. Цветные кнопки
Тёмная тема
     
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<metacharset="utf-8">
<title>Классы</title>
<style>
.btn {
padding: .5rem 1rem; /* Поля */
color: #fff; /* Цветтекста */
border-radius: .25rem; /* Радиусскругления */
border: none; /* Убираемрамку */
   }
.btn-success { 
background-color: #5cb85c; /* Цветфона */
   }
.btn-info {
background-color: #5bc0de; /* Цветфона */
   }
.btn-warning {
color: #292b2c; /* Цветтекста */
background-color: #f0ad4e; /* Цветфона */
   }
</style>
</head>
<body>
<buttontype="button"class="btn btn-success">Успех</button>
<buttontype="button"class="btn btn-info">Информация</button>
<buttontype="button"class="btn btn-warning">Предупреждение</button>
</body>
</html>
Результат данного примера показан на рисунке 5. К элементу <button> добавляется класс btn, который определяет общий стиль кнопок, а цвет фона и текста отдельных кнопок меняется через классы btn-success, btn-info и btn-warning.
[image: Цветные кнопки]
Рисунок 5. Цветные кнопки

4. [bookmark: _Toc90989820]Идентификаторы
Идентификатор определяет уникальное имя элемента, которое используется для изменения его стиля и обращения к нему через скрипты. Идентификаторы также применяются для создания якорей, чтобы можно было быстро перейти к нужному разделу веб-страницы.
В CSS при описании идентификатора вначале указывается символ решётки (#), затем идёт произвольное имя идентификатора.
#sidebar{ color: red; }
Здесь имя идентификатора задано как #sidebar, в HTML-коде к желаемым элементам добавляется атрибут id и в качестве значения пишется имя идентификатора, но уже без решётки.
<divid="sidebar"></div>
В отличие от классов каждый идентификатор должен быть уникален, иными словами, встречаться в коде документа только один раз.
Для имён идентификаторов работают те же правила, что и для классов — имя не должно начинаться с цифры, содержать русские буквы и др.
В примере 5 показано изменение стиля идентификатора #help.
Пример 5. Использование идентификатора
Тёмная тема
     
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<metacharset="utf-8">
<title>Идентификаторы</title>
<style>
#help {
position: absolute; /* Абсолютноепозиционирование */
right: 10px; /* Положение элемента от правого края */
bottom: 10px; /* Положение от нижнего края */
   }
.help {
width: 200px; /* Ширина блока */
padding: 5px; /* Поля вокруг текста */
background: #f0f0f0; /* Цветфона */
   }
</style>
</head>
<body>
<divid="help"class="help">
Этот элемент помогает в случае, когда вы находитесь в осознании того
   факта, что совершенно не понимаете, кто и как вам может помочь. Именно
   в этот момент мы и подсказываем, что помочь вам никто не сможет.
</div>
</body>
</html>
Результат данного примера показан на рисунке 6. Заметьте, что мы спокойно можем сочетать class и id в одном элементе, при этом стиль для идентификатора всегда имеет более высокий приоритет чем для класса.
[image: Результат применения идентификатора]
Рисунок 6. Результат применения идентификатора

5. [bookmark: _Toc90989821]Универсальный селектор
Иногда требуется установить одновременно один стиль для всех элементов веб-страницы, например, задать шрифт или начертание текста. В этом случае поможет универсальный селектор, который соответствует любому элементу веб-страницы.
Для обозначения универсального селектора применяется символ звёздочки (*).
* { font-weight: normal; }
В данном случае для всех элементов задаётся нормальное начертание текста. Таким образом, элементы с жирным начертанием по умолчанию (вроде <h1>) теряют свою «жирность».
Универсальный селектор, как правило, применяется для сброса CSS. Цель сброса — приведение стилей разных браузеров к одному виду. Для каждого элемента браузер задаёт стиль по умолчанию, при этом возможны небольшие различия в отображении элемента в разных браузерах. Чтобы убрать эти различия и применяется сброс. На деле вопрос, использовать сброс CSS или нет, спорный, каждый решает его по своему.
В примере 6 показано обнуление свойства margin для всех элементов веб-страницы.
Пример 6. Использование универсального селектора
Тёмная тема
     
<!DOCTYPEhtml>
<html>
<head>
<metacharset="utf-8">
<title>Универсальныйселектор</title>
<style>
   * { 
margin: 0; /* Обнуляем значение */
   }
header {
background: navy; /* Цветфона */
color: white; /* Цветтекста */
padding: 10px; /* Поля */
   }
</style>
</head>
<body>
<header><h1>Амфифильныйсуглинок</h1></header>
</body>
</html>
Результат данного примера показан на рисунке 7.
[image: Обнуление margin]
Рисунок 7. Обнуление margin

Лекция № 10. 
Использование свойств CSS2 и CSS3
1. [bookmark: _Toc90989822]Суть и преимущества CSS
[bookmark: keyword26][bookmark: keyword27]CSS (Cascading Style Sheets – каскадные таблицы стилей) – язык описания внешнего вида документа, созданного при помощи языка разметки.
[bookmark: keyword28][bookmark: keyword29][bookmark: keyword30]Концепция каскадных таблиц стилей была предложена Хоконом Виум Ли – норвежским ученым и специалистом в области информационных технологий, работавшим в то время на консорциум W3C.
[bookmark: keyword31][bookmark: keyword32][bookmark: keyword33]Как правило, CSS применяется при работе с HTML и XHTML языками, и используется для задания цветов, параметров шрифтов, расположения блоков и иных элементов представления веб - страниц.
[bookmark: keyword34]К преимуществам использования CSS относятся:
· [bookmark: keyword35][bookmark: keyword36]централизованное управление отображением множества документов при помощи одной таблицы стилей;
· упрощенный контроль внешнего вида веб - страниц;
· наличие разработанных дизайнерских техник;
· возможность использования различных стилей для одного документа, в зависимости от устройства, при помощи которого осуществляется доступ к веб - странице.
[bookmark: keyword37][bookmark: keyword38][bookmark: keyword39][bookmark: keyword40]Стандарт HTML 4.0 помимо CSS утвердил и объектную модель браузера (Browser Object Model – BOM), о которой следует сказать отдельно.
[bookmark: keyword41][bookmark: keyword42][bookmark: keyword43][bookmark: keyword44][bookmark: keyword45][bookmark: keyword46][bookmark: keyword47][bookmark: keyword48]Объектная модель браузера описывает содержимое веб - документа, т.е. сама модель является набором объектов, описывающих указанное содержимое. Поскольку BOM уникальна для каждого браузера, возникали проблемы с межплатформенными приложениями. В конечном итоге, на место объектной модели браузера пришла объектная модель документа (Document Object Model – DOM), описывающая стандарт представления веб - страниц в виде набора объектов.
2. [bookmark: sect4][bookmark: _Toc90989823]Краткая история CSS
[bookmark: keyword49][bookmark: keyword50]Описание возникновения CSS будет неполным, без краткой истории версий каскадных таблиц стилей.
Таблица 1. Версии CSS
	

	Версия
	Дата принятия
	Предоставляемые возможности

	[bookmark: keyword51]CSS1
	17.01.1996
	· Управление способом отображения элемента на странице.
· [bookmark: keyword52]Задание настроек обтекания элемента текстом.
· Управление размерами элемента.
· [bookmark: keyword53]Управление внешними и внутренними отступами элемента.
· Управление вертикальным выравниванием в таблицах.
· Управление стилями границ элементов.
· Управление форматированием списков.
· [bookmark: keyword54]Управление цветами текста и фона.
· Управление параметрами шрифтов.
· Управление свойствами текста.
· [bookmark: keyword55]Управление междустрочными интервалами.

	[bookmark: keyword56]CSS2
	12.05.1998
	[bookmark: keyword57]Все возможности CSS1 и ряд новых:
· Управление направлением текста.
· [bookmark: keyword58]Управление позиционированием элементов.
· [bookmark: keyword59]Управление видимыми областями элементов.
· Управление отображением элементов, выходящих за границы заданных размеров.
· Управление внешним видом курсора.
· Управление расположением элементов по оси z (слои).
· Задание минимально и максимально возможных размеров элемента.
· Управление расстоянием между ячейками таблицы.
· Управление стилями границ элемента (каждой границы в отдельности).
· Управление размерами элементов таблиц.
· Управление стилями кавычек.
· [bookmark: keyword60]Управление контентом при его печати.
· [bookmark: keyword61]Управление звуковым оформлением контента (громкость, паузы и т.п.).

	[bookmark: keyword62]CSS2.1
	8.09.2009
	· [bookmark: keyword63]Исправлен ряд ошибок CSS2.
· [bookmark: keyword64][bookmark: keyword65]Изменились некоторые моменты, реализация которых в подавляющем большинстве браузеров отличается от спецификации CSS2.
· [bookmark: keyword66][bookmark: keyword67]Убрали особенности CSS2, которые, в силу того, что не были реализованы, были отвергнуты CSS сообществом.
· [bookmark: keyword68]Удалили фрагменты CSS2, которые будут устаревшими в CSS3.
· Добавили некоторые новые значения свойств.

	CSS3
	разрабатывается
	· Поддержка закругленных углов.
· Поддержка градиентных границ.
· Управление тенями элементов.
· Поддержка возможности использования изображений, в качестве границ элементов.
· Управление тенью текста.
· Поддержка нестандартных шрифтов.
· Возможность изменения размеров блоков пользователем.
· Возможность разбиения текста на несколько колонок.
Управление фоновыми изображениями.


[bookmark: table.6.1]
Лекция № 11. 
Вёрстка страниц веб-сайта
1. Понятие вёрстки.
Верстка сайта представляет собой описание программным кодом визуальной части веб-сайта. Независимо от того, какой браузер использует пользователь, сайт должен выглядеть и работать корректно при любом разрешении монитора.
Процесс верстки — один из самых важных этапов создания интернет-ресурса, поскольку от работы верстальщика зависит:
· Скорость загрузки веб-сайта;
· Соответствие стандартам HTML;
· Адекватность отображения в браузере;
· Соответствие требованиям поисковых систем;
· Адаптивность под различные экраны пользователя.
Понятие верстки тесно переплетается с понятием валидности. Валидная верстка веб-сайта — написание HTML и CSS кода, который соответствует стандартам W3C и успешно проходит тест на валидаторе.
Во-первых, данное понятие имеет огромное значение для SEO оптимизации сайта, поскольку грамотно построенный код положительно влияет на поведение поисковых роботов, а во-вторых валидный код — гарантия того, что верстальщик не допустил логических и синтаксических ошибок при программировании.
Страница даже с незначительными ошибками в коде не пройдёт через валидатор. Следует помнить, что лучший валидатор — браузер, поскольку восприятие сайта браузером — это восприятие сайта посетителем.
2. [bookmark: _Toc90989824]Базовые правила верстки сайта
1. Вёрстка обязательно должна быть кроссбраузерной для Firefox, Opera, Safari, Google Chrome и Internet Explorer, который в последнее время теряет актуальность. Сайт должен быть протестирован на разных разрешениях монитора, начиная от 1024 на 768;
2. Вёрстка абсолютно всех страниц сайта должна пройти валидацию. Использование различных CMS, модулей и готовых скриптов, вставка на интернет-ресурс содержимого разных форматов зачастую затрудняют достижение валидности;
3. Внешний вид свёрстанной страницы должен по максимуму соответствовать дизайну: размеры шрифтов, расстояния между строками, отступы должны соответствовать параметрам psd макета. Достичь пиксельной точности зачастую затруднительно, поэтому допускается отклонение отдельных элементов в пределах 3-6 пикселей;
4. CSS стили должны быть вынесены в отдельный документ. В HTML коде допустимо только присутствие идентификаторов и классов;
5. Логотип веб-сайта должен являться ссылкой на главную страницу;
6. HTML страницы должны содержать комментарии к основным элементам, таким, как меню, заголовок, шапка, контент, футер и т.п.
7. Имена идентификаторов и классов должны соответствовать назначению и быть понятными интуитивно (menu, footer, header и т.д.);
8. В таблицах стилей настоятельно рекомендуется использовать одинаковые единицы измерения для всех величин;
9. Надписи на кнопках должны быть написаны на одном языке и либо прописными буквами, либо начинаться с заглавной;
10. Кнопки должны иметь стандартное оформление и быть либо графическими элементами, либо быть настроенными с помощью таблиц стилей;
11. HTML и CSS код должен быть минимизирован. Следует избегать лишних классов и идентификаторов и использовать свойства наследования;
12. Заголовки должны быть написаны исключительно с помощью специальных тегов h1, h2 и т.д;
· Атрибуты всех тегов должны быть заключены в кавычки. 
3. [bookmark: _Toc90989825]Основные подходы к верстке сайта
Предположим, что существуют два блока, стоящих рядом. Существует несколько основных подходов к вёрстке сайта:
· Фиксированная верстка. При изменении размера окна браузера блоки не поменяют свою ширину, а на мониторах с низким разрешением экрана появится полоса прокрутки;
· Резиновая верстка. В зависимости от размера окна браузера, блоки изменят свою ширину;
· Адаптивная верстка. Воплощается в жизнь благодаря различным скриптам и заточена под определённые разрешения (320, 768, 1024 и т.д.). Изменение размера происходит рывками после того, как определённый уровень достигнут;
· Отзывчивая верстка. Представляет собой слияние адаптивной и резиновой верстки. Является самой сложной с технической точки зрения, но в то же время самой эффективной;
· Версия сайта для мобильных устройств. Фактически является созданием другого сайта с другим дизайном, версткой и URL адресом.
[bookmark: _Toc90989826]Кроме подходов, существуют ещё и различные типы вёрстки.
4. Табличная верстка
Суть такой вёрстки заключается в применении сетки таблиц с невидимой границей, в которых удобно размещать разнообразные элементы.
Совсем недавно до появления блоков и слоёв это был самый популярный тип вёрстки, имеющий множество преимуществ:
· Лёгкость в создании колонок, что положительно влияет на поведение при изменении размера окна браузера и позволяет создавать многоколоночные макеты сайта;
· Склейка изображений. Зачастую рисунки делят на несколько отдельных фрагментов для уменьшения объёма файлов, создания эффекта анимации и т.д. Каждый рисунок помещается в отдельную ячейку таблицы, параметры которой задаются таким образом, чтобы стыков между ячейками видно не было;
· Поскольку высоту и ширину таблицы можно задавать в процентах, табличная верстка широко применяется при создании резинового макета;
· В отличие от некоторых CSS параметров, таблицы в разных браузерах отображаются практически идентично, что упрощает создание страниц;
· Из-за одновременного выравнивания содержимого ячеек таблицы и по вертикали, и по горизонтали, возможности по размещению различных элементов дизайна относительно друг друга и на странице в целом расширяются.
Однако имеет место быть и небольшая ложка дёгтя:
· Для того чтобы содержимое таблицы корректно отображалось браузером, она не будет показываться до тех пор, пока не будет загружена полностью. Если таблица массивная, загрузка сайта займёт довольно много времени;
· Слишком громоздкий код из-за иерархической структуры тегов, что повышает сложность внесения изменений в отдельные параметры;
· Плохая индексация поисковыми роботами. Контент сайта с табличной вёрсткой, представленный на рисунке 8, находится относительно далеко друг от друга, что затрудняет попадание сайта в топ поисковой выдачи.
[image: https://avatars.mds.yandex.net/get-turbo/1621300/rth0220763addd5ba70acac31253b08ea5f/max_g480_c12_r16x9_pd10]
Рисунок 8. Контент сайта с табличной версткой.

5. [bookmark: _Toc90989827]Блочная верстка сайта
Слои, которые создаются с помощью тега div, представляют собой крайне удобные структурные элементы, оформление которых задаётся с помощью таблиц стилей CSS.
Блочная верстка сайта имеет следующие преимущества:
· Блочная верстка образует гораздо меньший объём кода, в отличие от верстки таблицами, что не только увеличивает скорость загрузки страницы, но и уменьшает нагрузку на сервер;
· Удобство изменения дизайна путём правки файла стилей;
· Преимущества в сфере SEO. Вместо кода в первую очередь распознаётся контент и семантически правильно размечается.
· Повышенная читабельность кода, что способствует соответствию стандартам валидности;
· Задачи по нестандартному оформлению и расположению элементов веб-сайта могут быть с лёгкостью реализованы;
· Возможность создать адаптивный дизайн, который будет корректно отображаться как на стационарных, так и на мобильных устройствах.
Несмотря на громадный ряд преимуществ, блочная CSS верстка имеет также и недостатки:
· Повышенная сложность освоения. Табличную верстку освоить может и новичок, однако таблицы стилей предлагают настолько много различных возможностей, что понадобится немало времени для их изучения;
· Кроссбраузерность. Решение данной проблемы требует больших усилий, чем в случае с табличной версткой.
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Рисунок 9. Пример сайта с табличной версткой.

6. [bookmark: _Toc90989828]Верстка слоями: преимущества, недостатки, сфера применения
Слои – это такие элементы HTML кода, которые внедряются в страницу сайта наложением друг на друга с пиксельной точностью. Изменение параметров слоёв происходят с помощью JavaScript и VBScript, что позволяет использовать различные эффекты.
Достоинствами вёрстки слоями являются:
· Высокая скорость обработки страниц браузерами;
· С помощью позиционирования различных слоёв относительно друг друга можно создавать живые и интересные анимационные эффекты;
· Свойства слоёв настраиваются с помощью CSS;
· Благодаря поддержке системы декартовых координат, местоположение слоёв на странице сайта можно указать с предельно возможной точностью.
К недостаткам вёрстки слоями можно отнести:
· Необходимость наличия довольно глубоких познаний языков и технологий веб-программирования (VBScript, CSS, JavaScript);
· Отображение сайта в различных браузерах может также быть различным;
· С технической точки зрения верстка слоями похожа на позиционирование, однако во избежание проблем с браузерами, тег следует заменять на <div>.
Вёрстка слоями предоставляет дизайнерам возможность ничем не ограничивать свою фантазию, однако имеет некоторые технические сложности.
Страницы со слоями не имеют единого стандарта отображения браузерами, поэтому одна и та же страница в браузерах Opera и Google Chrome может выглядеть по-разному.
Таким образом, единые общепринятые правила верстки не существуют, и в каждом конкретном случае следует действовать по ситуации.
Однако, табличный метод верстки, несмотря на указанные недостатки, практикуется повсеместно и зарекомендовал себя как максимально надёжный.
7. [bookmark: _Toc90989829]Гиперссылки в HTML
Главной отличительной особенностью HTML-документов является создание специальных активных ссылок на другие документы, которые именуются гиперссылками.
При наведении мыши на них курсор принимает форму руки, а при клике в окне браузера открывается другая веб-страница или определённый документ. Гиперссылки могут представлять собой как текст, так и изображение.
Как сделать гиперссылку в HTML? Гиперссылка задаётся при помощи парного тега <a> (от английского слова Anchor — якорь). Параметр href тега <a> содержит адрес документа.
В HTML теги гиперссылки представлены в виде <a> и </a>, а ссылкой считается вся информация, которую <a> и </a> содержат:
<a href=”адрес гиперссылки в html ”>текст ссылки</a>
Перед тем, как создать гиперссылку в HTML, следует знать, что её адрес может быть относительным и абсолютным. Относительный указывает расположение документа относительно текущей страницы.
Сработает он в том случае, если конечный документ располагается в той же директории, что и текущий. Также, вы можете указать путь к файлу относительно корневой директории веб-сайта с помощью символа «/».
Например:
<a href=”/example.html”>имястраницы</a>
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Рисунок 10. Пример html-страницы.
Абсолютный адрес представляет собой ссылку в полном виде на документ, расположенный в сети интернет.
Например:
<a href=”http://sitename.com/sitepage.html”>имя страницы</a>
Создание гиперссылок в HTML — процесс несложный. По умолчанию они подчёркиваются и выделяются синим цветом, а посещённые — фиолетовым.
Изменить цвет гиперссылки в HTML можно в параметрах тега <body>:
· link – цвет ссылок веб-страницы;
· vlink – цвет посещённых гиперссылок веб-страницы;
· alink – цвет активных ссылок веб-страницы.
Например:
<body link=”black” vlink=” #8AA080” alink=”grey”>
Указанные атрибуты определяют цвета ссылок всего HTML-документа. Если вставить такой код втег<body>, каждый раз задавать цвет шрифту не придётся.
Перед тем, как делать гиперссылки в HTML, имейте в виду, что их цвета должны гармонично вписываться в общий дизайн и оформление вашего веб-сайта и в то же время важно сделать их заметными для пользователя.
8. [bookmark: _Toc90989830]Основные атрибуты гиперссылок
В рамках HTML гиперссылки могут иметь следующие параметры:
1. title – позволяет создать текст подсказки, которая всплывает при наведении курсора мыши на гиперссылку, пример изображен на рисунке 11.
Например:
<a href=”http://sitename.com/” title=”Текст_всплывающей_подсказки”>Имя ссылки</a>
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Рисунок 11. Всплывающий текст.

2. target – указывает браузеру в каком окне следует открыть ссылку.
Он может принимать следующие значения:
· _blank – ссылку необходимо открыть в новой вкладке;
· _self – гиперссылка в HTML должна быть открыта в текущей вкладке. Значение по умолчанию;
· _parent – браузер должен загрузить ссылку в родительском окне;
· _top – гиперссылка загружается по всему пространству окна браузера (разбиение на фреймы в данном случае исчезает).
Например:
<a href=http://sitename.com/ target=”_blank”>Имяссылки</a>

[bookmark: _Toc90989831]Лекция  № 12.
CSS-фреймворки. Динамический CSS (на примере LESS). Шаблоны CMS. Типовые решения
1. Основные понятия и определения.
CSS-фреймворк — фреймворк, созданный для упрощения работы верстальщика, быстроты разработки и исключения максимально возможного числа ошибок вёрстки (проблемы совместимости различных версий браузеров и т. д.). Данные фреймворки подразумевают использование различных подходов для корректного отображения сайтов на устройствах любого размера.
Многие разработчики предпочитают использование CSS-фреймворков, вместо прописывания всех стилей вручную. Это обусловлено следующими причинами:
· Более быстрая разработка
· Поддержка кроссбраузерности
· Поддержка различных устройств и размеров экранов
· Единообразие кода при работе в команде позволяет снизить число разногласий при разработке.
Как и библиотеки скриптовых языков программирования, CSS-библиотеки, обычно имеющие вид внешнего CSS-файла, добавляются в заголовок веб-страницы.
LESS — это динамический метаязык на основе каскадных таблиц стилей (англ. Cascading Style Sheets - CSS), предназначенный для упрощения, масштабирования и поддержки большого объёма CSS кода.
LESS был создан Alexis Sellier под влиянием более раннего метаязыка стилей SASS (Syntactically Awesome Stylesheets). Одной изособенностью LESS является то, что он может работать как на клиентской стороне, так и на стороне сервера. Язык стилей LESS это продукт с открытым исходным кодом, который строится на языке программирования JavaScript.
LESS, как, например, и язык стилей SASS - это CSS препроцессор, он позволяет расширить язык CSS, добавляя в него переменные, функции, миксины (примеси), которые позволяют повторно использовать код в таблицах стилей и прочие методы, которые сделают ваш CSS код более настраиваемым, расширяемым и масштабируемым. Возможно Вас удивит тот факт, что вы можете начать использовать LESS уже прямо сейчас, так как валидный CSS будет валидным и в LESS.
2. Подключение LESS
В этой статье мы с Вами рассмотрим два варианта работы с LESS, если быть точнее, то с файлами *.less. Первый вариант предусматривает использование файлов *.less напрямую в браузере пользователя с подключением необходимого скрипта JavaScript для компиляции на "лету".
Второй вариант предусматривает использование специального препроцессора, который будет компилировать файлы *.less в файлы каскадных таблиц стилей - *.css.
Начнем с первого варианта:
По аналогии с каскадными таблицами стилей вам необходимо подключить файл *.less к Вашему HTML документу с использованием тега <link>:
<linkrel="stylesheet/less"href="styles.less"/>
После этого вам необходимо скачать файл со скриптом, или, как вариант, получить ссылку на сеть доставки контента (CDN) на официальном сайте метаязыка LESS. Давайте остановимся на первом варианте и подключим скачанный файл:
<linkrel="stylesheet/less"href="styles.less"/>
<scriptsrc="less.js"></script>
Обратите внимание, что необходимо подключать файл со скриптом уже после того как вы подключили файл *.less. Этого достаточно, чтобы начать описывать стили с помощью метаязыка LESS, при этом как вы понимаете компиляция из LESS в CSS будет происходить на стороне браузера (на "лету").
Давайте перейдем к рассмотрению примера в котором начнем использовать LESS:
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Знакомствос LESS</title>
<linkrel="stylesheet/less"href="2.less"/>
<!-- подключаем less файл к документу -->
<scriptsrc="less.min.js"></script>
<!-- подключаем скрипт JavaScript для преобразования метаязыка LESS в CSS -->
</head>
<body>
<h1>Заголовок первого уровня.</h1>
<p>И один абзац для примера.</p>
</body>
</html>
В этом примере мы создали отдельный файл 2.less в котором указали следующие стили:
h1{
color:rgb(29,55,93);// устанавливаем цвет текста
}
p{
background:rgb(
29,
55,
93
);// устанавливаем цвет заднего фона
color:#fff;// устанавливаем цвет текста белый
}
Кроме того, мы подключили к документу скрипт JavaScript, который выступает в роли компилятора и преобразует метаязык LESS в каскадные таблицы стилей CSS.
Результат преобразования будет следующий:
h1{
color:#1d375d;//значениевHEX
}
p{
background:#1d375d;//значениевHEX
color:#fff;
}
Как вы можете заметить результат компиляции (преобразования) практически идентичен первоначальным стилям, за исключением того, что RGB значение цвета было конвертировано в шестнадцатеричную систему HEX, что не влияет на внешний вид, но незначительно сокращает количество символов для описания этого стиля.
Результат показан на рисунке 12.
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Рисунок 12. Пример подключения less файла к документу.

Если вы решили повторить этот пример локально на своем компьютере и не увидели результат примера, показанный на изображении выше, то скорее всего вы сможете найти в консоли браузера подобную ошибку: "Failed to load file:///***/2.less: Cross origin requests are only supported for protocol schemes: http, data, chrome, chrome-extension, https."
Мы с Вами не будем вникать в локальные политики разных браузеров, отключать их и запускать браузеры с определенными ключами, просто попробуйте воспользоваться браузером Firefox для этого примера, или переходите к дальнейшему чтению.
Хочу сразу обратить ваше внимание на то, что этот пример не отражает возможностей метаязыка LESS, которые будут рассмотрены в следующих статьях этого учебника, а служит для понимания того как происходит компиляция, что нам необходимо для дальнейшего изучения.
Рассмотренный выше метод работы с файлами less имеет право на существование, но не является рекомендованным к использованию, по той причине, что производительность и скорость отображения стилей документа при этом подходе снижается. В настоящее время существует большое количество инструментов для компиляции LESS в CSS, начиная от компиляции на стороне сервера, заканчивая отдельными программными продуктами, один из которых мы сейчас с Вами рассмотрим.
3. Препроцессор Koala
Этот программный продукт позволит нам не тратить время на настройку среды, которая будет отслеживать изменение *.less файлов и компиляцию их в *.css файлы, что идеально для первичного знакомства с метаязыком LESS не отвлекаясь на технические особенности по настройке той, или иной среды.
Для начала необходимо перейти на официальный сайт продукта и скачать его последнюю версию и установить на свой компьютер.
После этого необходимо создать файл *.less и подключить в программе Koala папку в которой находится этот файл (нажмите на +), например, в моем случае папка less, что показано на рисунке 13:

[image: Рис.3 Пример подключения папки с файлом less.]
Рисунок 13. Пример подключения папки с файлом less.

Вы должны увидеть в окне программы файл, который вы создали заранее. Кликните под название файла, как показано на рисунке 14, это позволит Вам выбрать путь куда будут компилироваться CSS файлы.
[image: Рис.4 Выбор пути для компиляции CSS файлов.]
Рисунок 14. Выбор пути для компиляции CSS файлов.

Выбрать ту же папку в которой находится less файл, в результате у вас должно получиться следующее:
[image: Рис.5 Установка каталога для компиляции CSS.]
Рисунок 15. Установка каталога для компиляции CSS.

Теперь программа Koala будет отслеживать все изменения в less файле и при их изменении сразу будет проводить их компиляцию в css. После первой компиляции вы увидите в главном окне файл css, кликнув под который, при необходимости вы сможете по аналогии настроить путь, в который будут сохраняться файлы css, но уже минифицированные (стили без пробелов в одну строку). Как правило, такие стили используются на "боевых" (готовых) проектах.
[image: Рис.6 Настройка компиляции минифицированной версии CSS файла.]
Рисунок 16. Настройка компиляции минифицированной версии CSS файла.

Не забудьте поставить галочку возле Auto Compile в случае необходимости компиляции минифицированной версии css файлов "на лету".
4. Комментарии в LESS
По аналогии с CSS допускается использовать внутри *.less файла как однострочные, так и многострочные комментарии со следующим синтаксисом:
//этооднострочныйкомментарий
/* это
многострочный
комментарий */
/* это многострочный комментарий в одной строке */
Будьте готовы к тому, что в зависимости от настроек компилятора, комментарии могут не сохраняться при компиляции из файлов *.less в *.css. Например, вышерассмотренный компилятор Koala удаляет однострочные комментарии при компиляции, это поведение по умолчанию доступно изменить в его настройках.
5. [bookmark: _Toc90989833]CMS. 
CMS (Content management system, Система управления содержимым) — информационная система или компьютерная программа, используемая для обеспечения и организации совместного процесса создания, редактирования и управления контентом. Чаще всего под CMS подразумевается система управления веб-содержимым (содержимым сайтов).
Основные функции CMS:
· предоставление инструментов для создания и публикации контента, организации совместной работы;
· управление контентом: хранение, контроль версий, соблюдение режима доступа и др.;
· представление информации в удобном виде.
Создание сайтов на основе CMS обеспечивает возможности:
· «быстрого» создания «сложных» сайтов;
· простого создания контента при помощи встроенных редакторов (не требуется специальных знаний в области веб-разработки);
· использования средств обратной связи (комментарии, рейтинги, форумы и др.)
· разграничения доступа к содержимому на основе встроенной системы учетных записей;
· категоризации содержимого, использования встроенных систем навигации и поиска;
· создания многоязычных сайтов;
· настройки вида URL-адресов (Clean URL, ЧПУ);
· следования веб-стандартам.
Особенности реализации CMS:
· использование платформы LAMP (большинство CMS);
· установка через копирование файлов CMS и настройку параметров доступа в СУБД;
· использование административной панели (настройка, управление, создание контента);
· использование шаблонов (тем) оформления, плагинов, виджетов;
· применение кэширования для ускорения доступа;
· регулярное обновление программных компонент CMS (безопасность, новые функции).
[bookmark: _Toc90989834]Популярные CMS:
· WordPress
· Drupal
· Joomla!
· 1С-Битрикс
Специализированные системы:
· Moodle — система управления курсами (LMS)
· MediaWiki — вики-платформа (Википедия)
· LiveStreet — CMS для платформы блогов и социальных сетей
· phpBB — платформа для создания веб-форумов
· PHPShop — создание интернет-магазинов
Веб-приложения:
· Feng Office — онлайнофис (аналог Google Docs)
· RoundCube Webmail — почтовыйклиент (аналог GMail илиЯндекс.Почты)
· phpMyAdmin — администрирование MySQL
· Cacti — построение графиков (мониторинг технических систем)
6. [bookmark: _Toc90989835]CMS WordPress
Одна из самых известных и наиболее популярных CMS. Написана на PHP (LAMP). Имеет свободную лицензию.
Изначально — система для создания блога. Сейчас позволяет также создавать «обычные» сайты, интернет-каталоги, сайты-портфолио, интернет-магазины, форумы, социальные сети и др. Имеет большое число платных и бесплатных тем оформления, плагинов. Большая поддержка со стороны IT-индустрии (хостинг-провайдеры, веб-студии и др.).
Понятия CMS WordPress:
· административная консоль (доступ к консоли, общая структура, основные настройки сайта)
· страницы, записи, рубрики (категории)
· управление медиафайлами (графические изображения, вставка видео, использование миниатюр)
· пользователи (администраторы, редакторы, авторы, пользователи, участники)
· управление комментариями
· темы оформления (поиск, установка, настройка, изменение и создание новых тем)
· виджеты и меню
· плагины (поиск, установка, настройка, принципы внутренней организации плагинов)
· локализация тем и плагинов (перевод на другие языки)

Лекция № 13. 
Размещение сайта на сервере и поддержка сайта
Допустим, вы создали свой сайт, который уже находится на жёстком диске компьютера. Вы проверили его структуру, он работает и все тексты хорошо читаются. Но как сделать, что бы он был доступен в сети «Интернет»? Ведь ресурсы компьютера доступны другим пользователям, только пока он подключён к сети, а для сайта нужно доменное имя. Чтобы сделать сайт доступным в сети «Интернет», нужно воспользоваться услугой хостинга – это размещение сайта на сервере, который всегда подключён к сети «Интернет» с присвоением ему доменного имени. Услуги хостинга предоставляют компании, которые называются хост-провайдерами.
Как правило, серверы хост-провайдеров размещаются в дата-центрах или центрах обработки данных. Обычно они находится недалеко от узлов связи и имеют не только основной, но и резервные источники электропитания. В помещениях, в которых установлено оборудование, поддерживается определённый температурный режим, так как при большой нагрузке оборудование серверов может перегреваться.
Хостинг может быть платным и бесплатным.
При использовании платного хостинга за размещение сайта нужно платить. Хост-провайдер несет ответственность за доступ к сайту, то есть он не может быть просто удалён. Без ведома клиента на сайт не могут добавить рекламу или какие-либо другие материалы. Дисковое пространство для сайта будет измерятся в гигабайтах, также можно использовать любые технологии. Сайту будет присвоено доменное имя второго уровня, например mysite.ru. Как правило, услугами платного хостинга пользуются для размещения серьезных и больших проектов.
Для размещения домашних веб-страниц обычно достаточно услуг бесплатного хостинга. Бесплатный хостинг чаще всего предоставляет вашему сайту доменное имя третьего уровня, на пример mysite.narod.ru. Хост-провайдер не несет ответственности за сайт –  он может быть просто удален. Также при использовании бесплатного хостинга ограничены:
·     системные и сетевые ресурсы, например дисковое пространство и скорость доступа к данным;
·     размер и расширения отдельных файлов;
·     информация, размещаемая на сайте;
·     использование определённых технологий и подпрограмм на сайте.
У вас может возникнуть логичный вопрос: «А в чем выгода бесплатного хост-провайдера от предоставления услуг?». В этом заключается главное отличие бесплатного хостинга от платного. Бесплатный хост-провайдер, получив доменное имя второго уровня, может создавать на нём сколько угодно имён третьего уровня и добавлять на них рекламу. Именно на размещении рекламы на сайтах зарабатывают бесплатные хост-провайдеры.
Платный хостинг, в зависимости от предоставляемых услуг, делится на несколько групп:
·     это виртуальный хостинг;
·     выделенный виртуальный сервер;
·     выделенный сервер;
·     колокация.
Рассмотрим подробнее каждую из них.
При использовании виртуального хостинга сразу несколько сайтов могут работать на одном сервере и под одним ip-адресом. Иногда их количество может быть до нескольких сотен. В этом случае они используют одни и те же ресурсы системы и сетевые ресурсы. Преимущество этого вида хостинга в низкой цене. При этом предоставляется необходимая функциональность для работы современных небольших сайтов.
При предоставлении выделенного виртуального сервера на одном компьютере может быть несколько виртуальных серверов. Каждый из них будет иметь свой ip-адрес, и на каждом будет по одному сайту. В этом случае системные ресурсы разделены между виртуальными серверами, и каждый из них использует свою часть. Этот вид хостинга дороже виртуального. При этом он имеет свои преимущества. Например более высокую стабильность работы, так как для работы одного сайта выделяется определённое количество системных ресурсов, например оперативной памяти, и более широкий спектр доступных для использования технологий. Например, можно размещать базы данных или использовать различные подпрограммы.
При использовании выделенного сервера один сайт размещается на одном компьютере, который арендуется клиентом. Эта услуга самая дорогая из перечисленных. При этом владелец сайта имеет самые широкие возможности в управлении сайтом, а хост-провайдер следит только за исправностью сервера и наличием связи.
Колокация –от английского слова colocation, «сожительство». Используется редко. В этом случае клиент предоставляет своё оборудование для размещения сайта, а хост-провайдер размещает его в своём дата-центре. Как правило, клиент отвечает и за настройку, безопасность и поддержание оборудования в рабочем состоянии. Хост-провайдер отвечает за обеспечение связи с сайтом, электропитание оборудования, обеспечение климатического режима для оборудования, физическую охрану оборудования и проверку его состояния.
Платный хостинг выбирают по следующим критериям:
·     цена;
·     надёжность, так как сайт должен быть всегда доступен;
·     объем дискового пространства – он должен быть не меньше необходимого для сайта;
·     скорость доступа к данным, чтобы пользователям не приходилось долго ждать загрузки страниц;
·     поддерживаемые технологии, хостинг должен поддерживать все технологии, необходимые для сайта, например базы данных;
·     техническая поддержка – она должна иметь оптимальный режим работы и высокое качество обслуживания.
Важно запомнить:
·     Для размещения сайта нужно воспользоваться услугой Хостинга, размещением сайта на сервере, который всегда подключён к сети «Интернет» с присвоением ему домена.
·     Хостинг бывает платным и бесплатным.
·     Бесплатный хост-провайдер не несет ответственности за сайт, размещает на нём рекламу и чаще всего предоставляет доменное имя третьего уровня.
·     Платный хост-провайдер отвечает за доступность сайта и предоставляет доменное имя второго уровня.

Лекция № 14. 
Язык сценариев JavaScript
JavaScript является языком сценариев (скриптов), который применяют в основном для создания на Web-страницах интерактивных элементов. Его можно использовать для построения меню, проверки правильности заполнения форм, смены изображений или для чего-то еще, что можно сделать на Web-странице. Если взглянуть на Google Maps или службу GMail компании Google, то можно понять, на что способен сегодня язык JavaScript.
Так как JavaScript является в настоящее время единственным языком сценариев, который поддерживают все основные браузеры Web (Internet Explorer, Firefox, Netscape, Safari, Opera, Camino и т.д.), то он используется очень широко.
Код JavaScript обычно выполняется Web-браузером клиента, и в этом случае он называется сценарием на стороне клиента. Но код JavaScript можно выполнять также на Web-сервере для формирования документов HTML, воплощая тем самым сценарий на стороне сервера. Хотя использование JavaScript обычно ограничивается сценариями на стороне клиента, он является также очень мощным серверным языком.
При создании кода JavaScript требуется фактически только текстовый редактор и Web-браузер. Знание HTML и CSS будет играть определенно положительную роль, и если вы захотите использовать навыки JavaScript на Web-сайте, то понадобится также Web-сайт. Если у вас уже есть Web-сайт, то отлично! Если нет, то существует множество бесплатных серверов, которые можно использовать для размещения своих страниц.
Что касается текстового редактора, то в Windows имеется редактор NotePad. Хотя этого будет достаточно для редактирования JavaScript, HTML и CSS, более мощный редактор, такой, например, как EditPlus или другой, может оказаться более удобным.
Ну, а теперь можно перейти к созданию сценария JavaScript!
Прежде всего, необходимо узнать, как добавить сценарий JavaScript на страницу HTML. Это можно сделать одним из двух способов: поместить теги Script на Web-странице и расположить код JavaScript внутри этих тегов, или поместить весь код JavaScript в отдельный файл и связаться с ним с помощью тега Script.
Любой из этих методов вполне допустим, но они имеют разное назначение. Если имеется небольшой код, который будет использоваться только на одной странице, то размещение его между тегами Script будет хорошим решением. Если, однако, имеется большой фрагмент кода, который будет использоваться на нескольких страницах, то, наверно, лучше поместить этот код JavaScript в отдельный файл и соединиться с ним. Это делается для того, чтобы не нужно было загружать этот код всякий раз при посещении различных страниц. Код загружается один раз, и браузер сохраняет его для последующего использования. Это похоже на то, как используются каскадные таблицы стилей (CSS).
Ниже приведены примеры двух способов подключения кода JavaScript:
<script type="text/javascript"></script>
<script type="text/javascript" src="scripts/JavaScriptFile.js"></script>
В первом примере, код JavaScript помещается между символами > и <, прямо перед </script>. Если вы совершенно не знаете, как работает Web-страница, то вот пример того, как устроена страница HTML:
<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.0 Transitional//EN">
<HTML>
<HEAD>
<TITLE> Здесь располагается заголовок страницы </TITLE>
<META NAME="Generator" CONTENT="EditPlus">
<META NAME="Author" CONTENT="Имяавтора">
<SCRIPT TYPE="text/javascript">
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
Здесь располагается основная содержательная часть Web-страницы (тело).
</BODY>
</HTML>
Сохраните этот файл где-нибудь на своем компьютере с расширением .html, так, чтобы полное имя файла было, например, таким: JavaScript_Lecture_1.html. После сохранения файла сделайте на нем двойной щелчок мышью, чтобы открыть в используемом по умолчанию браузере.
Почти любой язык программирования в мире имеет дело с объектами, называемыми "переменными", и JavaScript не является исключением. Переменная является просто элементом данных с присоединенным к нему именем. Она может содержать число, слово или предложение (называемые строками - String) или объект (Object), о которых будет рассказано позже. Если коду необходимо сообщить, что имеется 5 яблок, то можно создать переменную с именем apples и задать ей значение 5. Давайте сейчас это сделаем. В JavaScript для определения переменной используется ключевое слово var. Отметим, что JavaScript различает регистр символов, поэтому var означает не то же самое, что VAR или Var.
var apples = 5;
Необходимо сделать два важных замечания в отношении этого небольшого фрагмента кода. Первое: требуется помнить о том, что JavaScript является "слабо типизированным" языком. Это означает, что при определении переменных не требуется указывать, какого они типа: будут ли они числами, строками, объектами, и т.д. Во многих других языках необходимо делать это различие.
Второе: обратите внимание на точку с запятой (;) в конце строки. Это говорит интерпретатору JavaScript, что вы закончили делать то, что делали в данный момент, - в нашем случае это задание значения 5 переменной apples. Хотя точка с запятой не является обязательной в JavaScript, лучше привыкнуть ее использовать.
Итак, мы определили в коде, что имеется 5 яблок. Что дальше? Информация о яблоках имеется в коде, но никто об этом не знает. Надо сообщить о яблоках! Одним из наиболее распространенных методов вывода простого сообщения пользователю является отправка уведомления (alert):
var apples = 5;
alert('Имеется ' + apples + ' яблок!');
Если протестировать этот сценарий, то на экране появится окно с сообщением " Имеется 5 яблок!" Сейчас подходящее время, чтобы ввести строки (String) и так называемую конкатенацию или соединение строк. Строка является просто небольшим фрагментом текста и может содержать любой текст. В JavaScript мы сообщаем коду, что имеется строка, заключая ее в одиночные или двойные кавычки (" или '). Можно использовать любой тип кавычек. Знаки плюс (+) в примере выше сообщают коду, что мы соединяем строку с предыдущей строкой.
Итак мы имеем строку "Имеется" за которой следует переменная apples (равная 5), за которой следует еще одна строка "яблок!". Соединим их вместе и получим "Имеется 5 яблок!". Команда alert получает то, что ей передается (то, что находится между скобок) и открывает окно с текстом.
Что если мы хотим предложить пользователю съесть яблоко? Можно, например, спросить, сколько яблок он хотел бы съесть:
var apples = 5;
alert('Имеется ' + apples + ' яблок!');
var eat = prompt('Сколько яблок вы хотите съесть?', '1');
prompt является другой встроенной функцией, аналогичной alert. Однако вместо простого вывода информации она также получает ввод от пользователя. В данном случае мы спрашиваем у пользователя, сколько яблок он хотел бы съесть. '1' в коде сообщает функции prompt, что значением по умолчанию для количества яблок будет 1, так как люди обычно едят только одно яблоко за раз. Однако пользователь может изменить это значение на любое другое. Когда пользователь щелкнет на кнопке OK, переменной eat будет задано значение этого ввода. Поэтому если пользователь введет 2, то eat будет равно 2.
Поэтому, если пользователь съел 2 яблока, то останется 3, так? Поэтому выполним несколько простых математических операций и покажем результат.
var apples = 5;
alert('Имеется ' + apples + ' яблок!');
var eat = prompt('Сколько яблок вы хотите съесть?', '1');
apples -= parseInt(eat);
alert('А теперь имеется только' + apples + ' яблок!');
Здесь мы видим два новых элемента. Прежде всего, обращение к функции parseInt, которая получает строку и возвращает число. Так как для выполнения математических операций требуются числа, то это гарантирует, что мы имеем число. Если пользователь введет в поле 2, то parseInt превратит это в число 2.
Затем, оператор -=, который означает вычитание из левой части оператора значения правой части. Поэтому значение переменной eat вычитается из переменной apples. Можно также записать эту строку следующим образом:
apples = apples - parseInt(eat);
Это означает в точности то же самое и может быть немного легче для понимания. Теперь, когда известно, сколько осталось яблок, мы еще раз сообщаем пользователю эту информацию.
Существуют другие операторы, подобные -=, которые делают похожие вещи. Всего имеется 8 обычных арифметических операторов:
+
-
/
*
+=
-=
/=
*=

Лекция № 15.
WEB-дизайн. Способности необходимые web-дизайнеру. Специализация в web-дизайне. Юзабилити
Термин Web-дизайн состоит из двух частей. Первая часть - Web - это сокращенное написание слов World Wide Web - Всемирная Паутина. Вторая часть термина - слово "дизайн" - происходит от английского слова design, что означает: проектировать, конструировать, планировать, чертить, создавать рисунок. Таким образом, предварительный перевод термина Web-design с английского языка на русский язык может быть таким: "проектирование для Интернета".
Для уточнения смысла этого термина рассмотрим существующие понятия и определения.
Дизайн в широком смысле слова - любое проектирование, т. е. процесс создания новых предметов, инструментов, оборудования. Дизайн в узком смысле слова - это художественное конструирование. Его цель - проектирование предметов, в которых форма соответствует их назначению.
Изобразительными средствами дизайна являются: точка, линия, фактура, текстура, цвет, форма, пропорция и др. Кратко рассмотрим следующие термины. 
Текстура - характер поверхности какого-либо объекта, обусловленный его внутренним строением, структурой, объективными физическими свойствами (дерево, металл, стекло, ткань).
Фактура - внешние свойства поверхности объекта (гладкая, шероховатая, зеркальная). Фактура характеризует качество обработки поверхности объекта.
Форма - внешнее очертание, наружный вид, контур объекта.
Цвет - свойство тел вызывать определенное зрительное ощущение в соответствии со спектральным составом и интенсивностью отражаемого или испускаемого ими видимого излучения. Основные параметры цвета - цветовой тон, насыщенность и светлота. Цветовой тон определяется спектральным составом света, насыщенность - количеством добавляемого серого цвета, а светлота - яркостью.
Теперь дадим определение Web-дизайна. Заметим, что в литературных источниках встречаются другие написания этого термина: Веб-мастеринг, Веб-дизайн.
Web-дизайн - новый жанр изобразительного искусства, основанный на применении специфических инструментов (компьютера и программ-редакторов), специальных языков программирования (HTML, JavaScript, Java, Perl, C++, PHP и др.) и сетевых технологий (CGI, CSS, SSI и др.). Целью Web-дизайна является проектирование (создание) объектов (Web-страниц, баннеров, апплетов, скриптов, отдельных элементов Web-страниц), размещаемых в Интернете. 
Web-дизайнер (или несколько русифицированные термины:Web-мастер, Веб-мастер) - художник-программист, занимающийся Web-дизайном. 
Кроме обязанностей, связанных с дизайном, Веб-мастеру нередко приходится также выполнять обязанности системного администратора и программиста (по крайней мере, иметь хорошее представление о сетевых технологиях и языках программирования). Порой Web-дизайнеру приходится генерировать идеи, воплощать их в реальную жизнь и быть, к сожалению, единственным зрителем своего произведения. В других крайних случаях дизайнеров ждет головокружительный успех, как это случилось с американскими студентами - разработчиками каталога Yahoo.
Начинающие Web-дизайнеры (любители) размещают на своих домашних страничках собственные литературные, графические и музыкальные произведения, результаты научных исследований, фотографии, репродукции любимых картин, кулинарные рецепты, основные сведения о себе, о своих увлечениях и т. п. Это позволяет им отыскать в сети единомышленников, людей со сходными интересами, общаться с интересными людьми.
Более квалифицированные дизайнеры создают сайты, посвященные некоммерческим организациям: учебным заведениям, добровольным объединениям, политическим партиям, любимым спортивным командам и музыкальным группам.
Профессиональные Web-дизайнеры разрабатывают коммерческие проекты, приносящие прибыль: виртуальные магазины, поисковые системы, каталоги, информационные сайты. Профессионально разработанный Web-сайт является одним из видов эффективной рекламы продукции или услуг, удобным средством для поиска деловых клиентов и партнеров, успешного проведения маркетинговой политики.
Разработка серьезного коммерческого проекта требует значительных затрат времени, вложения средств и применения квалифицированного труда. Чаще всего сложные Web-сайты разрабатываются коллективно, так как приходится решать множество сложных технических, изобразительных, информационных, психологических и других задач.
Основной задачей профессиональных Web-дизайнеров является привлечение большого числа посетителей на созданный ими сайт. И если на страницы дизайнеров-любителей заходят два-три посетителя в неделю, то коммерческие сайты посещают ежедневно тысячи людей. Этому способствует неразрывное единство художественного оформления сайта и его предметного содержания (единство формы и содержания). Не последнюю роль в создании популярности играет умение "раскрутить" сайт. 
Для создания коммерческого сайта требуются профессиональное мастерство (знание теории, владение навыками), умение выделять актуальные проблемы и хороший художественный вкус. При разработке сайта дизайнеры используют закономерности, накопленные в живописи, графике, скульптуре, архитектуре, художественной фотографии, декоративно-прикладном искусстве, граффити. Однако многие приемы Web-дизайна являются принципиально новыми. Поэтому порой говорят о Web-дизайне как о новом жанре искусства, который опирается на свои изобразительные законы. Эти законы в настоящее время создаются нашими современниками и проходят практическую апробацию в сети.
В отличие от классических произведений изобразительных искусств, в Web-дизайне не используются карандаши, кисти, мольберты, краски. Здесь нужны иные инструментальные средства (HTML-редакторы, графические, видео и звуковые редакторы, аниматоры, редакторы скриптов, специальные утилиты, программы для создания фотоальбомов, разнообразные сетевые технологии, языки программирования, цифровые фотоаппараты, сканеры и др.). 
На Web-страницах присутствуют не только текст и статические изображения, но и анимация, видео- и аудиоклипы. Внешний вид просматриваемых Web-страниц динамично изменяется при выполнении пользователем некоторых действий. Это делает Web-страницу сложным произведением искусств, создаваемым на стыке литературы, журналистики, изобразительного искусства, кино, телевидения, радио, фотоискусства. При этом опытный профессиональный разработчик хорошо представляет контингент людей, чаще других посещающих его сайты, учитывает психологию пользователей, подбирает темы, которые наиболее популярны в сети в данный момент времени. Подавляющее большинство Web-страниц является продуктом мультимедиа.
Проектирование страниц или сайтов осложняется еще и тем обстоятельством, что одна и та же страница отображается по-разному разными браузерами (Internet Explorer, Netscape Navigator, Opera) и в окнах разного размера. Во многих случаях браузер самостоятельно "решает" как будет выглядеть загружаемая страница. Изменить внешний вид страницы может и пользователь, например, путем отключения опции загрузки рисунков, анимации. 
Для создания динамичных Web-страниц (обладающих элементами искусственного интеллекта) загрузка отдельных элементов производится в зависимости от времени суток или с помощью генератора случайных чисел. Таким образом, изменяются проигрываемые музыкальные клипы, рисунки, загружаемые анекдоты и афоризмы.
При проектировании сайта дизайнеру приходится обращать внимание на правильный выбор цвета шрифта и цвета фона. Рекомендуется отдавать предпочтение синим буквам на белом фоне, черным на желтом, зеленым на белом, черным на белом, белым на синем. При выборе цветовой палитры следует учитывать, что наибольшую чувствительность глаз имеет к желто-зеленому цвету, а наименьшую к фиолетовому и красному цветам. Замечено, что разные цвета оказывают разное воздействие на человека: красный цвет возбуждает, а синий цвет успокаивает. 
Данные психологических исследований говорят о том, что человеческий глаз воспринимает красный, оранжевый, желтый цвета (и их оттенки) как теплые. Синий, фиолетовый цвета и их оттенки воспринимаются человеком как холодные. Это связано, видимо, с тем, что солнце и огонь содержат красные и желтые цвета, а снег, лед - голубые и синие цвета.
Как правило, теплые тона на рисунке обладают свойством "приближаться", а холодные - "удаляться". Другими словами, предметы, нарисованные теплыми тонами, будут казаться расположенными ближе предметов, изображенных холодными тонами.
Специалистами художественной фотографии установлено, что глаз зрителя обращается прежде всего к светлым тонам снимка и к тем местам, где имеется наивысший тональный контраст.
Белый, черный и серый цвета называются ахроматическими, все прочие - хроматическими. Особенности воздействия цвета на человека изучает наука колористика.
Перечислим некоторые важные рекомендации по созданию Web-сайта. Целесообразно не перегружать страницу большим числом деталей. Это связано с тем, что человек за короткое время способен воспринять и запомнить не более 7-8 объектов. 
Считается, что чем меньше размер объекта, тем больше должна быть его контрастность. Замечено, что четко выраженный фоновый рисунок на Web-странице повышает утомляемость глаз и снижает эффективность восприятия текста. Для исключения пестроты страницу рекомендуется создавать с использованием не более четырех основных цветов.
На всех страницах одного сайта рекомендуется использовать одинаковые панели навигации, размещенные в одинаковых местах. Каждая Web-страница сайта должна иметь ссылку на главную страницу сайта.
На последней стадии проектирования сайта целесообразно проверить работоспособность всех сделанных гиперссылок. Завершая проектирование сайта, желательно просмотреть его с помощью различных браузеров (MS Internet Explorer, Netscape Navigator, Opera).
Кратко рассмотрим вопрос оценки допустимого объема Web-страницы. В современном динамичном мире каждому человеку нужно успеть многое сделать. Поэтому люди экономят каждое мгновение дарованной им жизни. Пользователи, путешествующие по сети, "проскакивают" мимо тех Web-страниц, которые недопустимо долго загружаются на их компьютеры. По этой причине при проектировании сайта дизайнеру необходимо уметь заранее оценить примерное время загрузки и допустимый объем создаваемой ими страницы. Считая, что предельно допустимое время ожидания загрузки Web-страницы составляет 30-40 секунд, а средняя скорость поступления информации по коммутируемому каналу - 10-20 Кбит/с, получаем желательный объем проектируемой Web-страницы - 300-800 Кбит, т. е. 37,5-100 Кбайт. Естественно, что при использовании выделенного канала скорость загрузки, как правило, возрастает в 3-4 раза, и поэтому допустимый объем страницы в перспективе может быть увеличен. 
[bookmark: _Toc90989836]Краткие итоги:
· Web-дизайн - новый жанр изобразительного искусства, использующий собственные средства, закономерности и приемы. 
· Web-дизайнер применяет специфические инструменты: компьютер, прикладные программы и языки программирования. 
Юзабилити (от английского usability — удобство использования) — это качественная оценка простоты и комфорта работы с сайтом. Пользователь должен без труда находить нужную информацию, не теряясь в функционале и многочисленных страницах, и при этом получать эстетическое удовольствие от работы с ресурсом.
Почему важно соблюдать принципы юзабилити сайтов?
· Конверсия. Правильно продуманная навигация подтолкнет пользователя выполнить целевое действие: позвонить в компанию, скачать прайс-лист, заказать товар, воспользоваться услугой и т.д. Важно грамотно выстроить повествование и структуру, ведь если посетитель задумается хотя бы на несколько секунд или не сразу поймет, что делать дальше — можно его потерять. К примеру, если, попав на главную страницу, он с первых же строк не узнает о сфере работы компании, не сориентируется, где находится и что делать дальше — он без сожалений закроет вкладку. Если он не найдет развернутых ответов на интересующие вопросы в виде статьи, видео, графики — произойдет то же самое.
· Посещаемость. Пользователь вернется на сайт только в том случае, если ему понравится с ним работать. А потому ресурс должен быть удобным и понятным со всех позиций: текст, навигация, интерфейс, последовательность действий и т.д. Благодаря обилию выбора современному потребителю не приходится долго разбираться в тонкостях работы с сайтом: сложно здесь — он перейдет к конкурентам, у которых понятнее и проще.
Анализ юзабилити важен для того, чтобы исправить недоработки текущего сайта и повысить продажи, и еще важнее - чтобы с самого начала разработать удобный для пользователей сайт.

Лекция № 16. 
Основные этапы разработки сайта. Техническое задание.
Создание качественного веб-сайта длительный и трудоемкий процесс. 
[bookmark: _Toc90989837]1 этап — Определение целей разработки сайта, проведение исследований
На данном шаге очень важно понять зачем и для кого вы разрабатываете web-сайт. Без верно поставленных целей и задач вы не сможете создать необходимый сайт или сможете, но, даже в процессе создания сайта, вы поймете, что получите не то, что хотели. Вам необходимо плотно поработать с заказчиком (или подумать, если заказчик — вы), чтобы понять что именно клиент ждет от его будущего сайта. Также не мало важно проведение исследований конкурентов вашей тематики и составление схемы: какой функционал они предоставляют пользователям, какой дизайн и структуру они имеют.
[bookmark: _Toc90989838]2 этап — Разработка технического задания (ТЗ)
ТЗ может составлять, как правило, как заказчик, так и исполнитель. Но обсуждается и согласовывается техническое задание, безусловно, обеими сторонами, т.к. какие-то вещи знать не может заказчик, а какие-то исполнитель. Составление правильного ТЗ просто необходимый шаг в этапах создания сайта, если что-то упустить в задании, например, дополнительный модуль, то исполнитель может отказаться от доработки (в рамках данной задачи).
Что должно включать в себя ТЗ:
· Обозначить целевых клиентов сайта, а также общую миссию;
· Структуру в виде схемы, состоящей из основных разделов, подразделов и примерного количества страниц;
· Пожелания к модулям (их великое множество: обратная связь, мы вам перезвоним, вопрос-ответ, фильтры и тому подобное);
· Описание дизайна (общее оформление — можно на примерах других сайтов, основные цвета, логотип, местонахождение различных блоков)
· Какие технологии использовать (Вид CMS, библиотеки скриптов, будет ли мобильная версия и проч. );
· порядок предоставления, обработки или создания графической и текстовой информации;
· технические требования к сайту.
[bookmark: _Toc90989839]3 этап — Создание дизайн-макета сайта
В процессе разработки сайта, при создании дизайна необходимо данный пункт разделить на несколько подэтапов создания
· Предоставление оговоренного количества различных по концепции макетов главной страницы.
· Доработка и согласование выбранного варианта концепции.
· Создание макетов внутренних страниц (категории, товара/услуги, контактов, если планировалась мобильная версия, то каждый макет должен быть переделан и под мобильную версию)
· Доработка и согласование каждой из типовых страниц
На макете может отсутствовать наполнение: как текстовая информация, так и фотографии, которые должен предоставить заказчик в процессе работ по созданию сайта — его временно можно заполнить демо текстом и картинками. Но все элементы дизайна должны быть прорисованы.
[bookmark: _Toc90989840]4 этап — Верстка, программирование и внедрение в CMS
На данном шаге происходят чисто техническая работа качество которой зависит от профессиональных навыков верстальщика и программиста
· Универсальность вёрстки на CMS — возможность без лишних сложностей внедрять дополнительные модули.
· «Красивый» код — Простое правило: чем код будет меньше и грамотнее, тем сайт загрузится быстрее.
· Валидность (корректность) —  Верное использование функционала CMS при внедрении дизайна/структуры/модулей — позволит без труда разобраться с системой стороннему специалисту.
· Кроссбраузерная верстка (Cross-browser) — адекватное отображение сайта во всевозможных браузерах (IE, Chrome, Firefox, Opera и т.д.)
В результате данных нескольких этапов работ мы получим полностью рабочий сайт, но без какого-либо наполнения.
[bookmark: _Toc90989841]5 этап — Наполнение сайта
Без текста и фотографий сайт имеет достаточно условную ценность. Заказчик  предоставляет информацию и заполняет сайт текстом и картинками либо это делает исполнитель (в зависимости от договоренностей). Как правило, если это делает заказчик, ему предоставляется инструкция по работе с CMS.
Все материалы лучше всего отдать на написание профессиональному копирайтеру, т.к. этот текст будут читать клиенты и он ляжет основой на репутацию заказчика в интернете.
[bookmark: _Toc90989842]6 этап — Запуск сайта в интернете
Исполнитель переносит проект на хостинг, заказчик предоставляет или покупает вместе с исполнителем доменное имя (адрес сайта) и сайт успешно стартует в сети. Если в ТЗ были оговорены какие-либо предварительные работы по СЕО, например, добавления сайта в вебмастера Яндекс и Google, создание HTML карты сайта, установка метрики и аналитики, то исполнитель их проводит.
[bookmark: _Toc90989843]7 этап — Тестирование сайта
Выбирается несколько человек, например, знакомые или подчиненные заказчика и проверяют работу сайта с различных устройств: работу модулей, правильные ли ссылки стоят на страницах, все ли картинки грузятся и прочее. Данный этап длится, как правило, от недели до месяца.
[bookmark: _Toc90989844]8 этап — Развитие и продвижение сайта
Здесь все зависит от заказчика, если заказчик хочет, чтобы его сайт приносил ему продажи, новых клиентов, то над ним необходимо направить процесс развития в нескольких видах:
· Создавать новые материалы, акции, новости
· Заниматься продвижением ресурса
· Спрашивать посетителей, все ли их устраивает, везде ли удобно
· Давать различные виды рекламы.

Лекция № 17. 
Файловая структура сайта. Два типа графики на web-сайтах. Имена файлов
1. Файловая структура сайта.
Если Ваш сайт состоит всего из пяти страничек и Вы не предполагаете его в дальнейшем развивать, то думать о том, как называть и размещать файлы на сайте, не обязательно. Но если сайт достаточно большой по объему, то Вы, наверняка, уже столкнулись с тем, что управлять расположенной на нем информацией становится все сложнее. Уже никто не помнит, что находится на страничке с названием page54a.htm и где находятся иллюстрации к прошлогодней презентации.
[bookmark: _Toc90989845]Разделение файлов на группы, пример показан на рисунке 17.
Можно ли избежать такой ситуации? Да, вполне. Особенно, если Вы изначально рассчитывали на то, что сайт будет развиваться, и сделали ряд подготовительных шагов. Как нам не запутаться в сотнях файлов, из которых состоит любой сайт? Для этого их нужно, во-первых, разбить их по функциональности, а во-вторых, по типам. Иногда результаты этих действий могут совпадать.
[image: Файловая структура сайта]
Рисунок 17. Разделение файлов на группы

Самый простой способ разделения файлов - это разделение по выполняемым функциям. В простом статическом сайте мы можем выделить несколько четких групп файлов:
· Странички сайта, которые представляют собой HTML-файлы
· Таблицы стилей
· Клиентские скрипты, обычно написанные на JavaScript
· Графические файлы, используемые в дизайне сайта
· Файлы для скачивания посетителями
Это вполне обычный набор, используемый на большинстве статических сайтов. Если же мы будем рассматривать также и динамические сайты (т.е. такие, странички которых генерируются на лету), то можно добавить еще несколько файловых групп:
· Совместно используемые включаемые файлы
· Файлы, хранящие информацию, используемую при генерации страничек
· Административные скрипты управления сайтом
· Шаблоны страничек, задающие внешний вид сайта
Как несложно заметить, получается довольно большой список разнообразных категорий файлов. А теперь представьте, что все эти файлы валяются в одном каталоге. Как, Вам и представлять этого не нужно? У Вас все так и работает? Ну тогда у Вас, наверняка, наблюдаются и те проблемы, что я описал вначале. Посмотрим, как можно исправить эту ситуацию.
Самый простой и напрашивающийся выход - это сделать для каждой вышеописанной группы файлов свой каталог. Тогда сразу станет ясно, где и что лежит. Я не буду лукавить и сразу покажу ту базовую файловую структуру сайта, которую использую сам. Вы можете взять ее за основу при создании своих сайтов - полностью или частично. Я постараюсь написать максимально большую структуру, а Вы выбирайте из нее только те каталоги, которые реально нужны. Если, к примеру, у Вас нет на страничке кода JavaScript, то и соответствующая папка не нужна.
 /           - корневой каталог сайта
 /pages/     - обычные HTML-странички 
    /images/ - иллюстрирующая графика
 /pic/       - графические файлы, используемые в дизайне сайта
 /css/       - таблицы стилей
 /js/        - функции на JavaScript
 /download/  - файлы, предназначенные для скачивания посетителями
 /gallery/   - фотографии, если на сайте предусмотрена фотогалерея
 /banners/   - здесь лежат баннеры
Для динамических сайтов добавляются также следующие каталоги:
 /admin/     - административные скрипты; каталог, разумеется, защищен паролем
    /temp/   - каталог для временных файлов, создаваемых рядом скриптов
 /includes/  - разнообразные включаемые файлы
 /data/      - файлы данных, например, отзывы в гостевой книге или поисковый индекс
 /templates/ - шаблоны с дизайном сайта
Обратите внимание, что папка images является вложенной в каталог pages, т.к. содержит иллюстрирующую графику, относящуюся к страничкам, находящимся в папке pages. При использовании относительных ссылок на иллюстрации такие странички можно будет в любой момент скопировать в другое место вместе с относящейся к ней графикой.
Как я уже сказал ранее и как видно из представленной структуры, HTML-странички я размещаю в папке pages. Для небольших сайтов этого достаточно, но если у Вас на сайте есть большие специализированные разделы, то для них стоит завести отдельные папки. Например, для упоминавшихся выше статей имеет смысл завести одноименную папку:
 /articles/  - в этой папке будут храниться статьи
    /images/ - а в этой - иллюстрации к статьям
Структура этой папки аналогична структуре каталога pages и тоже содержит вложенную подпапку для иллюстраций, но уже именно к статьям. Таким образом, можно выделить и другие большие разделы сайта. Какие именно - зависит от самого сайта. Выделять стоит такие разделы, которые содержат достаточно много материалов, или планируется, что в будущем эти разделы будут постоянно пополняться. Этот способ имеет еще одно преимущество: в адресной строке отображается название каталога, и пользователь может легко определить свое местоположение на сайте. Все же остальные странички сайта, для которых не заведено отдельных папок, как я уже говорил, размещаются в папке pages.
2. [bookmark: _Toc90989846]Два типа графики на web-сайтах.
Если Вы внимательно посмотрите на любой сайт, то обнаружите, что существует два типа графики, которая на них используется. Первый тип - это оформительская графика, используемая в дизайне сайта: логотип, графические элементы оформления, разнообразные кнопки и пиктограммы. Данный тип графики характеризуется тем, что присутствует почти на всех страничках сайта, и при изменении дизайна сайта приходится менять и всю оформительскую графику. Поэтому логично такую графику хранить в одном месте.
Второй тип графики - это иллюстрирующая графика. Она, как правило, встречается в контексте конкретной статьи. Обычно это фотографии, рисунки, разнообразные графики и схемы. Как Вы понимаете, этот тип графики несет основную смысловую нагрузку. Если оформительскую графику можно безболезненно удалить и статья все равно останется читаемой, то с иллюстрирующей все наоборот: Вы можете без нее вообще ничего не понять. Другими словами, иллюстрирующая графика не представляет интереса в отрыве от содержащей ее статьи. По этой причине иллюстрирующую графику нужно хранить таким образом, чтобы ее было легко копировать вместе со статьей.
Как видите, это сильно отличающиеся друг от друга типы графики, поэтому логично их разделять и при создании файловой структуры сайта.
3. [bookmark: _Toc90989847]Имена файлов на web-сайте?
Логично и понятно названный файл позволит сэкономить кучу времени при обновлении сайта. Кроме того, при передаче поддержки сайта другому человеку будет гораздо легче объяснить, что и где находится. Возможно, Вам это пока кажется неважным, но поверьте: разбираться в структуре плохо сделанного и непонятного сайта - работа не для слабонервных.
[bookmark: _Toc90989848]Схема формирования имен файлов
Что не нужно никогда делать - так это называть файлы безликими именами (page1.htm, 123.htm и т.п.). Необходимо, чтобы при взгляде на список файлов Вы бы сразу поняли, что в них находится. Другими словами, называть файлы следует исходя из смысла странички. Если страничка содержит общую информацию о компании, то Вы можете назвать ее, к примеру, about.htm, а страничку с контактной информацией - contacts.htm.
В некоторых случаях для группы файлов могут использоваться похожие имена, состоящие из базового имени и цифры. Например, если Вы периодически пишете статьи у себя на сайте, то файлы удобно называть последовательно: article_1.htm, article_2.htm, article_3.htm и т.д. Заметьте, что в качестве разделителя базового имени и цифры я использовал знак подчеркивания. Он позволяет как бы отделить номер статьи, что способствует быстрому нахождению нужного файла.
Для зависимых файлов, например, иллюстраций к какой-либо страничке, удобно использовать следующее правило: 'имя графического файла образуется из названия странички и идентификатора иллюстрации, разделенных знаком подчеркивания. В качестве идентификатора иллюстрации может использоваться либо порядковый номер появления ее в статье, либо, что предпочтительнее, некий идентификатор, позволяющий ее легко опознать. Допустим, что наша статья называется article_1.htm и в ней используются две иллюстрации: скажем, фотография товарища Иванова и какая-то схема. Тогда имена графических файлов, образованных по этому правилу, будут соответственно article_1_ivanov.jpg и article_1_scheme.gif.
Для части графических файлов, преимущественно участвующих в создании дизайна сайта, удобно использовать префиксы и суффиксы. К примеру, если у Вас меню сайта графическое и подсвечивается при наведении мышкой, то все графические файлы, формирующие меню, можно предварять префиксом "m_", а к названиям изображений, которые появляются при наведении мышкой, добавлять суффикс "_over". Тогда название графического пункта меню, например "О компании", будет состоять из двух файлов: "m_about.gif" и "m_about_over.gif".
Префиксы удобно добавлять к таким изображениям, которые могут изменяться в зависимости от типа странички. Вот несколько базовых префиксов, представленные в таблице 2:
Таблица 2. Базовые префиксы.
	Префикс
	Назначение изображения

	bg_
	для фоновых изображений (background)

	m_
	для пунктов графического меню (menu)

	t_
	для графических заголовков (title)

	icon_
	для пиктограмм

	visual_
	для визуалов

	button_
	для графических кнопок, не являющихся элементами меню


В качестве "корня" слова, образующего имя файла, удобно использовать название странички, к которой относится данная графика. В вышеприведенном примере в качестве "корня" выступала страничка about. Продолжим упражняться с ней и образуем имя файла, используемого в качестве подложки для этой странички - у нас получится имя bg_about.gif. Разумеется, имеет смысл это делать, если фоновый рисунок отличается на разных страничках. Если же он везде одинаковый, то файл достаточно назвать просто bg.gif. Я надеюсь, что Вы поняли основную методику формирования имен файлов.
Все вышеприведенные шаги мы делали с единственной целью - чтобы стало легко ориентироваться в том огромном количестве файлов, из которых состоит любой современный сайт. Заметьте, что работа с файлами существенно упростилась и теперь можно с легкостью найти нужную html-страничку и все относящиеся к ней иллюстрации, а также понять содержимое графических файлов, даже не заглядывая в них!
При формировании имен файлов можно взять за основу либо русский язык, либо английский. Т.к. использовать русские символы в именах файлов нельзя (причины этого описаны чуть ниже в этой же статье), то при использовании русского в качестве базового языка необходимо писать имена файлов в транслитерации (русские слова латинскими буквами). В этом случае страничку с описаниями услуг можно назвать, например, uslugi.htm, а страничку с информацией об истории фирмы - istoriya.htm.
Но лучше все-таки использовать в качестве основного языка английский. В этом случае слова будут корректно индексироваться поисковыми системами, а значит, при корректном запросе по теме Вашего сайта релевантность (степень соответствия поисковому запросу) Вашей странички будет выше. Только не забывайте о правильном написании английских слов - в этом Вам поможет англо-русский словарик. Кроме этого, если имена файлов используют английский язык, то человек, который попал на Вашу страничку и совершенно не знает русского языка, сможет хотя бы догадаться, о чем идет речь.
Выбрав для использования в именах файлов какой-либо язык, придерживайтесь его в пределах всего сайта. Не допускайте ситуации, когда английские и русские имена файлов идут вперемешку.
[bookmark: _Toc90989850]Ограничения со стороны операционных систем
Кроме логических и интуитивных аспектов именования файлов, существуют также и ограничения, связанные с операционной системой. Не секрет, что хотя большинство пользователей работает за компьютерами, оснащенными Windоws, на серверах в интернете стоит более надежный UNIX (точнее, одна из ее версий, как правило, "бесплатные" FreeBSD и Linux). Правила наименования файлов в Windows и UNIX разные. Основное отличие, которое и вызывает большинство проблем, - регистр символов в именах файлов. Windows не различает регистр в именах файлов, т.е. файлы с названиями index.htm и Index.HTM для нее будут неразличимы. Для UNIX же все совершенно наоборот: для нее это два разных файла, которые могут одновременно существовать в одной папке. Кстати, это приводит к проблеме, когда с UNIX невозможно переписать все файлы в Windows, если они отличаются только регистром, без риска затереть ранее скопированный файл или без предварительного переименования копируемых файлов.
По вышеуказанной причине имена файлов и ссылки на них в тексте страничек должны совпадать вплоть до регистра. Вы, конечно, можете называть файлы Index.HTM и тщательно следить за тем, чтобы ссылки были корректными, но гораздо удобнее использовать символы исключительно нижнего регистра. Таким образом, Вам придется проверять только тот факт, что все ссылки и имена написаны строчными буквами, а это гораздо проще. Надо сказать, что это основная ошибка начинающих web-мастеров, в результате которой хорошо работающий на локальном компьютере сайт, перестает функционировать, будучи вывешенным в интернете. Проявляется это, в первую очередь, в неработающих ссылках и исчезновении картинок (а картинка, с точки зрения HTML, - это та же ссылка). Если у Вас такая ситуация, то внимательно проверьте ссылки в HTML-коде странички и имена закачанных на сервер файлов. Иногда такая проблема возникает при ошибочном использования в именах файлов русских букв вместо английских, похожих по начертанию (например: c, a, o,...). В этом случае самый простой способ исправить ошибку - это переименовать файл, заново набрав его имя и точно так же заново напечатать имя файла в исходнике странички.
Вторая большая проблема в именах файлов - это русские буквы. Во-первых, не все операционные системы поддерживают национальные символы, и, следовательно, в этом случае могут возникнуть проблемы: начиная с невозможности обратиться к такому файлу и заканчивая автоматической заменой неподдерживаемых символов самой операционной системой. А во-вторых, и это проявляется наиболее ярко, проблема возникает при обращении к страничке не в той кодировке, в которой она хранится на сервере. Если ваш файл называется "галерея.htm" и он сохранен в кодировке win-1251, то при обращении к страничке браузером в кодировке koi-8r ссылка на такой файл в тексте странички автоматически будет перекодирована в "ЗБМЕТЕС.htm" ("галерея.htm" в кодировке koi-8r). Как Вы догадываетесь, файл с таким именем на сайте отсутствует и, следовательно, найден не будет - посетитель получит страничку с сообщением о 404-ой ошибке.
Давайте подведем итоги и добавим еще несколько критериев. Итак, для того чтобы с именами файлов не возникало проблем, они должны удовлетворять следующим требованиям:
· В именах файлов можно использовать только латинские буквы [a-z], цифры [0-9], знак подчеркивания "_" и дефис "-"). А также точку "." как разделитель собственно имени файла и его расширения.
· В именах файлов должны использоваться только символы нижнего регистра. Здесь нужно сказать, что большинство FTP-клиентов позволяют поставить галочку "автоматически переводить имена файлов в символы нижнего регистра", что, несомненно, очень удобно.
· Имя файла должно начинаться с буквы.
· Во избежание проблем длина имени файла не должна превышать 31 символ (ограничение на длину имени в некоторых операционных системах, в первую очередь, в MacOS).
Все вышесказанное также относится и к названиям каталогов. Единственное дополнение: постарайтесь без особой надобности не использовать в именах каталогов расширений.

Лекция № 18. 
Концептуальное, логическое и физическое проектирование сайта
Для разработки и создания сайта существует несколько моделей, которые позволяют поэтапно, шаг за шагом, реализовать свой проект от идеи до ее воплощения. Какую модель предпочесть зависит, в общем, только от разработчиков и тех целей, которые они преследуют. Для коммерческого проекта, например, нужно рассчитать все затраты на разработку и выполнить проект качественно и в срок. В этом случае, требуется подход, позволяющий максимально быстро, при этом на достаточно высоком уровне, сделать сайт и сдать его заказчику.
Для большинства разработчиков вполне подойдут простые модели проектирования сайтов, но которые четко определяют цели сайта и описывают его внутреннюю структуру. Одной из примечательных с этой позиции методик можно считать «Модель Уолта Диснея». Разумеется, сам Дисней не занимался никаким созданием сайтов, даже не знал, что это такое, но он сочетал в себе умение превращать образы воображения в реальный результат. Кроме того, Дисней был не только талантливым аниматором, но и весьма удачливым бизнесменом, успешно сочетая новаторское творчество с деловой активностью.
Надо признаться, выбранное название не является устоявшимся, но непосредственно связано со стратегией мышления Диснея, которая вполне действенно может применяться при проектировании сайтов. Вдобавок, упоминание имени Диснея в названии модели несет позитивный смысл, поскольку связано у людей, как правило, с положительными эмоциями.
Модель Уолта Диснея используется для проектирования сайта и состоит из трех этапов. В терминах модели эти этапы называются фазами мечтателя, реалиста и критика. Однако, мы будем придерживаться других названий, поскольку они более точно отражают суть процесса разработки сайта. Итак, процесс проектирования разбивается на следующие стадии:
1.Концептуальное проектирование.
2.Логическое проектирование.
3. Физическое проектирование.
Этапы следуют последовательно один за другим, что показано на рисунке 18, но в некоторых случаях возможен переход к следующей стадии без окончания предыдущей. Это может происходить, например, когда разработчиков несколько и каждый работает со своей частью сайта. В любом случае, после окончания этапа физического проектирования следует вернуться к началу и внести соответствующие коррективы.
[image: https://phys.bspu.by/static/lib/inf/int/htmlbook/www.htmlbook.ru/images/concept.gif]
Рисунок 18. Этапы проектирования

Для лучшего понимания каждая часть проектирования описана более подробно.
1. [bookmark: _Toc90989852]Концептуальное проектирование
Порой бывает сложно оценить эффективность сайта. Действительно, какими критериями воспользоваться, чтобы понять, что сайт, над которым столько корпели и тратили на него свое время, действительно хорош. Разумеется, можно использовать количество посетителей как некоторое мерило. Но этот показатель относителен и зависит от множества внешних параметров. То же самое обстоит и с другими способами оценки сайта.
Есть однако универсальный критерий, который довольно точно характеризует эффективность сайта. Это достижение разработчиками сайта поставленных перед ними целей. В этом случае сайт превращается в действенный инструмент, который выполняет возложенные на него функции.
Концептуальное проектирование служит для указания целей, задач сайта и определения аудитории, на которую он рассчитан.
На этом этапе следует описать следующее:
1. Основные и второстепенные цели.
2. Действия, которые необходимо предпринять для достижения поставленных целей.
3. Состав пользователей.
4. Интересы групп пользователей.
5. Разделы сайта.
6. Критерии достижения цели.
С учетом поставленных целей, а также интересов пользователей, в итоге получаем список сервисов и разделов, которые будут располагаться на сайте.
2. [bookmark: _Toc90989853]Логическое проектирование
Разделы сайта, продуманные на предыдущем этапе, пока не упорядочены и не структурированы, поэтому их нужно привести к удобному и понятному виду. Логическое проектирование включает организацию информации на сайте, построение его структуры и навигации по разделам.
На данном этапе следует задаться вопросом, каким образом будет упорядочена информация. Варианты могут быть самыми разными и зависеть от типа данных и предпочтений создателей сайта: по времени, разделам, в алфавитном порядке, определенным группам или другим критериям. Так, для сайта музыкальной группы, поиск определенной песни можно сделать в виде алфавитного указателя, по названию альбома, первым строчкам песни, году выпуска и по ключевым словам. Одновременное использование различных способов охватывает большую аудиторию и позволяет быстрее найти нужную информацию на сайте.
На этом этапе следует описать следующее:
1. Тип структуры сайта (линейная, иерархическая, контекстная, другая).
2. Названия разделов.
3. Что будет содержать в себе каждый раздел.
4. Организация и связь разделов между собой.
5. Какая информация будет размещена на определенных страницах сайта.
Конечный результат логического проектирования оформляется в виде блок-схем, структурных диаграмм или другими способами, показывающими взаимосвязь различных частей сайта.
3. [bookmark: _Toc90989854]Физическое проектирование
Этап поиска проблем, а не их решений, связанных, по большей части, с технической реализацией сайта.
На этом этапе следует описать следующее:
1. Технологии, которые будут применяться на сайте.
2. Используемое программное обеспечение.
3. Возможные проблемы и способы их устранения.
4. Как будет обновляться информация.
После завершения данного этапа следует вернуться к концептуальному проектированию и проверить, не нужно ли внести изменения, в связи с переосмыслением проекта на других стадиях.
Так, если на сайте планируется использовать базы данных и доступ к данным с помощью CGI, следует подумать о хостинге, который поддерживает выбранные технологии. Возвращаясь к концептуальному проектированию, мы либо ставим себе цель разместить сайт на платном хостинге, затратив на это определенную сумму денег, при этом получая взамен дополнительные возможности. Либо зажав наши кровные, окунуться в мир бесплатного хостинга, в просторечье называемый «бомжатником». При этом часть возможностей просто теряется.

Лекция № 19. 
Цвет в дизайне. Фоновые цвета. Цветовой круг. Модели цвета
1. Цвет в дизайне. 
Цвета и различные их комбинации влияют на психику человека, а значит, во многом определяют его поведение. Маркетологи и веб-дизайнеры хорошо знают, что правильно подобранная цветовая гамма сайта помогает привлечь и удержать внимание пользователей, сформировать положительное отношение к продукту, подтолкнуть посетителей к совершению целевых действий, повысить конверсию.
Использование эффектных сочетаний цветов в веб-дизайне во многом основывается на теории цвета — особенностях эмоционального восприятия человеком тех или иных цветовых решений.
В статье расскажу о том, насколько фактор цвета важен в маркетинге, как теория цвета помогает веб-дизайнерам правильно сочетать оттенки при разработке сайтов, затрону тему психологии цвета и поделюсь советами, как правильно подобрать цветовую гамму для продающей страницы.
2. Влияние цвета на человека.
Эмоциональная и поведенческая реакция каждого человека зависит от личного опыта. Вместе с тем можно выделить определенные закономерности влияния цветов на поведение пользователей.
В исследовании «Влияние цвета на маркетинг» (Impact of color on marketing) говорится, что использование разных цветов может существенно влиять на настроение и поведение потребителей. Утверждается, что от 60 до 90% покупателей (в зависимости от категории продукта) дают положительную или отрицательную оценку товару, основываясь только на его цвете.
Вывод о влиянии цвета на покупательскую активность подтверждают и другие исследования. Согласно данным опросов аналитического маркетингового агентства Kissmetrics, 85% потребителей указывают цвет и дизайн основными факторами, влияющими на решение о покупке.
В онлайн-продажах цвет также играет большую роль. На покупателей влияют не только визуальные характеристики самого продукта, но и дизайн продающих страниц. По данным Kissmetrics, 52% покупателей не будут совершать покупки на сайтах, которые отталкивают их эстетически.
Неприятная цветовая гамма оказывает на пользователей тот же эффект, что и низкое качество изображений, долгая загрузка страниц, ошибки в описаниях товара, навязчивая анимация.
Как видите, правильно выбрать цветовую палитру для сайта очень важно. Можно попробовать сделать это интуитивно, опираясь на свой вкус. Или выбрать более надежный способ — использовать теорию цвета в веб-дизайне.
3. [bookmark: _Toc90989856][bookmark: _Toc90989857]Теория цвета, цветовой спектр
Теория цвета начинается с открытия цветового спектра. Изучая свойства света, знаменитый физик Исаак Ньютон при помощи стеклянной призмы разложил белый свет на разные цвета — в спектр.
Цветовой спектр включает основные цвета — красный, синий, желтый. Их еще называют «чистыми», потому что их нельзя получить путем смешения других оттенков.
[image: Основные цвета (Primary Colors)]
Рисунок 19. Цветовой спектр.

Основные цвета (Primary Colors) - красный, синий, желтый. 
Сочетания основных цветов создают вторичные цвета — зеленый, оранжевый, фиолетовый, изображены на рисунке 20. Их можно получить путем смешения основных: зеленый получается из желтого и синего, оранжевый — из красного и желтого, фиолетовый — из красного и синего.
[image: Вторичные цвета (Secondary colors)]
Рисунок 20. Вторичные цвета.

Вторичные цвета (Secondary colors) - зеленый, оранжевый, фиолетовый. 
Есть еще третичные цвета, изображенные на рисунке 21, которые получают путем смешения основного и одного из вторичных цветов. Всего выделяют шесть третичных цветов — сине-зеленый, красно-оранжевый, желто-зеленый, красно-фиолетовый, желто-оранжевый, сине-фиолетовый.
[image: Третичные цвета (Tertiary colors)]
Рисунок 21. Третичные цвета.

Третичные цвета (Tertiary Colors) - сине-зеленый, красно-оранжевый, желто-зеленый, красно-фиолетовый, желто-оранжевый, сине-фиолетовый. 
4. [bookmark: _Toc90989858]Цветовой круг
Цветовое колесо (хроматический круг) представляет собой схему цветового спектра, которая легко позволяет выбрать гармоничные цветовые комбинации. Эта схема активно используется художниками и дизайнерами по всему миру с момента ее создания в XIX веке.
[image: Цветовой круг]
Рисунок 22. Цветовой круг.

Цветовой круг, изображенный на рисунке 22, включает в себя все основные, вторичные и третичные цвета спектра, расположенные в определенном порядке. В зависимости от положения на хроматическом круге, возможные комбинации цветов делятся на три типа:
Аналогичные цвета — комбинации основного цвета с его оттенками, расположенными в цветовом круге по соседству. Сочетание аналогичных цветов, изображены на рисунке 23, воспринимается глазом как наиболее приятное.

[image: Аналогичные цвета]
Рисунок 23. Аналогичные цвета.

Комплиментарные (дополняющие) цвета, изображенные на рисунке 24 — контрастные сочетания цветов, расположенных на противоположных сторонах хроматического круга. Цветовые решения в дизайне с использованием комплементарных оттенков привлекают внимание.
Чаще всего при использовании дополняющих цветов на одной странице один из них является доминирующим, а второй служит для создания акцентов.
[image: Комплиментарные (дополняющие) цвета]
Рисунок 24. Комплиментарные (дополняющие) цвета.

Триадные цвета — сочетания трех цветов, расположенных в цветовом круге на вершинах условного равностороннего треугольника. Такие комбинации выглядят почти так же ярко, как и сочетания комплиментарных цветов, но визуально воспринимаются как более сбалансированные и спокойные, показаны на рисунке 25.
[image: Триадные цвета]
Рисунок 25. Триадные цвета.

5. [bookmark: _Toc90989859]Параметры цвета
В начале XX века американский художник Альберт Манселл ввел важные для современной теории цвета понятия — параметры цвета. Это тон (оттенок), яркость, насыщенность.
Тон (оттенок) — самый важный параметр с точки зрения физического восприятия световой волны мозгом человека. Это то, что отличает один цвет от другого, например зеленый от синего.
Яркость — характеристика, которую также называют «светлота», потому что она показывает уровень отличия цвета от базовых белого и черного.Светло-зеленый имеет более высокую яркость, чем темно-зеленый.
Насыщенность характеризует интенсивность тона. При низкой насыщенности оттенок приближается к серому и выглядит тускло, при высокой — смотрится сочно и ярко.
Наряду с цветовыми комбинациями параметры цвета сильно влияют на визуальное и психологическое восприятие общей картинки, особенно через цифровые дисплеи. Веб-дизайнеры учитывают эти нюансы при создании сайтов.
6. [bookmark: _Toc90989860]Цветовые ассоциации и психология цвета
Маркетологи Университета Севильи (Испания, Universidad de Sevilla) выяснили, что на поведение потребителей влияет не столько сам цвет, сколько его «уместность и целесообразность» для продукта. Уместность определяют цветовые ассоциации — образы и эмоции, которые человек связывает с определенным оттенком.
О важности цветовых ассоциаций в маркетинге также говорят результаты маркетингового исследования «Влияние цветов продуктов на восприятие уместности логотипа бренда» (The interactive effects of colors and products on perceptions of brand logo appropriateness).
Цветовые ассоциации формируются на основе личного опыта и подкрепляются культурными традициями. Даже самая приятная глазу картинка может восприниматься негативно из-за диссонанса между сутью маркетингового предложения и его дизайнерским оформлением.
7. [bookmark: _Toc90989861]Выбор цветовой гаммы для продающей страницы
Есть два основных способа применить теорию цвета для создания эффективных продающих страниц:
1.   Использовать правильные цветовые ассоциации, чтобы привлечь и удержать внимание посетителей страницы, повысить их лояльность к бренду и продукту.
2.   Подбирать с помощью цветового колеса удачные комбинации оттенков, чтобы упростить восприятие информации.
Прежде чем выбрать основные цвета продающей страницы, нужно четко определить, что вы предлагаете, какова ваша основная целевая аудитория и какие сочетания цветов будут наиболее уместны для вашего маркетингового предложения.
Специфика бизнеса может существенно помочь при выборе цветовой схемы. Например, если вы продаете свадебные платья, то вряд ли вам придет в голову оформить сайт в яркой оранжево-синей гамме, которая только отпугнет большинство невест. Для вас подойдут более изящные сочетания вроде белого и золотого, а синий с оранжевым оставьте продавцам строительных материалов или канцелярских товаров.
Дизайн сайта свадебного салона: нежные пастельные оттенки низкой насыщенности на преобладающем белом фоне
При выборе цветовой палитры не используйте больше трех-четырех цветов на одной странице. Аляповатый дизайн производит плохое впечатление, способствует расфокусировке внимания пользователей, отвлекает от основной информации на сайте и «уводит» от СТА-кнопок.
Для сайта обычно выбирают три цвета — основной оттенок (фон), вторичный — для выделения крупных элементов и яркий акцентный цвет.
Существует специальная формула, изображенная на рисунке 26, эффективного соотношения базовых цветов на продающей странице: 60/30/10. Это значит, что фон страницы занимает 60% площади, вторичный оттенок — около 30%, цветовой акцент — остальные 10%.
[image: формула соотношения базовых цветов на продающей странице]
Рисунок 26. Эффективное соотношение базовых цветов.

Формула эффективного соотношения базовых цветов на продающей странице. Источник - lpgenerator.ru
Черный, белый и серый называют ахроматическими цветами. Они хорошо комбинируются с основными цветами круга и их оттенками. Их можно смело добавлять в качестве фона для сайта.
Какой бы цвет для фона вы ни выбрали, лучше всего сделать преобладающий оттенок более приглушенным, чем все остальные. Так впечатление от дизайна не будет подавлять посетителя сайта и отвлекать его от главного — текстовой информации.
Информация легко воспринимается, когда текст лежит на контрастном фоне. Лучшие контрастные сочетания получаются из цветов, расположенных на противоположных сторонах цветового колеса.
В случае с текстом важно учитывать насыщенность цвета. Оттенок, который вы выберете в качестве фона, должен быть гораздо менее насыщенным, чем текст. В этом случае даже фиолетовые буквы на желтом будут легко читаться, а не рябить в глазах.
Вторичный цвет, который занимает 30% площади страницы, может использоваться для крупных графических элементов. Он также должен быть достаточно насыщенным, чтобы не расплываться на основном фоне.
Согласно теории привлечения зрительного внимания, пользователи в первую очередь обращают внимание на меньшие по размеру и контрастные по отношению к фону элементы страницы. Так как акцентный оттенок занимает всего 10% площади и является самым ярким, эффективно использовать его для выделения важных элементов продающей страницы: заголовка, СТА-кнопки.
И еще один очевидный, но важный момент. Цветовая палитра вашего сайта или лендинга под отдельный проект должна соответствовать общему фирменному стилю и логотипу.
Не бойтесь экспериментировать с цветом. Да, дизайн вашего сайта или продающей страницы может помочь повысить конверсию, но одной-единственной волшебной цветовой схемы, которую во что бы то ни стало нужно угадать, не существует.

Лекция № 20. 
Взаимодействие пользователя с сайтом
1. Интернет-рынок
Интернет-рынок можно условно разделить на два рынка – ранний рынок (начало рынка) и основной рынок. Ранний рынок подвержен моде, он неустойчив и малочислен. Чаще всего мы работаем именно с ним, поэтому конверсия в 5% уже считается очень даже неплохой. На основной рынок приходится остальные 95%. Этот рынок отличается стабильностью и инертностью. Пользователи этого рынка медленно вовлекаются.
Для того, чтобы вовлечь пользователя, нужна встреча: надо быть активнее, проработать привлекательные интерфейсы. Важно поощрять пользователя не только за клик, но и за интерес
Пользователь не поймет, что ему хотят сообщить, если содержание сайта – это нечитаемый буквенный массив. Ему станет немного понятнее, если мы выделим какое-нибудь слово или фразу, тогда его внимание само собой задержится на этом выделении.
2. [bookmark: _Toc90989865]Новостные сайты
Представим некий новостной блок, где заголовки новостей выводятся списком. Хоть это и ссылки, новости не подчеркнуты. Как сделать так, чтобы пользователь понял, что на эти заголовки можно кликнуть и узнать подробности? Как выделить эти новости? Поскольку весь контент в данном блоке кликабельный, дополнительное подчеркивание ссылок – это не выход. Тогда мы добавляем в конец заголовка кликабельное «Читать>>». Становится, конечно, лучше, но это еще не всё.
Пользователи сайтов новостей, в основном, — это «одностраничники». И такими они становятся именно потому, что не знают, куда им кликать. Согласитесь, что ссылки типа «дальше», «читать», «тут» и проч. не указывают, что читать.
Вот что можно сделать: выделяется отдельный элемент (например, новость дня), к нему добавляется картинка, увеличивающаяся при наведении курсора и дополненная анонсами.
Сайты знакомств предлагают нам сразу с кем-то пообщаться, как только мы зашли на сайт. Это весьма эффективный способ вовлечения пользователя, который действительно работает.
Пользователя надо не просто вовлекать в просмотр или общение, но и немедленно, как ребенка, поощрять. Сделал что-то хорошее – получи конфету.
3. [bookmark: _Toc90989867]Ограничения
Но здесь есть и ограничения. Например, возьмем виртуальные раздевалки. В них пользователь может виртуально примерять одежду перед тем, как совершить покупку. Вопрос: способ вовлечения отличный, но когда же наш пользователь остановится и пойдет в магазин? Мы хотим, чтобы он покупал, а не в игрушки играл.
Непродуктивная возня не должна быть у пользователя на первом месте. Надо соблюсти осторожность и точно знать, в какую минуту остановиться и вывести его из этого состояния.
И главное, что вовлекать пользователя надо постоянно, но не переигрывать. Вовлечение, в первую очередь, должно быть быстрым, но в то же время должен осуществляться активный призыв к реальному действию.

Лекция № 21. 
Вопросы разработки интерфейса
На ранних этапах развития вычислительной техники пользовательский интерфейс рассматривался как средство общения человека с операционной системой и был достаточно примитивным.
С появлением интерактивного программного обеспечения стали использоваться специальные пользовательские интерфейсы. В настоящее время основной проблемой является разработка интерактивных интерфейсов к сложным программным продуктам, рассчитанным на использование непрофессиональными пользователями.
1. Типы пользовательских интерфейсов.
Пользовательский интерфейс – совокупность программных и аппаратных средств, обеспечивающих взаимодействие пользователя с компьютером. Основа взаимодействия – диалоги.
Диалог – регламентированный обмен информацией между человеком и компьютером, осуществляемый в реальном масштабе времени и направленный на совместное решение конкретной задачи: обмен информацией и координация действий. Каждый диалог состоит из отдельных процессов ввода-вывода, которые физически обеспечивают связь пользователя и компьютера.
Обмен информацией осуществляется передачей сообщений и управляющих сигналов.
Сообщение – порция информации, участвующая в диалоговом обмене.
Виды сообщений:
-  входные сообщения, которые генерируются человеком с помощью средств ввода: клавиатуры, манипуляторов (мышь, и. т.п.);
-  выходные сообщения, которые генерируются компьютером в виде текстов, звуковых сигналов и/или изображений и выводятся пользователю на экран монитора или другие устройства вывода информации.
Пользователь генерирует сообщения типа:
-  запрос информации,
-  запрос помощи,
-  запрос операции или функции,
-  ввод или изменение информации,
-  выбор поля кадра.
Получает в ответ:
-  подсказки или справки,
-  информационные сообщения, не требующие ответа,
-  приказы, требующие действий,
-  сообщения об ошибках, нуждающиеся в ответных действиях,
-  изменение формата кадра.
Основные устройства, обеспечивающие выполнение операций ввода-вывода.
Для вывода сообщений:
-  монохромные и цветные мониторы – вывод оперативной текстовой и графической информации;
-  принтеры – получение «твердой копии» текстовой и графической информации;
-  графопостроители – получение твердой копии графической информации;
-  синтезаторы речи – речевой вывод;
-  звукогенераторы – вывод музыки.
Для ввода сообщений:
-  клавиатура – текстовый ввод;
-  планшеты – графический ввод;
-  сканеры – графический ввод;
-  манипуляторы, световое перо, сенсорный экран – позиционирование и выбор информации на экране.
Типы интерфейсов изображены на рисунке 27.
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Рисунок 27. Типы интерфейсов

Процедурно-ориентированные интерфейсы используют модель взаимодействия с пользователем, основанную на понятиях «процедура» и «операция». Программное обеспечение предоставляет пользователю возможность выполнения некоторых действий, для которых пользователь определяет соответствующие данные и следствием выполнения которых является получение желаемых результатов.
Объектно-ориентированные интерфейсы используют модель взаимодействия с пользователем, ориентированную на манипулирование объектами предметной области. Пользователю предоставляется возможность напрямую взаимодействовать с каждым объектом и инициировать выполнение операций, в процессе которых взаимодействуют несколько объектов. Задача пользователя формулируется как целенаправленное изменение некоторого объекта, имеющего внутреннюю структуру, определенное содержание и внешнее символьное или графическое представление. Например, модель реальной системы или процесса, база данных, текст и т. д. Элементы интерфейсов данного типа включены в пользовательский интерфейс Windows. Например, пользователь может «взять» файл и «переместить» его в другую папку. Таким образом, он инициирует выполнение операции перемещения файла.
Примитивным называют интерфейс, который организует взаимодействие с пользователем в консольном режиме. Такой интерфейс реализует конкретный сценарий работы программного обеспечения, например: ввод данных – решение задачи – вывод результата. Обычно используются при обучении программированию или когда программа реализует одну функцию.
Интерфейс-меню позволяет выбирать необходимые операции из специального списка, выводимого ему программой. Эти интерфейсы предполагают реализацию множества сценариев работы, последовательность действий в которых определяется пользователем. Различают одноуровневые и иерархические меню.
Интерфейсы со свободной навигацией называют графическими пользовательскими интерфейсами. Интерфейсы этого типа ориентированы на использование экрана в графическом режиме с высокой разрешающей способностью.
Графические интерфейсы поддерживают концепцию интерактивного взаимодействия с программным обеспечением, осуществляя визуальную обратную связь с пользователем и возможность прямого манипулирования объектами и информацией на экране.
В отличии от интерфейса-меню интерфейс со свободной навигацией обеспечивает возможность осуществления любых допустимых в конкретном состоянии операций, доступ к которым возможен через различные интерфейсные компоненты. Например, окна программ, реализующих интерфейс Windows, обычно содержат:
-  меню различных типов: ниспадающее, кнопочное, контекстное;
-  разного рода компоненты ввода данных.
Причем выбор следующей операции в меню осуществляется как мышью, так и с помощью клавиатуры.
Особенность интерфейса со свободной навигацией - способность изменяться в процессе взаимодействия с пользователем, предлагая выбор только тех операций, которые имеют смысл в конкретной ситуации. Реализуют интерфейсы со свободной навигацией, используя событийное программирование и объектно-ориентированные библиотеки, что предполагает применение визуальных сред разработки программного обеспечения.
Интерфейс прямого манипулирования предполагает, что взаимодействие пользователя с программным обеспечением осуществляется посредством выбора и перемещения пиктограмм, соответствующих объектам предметной области. Для реализации таких интерфейсов также используют событийное программирование и объектно-ориентированные библиотеки.
2. Этапы разработки пользовательского интерфейса. 
Разработка пользовательского интерфейса включает те же основные этапы, что и разработка программного обеспечения:
-  постановка задачи – определение типа интерфейса и общих требований к нему;
-  анализ требований и определение спецификаций – определение сценариев использования и пользовательской модели интерфейса;
-  проектирование – проектирование диалогов и их реализация в виде процессов ввода-вывода;
-  реализация – программирование и тестирование интерфейсных процессов.

Лекция № 22. 
Визуализация элементов интерфейса
[bookmark: habracut]В современном мире миллиарды вычислительных устройств. Еще больше программ для них. И у каждой свой интерфейс, являющийся «рычагами» взаимодействия между пользователем и машинным кодом. Не удивительно, что чем лучше интерфейс, тем эффективнее взаимодействие.
Однако далеко не все разработчики и даже дизайнеры, задумываются о создании удобного и понятного графического интерфейса пользователя.
Начнем с постановки вопросов: общие принципы, какие элементы интерфейса(ЭИ) создать, какой у них должен быть дизайн, где их правильно размещать и как они должны себя вести.
1. Общие принципы.
· Интерфейс должен быть интуитивно понятным. Таким, чтобы пользователю не требовалосьобъяснять как им пользоваться.
· Для упрощения процесса изучения необходима справка. Буквально — графическая подсказка, объясняющая значение того или иного ЭИ. Полное руководство должно быть частью интерфейса, доступной в любой момент.
· Возвращайте пользователя в то место, где он закончил работу в прошлый раз. Зачем нажимать все заново?
· Чаще всего, пользователи в интерфейсе сначала ищут сущность(существительное), а затем действие(глагол) к ней. Следуйте правилу «существительное -> глагол». Например, шрифт -> изменить.
· Чем быстрее человек увидит результат — тем лучше. Пример — «живой» поиск, когда варианты, в процессе набора поискового запроса. Основной принцип: программа должна взаимодействовать с пользователем на основе наименьшей значимой единицы ввода.
· Используйте квазирежимы. Например, ввод заглавных букв с зажатой клавишей shift — это квазирежим. С включенным capslock — режим. Основное отличие в том, что человек может забыть в каком режиме он находится, а в квазирежиме(с зажатой доп. клавишей) это сделать гораздо сложнее.
· Следует с осторожностью предоставлять пользователю возможность, по установке личных настроек. Представьте, сколько времени потратит сотрудник настраивая Word, если его интерфейс был полностью переделан предыдущим.
· Чем больше пользователь работает с какой-то конкретной задачей, тем больше он на ней концентрируется и тем меньше перестает замечать подсказки и сообщения, выводимые программой. Чем более критической является задача, тем меньше вероятность того, что пользователь заметит предупреждения относительно тех или иных потенциально опасных действий.
2.Создание ЭИ.
· Разработка интерфейса обычно начинается с определения задачи или набора задач, для которых продукт предназначен
· Простое должно оставаться простым. Не усложняйте интерфейсы. Постоянно думайте о том, как сделать интерфейс проще и понятнее.
· Пользователи не задумываются над тем, как устроена программа. Все, что они видят — это интерфейс. Поэтому, с точки зрения потребителя именно интерфейс является конечным продуктом.
· Интерфейс должен быть ориентированным на человека, т.е. отвечать нуждам человека и учитывать его слабости. Нужно постоянно думать о том, с какими трудностями может столкнуться пользователь.
· Думайте о поведении и привычках пользователей. Не меняйте хорошо известные всем ЭИ на неожиданные, а новые делайте интуитивно понятными.
· Разрабатывайте интерфейс исходя из принципа наименьшего возможного количества действий со стороны пользователя.
3.Дизайн ЭИ.
На самом деле, дизайн ЭИ — тема отдельной статьи. Тут нужно учитывать все: начиная от цвета, формы, пропорций, заканчивая когнитивной психологией. Однако, несколько принципов все же стоит отметить:
· Цвет. Цвета делятся на теплые(желтый, оранжевый, красный), холодные(синий, зеленый), нейтральные(серый). Обычно для ЭИ используют теплые цвета. Это как раз связано с психологией восприятия. Стоит отметить, что мнение о цвете — очень субъективно и может меняться даже от настроения пользователя.
· Форма. В большинстве случаев — прямоугольник со скругленными углами. Или круг. Полностью прямоугольные ЭИ, лично мне нравятся меньше. Возможно из-за своей «остроты». Опять же, форма как и цвет достаточно субъективна.
· Основные ЭИ(часто используемые) должны быть выделены. Например размером или цветом.
· Иконки в программе должны быть очевидными. Если нет — подписывайте. Ведь, по сути дела, вместо того чтобы объяснять, пиктограммы зачастую сами требуют для себя объяснений.
· Старайтесь не делать слишком маленькие элементы — по ним очень трудно попасть.
4.Расположение ЭИ на экране. 
· Есть утверждение, что визуальная привлекательность основана на пропорциях. Помните известное число 1.62? Это так называемый принцип Золотого сечения. Суть в том, что весь отрезок относится к большей его части так, как большая часть, относится к меньшей. Например, общая ширина сайта 900px, делим 900 на 1.62, получаем ~555px, это ширина блока с контентом. Теперь от 900 отнимаем 555 и получаем 345px, изображено на рисунке 28. Это ширина меньшей части:
[image: https://habrastorage.org/r/w1560/getpro/habr/post_images/c4c/09d/e90/c4c09de901736423fadaaba945c9a692.png]
Рисунок 28. Расположение ЭИ на экране.

· Перед расположением, ЭИ следует упорядочить(сгруппировать) по значимости. Т.е. определить, какие наиболее важны, а какие — менее.
· Обычно(но не обязательно), элементы размещаются в следующей градации: слева направо, сверху вниз. Слева в верху самые значимые элементы, справа внизу — менее. Это связано с порядком чтения текста. В случае с сенсорными экранами, самые важные элементы, располагаются в области действия больших пальцев рук.
· Необходимо учитывать привычки пользователя. Например, если в Windows кнопка закрыть находится в правом верхнем углу, то программе аналогичную кнопку необходимо расположить там же. Т.е. интерфейс должен иметь как можно больше аналогий, с известными пользователю вещами.
· Размещайте ЭИ поближе там, где большую часть времени находится курсор пользователя. Что бы ему не пришлось перемещать курсор, например, от одного конца экрана к другому.
· Соблюдайте пропорции
· Элемент интерфейса можно считать видимым, если он либо в данный момент доступен для органов восприятия человека, либо он был настолько недавно воспринят, что еще не успел выйти из кратковременной памяти. Для нормальной работы интерфейса, должны быть видимы только необходимые вещи — те, что идентифицируют части работающих систем, и те, что отображают способ, которым пользователь может взаимодействовать с устройством.
· Делайте отступы между ЭИ равными или кратными друг другу.

Лекция № 23. 
Юзабилити web-сайтов и приложений для мобильных устройств
Навигация мобильных версий сайтов и приложений должна быть наглядной, понятной и вдобавок занимать минимум места на экране. По сути, она должна дополнять собой инструменты поиска, а иногда — и заменять их, и этому есть несколько причин:
1. Пользователи порой не знают, что они хотели бы найти на вашем сайте, поэтому ваша цель — помочь им выяснить это, разграничив область поиска, например, указав категории товаров.
2. Сформулировать правильный поисковый запрос — не такая простая задача, как может показаться, а люди по природе своей еще и ленивы. Гораздо эффективнее будет предложить им готовые решения в виде навигационных ссылок.
3. Наконец, строка поиска на сайте часто работает не настолько эффективно, как того ожидают пользователи.
На мобильных устройствах правильная навигация еще более актуальна: занимая существенную часть экрана, она привлекает намного больше внимания, чем на десктопе. Из-за недостатка места строка поиска и ссылки меню в верхней части страницы могут помешать быстро получить нужную информацию. Не заставляйте пользователей скроллить, обращайте пристальное внимание на эти элементы — они должны быть заметны с первого взгляда, но при этом не нарушать главный принцип юзабилити мобильных сайтов: приоритет контента перед интерфейсом.
На сегодняшний день это одна из главных проблем мобильных интерфейсов: как сделать навигацию заметной и удобной для использования, и при этом не отвлекать от содержимого. Рассмотрим ключевые принципы построения навигации мобильных сайтов и приложений на конкретных примерах.
Верхняя панель навигации досталась мобильным сайтам в наследство от десктопных устройств. Эта полоска в верхней части экрана, на которой размещены основные навигационные ссылки — популярный и достаточно эффективный инструмент, однако имеет два существенных недостатка. Во-первых, он хорош, только когда на сайте относительно мало других элементов навигации, и во-вторых — занимает слишком ценное пространство в верхней части экрана.
Вот, например, как выглядят главные страницы мобильной версии сайта BBC и приложения Google Play Apps, которые изображены на рисунке 29:
[image: Google Play Apps]
Рисунок 29. Главные страницы мобильной версии сайта.

Обратите внимание, что Google Play смог уместить больше элементов в панели навигации, используя «карусель»
Панель вкладок — ближайший родственник верхней навигационной панели, который часто используется в приложениях. Она может размещаться как в верхней части
страницы (в основном, Android), так и в нижней (IOS).
Панели вкладок, как правило, присутствуют в большинстве мобильных приложений и имеют те же недостатки, что и панель навигации. Существенное их отличие в том, что панель вкладок закреплена, то есть постоянно видна на экране, даже когда пользователь прокручивает страницу вниз, а панель навигации, как правило, просто прокручивается вместе содержанием страницы. Хотя иногда применяется и так называемая «липкая навигация» (sticky navigation), когда навигационная панель остается в верхней части экрана либо автоматически появляется там, когда пользовать начинает скроллить страницу вверх.

Лекция № 24. 
Аудит юзабилити web-сайта, тестирование и документирование
Юзабилити-тест — это комплексная проверка сайта на предмет его удобного визуального восприятия и правильной работы всех технических элементов. За удобство визуального восприятия отвечает UI-дизайн, а для проверки технических элементов используется аудит сайта. Давайте разбираться, как это связано.
UI-дизайн — это создание прототипа продукта или визуального интерфейса, который по мнению разработчиков будет удобен пользователям. UX-тестирование — это проверка созданного продукта с помощью целевой аудитории или тех пользователей, которые могут быть заинтересованы в запускаемом сайте или приобретаемом продукте. Чтобы было понятно — определим разницу между UI и UX на примере бутылок для кетчупа и пешеходных дорожек.
По мнению дизайнера, продаваемая бутылка для кетчупа должна обладать следующими характеристиками: быть компактного размера, удобно сидеть в руке, иметь верхнюю крышку открывания, стильный внешний вид и дозатор на выходе. Это UI-дизайн — продукт, который кажется правильным с позиции разработчика. Далее созданная бутылка с UI-дизайном передается любителю кетчупа, который считает эту разработку бессмысленной: в нее помещается мало кетчупа, у нее нет нижней крышки открывания и зачем-то встроен дозатор. Это UX-тестирование — проверка созданного продукта на практике.
Аудит — это комплексная проверка веб-сайта на предмет наличия технических уязвимостей. С помощью аудита сайта можно понять, достигает ли целевой трафик поставленной цели, какие существуют проблемы и какие действия нужно предпринять для исправления ситуации. Например, если на сайте появится вирус, то все поисковые системы его сразу увидят и начнут блокировать. Сайт сразу попадет в категорию опасных ресурсов и станет недоступен многим пользователям. Отсюда падение трафика, низкие продажи и сопутствующие последствия. Если провести аудит, то проблему можно быстро увидеть и устранить.
Теперь давайте разберемся, в какой точке UI-дизайн взаимодействует с аудитом веб-сайтов и как это связано с юзабилити-тестированием. Для этого составим таблицу и выпишем варианты исследования пользовательского поведения и варианты исследования комплексного аудита веб-сайта.
	Варианты исследования пользовательского поведения
	Компоненты комплексного аудита веб-сайта

	Интервью
	Технический аудит

	Онлайн опросы
	Аудит контента сайта

	Анкетирование
	Проверка семантического ядра

	Дерево испытаний
	Аудит целевой страницы

	Карточки
	Проверка работы аналитических служб

	А/Б тесты
	Ссылочный аудит

	Создание персон
	Анализ конкурентов

	Тест кликов
	Проверка качества внутренней оптимизации

	Навигационный тест
	Маркетинговый аудит

	Текст 5 секунд
	Аудит возможностей развития

	Тестирование юзабилити
	Юзабилити аудит


Пользовательская проверка или юзабилити — это связующее звено между UI-дизайном и аудитом веб-сайта. В UI-дизайне тестирование юзабилити помогает оценить удобство и практичность созданного сайта. Пользовательский аудит помогает понять, какие у сайта технические проблемы и как их устранить, чтобы реализовать концепцию UI-дизайна. Из-за такой взаимосвязи тестирование юзабилити (UX-тест) и юзабилити аудит целесообразно объединить и считать частью одной комплексной проверки. Если же разграничить понятия, то достигнуть нужного результата не получится: никому не нужен нерабочий сайт или рабочий сайт с примитивным и непривлекательным дизайном.
Юзабилити-тест — это возможность возобновить неудачные стартапы.
Этап №1. Сначала нужно сформулировать цели, гипотезы и задачи юзабилити-тестирования. Цель определяет проблему, ради решения которой проводится тестирование пользовательского сайта. Гипотезы помогает найти вероятную причину проблемы, а задачи помогают сформировать план по устранению этой причины.
	Какова цель юзабилити-тестирования
	Гипотезы
	Задачи

	Определить причину снижения продаж на 50% и понять, почему грамотная стратегия продвижения сайта привела к отрицательному результату.
	1. Техническая неполадки. 2. Неправильная сео-оптимизация. 3. Проблемы в настройках рекламы. 4.Некачественныйконтент. 5. Умышленные действия конкурентов.
	1. Провести технический аудит и определить возможный неисправности. 2. Провести повторный анализ семантического ядра и использованных ключей. 3. Связаться срекламодателям и проверить смысл опубликованных объявлений. 4. Пересмотреть блок и оценить качество опубликованных статей. 5. Проверить ютуб и тематические форумы на предмет отрицательных отзывов и критики.


Этап №2. Если попробовать проверить все сразу, то вычислить настоящую причину проблемы будет проблематично. Вернемся к нашему примеру. После поверхностной проверки предложенных гипотез у нас такой результат: три проблемы не подтвердились, появилась одна очевидная проблема и одна гипотеза вызывает сомнения.
	Неподтвержденные проблемы
	Очевидная проблема
	Гипотеза, нуждающаяся в дополнительной проверки

	Умышленные действия конкурентов. Это гипотеза не подтвердилась потому, что инструменты тестирования юзабилити помогли быстро проанализировать популярные ресурсы на предмет негатива со стороны третьих лиц. Никакой активности не обнаружено.
	Некачественный контент. За контентное наполнение сайта отвечает три раздела: «Блог», «Карточки товаров» и «Новости». В большинстве «Карточек товаров» нет описания, фото и видео. Есть только базовый перечень характеристик, которые сами по себе не рекламируют товар. В разделе «Блог» мало публикаций. При этом каждая опубликованная статья написана с ошибками и не выполняет никакого полезного действия — не приносит пользу читателю. В разделе «Новости» только корпоративная информация, которую не интересно изучать даже сотрудникам компании.
	Техническая неполадки. На некоторых устройствах часть страниц медленно загружается и не отображается так, как это было в первоначальной верстке. Еще проблемы с видеороликами, которые не воспроизводятся на планшетах и смартфонах.

	Проблемы в настройках рекламы. Рекламодатели дали обратную связь и подтвердили качество составленных объявлений.
	
	

	Неправильная сео-оптимизация. Специалисты провели запросы, за счет которых статьи попадают в ТОП-3 Яндекса и Гугла. Все сделано правильно и продвижение проходит по нужным ключам.
	
	


Этап №3. Когда фокус на ключевых гипотезах определен — нужно сначала подобрать оптимальные методы юзабилити-тестирования, а после провести испытание на целевой аудитории. Перечислим популярные методы и применим их к нашим гипотезам:
Коридорный метод тестирования — это когда небольшая группа пользователей поочередно проверяют возможности продукта или сайта, а модератор (организатор теста) фиксирует процесс через приложение для тестирования пользователей. Когда задание выполнено — действия пользователей анализируются и используются  для улучшения юзабилити.
Удаленное тестирование пользователя — это когда модератор наедине беседует с респондентами (целевой аудиторией) и узнает информацию через скайп, телефон или другой способ связи. Далее беседы фиксируются и используется для переработки юзабилити.
Дистанционное не моделируемое тестирование юзабилити — это когда пользователи не общаются с модератором и тестируются через специальную программы. В этой программе есть перечень заданий, который каждый из пользователей должен выполнить так, как он считает нужным. Например, можно попросить респондентов найти контактные данные владельца сайта. Когда задание составлено, модераторам остается зафиксировать возникающие проблемы и на их основе переработать сайт.
Проведение А/Б тестов — это когда создается несколько версий продукта и пользователь может выбрать лучший вариант. Больше информации про А/Б тестирование читайте в статье про оптимизацию конверсии сайта.
Экспертная оценка — это когда для анализа продукта привлекается квалифицированный специалист, способный без целевой аудитории обнажить все проблемные места. Например, если нужно проанализировать мебельный сайт, то для экспертной оценки подойдет опытный продавец мебели. Поскольку такой человек всю жизнь принимал заявки на мебель, то именно он может подсказать о тех нюансах, которые повысят показатели сайта.
	Методы тестирования юзабилити
	Проверяемая гипотеза
	Что можно узнать

	Дистанционное не моделируемое тестирование юзабилити
	Гипотеза про некачественный контент
	По пользователям можно увидеть, какие разделы сайта они посещают, как долго изучают контент, какие статьи быстрее закрывают, а на каких задерживаются и переходят к углубленному изучению.

	Экспертная оценка
	Гипотеза про технические неполадки
	Можно быстро проверить, как пользователь переключается между страницами, что мешает работать с сайтом и как это исправить.


При этом важно помнить, что отчет о тестировании превращается в бесполезную бумагу, если владелец сайта по какой-то причине не будет выполнять составленные рекомендации.
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