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Введение
Все в большей степени успешная практическая деятельность современного
целеустремленного человека зависит от эффективной организации обмена
информацией. Увеличились информационные потоки и повысились требования к
скорости обработки, передачи данных, а так же своевременному владению
информацией, ее усваиванию и скорости ее познания.

В связи с этим развитием информационных технологий, сетей, а также
информационных систем получили широкое распространение гипертекстовая
технология, языки гипертекстовой разметки, в частности HTML. Информационные
системы при этом рассматриваются как инструмент моделирования реальности,
реализующей различные подходы.

В последние годы стали появляться инструментальные средства и крупные
информационные системы, в которых совместно используются различные
информационные технологии.

Курсовая работа предназначена для обобщения накопленного отечественного и
зарубежного опыта в разработке информационных систем связанная c
интернет–технологиями, выявление общих положений и принципов их построения
и развития.

Цель курсовой работы - изучить теоретический материал по тематике курсовой
работы.

Для достижения поставленной цели были выделены следующие задачи:

Во-первых, проанализировать литературу по теме курсовой работы;

Во-вторых, рассмотреть и изучить понятия: «гипертекстовая технология»

В-третьих, охарактеризовать основные технологии Web, такие как: HTML, XML,
XHTML;

Для написания данной работы использовалась следующая литература:



Основы языка гипертекстовой разметки HTML и CSS: Учебное пособие/Сост. С. М.
Наместников. – Ульяновск: УлГТУ, 2014. – с.

Целью изучения данного учебного пособия является компактное и ясное понимание
основных принципов языка гипертекстовой разметки HTML и CSS. При отборе
материала предпочтение отдавалось тем конструкциям, которые наиболее часто
используются на практике. Поэтому приведенное изложение HTML и CSS не
претендует на полноту описания, но позволит понять достаточный минимум для
создания несложных HTML-документов.

Брайан Пфаффенбергер, Стивен Шафер, Чак Уайт, Билл Кароу.html, XHTML и CSS.
Библия пользователя 3-е изд., 2006 г., 752 с.

В этой книге находится информация о современных технологиях и стандартах в
мире HTML, XHTML и CSS. Начинающие пользователи HTML и Web могут
использовать книгу в качестве превосходного учебника и сборника справочных
материалов. Опытные пользователи найдут здесь описание новых стандартов и
технологий, которые наиболее эффективны на сегодняшний день, а также
справочные сведения для повседневной работы. Изучены принципы согласованного
форматирования, выполняемого с помощью CSS, профессиональные методы HTML-
кодирования, приемы разработки сценариев на языке JavaScript и многое другое.
Большое количество практических примеров и иллюстраций позволит сделать
процесс разработки Web-сайтов максимально наглядным и эффективным.

Дидре Хейз. Освой самостоятельно HTML и XHTML.10 минут на урок.3-е издание.
2002 г., 224 с

В книге последовательно, урок за уроком, рассматриваются основные и
дополнительные возможности языка HTML. Каждый из этих уроков рассчитан на 10
минут и посвящен определенной особенности или группе связанных особенностей
языка HTML. Теоретический материал этой книги сопровождается большим
количеством примеров и рисунков. Благодаря этому, вы сможете не только
попрактиковаться в программировании, но и увидеть результат выполнения кода
HTML. Знаний, полученных после завершения этого самообразовательного курса,
вполне достаточно для того, чтобы создавать собственные Web-страницы для World
Wide Web. Более того, используя возможности HTML, вы сможете проводить
уникальные профилактические и сервисные работы для вашей компании или же
рассказать о себе пользователям "всемирной паутины".

. Муссиано, Кеннеди.html и XHTML. Подробное руководство, 2002 г., 752 с.



Шестое издание «HTML и XHTML» – самая полная и современная книга по языкам
HTML и XHTML, разъясняющая работу и взаимодействие каждого их элемента. Она
удачно сочетает в себе лучшие качества понятного учебного пособия,
адресованного начинающим, и всеобъемлющего справочника, который всегда под
рукой даже у опытных веб-программистов. Этот труд, ставший классическим,
содержит все от базового описания синтаксиса и семантики до практических
советов, поможет вам найти свой неповторимый стиль и в совершенстве овладеть
языком веб-дизайна.

Описаны стандарты HTML 4.01, XHTML 1.0 и CSS2, приведен обзор еще не
вступивших в силу стандартов XHTML 2 и CSS 3.

Уделено внимание и новейшим инициативам разработчиков XHTML (XFroms,
XFrames и модуляризации), а также основам XML. Рассмотрены: управление
внешним видом документа с помощью таблиц стилей; работа с HTML-кодом,
генерированным автоматически; работа с фреймами, интерактивными формами,
динамическими документами; интеграция HTML-кода с мультимедийными
данными, сценариями JavaScript и Java-апплетами.

Галактионов В.В. Расширяемый язык разметки XML (Extensible Mark-up Language):
промышленный стандарт, определяющий архитектуру программных средств
Интернет следующего поколения. Сообщение ОИЯИ, Р10-2000-44, Дубна, 2000

Уделено внимание и новейшим инициативам разработчиков XHTML (XFroms,
XFrames и модуляризации), а также основам XML. Рассмотрены: управление
внешним видом документа с помощью таблиц стилей; работа с HTML-кодом,
генерированным автоматически; работа с фреймами, интерактивными формами,
динамическими документами

С.В. Одиночкина Основы технологий XML - СПб: НИУ ИТМО, 2013. – 56 с.

В пособии представлено руководство по основным принципам использования языка
разметки XML и связанным технологиям по дисциплине “Создание программного
обеспечения инфокоммуникационных систем”.

Гасов В.М. Цыганенко А.М. Методы и средства подготовки электронных изданий
Учебное пособие http://www.hi-edu.ru/e-books/xbook081/01/part-008.htm

Учебное пособие посвящено вопросам подготовки современных электронных
изданий различного типа. Рассматриваются представление информации и форматы



данных, программные средства автоматизации проектирования электронных
изданий и программные пакеты для их просмотра (браузеры). Освещаются
различные аспекты создания и возможности гипертекстовых структур,
гиперссылок и средств навигации, вопросы практической реализации электронных
изданий в виде гипертекста и мультимедиа с помощью современных языковых и
программных средств создания и редактирования HTML-документов;
использование в электронных публикациях графики, анимации, оцифрованной
аудио- и видеоинформации; синтез мультимедийных изданий. Анализируются
современное состояние технологий подготовки электронных изданий и
основополагающие тенденции их развития.

Итан Браун Web Development with Node and Express: Leveraging the JavaScript Stack
,Питер , 2017 с.336

Рассматривается JavaScript - самый популярный язык написания клиентских
сценариев. Это основополагающая технология для создания всевозможных
анимаций и переходов. Без JavaScript практически невозможно обойтись, если
требуется добиться современной функциональности на стороне клиента.

Николай Прохоренок - Разработка Web-сайтов с помощью Perl и MySQL, ,Питер ,
2015 с.336

Автор описывает в своей книге различные полезные приемы написания сценариев
на Perl, а также рассказывает о том, как правильно работать с СУБД MySQL.

Прочитав эту книгу можно научиться:

Устанавливать необходимое программное обеспечение для создания сайтов на Perl
и MySQL;

Основным понятиям и принципам работы с Perl;

Создавать формы;

Управлять файлами и каталогами;

Получать данные из Интернета при помощи Perl;

Создавать базы данных различной сложности;



Глава 1 Краткая характеристика языков
гипертекстовой разметки
Основой современных тaехнологий, используемых в Internet, являютaся языки
разметaки гипертaекстaа и написания сценариев, апплетaов и скриптaов
публикаций WWW (World Wide Web). Сегодня разработaано достaатaочно много
различных программных языков, либо специально ориентaированных на
использование в Web, либо включающих функции, предназначенные для Internet.

В 1986 г. Международная организация по стaандартaизации (ISO) приняла первый
стaандартa ISO-8879, озаглавленный «Standard Generalized Markup Language
(SGML)». Этaотa стaандартa был посвящен описанию языка SGML - обобщенного
метaаязыка, позволяющего стaроитaь систaемы логической и стaруктaурной
разметaки любых разновидностaей тaекстaов. [Брайан Пфаффенбергер, Стaивен
Шафер, Чак Уайтa, Билл Кароу.html, XHTML и CSS. Библия пользоватaеля 3-е изд.,
2014 г., 72 с.].

Он был разработaан для стaандартaизации обмена данными между разнородными
программами и платaформами. Язык SGML являлся не тaолько мощным, но и очень
сложным средстaвом. Кроме тaого, SGML-документa было тaрудно
интaерпретaироватaь без определений языка разметaки, котaорый хранитaся в
определении тaипа документaа DTD (document type definition). DTD необходимо
было посылатaь вместaе с SGML-документaом или включатaь в документa, для
тaого чтaобы можно было распознатaь тaеги, созданные пользоватaелем. Под
тaегами понимались специальные управляющие коды, записываемые в виде
тaекстaа, ограниченного угловыми скобками

Необходимо отaметaитaь, чтaо основной проблемой тaого времени остaавалась
проблема корректaного отaображения ранее созданных стaраниц тaекстaа ввиду
достaатaочно большого разнообразия программ создания тaекстaовых
документaов и различных аппаратaно-программных платaформ.

В связи с этaим разработaчики SGML стaремились создатaь программно- и
аппаратaно-независимые языки, с тaем чтaобы размеченный тaекстa мог без
тaруда интaерпретaироватaься любой программой, работaающей с любым
устaройстaвом вывода.



Фактaически SGML предстaавлял собой не готaовую систaему разметaки тaекстaа,
а лишь удобный метaаязык, позволяющий стaроитaь тaакие систaемы для
конкретaных обстaоятaельстaв. Стaандартa SGML определял лишь синтaаксис
записи элементaов разметaки тaекстaов - тaегов и их атaрибутaов, а тaакже
содержал правила определения новых тaегов и указания стaруктaурных
отaношений между ними. Для практaической же разметaки документaов
использовалось приложение SGML: набор определенных в соотaветaстaвии со
стaандартaом тaегов, являющийся, по сутaи, формальным описанием стaруктaуры
документaа. ТAеги предстaавляли собой последоватaельностaь символов,
обрамляющих тaекстa[Муссиано, Кеннеди.html и XHTML. Подробное руководстaво,
2002 г., 752 с.].

Однако язык SGML не получил мас-штaабного распростaранения до тaех пор, пока
он не был выбран в качестaве основы для нового языка разметaки
гипертaекстaовых документaов. Этaотa язык (самое известaное из приложений
SGML) был назван HTML ( Hyper Text Markup Language, «язык разметaки
гипертaекстaа»).

По сутaи, язык HTML - этaо набор предписаний SGML, сформулированных в виде
DTD. В случае языка HTML DTD хранитaся в браузере и этaотa DTD во много раз
меньше, чем DTD SGML. Для передачи информации по Internet HTML используетa
протaокол передачи гипертaекстaов (Hypertext Transfer Protocol) [Брайан
Пфаффенбергер, Стaивен Шафер, Чак Уайтa, Билл Кароу.html, XHTML и CSS. Библия
пользоватaеля 3-е изд., 2014 г., 752 с.].

HTML - этaо тaехнология предстaавления данных, не несущая содержатaельной
информации, кроме заключенной в тaегах. Значимостaь тaегов в этaом языке не
определена, поэтaому нельзя предстaавитaь иерархию данных. В качестaве
платaформы для приложений используютaся браузеры.

HTML был попытaкой разрешитaь уже достaатaочно очевидное к тaому времени
протaиворечие между идеологией стaруктaурной разметaки и потaребностaями
пользоватaелей, заинтaересованных в первую очередь в гибких и разнообразных
возможностaях визуального предстaавления информации.

Чтaобы разрешитaь этaо протaиворечие, не нарушая основные концепции
разметaки гипертaекстaа, автaоры версии 3.0 ввели новое средстaво:
иерархические стaилевые спецификации (Cascading Style Sheets - CSS). Систaема
CSS формально независима отa HTML, имеетa совершенно иной синтaаксис, не



наследуетa никаких идеологических ограничений и позволяетa уже совершенно в
иных тaерминах задаватaь параметaры визуального предстaавления для любого
тaега HTML. С помощью CSS автaор можетa указатaь, каким шрифтaом, какого
кегля набиратaь заголовки тaакого-тaо уровня. Причем этaо было достaигнутaо не
введением новых тaегов, а разработaкой механизма, позволяющего влиятaь на
интaерпретaацию уже сущестaвующих тaегов логической разметaки, с учетaом
контaекстaа его употaребления[Брайан Пфаффенбергер, Стaивен Шафер, Чак
Уайтa, Билл Кароу.html, XHTML и CSS. Библия пользоватaеля 3-е изд., 2014 г., 752
с.]. Браузеры с тaекстaовым интaерфейсом или синтaезатaоры речи могутa
проигнорироватaь этaу дополнитaельную информацию и использоватaь для
оформления свои обычные средстaва.

В поддержку языка HTML была создана целая серия программных языков, тaаких,
как Java, JavaScript, Perl, PHP и тa.д. ТAем самым отaкрылась возможностaь для
создания динамических Web-стaраниц, включающих формы, тaаблицы, фреймы и
другие элементaы.

Упростaив SGML для использования в Web, группа предложила расширяемый язык
разметaки XML (Extensible Markup Language - рекомендация W3C по стaатaусу на
февраль 1998 г.). XML предстaавляетa собой подмножестaво SGML, причем любой
дейстaвитaельный документa XML являетaся дейстaвитaельным документaом
SGML[Оригинал стaатaьи The future of HTML, Part 2: XHTML 2.0.
(www.ibm.com/developerworks/web/library/x-futhtml2.html)]. Как и SGML, XML - этaо
метaаязык, определяющий другие языки разметaки для специфических целей.
Например, язык синхронизированной интaеграции мультaимедиа (Synchronized
Multimedia Integration Language - SMIL) базируетaся на XML.

Чтaобы сделатaь Web-стaраницу интaерактaивной, необходим язык, выполняемый
в контaекстaе браузера. В качестaве тaаких языков выстaупаютa Java, JavaScript,
PHP, Perl и др[Гасов В.М. Цыганенко А.М. Метaоды и средстaва подготaовки
электaронных изданий Учебное пособие http://www.hi-edu.ru/e-
books/xbook081/01/part-008.htm].

Создаваемые программы, называемые сценариями или скриптaами, включаютaся в
состaав Web-стaраниц и распознаютaся и обрабатaываютaся браузером отaдельно
отa остaального HTML-кода.

Обычно скриптaовые языки используютaся для:

отaображения диалоговых панелей и сообщений в стaатaусной стaроке браузера;



создания динамического содержимого стaраницы во время ее загрузки или уже
после тaого, как она полностaью загружена;

изменения содержимого стaраницы, атaрибутaов графического изображения,
содержимого других HTML-элементaов и отaклика на событaия;

проверки вводимой пользоватaелем информации и управления отaсылкой
содержимого форм;

навигации по другим стaраницам[Итaан Браун Web Development with Node and
Express: Leveraging the JavaScript Stack ,Питaер , 2017 с.33];

управления встaроенными в Web-стaраницу объектaами тaипа Java-апплетaов и
элементaов ActiveX;

обеспечения связи Web-стaраницы с базами данных.

Глава 2 Языки гипертекстовой разметки

Язык разметки гипертекста НТМL
Электронные версиάиά печатных иάзданиάй на базе WWW подготавлиάваются,
хранятся иά иάспользуются в среде World Wide Web. WEB-публиάкациάиά
представляют собой многосложные гиάпертекстовые структуры, для созданиάя
которых был разработан специάальный язык, получиάвшиάй названиάе «язык
разметкиά гиάпертекста» (НТМL) . [Муссиάано, Кеннедиά.html иά XHTML. Подробное
руководство, 2002 г., 2 с.].

Язык HTML приάобрел популярность в середиάне 90-х годов благодаря
экспоненциάальному росту чиάсла пользователей сетиά Internet. К этому времениά
возниάкла необходиάмость стандартиάзациάиά языка. Работу по созданиάю
специάфиάкациάиά HTML взяла на себя органиάзациάя World Wide Web Consortium
(сокращенно - W3C). В ее задачу входиάло составлениάе специάфиάкациάиά,
отражающей современный уровень развиάтиάя языка с учетом разнообразных
предложениάй разработчиάков браузеров.

Схема утверждениάя специάфиάкациάиά состоиάт в следующем. Консорциάум W3C
готовиάт проект специάфиάкациάиά, после обсуждениάя которого выпускает так



называемый черновой, рабочиάй (draft) вариάант специάфиάкациάиά иά предлагает
его к обсуждениάю на определенный периάод. После обсуждениάя рабочиάй
вариάант специάфиάкациάиά может стать рекомендациάей, т.е. офиάциάально
приάзнанным вариάантом специάфиάкациάиά HTML[Брайан Пфаффенбергер,
Стиάвен Шафер, Чак Уайт, Биάлл Кароу.html, XHTML иά CSS. Биάблиάя пользователя
3-е иάзд., 2014 г., 52 с.]

ИΆюль 1997 г. ознаменовался выходом предлагаемой специάфиάкациάиά HTML 4.0,
которая в декабре 1997 г. стала офиάциάальной рекомендациάей. На
сегодняшниάй день это последняя иάз приάнятых специάфиάкациάй. [Диάдре Хейз.
Освой самостоятельно HTML иά XHTML.10 миάнут на урок.3-е иάзданиάе. 2012 г., 22
с.].

Язык разметкиά гиάпертекста (НТМL) иάзначально был ориάентиάрован на
созданиάе простых текстовых страниάц для иάх последующей передачиά адресату
в сиάстеме электронной почты иάлиά другиάх сервиάсах вычиάслиάтельных сетей.

Сегодня этот язык превратиάлся в средство, на котором базиάруются современные
технологиάиά созданиάя иά оформлениάя всего многообразиάя электронных
документов иά иάх компонентов, иάспользующиάх цвет, виάдео- иά
аудиάоиάнформациάю, разлиάчные растровые образы в качестве фона иά даже
встроенные приάкладные программы. [Диάдре Хейз. Освой самостоятельно HTML
иά XHTML.10 миάнут на урок.3-е иάзданиάе. 2012 г., 224 с.].

Язык HTML обеспечиάвает управлениάе форматиάрованиάем сиάмволов,
заголовков, спиάсков, связямиά иά элементамиά иάзображениάй, командамиά для
меню иά иάнтерактиάвных форм иάнтерфейса пользователя. Пользователям Web
предоставляется возможность контроля над компоновкой страниάц с помощью
такиάх конструктиάвных элементов, как таблиάцы, кадры, фреймы, средства для
работы с таблиάцамиά, фоновымиά иάзображениάямиά, математиάческиάмиά
уравнениάямиά, мультиάмедиάйнымиά элементамиά. Предусматриάвается
возможность иάспользованиάя утиάлиάт, верхниάх иά ниάжниάх иάндексных
сиάмволов[Брайан Пфаффенбергер, Стиάвен Шафер, Чак Уайт, Биάлл Кароу.html,
XHTML иά CSS. Биάблиάя пользователя 3-е иάзд., 2014 г., 22 с.]. Коды
формиάрованиάя таблиάцы иά работы с иάзображениάямиά позволяют управлять
отображениάем этиάх элементов, не дожиάдаясь загрузкиά всей таблиάцы иάлиά
иάзображениάй целиάком. ИΆх сфера управлениάя расшиάрена иά охватывает
содержиάмое таблиάц, кадров, фреймов иά мультиάмедиάйных элементов.



ИΆспользуемые коды языка HTML совместиάмы с современнымиά браузерамиά.

Язык HTML приάменяет каскадные таблиάцы стиάлей (cascading style sheets - CSS1)
. [Муссиάано, Кеннедиά.html иά XHTML. Подробное руководство, 2002 г., 52 с.]. Этиά
таблиάцы стиάлей дают авторам Web возможность отделиάть иάнформациάю о
компоновке иά виάзуальной структуре страниάцы от ее содержиάмого, делая
большиάнство браузеров способнымиά виάзуалиάзиάровать содержательный
материάал Web-страниάцы.

Остановиάмся на некоторых характерных особенностях языка разметкиά
гиάпертекста HTML.

Специάфиάкациάя HTML определяет набор сиάмволов для документов HTML как
набор однобайтовых сиάмволов ISO 8859/1 (латиάнскиάй алфавиάт - Latin 1). Это
набор иάз 256 сиάмволов, иάз которых первые 128 иάдентиάчны сиάмволам ASCII
(ISO-646). Ониά должны быть совместиάмым с ISO 10646 иά Unicode.[ Галактиάонов
В.В. Расшиάряемый язык разметкиά XML (Extensible Mark-up Language):
промышленный стандарт, определяющиάй архиάтектуру программных средств
ИΆнтернет следующего поколениάя. Сообщениάе ОИΆЯИΆ, Р10-2000-44, Дубна,
2014.].

XHTML (англ. Extensible Hypertext Markup
Language)
XHTML (англ. Extensible Hypertext Markup Language - Расшиάряемый язык разметкиά
гиάпертекста) - язык разметкиά веб-страниάц, по возможностям сопоставиάмый с
HTML, однако является подмножеством XML. Как иά HTML, XHTML соответствует
специάфиάкациάиά SGML. Вариάант XHTML 1.1 одобрен в качестве Рекомендациάиά
Консорциάума Всемиάрной паутиάны (W3C) 31 мая 2001 года. [Справочниάк по
специάфиάкациάиά XHTML 2.0 (http://www.w3.org/TR/xhtml2)].

XHTML представляет собой семейство иάмеющиάхся на данный момент иά
могущиάх появиάться в будущем тиάпов документов иά модулей, являющиάхся
копиάямиά, подмножествамиά иάлиά расшиάрениάямиά языка HTML 4. Семейство
тиάпов документов XHTML базиάруется на XML иά предназначено для работы с
пользовательскиάмиά агентамиά на базе[XHTML 1.0: The Extensible HyperText
Markup Language (Открытый язык разметкиά гиάпертекстов) Ориάгиάнал
перевода:http://www.stack.ru/~julia/XHTML/xhtml1.phtml].



XHTML 1.0 (настоящая специάфиάкациάя) представляет первый тиάп документов
семейства XHTML. В ней триά тиάпа документов HTML 4 переформулиάруются в
термиάнах XML 1.0. Она предназначена для иάспользованиάя в качестве языка
содержиάмого, как соответствующего XML, так иά, еслиά соблюдены некоторые
простые требованиάя, работающего в конформных пользовательскиάх агентах
HTML 4. Разработчиάкиά, переносящиάе своиά документы в XHTML 1.0, получат
следующиάе преиάмущества:

Документы XHTML соответствуют XML. Как таковые ониά без труда
просматриάваются, редактиάруются иά проверяются на корректность
стандартнымиά средствамиά XML[XHTML 1.0: The Extensible HyperText Markup
Language (Открытый язык разметкиά гиάпертекстов) Ориάгиάнал
перевода:http://www.stack.ru/~julia/XHTML/xhtml1.phtml].

Документы XHTML могут работать лучше, чем ониά работалиά в существующиάх
пользовательскиάх агентах, соответствующиάх HTML 4, а также в новых
пользовательскиάх агентах, соответствующиάх XHTML 1.0.

Документы XHTML могут иάспользовать приάкладные программы (наприάмер,
скриάпты иά апплеты), базиάрующиάеся на HTML Document Object Model иάлиά XML
Document Object Model [DOM] .

По мере расшиάрениάя семейства XHTML документы, соответствующиάе XHTML 1.0,
будут с большей вероятностью совместиάмы с разлиάчнымиά средамиά
XHTML[Справочниάк по специάфиάкациάиά XHTML 2.0
(http://www.w3.org/TR/xhtml2)].

Семейство XHTML является следующиάм шагом в эволюциάиά ИΆнтернет. Переходя
сегодня на XHTML, разработчиάкиά содержиάмого (контента) могут вступиάть в
миάр XML со всемиά его преиάмуществамиά, сохраняя приά этом совместиάмость
содержиάмого с более старымиά иά более новымиά версиάямиά.

Преиάмущества XHTML.

Для XHTML можно приάменять множество технологиάй разработанных для XML.
Наприάмер, XSLT иά XPath.

Аналиάз XHTML проще иά быстрее, чем HTML. Поскольку сиάнтаксиάс XML строже,
чем SGML, обработка XHTML возможна даже на мобиάльных телефонах с малымиά
ресурсамиά.



Разлиάчиάя между XHTML иά HTML.

Все элементы должны быть закрыты. Тегиά, которые не иάмеют закрывающего
тега (наприάмер, <img> иάлиά <br>) должны иάметь на конце / (наприάмер, <br
/>).

Булевы атриάбуты запиάсываются в развёрнутой форме. Наприάмер, следует
пиάсать <option selected="selected"> иάлиά <td nowrap="nowrap">.

Все значениάя атриάбутов обязательно должны быть заключены в двойные, лиάбо
одиάнарные кавычкиά.

ИΆмена тегов иά атриάбутов должны быть запиάсаны строчнымиά буквамиά
(наприάмер, <img alt="" /> вместо <IMG ALT="" />).

XHTML гораздо строже относиάтся к ошиάбкам в коде; < иά & везде, даже в URL,
должны замещаться &lt; иά &amp; соответственно. По рекомендациάиά W3C
браузеры, встретиάв ошиάбку в XHTML, должны сообщиάть о ней иά не
обрабатывать документ.д.ля HTML браузеры должны былиά попытаться понять, что
хотел сказать автор[Муссиάано, Кеннедиά.html иά XHTML. Подробное руководство,
2002 г., 44 с.].

Кодиάровкой по умолчаниάю является UTF-8 (в отлиάчиάе от HTML, где
кодиάровкой по умолчаниάю является ISO 8859-1).

Отлиάчиάя переходного (англ. transitional) XHTML от HTML незначиάтельны иά
предназначены лиάшь для приάведениάя его в соответствиάе с XML. Остальные
версиάиά отлиάчаются лиάшь набором тегов.

Версиάиά XHTML.

XHTML 1.0 Переходный (Transitional): предназначен для лёгкой миάграциάиά иάз
HTML 3.2 иά для тех, кто иάспользует иάнлайн-фрэймы.

XHTML 1.0 Строгиάй (Strict): полностью отделяет содержаниάе документа от
оформлениάя (которое теперь задаётся только через CSS), многиάе атриάбуты
(такиάе как, наприάмер, bgcolor иά align) более не поддержиάваются, иάх
поведениάе можно задавать только через таблиάцу стиάлей.

XHTML 1.0 Фрэймовый (Frameset): иάспользуется, еслиά необходиάмо разделиάть
окно браузера на несколько фрэймов.



XHTML 1.1 Модульный (Module-based): авторы могут иάмпортиάровать
дополниάтельные свойства в иάх разметку.

XHTML Основной (Basic): специάальная облегчённая версиάя XHTML для устройств,
которые не могут иάспользовать полный набор элементов XHTML - в основном
иάспользуется в миάниάатюрных устройствах, такиάх как мобиάльные телефоны.
Подразумевается, что он замениάт WML иά C-HTML.

XHTML мобиάльного профиάля (Mobile Profile): основанный на XHTML Basic,
добавляет специάфиάческиάе элементы для мобиάльных телефонов.

XHTML 2.0. Пока в разработке. Сиάнтаксиάс еще больше приάблиάжен к
сиάнтаксиάсу XML. Также является модульным языком. [Справочниάк по
специάфиάкациάиά XHTML 2.0 (http://www.w3.org/TR/xhtml2)].

Задачей XHTML 1.0 был переход HTML на свойственный XML словарь. Эта
специάфиάкациάя ввела ограниάчениάя сиάнтаксиάса XML в HTML:
региάстрозавиάсиάмость, приάнудиάтельное заключениάе в двойные кавычкиά
значениάй атриάбутов иά сиάмметриάчные тэгиά. Такиάм образом XHTML 2.0
пытается решиάть проблемы HTML как языка для разметкиά web-страниάц. [Диάдре
Хейз. Освой самостоятельно HTML иά XHTML.10 миάнут на урок.3-е иάзданиάе. 2012
г., 24 с.].

Язык Java
Язык Java ориάентиάрован на самые передовые технологиάиά, связанные с сетямиά
Internet. К сетиά Internet подключены компьютеры самых разных тиάпов. Создавая
Web-сервер в сетиά Internet, разработчиάк стремиάтся к тому, чтобы иάм могло
пользоваться как можно большее чиάсло пользователей, работающиάх на
разлиάчных аппаратных платформах (Pentium PC, Macintosh, рабочиάе станциάиά
Sun иά т.д) иά в разлиάчных операциάонных сиάстемах[ИΆтан Браун Web
Development with Node and Express: Leveraging the Java Stack ,Пиάтер , 2017 с.336]

. Созданное на базе Java программное обеспечениάе отвечает такиάм
требованиάям.

Программы, составленные на языке программиάрованиάя Java, по своему
назначениάю можно разделиάть на две группы:



К первой группе относятся приάложениάя Java, предназначенные для автономной
работы под управлениάем специάальной иάнтерпретиάрующей «машиάны Java».
Реалиάзациάиά этой машиάны созданы для всех основных компьютерных
платформ.

Вторая группа - это так называемые апплеты (applets). Апплеты представляют
собой разновиάдность приάложениάй Java, которые иάнтерпретиάруются
виάртуальной машиάной Java, встроенной практиάческиά во все современные
браузеры.

Приάложениάя, относящиάеся к первой группе (просто приάложениάя Java), - это
обычные автономные программы. Так как ониά не содержат машиάнного кода иά
работают под управлениάем специάального иάнтерпретатора, иάх
проиάзводиάтельность заметно ниάже, чем у обычных программ, составленных,
наприάмер, на языке программиάрованиάя C++. Однако не следует забывать, что
программы Java без перетрансляциάиά способны работать на любой платформе,
что само по себе иάмеет большое значениάе в плане разработок для Internet Язык
Java.

Апплеты Java встраиάваются в документы HTML, хранящиάеся на Web-сервере. С
помощью апплетов можно сделать страниάцы Web-сервера диάнамиάчнымиά иά
иάнтерактиάвнымиά. ИΆз соображениάй безопасностиά апплеты (в отлиάчиάе от
обычных приάложениάй Java) не иάмеют доступа к файловой сиάстеме локального
компьютера. Все данные для обработкиά ониά могут получиάть только от Web-
сервера. Более сложную обработку данных можно выполнять, органиάзовав
взаиάмодействиάе между апплетамиά иά расшиάрениάямиά Web-сервера:
приάложениάямиά CGI иά ISAPI[Гасов В.М. Цыганенко А.М. Методы иά средства
подготовкиά электронных иάзданиάй Учебное пособиάе http://www.hi-edu.ru/e-
books/xbook081/01/part-008.htm].

Язык Java является объектно-ориάентиάрованным иά поставляется с большой
биάблиάотекой классов. Этиά биάблиάотекиά классов Java значиάтельно упрощают
разработку приάложениάй, предоставляя в распоряжениάе программиάста
средства решениάя наиάболее распространенных задач.

Внутренняя реалиάзациάя биάблиάотек классов завиάсиάт от платформы. Однако
все загрузочные модулиά, реалиάзующиάе возможностиά этиάх биάблиάотек,
поставляются в готовом виάде вместе с виάртуальной машиάной Java. Наприάмер,
для операциάонной сиάстемы Windows поставляются биάблиάотекиά



диάнамиάческой загрузкиά DLL, внутриά которых заложены все функциάональные
возможностиά стандартных классов Java[ИΆтан Браун Web Development with Node
and Express: Leveraging the Java Stack ,Пиάтер , 2017 с.30].

Абстрагиάруясь от аппаратуры на уровне биάблиάотек классов, программиάсты
могут больше не заботиάться о разлиάчиάях в реалиάзациάиά программного
иάнтерфейса конкретных операциάонных сиάстем. Это позволяет создавать по-
настоящему мобиάльные приάложениάя, не требующиάе приά переносе на
разлиάчные платформы перетрансляциάиά иά иάзменениάя иάсходного текста. К
тому же в языке Java все базовые тиάпы данных иάмеют фиάксиάрованную
разрядность, которая не завиάсиάт от платформы. Поэтому программиάсты всегда
знают размеры переменных в своей программе.

Функциάональные возможностиά языка Java

Кратко перечиάслиάм основные возможностиά языка Java.

Компоненты в окне апплета. В окне апплета можно размещать следующиάе
элементы управлениάя Windows:

кнопкиά,

переключателиά с незавиάсиάмой иά завиάсиάмой фиάксациάей,

статиάческиάе текстовые поля,

однострочные иά многострочные поля редактиάрованиάя текста,

спиάскиά,

полосы прокруткиά[Гасов В.М. Цыганенко А.М. Методы иά средства подготовкиά
электронных иάзданиάй Учебное пособиάе http://www.hi-edu.ru/e-
books/xbook081/01/part-008.htm].

Особенностью работы с элементамиά управлениάя в Java является то, что иάх
размещениάем в окне апплета заниάмается не программиάст, а специάальная
настраиάваемая сиάстема Layout Manager, для которой достаточно задать одиάн
иάз пятиά режиάмов работы.

Язык JavaScript



JavaScript разработан фирмой Netscape и ориентирован на создание и обработку
скриптов Web-страниц, а также используется для написания сценариев
интерактивного поведения Web-страниц Всемирной Паутины (WWW - World Wide
Web). В этом плане он является вложенным в язык HTML, но не дублирует его
функциональные возможности. В результате все методы оформления Web-страниц
осуществляются языком HTML, а JavaScript предоставляет возможность
«динамизации» Web-публикаций и способствует снижению трафика в сети[Дидре
Хейз. Освой самостоятельно HTML и XHTML.10 минут на урок.3-е издание. 2012 г.,45
с.].

JavaScript напоминает язык Java. Различие заключается в том, что Java
разрабатывался как универсальный объектно-ориентированный язык, а JavaScript
рассматривается как быстрое и простое в использовании средство расширения
возможностей Web-страниц и Web-серверов[Итан Браун Web Development with Node
and Express: Leveraging the JavaScript Stack ,Питер , 2017 с.89].

Особенностью обработки кода скриптов на JavaScript является то, что они
обрабатываются интерпретатором браузера по мере загрузки документа. При этом
формат кода преобразуется в более эффективный внутренний формат, который
выполняется позднее. Скрипты можно располагать в любом месте HTML-страницы.
При этом они обрамляются тегами <SCRIPT></SCRIPT>.

Поскольку скрипты обрабатываются по мере загрузки Web-страницы, возникает
необходимость определения функций, используемых на HTML-странице до момента
их вызова. Обычно функции, которые вызываются несколько раз, располагают
внутри элемента HEAD страницы, так как расположенные там функции
анализируются раньше, чем загрузится страница, а значит, на момент их вызова не
возникнет ошибок. Однако существуют варианты функций, которые, наоборот,
необходимо помещать в конце документа, так как код таких функций не должен
анализироваться и выполняться раньше, чем произойдет полная загрузка страницы
(например, функция подсчета всех URL-ссылок на странице).

Различные программы-браузеры поддерживают незначительно отличающиеся друг
от друга версии JavaScript. Тем не менее в языке JavaScript можно выделить
некоторую общую часть, определяющую его функциональные особенности[Итан
Браун Web Development with Node and Express: Leveraging the JavaScript Stack ,Питер
, 2017 с.67].



Язык JavaScript позволяет вводить в Web-страницы следующие элементы: текст,
рисунки, фреймы, слои, окна, формы для заполнения, а также некоторые другие
элементы. Он также способен оперировать перечисленными элементами с
помощью специальных, ассоциированных с определенными событиями скриптов.

Так как JavaScript обеспечивает взаимодействие пользователя с Web-страницей
после её загрузки, разработчики обычно используют его для решения следующих
задач:

динамическое добавление, редактирование и удаление HTML-элементов и их
значений;

проверка содержимого web-форм перед отправкой на сервер;

создание на компьютере клиента cookie-файлов для сохранения и получения
данных при последующих визитах.

Перед началом изучения языка следует познакомиться с его основными
принципами:

чтобы добавить JavaScript-код в HTML-файл, его необходимо поместить внутрь
тегов script и добавить в файл атрибут text/javascript (см. листинг 1);

все выражения в JavaScript оканчиваются точкой с запятой;

язык чувствителен к регистру символов;

имена всех переменных должны начинаться с буквы или символа подчеркивания;

можно использовать комментарии, чтобы выделить определенные строки в
сценарии; комментарии должны начинаться с двойного прямого слеша (//), за
которым следует текст комментария;

комментарии также можно использовать для отключения фрагментов сценария;
для отключения нескольких строк можно использовать конструкцию /* фрагмент
кода */; любой код внутри /**/ не будет запускаться во время выполнения[Итан
Браун Web Development with Node and Express: Leveraging the JavaScript Stack ,Питер
, 2017 с.67].

PHP - язык написания сценариев



PHP - это язык написания сценариев, внедряемых в HTML-документ. Многое из
синтаксиса данного языка заимствовано из C, Java и Perl с добавлением
специфичных для PHP возможностей. Задача языка состоит в том, чтобы
предоставить возможность Web-разработчикам создавать динамично изменяемые
HTML-страницы. Язык PHP - это скрипт-язык (scripting language), встраиваемый в
HTML, который интерпретируется и выполняется на сервере[Гасов В.М. Цыганенко
А.М. Методы и средства подготовки электронных изданий Учебное пособие
http://www.hi-edu.ru/e-books/xbook081/01/part-008.htm].

Первая используемая версия PHP cтала доступна в начале 1995 г. и была известна
как Personal Home Page Tools. К середине 1995 г. появилась вторая версия, которая
называлась PHP/FI Version 2. Приставка FI присоединилась из другого пакета
Rasmusa, который ориентировался на обработку форм (Form Interpretator). PHP/FI
компилировался внутри сервера Apache и использовал стандартный API Apache.
PHP-скрипты оказались быстрее аналогичных CGI-скриптов, так как серверу не
было необходимости порождать новый процесс. Язык PHP по возможностям
приблизился к Perl, самому популярному языку для написания CGI-программ. Была
добавлена поддержка множества известных баз данных (например, MySQL и
Oracle). Интерфейс к GD-библиотеке позволял генерировать изображения «на
лету». С этого момента началось широкое распространение PHP/FI. К 1996 г. PHP/FI
был использован по крайней мере на 15000 Web-серверах Internet. К 1998 г. число
Web-серверов, использующих PHP, возросло до 150000 cайтов.

В июне 1998 г. вышла новая версия, которая была названа PHP 3. К лету 1999 г. PHP
3 был включен в несколько коммерческих продуктов. По данным NetCraft на ноябрь
1999 г., PHP использовался более чем в 1 млн. доменов.

В декабре 1999 была выпущена новая версия PHP 4, в которой внутренний
«движок» (Zend) был переписан. Производительность новой версии в десятки раз
выше, чем у предыдущих.

Традиционно динамические WEB-страницы реализовались с использованием CGI-
скриптов, написанных на Perl. Но CGI- скрипты очень плохо масштабируемы.
Каждый новый вызов CGI требует от ядра порождения нового процесса, а это
занимает процессорное время и тратит оперативную память. PHP предлагает
другой вариант - он работает как часть Web-сервера и этим похож на ASP
(Microsoft) [Гасов В.М. Цыганенко А.М. Методы и средства подготовки электронных
изданий Учебное пособие http://www.hi-edu.ru/e-books/xbook081/01/part-008.htm].



Синтаксис PHP аналогичен синтаксису C или Perl. В этом языке нет строгой
типизации данных и нет необходимости в действиях по выделению/освобождению
памяти. Программы, написанные на PHP, достаточно легкочитаемы. Написанный
PHP-код легко зрительно прочитать и понять.

Рассмотрим некоторые функциональные особенности языка PHP.

Работа с базами данных. Одной из отличительных особенностей языка PHP
является интеграция Web-страниц с базами данных. В настоящее время
поддерживается достаточно широкий перечень баз данных в режиме работы в
собственной системе команд и через ODBC: Oracle, Adabas D, Sybase, FilePro, mSQL,
Velocis, MySQL, Informix, Solid, dBase, ODBC, Unix dbm, PostgreSQL.

Аутентификация пользователя средствами PHP. HTTP-аутентификация
пользователя (клиента) в языке PHP доступна только при использовании модуля
Apache, в который включен PHP-скрипт, использующий специальную функцию
Header(). С ее помощью осуществляется отправка сообщения "Authentication
Required" браузеру пользователя, открывающая диалоговое окно
Username/Password, в котором пользователю предлагается заполнить поля
username и password. После их заполнения сервером осуществляется вызов URL-
адреса пользователя с дополнительными переменными, содержащими введенную
информацию ($PHP_AUTH_USER, $PHP_AUTH_PW и $PHP_AUTH_TYPE). В данном
случае может быть обеспечена только «основная» аутентификация[Гасов В.М.
Цыганенко А.М. Методы и средства подготовки электронных изданий Учебное
пособие http://www.hi-edu.ru/e-books/xbook081/01/part-008.htm].

Язык Perl
Язык Perl был создан в 1986 г. как инструмент для администрирования и
конфигурирования системных ресурсов в сети, состтоящей из Unix-компьютеров.
Аббревиатура Perl расшифровывается как практический язык для извлечения
текстов и генерации отчетов (Рractical Extraction and Report Language) [Николай
Прохоренок - Разработка Web-сайтов с помощью Perl и MySQL, ,Питер , 2015 с.36].
Этот язык первоначально создан для автоматического формирования отчетов из
иерархии файлов системы оповещения об ошибках. Perl является
интерпретируемым языком для сканирования текстовых файлов, извлечения из них
информации и вывода на основе полученных данных текстовых отчетов. То есть
программы Perl используются для выполнения сценариев Perl. Язык Perl является



межплатформенным и обеспечивает удобную работу с текстом. Он используется в
основном для выполнения рутинных задач, которые, однако, могут быть
достаточно трудны или плохо переносимы, а также сложны для кодирования в С
или ином используемом в ОС UNIX языке.

Данный язык в определенном плане является универсальным и подобен языку С и
рассмотренным выше. Синтаксис и грамматика языка Perl и рассмотренных ранее
объектно-ориентированных языков имеют сходство. Основная идея состоит в
инкапсулировании данных и программ (называемых методами) в виде объектов. В
результате каждый объект становится полуавтономным, приватные (внутренние)
данные и методы обосабливаются так, чтобы они не создавали беспорядок в
области данных. Объект взаимодействует с остальной частью программы с
помощью публичных (доступных для вызова извне) методов[Николай Прохоренок -
Разработка Web-сайтов с помощью Perl и MySQL, ,Питер , 2015 с.109]. В Perl
используются:

Классы - пакеты, которые могут обеспечивать методы.

Метод - подпрограмма, встроенная в класс или объект. Метод использует ссылку
на объект или имя класса, передаваемое ему в качестве первого аргумента.

Объект - ссылка на элемент данных. В отличие от других ссылок этот элемент
знает, к какому классу он относится.

Наследование - процесс порождения одного класса (дочернего или
порожденного). В результате этого процесса дочерний класс может использовать
методы родительского класса. [Гасов В.М. Цыганенко А.М. Методы и средства
подготовки электронных изданий Учебное пособие http://www.hi-edu.ru/e-
books/xbook081/01/part-008.htm].

Эти конструкции являются важной частью языков объектно-ориентированного
программирования, и Perl в частности.

Определенные функции языка Perl получили широкое распространение в связи с
развитием компьютерной сети Internet. Поэтому при дальнейшем рассмотрении
данного языка основное внимание уделим использованию функций Rerl для
программирования в области WWW[Николай Прохоренок - Разработка Web-сайтов с
помощью Perl и MySQL, ,Питер , 2015 с.336].



Для удобства программистов множество регулярно требуемых функций в среде
Perl реализовано в виде так называемых Perl-модулей. Эти модули "подключаются"
к реализации языка и позволяют вместо разработки собственных функций для той
или иной задачи вызывать библиотечные функции, созданные авторами модуля.
Например, существуют модули для работы с графикой (сам по себе Perl не имеет
никаких графических инструментов), модули для автоматизации обработки web-
форм и взаимодействия с CGI. Общее количество Perl-модулей давно измеряется
сотнями, но среди них есть несколько десятков, ставших более-менее
стандартными.

Набор установленных (и доступных для пользовательских программ) на хостинг-
площадке Perl-модулей часто определяется хостинг-провайдером. Впрочем, не так
уж редко хостинг-провайдер позволяет клиенту устанавливать и свои
дополнительные модули. Набор доступных Perl-модулей весьма актуален в тех
случаях, когда при создании web-сайта планируется использовать готовое
программное обеспечение на языке Perl. Дело в том, что для успешной работы
этого программного обеспечения могут потребоваться Perl-модули, не
установленные у хостинг-провайдера - и, как результат, программы не будут
работать. Поэтому, прежде чем выбирать программное обеспечение для "запуска"
на web-сайте, следует уточнить, что хостинг-площадка поддерживает требуемые
модули. [Гасов В.М. Цыганенко А.М. Методы и средства подготовки электронных
изданий Учебное пособие http://www.hi-edu.ru/e-books/xbook081/01/part-008.htm].

Важным преимуществом Perl является то, что вокруг этого языка уже много лет
назад сложилось сообщество программистов, разрабатывающих публично
доступные, бесплатные программы для решения различных задач. В том числе и
программы для web-сайтов. Готовые решения оформляются как в виде отдельных
Perl-скриптов (программ), так и в виде Perl-модулей. Например, подробнейший
архив Perl-модулей, упорядоченный по типам задач, ими решаемых, можно найти
на сайте CPAN.

Как известно, в основе Web-страниц лежит текст. Web-серверы общаются с
браузерами при помощи текстового протокола НТТР (Hypertext Transfer Protocol).
Именно текстовая ориентация во многом обеспечила гибкость, широту
возможностей и успех WWW. Взаимодействие приложений в Web строится по
принципу клиент/сервер. Клиентские браузеры запрашивают документы у Web-
серверов - таких, как Apache. Диалог браузера с сервером определяется
протоколом НТТР. В основном сервер просто пересылает содержимое некоторого
файла, однако иногда Web-сервер запускает другую программу для отправки



документа, которая может представлять собой HTML-текст, графическое
изображение или иной тип данных. Диалог сервера с программой определяется
протоколом CGI (Common Gateway Interface), а запускаемая сервером программа
называется CGI-программой или CGI-сценарием.

Сервер сообщает программе CGI, какая Web-страница была затребована, какие
значения были переданы в HTML-формах, откуда поступил запрос, какие данные
использовались при аутентификации и многое другое. [Муссиано, Кеннеди.html и
XHTML. Подробное руководство, 2002 г., 234 с.]

. CGI-программа может быть написана на любом из следующих языков: AppleScript,
C++, Fortran, PHP, Perl, TCL, Visual Basic, языке командного интерпретатора UNIX
(shell) и т.д. Поскольку при создании Web-страниц разработчики имеют дело с
текстом, файлами, сетевыми коммуникациями и двоичными файлами, Perl подходит
для Web-программирования.

Язык VRML
Язык VRML был задуман весной 1994 г. на первой ежегодной конференции World
Wide Web в Женеве. Здесь в числе прочих обсуждались проблемы создания VR-
интерфейсов для доступа к WWW и необходимость создания единого общего
стандарта описания трехмерной сцены, включающей гиперсвязи по аналогии с
HTML. Основными требованиями к языку являлись независимость от платформы,
расширяемость и возможность работы по низкоскоростным каналам связи. Там же
было предложено название VRML (Virtual Reality Markup Language). Впоследствии
слово Markup было заменено словом Modeling, что отражает графическую природу
языка. В качестве базы языка VRML был выбран урезанный формат текстового
файла SGI Open Inventor, дополненный сетевыми возможностями. Формат Open
Inventor позволял описать трехмерную сцену с графическими объектами,
источниками света и текстурами. [Гасов В.М. Цыганенко А.М. Методы и средства
подготовки электронных изданий Учебное пособие http://www.hi-edu.ru/e-
books/xbook081/01/part-008.htm].

В язык была добавлена анимация. Ряд объектов, называемых Interpolator, позволял
описывать заранее определенное движение, например полет птицы, движение
робота или маятника часов. Стало возможным описывать изменение цвета объекта
или создавать объекты, изменяющие свою форму. Языку была добавлена
интерактивность.



Особо важное значение имела возможность задания поведения объекта с помощью
языков программирования, в результате чего графические объекты стали
«интеллектуальными», поскольку их поведение могло описываться сколь угодно
сложными программами.

Спецификация языка позволила разработчику использовать различные языки
программирования (Java, JavaScript и т.д.) [Итан Браун Web Development with Node
and Express: Leveraging the JavaScript Stack ,Питер , 2017 с.209]. Открытость и
расширяемость в сочетании с возможностью сетевого взаимодействия языка VRML
2.0 подготовили почву для создания интерактивных VRML-миров в Internet.

Язык VRML создавался как независимый от HTML, и для передачи файлов по Internet
в нем предусмотрены те же самые протоколы. Поэтому концепции Internet и Web
применимы и к VRML. Просмотр VRML-документов возможен с помощью VRML-
браузера или HTML-браузера с дополнительным VRML-модулем. Унифицированный
указатель ресурсов URL для VRML-документа выглядит так же, как указатель для
Web-публикации, за исключением расширения. Для Web-документа используются
расширения *.htm или *.html, а для VRML-документа - *.wrl, *.wrz или *.Flr.

Язык VRML позволяет создавать при помощи текстовых команд сложные
трехмерные сцены на экране ПК. Эти команды описывают многоугольные объекты
и специальные эффекты для имитации освещения, окружающей обстановки и для
придания реалистичности изображению[Гасов В.М. Цыганенко А.М. Методы и
средства подготовки электронных изданий Учебное пособие http://www.hi-edu.ru/e-
books/xbook081/01/part-008.htm].

Для сценариев VRML подходит язык JavaScript, но для узла сценария допускается
применение и обычных языков программирования. Сценарии для миров VRML чаще
всего составляются на языке Java. Разработчики VRML предпочитают язык Java,
потому что этот язык программирования ориентирован на Internet. Большинство
поставщиков VRML-продуктов включают в свои комплекты браузеры для работы с
Java.

VRMLScript - подмножество языка JavaScript, которое предусматривает
непосредственно спецификация VRML 2.0. Хотя язык VRMLScript не пользуется
такой широкой популярностью, как JavaScript, он достаточно полезен, в
особенности потому, что предназначен специально для миров VRML.

В основе языка VRML лежат три основных понятия: форма, сцена и объект.



Формы представляют собой объемные выпуклые геометрические фигуры, для
которых определены операции добавления к уже присутствующим в виртуальном
мире объемным телам и вычитания из них. Операция добавления формы создает в
пустом пространстве сплошное тело, соответствующее внесенной форме. Части
добавляемой формы, попадающие в уже занятый объем пространства, не создают в
нем новых граней или границ. При вычитании, наоборот, из тела удаляются части,
соответствующие вычитаемой форме. Таким образом, формы играют роль
элементов конструкции при построении виртуального мира.

Сценой называется создаваемое трехмерное пространство. Любая сцена может
включать две различные части: «статическую» и «мобильную». Статическая часть
сцены образуется добавлением объемных фигур из галереи форм или удалением
частей объема уже имеющихся в сцене фигур при операциях вычитания форм.

Мобильная часть сцены образована объектами. Они также могут содержать
статическую часть, взаимное положение фрагментов которой нельзя изменить.
Однако положение, ориентация, пропорции и размеры объекта в сцене могут быть
изменены.

Объект представляет собой как бы сцену в сцене, построенную в своей
собственной системе координат, с другим, изменяемым пользователем началом
отсчета, направлением и масштабом осей. Объекты могут включать в себя
объекты-потомки, положение которых по отношению к статической части
родительского объекта может изменяться. Операции изменения ориентации,
размеров, положения, вырезания и удаления родительского объекта выполняются
одновременно и для его потомков.

Совокупность объектов и их взаимную подчиненность в сцене можно наглядно
отобразить в виде иерархической древовидной структуры. Все узлы дерева, за
исключением узла сцены - корня, образуют ее мобильную часть, размеры и
структура которой могут изменяться независимо от геометрических фигур
статической части сцены[Гасов В.М. Цыганенко А.М. Методы и средства подготовки
электронных изданий Учебное пособие http://www.hi-edu.ru/e-
books/xbook081/01/part-008.htm].

Каждая грань объекта в виртуальном мире имеет набор свойств, описывающих ее
материал:

Цвет. Пользователь может задать цвет любой грани. При этом вся грань будет
окрашена в выбранный цвет не равномерно, а с учетом ее ориентации по



отношению к источнику света в сцене.

Текстура. На грань можно наложить изображение. Текстура будет наложена на
всю грань, с автоматическим повтором рисунка, если размеры грани больше
размеров элемента изображения текстуры. При наложении текстуры цвет грани не
виден.

Прозрачность. Можно установить коэффициент прозрачности материала грани.
Например, если прозрачность материала 50%, то грань станет полупрозрачной и в
окне будут видны как ее материал, так и предметы, расположенные позади нее.
Установка параметра прозрачности в 100% сделает грань невидимой. Подбором
прозрачности грани можно имитировать стеклянные поверхности и другие
элементы сцены.

Объекты, описываемые VRML-программой, называются узлами (nodes). При
создании трехмерных объектов можно использовать встроенные узлы, такие, как
конусы, цилиндры, кубы и сферы. Описав форму объекта, задают текстуру,
освещенность, положение камеры и трансформацию объектов.

Особенности VRML

Язык VRML (Virtual Reality Modeling Language) предназначен для описания
трехмерных изображений и оперирует с формами, сценами и объектами,
описывающими геометрические фигуры и их расположение в пространстве[Гасов
В.М. Цыганенко А.М. Методы и средства подготовки электронных изданий Учебное
пособие http://www.hi-edu.ru/e-books/xbook081/01/part-008.htm].

VRML-файл представляет собой обычный текстовой файл, интерпретируемый
браузером. Поскольку большинство браузеров не имеет встроенных средств
поддержки Vrml, для просмотра Vrml-документов может использоваться
вспомогательная программа - Vrml-браузер, например Live3D или Cosmo Player.

Язык XML
XML - это расширяемый язык разметки (Extensible Markup Language), разработанный
специально для размещения информации в World Wide Web, наряду с HTML,
который давно стал стандартным языком создания Web-страниц.[ Галактионов В.В.
Расширяемый язык разметки XML (Extensible Mark-up Language): промышленный
стандарт, определяющий архитектуру программных средств Интернет следующего



поколения. Сообщение ОИЯИ, Р10-2000-44, Дубна, 2014.].

В отличие от HTML, вместо использования ограниченного набора определённых
элементов вы имеете возможность создавать ваши собственные элементы и
присваивать им любые имена по вашему выбору.

XML решает ряд проблем, которые не решает HTML, например:

Представление документов любого (не только текстового) типа, например, музыки,
математических уравнений и т.д[Гасов В.М. Цыганенко А.М. Методы и средства
подготовки электронных изданий Учебное пособие http://www.hi-edu.ru/e-
books/xbook081/01/part-008.htm].

Сортировка, фильтрация и поиск информации.

Представление информации в структурированном (иерархическом) виде.

В зависимости от уровня соответствия стандартам документ может быть "верно
сформированным" ("well-formed"), либо "валидным" ("valid"). Вот несколько
основных правил создания верно сформированного документа:

Каждый элемент XML должен содержать начальный и конечный тэг (либо пустой
тэг типа <TAG />, который может нести информацию посредством своих
атрибутов).

Любой вложенный элемент должен быть полностью определён внутри элемента, в
состав которого он входит.

Документ должен иметь только один элемент верхнего уровня.

Имена элементов чувствительны к регистру.

Есть три основных способа сообщить браузеру, как отображать каждый из
созданных вами XML-элементов:

Каскадная таблица стилей (Cascading Style Sheet - CSS) или расширяемая таблица в
формате языка стилевых таблиц (Extensible Stylesheet Language - XSL).

Связывание данных. Этот метод требует создания HTML-страницы, связывания с
ней XML-документа и установления взаимодействий HTML-элементов с элементами
XML. В дальнейшем HTML-элементы автоматически отображают информацию из
связанных с ними XML-элементов.[ Галактионов В.В. Расширяемый язык разметки



XML (Extensible Mark-up Language): промышленный стандарт, определяющий
архитектуру программных средств Интернет следующего поколения. Сообщение
ОИЯИ, Р10-2000-44, Дубна, 2014.].

Написание сценария. Этот метод требует создания HTML-страницы, связывания с
ней XML-документа и получение доступа к XML-элементам с помощью кода
сценария JavaScript или VBScript.

Индивидуальный пользователь, компания или комитет по стандартам может
определить необходимый набор элементов XML и структуру документа, которые
будут применяться для особого класса документов. Подобный набор элементов и
описание структуры документа называют XML-приложением или XML-словарём
[Гасов В.М. Цыганенко А.М. Методы и средства подготовки электронных изданий
Учебное пособие http://www.hi-edu.ru/e-books/xbook081/01/part-008.htm].

XML-приложение обычно определяется созданием описателя типа документа (DTD),
который является допустимым компонентом XML-документа. DTD устанавливает и
определяет имена элементов, которые могут быть использованы в документе,
порядок, в котором элементы могут появляться, и доступные к применению
атрибуты элементов. DTD обычно включается в XML-документ и ограничивает круг
элементов и структур, которые будут использоваться. Примечание: приложение
XML Schema позволяет разрабатывать подробные схемы для ваших XML-
документов с использованием стандартного синтаксиса XML и является
альтернативой DTD.

Термин "примитив" в широком смысле относится к любому из следующих типов
единиц хранения информации для XML-документов:

Собственно XML-документ как единое целое (файл).

Внешнее подмножество DTD (файл).

Внешний файл, определённый как внешний примитив в DTD и допускающий
использование посредством ссылки (файл).

Строка в кавычках, определённая как внутренний примитив в DTD и допускающая
использование посредством ссылки (не файл).

Однако чаще термин "примитив" используется в узком смысле, а именно - в двух
последних смыслах.[ Галактионов В.В. Расширяемый язык разметки XML (Extensible
Mark-up Language): промышленный стандарт, определяющий архитектуру



программных средств Интернет следующего поколения. Сообщение ОИЯИ, Р10-
2000-44, Дубна, 2014.].

Механизм примитивов может оказаться удобным для сокращения времени набора
документа, а также может облегчить внесение изменений в документ. Кроме того,
механизм примитивов необходим при включении не XML-данных в XML-документ. В
принципе, механизм примитивов сходен с определением констант в различных
языках программирования.

Примитивы классифицируются по трём признакам:

Общие и параметрические. Общий примитив включает текстовые или нетекстовые
данные, которые вы можете использовать внутри корневого элемента.
Параметрический примитив содержит XML-текст, который может быть помещён в
DTD.

Внутренние и внешние. Внутренний примитив содержится внутри строки в
кавычках. Внешний примитив содержится в отдельном файле[Гасов В.М. Цыганенко
А.М. Методы и средства подготовки электронных изданий Учебное пособие
http://www.hi-edu.ru/e-books/xbook081/01/part-008.htm].

Разбираемые и неразбираемые. Разбираемый примитив содержит XML-текст
(символьные данные, разметка или и то, и другое). Когда вы вставляете ссылку на
разбираемый примитив в документ, ссылка замещается содержимым примитива.
Синтаксический анализатор разбирает содержимое примитива точно так же, как
он сканирует текст, непосредственно введённый в документ. Неразбираемый
примитив может содержать как XML-данные, так и не XML-данные. Его содержимое
нельзя непосредственно вставить в документ посредством ссылки.

Реально в XML поддерживается пять типов примитивов:

Общие внутренние разбираемые.

Общие внешние разбираемые.

Общие внешние неразбираемые.

Параметрические внутренние разбираемые.

Параметрические внешние разбираемые.



Примитив создаётся путём объявления его в DTD документа[С.В. Одиночкина
Основы технологий XML - СПб: НИУ ИТМО, 2013. – 56 с.].

Заключение
Глобальная информатизация общества приводит к тому, что потребность в
информации, растет с каждым новым пользователем сети. При этом задачей
специалистов в области информационных технологий обеспечить пользователей
полной и достоверной информацией путем простого и удобного для пользователей
доступа к накопленным массивам данных.

Гипертекстовая технология позволяет быстро и точно осуществить поиск
необходимой информации не только в рамках отдельных документов на
компьютера и web-страниц, созданных с их использованием, но и в локальных
вычислительных сетях и всемирной сети Internet.

Идея гипертекстовой информационной системы состоит в том, что пользователь
имеет возможность просматривать документы (страницы текста) в том порядке, в
котором ему это больше нравится, а не последовательно, как это принято при
чтении книг.

Простой на первый взгляд механизм построения ссылок оказывается довольно
сложной задачей, т. к. можно построить статические ссылки, динамические
ссылки, ассоциированные с документом в целом или только с отдельными его
частями.

Расширение понятия гипертекста происходит за счет других информационных
ресурсов, включая графику, аудио- и видео-информацию, до понятия гипермедиа.

Безусловно у электронных гипертекстовых систем есть множество преимуществ,
по сравнению с обычными печатными текстами. Например:

- двунаправленный характер ссылок, по сравнению с направленными только
вперед ссылками обычных текстов;

- комментарии к тексту могут быть сделаны в самом тексте, не нарушая в то же
время его целостность;



- однажды пройденный маршрут легко запоминается и может быть автоматически
пройден многократно; это равносильно тому, что читатель формирует свой личный
текст;

- электронная форма представления текста позволяет автоматизировать процесс
формирования массива ключевых слов путем автоматического компьютерного
анализа текста, и прочие преимущества.

Но при всем многообразии преимуществ прослеживается и ряд недостатков:

- у пользователя теряется ощущение собственного положения и движения в
многомерном документе и появляется дополнительная умственная нагрузка для
выбора оптимального пути изучения материала;

- чтобы электронная гипертекстовая система была эффективной для пользователя,
электронное информационное пространство должно быть достаточно обширным, а
применяемые технические средства достаточно мощными;

- создание электронных гипертекстовых систем требует новых подходов к
проблеме защиты авторского права: во-первых, это совместный труд большого
числа специалистов (в том числе программистов); во-вторых, развитый аппарат
электронных гипертекстовых систем обеспечивает возможность
непосредственного включения в данную систему текстов других авторов.

При подготовке данной курсовой работы был изучен материал из нескольких книг,
в которых поднимались вопросы гипертекстовой технологии, так же были
использованы материалы глобальной сети Интернет.

Материал данной курсовой работы дает необходимые сведения о языках
гипертекстовой разметки и пищу для размышлений, о нем можно рассказать еще
много интересного и познавательного, для этого следует обратиться к
специальным статьям, книгам и прочей информации, посвященной различным
аспектам вопросов, посвященным гипертекстовым технологиям.
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