 Структуры и принципы Web
Есть понятия Web (World Wide Web), есть Internet. Web – система взаимосвязанных документов. Ключевые понятия web: документ, связь документов, протоколы.
Web – распределённые информационные системы мультимедиа, основанные на связанных между собой документах. Информация хранится на множестве web-серверов, которые объединены в сеть и на которых установлено программное обеспечение, предоставляющее доступ к хранимой информации. Пользователи, имеющие доступ к сети, получают эту информацию при помощи программ-клиентов (clients), называемых web-браузерами (web-browsers). Взаимодействие клиент-сервер происходит по определённому протоколу (по определённым правилам).
Протоколом, принятым в WWW, является HTTP (HyperText Transfer Protocol).

Мультимедийность web позволяет работать с документами, содержащими информацию любого типа: текстовые документы, графика, звук, видео и т.д.

Связь документов в сети web осуществляется за счёт использования как перекрёстных ссылок внутри документа, так и внешних ссылок на другие документы, находящиеся на этом же сервере или любом другом сервере в сети Internet.

Возможность взаимодействия в WWW  определяется использованием единых принципов и стандартов, называемых рекомендациями, которые разрабатываются и внедряются организацией W3C (WWW Consortium).
ISOC (Internet Society) вводит рекомендации для Internet.

Физической основой сети web является глобальная сеть связанных друг с другом компьютеров, т.е. Internet. Компьютер, подключённый сети называют хостом. Internet не имеет единого центра управления, т.к. централизованное управление в такой масштабной сети практически не осуществимо по разным причинам, например ввиду её транснациональности. Тем не менее, опосредованные формы централизации в виде общих технических требований и общих стандартов здесь имеются.
При построении таких сложных сетей как Internet используют многоуровневый подход (см. рис.). Каждый уровень поддерживает интерфейс с выше и нижележащим уровнем, а также протокол для взаимодействия с другой стороной на этом же уровне иерархии. Существует несколько предложенных моделей разбиения на уровни взаимодействующих систем (OSI, TCP/IP). Рассмотрим модель TCP/IP, появившуюся в сети ARPANET (запущена 1969 Advanced Research Project Agency), а в настоящее время используемой в сети Internet.
Узел A                                                            Узел Б

Главная задача архитектуры TCP/IP – возможность объединять различные архитектуры в единое целое. Вторая важная задача состоит в том, чтобы добиться способности сети сохранять работоспособность при возможных потерях некоторого подсетевого оборудования. Т.е. соединение не должно прекращаться пока функционирует передающая и принимающая сторона.







- избыточность сети


В стеке протоколов TCP/IP выделяют 4 уровня иерархии:
1) хост-сетевой уровень определяет то, как хост соединяется с сетью при помощи какого-нибудь протокола, позволяющего ему посылать по сети IP-пакеты. Этот протокол может изменяться от хоста к хосту, от сети к сети;
2) задача межсетевого уровня (internet-уровня) заключается в обеспечении возможности для каждого хоста посылать в любую сеть пакеты, которые будут независимо двигаться к пункту назначения. Основные аспекты здесь: выбор маршрута пакета и недопуск отказов, связанных с перегрузкой некоторых частей сети;




IP – internet protocol


3) на транспортном уровне поддерживается сквозная передача данных между передающей и принимающей стороной;
4) прикладной уровень обеспечивает взаимодействие прикладных процессов на удалённых компьютерах.


OSI





TCP/IP






Для организации сетевых соединений в Internet применяют, например, такие программно-аппаратные средства как шлюзы, proxy-серверы, туннели.
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192.168.1.5 – запрос сервера
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Шлюз предназначен для передачи пактов из подсетей в глобальную сеть в случае, например, если пакет не принадлежит подсети.
При использовании proxy-серверов запрос от клиентов передаётся на proxy-сервер. В запросе указывается, какую информацию и из какого места в сети Internet требуется получить. На основании этого запроса proxy формирует свой запрос и отправляет его далее. Т.е. в этом случае proxy действует и как сервер, и как клиент.
В случае создания туннеля пакет запроса «обворачивется» и становится телом нового запроса, передаваемого по туннелю.
Протокол HTTP
Базовым протоколом сети web является протокол прикладного уровня HTTP (HyperText Transfer Protocol). Последняя версия протокола HTTP/1.1 определена в рекомендации RFC2068 (Request for Comments).

Протокол HTTP – это протокол запросов и ответов. Причём HTTP/1.1 в отличие от большинства реализаций HTTP/1.0 установленное между клиентом и сервером соединение может использоваться для одного или нескольких циклов обмена запроса и ответа.

Клиент посылает серверу запрос, содержащий метод запроса, URI, версию протокола, MIME-подобное сообщение, содержащее модификаторы запроса, клиентскую информацию и, возможно, тело запроса. Сервер отвечает строкой состояний, включающую версию протокола сообщения, код успешного выполнения или код ошибки, MIME-подобное сообщение, содержащее информацию о сервере, метаинформацию объекта и, возможно, тело объекта.

     цепочка запросов

UA


          цепочка ответов

UA (user agent) – клиент, который инициирует запрос

      - сервер, на котором находятся требуемые ресурсы

Более сложная сеть возникает, когда в цепочке запросов и ответов присутствуют один или несколько посредников (proxy-сервер, шлюз, туннель), причём каждый участник может быть задействован сразу в нескольких соединениях. На следующем рисунке агент пользователя и оригинальный сервер ведут обмен через трёх посредников A, B, C:

                                          запросы

UA1  –  A  –  B  –  C  – 

                                          UA2                       ответы

Некоторые опции HTTP применимы только при соединении ближайшим не туннельным соседом, некоторые – к конечным точкам цепочки, а некоторые ко всем соединениям. Любая сторона, которая не используется как туннель, может использовать собственный кэш для обработки запросов.

Здесь B – proxy-сервер.

                                          запрос

UA1  –  A  –  B  –  C  – 

                                                кэшированный ответ

HTTP-соединение происходит обычно посредством TCP/IP-соединений через порт TCP 80, но могут использоваться и другие протоколы Интернета, гарантирующие надёжную передачу данных. Т.е. на транспортном уровне могут использоваться любые протоколы.

HTTP-сообщения

Как было отмечено выше, HTTP-сообщения (HTTP-message) делятся на запросы клиента серверу и ответы сервера клиенту.

HTTP-message = Request | Response
Обобщённый формат запросов и ответов (generic-message) выглядит следующим образом: generic-message =  start-line

; начальная строка

 *message-header
; заголовок сообщения





 CRLF


; перевод строки (enter)





 [message-body]
; тело сообщения

‘*’ – любое количество полей заголовка (в т.ч. нулевые поля)

Начальная строка различна для запросов и ответов:

start-line = Request-Line | Status-Line

Заголовок может содержать поля, состоящие из имени и значения, разделённые двоеточием:

message-header = field-name “:” [field-value] CRLF

field-name = token

field-value = *(field-contents | LWS)

field-contents = <октеты, составляющие значение поля и их состоящие или из любых символов за исключением управляющих или из комбинаций лексем tspecials/quoted-string>
token =
1*<любой символ с кодом 0-127 за исключением управляющих 0-31 и 127 и tspecials>

n*m ( ), ‘*’ – число повторений

1*b – как минимум один символ

  *3c – максимум три раза

LWS = [CRLF] | 1*(SP | HT)

SP – пробел, HT – горизонтальная табуляция

tspecials = <специальные символы такие как скобки, запятые, слеши и т.д.>
quoted-string = <строка, заключённая в кавычки и содержащая любые символы, за исключением управляющих и кавычек>
Имеются несколько полей заголовка, которые применяются как для сообщений запросов, так и для ответов, но которые не относятся к передаваемому объекту в теле сообщения (general-header).

Тело сообщения – если оно присутствует – используется для передачи объекта, связанного с запросом или ответом. Причём передаваемый объект может быть закодирован, что указывается в поле Transfer-Encoding, являющемся общем полем для запросов и ответов. Когда тело сообщения присутствует в запросе или ответе, его длина может быть определена, например, в поле заголовка Content-Length или по закрытию сервера.

message-body = entity-body | <entity-body, закодированный согласно Transfer-Encoding>
HTTP-запрос (Request)

Сообщение запроса от клиента серверу содержит строку запроса, отделённую от тела запроса новой строкой.

Request = Request-Line





; строка запроса

           *(general-header 




; общее поле
| request-header 




; поле запроса
| entity-header)




; поле объекта

          CRLF









          [message-body]

Request-Line = Method SP Request–URI SP HTTP-Version CRLF

Лексема Method указывает метод, который можно применить к запрашиваемому ресурсу.

Method = “OPTIONS” | “GET” | “POST” | “HEAD” | “PUT” | “DELETE” 
                    | “TRACE” | extension-method = token

OPTIONS – позволяет определить клиенту опции и/или требования, связанные с ресурсом или возможностями сервера, но не производя никаких действий над ресурсом и не осуществляя его загрузку.

GET – позволяет получить объект, который в т.ч. может быть производимыми процессом сервера данными.



    запрос
        данные, порождённые процессом


POST – используется для передачи на сервер объекта, включённого в запрос. Объект, передаваемый этим методом, относится к Request-URI таким же образом, как например файл относится к каталогу, в котором он содержится.

HEAD и PUT – являются модифицированными методами GET и POST.

DELETE – запрашивает удаление ресурса, находящегося на сервере и идентифицируемого Request-URI.

TRACE – используется для тестирования и получения диагностической информации.

Серверам следует возвращать код состояний 405 (метод не разрешён), если метод известен серверу, но не применим для запрашиваемого ресурса, и 501 (не реализован), если метод не распознан или не реализован на сервере.

Запрашиваемый URI (Request-URI) – унифицированный (единообразный) 

идентификатор ресурса (Uniform Resource Identifier), который определяет запрашиваемый ресурс. В базовом виде URI представляется как: 

<схема>:<идентификатор в зависимости от схемы>

Самые известные URI – это URL и URN.

URL – URI, который помимо идентификатора ресурса предоставляет ещё и информацию о местонахождении этого ресурса.

URN – URI, который идентифицирует ресурс в определённом пространстве имён, но в отличие от URL не указывает местонахождение этого ресурса:

ISBN: 5-9556-0012-4

Request-URI = “*” | absolute URI | abs_path


absolute URI = <схема>:<идентификатор> - используется, когда запрос производится через proxy-сервер. Proxy-сервер, пользуясь кэшем, возвращает ответ или перенаправляет запрос на сервер, имя которого распознаётся из absolute URI:

GET http://w3.org/pub/Project.html HTTP/1.1


abs_path = ”/”rel_path


rel_path = [<относительный путь>] [“j”<параметры>] [“?”<запрос>]


“*” – непосредственное обращение к серверу, а не к специфическому ресурсу:



OPTIONS * HTTP/1.1

Для идентификации ресурса на оригинальном сервере или шлюзе абсолютный путь передаётся в качестве Request-URI, а адрес сервера, т.е. сетевое расположение передаётся в поле заголовка host:

GET /pub/Project.html HTTP/1.1









        Host: w3.org
Поля заголовка запроса Request-headers содержат дополнительную информацию о запросе и о клиенте. Если поле заголовка запроса не распознано, то оно воспринимается как поле заголовка объекта.

HTTP-ответ (Response)

После получения и обработки запроса сервер формирует и отсылает клиенту ответ.

Response = Status-Line





; строка запроса

           *(general-header 




; общее поле
| response-header 




; поле ответа
| entity-header)




; поле объекта

          CRLF









          [message-body]

Строка состояния (Status-Line) состоит из версии протокола HTTP, кода состояния и поясняющего кода строки, разделённых пробелами:

Status-Line = HTTP-Version SP Status-Code SP Response-Phrase CRLF

Status-Code – целочисленный трёхразрядный код результата обработки запроса. Для простоты восприятия человеком, например в процессе отладки, код состояния дублируется поясняющей фразой в виде текстовой строки.

Первая цифра трёхразрядного кода определяет класс ответа:

1хх – информационные коды (запрос получен, продолжается обработка).

2хх – успешные коды (действие было успешно получено, понято и обработано).

3хх – коды перенаправлений (для выполнения запроса должны быть предприняты дальнейшие действия).

4хх – коды ошибок клиента (запрос имеет плохой синтаксис и не может быть выполнен).

5хх – коды ошибок сервера (сервер не может выполнить допустимый запрос).

HTTP-приложения всегда должны понимать как минимум класс ответа. А нераспознанный код состояния обрабатывать как код х00.

Поля заголовка ответа позволяют передавать дополнительную информацию, касающуюся ответа. Нераспознанные поля должны обрабатываться как поля заголовка объекта.

HTTP-объект

Сообщения запросов и ответов могут передавать объект, если иное не установлено методом запроса или кодом состояния ответа. Объект состоит из полей заголовка объекта entity-header и тела объекта entity-body, хотя некоторые ответы могут включать только заголовки ответа.

Поля заголовка ответа содержат информацию о теле объекта или, если тело отсутствует, информацию о ресурсе, к которому обратился запрос. Нераспознанные поля заголовка получателю следует игнорировать, а proxy-серверу пересылать без изменений. 

Тело объекта передаётся в теле сообщения непосредственно или в закодированном виде. Тип данных тела объекта определяется полями заголовка Content-Type и Content-Encoding. По умолчанию кодирование содержимого Content-Encoding не задано. Content-Type определяет медиатип данных объектов. Если это поле не задано, получатель может попытаться предположить тип по содержимому объекта и/или расширению в имени URL. Если медиатип не распознан, то получателю следует обрабатывать его как тип “application/octet-stream”. Длина тела объекта определяется как длина декодированного тела сообщения.

Языки разметки web-документов

Получив в результате сеанса обмена запросами и ответами по HTTP документ и связанные с ним ресурсы, браузер отображает содержимое документа в соответствии с разметкой, т.е. с инструкциями форматирования для отображения на экране компьютера. Существующий язык разметки документов HTML, применяемый в web, является одним из языков, определённым в соответствии с SGML (Standard Generalized Markup Language).

Каждый язык, определённый в SGML, называется приложением SGML и характеризуется:

1) объявлением SGML, которое указывает, какие символы могут отображаться в приложении;

2) определением типа документа DTD (Document Type Definition), которое определяет синтаксис конструкций языка;

3) спецификацией, описывающей семантику, используемую в разметке, которая также налагает синтаксические ограничения, которые не могут быть выражены при помощи DTD;

4) экземплярами документа, содержащими данные и разметку. Каждый экземпляр ссылается на DTD.

Определение типа документа объявляет типы элементов, представляющие структуры и желательное поведение. Каждое объявление типа элемента включает обычно три части: начальный тег, содержимое, закрывающий тег. Имя элемента отображается в начальном теге и в конечном теге. HTML DTD указывает для каждого типа элемента является ли начальный и конечный тег обязательными. Некоторые теги не имеют содержимого, например <BR>. Такие элементы не имеют завершающих тегов. Некоторые элементы (вообще их много) могут иметь свойства, называемые атрибутами. Эти свойства определяются в виде пары атрибут=значение, которая помещается перед закрывающей скобкой начального тега элемента. В начальном теге элементов может быть любое количество допустимых пар атрибут=значение, которые следуют друг за другом в произвольном порядке и отделяются друг от друга пробелами. По умолчанию значению SGML значение атрибута необходимо заключить в двойные или одинарные кавычки.

“ – ASCII 34, ‘ – ASCII 39

В документ HTML можно включать символьные или числовые ссылки на символ, которые начинаются с &, @, # (октоторб), $, %,<, ^ (циркуплекс), ~.

Например: &copy; - символьная



 &#168; - числовая десятичная



 &#xA9; - числовая шестнадцатеричная



&#x6C34; - китайский знак воды.

Комментарии в HTML <!-- комментарий -->.

Ошибкой является включение в комментарий -- или ---.

В спецификации HTML 4.0  для расширения свойств элементов применяется в DTD как лаконичное и точное средство. Полное руководство по схеме DTD содержится в стандарте SGML ISO8879. Далее кратко рассмотрим применение DTD для HTML.

Комментарии в DTD начинаются и заканчиваются меткой --. DTD HTML содержит:

1) определение параметра entity;

2) объявление элементов;
3) объявление атрибутов.
Parameter entity определяет макрос, на который потом можно ссылаться в любом месте DTD. Эти макросы не отображаются в HTML. Когда на макрос ссылаются, он разворачивается в строку. Определение объект-параметра начинается с <!ENTITY %, за которым следует имя объекта, строка в кавычках, в которую разворачивается объект и символ >. Пример:  <!ENTITY % fontstyle “TT | I | B | BIG | SMALL”>. В этом примере объект fontstyle может быть развёрнут в одну из пяти последовательностей символов. Также возможно рекурсивное разворачивание объекта-параметра. Пример:

<!ENTITY % inline  “#PCDATA | %fontstyle; | %phrase; | %special; | %formctrl; “>

Объявление типа элемента - <!ELEMENT … >. Между <!ELEMENT и > содержатся имя элемента, обязательность “–“ или необязательность “0” начального и конечного тегов и модель содержимого элементов. Элементы, не имеющие содержимого, называют пустыми и объявляют при помощи ключевого слова EMPTY.

Пример.

<!ELEMENT UL – – (LI)+>

<!ELEMENT IMG – 0 EMPTY>

Модель содержимого элемента может включать: имена допустимых или запрещённых типов элементов, которые могут содержаться внутри описываемого, элемента запрещённым элементам предшествует символ переноса; параметры объекта; текст документа, указываемый конструкцией #PCDATA.

В модели содержимого используется следующий синтаксис:

(…) – разделитель групп;

A|B – A или B, но не оба одновременно;

A,B – сначала A, затем B;

A&B – A и B в любом порядке;

A? – A происходит 0 или 1 раз;

A* – A повторяется 0 или более раз;

A+ – A повторяется 1 или несколько раз.

Пример:

<!ELEMENT A – – (%inline;)* –(A)>

Элемент A может содержать любое, в т.ч. и ноль количества объектов inline, но не может содержать другие элементы типа A.

Объявление атрибутов, которые может содержать элемент, начинается с <!ATTLICT, за которым следует имя элемента, список определений атрибутов и символ >

Каждое определение атрибута – это тройка, определяющая имя атрибута, тип значения атрибута или явный набор допустимых значений, значение атрибута по умолчанию и его обязательность. В последнем пункте могут использоваться ключевые слова:

#IMPLIED – значение атрибута по умолчанию устанавливается агентом пользователя или наследуются от родительских элементов;

#REQUIRED – указание значения атрибута обязательно и должно быть явно задано;

#FIXED – значение атрибута фиксировано.

Пример:

<!ELEMENT PARAM – 0 EMPTY>

<!ATTLIST PARAM
   id ID #IMPLIED

  name CDATA #REQUIRED

  value CDATA #IMPLIED

  valuetype (DATA|REF|OBJECT) DATA

  type %Content Type; #IMPLIED>

Атрибутом может также быть ссылка на объект-параметр:

<!ATTLIST UL %attrs;>

<!ENTITY %attrs “%coreattrs; %i18n; %events;>

internationalization – 18 букв
Некоторые атрибуты имеют булев тип: selector (selector) #IMPLIED

Они могут быть записаны в начальном теге элемента в полном 
<OPTIONS selector=”selector”>…</OPTIONS> или минимизированном виде
<OPTIONS selector>… </OPTIONS>

Многие агенты пользователей распознают только второй тип.

HTML документы

Документ в формате HTML 4.0 состоит из трёх частей.

1) строка, содержащая информацию по версии HTML. Эта строка содержит DTD, используемый в документе. HTML 4.0 определяет 3 DTD, разница между которыми заключается в поддерживаемых ими элементах.

-strict DTD включает все элементы и атрибуты, не являющиеся нежелательными (устаревшие вследствие применения новых конструкций) и не использующиеся в документах с фреймами.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C// DTD HTML 4.0// EN”

“http://www.w3.org/TR/REC-html40/strict.dtd”>

Transitional DTD – включает всё, что содержится в строгом определении, а также нежелательные элементы и атрибуты. В определении DOCTYPE, в отличие от STRICT DTD пишется “DTD HTML 4.0 Transitional”

  “loose.dtd”

Frameset DTD – определение для кадров. Включает всё, что содержится в переходном DTD, а также кадры (фреймы) “DTD HTML 4.0 Frameset”

      “frameset.dtd”

2) Строка заголовка. После определения строки с HTML документа следует элемент HTML, состоящий из заголовка и тела документа и описанной схемой DTD следующим образом: <!ENTITY % html.content “HEAD, BODY”>


    <!ELEMENT HTML 0 0 (%html.content;)>

 
    <!HTTLIST HTML %i18n; -- dir, lang -->

Между тегами элемента заголовка HEAD размещаются элементы, содержащие техническую информацию о документе, например, элемент TITLE определяет имя всего документа, которое отображается в заголовке окна браузера, элемент META используется для тех описания документа, которое представляет собой метаданные в виде пары «имя-значение».

3) Тело документа может вводиться элементом BODY или FRAMESET. Между начальным и конечным тегами элемента BODY содержаться элементы, составляющие тело документа HTML. Каждый из этих элементов может иметь атрибуты id и class. id  Attention!!!








      
id обозначает уникальный идентификатор элементов. class назначает имя класса или набор имён классов, разделённых пробелами. Некоторые элементы, которые могут присутствовать внутри тега <BODY>, называются элементами уровня блоков, в то время как другие называются встроенными (уровня текста). Обычно элементы уровня блоков начинаются с новой строки и содержат встроенные элементы и другие элементы уровня

 блока. Встроенные элементы обычно с новой строки не начинаются и содержат только данные и другие встроенные элементы. Пример: <DIV id=”head”>…</DIV> предназначен для группировки элементов. Он определяет информацию уровня блока и вместе с атрибутами id и class обеспечивает общий механизм добавления в документ структуры.

CSS в HTML
CSS (Cascading Style Sheets – каскадные таблицы стилей) – язык стилей, определяющий отображение HTML-документов. Если основная задача HTML – структурирование содержимого страницы,– то CSS используется для форматирования этого структурированного содержимого.

Преимущества CSS:

1) управление отображением множества документов с помощью одной таблицы стилей;

2) более точный контроль над внешним видом страницы;

3) различные представления для разных носителей информации (монитор, проектор, печать и т.д.);

4) сложная и проработанная техника дизайна.

Многие свойства CSS аналогичны свойствам HTML. Например, если нужно установить фон страницы, то это можно сделать следующими способами:

1) <BODY bgcolor=”#FF0000”>…</BODY>;

2) BODY {background-color: #FF0000;}

Второй пример демонстрирует фундаментальную модель CSS: selector, …, selector {property: value; … property: value;}

selector определяет к какому HTML тегу (тегам) применяется свойство.

propery – свойство, применяемое к тегу.

value – значение свойства.

Существует три способа применить CSS к HTML-документу:

1) с помощью HTML атрибута style.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C//DTD HTML 4.0//EN” “http://www.w3.org/TR/REC-html40/strict.dtd”>

<HTML>


<HEAD>



<TITLE>CSS В HTML</TITLE>

<МЕТА http-equiv=content-type content="text/html; charset=windows-1251">


</HEAD>

<BODY style=”background-color: #00FF00;”>


<P>Текст документа…

</BODY>

2) с помощью HTML тега style (в заголовке <HEAD>…</HEAD>):
<STYLE> BODY {background-color: #0000FF;} </STYLE>

3) с помощью ссылки на внешнюю таблицу стилей  (текстовый файл с расширением css).

P.new_class {background-color: #0000FF;}

<HEAD> <LINK rel=”stylesheet” type=”text/css” href=”style.css”>

Приложения, выполняющиеся на стороне клиента. JavaScript

DHTML (HTML, CSS, DOM, JavaScript) - Dynamic HyperText Markup Language.

Результатом работы web-приложения является web-страница, отображаемая в окне браузера. При этом само приложение может выполняться как на стороне сервера, так и на компьютере клиента. Одни из типов программ, выполняющихся на клиентской машине, являются сценарии. Исходный текст сценария представляет собой часть web-страницы, 

передающейся клиенту вместе с HTML-документом. Обрабатывая HTML-документ, 

браузер доходит до команд, являющихся частью сценария, и выполняет их обработку. Последовательности программ, которые выполняются на компьютере клиента, предъявляется одно важное требование – они должны быть лишены возможности доступа к ресурсам компьютера, на котором они выполняются. JavaScript – скриптовый язык, предназначенный для создания интерактивных web-страниц. JavaScript является диалектом языка ECMAScript
Возможности JavaScript:

1. Возможность изменения страницы, удаления и добавления элементов и их атрибутов.

2. Возможность реагировать на события - клик мыши, окончание загрузки документа и т.д. - выполнением функций.

3. Возможность получать данные от сервера без перезагрузки всей страницы (технология AJAX).

4. Возможность устанавливать и считывать cookie, валидировать данные, выводить сообщения и др.

Достоинства cookies:

1. Полная интеграция с браузером.

2. Простота.

3. Кроссбраузерность/кроссплатформенность.

Альтернативные технологие: Java, Flash, JavaFX, SilverLight, XUL, VBScript.

Существуют способы внедрения JavaScript внутрь HTML-страниц:

1. Когда браузер читает HTML-страницу и видит элемент <SCRIPT> Он выполняет команды, содержащиеся внутри этого элемента:
 <SCRIPT type=”text/javascript”>alert(“Hello, world!”)</SCRIPT>.

2. Спецификация HTML описывает набор атрибутов, используемых для задания обработчиков событий.<A Onclick=”alert(‘Hello,Eatrh’)”>

3. Обычно JavaScript стараются отделить от собственно тела документа. Для этого его помещают внутрь элемента <HEAD></HEAD>, а в теле документа затем ссылаются на этот скрипт.
<SCRIPT type=”text/javascript”>function message {alert(“Hello,Eatrh”)}</SCRIPT>
OnClick=”message()”

4. Обычно JavaScript-код вообще не пишут в HTML, а заключают в отдельный файл со скриптом. <SCTIPT src=”script.js”></SCRIPT>
Приложение на языке JavaScript разделяются точкой с запятой. Причём перевод строки подразумевает почти во всех случаях наличие точки с запятой «a = 5» эквивалентно “a = 5;”. Выражение a = “длинная 

строка"

 не верное, так как воспринимается как a= “длинная;

 строка”;

А выражение return
result;

не то же, что и return result;

Для переноса: a = “длинная \

строка”

Группировка вызовов JavaScript осуществляется заключением их в фигурные скобки. Переменные, объявленные внутри блока, видны в содержащей их функции или во всём скрипте, если такой функции нет.

В JavaScript присутствуют, объекты и элементарные, которые можно интерпретировать как объекты. Элементарные:

Number 12; 0.3

Number float64

Boolean true, false

String ‘string1’, “string2”
Объектные типы данных: str = new string(“ASUS”)

1/0 – результат Infinity

NaN (Not-a-Number – ошибочная ситуация)

NaN==NaN – false

val.toFixed(n) – округление var до n.

var a = Number(str1)- жёсткая конвертация
var a =+ str1 - жёсткая конвертация

a = parseInt(str2)/parseFloat – конвертация до первой буквы

Второй аргумент parsInt – система счисления. Если не указан, пытается определить самостоятельно (первая число 0 – восьмеричная, начинается с 0x – шестнадцатеричная).

Все математические функции находятся в пакете Math: Math.sin(a)

Есть два эквивалентных способа задания массива:

var a = new Array()

var a = []

Со значением:

var a = new Array(“a”,,1,true)

var a = [“a”,,1,true]

Эти способы работают одинаково, кроме объявления вида new Array(10), когда у конструктора есть единственный аргумент – число. Такое объявление создаст пустой массив длиной 10, все элементы которого имеют тип undefined
Отсчёт элементов начинается с нуля.

Массив хранит данные по численным ключам, т.е. внутри массива хранятся соответствия ключ-значение. Поэтому массив var a = []; a[1]=1; a[100]=2 будет занимать память, необходимую для хранения только двух соответствий, а не 100 элементов.

У каждого массива есть свойство length, которое равно значению максимального ключа+1, что не одно и то же, что и количество элементов массива.

Свойство length можно использовать для добавления в конец массива. С массивом можно работать как со стеком, используя методы push и pop
Или shift и unshift как с очередью.

Shift и unshift обычно приводят к перенумерации всего массива, поэтому на больших массивах они работают медленнее, чем push и pop.

Способы создания функций:

1) именованные функции Function Declaration:

function имя(параметры) {

…

}.  Именованные функции доступны везде в области видимости.

2) Анонимные функции Function Expression
var имя = function(параметры) {

…

}

доступны с только с момента объявления.

3) var имя = new function(параметры, ‘…’)

Функции являются объектами класса Function, поэтому их можно присваивать переменным, передавать, у них есть свойства.

Свойства функции также доступны внутри самой функции.

Каждая функция задаёт собственную область видимости для идентификатора.

Переменные можно объявлять в любом месте (var – текущая область видимости).

Функции можно запускать с любым числом параметров. Если функции передано меньше параметров, чем есть в определении, то отсутствующие считаются undefined.


function sum(x,y) {return x+y; alert(arguments[0])} //5, 2


alert(sum(5))



//0


alert(sum(2,3,4))


//5

Непосредственно перед входом в функцию автоматически создаётся объект arguments, который содержит аргументы вызова; свойства length, определяющее длину переданных документов; свойство callee, содержащее ссылку на саму функцию.

​​Таким образом можно организовывать работу с неопределённым числом аргументов.

Выражения и операторы JavaScript
Выражения – фразы языка JavaScript, которое может быть вычислено интерпретатором для получения значения. Простейшие выражения:

1) литералы (1.7, true, “line”, [2,3,8], и т.д.);

2) имена переменных (i, sum, str).

Объединяя простейшие выражения, с помощью операторов получают более сложные выражения. По количеству операндов различают следующие операторы:

1) унарные (+, !, typeof);

2) бинарные (+, !=, >>);

3) тринарные (?:).

Различные операторы требуют, чтобы операнды возвращали значение определённого типа, однако интерпретатор JavaScript, по мере возможности, будет стараться преобразовывать значения в требуемый.

“a” * “b” //NaN, т.к. операнды – строки

“5” * “5” //NaN, т.к. операнды преобразованы интерпретатором

   //в числа

“5” + “5” //”55”, т.к. операнды – строки

Арифметические операторы:

+, -, *, /, %, +(унарный), - (унарный), ++, --.

Операторы равенства:

== (равенство), === (идентичность), !=, !==.

Операнды идентичны, если их тип и значения совпадают; операнды равны, если совпадают их значения, приведённые к одному типу.

Операторы отношения:

<, >, <=, >= – сравнение операндов, типа чисел или строк, другие операнды преобразуются.

in, instanceof – проверка принадлежности объекту, классу.

Операторы строковые:
+ (конкатенация строк, если хотя бы один из двух операндов – строка). Сюда относятся также операторы сравнения.

Логические операторы:

&& – логическое И. Если первый операнд – false, – или может быть преобразован в false, то выражение равно false, иначе вычисляется правый операнд и возвращается значение всего выражения.

|| – логическое ИЛИ. Аналогично И начинает свою работу с вычисления левого операнда.

! – логическое НЕ. !! позволяет преобразовать операнд в тип boolean.

Поразрядные операторы:

& (И), | (ИЛИ), ^ (ИСКЛЮЧАЮЩЕЕ ИЛИ), ~ (НЕ), << (сдвиг влево), >> (сдвиг вправо с сохранение знака), >>> (сдвиг вправо с заполнение нулями) .

Операторы присваивания:

значение левого операнда (переменной, элементу массива, свойству объекта) присваивается правому операнду любого типа. В одном выражении могут присутствовать несколько операторов присваивания. 

Поддерживаются операторы сокращения, объединяющие операцию присваивания с некоторой другой операцией, например a *= b эквивалентно a = a * b.

Прочие операторы:

?: – условный оператор. Если первый операнд равен или преобразуется в true, то выражение принимает значение второго операнда, иначе – третьего.

Второй и третий операнды могут быть любого типа.

void – отбрасывает значение операнда и возвращает undefined.

, – вычисляет первый операнд, затем возвращает значение правого операнда.

[] – доступ к элементам массива.

. – доступ к свойствам объекта.

() – оператор вызова функции.

Инструкции JavaScript

В результате вычисления выражения на языке JavaScript получается значение, инструкции являются полноценными предложениями языка, оперирующими выражениями. В результате выполнения инструкции производится некоторое действие.

Выражения, имеющие побочный эффект – простейший вид инструкций в JavaScript:

1) присваивание;

2) инкремент и декремент;

3) вызов функции и др.

Составные инструкции. Объединить несколько инструкций в одну можно, заключив их в фигурные скобки.

Инструкция if. Инструкция выполняется только, если выражение равно или может быть преобразовано в true. Необходимо помнить, что при наличии нескольких конструкций if как и в большинстве языков else, если оно есть, относится к ближайшему if. Для избегания двусмысленности следует использовать скобки.

if (выражение)

   инструкция_1

else
   инструкция_2

Инструкция switch. switch ищет значение, которому равняется выражение, и выполняет соответствующие инструкции до инструкции break либо return. Если метка case с соответствующим значением не найдена, выполняются инструкции, начиная с метки defalt. За ключевым словом case может следовать любое выражение, которое вычисляется интерпретатором, а затем проверяется идентичность значению выражению switch.

switch (выражение)

{


case значение_1: инструкция_1;




     break;


case значение_2: инструкция_2;




     break;

………………………………………


case значение_N: инструкция_N;




     break;


default: инструкция

}

Инструкция while. Если выражение true, то выполняется инструкция, образующая тело цикла while, иначе происходит выполнение кода программы, следующего за циклом.

while (выражение) инструкция;

Похожим на цикл while является цикл do/while. Выполняется хотя бы один раз, требует ключевого слова ‘do’, завершается ‘;’.

Инструкция for. Инициализация – выражение, вычисляемое один раз перед началом цикла for. Проверка – выражение, вычисляемое перед каждой итерацией, которое определяет, будет ли выполняться тело цикла. Инкремент – выражение, вычисляемое в конце каждой итерации.

for (инициализация; проверка; инкремент) инструкция;

Инструкция for/in. На каждой итерации цикла for/in выполняется инициализация объекта. Цикл будет выполняться, пока не будут перебраны все свойства. Может быть использована для перебора массива, поскольку массив является специальным типом объекта.

for (переменная in объект) инструкция;

Инструкция throw.  Генерация исключения класса Error.

throw выражение
Инструкция try/catch/finally. Реализует механизм обработки исключений в JavaScript. инструкция_1 – блок кода, в котором обрабатываются исключения. инструкция_2 выполняется, если в блоке try возникла исключительная ситуация, может использовать локальную переменную, ссылающуюся на объект error.

try {инструкция_1}

catch (переменная) {инструкция_2}

finally {инструкция_3}

Иерархия объектов клиентского JavaScript и нулевой уровень
модели DOM

Основным инструментом работы и динамических изменений на странице является DOM (Document Object Model – объектная модель документа), которая используется для XML и HTML документов. Согласно DOM модели, документ является иерархией, каждый HTML тег образует отельный элемент – узел, – каждый объект текста – текстовый элемент, – и т.п. Проще говоря, DOM – это представление документа в виде дерева тегов, которое образуется за счёт вложенной структуры тегов и текстовых фрагментов страницы, каждый из которых образует отдельный узел.

Рассмотрим страницу:

<HTML>


<HEAD>

<TITLE>О Лосях</TITLE>

</HEAD>

<BODY>Правда о Лосях

<OL>

<LI>Лось &mdash животное хитрое</LI>

<LI>Лось &mdash животное коварное</LI>

</OL>

</BODY>

</HTML>

Корневым элементом иерархии является HTML. У него есть два потомка: HEAD и BODY. Каждый вложенный тег является потомком тега, расположенного выше.







Дерево образовано за счёт элементов-узлов – тегов HTML. Дерево на этом рисунке не учитывает текст, состоящий из параллельных символов, например такой текстовый узел должен идти сразу после OL. Документ, не содержащий таких пустых узлов, называют нормализованным.

У узлов могут быть атрибуты style, class, id. Атрибуты также являются узлами DOM-модели, родитель которых – элемент DOM, для которого они указаны, однако в web-программировании атрибуты обычно считают свойствами DOM-узла.

DOCTYPE тоже является DOM-узлом. Вместе с HTML является потомком DOCUMENT.

При просмотре HTML IE сразу создаёт нормализованный документ. Mozilla Firefox создаёт DOM-элемент из каждого текстового объекта (ненормализованный документ). Opera может добавить ещё один пустой элемент «от себя».

Возможности, которые даёт DOM:

1) каждый элемент является объектом и предоставляет свойства для манипуляции своим содержимым, а также для доступа к родителям и потомкам;

2) используя объект DOCUMENT, можно получать его содержание.

Любой доступ к DOM берёт начало из DOCMENT.

У каждого элемента в DOM модели есть тип. Его номер хранится в атрибуте типа elem.nodeType Node.ELEMENT_NODE. Элементам этого типа соответствуют HTML-теги.

Node.TEXT_NODE – этому атрибуту соответствуют текстовые элементы.

С вершины можно спускаться вниз, для этого каждый узел содержит массив всех детей, ссылки на первого и последнего ребёнка и другие свойства. Все дочерние элементы, включая текстовые, находятся в массиве childNodes.

document.body.childNodes.length – количество детей объекта length.

Свойства firstChild и lastChild показывают на первый и последний дочерние элементы и равны null, если детей нет.

Свойство parentNode указывает на родителя.

Свойство previousSibling  указывает на левого и правого братьев узла.


firstChild




lastChild




childNodes







Parent Node
nextSibiling




previousSibiling
Свойства элементов

У доменов элемента есть свойства, которые можно читать и устанавливать. Для некоторых свойств только устанавливать, другие – только читать.

tagName – это свойства есть у элементов тегов и содержит имя тега в верхнем регистре только для чтения.

style позволяет управлять стилем.

<INPUT type=”button” style=”width: 300px;” onClick=”this.style.width = parseInt(this.style.width)-10+'px'” value=”Test”>

Значением this является текущий элемент. В данном случае кнопка.

Обработчик события onClick в примере обращается к свойству this.style.width.

innetHTML – это свойство обозначает весь HTML-код, находящийся внутри узла.

Document.getElementById(idElem’).innerHTML = ‘new content’.

className – свойство полностью аналогично HTML-атрибуту класса.

elem.className=’newclass’.

Свойства, начинающиеся на on, связаны с обработчиками соответствующих событий.

События JavaScript
Событие – сигнал от браузера о том, что что-то произошло.

Типы событий:

1) DOM-события (onClick происходит при клике ЛКМ на элементе DOM);

2) события окна (resize, инициируемое изменением размеров окна браузера);

3) др. события.

Динамический интерфейс web-страницы обеспечивается DOM-событиями, связывающими действия над документом с кодом JavaScript, который является обработчиком событий. Существует несколько способов связать обработчик и некоторые события элемента:

1) через атрибут HTML-тега. <INPUT type=”button” value=”test” onClick=”alert(‘ok!’);”> или <SCRIPT> function test(){alert(‘ok!);}</SCRIPT>;

2) через свойства объекта <INPUT id=”btn” type=”button” value=”test”> <SCRIPT>document.getElementById(‘btn’).onClick= function(){alert(‘ok!’)}</SCRIPT>

или
<INPUT id=”btn” type=”button” value=”test”>

<SCRIPT> function test() {alert(‘ok!’)}; document.getElementById(‘btn’).onClick=test</SCRIPT>

Примечание: вызовы типа getElementById должны располагаться ниже узла с указанным идентификатором иначе узел может быть не найден.

Примечание 2: во втором варианте второго способа свойству присваивается сама функция test, а не её вызов test().

3) специальные методы. Microsoft:

<P id=’b1’>жми здесь!</P>

<SCRIPT>


var input = document.getElementById(‘b1’);


var handler = function() {alert(‘My message’)}


input.attachEvent(“onClick”,handler)


input.detachEvent(“onClick”,handler)

</SCRIPT>

Установка и удаление обработчика должны оперировать одной и той же функцией (в примере handler).

Можно установить несколько обработчиков на событие одного элемента.

W3C:

<P id=’b1’>жми здесь!</P>

<SCRIPT>


var input = document.getElementById(‘b1’);


var handler = function() {alert(‘My message’)}


input.addEventListener(“click”,handler,false)


iput.removeEventListener(“click”,handler,false)

</SCRIPT>

В обоих случаях, в отличие от двух первых, можно устанавливать сколько угодно обработчиков на одно и то же событие, однако имеются кроссбраузерные несовместимости.

Объект event
Событие передаётся обработчику события и содержит информацию о том, где и какое событие произошло: event (событие). Существует два способа передачи этого объекта обработчику события.

W3C:

объект передаётся в обработчик события первым параметром

function test(event){

…//event

…

}
elem.onclick = function test(event)

{

…//event
…

}

Побочный эффект: возможность использования event при назначении обработчика в HTML.

MS IE:

существует глобальный объект window.event, который хранит в себе информацию о последнем событии. Первого аргумента в обработчике нет.

elem.onclick = function test()

{

…//window.event
…

}

Кроссбраузерное решение:

elem.onclick = function test(event){

event = event || window.event

…//event – объект события
…

}

Из объекта события обработчик может узнать, на каком элементе оно произошло, каковы были координаты мыши (для событий, связанных с мышью), какая клавиша была нажата (для событий, связанных с клавиатурой) и другую полезную информацию.

Порядок срабатывания событий. На одно событие может реагировать не только элемент, на котором это событие произошло, но и элементы над ним. Существует две модели поведения выполнения вложенных друг в друга обработчиков событий:

1) всплывающие события

<DIV onclick=”alert(1)”>


<DIV onclick=”alert(2)”>



<P onclick=”alert(3)”>Жми здесь!



</P> //3,2,1


</DIV>

</DIV>

При таком порядке сначала будет выполняться обработчик, находящийся в самой глубине вложенности, затем обработчик, соответствующий меньшей глубине вложенности и т.д. до обработчика, расположенного вверху иерархии. Возможна остановка всплытия:

stopPropagation – W3C

canselBubble – MS IE

2) перехват (capturing) событий – в обратном порядке. Родительские элементы могут обработать события раньше, чем непосредственная цель события, т.е. перехватить обработку.

<SCRIPT>document.getElementById(“id1”).addEventListener(“click”,function() {alert(1)},true})

3) W3C – объединяет обе модели.


При совершении действия событие сначала перехватывается, пока не достигнет нижнего элемента, затем всплывает.

Таким образом, разработчик может обрабатывать события как при перехвате, так и при всплытии.

По умолчанию браузер имеет
собственное поведение для различных событий. Например, клик по ссылке приводит к событию смены страницы, нажатие правой кнопки – показ контекстного меню и т.д. В ряде случаев влияние браузера на событие можно убрать в обработчики. Для этого есть два способа. Некоторые события по умолчанию происходят до вызова обработчика. Их выполнение отменить нельзя Например, фокусировка события выполняется до события focus. Переход по ссылке происходит после выполнения обработчика onClick:

<A id=”ida” href=”1.html”>Переход на другую страницу</A>

<SCRIPT>

var a = document.getElementById(‘ida’)


a.onfocus = a.onclick = function(event) {







  
event = event || window.event








event.preventDefault ? event.preventDefault : (event.returnValue=false)

}

Возвращение return false из обработчика события предотвращает действие браузера по умолчанию, однако не останавливает всплытие.

Регулярные выражения

Регулярные выражения – объект, описывающий символьный шаблон. В JavaScript эти объекты представлены объектами RegExp, например var pattern = /s$/ создаст объект RegExp и присвоит его переменной pattern, что аналогично var pattern = new RegExp(“s$”). Все алфавитные символы и цифры в регулярных выражениях соответствуют сами себе. Также имеется возможность указания неалфавитных символов.

\0 – NULL (\u0000)

\t – табуляция (\u0009)

\n – перевод строки (\u000A)

\uxxxx – Unicode символ с кодом xxxx
Некоторые знаки препинания имеют особый смысл. Специальные символы нужно экранировать обратным слешем. Отдельные символы могут объединяться в классы. 

/[abc]/ – регулярные выражения соответствуют одному символу из множества abc
/[a-z]/ – соответствует одной латинской букве

/[a-bA-Z0-9]/

Специальные классы:

\w эквивалентно [a-zA-Z0-9]

\W эквивалентно [^azA-Z0-9] – любой символ, кроме a-z, A-Z, 0-9

\s – любой символ-разделитель

\d – любая цифра

Можно описать регулярные выражения, состоящие, например, из двух или четырёх цифр: /\d\d/ или /\d\d\d\d/. Более сложные шаблоны используют символы повторения, указывающие число повторений к шаблону, к которому они применяются:

{n,m} – от n до m раз

/\d{2,4}/ 123 09
0888
j89

{n,} – от n
? – 0 или 1 повторение

+ – {1,}

* –  {0,}

Объект RegExpимеет три встроенных метода test(), exec() (выполняет поиск и возвращает найденные соответствия):

var pattern = /[0-9]+/

document.write(pattern.exec(“38 попугаев”))

Если требуется найти все соответствия, указывается параметр g.
Программы, выполняющиеся на сервере
Код программы, работающей на сервере, не передаётся клиенту. При получении от клиента специального запроса, предполагающего работу такой программы, сервер запускает её и передаёт параметры, входящие в состав запроса. Результаты работы программа оформляет в виде HTML-документа и передаёт его серверу, который дополняет документ HTTP-заголовком и передаёт в данный клиент.


Стандарт CGI (Common Gateway Interface – интерфейс общего шлюза) определяет порядок запуска программы на сервере, способы передачи программе параметров и доставки результатов её работы клиентам. Благодаря этому интерфейсу для разработки приложений можно использовать любой язык программирования, который располагает средствами взаимодействия со стандартными устройствами ввода-вывода. CGI называет скриптом программу, написанную на любом языке программирования или командном языке, которая осуществляет обмен данными с HTTP-сервера в соответствии со спецификацией CGI.

Различают два типа запросов CGI:

1) по методу GET и POST;

2) по типу кодирования GET – isindex, form-urlencoded

  POST – multipart/form-data, form-urlencoded

В запросах по методу GET данные от клиента передаются скрипту переменной окружения QUERY_STRING, по методу POST – данные из формы передаются в потоке стандартного ввода. При передаче через поток стандартного ввода в переменной окружения CONTENT_LENGTH указывается число передаваемых символов.

Запрос типа isindex: http://tk.ru/cgi/script.cgi?word1+word2+word3

Список параметров передаётся через word1, word2, word3, указанные в URI после знака вопроса и разделённые плюсом.

Запрос типа form-urlencoded:
http://tk.ru/cgi/script.cgi?field1=word1&field2=word2&field3=word3

Данные записываются в виде пар «имя поля = значение», разделённых амперсандом. Кириллица и специальные символы в строках после ‘?’ заменяются на соответствующий шестнадцатеричный код (пробел - %20).

При обращении к скрипту по методу POST данные после ‘?’ не будут размещаться в QUERY_STRING, а будут направлены в поток стандартного ввода скрипта.

Механизмы приёма данных  скриптов:

1) через переменные окружения;

2) через аргументы командной строки;

3) через поток стандартного ввода.

Приём данных через переменные окружения. При вызове скрипта сервер выполняет системные вызовы fork и exec, при этом создаётся среда выполнения скрипта и определяются переменные среды (в спецификации CGI определены 22 переменные окружения).

a = getenv(“CONTENT_LENGTH”);

При данных через аргументы командной строки. У CGI скрипта может быть такой элемент как командная строка. Получить доступ к содержимому командной строки можно с помощью тех же функций, что и при вызове скрипта из интерактивной оболочки.

void main(argc,argv)

int argc;

char *argv[];

{


int i;

for(i=0;i<argc;i++)

{


printf(“%s\n”,argv[i]);

}

}

Аргументы командной строки появляются только в запросах типа isindex.

Поток стандартного ввода осуществляется только при использовании метода POST. В переменную CONTENT_LENGTH помещается число считанных символов.

int n;

char *buf;

n = atoi(getenv(“CONTENT_LENGTH”));

buf = (char *) malloc(n+1);

memset(buf,’\000’,n+1);

for (i=0;i<n;i++)

{


buf[i] = getchar();

}

free(buf};

Механизм генерации отклика скриптов

Существует только один способ вернуть данные серверу и, соответственно, браузеру пользователя – через поток стандартного вывода. При этом скрипт должен формировать HTTP-сообщения. При этом сначала выводится директива HTTP-заголовка. В минимально варианте это Content-type: text/html. После заголовка генерируется отклик в виде тела HTTP-сообщения, которое отделяется от заголовка пустой строкой.

#include <stdio.h>

int main ()

{


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


printf(“<BODY><P>Текст…</P></BODY>”);


return 0;

}

В настройках сервера должно быть указано поведение при обращении к скриптам CGI.

Язык PHP
<?php

echo “HELLO, EARTH!!! I’M FROM MARS! I LEARNED ENGLISH IN THE BEST KOMSOMOLSKY’S SCHOOL!”;

?>
19. PHP – скриптовый язык программирования, применяемый для разработки web-приложений, причем приложение выполняется на стороне сервера.

Область применения

В области программирования для Сети PHP — один из популярных скриптовых языков (наряду с JSP, Perl и языками, используемыми в ASP.NET) благодаря своей простоте, скорости выполнения, богатой функциональности, кроссплатформенности и распространению исходных кодов на основе лицензии PHP.

Популярность в области построения веб-сайтов определяется наличием большого набора встроенных средств для разработки веб-приложений[7]. Основные из них:

автоматическое извлечение POST и GET-параметров, а также переменных окружения веб-сервера в предопределённые массивы;

взаимодействие с большим количеством различных систем управления базами данных (MySQL, MySQLi, SQLite, PostgreSQL, Oracle (OCI8), Oracle, Microsoft SQL Server, Sybase, ODBC, mSQL, IBM DB2, Cloudscape и Apache Derby, Informix, Ovrimos SQL, Lotus Notes, DB++, DBM, dBase, DBX, FrontBase, FilePro, Ingres II, SESAM, Firebird / InterBase, Paradox File Access, MaxDB, Интерфейс PDO);

автоматизированная отправка HTTP-заголовков;

работа с HTTP-авторизацией;

работа с cookies и сессиями;

работа с локальными и удалёнными файлами, сокетами.

обработка файлов, загружаемых на сервер;

работа с XForms;

В настоящее время PHP используется сотнями тысяч разработчиков. Согласно рейтингу корпорации TIOBE, базирующемся на данных поисковых систем, в апреле 2011 года PHP находился на 5 месте среди языков программирования.[5] К крупнейшим сайтам, использующим PHP, относятся Facebook, ВКонтакте, Wikipedia и др.

Входит в LAMP — распространённый набор программного обеспечения для создания веб-сайтов (Linux, Apache, MySQL, PHP).

Вставка php кода в страницу:

<?php

...
//php-код

?>

Или

<?

...
//php-код

?>

Комментарии в PHP могут быть трех типов:

1.
однострочный комментарий

2.
многострочный комментарий

3.
комментарий в стиле оболочки Unix

<?php

      echo "Это текст";      // Это однострочный комментарий в стиле c++

      /* Это многострочный комментарий

         еще одна строка комментария */

      echo "Это еще один текст";

      echo "Последний текст"; # Это комментарий в стиле оболочки Unix

?>

В php объявление переменной начинается с символа $, за которым следует имя переменной, например:

$name

Оператор присваивания “=”, например a=10;

Вывод в документ осуществляется с помощью оператора echo:

echo <переменная>;

или 

echo “строка”;

Если внутри строки используются специальные символы, например кавычки, то их необходимо экранировать обратным слешем:

echo “строка с кавычками \“текст в кавычках\” конец строки”;

Пристыковка (конкатенация) переменных и строк осуществляется с помощью оператора “.”, например

echo “значение переменной a = “.$a;

20. Конструкция if else

if (условие)

{

Операторы

}

else

{

операторы

}  

Операторы сравнения переменных: “<” - меньше, “>” - больше, “==” - равно, “!=” -  не равно.

Логические операции: && - логическое И, || - логическое ИЛИ, ! – логическое НЕ.

Вложенные конструкции if else

if (условие)

{

If (условие) 

{

Оператор

}

Else

{

оператор

}

}

Else

{

оператор

}

Конструкция while

While (условие)

{

операторы

}

Конструкция do while

Do 

{

Операторы

}

While (условие)

Конструкция for

For (инициализация цикла; условие; инкремент)

{

Операторы

}

Синтаксис HEREDOC

Echo <<<HERE

…

Html код
…

HERE;

Конструкция switch case

Switch (выражение)

{

Case значение 1:

Операторы

Break;

…

Case значение N:

Операторы

Break;

Default:

Операторы

Break;

}

2 способа задания массива:

•
$array[1] = “значение 1”;

…

$array[N] = “значение N”;

•
Array = array(1 => “значение 1”,…,N => Значение N);

2 способа задания ассоциативного массива:

•
$array[“первый”] = “значение 1”;

…

$array[“последний”] = “значение N”;

•
Array = array(“первый” => “значение 1”,…,“последний” => Значение N);

Многомерные массивы

$array[i][j]

I,j – индексы

21. Определять и вызывать функции в php можно в любом порядке в любом месте документа. 

Оператор return внутри функции приводит к тому, что функция возвращает значение, указанное после оператора return.

Встроенные функции:

Count – возвращает количество элементов в массиве

Exit – прекращает выполнение php кода на странице

Trim – убирает пробелы в начале и конце строки

List – позволяет присвоить сразу нескольким переменным значения из массива

Date – возвращает текущую дату

Isset – возвращает true, если переменная существует, false, если не существует

Unset – уничтожает переменную

Передача параметров скрипту методом get:

Параметры передаются в адресной строке 

?а=10&b=25

Передача параметров скрипту методом post:

Параметры передаются через форму, и не отображаются в адресной строке

Получение ip адреса посетителя

$_SERVER[‘REMOTE_ADDR’]

Получение используемого браузера и ОС посетителя

$_SERVER[‘HTTP_USER_AGENT’]
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