1. Web – это сеть информационных ресурсов, в которой для доступности этих ресурсов наиболее широкой аудитории используется три механизма:

1. Единая схема именования ресурсов для поиска последних в Web – URI.

2. Протокол для доступа к ресурсам через Web – HTTP.

3. Гипертекст для перемещения по ресурсам – HTML.

Под Web-технологиями будем понимать всю совокупность средств для организации WWW. Поскольку в каждом сеансе взаимодействуют две стороны – сервер и клиент, Web-технологии разделяются на две группы – технологии стороны сервера (server-side) и технологии стороны клиента (client-side). Благодаря Web-технологиям, пользователю WWW доступны не только статические документы, но и такие ресурсы, как программы или базы данных.

2. В терминах Web все, к чему может получить доступ пользователь, – документы, изображения, программы, – называется ресурсами. Каждый ресурс имеет уникальный для Web адрес, называемый универсальным идентификатором ресурса (URI – Universal Resource Identifier). Отдельные поля URI имеют следующий смысл:

protocol - прикладной протокол, посредством которого получают доступ к ресурсу;

user - пользователь, от имени которого получают доступ к ресурсу либо сам пользователь в качестве ресурса;

password - пароль пользователя для аутентификации при доступе к ресурсу;

host - IP-адрес или имя сервера, на котором расположен ресурс;

port - номер порта, на котором работает сервер, предоставляющий доступ к ресурсу;

path - путь к файлу, содержащему ресурс;

file - файл, содержащий ресурс;

parameters - параметры для обработки ресурсом-программой;

fragment - точка в файле, начиная с которой следует отображать ресурс.

4. Взаимодействие между клиентом и сервером Web осуществляется путем обмена сообщениями. Сообщения HTTP делятся на запросы клиента серверу и ответы сервера клиенту.

Сообщения запроса и ответа имеют общий формат. Оба типа сообщений выглядят следующим образом: сначала идет начальная строка (start-line), затем, возможно, одно или несколько полей заголовка, называемых, также, просто заголовками, затем пустая строка (то есть строка, состоящая из символов CR и LF), указывающая конец полей заголовка, а затем, возможно, тело сообщения:

начальная строка

поле заголовка 1

поле заголовка 2

...

поле заголовка N
CR LF

тело сообщения

Формат начальной строки клиента и сервера различаются и будут рассмотрены далее. Заголовки бывают четырех видов:

общие заголовки (general-headers), которые могут присутствовать как в запросе, так и в ответе;

заголовки запросов (request-headers), которые могут присутствовать только в запросе;

заголовки ответов (response-headers), которые могут присутствовать только в ответе;

заголовки объекта (entity-headers), которые относятся к телу сообщения и описывают его содержимое.

Каждый заголовок состоит из названия, символа двоеточия ":" и значения.
5. Первая цифра кода состояния определяет класс ответа. Последние две цифры не имеют определенной роли в классификации. Имеется 5 значений первой цифры:

1xx: Информационные коды  –  запрос получен, продолжается обработка.

2xx: Успешные коды  –  действие было успешно получено, понято и обработано.

3xx: Коды перенаправления – для выполнения запроса должны быть предприняты дальнейшие действия.

4xx: Коды ошибок клиента – запрос имеет ошибку синтаксиса или не может быть выполнен.

5xx: Коды ошибок сервера – сервер не в состоянии выполнить допустимый запрос.

Поясняющие фразы для каждого кода состояния перечислены в RFC 2068 и являются рекомендуемыми, но могут быть заменены на эквивалентные без ограничений со стороны протокола. Например, в локализованных русскоязычных версиях HTTP серверов эти фразы заменены русскими. В табл. 2 приведены коды ответов сервера HTTP.

	Таблица 2

	Коды ответов сервера HTTP

	Код
	Поясняющая фраза согласно

RFC 2068
	Эквивалентная поясняющая фраза на русском языке

	1xx: Информационные коды

	100
	Continue
	Продолжать

	2xx: Успешные коды

	200
	OK
	OK

	201
	Created
	Создан

	204
	No Content
	Нет содержимого

	205
	Reset Content
	Сбросить содержимое

	206
	Partial Content
	Частичное содержимое

	3xx: Коды перенаправления

	302
	Moved Temporarily
	Временно перемещен

	304
	Not Modified
	Не модифицирован

	4xx: Коды ошибок клиента

	400
	Bad Request
	Испорченный запрос

	401
	Unauthorized
	Несанкционированно

	404
	Not Found
	Не найден

	405
	Method Not Allowed
	Метод не дозволен

	408
	Request Timeout
	Истекло время ожидания запроса

	409
	Conflict
	Конфликт

	411
	Length Required
	Требуется длина

	413
	Request Entity Too Large
	Объект запроса слишком большой


	Окончание табл. 2

	Код
	Поясняющая фраза согласно

RFC 2068
	Эквивалентная поясняющая фраза на русском языке

	5xx: Коды ошибок сервера

	500
	Internal Server Error
	Внутренняя ошибка сервера

	501
	Not Implemented
	Не реализовано

	503
	Service Unavailable
	Сервис недоступен

	505
	HTTP Version Not Supported
	Не поддерживаемая версия HTTP


6. GET

Метод GET позволяет получать любую информацию, связанную с запрашиваемым ресурсом. В большинстве случаев, если идентификатор запрашиваемого ресурса указывает на документ (например, документ HTML, текстовый документ, графическое изображение, видеоролик), то сервер возвращает содержимое этого документа (содержимое файла). Если запрашиваемый ресурс является приложением (программой), формирующим в процессе своей работы некоторые данные, то в теле сообщения ответа возвращаются эти данные, а не двоичный образ выполняемого файла. Это используется, например, при создании приложений CGI. Если идентификатор запрашиваемого ресурса указывает на директорию (каталог, папку), то, в зависимости от настроек сервера, может быть возвращено либо содержимое директории (список файлов), либо содержимое одного из файлов, находящегося в этой директории (как правило, index.html или Default.htm). В случае запроса папки ее имя может указываться как с символом "/" на конце, так и без него. При отсутствии на конце идентификатора ресурса данного символа сервер выдает один из ответов с перенаправлением (с кодами статуса 301 или 302).

Одной из разновидностей метода GET является "условный GET" ("conditional GET"), при котором сообщение запроса включает заголовки запроса If-Modified-Since, If-Unmodified-Since, If-Match, If-None-Match, или If-Range. Условный метод GET запрашивает передачу объекта, только если он удовлетворяет условиям, описанным   в   приведенных   заголовках.  Например,   при   наличии   заголовка   If-Modified-Since содержимое запрашиваемого ресурса будет получено только в том случае, если оно не изменялось после момента времени, указанного в качестве значения данного заголовка. Условный метод GET предназначен для уменьшения ненужной загрузки сети, поскольку позволяет не загружать вторично уже сохраненные клиентом данные.

Различают также "частичный GET" ("partial GET"), при котором сообщение запроса включает заголовок запроса Range. Частичный GET запрашивает передачу только части объекта. Частичный метод GET предназначен для уменьшения ненужной загрузки сети, за счет запроса только части объекта, когда другая часть уже загружена клиентом. Значением заголовка Range является строка "bytes=" с последующим указанием диапазона байтов, которые необходимо получить. Байты нумеруются с 0. Начальный  и  конечный  байты диапазона разделяются символом "–". Как начальный, так и конечный байты в диапазоне могут отсутствовать. Если нужно получить несколько диапазонов, то они перечисляются через запятую. Если некоторые из перечисленных диапазонов пересекаются, то сервер осуществляет их объединение. Сообщение ответа в случае запроса с частичным методом GET должно содержать заголовок Content-Range, в котором указывается передаваемый диапазон. Если сервер передает несколько непересекающихся диапазонов, то заголовок Content-Type принимает специальное значение "multypart/byteranges". Тело сообщения разбивается на части, разделенные сгенерированным сервером разделителем и переданным в качестве параметра заголовка Content-Type. Каждая отдельная часть содержит собственные заголовки Content-Type и Content-Range с пустой строкой перед содержимым диапазона.

7. HEAD

Метод HEAD идентичен GET, за исключением того, что сервер не возвращает в ответе тело сообщения. Информация, содержащаяся в HTTP заголовках ответа на запрос HEAD, идентична информации, представляемой в ответ на запрос GET для того же ресурса. Этот метод может использоваться для получения информации об объекте запроса без непосредственной пересылки тела объекта. Метод HEAD может использоваться для тестирования гипертекстовых связей.

POST

Метод POST используется для запроса, при котором адресуемый сервер принимает данные, включенные в тело сообщения (объект) запроса, и отправляет их на обработку приложению, указанному как запрашиваемый ресурс. POST разработан для того, чтобы общим методом реализовать следующие функции:

аннотация существующих ресурсов;

регистрация сообщения на электронной доске объявлений (BBS), в конференциях новостей (newsgroups), списках рассылки (mailing lists) или подобной группе статей;

передача блока данных, например результат ввода в форме, процессу обработки;

выполнение запросов к базам данных (БД);

загрузка файлов на сервер.

PUT

Тело сообщения, которое передается в запросе с методом PUT, сохраняется на сервере, причем идентификатор запрашиваемого ресурса будет идентификатором сохраненного документа. Если идентификатор запрашиваемого ресурса указывает на уже существующий ресурс, то включенный в тело сообщения объект рассматривается как модифицированная версия ресурса, находящегося на сервере. Если новый ресурс создан, то сервер сообщает пользовательскому агенту об этом посредством ответа с кодом состояния 201 (Создан, Created).

Различие между методами POST и PUT заключается в различном значении идентификатора запрашиваемого ресурса. URI в запросе POST идентифицирует ресурс, который обрабатывает включенный в тело сообщения объект. Этим ресурсом может быть приложение, принимающее данные. Напротив, URI в запросе PUT идентифицирует объект, включенный в запрос в виде тела сообщения, то есть пользовательский агент назначает данный URI включенному ресурсу.

DELETE

Метод DELETE запрашивает сервер об удалении ресурса, имеющего запрашиваемый идентификатор. Запрос с данным методом может быть отвергнут сервером, если у пользователя нет прав на удаление запрашиваемого ресурса.

 TRACE

Метод TRACE используется для возврата переданного запроса на уровне протокола HTTP. Получатель запроса (сервер Web) отправляет полученное сообщение обратно клиенту как тело сообщения ответа с кодом состояния 200 (OK). Запрос TRACE не должен содержать тела сообщения.

TRACE позволяет клиенту видеть, что получает на другом конце сервер и использовать эти данные для тестирования или диагностики.

Если запрос успешно выполнен, то ответ содержит все сообщение запроса в теле сообщения ответа, а заголовок объекта Content-Type имеет значение "message/http".

8. Под элементами понимаются структуры, из которых строится документ на языке HTML. Некоторые элементы могут включать в себя другие. Каждый элемент в документе HTML может включать три части: начальный тэг, содержимое и конечный тэг. Любая из трех частей может отсутствовать. Содержимое может быть другим элементом либо обычным текстом. Для некоторых элементов конечный тэг может быть запрещен. Начальный тэг представляет собой название элемента, заключенное в угловые скобки. В конечном тэге внутри угловых скобок названию элемента предшествует символ "/". Важно различать понятия элемента и тэга: некоторые элементы присутствуют в документе HTML даже при отсутствии в этом документе соответствующих тэгов. Документ HTML всегда содержит элемент HTML, в свою очередь, содержащий элементы HEAD и BODY. Разделенный на фреймы документ, вместо элемента BODY, содержит элемент FRAMESET. Остальные элементы можно разделить на следующие группы:

заголовочные элементы;

блоковые элементы;

текстовые элементы.

Заголовочные элементы могут содержаться только внутри элемента HEAD
Атрибуты элемента указываются в начальном тэге. Значение атрибута заключается в двойные кавычки. Между атрибутом и его значением ставится символ "=". Если атрибуту присваивается значение, совпадающее с названием атрибута, то это значение с символом "=" можно опустить. Средством разработки и описания языков разметки, подобных HTML, является язык SGML (Standard Generalized Markup Language – обобщенный язык разметки). Каждая конструкция данного языка заключается между специальными скобками: "<!" и ">". В языке HTML могут присутствовать конструкции языка SGML, которые браузер должен пропускать. Для указания версии языка HTML, на котором написан документ, следует поместить в первую строку этого документа конструкцию DOCTYPE языка SGML с указанием типа документа и URI реализации версии HTML. Для HTML версии 4.0 эта строка выглядит следующим образом:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "–//W3C//DTD HTML 4.0//EN"   

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

9. Фреймы позволяют отображать в одном окне навигатора несколько независимых документов. Будем считать фреймом рамку вокруг содержимого документа – окна. Окно может быть разбито на несколько частей. При этом каждая часть будет иметь свою собственную рамку – фрейм, имеющий собственное содержимое – окно. Таким образом, в любом фреймовом документе имеется иерархия фреймов и окон.

Документ, содержащий фреймы, отличается от обычного документа. Вместо элемента BODY в нем имеется элемент FRAMESET. Элемент FRAMESET может содержать внутри себя другие элементы FRAMESET для продолжения иерархии, и элементы FRAME для создания листьев иерархии. Внутри элемента FRAME не могут содержаться другие элементы FRAME или FRAMESET. В этом смысле элемент FRAME аналогичен элементу BODY.

10. Используя язык JavaScript, можно управлять содержимым рабочей области и строки состояния, а также открывать новые окна навигатора, возможно, без панели инструментов и строки ввода адреса. Для доступа к компонентам в языке JavaScript используются объекты. Под объектом понимается некоторая программная абстракция, в которой инкапсулированы свойства (данные) и методы (код) некоторого реального объекта. В языке JavaScript между объектами не устанавливается отношения наследования. Таким образом, JavaScript не является объектно-ориентированным языком. Типы языка JavaScript, не соответствующие никаким классам, – числовой и логический, будем условно называть number и bool. Значения типа number – целые и вещественные числа. Значения типа bool соответствуют числовым значениям 0 и 1. Константы языка JavaScript могут быть числовыми и строковыми. Последние имеют тип, соответствующий классу string. Значения остальных типов (bool и других классов) не представляются в виде констант, но могут возвращаться функциями и методами. Следует еще раз отметить, что слов number и bool в JavaScript не существует. Это условное обозначение для указания типов свойств, параметров и возвращаемых значений функций и методов. 

11. Некоторые свойства и методы класса могут быть статическими. Такие свойства относятся не к конкретному объекту, а к классу в целом. Можно получить доступ к этим свойствам и методам, даже не имея доступа ни к одному из объектов класса. В этом случае операция "." применяется не к объекту, а к классу:

<класс>.<свойство>

<класс>.<метод>(<параметры>)

Класс, в котором все свойства и методы являются статическими, называется статическим. Статические свойства, методы и классы в табл. 7 приведены со словом "static" перед идентификатором.

Методы некоторых классов могут иметь то же имя, что и класс. Такие методы называются конструкторами и  используются для создания динамических объектов при помощи операции new, единственным аргументом которой является конструктор с параметрами.

16. Для создания интерактивных документов в язык HTML были введены события. С точки зрения пользователя, события – это действия, совершаемые над активными элементами документа HTML при помощи устройств ввода. С точки зрения языка HTML, события – это специальные атрибуты элементов, в которых указываются действия, выполняемые при попытке пользователя воздействовать на данный элемент. Такая технология получила название Dynamic HTML. В качестве действия, выполняемого в случае наступления события, можно указывать программы (последовательности операторов) JavaScript
17. Технология CGI относится к технологиям стороны сервера. Это означает, что программа CGI запускается на сервере Web и работает в его локальной операционной системе. Взаимодействие пользовательского агента с удаленной программой осуществляется по следующей общей схеме (рис. 2):

1. Пользовательский агент соединяется с сервером Web, на котором расположена программа, и передает ему запрос, содержащий идентификатор программы и данные для обработки. Идентификатор передается в стартовой строке запроса. Место расположения данных для обработки в запросе зависит от метода, применяемого к запрашиваемой программе.

2. Сервер Web получает запрос пользователя, запускает программу, идентификатор которой содержится в стартовой строке полученного запроса, передает ей по интерфейсу CGI данные для обработки и обеспечивает возможность получения результатов работы программы CGI.

3. Программа обрабатывает полученные от сервера Web данные, формирует документ, содержимое которого является результатом обработки полученных данных, и отправляет сформированный документ серверу Web.

4. Сервер Web формирует сообщение ответа HTTP с результатом работы программы в качестве объекта, и передает его пользовательскому агенту.

1. 18. При отправке формы клиент производит следующие действия:

2. Кодирование содержимого элементов. У каждого органа управления (элемента) формы имеются атрибуты name и value, обозначающие соответственно имя элемента и значение. Имя задается в документе HTML. Значение зависит от типа элемента. Например, для строки ввода – это введенная строка, для включенного одиночного переключателя – on, для группы переключателей – имя включенного. Кодирование заключается в замене некоторых недопустимых символов последовательностями допустимых. Пробелы в значениях кодируются символом '+'. Символы с кодом больше или равным 127, а также некоторые символы с кодом меньше 127, например, '+', '%' и '&', кодируются тройкой символов '%hh', где hh – две шестнадцатеричные цифры кода символа. Код символа зависит от кодировки, в которой создан содержащий форму документ. Таким образом, для каждого элемента получается строка вида name=value, где name – имя элемента органа управления, value – строка с закодированным значением элемента органа управления.

3. Кодирование содержимого формы в соответствии с атрибутом enctype элемента FORM. В случае способа кодирования application/x-www-form-urlencoded полученные строки для каждого элемента соединяются друг с другом символом '&':

name1=value1&name2=value2&...&nameN=valueN
В случае способа кодирования text/plain строки разделяются символами перевода строки и возврата каретки:

name1=value1

name2=value2

...

nameN=valueN

4. Формирование HTTP-сообщения запроса. В случае метода GET кодированное содержимое формы присоединяется к идентификатору запрашиваемого ресурса (программы CGI) в начальной строке запроса при помощи символа '?':

URI?name1=value1&name2=value2&...&nameN=valueN

В случае метода POST кодированное содержимое формы помещается в тело сообщения. В сообщение запроса включается заголовок Content-Type, в котором содержится способ кодирования содержимого, и заголовок Content-Length, указывающий на длину кодированного содержимого.

19. При получении сообщения запроса от клиента сервер выполняет следующие действия:

1. По идентификатору определяет, что запрашиваемый ресурс является программой.

2. Выделяет блок памяти для переменных окружения создаваемого процесса. В выделенный блок копируются переменные окружения процесса сервера Web.

3. Создает переменные окружения с информацией о протоколе HTTP, сервере Web и интерфейсе CGI и добавляет в выделенный блок переменных окружения. В табл. 9 приведены основные переменные окружения CGI.
4. Запрашиваемый метод из полученного сообщения присоединяется в виде значения к переменной окружения REQUEST_METHOD, после чего созданная переменная добавляется в выделенный блок переменных окружения.

5. Часть заголовков из полученного сообщения запроса преобразуется в соответствующие переменные окружения и добавляется в созданный блок переменных окружения.

6. Если метод в стартовой строке сообщения запроса является методом GET, то от идентификатора запрашиваемого ресурса отделяется строка с кодированным содержимым формы (после символа '?'), которая рассматривается как значение переменной окружения QUERY_STRING, после чего сформированная переменная добавляется в созданный блок переменных окружения.

7. Создает дочерний процесс из загрузочного модуля программы CGI, идентификатор которой передан в стартовой строке сообщения запроса, причем блоком окружения созданного процесса становится созданный сервером блок.

8. Если метод в стартовой строке сообщения запроса является методом POST, то в стандартный поток ввода (дескриптор 0) созданного процесса передается тело сообщения запроса.

9. При помощи операции замены дескриптора дескриптор стандартного потока вывода (дескриптор 1) созданного процесса заменяется дескриптором канала (или другого коммуникационного объекта), связанного с процессом сервера Web.

10. Читает передаваемые программой CGI данные, формирует из них сообщение HTTP ответа и отправляет его пользовательскому агенту.

Если какие-либо из действий выполнить не удалось, то пользовательскому агенту отправляется строка с ошибочным кодом состояния и созданный процесс уничтожается.

 21. Приложения PHP встраиваются в документы HTML в качестве сценариев, подобно сценариям JavaScript, однако, в отличие от JavaScript, сценарии PHP выполняются не пользовательским агентом, а специальной программой – проигрывателем сценариев PHP, которая является приложением CGI и запускается сервером. Пользовательский агент получает результат выполнения запрошенного им сценария и не видит кода самого сценария. Документ HTML, содержащий сценарий PHP, как правило, имеет специальное расширение, например, php3 или phtml. При получении запроса такого документа сервер выполняет следующие действия:

1. Запрашивает локальную операционную систему о типе файла php3 или phtml.

2. Получив ответ, что данный файл является сценарием и путь к программе, выполняющей подобные сценарии, запускает проигрыватель сценариев, указав запрошенное пользователем имя файла в качестве параметра запуска.

3. Проигрыватель сценариев PHP анализирует содержимое документа, выполняя инструкции PHP и передавая остальное содержимое клиенту без изменений.
22,23. Технология CGI позволяет создавать серверные приложения любой сложности, без ограничения возможностей программ CGI. Однако данная технология обладает рядом недостатков.

1. При получении данных от клиента приложению приходится производить сложный разбор строки параметров запроса. Задача усложняется, если в запросе присутствуют строки в национальной кодировке.

2. Содержимое документа HTML формируется приложением CGI. При изменении дизайна приходится осуществлять перекомпиляцию приложения.

3. Приложения CGI, использующие интерфейс прикладных программ (API) локальной операционной системы сервера, плохо переносимы.

Одним из вариантов решения приведенных проблем является использование технологии PHP для динамического формирования документов HTML на стороне сервера. Технология PHP является технологией стороны сервера. Аббревиатура PHP раскрывается рекурсивно: "PHP: Hypertext Preprocessor". Основными сферами применения данной технологии являются создание серверных приложений и интерфейсов к базам данных.

Приложения PHP встраиваются в документы HTML в качестве сценариев, подобно сценариям JavaScript, однако, в отличие от JavaScript, сценарии PHP выполняются не пользовательским агентом, а специальной программой – проигрывателем сценариев PHP, которая является приложением CGI и запускается сервером. Пользовательский агент получает результат выполнения запрошенного им сценария и не видит кода самого сценария. Документ HTML, содержащий сценарий PHP, как правило, имеет специальное расширение, например, php3 или phtml. При получении запроса такого документа сервер выполняет следующие действия:

4. Запрашивает локальную операционную систему о типе файла php3 или phtml.

5. Получив ответ, что данный файл является сценарием и путь к программе, выполняющей подобные сценарии, запускает проигрыватель сценариев, указав запрошенное пользователем имя файла в качестве параметра запуска.

6. Проигрыватель сценариев PHP анализирует содержимое документа, выполняя инструкции PHP и передавая остальное содержимое клиенту без изменений.

24. Основными объектами языка сценариев PHP являются переменные, выражения, операторы и функции.

Переменные в PHP не имеют типа. Тип переменной определяется хранимым в данной переменной значением. Тип переменной динамически изменяется в зависимости от контекста. В PHP различаются следующие типы:

целый - integer;

действительный - double;

строковый - string;

массив - array;

объект - object.

25,28 Массивы в PHP являются не набором переменных, а переменными некоторого определенного типа array. В языке сценариев PHP массивы ассоциативны. Это означает, что индексом массива может являться не только число, но и строка. Индекс ассоциативного массива называется ключом. Новый массив может быть создан либо при создании элемента массива, либо при помощи вызова array. Для создания нового элемента массива нужно при присваивании значения переменной после имени указать ключ в квадратных скобках. При этом имя переменной будет именем созданного массива, а значение в квадратных скобках – ключом для получения доступа к значению созданного элемента массива. В PHP массивы являются динамическими. При присваивании значения элементу массива проверяется, существует ли уже в массиве элемент с заданным ключом. Если существует, то его значение заменяется на новое. В противном случае создается новый элемент массива. Все элементы массива объединены в двусвязный список. В массиве имеется внутренний указатель текущего элемента. Имеется возможность просмотреть текущее значение указателя, а также переместить указатель на предыдущий или последующий элемент в списке, а также на начальный или конечный элементы списка. Таким образом, можно осуществить последовательный доступ к каждому элементу массива. Для элементов массива с целочисленными ключами ведется счетчик индексов. Значением счетчика является увеличенное на единицу максимальное в массиве значение целочисленного ключа (индекса). Если массив не содержит элементов с целочисленными ключами, то счетчик индексов имеет нулевое значение. Если при присваивании значения элементу массива не указывать ключа в квадратных скобках, то ключом для нового элемента будет значение счетчика индексов, который после создания нового элемента увеличится на единицу. Данная возможность позволяет добавлять в конец массива элементы с последовательными индексами.

Для создания массива с несколькими начальными элементами используется ключевое слово array, после которого в круглых скобках перечисляются присваиваемые элементам массива значения. В качестве ключей элементов используется счетчик индексов. Такое назначение ключей по умолчанию можно изменить при помощи операции "=>"
26. Синтаксис определения функции в интерпретаторе PHP отличается от синтаксиса языка C. Функция – это набор операторов или часть кода, выполняемая при разборе специальной операции, называемой вызовом функции. Для вызова функции указывается ее имя, за которым в круглых скобках следует набор параметров, передаваемых функции.

Пользовательские функции определяются при помощи оператора function. При определении функции указывается ее имя и список параметров. Параметры перечисляются через запятую. Каждый параметр считается локальной переменной функции. Внутри блока операторов функции могут определяться новые переменные. Каждая переменная, определенная на внутреннем уровне является локальной. Все обычные локальные переменные создаются в стеке при каждом вызове функции и уничтожаются после завершения.

Функции не имеют доступа к глобальным переменным. Для получения доступа к глобальным переменным последняя должна быть локально переобъявлена. Локальное переобъявление выполняется указанием ключевого слова global перед именем глобальной переменной, к которой необходимо получить доступ.

Помимо обычных (автоматических) локальных переменных, в функции можно определить статические переменные, которые создаются при определении функции и существуют все время пока выполняется программа. Для определения статической переменной перед ее именем нужно указать ключевое слово static. Статические переменные сохраняют свое значение после выхода из функции.

Функции могут возвращать значения. Для этого используется оператор return. Тип возвращаемого значения зависит от типа параметра оператора return.

Стандартно параметры передаются в функцию по значению. Это означает, что при вызове функции для каждого параметра создается локальная переменная, куда копируется значение передаваемого параметра. В PHP имеется возможность организовать передачу параметров функции по ссылке. Для этого в списке параметров при определении функции перед именем параметра необходимо указать символ "&". При передаче по ссылке при вызове функции для передаваемого параметра создается еще одно имя, которое является именем параметра или, что то же самое, именем локальной переменной функции. При передаче по ссылке у функции имеется возможность изменять значение передаваемой переменной. Если необходимо при некоторых вызовах одной и той же функции передавать параметр по значению, а при других по ссылке, то функция должна быть определена обычным образом. При этом при вызове функции с передачей параметра по ссылке следует в списке параметров перед соответствующим параметром указать символ "&".

Параметры функции могут иметь значение по умолчанию. Для указания значения параметра по умолчанию в списке параметров после имени параметра ставится символ "=", за которым следует необходимое значение. Если какой-либо параметр имеет значение по умолчанию, то все последующие параметры в списке также должны иметь значения по умолчанию. При вызове функций со значениями параметров по умолчанию соответствующие параметры вызова можно опустить.

27. В интерпретаторе PHP имеются встроенные функции. Встроенные функции определены в самом интерпретаторе или в загружаемых модулях. В табл. 12 приведены основные встроенные функции PHP.

31-34. С точки зрения создания программного обеспечения БД, публикацию БД можно рассматривать с двух сторон:

1. Создание программного обеспечения БД, формирующего отчеты в виде документов HTML.

2. Создание Web-интерфейса к БД.

Публикация в Internet имеет следующие преимущества по сравнению с обычными локальными и сетевыми БД:

1) возможность удаленного доступа к БД через глобальную или локальную сеть;

2) использование преимуществ протокола HTTP при передаче различной, в том числе мультимедийной, информации;

3) наличие стандартного интерфейса у БД.

Web-интерфейс является стандартом де-факто для любого программного обеспечения, в том числе БД.

Существует два основных подхода к публикации БД в Internet. Первый подход подразумевает формирование статических документов HTML из содержимого БД с последующим доступом к сформированным документам при помощи сервера Web. При модификации содержимого БД осуществляется обновление документов HTML. Программу, осуществляющую преобразование содержимого БД в набор документов HTML, будем называть преобразователем. На рис. 4 показано взаимодействие программ при публикации БД в Internet в рамках первого подхода.

Публикация БД в Internet  в рамках первого подхода сводится к написанию программы-преобразователя, которая будет периодически или при изменении БД полностью или частично модифицировать документы HTML. К недостаткам первого подхода можно отнести сложности модификации БД и поиска в БД.

Второй подход состоит в динамической генерации документов HTML в соответствии с запросами пользователя Web. При запросе пользователя к БД сервер Web запускает программу, которая передает запрос БД, получает ответ, формирует в соответствии с полученным ответом документ HTML и отправляет его клиенту Web. Программа, осуществляющая работу с БД, может быть создана с использованием любой технологии стороны сервера (например, CGI), либо быть сценарием стороны сервера (например, PHP). На рис. 5 показано взаимодействие программ при публикации БД в Internet с использованием технологии CGI.

Приложение CGI фактически является в данном случае посредником между СУБД и клиентом Web. Архитектура системы на рис. 5 является трехзвенной, в отличие от двухзвенной архитектуры "Клиент-Сервер". Общий вид трехзвенной архитектуры изображен на рис. 6.

При публикации БД в Internet с использованием технологии CGI тонким клиентом является клиент Web, толстым клиентом – приложение CGI, а сервером – СУБД, которая в данном случае называется сервером баз данных.

Приведенные два подхода к публикации БД в Internet могут комбинироваться. В любом случае, при публикации существует программа, которая обращается к СУБД для работы с БД. Как правило, взаимодействие между программой, работающей с БД, и СУБД осуществляется посредством запросов на каком-либо языке запросов. Стандартным языком запросов является язык SQL. Данный язык содержит команды создания таблиц и схемы БД, добавления записей в таблицу, извлечения данных из БД, модификации и удаления записей в таблице. SQL запросы передаются от приложения к серверу БД посредством какого-либо зависящего от реализации сервера средства межпроцессного взаимодействия. Наиболее перспективным является использование интерфейса сокетов, поскольку в этом случае запросы могут передаваться между различными хостами. Существуют также реализации СУБД в виде библиотек статической компоновки. В этом случае код СУБД входит в код программы, работающей с БД, что приводит к увеличению размера загрузочного модуля приложения и неэффективному расходу памяти. Поэтому такой способ реализации СУБД целесообразно применять только для однозадачных операционных систем.

12. 

Рис. 1. Иерархия объектов JavaScript
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Рис. 2. Интерфейс CGI
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Рис. 4. Публикация БД со статическим формированием страниц





Рис. 5. Публикация БД в Internet с использованием технологии CGI
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Рис. 6. Трехзвенная архитектура





Рис. 3. Технология PHP
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