


Минск «Народная асвета» 2021

Допущено
Министерством образования

Республики Беларусь

Учебное пособие для 11 класса 
учреждений общего среднего образования 

с русским языком обучения
(с электронными приложениями)

Правообладатель Народная асвета



УДК     004(075.3=161.1)
ББК     32.81я721
                      И74

©  Оформление. УП «Народная  асвета»,  2021ISBN 978-985-03-3636-1

Авт оры:

В. М. Котов, А. И. Лапо, Ю. А. Быкадоров, Е. Н. Войтехович

Электронное приложение «Информационные  технологии» 
(базовый уровень),  электронное приложение для повышенного уровня   

размещены на ресурсе profil.adu.by

Рец ен з ен ты:

кафедра информационных технологий и моделирования  экономических   
процессов учреждения образования «Белорусский  государственный аграрный   
технический университет»  (кандидат педагогических наук, доцент,  заведующий 

кафедрой О. Л. Сапун);  учитель информатики квалификационной 
категории «учитель-методист»  государственного учреждения образования   

«Гимназия № 1  г. Бреста» И. Ю. Горбацевич

Правообладатель Народная асвета



СОДЕРЖАНИЕ

От авторов   . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .    4

Глава � �����¢¡¢ª¥¢���«�·¢§¯ª«�®«�¸¯¥¦ª«¢�
¬­«Г­�©©¥­«��ª¥¢

§ 1. Объектно-событийная модель работы 
                программы  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .    6

1.1. Элементы управления в приложениях 
с графическим интерфейсом  . . . . . . . . . .    —
1.2. События  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .    9

§ 2. Визуальная среда разработки 
                программ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .    10

2.1. Структура проекта   . . . . . . . . . . . . . .    —
2.2. Интерфейс среды 
программирования   . . . . . . . . . . . . . . . . .    11
2.3. Работа с формой . . . . . . . . . . . . . . . . .    12

§ 3. Проектирование интерфейса оконного 
                приложения с использованием элементов 
                управления . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .    15

3.1. Основные элементы управления  . . . .   —
3.2. Элемент управления кнопка (Button)   17
3.3. Элемент управления метка (Label) . . .   18
3.4. Элемент управления 
текстовое поле (Edit)   . . . . . . . . . . . . . . . .    19
3.5*. Элементы управления флажок 
(CheckBox) и переключатель 
(RadioButton)   . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .    22

§ 4. Элементы управления для работы 
                с графикой . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .    27

4.1. Элемент управления для вставки 
рисунка (PictureBox)  . . . . . . . . . . . . . . . .    —
4.2. Построение графиков функций . . . .    28
4.3. Построение диаграмм . . . . . . . . . . . .    31
4.4. Анимация   . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .    32

§ 5. Создание приложений . . . . . . . . . . . . . . .    36
5.1. Разработка оконных приложений . . .   36
5.2. Стандартные диалоги  . . . . . . . . . . . .    37
5.3. Создание меню . . . . . . . . . . . . . . . . . .    38
5.4. Создание приложения «Блокнот» . . .   40
5.5. Создание приложения «Графический 
редактор»   . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .     41
5.6. Создание приложения 
«Калькулятор»  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .    44

Глава ����«®ª«�¸��¢��§«ª®¯­°¥­«��ª¥¼

§ 6. Веб-конструирование. 
                Основные понятия  . . . . . . . . . . . . . . . . . .    46

6.1. Веб-сайт  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .    —
6.2. Язык гипертекстовой разметки 
документа HTML. Структура HTML-
документа. Теги и атрибуты. 
Гиперссылки . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .    47

§ 7. Создание веб-страниц   . . . . . . . . . . . . . . .    51
7.1. Инструменты создания веб-страниц . . .  —
7.2. Элементы оформления веб-страниц . . .  52
7.3. Текст на веб-странице . . . . . . . . . . . .    53
7.4. Гиперссылки на веб-странице  . . . . .    55

§ 8. Понятие о каскадных таблицах стилей . . .   57
§ 9. Мультимедиа на веб-страницах  . . . . . . .    64

9.1. Графика на веб-страницах  . . . . . . . .    —
9.2. Звук и видео на веб-страницах . . . . .    66

§ 10. Визуальное веб-конструирование . . . . .    71
§ 11. Разработка фрагментов тематических 
                    сайтов   . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .    75

Глава ����¥ª±«­©�³¥«ªª¸¢�¯¢²ª«¨«Г¥¥�
��«�¶¢®¯�¢

§ 12. Информационные системы, 
технологии и ресурсы   . . . . . . . . . . . . . . . . . .    78

12.1. Информационные системы   . . . . .    —
12.2. Информационные технологии . . .    81
12.3. Информационные ресурсы   . . . . .    86

§ 13. Информатизация общества  . . . . . . . . . .    88
§ 14. Образование и профессиональная 
деятельность в информационном 
обществе   . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .    91

14.1. Образование в информационном 
обществе  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .    —
14.2. Профессиональная деятельность 
в информационном обществе   . . . . . . . .    93

§ 15. Кибербезопасность 
и киберустойчивость   . . . . . . . . . . . . . . . . . . .    95

15.1. Кибербезопасность  . . . . . . . . . . . .    95
15.2. Уязвимости информационной 
инфраструктуры   . . . . . . . . . . . . . . . . . .    97
15.3. Обеспечение кибербезопасности. 
Киберустойчивость  . . . . . . . . . . . . . . . .    99

Приложение к главе 1   . . . . . . . . . . . . . . . . . .   102
Приложение к главе 2   . . . . . . . . . . . . . . . . . .   107

Правообладатель Народная асвета



4

От авторов

Уважаемые одиннадцатиклассники!
Мы  живем  во  время  стремительных  перемен,  когда  информатика  становит-

ся важнейшей составляющей всей системы научного познания, определяет пути 
формирования информационного общества.

В  современном  мире  необходимым  качеством  личности  становится  высокий 
уровень ее информационной культуры, а информация является одним из основ-
ных ресурсов, который определяет развитие страны, ее будущее. 

Структурно в информатике выделяют такие разделы, как теоретическая информа-
тика и прикладная информатика. В школьном курсе представлены оба эти раздела.

Теоретическая  информатика  —  фундаментальная  составляющая  учебного 
предмета. Изучение  общих  закономерностей  протекания  информационных  про-
цессов,  основных  понятий  логики,  теории  алгоритмов,  языков  программирова-
ния позволяет развивать у учащихся логическое и алгоритмическое мышление, 
воспитывать информационную культуру, формирует научное мировоззрение.

Прикладная информатика направлена  на  применение  понятий и  результатов 
теоретической  информатики  к  решению  конкретных  задач  в  конкретных  при-
кладных областях. Прикладная информатика включает в себя архитектуру ком-
пьютера и компьютерных сетей, компьютерную графику, компьютерное модели-
рование, базы данных, информационные технологии и др. Изучение прикладной 
информатики  направлено  на  формирование  компьютерной  грамотности —  вла-
дение  необходимым  набором  знаний  и  навыков  работы  на  компьютере  для  об-
работки, хранения, передачи, получения и использования данных. Прикладная 
информатика самая динамичная составляющая информатики.

В печатном варианте учебного пособия содержатся главы «Введение в объектно-
событийное программирование», «Основы веб-конструирования» и «Информаци-
онные технологии в обществе». Глава «Компьютерное моделирование» представ-
лена в электронном приложении к учебному пособию. Кроме того, в электронном 
приложении содержится альтернативный вариант для изучения темы «Введение 
в  объектно-событийное  программирование»  в  среде  программирования  Delphi, 
которая  является  профессиональной  средой  быстрой  разработки  приложений  с 
оконным интерфейсом. Данная возможность позволит увидеть, что одна и та же 
задача может быть решена с использованием различных инструментов.

Материалы учебного пособия разделены на  две колонки. Цвет фона поможет 
вам разобраться в назначении размещенной на нем информации.

    —    основные материалы, обязательные для изучения;

    —    примеры, иллюстрирующие основные материалы;

    —    определения основных понятий;

    —    исторические  сведения,  информация  об  ученых,  внесших  вклад 

в развитие информатики, и другие интересные факты.

От авторов
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В учебном пособии используются следующие условные обозначения:

?     —    вопросы и задания для проверки знаний;

    —    раздел  «Упражнения»  содержит  задания,  при  выполнении  которых 

используется компьютер;

    —    раздел «Упражнения» содержит задания для выполнения в тетради;

   —    раздел  «Упражнения»  содержит  задания,  при  выполнении  которых 

может  быть  использована  информация,  размещенная  на Национальном  образо-
вательном портале;

* — упражнение или пример для любознательных.

В  тексте  некоторых  упражнений  вам  будет  предложено  открыть  файл. 
Это  означает,  что  упражнение  можно  выполнить,  используя  файл,  разме-
щенный  на  Национальном  образовательном  портале  http://profil.adu.by   
категория  «Информатика/Інфарматыка»    курс  «Информацион-
ные  технологии.  11  класс  (базовый  уровень)»  или  «Информатика. 
11  класс  (повышенный  уровень)».  Зайти  на  сайт  и  скачать  фай-
лы  к  упражнениям  можно  также  с  помощью  матричного  QR-кода:

Имя файла для скачивания содержит номер параграфа и номер упражнения. 
Например, имя файла upr10_3 означает, что файл относится к  третьему упраж-
нению десятого параграфа.

Также на портале размещены файлы с проектами, рассмотренными в приме-
рах. Такие файлы имеют имя pr3_1.zip  (проект для примера 3.1).

Авторы  учебного  пособия  постарались  сделать  так,  чтобы  вы  смогли  освоить 
необходимые современному человеку знания и навыки в условиях стремительно-
го изменения информационных технологий. В электронном приложении к учеб-
ному пособию изложены те темы 11-го класса, которые относятся к прикладной 
информатике. 

  —  приложение  «Информационные  технологии»  размещено  на  электрон-

ном образовательном ресурсе  (http://profil.adu.by).

 — материал  для  повышенного  уровня  размещен  на  электронном  образо-

вательном ресурсе  (http://profil.adu.by).

От авторов
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6 Глава 1. Введение в объектно-событийное программирование

Глава� �
��¢¡¢ª¥¢���«�·¢§¯ª«�®«�¸¯¥¦ª«¢�¬­«Г­�©©¥­«��ª¥¢

�����«¾×ÂÇÏнË�ÎË¾ØÏÅÆная�ÉËÁÂлÙ�Íа¾ËÏØ�ÌÍËÀÍаÉÉØ

Основателем  RAD  считается  со-
трудник  IBM,  британский  консуль-
тант  по  информационным  технологиям 
Джеймс   Мар тин   (1933—2013),  ко-
торый  в  начале  1990-х  гг.  сформулиро-
вал  основные  принципы  RAD,  основы-
ваясь  на  идеях  Барри  Бойма  и  Скотта 
Шульца.

Пример 1.1.  После  загрузки  какого-
либо редактора пользователь может от-
крыть  файл  для  редактирования.  При 
этом  он  выбирает  меню Файл,  находит 
в  списке  команду  Открыть,  выбирает 
нужный  файл,  нажимает  кнопку  От-
крыть.  Как  мы  видим,  чтобы  открыть 
файл,  пользователь  взаимодействует  с 
такими  элементами  управления,  как 
меню, список, кнопка.

PascalABC.NET

Изображения

Файл Правка Вид Проект Программа Дизайнер Сервис Модули Помощь

Открытие

<< Лока...>  PABCWor...> Поиск: PABCWork.NET

Упорядочить Новая папка

Имя Дата изменения Тип
Музыка
Объемные объе
Рабочий стол

Output
Project1
Project1

02.03.2020 2:37
11.11.2019 11:38
15.12.2019 3:17

Папк
Папк
Папк

Имя файла: Все поддерживаемые (*, pab
Открыть Отмена

Меню

Кнопки

Список

1.1. Элементы управления 
в приложениях с графическим 
интерфейсом

Современные  программы,  с  кото-
рыми  сегодня  работают  пользователи 
компьютера,  отличаются  от  тех,  ко-
торые вы создавали раньше. Основное 
отличие  —  взаимодействие  пользова-
теля с программой.

Программы,  которые  вы  создавали 
в 7—10-м классах, взаимодействовали 
с  пользователем  посредством  тексто-
вого  интерфейса  (часто  его  называют 
интерфейсом  командной  строки).  По-
сле  запуска  программы  вы  вводили 
данные,  программа  выполнялась,  и 
вы видели результат. И ввод, и  вывод 
данных  осуществлялся  в  алфавитно-
цифровой форме.

Операционные  системы  с  графиче-
ским  оконным  интерфейсом  (напри-
мер, Windows) предполагают  общение 
пользователя  с  программой  посред-
ством  элементов  управления.  К  эле-
ментам  управления  относят:  кнопки, 
разнообразные  меню,  текстовые  со-
общения,  списки  и  др.  При  работе 
программы  пользователь  выбирает 
какой-либо  элемент  управления  и  со-
вершает  с  ним  определенное  действие 
(пример 1.1). Если такое действие для 
выбранного  элемента  было  определе-
но,  то  программа  его  выполняет,  ина-
че выдает сообщение об ошибке.
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7§ 1. Объектно-событийная модель работы программы

Многие  системы  программирова-
ния  позволяют  создавать  программы  с 
оконным интерфейсом. Такие програм-
мы  называют  оконными приложения-
ми  (Windows Form Application). 

Проектирование  интерфейса  окна 
программы  можно  выполнять  с  ис-
пользованием RAD-технологии (Rapid 
Application  Development  —  быстрая 
разработка приложений). Технология 
RAD  характерна  для  многих  систем 
программирования.  Быстрая  разра-
ботка  стала  возможной  за  счет  того, 
что элементы управления были визуа-
лизированы и собраны в специальные 
библиотеки — VCL  (Visual Component 
Library  —  визуальная  библиотека 
компонентов). 

Различные  элементы  управления 
можно  перетаскивать  с  палитры  ком-
понентов на форму с помощью мыши. 
Процесс  создания  интерфейса  буду-
щей  программы  представляется  ана-
логом работы с неким конструктором. 
Программирование  в  RAD-средах  яв-
ляется визуальным, поскольку код по 
созданию объекта не пишется, а  гене-
рируется  средой.  Задача  программи-
ста — написание кода по управлению 
готовыми компонентами. 

Визуальное  программирование  под-
держивается в PascalABC и Delphi (код 
пишется на языке Pascal), VisualBasic, 
C#  и  др.  (пример  1.2).  Для  обучения 
учащихся  младших  классов  использу-
ется  визуальное  программирование  в 
среде Скретч (Scratch). 

Пример 1.2. Среды  программирова-
ния, в которых реализована поддержка 
парадигмы  визуального  программиро-
вания.

Delphi:

File

Primer1 - Delphi 10.3 Community Edition - for_primer1 

Edit Search View Refactor Project Run Component Tools Tabs Help

Structure

Form1
Button1
CheckBox1
ComboBox1
Edit1
Image1
Label1
ListBox1
RadioButton1

Object Inspector
Form1 TForm1

Properties Events
Action
ActiveControl

Quick Edit... Quick Edit Icon...
Bind Visually...

All show

Form1

Button1 Label1 Edit1

CheckBox1

RadioButton1

ListBox1

ComboBox1

1: 1 Insert History

Windows 32-bit

Primer1.dproj-...for_primer1

ProjectGroup1
Primer1.exe

Build Configur...
Target Platfor...

Pri... Mo... Dat... Mu...

Palette

Standart
Additional
Win32
System
Win3.1
Dialogs
Data Access
Data Controls
db Express
Xml

PascalABC:

Инспектор объектов
Form1 System.Windows.Forms.Fo

(DataBindings)
(Name) Form1
AcceptButton

AccessibleName
AccessibleRole
AllowDrop
AutoScaleMode
AutoScroll
AutoScrollMargi
AutoScrollMinSi
AutoSize
AutoSizeMode
AutoValidate
BackColor
BackgroundIma
BackgroundIma

AccessibleDesa
(нет)

(отсутствуе

Default
False
Inherit
False
0; 0
0; 0
False
GrowOnly
EnablePreventFo

Control

(DataBindings)
Привязки данных для элемента
управления.

Строка 1 Столбец 1

Form1

button1 label1 textBox1

checkBox1

radioButton1

listBox1

comboBox1

Дизайнер Код

Project2.pas Unit1.pasСтруктура проекта
Проект Project2

Подключенны
Project2.pas
Unit1.pas

Палитра
Стандартные элементы

NotifyIcon
NumericUpDown
PictureBox

Контейнеры
Меню и панели инструм
Данные
Компоненты
Печать
Диалоговые окна

Готов

Файл

PascalABC.NET

Правка Вид Проект Программа Дизайнер Сервис Модули Помощь

Visual Studio для языка C#:

Файл Правка Вид Проект Сборка Отладка Команда Архитектура ТестФормат Средства ReSharper Анализ PVS-Studio Окно Справка Вход
DnmpNetworkClient - Microsoft Visual Studio

Панель элементов
Поиск по панели элементов

Источники данных

Debug AnyCPU DnmpNetworkClient Пуск

Обозреватель решений

Обозреватель решений–поиск (Ctrl+;)

Forms1.cs[Конструктор] NetworkManager.cs

Решение “DnmpNetworkClient” (проектов: 3) 
DnmpLibrary

Properties
Properties
Client
Core

DnmpException.cs
DnmpNode.cs

Handler.cs
MessageHandler.cs

Обозреватель... Team Explorer... Представление...

Свойства
Form1 System.Windows.Forms.Form

ShowIcon
ShowInTaskbar
Size
SizeGripStyle
StarPosition
Tag
Text
TextMost

Text
Тескт, связанный с элементами управления.

True
True
475; 401
Auto
WindowsDefaultLocation
Core
Form1
False

Form1

button1 label1

checkBox1

radioButton1

listBox1

Элементы сохранены 15, 15 475x401 DnmpWindowsClient better-publicip

FontDialog
GroupBox
HelpProvider
HScrollBar
ImageList
Label
LinkLabel
ListBox
ListView
VfskedTextBox
MenuStrip
MessageQueue
MonthCalendar
NotifyIcon
NumbericUoDown
OpenFileDialog
PageSetubDialog
Panel
PerfomanceCounter
PictureBox
PrintDialog
PrintDocument
PrintPreviewControl
PrintPreviewDialog
Process
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Многие  элементы  управления  в 
разных средах имеют одинаковые или 
синонимичные имена  (пример 1.3).

Создаются  оконные  приложения 
как  проект  и  состоят  из  нескольких 
файлов.  Внешний  вид  окна  будущего 
приложения  строится  на  форме.  Для 
формы сохраняются два файла — один 
содержит описание внешнего вида фор-
мы,  другой  —  описание  действий  при 
выборе  пользователем  того  или  иного 
элемента  управления.  Главный  файл 
проекта  содержит  описание  его  струк-
туры,  а  также  команды  по  созданию 
формы и запуску приложения. 

Все  элементы,  размещенные  на 
форме,  и  сама  форма  образуют  си-
стему  взаимодействующих  объектов. 
Способ их  взаимодействия  основан на 
объектно-ориентированном  програм-
мировании. 

Объектно-ориентированное про-
граммирование (ООП)  —  техноло-
гия создания программ, основанная 
на  использовании  системы  объек-
тов.  Каждый  объект  обладает  на-
бором  свойств,  которые  описывают 
его  состояние,  и  методов,  характе-
ризующих его поведение.

Объект  —  совокупность  данных 
и методов работы с ними. 

Организация  данных  внутри  объ-
екта  скрыта  от  пользователя. Данные 
и  способы  их  чтения  и  записи  явля-
ются  свойствами  объекта,  их  можно 
изменять.  Методы  —  процедуры  и 
функции для обработки данных.

Пример 1.3. Основные  элементы  ин-
терфейса:

Элемент управления Имя

Кнопка Button

Надпись Label

Поле для ввода текста TextBox  (Edit)

Флажок CheckBox

Радиокнопка RadioButton

Список ListBox

Выпадающий список ComboBox

Рисунок PictureBox (Image)

Элементы  управления  на  форме  в 
среде программирования Delphi:

Form1

Button1 Label1

ListBox1
CheckBox1

RadioButton1

Edit1

ComboBox1

Элементы  управления  на  форме  в 
среде программирования PascalABC:

Form1

button1 label1

listBox1checkBox1

radioButton1

text1

comboBox1
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1.2. События

Организация  взаимодействия  меж-
ду программой и пользователем управ-
ляется  событиями: пользователь  мо-
жет  нажать на  клавишу  мыши  или 
клавиатуры, ввести текст и др. 

Метод  программирования,  осно-
ванный  на  управлении  событи-
ями, называют событийно-ориенти-
рованным программированием.

Каждое  событие  связано  с  каким-
либо  объектом,  которому  передает-
ся  управление  в  тот  момент  време-
ни,  когда  происходит  событие.  Среди 
основных  событий  можно  выделить 
три  категории:  события  мыши,  собы-
тия клавиатуры и системные события 
(примеры 1.4—1.6).

Процедура  (или  функция),  ини-
циируемая  событием,  называется 
обработчиком события. 

Запущенный  на  выполнение  про-
ект  находится  в  ждущем  режиме, 
реагируя  на  события,  учтенные  при 
его  создании,  вызываемые  действия-
ми  пользователя  или  возникающими 
в самой программе. 

Объектно-событийная модель  про-
граммы предполагает следующее:

•  создание  объектов  с  присущими 
им свойствами и методами;

•  описание  событий,  при  которых 
объект может выполнять алгоритм об-
работки данных.

Пример 1.4. События мыши возника-
ют в том случае, если пользователь про-
изводит какие-либо действия с мышью:

Click 
Нажатие  левой  кнопки 
мыши

DblClick
Двойной  щелчок  левой 
кнопкой мыши

MouseDown

Нажатие  на  любую  кноп-
ку  мыши.  Параметры  об-
работчика  события  позво-
ляют  определить,  какая 
из  кнопок  была  нажата  и 
в какой точке

MouseUp
Освобождение кнопки мы-
ши, которая была нажата

MouseMove
Перемещение  указателя 
мыши

Пример 1.5. События клавиатуры 
происходят при нажатии клавиш на 
клавиатуре:

KeyPress
Нажатие клавиши с тексто-
вым символом 

KeyDown Нажатие любой клавиши

KeyUp Освобождение клавиши

Пример 1.6. Системные  события 
управляются  функциями  операцион-
ной системы:

Paint
Возникает,  когда  элемент  необ-
ходимо перерисовать

Resize
Происходит, когда размеры эле-
мента   изменяются

Enter
Возникает, когда элемент управ-
ления становится активным

Leave
Происходит,  когда  элемент 
управления  перестает  быть  ак-
тивным

��  §аÇиÂ ÌрËÀраÉÉØ наÄØ¿аÛт ËÇËннØÉи ÌриÈËÃÂниÜÉи 
��  ́ тË ÌËниÉаÛт ÌËÁ ÎË¾ØтиÆнØÉ ÌрËÀраÉÉирË¿аниÂÉ 
��  §аÇиÂ тиÌØ ÎË¾ØтиÆ ¿Ø ÉËÃÂтÂ наÄ¿атÙ 

?
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Работа  по  созданию  оконных  приложений  рассматривается  в  среде  про-
граммирования PascalABC.Net.

Пример 2.1. Файлы проекта:

3

1

2

Имя Тип Размер

Project1.pabcproj
Project1.pas

Unit1.fmabc

Unit1.Form1.inc

Unit1.pas

PascalABC.NET Pr...
Файл “PAS”

Файл “FMABC”

Free Pascal includ...

Файл PAS”

2 КБ
1 КБ

15 КБ

1 КБ

1 КБ

Пример 2.2. Создание  проекта  в 
PascalABC.Net:

PascalABC.NET

Файл Правка Вид Программа Сервис Модули Помощь

Program1.pas

Новый проект

Типы проектов

Приложение
Windows
Forms

Консольное 
приложение

Библиотека

Имя проекта
Папка проекта

Project3
C:\PABCWork.NET\Project3

OK Отмена

Окно вывода

Окно вывода Список ошибок Сообщение компилятора
Готов Строка 1 Столбец 1

Пример 2.3. Создание  и  выполнение 
проекта:

1. Создать папку с именем Primer1.
2. Создать проект.
3. Запустить проект на выполнение. 

Вид окна приложения:

Form1

Для сохранения изменений использу-

ют команду Сохранить все (кнопка  ).

2.1. Структура проекта

При  создании  оконного  приложе-
ния  работают  с  проектом,  состоящим 
из  нескольких файлов.  В  разных  сре-
дах  программирования  проект  может 
состоять  из  различного  количества 
файлов.  Обязательными  файлами  яв-
ляются следующие:

•  файл формы (1), содержащий опи-
сание внешнего вида окна приложения;

•  файл программного модуля (2), со-
держащий описание функций-обработ-
чиков для объектов на форме;

•  файл  проекта  (3),  позволяющий 
связать  структурные  элементы проек-
та между собой.

(Рассмотрите пример 2.1.)
Файлы одного проекта обычно хра-

нятся  внутри  отдельной  папки.  При 
компиляции  приложения  создается 
файл  с  расширением  .exe  и  именем, 
совпадающим с именем проекта. Этот 
файл запускает работающее приложе-
ние  без  загрузки  среды  программи-
рования.  (Как  скомпилировать  при-
ложение,  чтобы  файл  с  расширением 
.exe не удалялся после закрытия окна, 
см. в Приложении,  с. 102).

Для  создания  проекта  в  среде 
PascalABC.Net  нужно  выполнить  ко-
манды Файл → Новый проект → При-
ложение Windows Form  (пример 2.2). 

При создании проекта файлы сохра-
няются  автоматически  (пример  2.3).
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2.2. Интерфейс среды 
программирования

Полное  окно  среды  программиро-
вания  PascalABC.Net  при  создании 
приложений  Windows  Form  можно 
посмотреть в Приложении (с. 102).

Рассмотрим основные элементы.
Основное меню  и панель быстрого 

доступа  (пример 2.4)  содержат коман-
ды  для  управления  проектом:  сохра-
нение, загрузка, выполнение и др.

Форма  (пример  2.5)  служит  для 
визуального  отображения  окна  при-
ложения.  Во  время  проектирования 
приложения  на  форме  отображается 
точечная  сетка,  позволяющая  вырав-
нивать  помещаемые  на  форму  компо-
ненты.

Инспектор объектов  (пример  2.6) 
отображает  свойства  (или  события) 
выбранного объекта. 

В  левом  столбце  вкладки  Свой-
ства  перечислены  все  свойства  объ-
екта,  которыми  пользователь  может 
управлять  при  проектировании  при-
ложения.  В  правом  столбце  указаны 
значения  свойств,  которые  могут  вы-
бираться  из  списка  или  вводиться  с 
клавиатуры. 

Вкладка События  содержит список 
событий  для  объекта.  Для  каждого 
события  может  быть  определен  свой 
обработчик.  Если  обработчик  для 
события  определен,  напротив  собы-
тия  будет  прописано  имя  процедуры 
(функции) обработчика.

В  нижней  части  инспектора  объек-
тов  размещено  описание  выбранного 
свойства или обработчика событий.

Пример 2.4. Меню и панель быстрого 
доступа:

Открыть
проект

Сохранить
все Выполнить

Пример 2.5. Форма:

Form1

Пример 2.6. Инспектор  объектов. 
Отображаются свойства формы:

Инспектор объектов

Form1  System.Windows.Forms.Form

StarPosition
Tag
Text
TopMost

WindowsDefa

Form1
False

TransparencyKey

Text
Текст, связанный с элементом
управления.

Инспектор объектов

Form1  System.Windows.Forms.Form

CausesValidationC
ChangeUICues

ClientSizeChange
ContexMenuStrip

Click Form1_Click

Load

Происходит при каждой загрузке
данной формы пользователем.
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Палитра компонентов  (пример 2.7) 
содержит  список  визуальных  компо-
нентов,  объединенных  в  группы.  Рас-
крытие  группы  происходит  по  щелч-
ку с названием группы. 

2.3. Работа с формой

Форма является объектом и служит 
для  визуального  отображения  окна 
приложения. Как  любой  объект, фор-
ма  обладает  свойствами  (пример  2.8).

Свойство Назначение

Text

Заголовок  формы  отобража-
ется  в  строке  заголовка  окна 
при  запуске  приложения.  По 
умолчанию — Form1

BackColor

Цвет  формы. Может  быть  вы-
бран один из стандартных (пе-
речислены  в  списке)  или  за-
дан  вручную  тремя  числами, 
соответствующими RGB

Size

Высота  и  ширина  формы. 
Можно  указать  два  числа  че-
рез  «;»  или  развернуть  свой-
ство,  нажав  значок  > ,  и 

получить  возможность  ввода 
значений Width и Height

Location

Горизонтальная  и  вертикаль-
ная  координаты  положения 
верхнего левого угла окна фор-
мы на  экране. Можно  указать 
два  числа  через  «;»  или  раз-
вернуть  свойство,  нажав  зна-

чок  > ,  и  получить  возмож-
ность  ввода  значений  X  и  Y

(Name)

Имя  (внутреннее)  формы.  Ис-
пользуется  в  программном 
коде для обращения к объекту. 
Является  идентификатором

Пример 2.7. Палитра компонентов:

Палитра

Стандартные элементы управления

Pointer

Button

CheckBox

CheckedListBox

ComboBox

DateTimePicker

Контейнеры

Меню и панели инструментов

Данные

Компоненты

Печать

Диалоговые окна

Пример 2.8. Изменение  свойств фор-
мы в инспекторе объектов:

Свойство Значение
Text Пример 1

BackColor
clAqua  (выбрать из 
списка на вкладке 
Интернет)

Size 250; 250
Location 200; 200

После изменения значений свойств в 
инспекторе  объектов  изменится  внеш-
ний вид формы:

Пример1
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Для  создания  обработчика  событий 
формы  нужно  в  инспекторе  объектов 
перейти на вкладку События  ( ),  вы-
брать  событие.  Процедура  генерирует-
ся  автоматически  при  двойном  клике 
мышью  в  пустой  строке  напротив  вы-
бранного  события.  После  этого  среда 
переключается  на  страницу,  на  кото-
рой пишется код (пример 2.9). 

Имя процедуры-обработчика  состо-
ит из названия компонента, над кото-
рым  происходит  событие,  и  названия 
события  (Form_Click).

Для  каждого  объекта  определен  об-
работчик  по  умолчанию,  который  соз-
дается  при  двойном  клике  по  объекту. 
Для  формы  таким  обработчиком  будет  
Form1_Load  —  событие,  которое  про-
исходит при загрузке формы.

Для  переключения  между  окном 
программного  кода  и  конструктором 
дизайна  формы  можно  использовать 
вкладки  Дизайнер  и  Код в  верхней 
части окна приложения:  КодДизайнер .

При  создании  процедур-обработ-
чиков  свойства  объектов  можно  из-
менять программно. Для  этого нужно 
обратиться к  свойству по  его имени и 
присвоить  новое  значение.  Например, 
для  изменения  цвета  формы  нужно 
записать следующую команду:

BackColor := Color.Red;
Система  Pascal  позволяет  упро-

стить  ввод  сложных  имен  в  код  про-
граммы.  После  того  как  вы  наберете 
часть  сложного  имени,  на  экране  по-
явится  список  со  всеми  свойствами  и 
методами, которые  относятся к  этому 
объекту  (пример 2.10). 

Пример 2.9. Создание  обработчика 
события  Click  (клик  левой  клавишей 
мыши) для формы.

1.  Выбор  события  в  инспекторе  объ-
ектов:

Form1_Click

CausesValidationC
ChangeUICues

ClientSizeChange
ContexMenuStrip
ControlAdded

Click

(DataBindings)
Activated
AutoSizeChanged
AutoValidateChang
BackColorChanged
BackgroundImage
BackgroundImage
BindingContexCh

2. Окно программного кода со встав-
ленным обработчиком:
Дизайнер Код

implementation
procedure Form1.Form1_click(sender: object; e: EventArgs);
begin
end;
end.

Пример 2.10. Подсказка системы при 
вводе свойств объекта:

procedure Form1.Form1_click(sender: obj
begin

end;
end.

BackColor:=Color.r
Peru
Pink
Plum
PowderBlue
Purple
Red
ReferenceEquals
RosyBrown

Если  вы  введете  первые  буквы  назва-
ния  свойства  (метода),  то  курсор  переме-
стится  в  списке  к  тем  свойствам  и  мето-
дам,  названия  которых  начинаются  на 
эти  буквы.  После  этого  нужное  свойство 
можно  вставить  в  программу  щелчком 
мыши  или  нажатием  клавиши  Enter. 
Если  список  не  появился,  его можно  вы-
звать комбинацией клавиш Ctrl + пробел.
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Пример 2.11.  Создать  обработчик 
события  для щелчка  левой  клавишей 
мыши по форме,  в  результате  которо-
го цвет формы должен поменяться на 
красный (продолжить работу с приме-
ром 2.8). 

ºтаÌØ ¿ØÌËÈнÂниÜ ÄаÁаниÜ

1. Перейти на вкладку Events в ок-
не инспектора объектов.

2. Выполнить двойной щелчок в по-
ле напротив события OnClik.

3.  В  окне  редактора  кода  в  про-
цедуре 

Form1.Form1_Click(sender: Object;  
e: EventArgs); 
вписать команду 
BackColor := Color.Red;

Все изменения свойств формы, кото-
рые производили в примере 2.8, мож-
но описать программно. Для этого созда-
ется обработчик события Form1_Load. 

4. Сохранить изменения в проекте.

Пример 2.11. Код  процедуры-обра-
ботчика:

procedure Form1.Form1_Click 
(sender: Object; e: EventArgs);
begin
   BackColor := Color.Red;
end;

Чтобы  убедиться  в  правильности 
работы  программы,  нужно  запустить 
проект  и  проверить,  что  при  выполне-
нии  щелчка  мышью  по  форме  ее  цвет 
меняется на красный.

Форма после запуска проекта:

Пример1

Форма после щелчка мыши по ней:

Пример1

��  §аÇиÂ ÚÈÂÉÂнтØ ÎрÂÁØ 1BTDBM"#$ ËтË¾раÃаÛтÎÜ на ÚÇранÂ ÌËÎÈÂ ÎËÄÁаниÜ 
ÌрËÂÇта 
��  §аÇиÂ ÑаÆÈØ ¿ÒËÁÜт ¿ ÎËÎта¿ ÌриÈËÃÂниÜ
 ÎËÄÁа¿аÂÉËÀË ¿ 1BTDBM"#$ 
��  ¡ÈÜ ÔÂÀË ÌрÂÁнаÄнаÔÂна ÑËрÉа 
��  ¡ÈÜ ÔÂÀË иÎÌËÈÙÄÐÛт инÎÌÂÇтËр Ë¾×ÂÇтË¿ 
��  §аÇиÂ Î¿ËÆÎт¿а ÑËрÉ ¿Ø ÉËÃÂтÂ наÄ¿атÙ 
�� §аÇ ÎËÄÁатÙ Ë¾ра¾ËтÔиÇ ÎË¾ØтиÜ 

Упражнения

����нÂÎитÂ иÄÉÂнÂниÜ ¿ ÌрËÂÇт иÄ ÌриÉÂра 2�11 таÇ
 ÔтË¾Ø ц¿Âт ÑËрÉØ ÉÂнÜÈÎÜ 
ÎÈÐÔаÆнË� ¥ÄÉÂнÜтÙ ц¿Âт ÉËÃнË Î ÌËÉËÖÙÛ ÑÐнÇции 'SPN"SHC� ° ÚтËÆ ÑÐнÇции ÔÂтØ�
рÂ ÌараÉÂтра� ÌрËÄраÔнËÎтÙ 	аÈÙÑа�ÇанаÈ
 интÂнÎи¿нËÎтÙ ÇраÎнËÀË ц¿Âта
 интÂнÎи¿�
нËÎтÙ ÄÂÈÂнËÀË ц¿Âта
 интÂнÎи¿нËÎтÙ ÎинÂÀË ц¿Âта
�  ÂнÂрациÜ ÎÈÐÔаÆнØÒ ÔиÎÂÈ ÌрË�
иÎÒËÁит ÎÈÂÁÐÛÖиÉ Ë¾раÄËÉ� СнаÔаÈа ÎËÄÁаÂтÎÜ ÌÂрÂÉÂннаÜ
 Ü¿ÈÜÛÖаÜÎÜ Ë¾×ÂÇтËÉ 
ÇÈаÎÎа 3BOEPN 	ÇËÉанÁа var rnd: Random := new Random();
� §аÃÁËÂ нË¿ËÂ ÎÈÐÔаÆ�

?
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нËÂ ÔиÎÈË ÉËÃнË ÌËÈÐÔитÙ
 Ë¾раÖаÜÎÙ Ç ÉÂтËÁÐ next(x)
 ÀÁÂ x ÄаÁаÂт ÌËÈÐинтÂр¿аÈ 
[0, x). §ËÉанÁа ÎÉÂнØ ц¿Âта ¾ÐÁÂт ¿ØÀÈÜÁÂтÙ ÎÈÂÁÐÛÖиÉ Ë¾раÄËÉ�

BackColor := Color.FromArgb(255, rnd.next(256), rnd.next(256), rnd.next(256));

���СËÄÁаÆтÂ ÌрËÂÇт
 ¿ ÇËтËрËÉ Ìри Á¿ËÆнËÉ ÇÈиÇÂ ÉØÕи ÌË ÑËрÉÂ ÂÂ раÄÉÂрØ ¾Ð�
ÁÐт Ð¿ÂÈиÔи¿атÙÎÜ на 5�

1.   Создайте и сохраните в новой папке проект.
2.   Измените свойство Text формы на Упражнение 2.
3.   Создайте обработчик события мыши DblClick.
4.   Для  изменения  ширины  и  высоты  формы  можно  воспользоваться 
командами: 

Width := Width + 5;
Height := Height + 5;

5.   Сохраните изменения в проекте.
6.   Запустите проект и проверьте его работу.

   СËÄÁаÆтÂ ÌрËÂÇт
 ¿ ÇËтËрËÉ ц¿Âт ÑËрÉØ ¾ÐÁÂт ÉÂнÜтÙÎÜ Ìри на¿ÂÁÂнии на нÂÂ 
ÉØÕи
 наÌриÉÂр Î ÃÂÈтËÀË на ÄÂÈÂнØÆ�

1.   Измените свойство Text у формы на Упражнение 3.
2.   Установите желтый цвет формы.
3.   Создайте  обработчики  для  двух  событий  мыши:  MouseEnter  и 
MouseLeave.
4.   В коде  события MouseEnter  установите  зеленый  (Green) цвет формы, 
а коде события MouseLeave — желтый (Yellow).
5.   Сохраните изменения в проекте.
6.   Запустите проект и проверьте его работу.

�����¬ÍËÂÇÏÅÍËванÅÂ�ÅнÏÂÍÑÂÆÎа�ËÇËннËÀË�ÌÍÅлËÃÂнÅя�
Î�ÅÎÌËлÙÄËванÅÂÉ�ÚлÂÉÂнÏËв�ÐÌÍавлÂнÅя

3.1. Основные элементы управления

Элементами управления  называ-
ются  объекты,  которые  используются 
для отображения данных или органи-
зации  взаимодействия  между  пользо-
вателем  и  приложением  с  помощью 
мыши  или  клавиатуры.  Они  собраны 
в  специальные  библиотеки  компонен-
тов,  которые  ОС  использует  для  обе-
спечения  единообразного  интерфейса 

Для элементов управления использу-

ется и другое название — виджеты. Сло-

во употребляется примерно с 1920-х гг. 

в американском английском для обозна-

чения  простой,  но  необходимой  вещи, 

маленького  изделия.  Одним  из  вари-

антов  происхождения  этого  слова  счи-

тается  словослияние  «window  gadget» 

(букв.  «оконное  приспособление»),  так-

же произошедшее в начале XX в.
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прикладных программ. Наиболее рас-
пространенными  элементами  управ-
ления являются: кнопки, редактируе-
мые  поля,  списки  выбора,  флажки, 
переключатели и т. д. 

Компоненты  библиотеки  размеща-
ются  на  различных  страницах  пали-
тры  компонентов.  Каждая  страница 
имеет  свое  название.  На  странице 
Стандартные элементы управления 
(пример 3.1) размещены наиболее упо-
требляемые компоненты: 

•  Кнопка  (Button)
•  Надпись  (Label)
•  Поле для ввода текста  (TextBox) 
•  Флажок (CheckBox)
•  Радиокнопка  (RadioButton)
•  Список  (ListBox)
•  Выпадающий список  (ComboBox)
•  Рисунок  (PictureBox)
Внешний  вид  этих  компонентов  на 

форме был представлен в примере 1.4.
Другие  страницы  палитры  компо-

нентов показаны в примерах 3.2 и 3.3.
Одним  из  наиболее  используемых 

компонентов  палитры  Компоненты 
является компонент Таймер  (Timer).

Палитра  Меню и панели инстру-
ментов  содержит  компоненты,  необ-
ходимые для  создания  главного меню 
программы  или  контекстных  меню 
для  различных  объектов,  помещен-
ных на форму.

Палитры Печать  и  Диалоговые 
окна  содержат компоненты, обеспечи-
вающие  стандартные  диалоги  опера-
ционной  системы:  открытие  и  сохра-
нение  файла,  выбор  цвета,  установки 
параметров шрифта,  настройки  прин-
тера и управление печатью. 

Пример 3.1. Палитра  Стандартные 
элементы управления:

Палитра

Стандартные элементы управления

Pointer

ComboBox

DateTimePicker

DomainUpDown

HScrollBar

Label

Пример 3.2. Палитра Компоненты:

Палитра

Стандартные элементы управления

Контейнеры

Меню и панели инструментов

Данные

Компоненты

Pointer

BackgroundWorker

ErrorProvider

FileSystemWatcher

EventLog

HelpProvider

ImageList

PerformanceCounter

Process

SerialPort

Timer

Пример 3.3. Палитра  Диалоговые 
окна:

Диалоговые окна

ColorDialog

FolderBrowserDialog

FontDialog

OpenFileDialog

SaveFileDialog
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Палитра  Данные  содержит  ком-
поненты  для  работы  с  таблицами  баз 
данных.

3.2. Элемент управления кнопка 
(Button)

Компонент  кнопка  относится  к 
элементам  управления.  На  панели 
компонентов  Стандартные элементы 
управления кнопка  изображена  в  ви-
де  ab Button ,  имя  объекта  —  button. 
Кнопка,  помещенная  на  форму,  полу-
чает имя buttonN, где N — номер 1, 2, 
3...  (пример  3.4).  При  необходимости 
кнопку можно переместить в любое ме-
сто формы. Ключевые точки позволят 
установить  нужный  размер  кнопки.

Некоторые  свойства  кнопки  пере-
числены в таблице  (пример 3.5). 

Как  видно  из  таблицы,  многие 
свойства кнопки совпадают по именам 
и  назначениям  со  свойствами формы, 
поэтому  в  дальнейшем  для  компонен-
тов будут указываться только те свой-
ства, которые отличны от уже описан-
ных для других компонентов.

Основным  событием  кнопки  явля-
ется  Click.  Для  создания  обработчика 
события  Click  для  кнопки  можно  по-
ступить  так  же,  как  и  при  создании 
аналогичного обработчика для формы: 
выбрать  событие  на  вкладке События 

( )  и  выполнить  двойной  щелчок  в 

поле  напротив  события  Click.  Можно 
просто  выполнить  двойной  щелчок 
по  кнопке.  (Для  формы  основным  со-
бытием  является  событие  Load,  поэ-
тому  при  двойном  щелчке  по  форме 
создается  обработчик  события  Load.)

Пример 3.4. Компонент  кнопка  на 
форме:

button1

Кнопка на ...

Пример 3.5. Свойства кнопки:

Некоторые свойства кнопки Button

Свойство Назначение

Text

Заголовок (внешнее имя) кноп-
ки, текст, который отображает-
ся на кнопке. По умолчанию — 
button1

Font

Свойства  шрифта  для  подпи-
си  заголовка.  Свойство  Font 
является  сложным, о чем  сви-
детельствует  значок  > ,  при 
нажатии  на  который  раскры-
ваются все свойства шрифта

Height Высота кнопки

Weight Ширина кнопки

Left
Горизонтальная  координата 
положения  верхнего  левого 
угла кнопки на форме

Top
Вертикальная  координата 
положения  верхнего  левого 
угла кнопки на форме 

(Name)

Имя  (внутреннее)  кнопки. Ис-
пользуется  в  программном 
коде для обращения к объекту. 
Является  идентификатором

Enabled

Значение  True  этого  свой-
ства  обеспечивает  доступность 
кнопки для мыши или клавиа-
туры

Visible

Значение  True  этого  свой-
ства  обеспечивает  видимость 
кнопки во время выполнения 
приложения
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Пример 3.6.  Создать  проект,  раз-
местив  на  форме  две  кнопки.  При  на-
жатии  на  одну  из  них  цвет  формы 
должен  измениться  на  синий,  а  при 
нажатии  на  вторую —  должен  восста-
новиться исходный цвет. 

ºтаÌØ ¿ØÌËÈнÂниÜ ÄаÁаниÜ

1.  Создать на форме две кнопки.
2.  Изменить  свойство  Text  у  кноп-

ки button1 на Изменить цвет.
3.  Изменить  свойство  Text  у  кноп-

ки button2 на Восстановить цвет. 
4.  Создать  обработчик  события 

Click  для  кнопки  button1  и  изменить 
цвет формы. Команда 

BackColor := Color.Blue;
5.  Создать  обработчик  события 

Click  для  кнопки  button2  и  изменить 
цвет  формы  на  первоначальный  (на-
звание  цвета  формы  указано  в  поле 
Color инспектора объектов). Команда 
BackColor := SystemColors.Control;

6. Сохранить изменения в проекте.
Название  цвета  SystemColors.

Control задает не какой-то определен-
ный  цвет.  Это  цвет  элемента  управ-
ления,  заданный  цветовой  схемой 
Windows.  Поэтому  он  не  обязательно 
будет серым.

3.3. Элемент управления метка 
(Label)

Компонент метка предназначен для 
отображения  текста  на  форме. На  па-
нели  компонентов  Стандартные эле-
менты управления метка изображена 
в  виде  А Label ,  имя  объекта —  label. 
Кнопка,  помещенная  на  форму,  полу-
чает  имя  labelN,  где  N —  номер  1,  2, 
3...  (пример 3.7).

Пример 3.6. Внешний  вид  формы  в 
режиме конструктора дизайна:

Кнопки

Изменить цвет

Восстановить цвет

Внешний  вид  формы  при  выпол-
нении:

Кнопки

Изменить цвет

Восстановить цвет

Свойство  кнопки  BackColor  позво-
ляет  менять  ее  цвет.  Для  обращения  к 
этому  свойству  в  программе  использу-
ют запись: button1.BackColor.

Свойство  кнопки  BackgroundImage 
позволяет  вставить  на  кнопку  изо-
бражение,  хранящееся  в  графическом 
файле.  Для  вставки  можно  использо-
вать кнопку  ... . Далее выбрать файл с 
рисунком.

Пример 3.7. Компонент  метка  на 
форме:

Метка на форме

label1
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Некоторые  свойства  метки,  отлич-
ные  от  свойств  кнопки,  перечислены 
в  таблице  (пример  3.8).  Основным  со-
бытием для метки является Click.

Пример 3.9. Создать проект, в кото-
ром  описана  возможность  выполнять 
следующие  действия:  после  запуска 
программы  в  окне  с  именем  «Работа-
ем  с  кнопкой  и  меткой»  при  щелчке 
мыши по кнопке «Приветствие» появ-
ляется сообщение «Здравствуй, мир!». 

ºтаÌØ ¿ØÌËÈнÂниÜ ÄаÁаниÜ

1.  Изменить  свойство  Text  формы 
на «Работаем с кнопкой и меткой».

2.  Добавить  на  форму  кнопку 
button1.

3.  Изменить  свойство  Text  кнопки 
на «Приветствие».

4.  Добавить на форму метку  label1.
5.  Изменить  свойства  шрифта  для 

компонента label1. Нажать кнопку  ...  
в поле Font (цвет шрифта — синий, раз-
мер —  20,  стиль — жирный  курсив). 

6.  Очистить поле Text у метки.
7.  Установить  значение  true  у  свой-

ства метки Autosize.
8.  В  обработчик  события  Click  для 

кнопки button1 вписать команду

label1.Text := 'Здравствуй, мир!';

3.4. Элемент управления текстовое 
поле (Edit)

Текстовое поле — компонент, кото-
рый  предназначен  для  ввода  и  выво-
да  текстовой  информации. На  панели 
компонентов  Стандартные элементы 
управления  текстовое  поле  изобра-
жено  в  виде  abl TextBox ,  имя  объекта — 
TextBox. 

Пример 3.8. Свойства метки:

Свойство Назначение

Text
Отображает  введенный 
текст на форме

BackColor

Устанавливает  цвет  фона 
метки,  который  по  умол-
чанию  совпадает  с  цветом 
формы.  Фон  метки  можно 
сделать  прозрачным,  задав 
свойству  BackColor  значе-
ние Color.Transparent

AutoSize

Значение  true  этого  свой-
ства  приводит  к  автомати-
ческому  изменению  разме-
ров метки  в  соответствии  с 
длиной текста

TextAlign

Выравнивание текста отно-
сительно границ метки: 

Пример 3.9. Форма на этапе констру-
ирования:

Работаем с кнопкой и меткой

Приветствие

Работающее приложение:

Работаем с кнопкой и меткой

Приветствие
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Текстовое поле, помещенное на фор-
му,  получает  имя  TextBoxN,  где N — 
номер 1, 2, 3...  (пример 3.10). 

В  отличие  от  ранее  рассмотренных 
компонентов, свойство Text у текстового 
поля  по  умолчанию пусто  (у  других — 
совпадает  с  именем  компонента).  Не-
которые  свойства  компонента  TextBox 
приведены в таблице (пример 3.11).

Значение  свойства  Text  компонен-
та текстовое поле  может  изменяться 
программно или при вводе с клавиату-
ры.  Основным  событием  для  TextBox 
является  TextChanged,  которое  про-
исходит  при  изменении  компонента. 
Наиболее часто программируют собы-
тие KeyPress, которое позволяет опре-
делить, какая клавиша была нажата.

Пример 3.12. Создать проект, в кото-
ром пользователя попросят ввести его 
имя, а затем, после нажатия клавиши 
Enter,  будет  выдано  сообщение  «Имя, 
приятно с Вами познакомиться!»

ºтаÌØ ¿ØÌËÈнÂниÜ ÄаÁаниÜ

1.  Изменить свойство Text у формы 
на «Знакомство».

2.  Разместить на форме две метки и 
текстовое поле.

3.  Изменить  свойство  Text  у  label1 
на «Введите свое имя и нажмите кла-
вишу Enter».

4.  Очистить  поле  свойства  Text  у 
Label2.

5.  Написать  обработчик  события 
KeyPress  для компонента Edit1,  кото-
рый  будет  проверять  нажатие  клави-
ши  ввода  (код  клавиши  Enter —  13). 
Если  клавиша  нажата,  то  поменять 
свойство Text у  label2:

Пример 3.10. Компонент  текстовое 
поле на форме:

Текстовое поле на форме

MultiLine
TextBox Задачи

Пример 3.11. Свойства текстового поля:

Свойство Назначение

BorderStyle

Определяет границу вокруг 
текстового  поля: None  (нет 
границы),  FixedSingl  или 
Fixed3d (есть граница)

MaxLength
Ограничивает  количество 
символов,  которые  можно 
ввести в TextBox

ReadOnly
Значение  true  запрещает 
редактирование  текста, 
отображаемого в TextBox

Text
Содержит  вводимый  или 
выводимый текст

Текстовое  поле  часто  называют  тек-
стовым  редактором,  поскольку  оно 
снабжено такими функциями, как: 

•  копирование  выделенного  текста  в 
буфер обмена (Ctrl+С);

•  вырезание выделенного текста в бу-
фер обмена (Ctrl+Х);

•  вставка  текста  из  буфера  обмена  в 
позицию курсора  (Ctrl+V);

•  отмена  последней  команды  редак-
тирования (Ctrl+Z).

Свойство  Multiline  определяет,  ка-
ким  будет  редактор  —  однострочным 
или многострочным.

Пример 3.12. Форма  на  этапе  кон-
струирования:

Знакомство

Введите свое имя и нажмите клавишу
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if e.KeyChar = #13 then 
   label2.Text := TextBox1.Text + 
   ', приятно с Вами познакомиться!';

Текстовое  поле  TextBox  использу-
ется также для ввода и вывода чисел. 
При  этом  необходимо  использовать 
функции  для  преобразования  строк  в 
числа и чисел в  строки. Эти функции 
приведены в таблице:

Название 
функции Действие

Ввод с помощью Edit

StrToInt
Преобразование  строки  в 
целое число

StrToFloat
Преобразование строки в зна-
чение с плавающей запятой

Вывод с помощью Edit

IntToStr
Преобразование  целого  чи-
сла в строку

FloatToStr
Преобразование  веществен-
ного числа в строку

В русскоязычной версии Windows в 
качестве разделителя целой и дробной 
части  числа  по  умолчанию  использу-
ется  запятая.  Если  при  вводе  чисел  в 
текстовые  поля  использовать  точку, 
то будет возникать ошибка преобразо-
вания типов.

Пример 3.13.  Создать проект,  в  ко-
тором пользователь сможет ввести чис-
ло,  получить  его  значение  в  квадрате 
и  квадратный  корень  из  этого  числа.

ºтаÌØ ¿ØÌËÈнÂниÜ ÄаÁаниÜ

1.  Изменить свойство Text у формы 
на «Квадрат и корень».

2.  Разместить  на  форме  три  метки, 
три текстовых поля и кнопку.

Пример 3.12. Продолжение.
Работающее приложение:

Знакомство

Введите свое имя и нажмите клавишу

Елизавета|

Елизавета, приятно с Вами познакомиться!

Пример 3.13. Форма  на  этапе  кон-
струирования:

Квадрат и корень

Введи неотрицательное
число

Квадрат

Корень

Расчет

Обработчик  события  OnCkick  для 
Button1:

procedure Form1.button1_Click 
(sender: Object; e: EventArgs);
var a, b: integer;
       c: real;
begin
   a := StrToInt(TextBox1.Text);
   b := a * a;
   c := sqrt(a);
   TextBox2.Text := IntToStr(b);
   TextBox3.Text := FloatToStr(c);
end;

Работающее приложение:

Квадрат и корень

Введи неотрицательное
число

Квадрат

Корень

Расчет

13

169

3.60555127546399
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3.  Изменить  свойство Text  у  Label1 
на «Введите неотрицательное число».

4.  Изменить  свойство Text  у Label2 
на «Квадрат».

5.  Изменить  свойство Text  у Label3 
на «Корень».

6.  Изменить свойство Text у Button1 
на «Расчет».

7.  Написать  обработчик  Click  для 
кнопки.

3.5*. Элементы управления флажок 
(CheckBox) и переключатель 
(RadioButton)

Флажок  используется  в  приложе-
ниях  для  включения  или  выключе-
ния  каких-либо  опций.  На  панели 
компонентов  Стандартные элементы 
управления  флажок  изображен  в  ви-
де  CheckBox , имя объекта — CheckBox. 
Флажок,  помещенный  на  форму,  по-
лучает  имя  checkBoxN,  где  N  —  но-
мер 1, 2, 3...  (пример 3.14). Некоторые 
свойства  компонента  checkBox  приве-
дены в таблице  (пример 3.15).

Аналогичным  образом  использу-
ется  компонент  Переключатель (ра-
диокнопка).  На  панели  компонентов 
Standard  радиокнопка  изображена 
в  виде  RadioButton ,  имя  объекта  — 
RadioButton.  Переключатель,  по-
мещенный  на  форму,  получает  имя 
radioButtonN, где N — номер 1, 2, 3... 
(пример 3.14). 

Обычно  радиокнопки  образуют 
группы  взаимосвязанных  индикато-
ров,  позволяющих  выбрать  только 
одну из нескольких взаимоисключаю-
щих  альтернатив.  При  размещении 
на  форме  нескольких  переключате-

Пример 3.14. Компоненты флажок и 
радиокнопка на форме:

Флажок на форме

checkBox1 radioButton1

Пример 3.15. Свойства  компонента 
флажок:

Свойство Назначение

Checked

Значение  true  у  этого 
свойства  показывает,  что 
установлена  галочка  — 

,  пустое  окно  индика-
тора  —    соответствует 
значению false

Text
Надпись  возле  компонен-
та checkBox

RightToLeftt

Определяет,  с  какой  сто-
роны  кнопки  размещает-
ся  надпись:  Yes  (надпись 
слева), No (надпись справа)

CheckState

Определяет состояние ком-
понента:  Unchecked  —  не 
выделен, Checked — выде-
лен,  Indeterminate  ( ) — 
промежуточное состояние. 
Первые два состояния соот-
ветствуют свойству Checked

Пример 3.16. Форма  на  этапе  кон-
струирования:

Частное двух чисел

Делимое

Частное

Делитель

Разделить
Целочисленное
деление
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лей  включенным должен  быть  только 
один из них  (контейнер GroupBox).

Пример 3.16.  Создать  проект  для 
вычисления частного от деления одно-
го  целого  числа  на  другое.  Числа  за-
даются  в  текстовых  полях.  Результат 
вычисляется  при  нажатии  на  кнопку 
«Частное» и помещается в  третье тек-
стовое  поле.  Результат  зависит  от  со-
стояния флажка.

ºтаÌØ ¿ØÌËÈнÂниÜ ÄаÁаниÜ

1.  Поместить  на  форму  текстовые 
поля (3), надписи (3), флажок и кнопку.

2.  Для  компонента  textBox3  уста-
новить  значение  true  для  свойства 
ReadOnly.

3.  Изменить  свойство  Text  у  компо-
нентов  label  («Делимое»,  «Делитель», 
«Частное»).

4.  Изменить  свойство  Text  компо-
нента button1 на «Разделить».

5.  Изменить  свойство  Text  компо-
нента  checkBox1  на  «Целочисленное 
деление».

6.  Написать  обработчик  события 
Click для компонента button1.

6.1.  Проверить,  что  поля  компо-
нентов  textBox1  и  textBox2  не  пу-
сты. Иначе вывести сообщение «Од-
но из полей не заполнено».

6.2.  Проверить  состояние  пере-
ключателя checkBox. Если он вклю-
чен,  то  выполнить  целочисленное 
деление, иначе обычное деление.

6.3.  Вывести результат.
7.  Выполнить  программу  для  раз-

личных  значений.  Проверить  рабо-
ту  приложения,  когда  одно  из  полей 
textBox1  или  textBox2  (или  оба  поля) 
пустые.

Обработчик  события  OnCkick  для 
Button1:

procedure Form1.button1_Click 
(sender: Object; e: EventArgs);
var a, b, c : integer;
              d : real;
begin
   if (TextBox1.Text <> '') and
             (TextBox2.Text <> '') then
   begin
       a := StrToInt(TextBox1.Text);
       b := StrToInt(TextBox2.Text);
       if CheckBox1.checked then
       begin
           c := a div b;
           TextBox3.Text := IntToStr(c);
       end
       else
       begin
           d := a / b;
           TextBox3.Text := FloatToStr(d);
       end;
   end
   else
       MessageBox.Show('Одно из
                 полей не заполнено');
end;

Работающее приложение:

Частное двух чисел

Делимое

Частное

Делитель

РазделитьЦелочисленное
деление

7 3

2

Частное двух чисел

Делимое Делитель
7

ОК

Одно из полей не заполнено

Разделить
Цел
деление
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�� §аÇиÂ ÇËÉÌËнÂнтØ ËтнËÎÜт Ç ÚÈÂÉÂнтаÉ ÐÌра¿ÈÂниÜ 
�� §аÇ ÌËÉÂÎтитÙ ÇËÉÌËнÂнт на ÑËрÉÐ 
�� §аÇиÂ Î¿ËÆÎт¿а ÇËÉÌËнÂнта CVUUPO ¿Ø ÉËÃÂтÂ наÄ¿атÙ 
�� §аÇËÂ ÎË¾ØтиÂ Ü¿ÈÜÂтÎÜ ËÎнË¿нØÉ ÁÈÜ ÇËÉÌËнÂнта CVUUPO 
�� ¡ÈÜ ÔÂÀË ÌрÂÁнаÄнаÔÂн ÇËÉÌËнÂнт MBCFM 
�� � ÇаÇиÒ ÎÈÐÔаÜÒ иÎÌËÈÙÄÐÂтÎÜ ÇËÉÌËнÂнт 5FYU#PY 
�� ¡ÈÜ ÔÂÀË ÌрÂÁнаÄнаÔÂнØ ÇËÉÌËнÂнтØ DIFDL#PY и SBEJP#VUUPO 

Упражнения

���«тÇрËÆтÂ ÌрËÂÇт иÄ ÌриÉÂра 3�� и ÁËÌËÈнитÂ ÂÀË ÇнËÌÇËÆ �«ÔиÎтитÙ�1� §нËÌÇа 
�«ÔиÎтитÙ� ÁËÈÃна ËÔиÖатÙ тÂÇÎт ÉÂтÇи 	С¿ËÆÎт¿Ð $BQUJPO ÌриÎ¿ËитÙ ÄнаÔÂниÂ ÌÐ�
ÎтËÆ ÎтрËÇи� ''''
� СÁÂÈаÆтÂ ÎÈÐÔаÆнØÉ ¿Ø¾Ëр ц¿Âта и раÄÉÂра ÕриÑта Ð ÉÂтÇи�

���«тÇрËÆтÂ ÌрËÂÇт иÄ ÌриÉÂра 3�12 и ÁË¾а¿ÙтÂ на ÑËрÉÐ три ÉÂтÇи и Á¿Â ÇнËÌÇи� 

1.  Измените свойства компонентов в соответствии с указаниями в таблице.

Компонент Свойство Значение свойства 

button1 Text Да

button1 Visible False

button2 Text Нет

button2 Visible False

label3 Text Вы хотите работать в ИТ?

label3 Visible False

label4 Text
Замечательно!  Успехов  в  изучении  информатики! 
Она Вам понадобится!

label4 Visible False

label5 Text Другие профессии тоже требуют знания информатики

label5 Visible False

2.  Добавьте  в  обработчик  события  KeyPress  команду,  которая  делает 
надпись Label3 и кнопки видимыми.

1   Перед изменением скопируйте проект в новую папку

?
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procedure Form1.textBox1_KeyPress(sender: Object; 
e: KeyPressEventArgs);
begin
          if e.KeyChar = #13 then 
           begin
                          label2.Text := TextBox1.Text + ', приятно с Вами познакомиться!';
                           Label3.Visible := True;
                          Button1.Visible := True;
                          Button2.Visible := True;
           end;
end;
3. Напишите обработчики Click для кнопок Button1 и Button2. Сделайте 

видимыми соответствующие надписи.

Форма на этапе проектирования Работающее приложение после запуска

Знакомство
Введите свое имя и нажмите клавишу ввод

Вы хотите работать в ИТ?

Да Нет

Замечательно! Успехов
в изучении
информатики! Она вам
понадобится!

Другие профессии
тоже требуют
знания
информатики.

Знакомство

Введите свое имя и нажмите клавишу ввод

Работающее приложение 
до ответа на вопрос

Работающее приложение 
после ответа на вопрос

Знакомство

Введите свое имя и нажмите клавишу ввод

Иван

Иван, приятно с Вами познакомиться!

Вы хотите работать в ИТ?

Да Нет

Введите свое имя и нажмите клавишу ввод

Знакомство

Иван

Иван, приятно с Вами познакомиться!
Вы хотите работать в ИТ?

Да Нет

Замечательно! Успехов
в изучении
информатики! Она вам
понадобится!

4*. Добавьте в приложение еще один вопрос. Форму ответа выберите са-
мостоятельно.
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   СËÄÁаÆтÂ ÌрËÂÇт §алÙÇÐляÏËÍ� ­аÄÉÂÎтитÂ на ÑËрÉÂ три ÌËÈÜ 5FYU#PY и три 
наÁÌиÎи� �¬Âр¿ËÂ ÔиÎÈË�
 ��тËрËÂ ÔиÎÈË�
 �­ÂÄÐÈÙтат�� ¡Ë¾а¿итÙ ÇнËÌÇи ÁÈÜ ¿ØÔиÎ�
ÈÂниÜ ÎÐÉÉØ
 раÄнËÎти
 ÌрËиÄ¿ÂÁÂниÜ и ÔаÎтнËÀË� ¤аÌрÂтитÂ рÂÁаÇтирË¿аниÂ ¿ ÌËÈÂ 
Î Ëт¿ÂтËÉ� �¡Ë¾а¿ÙтÂ ÌрË¿ÂрÇÐ ÁÂÈÂниÜ на нÐÈÙ�

Форма на этапе проектирования Работающее приложение 

Первое число

Калькулятор

Второе число

Результат

Калькулятор

Первое число Второе число

Результат

2 3

5

   СËÄÁаÆтÂ ÌрËÂÇт
 ¿ ÇËтËрËÉ ¿ØÔиÎÈÜÂтÎÜ ÁËÒËÁ ÌË ¿ÇÈаÁÐ� ¬рËÀраÉÉа ÁËÈÃна 
Ë¾ÂÎÌÂÔи¿атÙ раÎÔÂт ÁÂнÂÃнØÒ ÎÐÉÉ ÁÈÜ ÌрËÎтØÒ иÈи ÇаÌитаÈиÄирË¿аннØÒ ¿ÇÈаÁË¿� 
¢ÎÈи ¿ÇÈаÁ ÌрËÎтËÆ
 тË ÌрËцÂнтнаÜ Îта¿Çа наÔиÎÈÜÂтÎÜ Ëт иÎÒËÁнËÆ ÎÐÉÉØ
 и ÇаÃÁØÆ 
ÉÂÎÜц Ëна ËÁинаÇË¿аÜ
 а ÂÎÈи ÇаÌитаÈиÄирË¿аннØÆ
 тË ÌрËцÂнтнаÜ Îта¿Çа наÔиÎÈÜÂт�
ÎÜ ÇаÃÁØÆ ÉÂÎÜц Ëт ÎÐÉÉØ ¿ÇÈаÁа ¿ ÌрÂÁØÁÐÖÂÉ ÉÂÎÜцÂ�

Форма на этапе проектирования Работающее приложение

Label1

Form1

Label2

Label3

Label4

checkBox1 button1

Начальная сумма

Доход по вкладу

Срок хранения

Процентная ставка

100

2

11

Капитализированный Расчет

123.21руб

¬рË¿ÂрÙтÂ
 ÄаÌËÈнÂнØ Èи ÌËÈÜ Î иÎÒËÁнØÉи ÁаннØÉи� ¢ÎÈи нÂт
 тË ¿Ø¿ÂÁитÂ ÎË�
Ëт¿ÂтÎт¿ÐÛÖÂÂ ÎËË¾ÖÂниÂ�

   ­ÂаÈиÄË¿атÙ �Ð¾ÂÀаÛÖÐÛ ÇнËÌÇÐ�
 т� Â� Ìри на¿ÂÁÂнии ÐÇаÄатÂÈÜ ÉØÕи на ÇнËÌÇÐ 
Ëна ÁËÈÃна ÎÈÐÔаÆнØÉ Ë¾раÄËÉ ÌËÉÂнÜтÙ ÉÂÎтË�

   ¡Ë¾а¿итÙ ¿ ÐÌраÃнÂниÂ 5 ÇнËÌÇÐ �¡ËÉËÆ�
 ÇËтËраÜ ÁËÈÃна ÌÂрÂÁ¿инÐтÙ �Ð¾ÂÀаÛ�
ÖÐÛ� ¿ ¿ÂрÒниÆ ÈÂ¿ØÆ ÐÀËÈ ÑËрÉØ�
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�����ºлÂÉÂнÏØ�ÐÌÍавлÂнÅя�Áля�Íа¾ËÏØ�Î�ÀÍаÑÅÇËÆ

Пример 4.1. Компонент изображение 
на форме:

PictureBox Задачи

Рисунок на форме

Выбрать изображение...
Режим изменения размера: Normal

Закрепить в родительском контейнере

Пример 4.2. Некоторые  свойства 
компонента изображение:

Свойство Назначение

Image Используется  для  отображе-
ния изображений

SizeMode

Определяет  способ  отображе-
ния рисунка:
Normal — левый верхний угол 
рисунка  совмещен  с  левым 
верхним  углом  контейнера;
StretchImage  —  рисунок  впи-
сывается в контейнер;
AutoSize — размер подгоняет-
ся под размер рисунка;
CenterImage —  рисунок  будет 
отцентрирован  относительно 
компонента;
Zoom  —  при  изменении  раз-
меров  контейнера  будут  со-
храняться пропорции рисунка

Margin

Определяет промежуток между
полями изображения и полями
другого компонента (значения 
All, Left, Top, Right, Bottom)

BackColor Цвет  фона  изображения.  Мо-
жет быть прозрачным

Свойство Image компонента PictureBox 
обладает методом Save, который исполь-
зуется  для  сохранения  изображения. 
Метод  Load  компонента  PictureBox  мо-
жет быть использован для загрузки изо-
бражения  при  открытии  приложения. 
В этом случае файл с рисунком должен 
находиться  в  папке  проекта  (или  нуж-
но  прописать  полный  путь  к  файлу).

4.1. Элемент управления для вставки 
рисунка (PictureBox)

При создании приложений нередко 
возникает необходимость украсить их 
графическим  изображением.  В  этом 
случае  можно  воспользоваться  ком-
понентом  изображение.  На  панели 
компонентов  Стандартные элемен-
ты управления  компонент  изобра-
жение  представлен  в  виде  PictureBox , 
имя  объекта  PictureBox.  Компонент 
PictureBox,  помещенный  на  форму, 
получает  имя  PictureBox  N,  где  N — 
номер 1, 2, 3...  (пример 4.1). 

Компонент представляет собой кон-
тейнер,  в  который  помещается  изо-
бражение. Некоторые свойства компо-
нента  PictureBox  приведены  в  табли-
це  (пример 4.2).

Используя  свойство  Image,  можно 
выбрать  и  загрузить  изображение  на 
этапе  проектирования  приложения. 
Изображение  может  быть  выбрано  в 
контейнере  при  нажатии  на  кнопку 

  в  правом  верхнем  углу  компонен-
та.  В  этом  случае  рисунок  сохраняет-
ся  в  файле  формы  и  для  работы  при-
ложения  отдельного  файла  с  рисун-
ком не требуется.

Компонент  поддерживает  вставку 
рисунков в форматах JPEG, PNG, BMP, 
GIF. Если требуется обработка изобра-
жения  (любые  изменения  рисунка), 
то  рисунок  должен  быть  сохранен  в 
формате  BMP.  Для  рисунков  формата 
PNG или GIF с прозрачным фоном при 
загрузке  сохраняется  прозрачность.

Рисунок  можно  загрузить  как  фон 
формы. Для этого предназначено свой-
ство формы BackgroundImage. 
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28 Глава 1. Введение в объектно-событийное программирование

Пример 4.3. Создать проект, разме-
стить  в  нем  фоновое  изображение  на 
форме.  При  нажатии  на  кнопку  по-
верх  фонового  изображения  должно 
появиться другое изображение.

ºтаÌØ ¿ØÌËÈнÂниÜ ÄаÁаниÜ
1.  Установить  размеры  формы 

Height = 450, Width = 670.
2.  Загрузить  фоновое  изображение 

для формы.  Задать  для  свойства фор-
мы  BackgroundImageLayout  значение 
Stretch.

3.  Поместить  на  форму  компонент 
изображение и кнопку.

4.  Для компонента PictureBox уста-
новить значение для свойства Visible = 
=  False (изображение невидимо при запу-
ске приложения). Размеры Height = 120,
Width  =  200.  Свойство  SizeMode  = 
=  StretchImage.

5.  Загрузить  изображение  в  компо-
нент  PictureBox.  Изображение  может 
быть  формата  PNG,  или  GIF  с  про-
зрачным  фоном,  или  формата  BMP  с 
фоном  однородного  цвета.  Свойство 
BackColor = Transparent.

6.  Написать  обработчик  события 
OnClick для компонента Button1.

Если при запуске приложения изо-
бражение  мерцает,  то  устранить  мер-
цание  можно  с  помощью  включения 
двойной буферизации: 

DoubleBuffered := true; 
Эта  команда  должна  быть  пропи-

сана  в  обработчике  события Load  для 
формы.

4.2. Построение графиков функций
Пространство имен System.Drawing 

обеспечивает  доступ  к  функциональ-
ным  возможностям  графического  ин-
терфейса  Windows.  Класс  Graphics 

Пример 4.3. Форма на этапе конструи-
рования:

Рисунок на форме
Медведь

Обработчик  события  Ckick  для 
Button1:

procedure Form1.button1_Click 
(sender: Object; e: EventArgs);
begin
   PictureBox2.Top := 220;
   var rnd: Random := new Random();
   PictureBox2.Left := rnd.
Next(300);
   PictureBox2.Visible := True;
end;

Работающее приложение
До нажатия на кнопку:

Рисунок на форме

Медведь

После нажатия на кнопку:

Рисунок на форме

Медведь

Поскольку  горизонтальное  положе-
ние  медведя  задается  случайным  обра-
зом, то при каждом нажатии на кнопку 
медведь будет прорисован в новом месте.
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предоставляет  методы  для  рисования 
графических примитивов. 

Основное  событие  для  построения 
изображений — Paint. 

Если  возникает  необходимость  ри-
совать по точкам, то для этого исполь-
зуется класс Bitmap  (точечное изобра-
жение).  Каждая  точка  имеет  коорди-
наты X и Y. Система координат такая 
же,  как  и  для  графического  окна 
PascalABC.Net — точка с координата-
ми (0, 0) расположена в верхнем левом 
углу,  ось  ОY  направлена  вниз.  Каж-
дая  точка  имеет  координаты  X  и  Y. 
Координаты  измеряются  в  пикселях. 
Важнейшее  свойство  пикселя  —  его 
цвет. Для задания цвета в PascalABC.
Net  можно  воспользоваться  несколь-
кими  способами  (пример  4.4).  Точка 
изображается  с  помощью  команды 
SetPixel(x1, y1, Color));

Класс  Graphics  содержит  большое 
количество  свойств  и  методов,  позво-
ляющих строить изображения. Многие 
из  методов  Graphics  совпадают  с  про-
цедурами,  которые  использовались  в 
библиотеке  GraphABC  среды  програм-
мирования  PascalABC.Net.  Описание 
этих методов приведено в приложении.

Пример 4.5.  Создать  проект  и  по-
строить график функции y = xsinx на 
промежутке, заданном пользователем.

ºтаÌØ ¿ØÌËÈнÂниÜ ÄаÁаниÜ

1.  Поместить  на  форму  компонен-
ты: PictureBox, два компонента Label, 
два  компонента  TextBox  и  компонент 
Button.

2.  Изменить свойства Text у компо-
нентов Label1, Label2 на x0 и xn соот-
ветственно.

Пример 4.4. Способы  задания  цвета 
в PascalABC.Net:

1.  Задание  цвета  с  помощью  кон-
стант.  Константы  хранят  имя  цвета 
(например,  Color.SkyBlue  —  небесно-
синий,  Color.Red — красный).  Возмож-
ные  значения  появляются  в  выпадаю-
щем  списке  после  ввода  в  программу 
ключевого слова Color.

Color.
Sienna
Silver
SkyBlue
SlateBlue
SlateGray

2.  Для задания цвета можно восполь-
зоваться функцией Color.FromArgb(A, 
R,  G,  B),  параметры  которой  задают 
прозрачность  (альфа-канал)  и  интен-
сивность  красного,  синего  и  зеленого 
цветов  соответственно.  Значения  пара-
метров могут изменяться от 0 до 255.

3.  Задание  цвета  с  помощью  шест-
надцатеричных  чисел.  Пары  цифр 
шестнадцатеричного  числа  задают 
прозрачность  и  интенсивность  крас-
ного,  зеленого  и  синего  цветов  соот-
ветственно.  Полученное  шестнадцате-
ричное  число  записывается  как  пара-
метр  функции  FromArgb.  Например, 
Color.FromArgb($FF0000FF)  —  синий 
цвет.  Значения  для  других  цветов: 
$FFFF0000  —  красный,  $FF00FF00  — 
зеленый,  $FF000000  —  черный, 
$FFFFFFFF — белый.

Шестнадцатеричные  числа  можно 
перевести в десятичную систему счисле-
ния  и  пользоваться  этими  значениями. 
Например, Color.FromArgb(4278190335) — 
синий цвет.

Пример 4.5. Форма на этапе конструи-
рования:

label1

Form1

label2
button1
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3.  Изменить свойства Text у компо-
нентов Edit1 и Edit2 на –20 и 20 соот-
ветственно.

4.  Изменить свойства Text у компо-
нента Button1 на «Построить график».

5.  Написать  обработчик  события 
Click  для  компонента  Button1  и  стро-
ить в нем график функции по точкам.

5.1.  Нарисовать  оси  координат  в 
виде  двух  перпендикулярных  ли-
ний, пересекающихся в центре ком-
понента PictureBox.

5.2.  Чтобы  получить  видимость 
сплошной линии, количество точек, 
которые  образуют  график  функ-
ции,  должно  быть  не  менее  10  000 
(n = 10 000).

5.3.  Шаг  изменения  значения  x 
определяется как 

5.4.  При  построении  нужно  учи-
тывать масштаб: ширина компонен-
та  PictureBox  должна  соответство-
вать  длине  заданного  промежутка. 
Тогда масштабный коэффициент мож-
но рассчитать по формуле 

5.5.  Поскольку расположение осей
координат  на  экране  не  совпадает 
с  расположением  осей,  принятым 
в  математике,  то  нужно  преобразо-
вать координаты: точке  (0; 0) долж-
на  соответствовать  точка  в  центре 
компонента  PictureBox.  Для  этого 
полученное значение x нужно увели-
чить  на  величину  cx  =  PictureBox1.
Width div  2,  а  значение  у  на  cy  = 
PictureBox1.Height div  2.  Так  как 
ось  Y  направлена  вниз,  а  не  вверх, 
то  у  значения  Y  нужно  еще  поме-

Пример 4.5. Продолжение.
Обработчик  события  Click  для  ком-

понента Button1:

procedure Form1.button1_Click 
(sender: Object; e: EventArgs);
var x, y, h, k, x0, xn :real;
    x1, y1, n, c_x, c_y : integer;
    gr: Graphics;
    bm: Bitmap;
    p_c: Pen;
begin
//подготовка графической области 
//для рисования по пикселям
  bm := new Bitmap (PictureBox1.Width, 
                             Picturebox1.Height);
  pictureBox1.Image := (Image)(bm);
  gr := Graphics.FromImage 
                        (pictureBox1.Image);
  //закраска графической области белым   
  //цветом
  gr.Clear(Color.White);
  // количество точек
  n := 10000;
  // концы промежутка
  x0 := StrToFloat(TextBox1.Text);
  xn := StrToFloat(TextBox2.Text);
  // центр области построения
  c_x := PictureBox1.Width div 2;
  c_y := PictureBox1.Height div 2;
  // масштабный коэффициент
  k := PictureBox1.Width / (xn - x0);
  // шаг
  h := (xn - x0) / n;
  x := x0;
  //оси
  p_c := new Pen(Color.Black, 1);
  gr.DrawLine(p_c, 0, c_y, 2*c_x, c_y);
  gr.DrawLine(p_c, c_x, 0, c_x, 2*c_y);
  for var i := 1 to n do
  begin
    y := x * sin(x); 
    x1 := trunc(x * k) + c_x;     
    y1 := trunc(-y * k) + c_y ; 
    //проверка попадания точки 
    //в графическую область
    if (y1 >= 0) and (y1 < 2*c_y) then 
      bm.SetPixel(x1, y1, Color.Blue);
    x := x + h;
  end;   
end;
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нять  знак  на  противоположный. 
На канве  будет  закрашиваться  точ-
ка  с координатами  (xekr = x   k  + cx, 
yekr = –y   k + cy).

5.6.  Необходимo  учитывать,  что 
при  вычислении  значения  x  и  y 
будут  вещественными,  а  значения 
графических  координат могут  быть 
только целыми. Поэтому перед про-
рисовкой  точки  нужно  преобразо-
вать  вещественные числа  в  целые  с 
помощью функции trunc.

5.7.  Некоторые  точки  графика 
при  построении  могут  оказаться  за 
пределами  графической  области, 
поэтому  необходима  проверка  зна-
чения y1: значение должно быть не-
отрицательным  и  меньше  высоты 
графической области.

4.3. Построение диаграмм

Основные  принципы  построения 
гистограмм и круговых диаграмм раз-
бирались в 10-м классе (примеры 4.6 и 
6.8).  Используя  аналогичные  методы 
Graphics,  можно  построить  диаграм-
мы  в  оконных  приложениях,  создан-
ных в PascalABC.Net.

Пример 4.6.  Создать  проект  и  по-
строить  гистограмму  по  данным  мас-
сива  из n  элементов  (n  =  10).  Описать 
массив  с константными данными или 
добавить данные в массив случайным 
образом. 

ºтаÌØ ¿ØÌËÈнÂниÜ ÄаÁаниÜ

1.  Поместить на форму компоненты: 
PictureBox  и  два  компонента  Button.

2.  Изменить свойства Text у компо-
нента  Button1  на  «Диаграмма  с  кон-
стантными данными».

Пример 4.5. Продолжение.

Работающее приложение:

-20

График функции

20
Построить графикx0

xn

Изменение начальных значений кон-
цов промежутка:

-4
4

Построить графикx0
xn

График функции

Пример 4.6. Форма на этапе конструи-
рования:

button1

Form1

button2

Правообладатель Народная асвета



32 Глава 1. Введение в объектно-событийное программирование

3.  Изменить свойства Text у компо-
нента  Button2  на  «Диаграмма  со  слу-
чайными данными».

4.  Написать  обработчик  события 
Click для компонента Button1, в кото-
ром  диаграмма  строится  с  помощью 
прямоугольников.

4.1.  Найти  максимальный  эле-
мент в массиве max.

4.2.  Рассчитать  масштабный  коэф-
фициент: 

4.3.  В  цикле  строить  n  прямо-
угольников  одинаковой  ширины. 
Ширина прямоугольника 

5.  Обработчик  для  компонента 
Button2  будет  отличаться  от  обработ-
чика  для  компонента  Button1  только 
способом получения элементов массива.

5.1.  Массив  должен  быть  описан 
в  разделе  var:  a:  array[1..10]  of 
integer;

5.2.  Элементы  массива  со  значе-
ниями от 20 до 100 можно получать 
следующим образом:

   rnd := new Random();
   for i := 1 to n do
       a[i] := rnd.next(80) + 20;

4.4. Анимация

Эффект  анимации  достигается  за 
счет  того,  что  перед  взглядом  пользо-
вателя происходит быстрая смена изо-
бражений.  Каждый  из  кадров  анима-
ции  остается  на  экране  очень  неболь-
шой промежуток времени. 

Для замера интервалов времени мож-
но  использовать  компонент  таймер. 

Пример 4.6. Продолжение.
Обработчик  события  Click  для  ком-

понента Button1:

procedure Form1.button1_Click 
(sender: Object; e: EventArgs);
  const a: array[1..10] of integer =
 (10, 14, 22, 75, 63, 12, 37, 61, 42, 48);
  n = 10;
var max, x, y1, y2, h, i, cr, cg,
    cb : integer;
    m : real;
    gr : Graphics;
    rnd : Random;
    sb : SolidBrush; 
begin
  max := a[1];
  for i := 2 to n do
    if a[i] > max then
      max := a[i];
  h := trunc(PictureBox1.Width/(2*n+1));
  m := PictureBox1.Height / max;
  x := h;
//подготовка графической области 
//для рисования примитивов  
gr := PictureBox1.CreateGraphics;
  gr.Clear(Color.White);   
  rnd := new Random();  
  for i := 1 to n do
  begin    
cr := rnd.next(256);
cg := rnd.next(256);
cb := rnd.next(256);
sb := new SolidBrush(Color.FromArgb 
                         (cr,cg,cb));  
y1 := PictureBox1.Height - 1;
y2 := y1 - trunc(a[i] * m)- 1;
gr.FillRectangle(sb, x, y2, h, y1);
x := x + 2 * h;
  end;
end;

Работающее приложение:

Диаграмма с константными данными

Гистограмма

Диаграмма со случайными данными
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Он  расположен  на  панели  Компонен-

ты и представлен в виде  Timer , имя 

объекта Timer. Компонент Timer поме-
щается в отдельную область ниже фор-
мы  и  получает  имя  TimerN,  где  N — 
номер 1, 2, 3...  (пример 4.7). 

Некоторые свойства компонента Timer 
приведены в таблице:

Свойство Назначение

Enabled
Значение  true  обозначает, 
что таймер запущен

Interval

Время  в  миллисекундах,  че-
рез  которое  происходит  сра-
батывание  таймера  и  вызов 
обработчика Tick

Компонент имеет единственный об-
работчик  —  Tick,  в  котором  описы-
ваются  действия,  происходящие  по 
истечении  интервала  срабатывания 
таймера.

Пример 4.8.  Создать  проект,  в  ко-
тором самолет будет пролетать над го-
родом. 

ºтаÌØ ¿ØÌËÈнÂниÜ ÄаÁаниÜ

1.  Поместить на форму компоненты 
PictureBox  и  Button,  добавить  компо-
нент Timer.

2.  Загрузить  изображение  города  в 
компонент  как  фон  формы  (свойство 
формы BackgroundImage).

3.  Установить прозрачный цвет фо-
на для компонента PictureBox1 (значе-
ние Transparent у свойства BackColоr). 
Установить режим изменения размера — 
AutoSize  (свойство SizeMode).

4.  Написать  обработчик  события 
Load  для формы  и  описать  начальное 

Пример 4.7. Компонент таймер:

Form1

timer1

Дизайнер Код

Компонент Timer не  виден при рабо-
те приложения, поэтому он размещает-
ся в области, специально предназначен-
ной для невизуальных компонентов. 

Пример 4.8. Форма на этапе конструи-
рования:

Полет самолета

button1

Обработчик события Load для формы:

procedure Form1.Form1_Load (sender: 
Object; e: EventArgs);
begin
  PictureBox1.Load ('plane.png');
  x := -PictureBox1.Width;
  y := 20;
  PictureBox1.Left := x;
  PictureBox1.Top := y;
end;
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положение  самолета,  указав  коорди-
наты верхнего левого угла PictureBox1 
за  пределами  формы.  Загрузить  в 
PictureBox1  изображение  из  файла  с 
рисунком самолета.

5.  Изменить свойства Text у компо-
нента Button1 на «Полетели!».

6.  Установить  значение  False  у 
свойства  таймера  Enabled  в  инспекто-
ре объектов.

7.  Установить  в  инспекторе  объ-
ектов  время  срабатывания  таймера, 
равным 10. 

8.  Написать  обработчик  события 
Click  для  компонента  Button1,  запу-
стить таймер.

9.  В  инспекторе  объектов  устано-
вить  прозрачность  для  компонента 
PictureBox1.

10.  Написать  обработчик  события 
Tick  и  менять  в  нем  значение  свой-
ства  Left  у  компонента  PictureBox1. 
Если  самолет  вылетел  за  границу,  то 
вернуть его в начальное положение.

Двойная  буферизация  позволяет 
сделать  анимацию  более  плавной,  по-
скольку  все  операции  рисования  сна-
чала  выполняются  в  памяти,  а  лишь 
затем  на  экране  компьютера.  После 
завершения  всех  операций  рисования 
содержимое  буфера копируется из па-
мяти непосредственно на  связанную с 
ним область экрана.

Пример 4.8. Продолжение.
Обработчик  события  Click  для  ком-

понента Button1:

procedure Form1.button1_Click 
(sender: Object; e: EventArgs);
begin
  Timer1.Enabled := True;
end;

Обработчик события Tick для компо-
нента Timer1:

procedure Form1.timer1_Tick 
(sender: Object; e: EventArgs);
begin
  x := x + 1;
  PictureBox1.Left := x;
  if PictureBox1.Left > Width + 
        + PictureBox1.Width then
    x := -PictureBox1.Width;
end;

Работающее приложение:

Полет самолета

Полетели!

Если  при  запуске  анимации  возни-
кает  мерцание,  то  включить  двойную 
буферизацию.

��  §аÇËÆ ÇËÉÌËнÂнт иÎÌËÈÙÄÐÂтÎÜ ÁÈÜ раÄÉÂÖÂниÜ иÄË¾раÃÂниÆ 
��  §аÇËÂ Î¿ËÆÎт¿Ë ÌËÄ¿ËÈÜÂт ÄаÀрÐÄитÙ ÀËтË¿ËÂ иÄË¾раÃÂниÂ ¿ ÇËÉÌËнÂнт 
1JDUVSF#PY 
��  С ÌËÉËÖÙÛ ÇаÇËÀË Î¿ËÆÎт¿а ÉËÃнË ÐÎтанË¿итÙ ÌрËÄраÔнØÆ ÑËн ÁÈÜ иÄË¾ра�
ÃÂниÜ 
��  §аÇËÆ ÇÈаÎÎ ÌрÂÁÎта¿ÈÜÂт ÉÂтËÁØ ÁÈÜ риÎË¿аниÜ ÀраÑиÔÂÎÇиÒ ÌриÉити¿Ë¿ 
��  §аÇËÆ ÉÂтËÁ Çан¿Ø ÌËÄ¿ËÈÜÂт ÄаÇраÎитÙ ÌиÇÎÂÈÙ 
��  §аÇËÆ ÇËÉÌËнÂнт иÎÌËÈÙÄÐÂтÎÜ ÁÈÜ ËтÎÔÂта ¿рÂÉÂни 

?
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Упражнения

���¡Ë¾а¿ÙтÂ ¿ ÌрËÂÇт иÄ ÌриÉÂра 4�4� ÂÖÂ ËÁнË Ãи¿ËтнËÂ 	наÌриÉÂр
 ¾ÂÈÇÐ
� ¡ÈÜ 
раÄÉÂÖÂниÜ ¾ÂÈÇи нÐÃнË ÁË¾а¿итÙ ÂÖÂ ËÁнÐ ÇнËÌÇÐ� ©ÂÎтËÌËÈËÃÂниÂ ËÌрÂÁÂÈитÙ 
ÎÈÐÔаÆнØÉ Ë¾раÄËÉ ¿ ¿ÂрÒÐÕÇÂ ÇаÇËÀË�Èи¾Ë ÁÂрÂ¿а�

���¡Ë¾а¿ÙтÂ ¿ ÌрËÂÇт 4�5 ÌÂрÂÔиÎÈÂннØÂ ¿ËÄÉËÃнËÎти�

1. Оси координат со стрелками и подписями.
2. Единичный отрезок на оси X.
3. График функции y = 0,3x2 – 4x + 2 в той же системе координат крас-
ным цветом.

-20

График функции

20
Построить графикиx0

xn

¬ËÎтрËÆтÂ ¿ ËÁнËÆ ÎиÎтÂÉÂ ÇËËрÁинат ÀраÑиÇи ÎÈÂÁÐÛÖиÒ ÑÐнÇциÆ� §аÃÁÐÛ 
Çри¿ÐÛ риÎË¿атÙ Î¿ËиÉ ц¿ÂтËÉ� ¡ÈÜ ¿¿ËÁа ÄнаÔÂниÆ ÌараÉÂтрË¿ a
 b и c ÁË¾а¿ÙтÂ на 
ÑËрÉÐ ÇËÉÌËнÂнтØ 5FYU�

1.   y = ax2, y = b  cosx2;
2.   y = ax2 + bx + c,  ;

3.   y = ax3,  , y = bx sin x.

   ¥ÄÉÂнитÂ ÌрËÂÇт иÄ ÌриÉÂра 4�� таÇ
 ÔтË¾Ø ÎтрËиÈаÎÙ ÈинÂÆÔатаÜ ÁиаÀраÉÉа 
	ÎтËÈ¾иÇи раÎÌËÈËÃÂнØ ÀËриÄËнтаÈÙнË
�

   ¥ÄÉÂнитÂ ÌрËÂÇт иÄ ÌриÉÂра 4�� таÇ
 ÔтË¾Ø ÄнаÔÂниÜ ¿ ÉаÎÎи¿ ÉËÃнË ¾ØÈË ¿¿Ë�
ÁитÙ� ¡ÈÜ ÚтËÀË ÔиÎÈа нÂË¾ÒËÁиÉË ÄаÌиÎØ¿атÙ ¿ ÇËÉÌËнÂнт 5FYU#PY
 ÎÔитØ¿атÙ ÎтрËÇÐ 
иÄ ÔиÎÂÈ и ÌрË¾ÂÈË¿
 ¿ØÁÂÈÜтÙ циÑрØ и ÌрÂË¾раÄË¿Ø¿атÙ иÒ ¿ ÔиÎÈË¿ØÂ ÄнаÔÂниÜ�

   ¡Ë¾а¿ÙтÂ ¿ ÌрËÂÇт иÄ ÌриÉÂра 4�� ÇнËÌÇÐ �СтËÌ�
 Ìри наÃатии на ÇËтËрÐÛ ÎаÉËÈÂт 
ËÎтанË¿итÎÜ� �¬ËÎÈÂ ËÎтанË¿Çи ÎаÉËÈÂта ÁËÈÃÂн ÌËÜ¿итÙÎÜ ÌараÕÛт и ËÌÐÎтитÙÎÜ ¿ниÄ�

   СËÄÁаÆтÂ аниÉациÛ Á¿иÃÂниÜ ¨ÐнØ ¿ËÇрÐÀ ¤ÂÉÈи� ¡ÈÜ раÎÔÂта ÇËËрÁинат ¿ÂрÒ�
нÂÀË ÈÂ¿ËÀË ÐÀÈа 1JDUVSF#PY1
 ÎËÁÂрÃаÖÂÀË ¨ÐнÐ
 ÉËÃнË ¿ËÎÌËÈÙÄË¿атÙÎÜ ÌараÉÂтри�
ÔÂÎÇиÉ Ðра¿нÂниÂÉ ËÇрÐÃнËÎти� x = RTJO	t

 y = RDPT	t

 ÀÁÂ R v раÁиÐÎ
 t v ÌараÉÂтр
 
иÄÉÂнÜÛÖиÆ Î¿ËÂ ÄнаÔÂниÂ Ëт � ÁË 2π�
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�����®ËÄÁанÅÂ�ÌÍÅлËÃÂнÅÆ

Пример 5.1. Рекомендации  по  созда-
нию оконных приложений.

1. В приложении рекомендуется раз-
местить  главное  меню  и  инструмен-
тальную  панель  быстрых  кнопок,  дуб-
лирующих основные разделы меню.

2.  Желательно,  чтобы  объекты  при-
ложения обладали контекстными меню, 
появляющимися  при  нажатии  правой 
клавишей мыши на объекте.

3.  Для  объектов  рекомендуется  про-
писать  подсказки,  всплывающие  при 
наведении указателя мыши на объект.

4. Рекомендуется реализовать строку 
состояния,  используемую  для  выдачи 
различной информации.

5. При нажатии клавиши F1 должен 
загружаться файл справки.

6. В программе желательно реализо-
вать  возможность  настройки  и  сохра-
нения  настроек,  чтобы  при  следующем 
сеансе работы их не пришлось устанав-
ливать заново.

7.  Если  результат  работы  приложе-
ния зависит от каких-либо параметров, 
обязательно укажите значения по умол-
чанию. Они позволят  ускорить  взаимо-
действие  пользователя  с  программой,  а 
также  являются  примером  того,  в  ка-
ком формате данные следует вводить.

5.1. Разработка оконных приложений

Создание  любого  оконного  прило-
жения  осуществляется,  как  правило, 
в три этапа:

1.  Создание интерфейса приложе-
ния, т. е. средств взаимодействия поль-
зователя с программой.

2.  Разработка сценария работы бу-
дущего приложения.  На  этом  этапе 
определяют, какая информация будет 
выводиться  на  экран,  какие  события 
будут происходить при использовании 
различных  компонентов,  как  прило-
жение  должно  завершить  работу,  ка-
кие результаты и в каком виде  сохра-
нить и т. д.

3. Разработка алгоритма решения 
поставленной задачи. 

Большинство  приложений  в  опера-
ционной системе Windows выглядят и 
ведут  себя  сходным  образом.  Компа-
ния  Microsoft  предложила  рекомен-
дации  для  разработки  программного 
обеспечения1,  направленные  на  то, 
чтобы  пользователь  не  тратил  время 
на  освоение  нюансов  пользователь-
ского  интерфейса  новой  программы, 
а  сразу начал продуктивно  ее  исполь-
зовать.  Эти  рекомендации  основаны 
на  психофизиологических  особенно-
стях человека и существенно облегчат 
жизнь будущим пользователям вашей 
программы. 

Приведем некоторые рекомендации 
по разработке графического интерфей-
са  оконных приложений  (пример 5.1).

Мощным  воздействием  на  психи-
ку  человека  является  цвет,  поэтому  с 
ним  нужно  обращаться  очень  осторож-
но.  Нужно  стремиться  использовать 
ограниченный  набор  цветов  и  уделять 
внимание  их  правильному  сочетанию. 
Восприятие  цвета  у  человека  очень 
индивидуально,  поэтому  не  стоит  на-
вязывать  всем  свое  видение цвета. Же-
лательно,  чтобы  основной  цвет  формы 
был  нейтральным  (например,  у  боль-
шинства  приложений  Microsoft  это 
светло-серый цвет).

1 https://docs.microsoft.com/ru-ru/windows/uwp/design/basics/design-and-ui-intro
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5.2. Стандартные диалоги

Практически  любое  приложение 
Windows использует стандартные диа-
логи,  встроенные  в  операционную  си-
стему,  для  открытия  и  сохранения 
файлов,  выбора  атрибутов  шрифта 
или  установки  цвета,  поиска  текста, 
печати.  В  библиотеку  VCL  включены 
компоненты,  реализующие  соответ-
ствующие  окна  Windows.  Они  раз-
мещены  на  панели  Диалоговые окна 
(пример  5.2).  В  примере  5.3  приведен 
перечень  компонентов  для  реализа-
ции стандартных диалогов.

Объекты  на  странице  Диалоговые 
окна невидимы во время выполнения, 
поэтому они размещаются в специаль-
ной  области  под  формой  (пример  5.4). 
Внешний вид окна диалога зависит от 
версии Windows. 

Вызов  и  обработка  диалогов  про-
исходит  программно.  Для  всех  диа-
логов  определен  метод  ShowDialog() 
(пример  5.5).  С  помощью  этого  мето-
да  происходит  открытие  окна  соот-
ветствующего  диалога.  В  свойствах 
компонента-диалога  запоминается 
выбор  пользователя,  который  затем 
можно обработать. 

Диалоги  для  открытия  и  сохране-
ния  файлов  используются  в  различ-
ных приложениях. Основное  свойство 
компонентов OpenDialog и SaveDialog, 
в котором возвращается в виде строки 
имя файла, — это свойство FileName. 
Если  задать  данное  свойство  на  этапе 
конструирования  в  окне  инспектора 
объектов,  то  при  открытии  диалога 

Пример 5.2. Панель Диалоговые окна.

А

Диалоговые окна

Pointer

ColorDialog

FolderBrowserDialog

FontDialog

OpenFileDialog

SaveFileDialog

Пример 5.3. Список некоторых стан-
дартных диалогов.

Компонент Назначение

OpenFileDialog
Создание  окна  диалога 
«Открыть файл»

SaveFileDialog
Создание  окна  диалога 
«Сохранить файл»

А FontDialog

Создание  окна  диало-
га  «Шрифт»  —  выбор 
атрибутов шрифта

ColorDialog
Создание  окна  диалога 
«Цвет» — выбор цвета

Пример 5.4. Диалоговые компоненты 
и кнопки для их вызова на форме:

Дизайнер Код

Диалоги

Открыть файл

Сохранить файл

Шрифт

Цвет

openFileDialog1

saveFileDialog1

А fontDialog1

colorDialog1

Пример 5.5. Стандартное  обращение 
к диалогу:

<имя диалога>. ShowDialog(); 
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оно  будет  появляться  в  строке  Имя 
файла  (пример 5.6). 

Для  вызова  стандартного  окна 
установки  атрибутов  шрифта  можно 
использовать  компонент  FontDialog 
(пример 5.7). В окне Шрифт пользова-
тель может  выбрать  имя шрифта,  его 
стиль, размер. Основное свойство ком-
понента — Font. 

Для  вызова  стандартного  окна 
установки  цвета  используется  компо-
нент  ColorDialog  (пример  5.8).  В  нем 
можно  выбрать  цвет  из  базовой  па-
литры.  Основное  свойство  компонен-
та  ColorDialog  —  Color.  Это  свойство 
соответствует  тому  цвету,  который 
пользователь выбрал в диалоге.

5.3. Создание меню

Практически  любое  приложение 
должно иметь меню, которое дает удоб-
ный  доступ  к  функциям  программы. 
Существует несколько типов меню:

  главное меню  с  выпадающими 
списками разделов;

  каскадные меню,  в  которых  раз-
делу  первичного  меню  ставится  в  со-
ответствие список подразделов;

  контекстные меню,  появляющие-
ся  при  нажатии  правой  клавишей 
мыши на объекте.

В  PascalABC.Net  меню  создают-

ся  компонентами  MenuStrip   (главное 

меню)  и  ContextMenuStrip   (контекстное 

меню),  расположенными  на  панели 
Меню и панели инструментов.  Во 
время  выполнения  программы  сами 
компоненты  не  видны,  поэтому  раз-

Пример 5.6. Стандартный  диалог 
для открытия файла:

Открытие
> Этот ком...  >  Документы  > Поиск: Документы  

Упорядочить Новая папка

Изображения

Рабочий стол

Этот компьютер

Видео

Документы

Загрузки

Имя Дата изменения Тип

Имя файла:
Открыть Отмена

Adobe
Embarcadero
Личное
Настраиваемые шаб...

04.11.2019 15:17
30.09.2019 18:00
16.12.2019 14:18
02.10.2019 21:38

Папка с файлами
Папка с файлами
Папка с файлами
Папка с файлами

Пример 5.7. Стандартный диалог для 
настроек шрифта:

Шрифт
Шрифт:
Microsoft Sans Serif

Microsoft Sans Serif
Microsoft Tai Le
Microsoft Yi Baiti
Microsoft Himalaya
Microsoft PhagsPa

обычный
обычный
наклонный
полужирный
полужирный

8
8
9
10
11
12
14
16

Начертание: Размер:
ОК

Отмена

Видоизменения Образец
Зачеркнутый
Подчеркнутый

АаВвБбФф

Набор символов:
Кириллица

Пример 5.8. Стандартный  диалог 
для выбора цвета:

Цвет

Основные цвета:

Дополнительные цвета:

Определить цвет >>

ОК Отмена
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мещаются  в  специальной  области  под 
формой  (пример 5.9). На  этапе  выпол-
нения программы главное меню будет 
помещено на свое стандартное место — 
наверху формы, контекстное меню по-
явится  только  после  нажатия  правой 
кнопки  мыши  по  тому  компоненту,  к 
которому оно относится. 

Для добавления новых пунктов ме-
ню  нужно  кликнуть  левой  клавишей 
мыши  в  верхней  части  формы  (там, 
где  обычно  располагается  меню).  За-
тем  заполнить  ячейки,  соответствую-
щие пунктам меню (пример 5.10).

Каждый  пункт  меню  является  от-
дельным  объектом.  Список  всех  ком-
понентов,  относящихся  к  меню,  мож-
но  увидеть  в  выпадающем  списке  в 
инспекторе  объектов. Названия пунк-
тов  меню  прописываются  в  свойстве 
Text в окне инспектора объектов (при-
мер 5.11). 

Для  каждого  пункта  меню  основ-
ным событием является событие Click.

Создание контекстных меню анало-
гично созданию главного меню. Снача-
ла нужно выбрать компонент на ниж-
ней панели, а затем заполнить ячейки. 
Для  того  чтобы  при  щелчке  правой 
кнопкой  мыши  на  некотором  компо-
ненте  появлялось  контекстное  меню, 
нужно написать имя контекстного ме-
ню  в  свойстве  ContextMenuStrip  для 
выбранного компонента (пример 5.12).

Написание  обработчиков  для меню 
и  диалогов  будет  рассмотрено  в  сле-
дующих пунктах.

Пример 5.9. Меню:

Дизайнер Код

Меню

contextMenuStripmenuStrip

Пример 5.10. Редактирование меню:

Form1

Файл Правка Вводить здесь

Вводить здесь
Выход

Сохранить

Открыть
Новый

Если  в  качестве  значения  свойства 
Caption  ввести  «—»,  то  вместо  пункта 
меню появится разделитель.

Пример 5.11. Название пункта меню 
в инспекторе объектов:

Инспектор объектов

toolStripMenuItem1  System.Wind

Size

Tag

Text
TextAlign

TextDirecti

48; 20

Файл
MiddleCenter

Horizontal

Пример 5.12. Контекстное меню  для 
компонента Button1:

Инспектор объектов

button1  System.Windows.Forms.Button

BackgroundImageLay
CausesValidation
ContextMenuStrip
Cursor

Tile
True
contextMenuStrip1

Default
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5.4. Создание приложения «Блокнот»
Программа Блокнот должна давать 

возможность  открыть  и  сохранить 
текстовый  файл,  выбрать  цвет  текста 
и цвет фона.

Разместить  на  форме  (пример  5.13) 
следующие компоненты:

  рабочая  область  для  текста  — 
TextBox1;

  диалоги  работы  с  файлами  — 
OpenFileDialog1, SaveFileDialog1;

  диалоги  для  настройки  внешне-
го  вида  приложения  —  FontDialog1, 
ColorDialog1;

  главное меню — MenuStrip1. 
Компонент  TextBox1  предназначен 

для  набора  и  редактирования  текста. 
Текст  может  набираться  в  несколько 
строк, поэтому нужно установить зна-
чение true для свойства MiltiLine. Для 
того  чтобы  компонент  занимал  всю 
клиентскую часть формы, необходимо 
установить  у  свойства  Dock  значение 
Fill  (пример  5.14).  Установить  значе-
ние  Vertical  для  свойства  ScrollBars 
(вертикальная полоса прокрутки).

Структура  меню  представлена  в 
примере 5.15. Для написания обработ-
чиков пунктов меню нужно  в инспек-
торе  объектов  выбрать  соответствую-
щий пункт меню, перейти на вкладку 
Events  и  выбрать  событие  Click.  По-
скольку  событие Click  является  собы-
тием по  умолчанию,  то  двойной клик 
по  пункту  в  редакторе  меню  создаст 
процедуру-обработчик.

Окно работающего приложения по-
казано в примере 5.16.

Обработчики  событий для каждого 
из пунктов меню представлены в при-
мере 5.17.

Пример 5.13. Форма  на  этапе  кон-
струирования:

Project3.pas Unit1.pas

Дизайнер Код

Блокнот

Файл Формат

menuStrip1

openFileDialog1 saveFileDialog1

А fontDialog1 colorDialog1

Пример 5.14. Настройка  клиентской 
области:

Dock
Enabled
Font
ForeColor
GenerateMember
HideSelection
ImeMode
Lines

Fill

None

Пример 5.15. Структура меню:

Файл Формат Вводить зде

Новый
Открыть
Сохранить

Выход

Вводить здесь       

Формат

Шрифт
Цвет шрифта

Вводить здесь

Вводить здесь

Цвет фона

Пример 5.16. Работающее  приложе-
ние:

Блокнот C:\User\Lapo\OneDrive\Документы\пример.txt

Файл Формат

Это пример работы программы |Блокнот
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Для сохранения и загрузки файлов 
опишем глобальную переменную F_N:

var F _ N: String;
Обработчик  пункта  меню  Новый 

(StripMenuItem4)  очищает  строки 
компонента  TextBox1  от  введенного 
ранее текста.

Обработчики  пунктов  меню  От-
крыть  (StripMenuItem5)  и Сохранить 
(StripMenuItem6)  работают  с файлом. 
Имя  файла  добавляется  к  заголовку 
окна.

Обработчик  пункта  меню  Выход 
(StripMenuItem8)  закрывает  главную 
форму проекта.

Обработчик  пункта  меню  Шрифт 
(StripMenuItem9) приписывает шриф-
ту, связанному с компонентом TextBox1, 
свойства, выбранные пользователем.

Обработчики  пунктов  меню  Цвет 
текста  (StripMenuItem10)  и  Цвет фо-
на  (StripMenuItem11)  устанавливают 
для TextBox1 цвета текста и фона, вы-
бранные пользователем.

Для  компонента  TextBox  определе-
ны  следующие  действия:  Копировать 
(Ctrl  +  C),  Вырезать  (Ctrl  +  X),  Вста-
вить  (Ctrl  +  V),  Отменить  (Ctrl  +  Z).

5.5. Создание приложения 
«Графический редактор»

Программа «Графический редактор» 
должна давать возможность открыть и 
сохранить  файл,  выбрать  цвет  линии 
и  цвет  фона,  установить  толщину  ли-
нии.  Рисование  производится  выбран-
ным цветом линии при нажатой левой 
клавише  мыши.  Клик  правой  клави-
шей  мыши  внутри  замкнутой  области 
используется  для  заливки  ограничен-
ной области выбранным цветом фона.

Пример 5.17. Обработчики  событий 
для пунктов меню:

var s:string;

procedure 

Form1.toolStripMenuItem4_Click 

(sender: Object; e: EventArgs);

begin

  //Файл — Новый

  TextBox1.Clear;

end;

procedure 
Form1.toolStripMenuItem5_Click 
(sender: Object; e: EventArgs);
begin
//Файл — Открыть
  openFileDialog1.ShowDialog();
  s := openFileDialog1.FileName;
  Text := 'Блокнот ' + s;
  TextBox1.Lines := ReadAllLines(s); 
end;

procedure 
Form1.toolStripMenuItem6_Click 
(sender: Object; e: EventArgs);
begin
//Файл — Сохранить
  saveFileDialog1.ShowDialog();
  F_N := saveFileDialog1.FileName;
  WriteAllLines(F_N, 
       TextBox1.Lines);
  Text := 'Блокнот ' + F_N; 
end;

procedure 
Form1.toolStripMenuItem8_Click 
(sender: Object; e: EventArgs);
begin
  //Файл — Выход 
  close;
end;
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Сначала  спроектируем  форму,  раз-
местив на ней следующие компоненты 
(пример 5.18): 

  область  для  рисования  — 
PictureBox;

  компоненты,  отображающие  вы-
бранный  цвет  для  рисования  и  цвет 
фона — Panel1, Panel2;

  кнопки для смены цвета;
  компонент  выбора  цвета  — 

ColorDialog1;
  компонент  для  выбора  толщины 

линии  —  numericUpDown1  (панель 
компонентов  Стандартные элементы 
управления); 

  главное  меню  —  menuStrip1  и 
компоненты для работы с файлами — 
OpenFileDialog1, SaveFileDialog1.

На  этапе  конструирования  устано-
вить  значение  свойства  BackColor  у 
компонентов Panel1  и Panel2 — Black 
и White соответственно.

У  свойств  Value  и  Minimum  для 
компонента  numericUpDown1  устано-
вить значение 1.

Структура  меню  показана  в  при-
мере 5.19. Создание рисунка и загруз-
ка  файла  в  приложение  приведены  в 
примере 5.20. 

В  обработчике  события  Load  для 
формы  прописаны  первоначальные 
установки для создания графического 
объекта,  заданы  параметры  кисти  и 
карандаша.

В обработчике события MouseDown 
для  компонента  PaintBox1  задаем  пе-
ременной m_d значение true — кнопка 
нажата. Здесь же запоминаем коорди-
наты  точки,  поскольку  от  этой  точки 
начнем  строить  линию.  В  обработчи-

Пример 5.17. Продолжение.

procedure Form1.
toolStripMenuItem9_Click 
(sender: Object; e: EventArgs);
begin
  //Формат — Шрифт
  fontDialog1.ShowDialog();
  TextBox1.Font := fontDialog1.
Font;
end;

procedure Form1.
toolStripMenuItem10_
Click(sender: Object; e: 
EventArgs);
begin
  //Формат — Цвет текста
  colorDialog1.ShowDialog();
  TextBox1.ForeColor := 
       colorDialog1.Color;
end;

procedure Form1.
toolStripMenuItem11_
Click(sender: Object; e: 
EventArgs);
begin
  //Формат — Цвет фона
  colorDialog1.ShowDialog();
  TextBox1.BackColor := 
       colorDialog1.Color;
end;

Пример 5.18. Форма  на  этапе  кон-
струирования:

myPaint
Файл Цвет

Цвет1 Цвет2

Сменить
цвет1

Сменить
цвет2 1

menuStrip1openFileDialog1saveFileDialog1colorDialog1
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ке  MouseUp  —  значение  переменной 
m_d =  false — кнопка не нажата.

Для отслеживания траектории дви-
жения мыши по компоненту PaintBox1 
создаем обработчик события MouseMove. 
Если  кнопка  нажата,  то  можем  стро-
ить  линию.    Параметры  e.x,  e.y  воз-
вращают  координаты  точки,  в  кото-
рой произошло нажатие кнопки. 

Для  перемещения  мыши  нужно 
использовать  метод  DrawLine  (x1,  y1, 
e.x,  e.y)  —  рисование  линии,  соеди-
няющей две  точки. После прорисовки 
обновляем координаты.

Толщина  линии  определяется  зна-
чением свойства Value для компонента 
numericUpDown1.  Обработчик  собы-
тия — ValueChanged. 

Обработчики  событий  для  компо-
нентов  OpenFileDialog1,  SaveFileDialog1 
вызываются  из  соответствующих 
пунктов  меню  и  аналогичны  обработ-
чикам,  описанным  для  программы 
Блокнот.  Для  сохранения  и  загрузки 
файлов  нужно  описать  глобальную 
строковую  переменную  FileName. 
Приложение  может  сохранять  и  за-
гружать файлы формата BMP.

С помощью компонента ColorDialog1 
можно  выбрать  цвет  линии  или  за-
ливки. Пункты меню Цвет позволяют 
выбрать  цвет  линии  или  заливки 
соответственно.

В  примере  5.21  приведено  описа-
ние глобальных переменных, которые 
используются  для  создания  прило-
жения  «Графический  редактор».  Об-
работчики  всех  описанных  событий 
приведены в приложении.

Пример 5.19. Структура меню:

Файл Цвет Вводить зде

Создать
Открыть
Сохранить

Выход

Вводить здесь      

Цвет Вводить здесь

Вводить здесь

Цвет линии
Цвет заливки

Пример 5.20. Работающее  приложе-
ние:

myPaint
Файл Цвет

Цвет1 Цвет2

Сменить
цвет1

Сменить
цвет2 3

myPaint C:\Users\Lapo\OneDrive\изображения\cat.bmp

Файл Цвет

Цвет1 Цвет2

Сменить
цвет1

Сменить
цвет2 1

Пример 5.21. Описание  глобальных 
переменных.

var gr: Graphics;
       bm: Bitmap;
       p_c: Pen;
       s_b: SolidBrush;
       c_f, c_b: Color;
       w: decimal;
       x1, y1, x2, y2: integer;
       m_d : boolean;
       F_N :string;
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5.6. Создание приложения 
«Калькулятор»

Создание  калькулятора  начнем  с 
конструирования формы. На ней нуж-
но разместить: поле TextBox для ввода/
вывода  чисел,  10  кнопок  с  цифрами, 
4  кнопки  с  арифметическими  дей-
ствиями, кнопку «=» и кнопку «С» — 
очистить  (пример 5.22). 

При  нажатии  на  кнопку  с  цифрой 
программа  должна  дописать  эту  циф-
ру  к  числу  в  поле  TextBox.  При  на-
жатии  на  кнопку  с  арифметическим 
действием  нужно  запомнить  число, 
которое  в  данный  момент  находится 
в  поле  TextBox,  и  очистить  поле  для 
ввода второго числа. Числа будем хра-
нить  в  двух  переменных  n1,  n2  типа 
integer. Знак операции будем хранить 
в  переменной  znak  типа  char.  Пере-
менные описываются как глобальные. 
При нажатии на кнопку «=» выполня-
ется арифметическое действие и выво-
дится результат.

Кнопки  могут  содержать  рисунок 
на  поверхности  (например,  изображе-
ния  с  цифрами).  Свойство  для  разме-
щения рисунка — BackgroundImage.

Установить  значение  FixedSingle 
для  свойства FormBorderStyle формы. 
В  этом  случае  граница  формы  не  по-
зволит менять ее размеры.

Коды  процедур-обработчиков  при-
ведены в примере 5.23.

Для каждой кнопки на форме нуж-
но создать обработчик события Click.

Обработчики  событий  для  всех 
цифровых кнопок будут идентичны.

Обработчики  для  кнопок  арифме-
тических  действий  будут  отличаться 

Пример 5.22. Форма  на  этапе  кон-
струирования:

Калькулятор

1 2 3 с

4 5 6 +

7 8 9 .

0

–

/

=

Пример 5.23. Обработчики событий:

//описание глобальных переменных
var n1, n2: integer;
    znak: char;

procedure Form1.button1_Click
(sender: Object; e: EventArgs);
begin
  //приписывание цифры к числу
  TextBox1.Text := TextBox1.Text + '1';
end;
procedure Form1.button9_Click
(sender: Object; e: EventArgs);
begin
  //приписывание цифры к числу
  TextBox1.Text := TextBox.Text1 + '2';
end;

Для  остальных  цифровых  кнопок 
нужно  изменить  только  '1'  на  соответ-
ствующую цифру.

procedure Form1.button12_Click 
(sender: Object; e: EventArgs);
begin
  n1 := StrToInt(TextBox1.Text);
  //запоминание знака операции
  znak := '+';
  TextBox1.Clear;
end;

Для  остальных  кнопок  со  знаками 
арифметических  действий  нужно  из-
менить  только  '+'  на  соответствующий 
знак.
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только  значением  запоминаемой  опе-
рации.

Основные  вычисления  происходят 
в  обработчике  кнопки  «=».  Преобра-
зуем  в  число  n2  значение  поля  Edit 
и  выполняем  арифметическую  опера-
цию  в  зависимости  от  значения  пере-
менной  znak.  После  этого  обнуляем 
переменные.

В обработчике кнопки «С» (от англ. 
clear —  очистить)  происходит  обнуле-
ние переменных и очистка поля Edit.

Созданный  калькулятор  имеет 
большое  количество  ограничений  в 
своей  работе,  поскольку  рассчитан  на 
вычисления  только  с  натуральными 
числами.

Пример 5.23. Продолжение.

procedure Form1.button16_Click 
(sender: Object; e: EventArgs);
begin
  n2 := StrToInt(TextBox1.Text);
  case znak of
    '+': TextBox1.Text:= IntToStr(n1 + n2);
    '-': TextBox1.Text:= IntToStr(n1 - n2);
    '*': TextBox1.Text:= IntToStr(n1 * n2);
    '/': TextBox1.Text:=IntToStr(n1 div n2);
  end;
  n1 := 0; n2 := 0;
  znak := ' ';
end;

procedure Form1.button15_Click
(sender: Object; e: EventArgs);
begin
  TextBox1.Clear;
  n1 := 0;  n2 := 0;
  znak :=' ';
end;

Упражнения

���¡ËÌËÈнитÂ ÌрËÂÇт �ÈËÇнËт ÎÈÂÁÐÛÖиÉи ¿ËÄÉËÃнËÎтÜÉи�

1.  Пункт меню Сохранить файл заменить двумя: Сохранить и Сохранить 
как...
2.  Добавить Пункт меню Переносить по словам.
3.  Добавьте  возможность  управления  полосами  прокрутки:  установить 
горизонтальную, вертикальную, обе.
4∗.  Добавьте  следующие диалоги: Параметры страницы, Печать, Поиск, 
Замена и соответствующие пункты в меню.
5.  Добавьте  контекстное  меню  для  управления  компонентом Memo.  Ко-
манды  контекстного  меню,  дублирующие  команды  основного  меню, 
должны вызывать те же обработчики.
6.  Предложите свои возможности.

���¡ÈÜ ÌрËÂÇта  раÑиÔÂÎÇиÆ рÂÁаÇтËр ÁË¾а¿ÙтÂ ÎÈÂÁÐÛÖиÂ ¿ËÄÉËÃнËÎти�

1.  Рисовать отрезки, овалы и прямоугольники. 
2.  Предложите свои возможности.

   ¡ÈÜ ÌрËÂÇта §аÈÙÇÐÈÜтËр ÁË¾а¿ÙтÂ ÎÈÂÁÐÛÖиÂ ¿ËÄÉËÃнËÎти�

1.  Возможность работы с вещественными числами.
2.  Возможность  вычислять  значения  функций:  извлечение  квадратного 
корня, тригонометрические функции (для градусов и радиан) и др.
3∗.  Возможность перевода чисел в другие системы счисления.
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Пример 6.1. Сайт компании, органи-

зующей детские праздники.

Территория 
Игры

Детские праздники,
которые исполняют 
мечты
Дни рождения,
которые превращаются
в целые события

Приключения, которые
круче, чем в кино 

Программы
www.the-game.by/

Детский праздник

Услуги О нас Стоимость

Пример 6.2. Сайт Белорусского госу-

дарственного университета.
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Пример 6.3. Поисковая  система 

Яндекс.

Видео Картинки

17:00  Новости
17:05  Белорусское времечко
18:00  Новости региона

Телепрограмма

ПробкиПогода

Посе-
щаемое

Метро

Найти

Лего мультфильм

Яндекс
https://yandex.by

Местами
затруднения

Музыка

Вечером -3
ночью -6 30o

Расписания

СохранитьВернуть ОтменитьСбросить настройки

Сообщество 
соседей

Такси
Карта Минска

Афиша

Новости Карты Маркет Переводчик

6.1. Веб-сайт

Веб-сайт  представляет  собой  груп-
пу  веб-страниц,  связанных между  со-
бой  гиперссылками  и  объединенных 
общей темой и оформлением.

В  зависимости  от  содержания  веб-
сайты могут быть:

1.  Презентационные  (сайты-визит-
ки)  —  реклама  определенных  акций, 
мероприятий,  событий,  продвижение 
конкретных технологий, сервисов или 
услуг  (пример 6.1).

2.  Корпоративные —  представляют 
компанию,  предприятие,  организа-
цию. Задача таких сайтов — создание 
положительного  имиджа,  а  также 
продвижение  товаров  или  услуг  (при-
мер 6.2).

3.  Онлайн-сервисы  —  направлены 
на  удовлетворение  повседневных  и 
бытовых  нужд  обычного  пользовате-
ля: поиск информации, работа  с  элек-
тронной почтой и др.  (пример 6.3).

4.  Электронные  магазины  —  ори-
ентированы на получение прибыли от 
продажи товаров  (пример 6.4).

Типы  веб-сайтов  в  зависимости  от 
технологии создания:

1.  Статические —  хранятся  на  сер-
вере  и  отображаются  в  браузере  в 
одном и том же виде  (пример 6.5).

2.  Динамические — полностью или 
частично  генерируются  на  сервере 
или в браузере в процессе исполнения 
запроса пользователя  (пример 6.6).
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По  взаимодействию  пользователя 
с  ресурсами  веб-страниц  веб-сайты 
можно разделить на:

1.  Пассивные  —  информацию  на 
таких  сайтах  можно  только  просма-
тривать  (пример 6.5).

2.  Интерактивные —  пользователь 
имеет возможность обмениваться дан-
ными  с  сервером,  участвовать  в  инте-
рактивном диалоге  (пример 6.6).

6.2. Язык гипертекстовой 
разметки документа HTML. 
Структура HTML-документа. 
Теги и атрибуты. Гиперссылки

Веб-страница  представляет  собой 
гипертекстовый  документ,  созданный 
на  языке  HTML  (HyperText  Markup 
Language — язык разметки гипертек-
ста).

Язык  HTML  описывает  структуру 
html-документа,  позволяет  задать  ба-
зовые  параметры  веб-страницы,  свой-
ства  и  местоположение  объектов  веб-
страницы.

Html-документ —  файл  с  расшире-
нием  .html.  Такой  файл  может  быть 
открыт в браузере как веб-страница.

Основные компоненты языка HTML — 
теги, атрибуты и их значения.

Теги — набор  специальных  сим-
волов  языка  HTML,  которые  иден-
тифицируют html-документ, опреде-
ляют  разделы  веб-страницы  и  по-
ложение элементов на веб-странице.

Обычно тег — это контейнер из па-
ры  тегов  (открывающего и  закрываю-
щего). Записываются теги в треуголь-
ных  скобках:  <>.  Закрывающий  тег 

Пример 6.4. Сайт интернет-магазина 
OZ.

https://oz.by

Введите название товара Войти

Выбрать пособия

Школьные предметы, 
подготовка к экзаменам и ЦТ

Учебные пособия
и рабочие тетради

Корзина

Интернет-магазин

Книги
Красота,
здоровье
Развле-
чения,
творчество
Сувениры,
подарки

Пример 6.5. Сайт  Национального 
центра  художественного  творчества  де-
тей и молодежи.

ɇаɰиональный ɰентр
ɯудожественноɝо творɱества
детей и молодежи

Учреждение образования
“Национальный центр
художественного творчества
детей и молодежи”
Министерства образования 
Республики Беларусь

ȽɅȺВɇȺə ɇОВОСɌɂ
Обратная 
связь
³Одно окно´
Ɏорум

О ɇȺС ɆȿɊОɉɊɂəɌɂə

Пример 6.6. Интерактивная  страни-
ца  на  сайте  МЧС  РБ  с  тестом  по  безо-
пасности «Гордимся, что научили».

Спрятаться в шкафу 
и ждать спасателей
Открыть окно и тушить
пожар самостоятельно
Выбежать из квартиры,
сообщить взрослым (соседям),
вызвать спасателей по телефону
101 или 112

ЧРЕЗВЫЧАЙНЫЕ СИТУАЦИИ
ЧТО ДЕЛАТЬ, ЕСЛИ СЛУЧИЛСЯ ПОЖАР?

1

2

3
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отличается  от  открывающего  только 
наличием символа /.

Код веб-страницы имеет определен-
ную структуру:

1.  Контейнер <html> </html> иден-
тифицирует  код  как  html-документ. 
В  него  вкладываются  контейнеры 
<head> </head> и <body> </body>.

2.  Контейнер  <head>  содержит  не 
отображаемую на веб-странице инфор-
мацию  —  название  html-документа, 
теги для поисковых машин и др.

3.  Контейнер  <body>  определяет 
содержание  веб-страницы  (контент), 
отображаемое браузером.

(Рассмотрите пример 6.7.)
Часто  при  написании  html-кода 

возникает  необходимость  вставки  по-
ясняющих  комментариев.  Начинают-
ся они с <!-- и заканчиваются -->. Все, 
что  находится  внутри  этого  тега,  ото-
бражаться  на  веб-странице  не  будет.

В заголовоке html-документа разме-
щаются:

1.  Обязательный  контейнер  <title> 
</title>,  который  определяет  назва-
ние  веб-страницы  и  отображается  на 
вкладке браузера  (пример 6.8).

2.  Тег  <meta>,  устанавливающий 
кодировку документа.

Атрибуты  расширяют  возможно-
сти  тегов,  задают  свойства  объектов 
на  веб-странице.  Например,  можно 
выровнять  абзац  или  задать  размер 
изображения.

Значение  атрибута  определяет  кон-
кретные  свойства  объектов  на  веб-
странице.  Например,  если  для  тега  ис-
пользуется атрибут выравнивания, то он 
может  иметь  значение  left  или  right.

Язык HTML  постоянно  развивается. 
C  2014  г.  рекомендуется  использовать 
версию  HTML5.  Эта  версия  содержит 
теги  canvas,  audio  и  video,  позволяю-
щие  добавлять  графические,  звуковые 
и видеоматериалы.

Пример 6.7.  Структура  HTML-
документа.

<html> 
   <head>   < ! -- Заголовок -->
       <title> Название страницы
       </title>
       <meta charset = «utf-8»> 
        <!  ––  установка  кодовой  таблицы  utf-8-->
   </head>
   <body> <! -- тело -->
       <h1>Заголовок статьи</h1>
       <p>Абзац статьи</p>
   </body>
</html>

Пример 6.8.  Написание  и  отображе-
ние в браузере тега <title>.

<head>
   <title>Пример веб-страницы
   </title>
</head>

¬риÉÂр ¿Â¾�ÎтраницØ

Для  повышения  качества  html-кода 
и  обеспечения  совместной  работы  над 
веб-сайтами  принято  руководствовать-
ся  определенными  правилами  оформ-
ления и форматирования:

1.  Использовать нижний регистр, не-
смотря  на  то  что  язык  html  нечувстви-
телен к регистру.

2.  Записывать код так, чтобы строки 
полностью помещались на экране.

3.  Выделять  новую  строку  для  каж-
дого  открывающего  тега  и  ставить  от-
ступы  для  каждого  дочернего  (вложен-
ного) элемента.

4.  При  создании  веб-страниц  учиты-
вать  разницу  в  отображении  html-кода 
в различных браузерах.
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Атрибуты и их значения записыва-
ются внутри открывающего тега (при-
мер 6.9).

Основным  свойством  гипертекста 
является способность соединять в еди-
ное  целое  информацию,  представлен-
ную  в  цифровой  форме  (текст,  аудио- 
и  видеофайлы,  графику,  анимацию, 
html-документы).  Главным  при  этом 
становится  указание  на  то,  что  с  чем 
и  каким  образом  должно  быть  связа-
но.  На  веб-страницах  такие  связи  ре-
ализуются  с  помощью  гиперссылок. 
Гиперссылка  состоит  из  двух  частей: 
указателя  ссылки  и  адресной  части 
ссылки.  Указатель  ссылки  —  это  то, 
что  мы  видим  на  веб-странице  (текст 
или  рисунок).  Текстовый  указатель 
обычно  выделяется  синим  цветом  и 
подчеркиванием.

Пример 6.9. Синтаксис языка HTML.

<body bgcolor = ''gray'' text = ''white''>
   Содержимое 
</body>

 — пара тегов;

 — атрибуты;

 — значения атрибутов;

 — содержимое тега-контейнера.

При  оформлении  гиперссылок  реко-
мендуется следовать правилам:

1.  Ссылка  должна  быть  легко  узна-
ваема.

2.  Ссылка  не  должна  нарушать  це-
лостность  текста.  Лишние  ссылки  ме-
шают чтению.

3.  По  текстовому  указателю  ссылки 
должно быть понятно, куда она ведет.

Текст  под  ссылкой  не  должен  быть 
длинным.

��  ¬Ë ÇаÇиÉ ÌринциÌаÉ ÉËÃнË раÄÁÂÈитÙ ÎаÆтØ на ÀрÐÌÌØ 
��  ªа ÇаÇиÂ ÀрÐÌÌØ ÉËÃнË раÄÁÂÈитÙ ÎаÆтØ ¿ Äа¿иÎиÉËÎти Ëт иÒ ÎËÁÂрÃаниÜ 
��  §аÇËÆ ÜÄØÇ иÎÌËÈÙÄÐÂтÎÜ Ìри ÎËÄÁании ¿Â¾�Îтраниц 
��  §аÇÐÛ ÎтрÐÇтÐрÐ иÉÂÂт IUNM�ÁËÇÐÉÂнт 
��  ́ тË таÇËÂ тÂÀ
 атри¾Ðт 
��  ¡ÈÜ ÔÂÀË ÎÈÐÃат ÀиÌÂрÎÎØÈÇи 

Упражнения

��«тÇрËÆтÂ ¿ ¾раÐÄÂрÂ ÐÇаÄаннØÂ ÎаÆтØ�

1.  edu.gov.by
2.  camelotmebel.by
3.  careers.epam.by
4.  calc.by
§ ÇаÇËÉÐ тиÌÐ ÉËÃнË ËтнÂÎти ÇаÃÁØÆ иÄ ÎаÆтË¿ ¿ Äа¿иÎиÉËÎти Ëт иÒ ÎËÁÂрÃаниÜ 

���«тÇрËÆтÂ ÎтраницØ ¿Â¾�ÎаÆтË¿
 ¿ËÎÌËÈÙÄË¿а¿ÕиÎÙ ÎÎØÈÇаÉи�

1.  http://testy.by/quiz
2.  https://stellarium-web.org
§ ÇаÇËÉÐ тиÌÐ ÉËÃнË ËтнÂÎти ÁаннØÂ ÎаÆтØ ÌË ËрÀаниÄации ¿ÄаиÉËÁÂÆÎт¿иÜ 

ÌËÈÙÄË¿атÂÈÜ Î рÂÎÐрÎаÉи ¿Â¾�Îтраниц ÚтиÒ ¿Â¾�ÎаÆтË¿ 

?
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   �ØÌËÈнитÂ ÐÇаÄаннØÂ ÁÂÆÎт¿иÜ� §аÇиÉ ц¿ÂтËÉ Ìри ÌрËÎÉËтрÂ ÇËÁа ÎтраницØ ¿ 

¾раÐÄÂрÂ ¿ØÁÂÈÜÛтÎÜ тÂÀи
 атри¾ÐтØ
 ÄнаÔÂниÜ атри¾ÐтË¿
 ÎËÁÂрÃиÉËÂ тÂÀË¿ 

Действие Результат

Откройте файл в редак-
торе кода  (например, 
Notepad++)

Сохраните этот файл   
как html-документ   
и откройте его в брау-
зере

В контекстном меню   
открытой в браузере   
веб-страницы   
выберите

 
или воспользуйтесь   
комбинацией клавиш   
Ctrl + U 

   �ØÌиÕитÂ ¿ тÂтраÁÙ тÂÀи
 ËÌрÂÁÂÈÜÛÖиÂ ÎтрÐÇтÐрÐ IUNM�ÁËÇÐÉÂнта иÄ ÐÌраÃнÂниÜ 3�
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�����®ËÄÁанÅÂ�вÂ¾�ÎÏÍанÅÓ

Пример 7.1. Редакторы html-кода.

Notepad++

Бесплатный редактор 
с открытым кодом для 
Windows

Atom

Бесплатный кроссплат-
форменный (Windows, 
MacOS, Linux) редактор

Sublime 
Text

Кроссплатформенный 
редактор. Имеет бес-
платную и платную 
версию

Пример 7.2.  Визуальные  веб-
редакторы.

Web Page 
Maker

Бесплатная  пробная 
версия.  Предлага-
ются  разнообразные 
шаблоны  элементов 
навигации

Web Builder

Бесплатная  пробная 
версия.  Поддержка 
многих  форматов 
видео

Adobe   
Dreamviewer

Бесплатная  пробная 
версия.  Сложно  ис-
пользовать  без  зна-
ния HTML

Пример 7.3. Конструкторы сайтов.

Бесплатные  и  платные  тарифы. 
Конструктор  постоянно  обновляется  и 
предлагает новые возможности.

Есть  бесплатный  пробный  период. 
Много стильных шаблонов.

7.1. Инструменты создания 
веб-страниц

Для создания веб-страниц могут ис-
пользоваться  различные  средства,  от 
самых простых до очень сложных. Вы-
бор инструментов зависит от того, для 
кого  и  с  какой  целью  создается  сайт. 

В качестве инструментов для созда-
ния веб-страниц можно использовать:

1.  Текстовые  редакторы  (напри-
мер,  Блокнот).  Создание  веб-страниц 
в этом случае представляет собой тру-
доемкий процесс.

2.  Редакторы  с  подсветкой  html-
кода. Такие редакторы обычно имеют 
интеллектуальный  режим  ввода  (под-
сказка при вводе), что оптимизирует и 
упрощает работу  (пример 7.1).

3.  Визуальные веб-редакторы. С по-
мощью  таких  редакторов  можно  соз-
давать  веб-страницу,  не  зная  языка 
HTML. Содержание  в процессе  редак-
тирования выглядит максимально по-
хожим на  конечную продукцию  (при-
мер 7.2).

4.  Конструкторы  сайтов  —  интер-
нет-сервисы,  которые  предоставля-
ют  возможность  быстро  создать  сайт 
с  современным  дизайном  без  знаний 
языка HTML и без использования спе-
циального  программного  обеспечения 
(пример 7.3).

После  написания  кода  html-
документа в каком-либо редакторе его 
требуется  сохранить  как  файл  с  рас-
ширением  .html.
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7.2. Элементы оформления 
веб-страниц

Любая  веб-страница  содержит 
определенный набор стандартных эле-
ментов. Безусловно,  этот набор может 
варьироваться  в  зависимости  от  тема-
тической  направленности,  а  также  от 
целей  и  задач  сайта.  Создание  таких 
элементов и проектирование их взаим- 
ного расположения является одной из 
главных задач веб-разработки.

Основные  элементы  оформления 
веб-страниц:

1.  Заголовок  (шапка сайта, header). 
Располагается в верхней части каждой 
страницы  сайта.  Может  быть  выпол-
нен как в текстовом, так и в графиче-
ском варианте  (часто это логотип). 

2.  Основная  часть.  Занимает  бо Ђль- 
шую  часть  веб-страницы.  Здесь  разме-
щается  содержательный  информацион-
ный  текст  и  иллюстрации  —  контент 
(от. англ. content — содержание).

3.  Элементы  навигации  (меню).  Ос- 
новное  меню  обычно  располагается 
под  шапкой,  а  вспомогательное  —  
в  левой  части  страницы.  Представля-
ет собой совокупность гиперссылок.

4.  Нижний  колонтитул  (подвал, 
footer).  Располагается  на  каждой 
странице  сайта.  Обычно  здесь  разме-
щается  информация  о  разработчике, 
контактная  информация,  иконки  со-
циальных   сетей и т. д.

5.  Боковые  панели.  Вертикальные 
полосы справа и/или слева от основной 
части. В них располагаются, например,  
ссылки, рекламные блоки, форма голо-
сования и т. д. 

(Рассмотрите пример 7.4.)

Пример 7.4. Элементы веб-страницы.
Варианты расположения:

µаÌÇа ÎаÆта

ªа¿иÀациÜ ÌË ÎаÆтÐ

ªиÃниÆ ÇËÈËнтитÐÈ

©ÂнÛ ÎаÆта «ÎнË¿наÜ инÑËрÉациÜ

µаÌÇа ÎаÆта

§
ËÈ

Ëн
Çа

 1

§
ËÈ

Ëн
Çа

 2

«ÎнË¿наÜ инÑËрÉациÜ

ªиÃниÆ ÇËÈËнтитÐÈ

Версткой  веб-страниц  называется 
создание  такого  html-кода,  который 
позволяет  размещать  элементы  веб-
страницы  в  нужных  местах  документа 
и  отображать  их  в  окне  браузера  со-
гласно  разработанному  макету.  Макет 
разрабатывается  веб-дизайнером  в  гра-
фическом редакторе.

Нередко  при  создании  веб-страницы 
возникает  необходимость  в  использова-
нии  символов, которых нет  в  стандарт-
ной компьютерной клавиатуре либо ко-
торые не поддерживает кодировка html-
документа. Такие символы называются 
спецсимволами HTML.

Чтобы  разместить  спецсимволы  на 
веб-странице,  необходимо  указать  их 
html-коды  (см.  Приложение  к главе  2, 
с. 107).
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7.3. Текст на веб-странице

Как  правило,  основу  контента  веб-
страниц  составляет  текстовая  инфор-
мация. Поэтому очень важно научить-
ся  вводить  и  форматировать  блоки 
текста на странице. Для работы с тек-
стом  в  языке HTML имеется  большое 
количество тегов.

Обычно  текст  разделяют  на  абза-
цы.  Это  облегчает  чтение  большого 
текста.  В  языке  HTML  для  создания 
абзаца  используется  контейнер <p>. 
При просмотре html-страницы в  брау-
зере  абзацы  отделяются  небольшими 
интервалами (пример 7.5).

Для  выравнивания  текста  в  абзаце 
тег  <p>  поддерживает  атрибут  align 
(пример 7.6). Он может принимать од-
но из четырех значений:

  left  —  выравнивание  текста  по 
левому краю (по умолчанию);

  center —  выравнивание  текста  по 
центру;

  right  —  выравнивание  текста  по 
правому краю;

  justify  —  выравнивание  по  ши-
рине.

Для  выделения  разделов  текста  на 
веб-странице применяются заголовки. 
В языке HTML существует шесть уров-
ней заголовков. Самым верхним уров-
нем  является  уровень  1 —  тег  <h1>,  а 
самым нижним — уровень 6, тег <h6>. 
Содержимое заголовка первого уровня 
отображается  самым крупным шриф-
том  жирного  начертания,  а  заголов-
ка  последнего,  шестого  уровня  — 

Пример 7.5. Использование тега <p>.

Html-код:

<p>Первый абзац.</p>
<p>Второй абзац.</p>
<p>Третий абзац.</p>

Отображение в браузере:

Абзацы

Файл D:/Упражнения

Первый абзаɰ
ȼторой абзаɰ
Ɍретий абзаɰ

Пример 7.6. Выравнивание абзацев в 

html-документе.

Html-код:

<p  align  =  ''left''>Текст  по  левому  краю!
</p>
<p  align  =  ''center''>Текст  по  центру!</p>
<p  align  =  ''right''>Текст  по  правому 
краю!</p>
<p  align=''justify''>А  этот  текст  браузер 
выровняет  по  ширине,  т.  е.  одновременно 
по правому и левому краю. Для этого бу-
дет изменена величина пробела между 
словами</p>

Отображение в браузере:

Выравнивание абзацев

Файл D:/Упражнения

Ɍɟɤɫɬ�ɩɨ�ɥɟɜɨɦɭ�ɤɪɚɸ�
Ɍɟɤɫɬ�ɩɨ�ɰɟɧɬɪɭ�

Ɍɟɤɫɬ�ɩɨ�ɩɪɚɜɨɦɭ�ɤɪɚɸ�
Ⱥ�ɷɬɨɬ�ɬɟɤɫɬ�ɛɪɚɭɡɟɪ�ɜɵɪɨɜɧɹɟɬ�ɩɨ�ɲɢɪɢɧɟ��ɬ��ɟ��
ɨɞɧɨɜɪɟɦɟɧɧɨ� ɩɨ� ɩɪɚɜɨɦɭ� ɢ� ɥɟɜɨɦɭ� ɤɪɚɸ�� Ⱦɥɹ�
ɷɬɨɝɨ� ɦɟɠɞɭ� ɫɥɨɜɚɦɢ� ɛɭɞɭɬ� ɞɨɛɚɜɥɟɧɵ�
ɞɨɩɨɥɧɢɬɟɥɶɧɵɟ�ɩɪɨɛɟɥɵ�

Выравнивание абзацев

Файл D:/Упражнения

Ɍɟɤɫɬ�ɩɨ�ɥɟɜɨɦɭ�ɤɪɚɸ�
Ɍɟɤɫɬ�ɩɨ�ɰɟɧɬɪɭ�

Ɍɟɤɫɬ�ɩɨ�ɩɪɚɜɨɦɭ�ɤɪɚɸ�
Ⱥ�ɷɬɨɬ�ɬɟɤɫɬ�ɛɪɚɭɡɟɪ�ɜɵɪɨɜɧɹɟɬ�ɩɨ�ɲɢɪɢɧɟ��ɬ��ɟ��
ɨɞɧɨɜɪɟɦɟɧɧɨ� ɩɨ� ɩɪɚɜɨɦɭ� ɢ� ɥɟɜɨɦɭ� ɤɪɚɸ�� Ⱦɥɹ�
ɷɬɨɝɨ��� �ɛɭɞɟɬ��� �ɢɡɦɟɧɟɧɚ��� �ɜɟɥɢɱɢɧɚ��� �ɩɪɨɛɟɥɚ�
ɦɟɠɞɭ�ɫɥɨɜɚɦɢ�
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самым  мелким  (пример  7.7).  В  тегах 
<h1>…<h6>  аналогично  тегу  <p>  исполь-
зуют атрибут align для выравнивания 
текста.

Иногда  возникает  необходимость 
вставить в текст html-документа пере-
нос  строки,  не  создавая  при  этом  аб-
зац.  Например,  при  разметке  стихов 
или  текстов  песен.  Для  этого  преду-
смотрен  непарный  тег  <br>,  который 
указывает на место переноса текста.

Для  разделения  или  дополнитель-
ного выделения блоков текста в языке 
HTML существует непарный тег <hr> — 
горизонтальная  линия  (пример  7.8). 
Горизонтальная  линия  растягивается 
на всю ширину веб-страницы и имеет 
один-два пикселя в толщину в зависи-
мости от используемого браузера.

Тег  <hr>  поддерживает  следующие 
атрибуты:

  align — определяет выравнивание 
линии;

  size  —  устанавливает  толщину 
линии в пикселях;

  width  —  определяет  ширину  ли-
нии  в  пикселях  или  в  процентах  по 
отношению к ширине окна браузера;

  color — задает цвет линии.
Задавать  цвет  в  html-документе 

можно  двумя  способами:  с  помощью 
названия  (английские  слова  для  наи-
менования  цвета)  или  с  помощью 
числового  шестнадцатеричного  кода 
(пример  7.9).  Перед  кодом  ставится 
знак  #.  В  соответствии  с  цветовой 
моделью RGB две первые цифры кода 
задают  интенсивность  красного  (red) 
цвета,  третья и  четвертая —  зеленого 
(green), две последние — синего (blue).

Пример 7.7. Заголовки в тексте html-
документа.

Html-код:

<h1>Заголовок первого уровня</h1>
<h2>Заголовок второго уровня</h2>
<h3>Заголовок третьего уровня</h3>
<h4>Заголовок четвертого уровня</h4>
<h5>Заголовок пятого уровня</h5>

Отображение в браузере:

Заголовки

Файл D:/Упражнения

Ɂаголовок первого уровня
Ɂаголовок второго уровня
Ɂаголовок третьего уровня
Ɂаголовок четвертого уровня
Ɂаголовок пятого уровня

Ɂаголовок ɲестого уровня

Пример 7.8.  Горизонтальные  линии 
в html-документе.

Html-код:

<h1>Заголовок</h1>
<hr>
<p>Абзац</p>

Отображение в браузере:

Горизонтальная линия

Файл D:/Упражнения

Ɂаголовок
Ⱥбзаɰ

Пример 7.9. Способы задания цвета в 
html-документе.

1.  По названию цвета:

<hr color = ''red''>

2.  Шестнадцатеричным числовым ко-
дом: <hr color = ''#ff0000''>

Запомнить  числовые  коды  цветов 
сложно.  Для  определения  кода  требуе-
мого  цвета  можно  использовать  табли-
цы  (см.  Приложение  к главе 2,  с.  107) 
или  интернет-сервисы  (например, 
https://colorscheme.ru/).
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Использование  контейнера  <div> 
позволяет  сгруппировать  различные 
элементы веб-страницы в блок.

В  примере  7.10  в  блок  выде-
лено  несколько  абзацев.  Атрибут 
align="center"  определяет  выравнива-
ние  по  центру  для  всех  абзацев,  объ-
единенных в блок.

7.4. Гиперссылки на веб-странице

Гиперссылки в html-документе  соз-
даются  с  помощью  контейнера  <a>. 
Внутри  его могут  быть:  слово,  группа 
слов или изображение.

Тег <а> поддерживает атрибуты:
  href  —  обязательный  атрибут, 

который  указывает  на  абсолютный 
либо  относительный  адрес  ссылки 
или на имя закладки для внутренней 
ссылки;

  target — определяет, где будет от-
крыт ссылаемый документ (например, 
_blank — в новой вкладке или окне).

Контейнер  <a>  может  быть  исполь-
зован двумя способами:

1.  Для ссылки на другой документ — 
локальная ссылка  (пример 7.11).

2.  Для  ссылки  на  элемент  внутри 
документа — внутренняя ссылка.

Большие документы читаются луч-
ше, если они имеют внутренние ссыл-
ки  (пример  7.12).  Значением  атрибута 
href  в  данном  случае  будет  так  назы-
ваемый  якорь  —  ссылка  на  иденти-
фикатор  объекта  (id).  Id  —  уникаль-
ный  признак  объекта,  позволяющий 
отличать  его  от  других  объектов,  т.  е. 
идентифицировать.  Имя  для  иденти-
фикатора  лучше  выбирать  в  соответ-
ствии с назначением ссылки.

Пример 7.10. Блоки в html-документе.
Html-код:

<div align = ''center''>
   <p>Первый абзац</p>
   <p>Второй абзац</p>
   <p>Третий абзац</p>
</div>

Отображение в браузере:

Абзацы

Файл D:/Упражнения

Первый абзаɰ
ȼторой абзаɰ
Ɍретий абзаɰ

Пример 7.11.  Локальные  ссылки  на 
веб-страницу.

1.  В одном каталоге:

<a href = ''index.html''>Домой</a>

2.  Во вложенном каталоге:

<a href=''sait/index.html''>Домой
</a>

3.  В родительском каталоге:

<a href=''../index.html''>Домой
</a>

4.  В соседнем каталоге:

<a href=''../sait/index.html''>
Домой</a>

Пример 7.12.  Создание  внутренней 
ссылки.

Создадим  ссылку  в  конце  страницы 
на ее начало.

Сначала  создадим  якорь.  Первый 
абзац,  на  который  будет  осуществлен 
переход, получает идентификатор top:

<p id = ''top''> ... </p>

Имя  ссылки  в  данном  случае  начи-
нается с символа #:

<a href = ''#top''>Наверх</a>
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��  С ÌËÉËÖÙÛ ÇаÇиÒ ÌриÇÈаÁнØÒ ÌрËÀраÉÉ ÉËÃнË ÎËÄÁа¿атÙ ¿Â¾�ÎтраницØ 
��  §аÇËÂ раÎÕирÂниÂ иÉÂÂт ÑаÆÈ
 ÎËÁÂрÃаÖиÆ ÇËÁ ¿Â¾�ÎтраницØ 
��  §аÇËÆ ÚÈÂÉÂнт ¿Â¾�ÎтраницØ ÄаниÉаÂт ÂÂ ¾ËÈÙÕÐÛ ÔаÎтÙ 
��  ́ тË таÇËÂ ÕаÌÇа ÎаÆта  ´тË таÇËÂ ÌËÁ¿аÈ ÎаÆта 
��  §аÇËÆ тÂÀ иÎÌËÈÙÄÐÂтÎÜ ÁÈÜ ÎËÄÁаниÜ а¾ÄацÂ¿  §аÇ ËтË¾раÃаÛтÎÜ а¾ÄацØ ¿ 
¾раÐÄÂрÂ 
��  §аÇиÂ тÂÀи иÎÌËÈÙÄÐÛтÎÜ ÁÈÜ ÎËÄÁаниÜ ÄаÀËÈË¿ÇË¿  §аÇËÆ иÄ ÚтиÒ тÂÀË¿ ËÌрÂ�
ÁÂÈÜÂт ÄаÀËÈË¿ËÇ Î ÎаÉØÉ ÇрÐÌнØÉ ÕриÑтËÉ 
��  ́ ÂÉ
 ÇрËÉÂ раÄÉÂра
 ËтÈиÔаÂтÎÜ ËтË¾раÃÂниÂ ¿ ¾раÐÄÂрÂ тÂÇÎта ÄаÀËÈË¿ÇË¿ и 
тÂÇÎта а¾ÄацÂ¿ 
��  §аÇиÂ атри¾ÐтØ ÌËÁÁÂрÃи¿аÛт тÂÀи а¾ÄацÂ¿ и ÄаÀËÈË¿ÇË¿ 
��  §аÇ ÌÂрÂÆти на нË¿ÐÛ ÎтрËÇÐ ¿нÐтри а¾Äаца ¿Â¾�ÎтраницØ 
���  С ÌËÉËÖÙÛ ÇаÇËÀË тÂÀа ÉËÃнË раÄÉÂÎтитÙ на ¿Â¾�ÎтраницÂ ÀËриÄËнтаÈÙнÐÛ 
ÈиниÛ  §аÇиÂ атри¾ÐтØ ÌËÁÁÂрÃи¿аÂт ÚтËт тÂÀ 
���  §аÇËÆ тÂÀ ËÌрÂÁÂÈÜÂт ÀиÌÂрÎÎØÈÇÐ 
���  §аÇиÂ ÎÎØÈÇи иÎÌËÈÙÄÐÛтÎÜ ¿ IUNM�ÁËÇÐÉÂнтÂ 

Упражнения

���«тÇрËÆтÂ IUNM�ÁËÇÐÉÂнт
 ÎËÄÁаннØÆ ¿ ÐÌраÃнÂнии 2 ÌËÎÈÂ ÌрÂÁØÁÐÖÂÀË ÌараÀра�
Ñа� �ØÌËÈнитÂ ÐÇаÄаннØÂ ÁÂÆÎт¿иÜ�

Действие Результат

Измените  цвет  фона  и  основно-
го  текста  (значения  атрибутов 
bgcolor  и  text  тега  body).  Для 
задания  нового  цвета  используй-
те  шестнадцатеричные  числовые 
коды  (#f5f5f5 — фон, #4169e0 — 
текст)

Здравствуй, мир!.html

Файл D:/Упражнения

Здесь расположен сам web-документ.

Всем привет!
Здравствуй, мир!

Разместите  на  веб-странице  не-
сколько  абзацев  с  различным  вы-
равниванием текста

Здравствуй, мир!.html

Файл D:/Упражнения

Здесь расположен сам web-документ.

Всем привет!
Здравствуй, мир!

Здравствуй, мир!
Здравствуй, мир!

?
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Действие Результат

Добавьте  на  страницу  заголовок 
второго  уровня  и  горизонтальную 
линию. Цвет заголовка выберите са-
мостоятельно. Под горизонтальной 
линией  (в  нижнем  колонтитуле) 
разместите абзац с персональными 
данными  (фамилия,  имя,  класс)

Здравствуй, мир!.html

Файл D:/Упражнения

Здесь расположен сам web-документ.

Всем привет!
Учимся создавать веб-страницы

Здравствуй, мир!
Здравствуй, мир!

Здравствуй, мир!
Янович Ян, 11 «A»

���«тÇрËÆтÂ ÑаÆÈ JOEFY�IUNM� «ÑËрÉитÂ а¾ÄацØ ÚтËÆ ¿Â¾�ÎтраницØ ÇаÇ ÎÎØÈÇи�

  1-й абзац — ссылка на ресурс https://colorscheme.ru/
  2-й абзац — ссылка на веб-страницу 2_2.html.

   ¡Ë¾а¿ÙтÂ на ÎтраницÐ 2@2�IUNM тÂÇÎт ��ÂрнÐтÙÎÜ наÄаÁ� и ËÑËрÉитÂ ÂÀË ÇаÇ ÌÂрÂ�
ÇрÂÎтнÐÛ ÎÎØÈÇÐ на ÎтраницÐ JOEFY�IUNM�

   СËÄÁаÆтÂ на ÎтраницÂ 2@2�IUNM ¿нÐтрÂннÛÛ ÀиÌÂрÎÎØÈÇÐ� ¡ÈÜ ÚтËÀË�

1.  Создайте закладку в начале страницы.
2.   Добавьте  в  конце  страницы  тег <br> и  текст  «Наверх»  cо  ссылкой на 
закладку.

�����¬ËняÏÅÂ�Ë�ÇаÎÇаÁнØÒ�Ïа¾лÅÓаÒ�ÎÏÅлÂÆ

Хокон  Виум Ли (род. 27 июля 1965 г., 
Норвегия) —  ученый,  специалист  в  об-
ласти  информатики,  в  1994  г.  предло-
жил  использовать  каскадные  таблицы 
стилей (CSS).

В  соответствии  с  концепцией  со-
временной  веб-разработки  html-код 
должен содержать только теги и кон-
тент  в  них.  Для  описания  внешнего 
вида  сайта  используются  стилевые 
правила  специального  языка  размет-
ки стилей — CSS.

CSS  (англ.  Cascading  Style 
Sheets —  каскадные  таблицы  сти-
лей)  —  формальный  язык  описа-
ния внешнего вида html-документа.
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CSS  может  быть  применен  как 
к  отдельному  тегу  (элементу  веб-
страницы),  так  и  одновременно  ко 
всем  идентичным  элементам  на  всех 
страницах сайта. CSS дополняет язык 
HTML  и  значительно  расширяет  его 
возможности.

Отделяя стиль представления доку-
ментов от содержимого, CSS упрощает 
создание  веб-страниц.  Отладка  сайта 
становится  более  быстрой  и  удобной. 
Появляется  возможность  одновремен-
ной  работы  с  одним  проектом  сразу 
нескольким  разработчикам:  дизайне-
ру,  верстальщику,  программисту.  За 
счет этого повышается и скорость раз-
работки сайта.

Способы  подключения  стилей  CSS 
к html-документу:

1.  Встроенные  стили    —  стилевое 
описание  непосредственно  в  откры-
вающем  теге  (пример  8.1).  Действует 
только для этого тега.

2.  Таблицы стилей — стилевое опи-
сание для всех идентичных элементов 
веб-страницы (пример 8.2).

Задается  с  помощью  парного  тега 
<style>,  который  должен  находиться 
в  заголовке  документа.  Стили  html-
элементов  внутри  тега  <style>  зада-
ются  в  соответствии  с  определенным 
синтаксисом.

3.  Внешние таблицы стилей — сти-
левое  описание  html-элементов  в  от-
дельном файле  (пример 8.3).

Внешние  таблицы  стилей  —  это 
файлы  с  расширением  .css,  которые 
содержат  стилевые  правила.  Могут 

Пример 8.1. Встроенные стили.
Стилевое описание:

<h1 style = ''color: blue; font-style:
italic''>Заголовок синий курсив</h1>

Отображение в браузере:

Встроенный стиль

Файл D:/Упражнения

Заголовок синий курсив

Пример 8.2. Таблицы стилей.
Стилевое описание:

<style>
   h1 {color: blue; 
           font-style: italic}
</style>

Разметка веб-страницы:

<body>
   <h1>Заголовок 1</h1>
   <hr>
   <p>Абзац 1</p>
   <h1>Заголовок 2</h1>
   <hr>
   <p>Абзац 2</p>
</body>

Отображение в браузере:
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быть  созданы  в  любом  редакторе  ко-
да. Для подключения внешних таблиц 
стилей в заголовок html-документа по-
мещается  тег  <link>  с  обязательными 
атрибутами:

  href —  ссылка  на  css-файл  (на-
пример, href = ''my_styles.css'');

  rel =  stylesheet —  отвечает  за 
установку  взаимосвязи  html-документа  
и css-файла;

  type = text/css — описывает тип 
данных в таблице стилей.

Понятие каскадности CSS заключа-
ется  в  том,  что  стили,  подключенные 
к html-документу разными способами, 
имеют различные приоритеты.

Наличие приоритетов означает, что 
сначала  будут  применены  параметры 
форматирования,  заданные  во  внеш-
нем  css-файле,  а  затем  —  прописан-
ные  в  заголовке  документа.  В  послед-
нюю  очередь  форматирование  будет 
дополнено  или  изменено  в  соответ-
ствии  с  параметрами,  объявленными 
непосредственно в тегах.

На  веб-странице  при  помощи  CSS 
можно изменить:

  вид, размер и цвет  текстовых эле-
ментов;

  фоновые цвета и изображения;
  позицию  отдельных  элементов  по 

отношению к другим;
  отступы  внутри  блоков  и  между 

ними;
  наличие  и  внешний  вид  обводки 

элементов;
  видимость  или  невидимость  опре-

деленных фрагментов на странице.

Пример 8.2. Продолжение.
Синтаксис  подключения  стилей  к 

html-элементам в таблицах стилей:

p {color: #ff0000; font-size: 14px}
 — селектор;
 — свойство CSS;
 — значения свойства CSS.

Пример 8.3. Внешние таблицы стилей.
Описание стилей в css-файле:

h1
{color: red}
/*Заголовок красного цвета*/
body
{background: #ffffcc; font-family: 
Verdana}
/*цвет фона #ffffcc, шрифт Verdana*/

Подключение  css-файла  к  html-
документу:

<head>
    <link  rel  =  stylesheet  type  =  text/css 
href = ''1.css''>
</head>

Отображение в браузере:

При использовании CSS следует руко-
водствоваться следующими правилами:

1.  Использовать  атрибут  style  для 
какого-либо элемента, только если стиль 
этого  элемента  отличается  от  стилей 
других  аналогичных  элементов  сайта. 

2.  Тег  <style>  со  стилевым  описа-
нием  использовать  в  том  случае,  если 
страница  должна  иметь  индивидуаль-
ный  дизайн,  отличный  от  других  стра-
ниц сайта.

3.  В  большинстве  случаев  разумно 
выносить  стилевые  описания  в  отдель-
ный css-файл.
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С  помощью CSS можно  определять 
стиль  и  вид  текста  аналогично  ис-
пользованию  тега  <font>,  задающе-
го  свойства  шрифта.  При  этом  стили 
обладают  большими  возможностя-
ми  и  позволяют  сократить  html-код. 
С  атрибутами  CSS,  задающими  свой-
ства шрифта, можно познакомиться в 
Приложении к главе 2  (с. 110).

Стили  шрифта  задаются  большим 
перечнем  отдельных  свойств.  Запись, 
определяющую свойства шрифта, мож-
но  сократить.  В  сокращенной  записи 
нужно  быть  осторожным  с  порядком 
указания  свойств.  Например,  свой-
ство  size  должно  задаваться  раньше, 
чем свойство family  (пример 8.4).

Кроме изменения параметров шриф-
тов,  можно  управлять  и  свойствами 
всего текста. Значения свойств приве-
дены в Приложении к главе 2 (с. 110).

С  помощью CSS  задаются  свойства 
блоков  (пример 8.5).

Внутренние отступы в блоке (отсту-
пы  от  внешней  границы  блока  до  его 
содержания)  задает  свойство  padding. 
Эти отступы иногда называют полями.

Существует  несколько  способов  за-
дания полей:

1)  padding: 10 px — одинаковые от-
ступы со всех сторон;

2)  padding: 5 px 10 px —  отсту-
пы сверху и снизу 5px, справа и слева 
10px;

3)  padding: 5 px 10 px 15 px — от-
ступы сверху 5 px, слева и справа 10 px, 
снизу 15 px;

Пример 8.4. Применение стилей фор-
матирования шрифта.

p {
       font-family: Tahoma;
/* Тип шрифта */
       font-weight: bold;
/* Жирность шрифта */
       font-size: 18pt;
/* Размер шрифта */
       color: tomato;
/* Цвет текста */
       text-align: center;
/* Выравнивание текста */
   }

Сокращенная запись:

p {
       font: bold 18pt Tahoma; 
color:tomato; text-align:center;
   }

Отображение в браузере:

Шрифт

Файл D:/Упражнения

ǼормȈтироȊȈȕие�теȒșтȈ
ɉɪɨɫɬɨɣ�ɬɟɤɫɬ

Пример 8.5. Применение  стилей  для 
блока.

div {
       width:80%;
/*Ширина блока */
       background: #f0fff0;
/*Цвет фона*/
       border: 3px solid limegreen;
/*Толщина, стиль и цвет границы */
       padding: 10px; /*Поля*/
       font: 18pt Tahoma;
/*Размер и тип шрифта */
       color: seagreen;
/*Цвет текста */
       } 

Отображение в браузере:

21_4.html

Файл D:/Упражнения

ǺеȒșт�Ȋ�рȈмȒе
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4)  padding: 5 px 10 px 15 px 20 px — 
разные  отступы  со  всех  сторон,  слева 
направо:  верхний,  правый,  нижний, 
левый.

Внешние  отступы  блока  (отступы 
от  внешней  границы  блока  до  границ 
страницы или до  соседних  элементов) 
задает  свойство  margin.  Способы  за-
дания  внешних  отступов  аналогичны 
способам  задания  внутренних  (при-
мер 8.6).

Когда  необходимо  определить 
стиль  для  отдельного  элемента  веб-
страницы  или  задать  разные  стили 
для  одного  тега,  применяют  классы 
(пример 8.7).

Синтаксис  при  использовании 
классов:

.Имя_класса {
свойство1: значение; свойство2: 
значение; ... }
Чтобы  указать  в  html-коде,  что 

тег  используется  с  определенным 
классом,  к  тегу  добавляется  атрибут 
class="Имя_класса".

Классы  гибкие,  их  можно  создавать 
много и называть понятными именами. 
Имя  класса  может  содержать  в  себе 
латинские буквы, цифры, символ дефи-
са  (-)  и  подчеркивания  (_).  Начинаться 
имя должно с латинской буквы.

Созданный  класс  можно  применять 
к  любым  элементам  веб-страницы. 
С  помощью  классов  можно  придавать 
стиль  не  только  целым  заголовкам  и 
абзацам,  но  и  отдельным  фрагментам 
страницы, например  словам. Для  этого 
нужно  заключить  слово  в  контейнер 
<span> и добавить атрибут class.

Пример 8.6. Отступы в блоке.

padding: 20px 10px;
margin: 10px 80px;

Отображение в браузере:

21_4.html

Файл D:/Упражнения

ǺеȒșт�Ȋ�рȈмȒе

Пример 8.7. Использование  классов 
в CSS.

Стилевое описание:

p {/* Обычный абзац */
       text-align: justify;
/*Выравнивание текста по ширине*/
        }
   .figura  {/* Абзац с классом figura */
       color: navy;
/*Цвет текста*/
       margin-left: 20px;
/*Отступ слева*/
       border-left: 1px solid navy;
/*Граница слева от текста*/
       padding-left: 15px; /*Расстояние от 
линии до текста*/
       }

Указание на использование класса:

<p class = "figura">

Отображение в браузере:

Классы

Файл D:/Упражнения

Ɇɧɨɝɨɝɪɚɧɧɢɤ� ɩɪɟɞɫɬɚɜɥɹɟɬ� ɫɨɛɨɣ�
ɝɟɨɦɟɬɪɢɱɟɫɤɨɟ� ɬɟɥɨ�� ɨɝɪɚɧɢɱɟɧɧɨɟ� ɤɨɧɟɱɧɵɦ�
ɱɢɫɥɨɦ� ɩɥɨɫɤɢɯ� ɦɧɨɝɨɭɝɨɥɶɧɢɤɨɜ�� ɥɸɛɵɟ� ɞɜɚ� ɢɡ�
ɤɨɬɨɪɵɯ�� ɢɦɟɸɳɢɟ� ɨɛɳɭɸ� ɫɬɨɪɨɧɭ�� ɧɟ� ɥɟɠɚɬ� ɜ�
ɨɞɧɨɣ�ɩɥɨɫɤɨɫɬɢ�

ɉɪɢɡɦɚ� ±� ɦɧɨɝɨɝɪɚɧɧɢɤ�� ɞɜɟ� ɝɪɚɧɢ� ɤɨɬɨɪɨɝɨ�
ɹɜɥɹɸɬɫɹ� ɪɚɜɧɵɦɢ� ɦɧɨɝɨɭɝɨɥɶɧɢɤɚɦɢ��
ɥɟɠɚɳɢɦɢ� ɜ� ɩɚɪɚɥɥɟɥɶɧɵɯ� ɩɥɨɫɤɨɫɬɹɯ�� ɚ�
ɨɫɬɚɥɶɧɵɟ� ɝɪɚɧɢ� ±� ɩɚɪɚɥɥɟɥɨɝɪɚɦɦɚɦɢ��
ɢɦɟɸɳɢɦɢ�ɫ�ɷɬɢɦɢ�ɦɧɨɝɨɭɝɨɥɶɧɢɤɚɦɢ�ɨɛɳɢɟ�
ɫɬɨɪɨɧɵ��
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����́ тË таÇËÂ ÇаÎÇаÁнØÂ та¾ÈицØ ÎтиÈÂÆ 
��  §аÇиÉи ÎÌËÎË¾аÉи ÉËÃнË ÌËÁÇÈÛÔитÙ ÇаÎÇаÁнØÂ та¾ÈицØ ÎтиÈÂÆ Ç IUNM�
ÁËÇÐÉÂнтÐ 
��  §аÇиÉ Ë¾раÄËÉ ËÌрÂÁÂÈÜÛтÎÜ ÌриËритÂтØ Ìри ÌËÁÇÈÛÔÂнии ÇаÎÇаÁнØÒ та¾Èиц 
ÎтиÈÂÆ раÄÈиÔнØÉи ÎÌËÎË¾аÉи Ç ËÁнËÉÐ IUNM�ÁËÇÐÉÂнтÐ 
��  ́ тË ÉËÃнË иÄÉÂнÜтÙ на ¿Â¾�ÎтраницÂ Î ÌËÉËÖÙÛ ÇаÎÇаÁнØÒ та¾Èиц ÎтиÈÂÆ 

Упражнения

���«тÇрËÆтÂ ÑаÆÈ ��IUNM� «ÑËрÉитÂ а¾ÄацØ ÚтËÆ ¿Â¾�ÎтраницØ
 иÎÌËÈÙÄÐÜ ¿ÎтрËÂн�
нØÂ ÎтиÈи�

    1-й  абзац  —  style  =  ''color: #c71585; font-style: italic''  (цвет 
текста — лилово-красный, начертание — курсив). 
    2-й абзац — style = ''color: #c71585; font-size: 16px; text-align: 
justify'' (цвет текста — лилово-красный, размер шрифта — 16 рх, вы-
равнивание текста — по ширине).
    3-й  абзац —  style  =  ''color: #dc143c; font-family: Arial''  (цвет 
текста — малиновый, шрифт — Arial).
    4-й  абзац  —  style  =  ''color: teal; font-family: Verdana; font-
size: 16px'' (цвет  текста — зеленовато-синий, шрифт — Verdana, раз-
мер шрифта — 16 рх).
СËÒранитÂ ÎтраницÐ ÌËÁ нË¿ØÉ иÉÂнÂÉ�

���«тÇрËÆтÂ ÑаÆÈ ��IUNM� «ÑËрÉитÂ ¿Â¾�ÎтраницÐ
 иÎÌËÈÙÄÐÜ та¾ÈицØ ÎтиÈÂÆ�

<style>
p {color: teal; font-style: italic; text-align: justify}
          h1 {font-family: Verdana; text-align: center}
          </style>
СËÒранитÂ ÎтраницÐ ÌËÁ нË¿ØÉ иÉÂнÂÉ�

  «тÇрËÆтÂ ÑаÆÈ ��IUNM� «ÑËрÉитÂ ¿Â¾�ÎтраницÐ
 иÎÌËÈÙÄÐÜ ¿нÂÕниÂ та¾ÈицØ Îти�
ÈÂÆ 	ËÌиÎаниÂ ÎтиÈÂÆ ¿ ÑаÆÈÂ
� ¬араÉÂтрØ ÎтиÈÂÆ ÄаÁаÆтÂ ÎаÉËÎтËÜтÂÈÙнË� СËÒра�
нитÂ ÎтраницÐ ÌËÁ нË¿ØÉ иÉÂнÂÉ�

  «тÇрËÆтÂ ÑаÆÈ� ¬риÉÂнитÂ Ç ¾ÈËÇаÉ тÂÇÎта раÄÈиÔнËÂ ÑËрÉатирË¿аниÂ
 иÎÌËÈÙ�
ÄÐÜ ÇÈаÎÎØ�

1-й блок:
div.b1 {
width: 300px; /* Ширина */
background: #d3d3d3; /* Цвет фона */
padding: 8px; /* Поля */
padding-right: 40px; /* Правое поле */
border: solid 1px black; /* Стиль, толщина и цвет границы */
fl oat: left; /*Выравнивание блока по левому краю */
}

?
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2-й блок:

div.b2 {
width: 300px;
background: #f0e68c;
padding: 8px;
border: solid 2px black;
fl oat: left;
position: relative; /* Расположение блока относительно первого блока */
top: 40px; /* Смещение по вертикали вниз */
left: -70px; /*Смещение по горизонтали влево*/
}
¡ËÈÃнË ÌËÈÐÔитÙÎÜ�

Блоки

Файл D:/Упражнения

Многогранник представляет 
собой геометрическое тело, 
ограниченное конечным числом 
плоских многоугольников, любые 
два из которых, имеющие общую 
сторону, не лежат в одной 
плоскости. Призма – многогранник, две 

грани которого являются 
равными многоугольниками, 
лежащими в параллельных 
плоскостях, а остальные грани – 
параллелограммами, имеющими 
с этими многоугольниками 
общие стороны. 

¥ÎÌËÈÙÄÐÆтÂ ÇÈаÎÎ ÁÈÜ ÑËрÉатирË¿аниÜ ÎÈË¿а Призма ¿Ë ¿тËрËÉ ¾ÈËÇÂ�
«ÌиÎаниÂ ÇÈаÎÎа�
.termin {font-family: Verdana}
¬риÉÂнÂниÂ ÇÈаÎÎа�
<span class = "termin">Призма</span>
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�����©ÐлÙÏÅÉÂÁÅа�на�вÂ¾�ÎÏÍанÅÓаÒ
Пример 9.1. Использование фонового 

изображения.
Размер изображения 1920 × 1200 px:

Блоки

Файл D:/Упражнения

Использование фонового изображения

Размер изображения 225 × 225 px:

Блоки

Файл D:/Упражнения

Использование фонового изображения

Пример 9.2.  Разметка  фонового  изо-
бражения.

Файл  с  изображением  находится  в 
одной папке с html-файлом:

<body background = ''fon.jpg''>

Файл  с  изображением  находится  в 
папке с именем img:

<body background=''img/fon.jpg''>

Пример 9.3. Добавление  свойства 
width к изображению.

img {
     width: 300px; 
/* Ширина в пикселях */
     }

При использовании процентной записи 
ширина  изображения  определяется  в 
зависимости  от ширины  родительского 
элемента  (например, блока). Если роди-
тельский  элемент  не  указан,  то  в  его 
качестве выступает окно браузера.

img {
     width: 80 %; 
/* Ширина в процентах */
     }

9.1. Графика на веб-страницах
Использование  изображений  на 

веб-страницах позволяет наглядно до-
нести  до  аудитории  нужную  инфор-
мацию.  Графика  дает  возможность 
немного  оживить  общее  оформление 
веб-страницы. Кроме того, для оформ-
ления  веб-страниц  применяется  дело-
вая  графика,  т.  е.  различные  графи-
ки, диаграммы и схемы. 

На  веб-страницах изображения ак-
тивно используются не только в каче-
стве  иллюстраций  к  тексту,  но  и  для 
фонового оформления  (примеры 9.1).

Если фоновое изображение меньше 
размера  веб-страницы,  оно  будет  раз-
множено по горизонтали и вертикали.

При  использовании  изображения 
в  качестве  фона  необходимо  помнить, 
что оно не должно отвлекать внимание 
от текста и должно хорошо сочетаться 
с цветовой гаммой веб-страницы.

Файлы  с  изображениями,  исполь-
зуемыми  на  страницах  сайта,  приня-
то хранить в отдельной папке.

Чтобы  поместить  изображение  на 
веб-страницу  как  фон,  нужно  устано-
вить  в  теге <body>  атрибут background 
со значением, содержащим полное имя 
файла  с  изображением  (пример  9.2).

Для  добавления  иллюстрации  на 
страницу  используется  непарный  тег 
источника изображения: 

<img src="полное имя файла">,
где src — обязательный атрибут тега
img. 
Тег <img> предназначен для отобра-

жения  на  веб-странице  изображений 
графических форматов GIF, JPEG, PNG 
или SVG.
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Основные  свойства  CSS,  применяе-
мые к тегу <img>:

  width — ширина изображения;
  height — высота изображения;
  padding  —  отступы  от  изображе-

ния;
  float  —  выравнивание  изображе-

ния;
  border — рамка вокруг изображе-

ния.
Свойства  width  и  height  использу-

ются  для изменения размеров изобра-
жения  (пример  9.3).  Значения  этих 
свойств  можно  задавать  в  пикселах 
или  процентах.  Добавление  только 
одного  из  этих  свойств  позволит  со-
хранить пропорции изображения.

По  умолчанию  текст  на  веб-
странице  располагается  вплотную  к 
изображению, что нарушает эстетиче-
ское восприятие контента. Этого мож-
но  избежать,  задав  для  изображения 
невидимые  отступы  по  горизонтали 
(слева  и  справа)  и  вертикали  (сверху 
и  снизу).  Отступы  для  изображений 
задаются  так  же,  как  для  блоков, — 
значениями  в  пикселях  для  свойства 
padding  (пример 9.4).

Добавить на страницу изображения 
так,  чтобы они полностью обтекались 
текстом,  можно  с  помощью  стилевого 
свойства  float.  Значение  right  будет 
выравнивать изображение по правому 
краю окна браузера или блока, а left — 
по  левому  краю.  Обтекание  при  этом 
происходит  по  другим,  свободным 
сторонам. В примере 9.5 изображение 
и текст размещаются в блоке.

Пример 9.4. Отступы  для  изображе-
ния1.

img {
     padding: 10px; 
/* Одинаковые отступы со всех сторон */
     }

Пример 9.5. Выравнивание  изобра-
жения по отношению к тексту.

img {
float: left; 
/* Изображение слева от текста */
padding: 5px; 
/*  Отступ  */
}

ªарËÔÙ u ÎаÉËÂ ¾ËÈÙÕËÂ
ËÄÂрË ¿ �ÂÈарÐÎи� ¬ÈË�
ÖаÁÙ ÂÀË ÄÂрÇаÈа u 
��
� Ç¿� ÇÉ�
ªаи¾ËÈÙÕаÜ ÀÈÐ¾ина u
24
� ÇÉ� ¡Èина ¾ÂрÂÀË�
¿ËÆ Èинии u 4� ÇÉ 	ÔÂт�

¿ÂртËÂ ÉÂÎтË ÎрÂÁи ËÄÂр �ÂÈарÐÎи
� «¾×ÂÉ
¿ËÁØ u �1� ÉÈн Ç¿� É� 

img {
       float: right; /* Изображение справа 
от текста */
       }

ªарËÔÙ u ÎаÉËÂ ¾ËÈÙÕËÂ
ËÄÂрË ¿ �ÂÈарÐÎи� ¬ÈË�
ÖаÁÙ ÂÀË ÄÂрÇаÈа u 
��
� Ç¿� ÇÉ�
ªаи¾ËÈÙÕаÜ ÀÈÐ¾ина u
24
� ÇÉ� ¡Èина ¾ÂрÂÀË�
¿ËÆ Èинии u 4� ÇÉ 	ÔÂт�
¿ÂртËÂ ÉÂÎтË ÎрÂÁи ËÄÂр �ÂÈарÐÎи
� «¾×ÂÉ
¿ËÁØ u �1� ÉÈн Ç¿� É�

1  Текст  в  примере  цитируется  по:  https://gp.by/category/news/culture/news21091.
html  (дата доступа: 28.08.2019).
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К  тегу  <img>  можно  применять 
атрибут  alt,  который  устанавливает 
альтернативный  текст  для  изображе-
ний.  Такой  текст  позволяет  получить 
текстовую информацию о рисунке при 
отключенной в  браузере  загрузке изо-
бражений  (пример 9.6).

Изображение на веб-странице мож-
но  сделать  ссылкой  на  другой  файл, 
поместив  тег  <img> в  контейнер  <a>. 
Если  при  этом  вокруг  изображе-
ния  отображается  рамка,  то  убрать 
ее  можно,  определив  значение  none 
для  стилевого  свойства  border  (при-
мер 9.7).

9.2. Звук и видео  
на веб-страницах

В  настоящее  время,  используя  Ин-
тернет,  можно  передавать  не  только 
текстовые  данные  и  изображения,  но 
и видео, звук и все то, что называется 
мультимедиа. 

Под  термином  мультимедиа  по-
нимают  компьютерное  представле-
ние  информации,  состоящее  из  более 
чем  одного  типа  данных,  к  которым 
можно  отнести  текст  и  звук,  видео  
и звук.

Звук  на  веб-странице  можно  ис-
пользовать как один из декоративных 
компонентов.  Однако  встречаются 
веб-сайты,  на  которых  он  превраща-
ется  из  декоративного  компонента  в 
основной  (сайты  музыкальной  тема-
тики, музыкальные архивы).

Контейнер <audio> добавляет,  вос-
производит  и  управляет  настройками 
аудиозаписи  на  веб-странице.  Путь 

Пример 9.6. Альтернативный текст.

<img src = "ozero.jpg" alt = "Нарач">

©аÇÎ�É�¯анÇ

ªараÔ

¨Û¾ÈÛ т¿аÂ
 ªараÔ
 ÄатËÇ� � тËн�

¼Ç ¿ÂцÂр ÀÐÎтØÜ тÐÉанØ раÄ¿ÂÎ�цÙ�
³� ÎнÂÃнаÜ ÌÂна на Ò¿аÈÜÒ ÄаÄ¿Ëн�цÙ

³аÈÐÛÔØ ÄËрØ
 ÇаÈØÕÐÔØ ÉÂÎÜц�

Пример 9.7. Использование  изобра-
жения в качестве ссылки.

Стилевое описание:

img {border: none}

Html-код:

<a href = ''sample.html''>
   <img src = ''link.png'' alt = ''Пример">
       </a>

Атрибутов,  которые  могут  быть  ис-
пользованы  в  теге  <img>,  и  свойств, 
используемых  при  стилевом  описа-
нии,  большое  количество.  С  ними 
можно  познакомиться  на  ресурсе  
http://htmlbook.ru/content.

При  включении  мультимедийных 
элементов  на  страницу  необходимо  хо-
рошо представлять, будут ли оправданы 
затраты  времени,  идущие  на  загрузку. 
Мультимедийные файлы занимают мно-
го  памяти.  Самые  большие  из  них  —  
видеофайлы, минутный фрагмент может 
занимать  более  10  Мбайт  памяти.  Зву-
ковые  файлы  требуют  немного  меньше 
места — трехминутная запись высокого 
качества  может  занимать  до  3,5 Мбайт.

Для  добавления  звука  на  веб-
страницы  предпочтительнее  исполь-
зовать  файлы  с  расширением  .mp3. 
Данные  в  таких  файлах  упакованы  с 
учетом  особенностей  восприятия  чело-
веческим ухом.
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к  файлу  задается  через  атрибут  src 
(пример 9.8).

Атрибуты тега <audio>:
  src — указывает путь к воспроиз-

водимому файлу;
  autoplay  —  звук  воспроизводится 

сразу после загрузки страницы;
  controls  —  добавляет  панель 

управления звуком;
  loop — повторяет воспроизведение 

звука после его завершения;
  preload  —  используется  для  за-

грузки файла  вместе  с  загрузкой  веб-
страницы.

Управление  воспроизведением  зву-
ка различается между браузерами, но 
основные  элементы  совпадают.  Вну-
три  контейнера  <audio>  может  распо-
лагаться  поясняющий  текст,  который 
будет  выводиться  в  браузерах,  не  ра-
ботающих с этим тегом.

Контейнер  <video>  добавляет,  вос-
производит  видеоролик  и  управля-
ет  его  настройками  на  веб-странице. 
Путь к файлу  задается  так же,  как и 
при использовании звука (пример 9.9).

Атрибуты тега <video>:
  src — указывает путь к воспроиз-

водимому файлу;
  autoplay  —  видео  начинает  вос-

производиться  автоматически  после 
загрузки страницы;

  controls  —  добавляет  панель 
управления к видеоролику;

  loop — повторяет воспроизведение 
видео после его завершения;

  height  —  задает  высоту  области 
для воспроизведения;

При  добавлении  видео  на  веб-
страницы следует обратить внимание на 
файлы  с  расширениями  .webm  и  .mp4.

MP4  —  формат,  позволяющий  хра-
нить  видео  высокого  качества  и  опти-
мальной  портативности  с  точки  зрения 
хранения файлов.

WebM  —  открытый  формат  для 
мультимедиа-файлов,  представленный 
компанией Google. Не требует лицензи-
онных соглашений.

Пример 9.8. Добавление звука.

<audio controls width = "190px" src = 
''muz.mp3''>
Тег audio не поддерживается вашим 
браузером.
</audio>

0:00 / 1:16

Пример 9.9. Добавление видеоролика.

<video controls width = "190px" src = 
= "vid.mp4">
</video>

Для  универсального  воспроизведе-
ния в различных браузерах аудио и ви-
део  кодируют  с  помощью  разных  коде-
ков  и  одновременно  во  вложенном  теге 
<source>  добавляют  ссылки  на  файлы 
разных форматов:

<video width = ''400'' controls = 
   ''controls''>
   <source src = ''duel.mp4'' type= 'video/
   mp4; codecs = ''avc1.42E01E, mp4a.40.2'''>
   <source src= ''video/duel.webm'' type = 
   'video/webm; codecs = ''vp8, vorbis'''>
</video>
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  width  —  задает  ширину  области 
для воспроизведения;

  preload  —  используется  для  за-
грузки  видео  вместе  с  загрузкой  веб-
страницы.

Необходимо  всегда  включать  в 
тег  <video>  атрибуты  ширины  и/или 
высоты.  Если  значения  этих  атрибу-
тов  не  заданы,  браузеру  не  известен 
размер видео. В этом случае страница 
начнет  обновляться  при  загрузке  ви-
део,  и  будет  создаваться  эффект  мер-
цания.

Любое  видео,  размещенное  на  веб-
сервисе  YouTube,  также  можно  до-
бавить  на  создаваемую  веб-страницу. 
Для  этого  нужно  нажать  кнопку  По-
делиться и выбрать Встроить, а затем 
скопировать  полученный  html-код 
в  любое  место  html-документа  (при-
мер 9.10).

Пример 9.10. Добавление видеороли-
ка с сервиса YouTube.

Утреннее пение птиц в лесу. Звуки природы без музыки.
20 ТЫС. 1,2 ТЫС. ПОДЕЛИТЬСЯ СОХРАНИТЬ

<iframe width= "560" height="315"
scr="h�ps://www.youtube.com/embed/
9LLuMBw9Q4" frameborder="0"
allow="accelerometer; autoplay;
encrypted-media; gyroscope;
picture-in-picture"
allowfullscreen></iframe> 

Встраивание видео

��  � ÇаÇËÉ ÇаÔÂÎт¿Â ÉËÃнË иÎÌËÈÙÄË¿атÙ ÀраÑиÇÐ на ¿Â¾�ÎтраницаÒ 
��  §аÇиÉ ÁËÈÃнË ¾ØтÙ иÄË¾раÃÂниÂ
 иÎÌËÈÙÄÐÂÉËÂ ÇаÇ ÑËн ¿Â¾�ÎтраницØ 
����� ÇаÇËÉ тÂÀÂ и Î ÌËÉËÖÙÛ ÇаÇËÀË атри¾Ðта на ¿Â¾�ÎтраницÐ ÁË¾а¿ÈÜÂтÎÜ ÑË�
нË¿ËÂ иÄË¾раÃÂниÂ 
��  §аÇËÆ тÂÀ ÌËÄ¿ËÈÜÂт ÁË¾а¿итÙ на ¿Â¾�ÎтраницÐ иÈÈÛÎтрациÛ 
��  §аÇиÉ Ë¾раÄËÉ ËÌрÂÁÂÈÜÂтÎÜ ÌËÈËÃÂниÂ иÈÈÛÎтрации на ¿Â¾�ÎтраницÂ 
��  ¡ÈÜ ÔÂÀË ÌрÂÁнаÄнаÔÂн атри¾Ðт alt 
��  §аÇ ÎÁÂÈатÙ иÄË¾раÃÂниÂ ÎÎØÈÇËÆ 
��  С ÌËÉËÖÙÛ ÇаÇиÒ тÂÀË¿ на ¿Â¾�ÎтраницÐ ÁË¾а¿ÈÜÂтÎÜ Ä¿ÐÇ и ¿иÁÂË 
��  §аÇ на ¿Â¾�ÎтраницÐ ÁË¾а¿итÙ ¿иÁÂË Î ¿Â¾�ÎÂр¿иÎа 

Упражнения

���СËÄÁаÆтÂ ¿Â¾�ÎтраницÐ ÎÈÂÁÐÛÖÂÆ ÎтрÐÇтÐрØ�

±ËнË¿ËÂ иÄË¾раÃÂниÂ

�ÈËÇ 1 �ÈËÇ 2

?
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Блок 1:

Отображение в браузере Стилевое описание

Стереометрия
div.bl1 {
       width: 300px;
       float: left;
       padding: 15px;
       margin: 30px;
       font: 30pt Tahoma;
       color: #808000;
   }

Блок 2:

Отображение в браузере Стилевое описание

div.bl2 {
       width: 600px;
       background: #ffffff;
       padding: 15px; 
       margin: 30px;
       border: solid 1px black;
       font: 14pt Tahoma;
       float: left;
   }

СËÒранитÂ рÂÄÐÈÙтат ÇаÇ ÑаÆÈ JOEFY�IUNM� �ÎÂ риÎÐнÇи
 иÎÌËÈÙÄÐÂÉØÂ на ¿Â¾�

ÎтраницÂ
 ÎËÒранÜÆтÂ ¿ ËтÁÂÈÙнËÆ ÌаÌÇÂ�

K

C

DA

B

O

B1

A1

A C

C1

B

P

B
R
O

O1
A

B

O

C

A

R

Пирамида Призма

Конус

Сфера
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���¡ÈÜ ÇаÃÁËÆ ÑиÀÐрØ иÄ ÐÌраÃнÂниÜ 1 ÎËÄÁаÆтÂ ¿Â¾�ÎтраницÐ ÎÈÂÁÐÛÖÂÆ ÎтрÐÇтÐрØ�

¤аÀËÈË¿ËÇ

�ÈËÇ

�¾Äац

ºÈÂÉÂнтØ Îтраниц�

Элемент
Пример отображения   

в браузере
Стилевое описание

Заголо-
вок ПИРАМИДА

h1{
   text-align: center;
   font-family: Comic Sans MS;
   color: #DC143C;
   }

Блок

K

C

DA

B

O

Пирамида — многогранник, одна из 
граней которого (называемая основа-
нием) —  произвольный  многоуголь-
ник, а остальные грани (называемые 
боковыми  гранями)  —  треугольни-
ки, имеющие общую вершину.

div {
   width: 620px;
   height: 300px;
   background: #ffffff; 
   border: solid 1px black;
   padding: 15px; 
   margin: 0 auto;
   font: 14pt Arial;
   line-height: 1.5;/
*Межстрочный интервал*/
   }

Абзац  Èа¿наÜ СÈÂÁÐÛÖаÜ

p {
     font: 14pt Tahoma;
     text-align: center;
   }
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Элемент
Пример отображения   

в браузере
Стилевое описание

Линия

hr {
color: #DC143C;
background-color: #DC143C;
/*Цвет линии для раз-
ных браузеров*/
height: 2px;
width:700px; 

     }

СтиÈÂ¿ËÂ ËÌиÎаниÂ ¿ØÌËÈнитÂ ¿ ËтÁÂÈÙнËÉ ÑаÆÈÂ� ¬ËÁÇÈÛÔитÂ ÎтиÈÂ¿ËÆ ÑаÆÈ Ç 
ÇаÃÁËÆ ÎтраницÂ� СËÒранитÂ ÎтраницØ ÇаÇ 1�IUNM
 2�IUNM
 3�IUNM
 4�IUNM�

   С¿ÜÃитÂ ÎтраницÐ JOEFY�IUNM и ÎтраницØ
 ÎËÄÁаннØÂ ¿ ÐÌраÃнÂнии 2
 Î ÌËÉËÖÙÛ 
ÌÂрÂÇрÂÎтнØÒ ÀиÌÂрÎÎØÈËÇ� � ÇаÔÂÎт¿Â ÎÎØÈËÇ на ÎтраницÂ JOEFY�IUNM иÎÌËÈÙÄÐÆтÂ 
иÄË¾раÃÂниÜ ÑиÀÐр
 а на ÎтраницаÒ ¿тËрËÀË ÐрË¿нÜ v тÂÇÎтË¿ØÂ ÚÈÂÉÂнтØ а¾Äаца�

   ¡Ë¾а¿ÙтÂ на ÎтраницÐ JOEFY�IUNM Ä¿ÐÇ 	¿ËÎÌрËиÄ¿ÂÁÂниÂ Ìри ÄаÀрÐÄÇÂ
�

   ªа ËÁнÐ иÄ Îтраниц ÐÌраÃнÂниÜ 2 ÁË¾а¿ÙтÂ ¿иÁÂËрËÈиÇ ÎËËт¿ÂтÎт¿ÐÛÖÂÆ тÂÉати�
Çи� ¡ÈÜ ÌËиÎÇа ¿иÁÂËрËÈиÇа ¿ËÎÌËÈÙÄÐÆтÂÎÙ ¿Â¾�ÎÂр¿иÎËÉ :PV5VCF�

�������ÅÄÐалÙнËÂ�вÂ¾�ÇËнÎÏÍÐÅÍËванÅÂ

Визуальный  метод  позволяет  авто-
матизировать  процесс  конструирова-
ния  веб-сайтов.  Этот  метод  возник  из 
необходимости  уменьшить  трудоем-
кость и время создания сайтов.

Суть  метода  отражена  в  принципе 
WYSIWYG  (от  англ.  What you see is 
what you get — «Что видишь, то и полу-
чишь»). При создании сайтов с использо-
ванием визуального метода необходимо  
выбрать  инструменты:  редакторы  ви-
зуального  конструирования,  или 
онлайн-конструкторы  сайтов.  В  §  6 
упоминались  некоторые  из  них.  Ис-
пользование  редакторов  обеспечива-
ют  пользователю  возможность  рабо-
тать  без  непосредственного  подклю-
чения  к  Интернету  (пример  10.1).  

Пример 10.1.  Визуальный  веб-
редактор Adobe Dreamweaver.

С  возможностями  этого  редакто-
ра  можно  познакомиться,  перейдя  по 
ссылке: 

https://www.adobe.com/products/
dreamweaver.html

Dreamweaver  не  только  генериру-
ет  html-код,  но  также  предоставляет 
различные  полезные  инструменты,  та-
кие  как  библиотеки  фрагментов  кода, 
управление  файлами,  сервер  отладки 
и  др.  Используя  этот  редактор,  можно 
просматривать CSS информацию в  еди-
ной  унифицированной CSS-панели,  что 
позволяет  легко  увидеть  стили  приме-
нительно  к  конкретным  элементам  и 
редактировать существующие стили.
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В  дальнейшем  сайт  можно  разместить 
в Интернете. При использовании редак-
торов для создания веб-сайтов html-код 
генерируется  в  соответствии  с  визуаль-
ным представлением веб-страницы.

В современном мире любая органи-
зация  должна  иметь  свой  сайт,  иначе 
она  становится  неконкурентоспособ-
ной.  В  связи  с  этим  каждый  день  по 
всему  миру  появляются  тысячи  но-
вых  сайтов.  И,  как  следствие,  актив-
но развивается индустрия шаблонных 
сайтов на конструкторах.

Конструкторы веб-сайтов представ-
ляют  собой  законченные  решения 
для  создания  и  последующего  управ-
ления  веб-сайтами  любой  сложности 
и  назначения.  Веб-конструкторы  по-
зволяют  автоматизировать  процессы 
создания  не  только  гипертекста,  но  и 
структуры и дизайна веб-сайта.

Некоторые  конструкторы  сайтов 
предлагают  комплексные  решения 
для  построения  сайтов  различной  на-
правленности «под ключ», при этом не 
требуется устанавливать никакое про-
граммное  обеспечение,  нужен  только 
доступ в Интернет  (пример 10.2).

Преимущества  конструкторов  сай-
тов:

1.  Цена.  При  использовании  неко-
торых  конструкторов  можно  создать 
сайт бесплатно, а потом загрузить его 
в Интернет на хостинг. 

2.  Скорость  создания.  Сайт  можно 
создать за несколько часов.

3.  Скорость  работы.  Сайты  уже 
оптимизированы  под  площадки,  на 
которых  они  находятся,  и  будут  бы-
стро работать.

Пример 10.2. Конструкторы сайтов.
1.  Wix — https://ru.wix.com/

Создать сайт

https://ru.wix.com

Один  из  самых  популярных  кон-
структоров  сайтов.  Он  позволяет  соз-
давать  ресурсы  любого  формата,  начи-
ная  с  блогов  и  визиток  и  заканчивая 
онлайн-магазинами.  На  выбор  пользо-
вателей  предлагается  свыше  500  шаб-
лонов.

Сервис  отличается  интуитивно  по-
нятным интерфейсом, но имеет и недо-
статки:

  два  наиболее  доступных  тарифных 
плана  из  пяти  предлагают  ограничен-
ную функциональность;

  самый  дешевый  тарифный  план, 
как  и  бесплатный,  не  позволяет  уда-
лить рекламу Wix;

  нельзя выбрать короткий и запоми-
нающийся домен.

2.  Ukit — https://ukit.com/ru

Создать сайт

https://ukit.com/ru
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4.  Отсутствие  программирования. 
Для  создания  сайта  не  нужно  знать 
ни  языков  веб-программирования,  ни 
языков разметки.

5.  Готовая  структура  сайта.  При 
создании  сайта  предоставляется  уже 
готовая структура с примерами.

Исходя  из  всего  вышесказанного, 
конструктор  сайтов  может  быть  эф-
фективным  инструментом  для  тех, 
кто  ограничен  во  времени,  или  для 
тех,  кому  нужен  простой  сайт,  а  так-
же  в  случае,  когда  нет  уверенности  в 
дизайнерских способностях.

Пример 10.2. Продолжение.
Конструктор  Ukit  ориентирован  на 

небольшие  фирмы,  которые  без  лиш-
них  затрат  и  усилий  хотят  получить 
красивый и удобный сайт. Сервис пред-
лагает несколько сотен шаблонов.

Бесплатно  пользоваться  конструк-
тором  можно  лишь  в  рамках  пробного 
периода,  после  которого  нужно  под-
ключить  один  из  тарифов.  Самый  до-
ступный  из  них  уже  включает  в  себя 
домен  вида  site.ru,  неограниченное  ко-
личество страниц и места на сервере.

Пробный период составляет 14 дней.

����́ тË ÌрÂÁÎта¿ÈÜÂт ÎË¾ËÆ ÉÂтËÁ ¿иÄÐаÈÙнËÀË ¿Â¾�ÇËнÎтрÐирË¿аниÜ 
��  §аÇиÂ инÎтрÐÉÂнтØ ÎËÄÁаниÜ ÎаÆтË¿ иÎÌËÈÙÄÐÛтÎÜ Ìри ¿иÄÐаÈÙнËÉ ÉÂтËÁÂ 
¿Â¾�ÇËнÎтрÐирË¿аниÜ 
��  §аÇиÉи ÌрÂиÉÐÖÂÎт¿аÉи Ë¾ÈаÁаÛт ÇËнÎтрÐÇтËрØ ÎаÆтË¿ 

Упражнения

���¤арÂÀиÎтрирÐÆтÂÎÙ на ÎаÆтÂ IUUQ���VLJU�DPN1 и ÌËÁт¿ÂрÁитÂ рÂÀиÎтрациÛ ÔÂрÂÄ 
ÎÎØÈÇÐ ¿ ÚÈÂÇтрËннËÉ ÌиÎÙÉÂ�

���¥ÎÌËÈÙÄÐÜ ÌрÂÁ¿аритÂÈÙнØÆ ÌрËÎÉËтр
 раÎÎÉËтритÂ ÌрÂÁÈаÀаÂÉØÂ Õа¾ÈËнØ� �Ø�
¾ÂритÂ Õа¾ÈËн ÁÈÜ ¾ÐÁÐÖÂÀË ÎаÆта иÄ ÇатÂÀËрии �°ни¿ÂрÎаÈÙнØÂ��

   �¿ÂÁитÂ ÁËÉÂннËÂ иÉÜ ÎаÆта
 иÄÉÂни¿ VTFSOBNF 	наÌриÉÂр
 birds
�

Отлично! Выберите доменное
имя

Чтобы Ваш сайт находили, 
ему необходимо доменное имя

www.username.ukit.me

Назад

Пользователь

Продолжить

1  Все  упражнения  после  §  22  можно  выполнить  с  помощью  другого  конструктора 
сайтов, например https://ru.wix.com/

?

Правообладатель Народная асвета



74 Глава 2. Основы веб-конструирования

   ªа ËÎнË¿Â ¿Ø¾раннËÀË Õа¾ÈËна ÎËÄÁаÆтÂ ÎаÆт ÎÈÂÁÐÛÖÂÆ ÎтрÐÇтÐрØ�

Главная

�ÎÂ Ë ÌтицаÒ

�ËрË¾ÙинËË¾раÄнØÂ

¡ÜтÈËË¾раÄнØÂ

 ÐÎÂË¾раÄнØÂ

¡ÈÜ ÚтËÀË�

1.  Перейдите на панель Страницы сайта  .

2.  В разделе Основные переименуйте  страницы. Лишние страницы уда-
лите. При необходимости создайте новые.

Переименование Удаление

Главная Настройки

Команда

Контакты Удалить

О нас

3.  Поменяйте  порядок  страниц  (если  не-
обходимо,  страницы  можно  перетаски-
вать).
4.  Поменяйте  названия  страниц  в  меню 
(для  открытия  панели  Меню  просто  вы-
делите меню на странице).

   � ÕаÌÇÂ ÎаÆта раÄÉÂÎтитÂ ÈËÀËтиÌ Î иÇËнÇËÆ
 
ÎËËт¿ÂтÎт¿ÐÛÖÂÆ тÂÉатиÇÂ ÎаÆта� ¡ÈÜ ÄаÉÂнØ 
иÇËнÇи ¿ØÌËÈнитÂ ÌÂрÂÔиÎÈÂннØÂ ÁÂÆÎт¿иÜ�

5.1.  Выполните щелчок  по  имеющейся  в 
шаблоне иконке.
5.2. Нажмите Заменить.
5.3. В окне Библиотека щелкните по под-
ходящей иконке.
5.4. Настройте цвет и размер иконки.

   � ниÃниÆ ÇËÈËнтитÐÈ ÎаÆта ÁË¾а¿ÙтÂ ÌÂрÎË�
наÈÙнØÂ ÁаннØÂ 	ÑаÉиÈиÛ
 иÉÜ
 ÇÈаÎÎ
�

БИБЛИОТЕКА ИКОНОК

Icomoon Material Glyphicons Добавить свою

Основные

Типы файлов

Валюта

Направления

Бренды

Новые

FontAwesome Octicons Typicons
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   ¥ÄÉÂнитÂ ÎËÁÂрÃаниÂ Îтраниц ¿ ÎËËт¿ÂтÎт¿ии Î тÂÉатиÇËÆ ÎаÆта 	¾ÈËÇи ÉËÃнË 
ÐÁаÈÜтÙ�ÁË¾а¿ÈÜтÙ
 раÄÉÂÖатÙ ¿ ниÒ Î¿ËÆ тÂÇÎт
 риÎÐнÇи и ÁрÐÀиÂ Ë¾×ÂÇтØ
� ©атÂриа�
ÈØ ÁÈÜ ËÑËрÉÈÂниÜ Îтраниц ÉËÃнË ¿ÄÜтÙ Î ÎаÆта http://e-vedy.adu.by.

   ªа ÎтраницÂ �« ÌтицаÒ� раÄÉÂÎтитÂ�

1.  Заголовок 1 <Название страницы>.
2.  Текст о птицах.
3.  Слайдер <Фото птиц>.

   ªа ÎтраницаÒ ��ËрË¾ÙинØÂ� и �¡ÜтÈËË¾раÄнØÂ� раÄÉÂÎтитÂ�

1.  Заголовок 1 <Название страницы>.
2.  Контент <Название, фото и описание птицы> — в 3 экземплярах.

  ªаÆÁитÂ ¿ ¥нтÂрнÂтÂ инÑËрÉациÛ ÁÈÜ ÎтраницØ � ÐÎÂË¾раÄнØÂ�� «ÑËрÉитÂ ÂÂ 
анаÈËÀиÔнË ÎтраницаÉ ��ËрË¾ÙинËË¾раÄнØÂ� и �¡ÜтÈËË¾раÄнØÂ��

  СтраницÐ � Èа¿наÜ� ËÑËрÉитÂ ÎаÉËÎтËÜтÂÈÙнË 	ÌрËÁÐÉаÆтÂ ÎËÁÂрÃаниÂ и ÁиÄаÆн
�

������­аÄÍа¾ËÏÇа�ÑÍаÀÉÂнÏËв�ÏÂÉаÏÅÔÂÎÇÅÒ�ÎаÆÏËв

Пример 11.1.  Создание  сайта  «Поэ-
тические образы в русской литературе».

ºтаÌØ раÄра¾ËтÇи
1.  Разработать сайт по учебному пред-

мету «Русская литература», 11-й класс.
2.  Структура сайта.

Главная

Страница 1

Страница 2

Страница 3

Страница 4

Страница 5

Изображения  на  главной  страни-
це  будут  являться  гиперссылками  на 
страницы  второго  уровня.  На  каждой 
странице  второго  уровня  будут  ссылки 
на соседнюю и главную страницу.

3.  Дизайн сайта.
Главная страница.  Содержит  заго-

ловок  и  блок  с  изображениями  и  пер-
сональными  данными  русских  поэтов 
начала XX в.

Используя для поиска информации 
Интернет,  вы  обычно  посещаете  де-
сятки  разнообразных  сайтов.  Многие 
из  них  привлекают  внимание  своим 
внешним  оформлением,  удобно  раз-
мещенной  информацией,  хорошо  про-
думанными  средствами  навигации. 
Но  есть  и  такие,  которые  вызывают 
раздражение  долгой  загрузкой  или 
неудачно  выбранным  дизайном,  ме-
шающим воспринимать информацию, 
а  порой  просто  не  содержат  никакой 
полезной  информации.  Посещать  еще 
раз такие сайты желания не возника-
ет.  Поэтому,  приступая  к  разработке 
собственного  сайта,  следует  тщатель-
но продумывать многие вопросы.

Рассмотрим  этапы  разработки  веб-
сайта  (пример 11.1).

1.  Проектирование  сайта  —  поста-
новка целей и задач сайта.

Определите,  информацию какого  ти- 
па  вы  хотите  разместить  на  страницах  
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сайта;  для  какой  аудитории  и  воз-
растной  группы  предназначен  сайт. 
От  этого  будет  зависеть  и  внешнее 
оформление, и форма подачи материа-
ла, и организация навигации.

2.  Разработка структуры сайта.
Не  стоит  размещать  на  одной  стра-

нице  слишком  большой  объем  ин-
формации,  т.  к.  это  мешает  ее  вос-
приятию.  Лучше  создать  несколько 
связанных страниц, разместив на них 
информацию, сгруппированную по те-
матике.

Навигацию  сайта  нужно  тщатель-
но  продумать. Основные  разделы  сай-
та  должны  быть  доступны  с  главной 
страницы.  На  каждой  странице  не-
обходима ссылка,  с помощью которой 
посетитель сможет вернуться на глав-
ную страницу.

3.  Создание  дизайна  сайта  (внеш-
нее  оформление  сайта  имеет  немало-
важное  значение  для  его  посещае-
мости).

Преимущество  имеют  светлые  и 
контрастные  цветовые  решения  (при 
выборе  цветового  оформления  мож-
но  воспользоваться  рекомендациями 
профессионалов).

Не  следует  перегружать  сайт  боль-
шим количеством графической инфор-
мации, замедляющей его загрузку.

Дизайн  главной  страницы  создает-
ся  отдельно  и  отличается  от  дизайна 
типовых страниц.

На  главной  странице  не  должно 
быть текста большого объема.

Пример 11.1. Продолжение.

Фоновое  изображение  страницы  — 

имитация бумаги. Фон блока — сплош-

ной цвет пастельного оттенка.

Страницы второго уровня.  Содер-

жат  заголовок,  блок  с  иллюстрацией 

и  текстом  стихотворения,  горизонталь-

ную  линию  и  блок  с  элементами  нави-

гации.  Цветовое  решение  стремится  к 

минимализму.  Фоновое  изображение  и 

иллюстрация различаются для каждой 

из пяти страниц.
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4.  Создание  мультимедиа-элементов.
5.  Верстка  страниц  и  шаблонов 

(создание html-кода).
6.  Программирование  (в  случае 

разработки  сложного,  многофункцио-
нального сайта).

7.  Наполнение контентом.
8.  Тестирование и внесение коррек-

тировок.
9.  Публикация сайта на хостинге.
10.  Обслуживание  работающего 

сайта или его программной основы.
В  зависимости  от  поставленной  за-

дачи  некоторые  этапы  могут  отсут-
ствовать.

Создание  сайта  является  довольно 
сложной работой. От каждого  этапа и 
безошибочной его реализации зависит 
качество всего сайта.

Пример 11.1. Продолжение.
4.  На каждой странице второго уров-

ня  присутствует  соответствующее  зву-
ковое сопровождение.

5.  При  верстке  страниц  использует-
ся  ручной  метод  и  редактор  html-кода. 
Подключаем  таблицу  стилей  для  глав-
ной  страницы.  Для  страниц  второго 
уровня  создаем  и  подключаем  файл  с 
описанием стилей.

6.  Сайт  содержит  только  статиче-
ские  страницы.  Для  их  создания  не 
требуется  использовать  языки  веб-
программирования.

7.  Для поиска текстов стихотворений 
и  изображений  поэтов  используем  Ин-
тернет.

8.  Проводим  поэтапное  (для  каждой 
страницы)  и  окончательное  (проверяем 
функциональность навигации) тестиро-
вание.

9—10. Цель создания сайта — обуче-
ние. Хостинг и обслуживание не произ-
водятся.

Упражнения

���¡ËÌËÈнитÂ ÎаÆт иÄ ÌриÉÂра 11�1 нÂÁËÎтаÛÖиÉи ÎтраницаÉи�

���СËÄÁаÆтÂ ÎаÆт 	ÉËÃнË иÎÌËÈÙÄË¿атÙ Ë¾раÄÂц ÌриÉÂра
� ¬рÂÁÈаÀаÂÉаÜ тÂÉатиÇа�

1.  Крупнейшие трансконтинентальные компании.
2.  Ведущие промышленные предприятия нашей страны.
3.  Модели кристаллических решеток.
4.  Электрический ток в различных средах.
5.  Мифологические основы названия созвездий.
6.  Тригонометрические функции.
7.  Система образования Республики Беларусь.

��  §аÇиÂ ÚтаÌØ ÉËÃнË ¿ØÁÂÈитÙ ¿ ÌрËцÂÎÎÂ ÎËÄÁаниÜ ÎаÆта 
��  ¬ËÔÂÉÐ Ìри раÄра¾ËтÇÂ ÎаÆта нÂË¾ÒËÁиÉË ÎÈÂÁË¿атÙ ËÌрÂÁÂÈÂннØÉ ÚтаÌаÉ 
��  � ÔÂÉ ÎÐтÙ ÇаÃÁËÀË ÚтаÌа ÎËÄÁаниÜ ÎаÆта 

?
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Глава��
¥ª±«­©�³¥«ªª¸¢�¯¢²ª«¨«Г¥¥���«�¶¢®¯�¢

������¥нÑËÍÉаÓÅËннØÂ�ÎÅÎÏÂÉØ
�ÏÂÒнËлËÀÅÅ�Å�ÍÂÎÐÍÎØ�

Пример 12.1. Разнообразие систем.

Системы в природе: солнечная систе-
ма, живой организм, растение и др.

Технические  системы:  компьютер, 
компьютерная  сеть,  электростанция, 
автомобиль и др.

Социальные  системы:  школа,  соци-
альная сеть, город и др.

Нематериальные  системы:  разговор-
ный  язык,  язык  химических  формул, 
нотная  запись,  система  программиро-
вания и др.

Пример 12.2. Структура системы.
Структура солнечной системы:

солнце
меркурий

венера
земля

марс
юпитер

пояс астероидов

сатурн уран

нептун

* с 2006 года плутон перестал 
   считаться планетой

плутон*

Структура компьютерной сети:

настольный ПК планшетный ПК

ноутбук

мобильный
телефон

коммутатор

Интернет
внешнее подключение

Wi-Fi

Wi-Fi

12.1. Информационные системы 
Реальные  объекты,  окружающие 

человека,  очень  сложные,  поэтому  их 
принято  рассматривать  как  систему. 
Система  состоит  из  элементов,  кото-
рые  связаны между  собой. Все  вместе 
они  выполняют  общие  функции,  что 
позволяет  рассматривать  их  как  еди-
ное целое  (пример 12.1). 

Совокупность  выделенных  отноше-
ний  (взаимосвязей)  между  элемента-
ми  системы  принято  называть  струк-
турой системы.  Отличительной  осо-
бенностью  системы  является  наличие 
у  нее  таких  качеств  или  функций, 
которые  не  свойственны  ни  одному 
ее  элементу,  ни  одной  ее  подсистеме, 
взятым  в  отдельности.  Структура  си-
стемы  может  изменяться  в  результа-
те  протекания  каких-либо  процессов: 
элементы  системы  могут  добавляться 
или  удаляться.  Удаление  элемента 
системы  или  появление  нового  всегда 
приводят  к  изменению  взаимосвязей 
между элементами  (пример 12.2).

Система характеризуется функция-
ми,  назначением,  входами  и  выхода-
ми,  внутренним  состоянием.  Система 
оценивается  определенным  набором 
качественных  и  количественных  по-
казателей — параметров системы.

Понятия «информация», «информа-
ционный  процесс»,  «информационная 
система»  взаимосвязаны.  Информа-
ция  проявляется  в  информационных 
процессах, которые протекают только 
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в  рамках  какой-либо  информацион-
ной системы.

Информационная  система  —  это 
система, элементами которой являют-
ся данные, технические средства, мето-
ды и специалисты, а связи образуются 
благодаря  протеканию  информацион-
ных процессов. Наличие информации 
(данных)  и  информационных  про-
цессов  позволяет  говорить  об  инфор-
мационной  системе  (пример  12.3). 

Информатика  изучает  закономер-
ности  протекания  информационных 
процессов  в  системах  различной  при-
роды,  но  в  наибольшей  степени  пред-
метом  ее  исследований  являются  ин-
формационные  процессы  в  техниче-
ских  и  социотехнических  системах. 
Причем  эти  закономерности  важны 
с  точки  зрения  возможности  автома-
тизации  этих  процессов.  Под  авто-
матизированной информационной 
системой  (АИС)  понимается  совокуп-
ность  информационных  массивов, 
технических,  программных  и  языко-
вых  средств  и  персонала,  предназна-
ченных  для  сбора,  хранения,  поиска, 
обработки и выдачи данных по запро-
сам пользователей.

Автоматизированные  информаци-
онные  системы  применяются  прак-
тически  во  всех  сферах  человеческой 
деятельности:  в  управлении  произ-
водством  или  предприятием;  при  ор-
ганизации  научных  исследований  и 
выполнении  конструкторских  и  про-
ектных работ;  в  библиотечном деле;  в 
обучении и т. д.

В примере 12.4 представлены авто-
матизированные информационные си-
стемы разных видов.

Пример 12.3. Информационная  си-
стема.

Специалисты

Методы

Данные в
электронном виде

Программное
обеспечение

Технические
средства

Пример 12.4. Виды АИС:
  информационно-справочные (ИСС) — 

разнообразные  электронные  словари, 
электронные  энциклопедии,  электрон-
ные записные книжки и т. д.;

  информационно-поисковые систе-
мы (ИПС) —  наиболее  известными  яв-
ляются  всемирная  паутина  (WWW)  с 
соответствующими  поисковыми  систе-
мами  (Google,  Yandex  и  др.)  и  юриди-
ческие ИПС,  предназначенные  преиму-
щественно  для  хранения  документов 
официального  характера  (законов,  по-
ложений,  инструктивных  писем  и  др.), 
изданных государственными органами;

  геоинформационные системы (ГИС). 
В них информация об объектах упорядо-
чена в соответствии с пространственным 
размещением объектов, представленных 
чаще  всего  на  географических  картах;

  измерительные ИС  используются 
для автоматического (с помощью специ-
альных  датчиков)  сбора  информации  о 
состоянии  и  параметрах  интересующе-
го  объекта.  Применяются  измеритель-
ные  АИС  в  медицине,  метеорологии, 
сейсмологии,  при  организации  косми-
ческих  полетов,  на  атомных  электро-
станциях,  на  производствах,  вредных 
для здоровья человека, и т. д.;

  системы автоматизации научных 
исследований снабжены средствами для 
построения  информационных  моделей 
самого разного вида;
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Деление  автоматизированных  ин-
формационных  систем  на  виды  доста-
точно  условно,  реальная  АИС  может 
сочетать  в  себе  возможности  систем 
разного  вида.  Большинство  современ-
ных  автоматизированных  информа-
ционных  систем  в  своей  работе  ис-
пользуют  возможности  компьютера  и 
компьютерных  сетей.  Важными  ком-
понентами  автоматизированных  ин-
формационных  систем  являются  базы 
и банки данных.

Важными направлениями развития 
современных информационных систем 
являются  системы искусственного  ин-
теллекта  (ИИ). Искусственный интел-
лект  (ИИ;  англ.  artificial  intelligence, 
AI) — свойство интеллектуальных  си-
стем  выполнять  творческие  функции, 
которые  традиционно  считаются  пре-
рогативой  человека.  В  этом  направ-
лении  развивается  робототехника, 
поисковые  системы,  системы  автома-
тизированного  управления  и  т.  д.  Ре-
зультаты, полученные при  создании и 
эксплуатации  систем  искусственного 
интеллекта,  используются  сейчас  в 
системах  распознавания  речи  и  изо-
бражений,  переводах  текстов  с  одного 
языка  на  другой,  постановке  диагно-
зов,  в  сфере  финансов  и  сфере  ком-
пьютерных игр.

Существующие  на  сегодня  интел-
лектуальные  системы  имеют  очень 
узкие области применения. Например, 
программы, способные распознать ли-
цо человека, не могут играть в шахма-
ты.  Развитие  систем  искусственного 
интеллекта, приближенного к челове-
ческому, — задача будущего. 

Пример 12.4. Продолжение.
  экспертные системы (ЭС)  и  си-

стемы поддержки принятия решений 
(СППР).  Их  основу  составляют  базы 
знаний  (БЗ)  по  конкретной  предмет-
ной  области.  Данные  системы  активно 
используются  при  планировании  и  со-
ставлении  долгосрочных  прогнозов  в 
промышленности,  для постановки диа-
гноза  в  медицине,  для  выбора  наибо-
лее вероятной версии в юриспруденции  
и т. д.;

  обучающие АИС —  всевозможные 
электронные  учебники,  компьютерные 
тесты,  обучающие  программы,  а  так-
же  тренажеры,  имитирующие  работу 
какого-либо  устройства  (самолета,  ав-
томобиля и т. д.).

  системы автоматизированного 
проектирования (САПР);

  автоматизированные системы 
управления (АСУ);

  ИС,  обеспечивающие  автоматиза-
цию документооборота и учета.

Понятие «искусственный интеллект» 
было  дано Джоном Маккарти  в  1956  г. 
на  конференции  в  Дартмутском  уни-
верситете. 

Джон Маккарти  (1927—2011) — аме-
риканский информатик,  автор  термина 
«искусственный  интеллект»,  изобре-
татель  языка  Лисп,  основоположник 
функционального  программирования, 
лауреат премии Тьюринга. 

По  словам  Д.  Маккарти:  «Проблема 
состоит  в  том,  что  пока  мы  не  можем  в 
целом  определить,  какие  вычислитель-
ные  процедуры  мы  хотим  называть  ин-
теллектуальными».
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12.2. Информационные технологии

Определение  информационных  тех-
нологий тесно связано с понятием «тех-
нология».  Термин  технология  проис-
ходит  от  греческого  слова  technē,  озна-
чающего «наука об умении, мастерстве, 
искусстве». С помощью технологий опи-
сываются многие  экономические,  соци-
альные, культурные и другие процессы, 
происходящие в обществе (пример 12.5).

Информационная технология —  со-
вокупность способов, приемов и методов 
сбора,  обработки  и  передачи  данных 
(первичная  информация)  для  получе-
ния  информации  нового  качества  о  со-
стоянии объекта, явления или процесса 
(информационный  продукт).  Информа-
ционные  технологии  осуществляются 
во  всех  областях человеческой деятель-
ности  с  использованием  современных 
средств  связи,  вычислительной  техни-
ки и программного обеспечения. 

Инструментами  информационных 
технологий  являются  аппаратное, 
программное  и  математическое  обе-
спечение.  С  их  помощью  производит-
ся преобразование первичных данных 
в информационный продукт. 

Технологический  процесс  по  обра-
ботке  информации  обычно  разбива-
ют  на  этапы.  Каждый  этап  состоит 
из  операций и действий. В результате 
выполнения  операций  получают  кон-
кретный  информационный  продукт, 
который соответствует целям текуще-
го  этапа.  Под  действиями  понимают 
совокупность  приемов  работы  с  кон-
кретным программным обеспечением, 
приводящих  к  достижению  постав-
ленной цели  (пример 12.6). 

Пример 12.5. Сравнение  технологии 
материального  производства  и  инфор-
мационной технологии:

Технологии
материального
производства

Материальные
ресурсы

Продукт

Информа-
ционные

технологии

Информа-
ционный
продукт

Данные

Пример 12.6. Рассмотрим технологию 
создания  стиля в  текстовом документе. 

В  качестве  этапов  можно  выделить 
задание  параметров  абзаца,  символа, 
применение текстовых эффектов и др.

Операции  на  этапе  задания  пара-
метров  символа  —  это  выбор  шрифта, 
цвета, размера, начертания символа. 

Действия  —  выбор  определенных 
инструментов текстового редактора для 
производства  операций:  кнопки,  спи-
ски, меню и др.

Преступления  в  сфере  информаци-
онных  технологий,  или  киберпреступ-
ность,  —  преступления,  совершаемые 
людьми,  использующими  информа-
ционные  технологии  для  преступных 
целей.  Преступления  в  сфере  инфор-
мационных  технологий  включают  как 
распространение  вредоносных  вирусов, 
взлом  паролей,  кражу  номеров  кредит-
ных карточек и других банковских рек-
визитов  (фишинг),  так  и  распростране-
ние  противоправной  информации  (кле-
веты,  материалов  порнографического 
характера, материалов,  возбуждающих 
межнациональную  и  межрелигиозную 
вражду и т. д.) через Интернет.
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Информационная  технология,  как 
и любая другая, должна:

  обеспечивать  возможность разбие-
ния  всего  процесса  обработки  на  эта-
пы, операции и действия;

  иметь  регулярный  характер,  т.  е. 
этапы,  действия  и  операции  техно-
логического  процесса  должны  быть 
стандартизированы,  чтобы  при  каж-
дом применении технологии получать 
однотипный  результат,  что  позво-
лит  осуществлять  целенаправленное 
управление  информационными  про-
цессами.

Для  грамотного  использования  ин- 
формационных  технологий  в  различ-
ных  сферах  жизни  общества  необ-
ходима  их  предварительная  класси-
фикация.  В  зависимости  от  выбора 
классификационных  признаков  су-
ществуют  различные  классификации 
информационных  технологий  (при- 
мер 12.7).

В  зависимости  от  выбора  призна-
ка  классификации  информационные 
технологии могут делиться на разные 
группы (пример 12.8).

Для  каждого  вида  информацион-
ных технологий определены один или 
несколько  программных  продуктов 
для  конкретного  типа  компьютеров, 
технологии работы с которыми позво-
ляют достичь поставленную пользова-
телем цель по обработке данных (при-
мер 12.9). 

В  настоящее  время  широкое  раз-
витие  получили  облачные информа-
ционные технологии  —  технологии 
распределенной  обработки  данных, 
в  которой  компьютерные  ресурсы  и 

Пример 12.7.  Способы  классифика-
ции  информационных  технологий  по 
различным  классификационным  при-
знакам: 

Информационные технологии

по назначению и характеру использования

по пользовательскому интерфейсу

по типу обрабатываемых данных

по принципу данных

по степени охвата задач управления

по способу управления производственной
технологией

по характеру участия технических средств
в диалоге с пользователем

по виду предметной области

Пример 12.8.  Классификация  ин-
формационных  технологий  по  типу  об-
рабатываемых данных:

Информационные технологии

технологии обработки текстовой
информации 

технологии обработки графической
информации
 
технологии работы с электронными
таблицами 

технологии работы с базами данных

мультимедийные технологии

сетевые технологии

технологии программирования

другие технологии
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мощности  предоставляются  пользова-
телю  как  интернет-сервис.  Облачные 
технологии  предоставляют  пользо-
вателю  возможности  для  хранения 
данных  и  программные  средства  для 
обработки  данных.  На  сегодняшний 
день  в  облаке  реализованы  практиче-
ски  все  информационные  технологии, 
которые ранее использовались как ло-
кальные.  Частью  облачных  техноло-
гий  являются  так  называемые  грид-
вычисления  (англ.  grid  —  решетка, 
сеть)  —  это  форма  распределенных 
вычислений,  в  которой  «виртуаль-
ный  суперкомпьютер»  представлен 
в  виде  кластеров,  состоящих  из  от-
дельных компьютеров, соединенных с 
помощью  сети,  и  работающих  вместе 
для  выполнения  огромного  количе-
ства  заданий  (операций,  работ).  Эта 
технология  применяется  для  реше-
ния  научных,  математических  задач, 
требующих  значительных  вычисли-
тельных  ресурсов.  Грид-вычисления 
используются  также  в  коммерческой 
инфраструктуре  для  решения  таких 
трудоемких задач, как экономическое 
прогнозирование,  сейсмоанализ,  раз-
работка и изучение  свойств новых ле-
карств и др.

Технологии грид-вычислений приме-
няются  сегодня  и  для  обработки  боль-
ших  данных. Под  большими данными 
(англ. big data) понимают структуриро-
ванные и неструктурированные данные 
огромных объемов,  эффективно обраба-
тываемые  современными  программны-
ми инструментами,  которые  появились 
в  конце  2000-х  гг.  Определяющей  ха-
рактеристикой  для  больших  данных 

Пример 12.9.  Связь  информацион-
ных  технологий  с  программными  сред-
ствами обработки данных:

Текст

Графика

Звук

Знание

Объекты
реального мира

Структурированные
данные

Текстовый
редактор

Графический
редактор

Мультимедийные
программы

Экспертные
системы

Аудиоредактор

Системы
программирования,
СУБД

Тип
данных ПО

Термин  «грид-вычисления»  появил-
ся в начале 1990-х годов, как метафора, 
демонстрирующая возможность просто-
го  доступа  к  вычислительным  ресур-
сам как к ресурсам электрической сети 
(англ.  power grid).  Использование  сво-
бодного времени процессоров для реше-
ния  исследовательских  задач,  требую-
щих больших вычислительных мощно-
стей и добровольного компьютинга (вы-
числение, выполняемое на компьютере), 
стало  популярным  в  конце  1990-х  гг.  
после  запуска  проектов  доброволь-
ных  вычислений  GIMPS  в  1996  г., 
distributed.net  в  1997  г.  и  SETI@home  
в  1999  г.  Идеи  грид-системы  (включая  
идеи  из  областей  распределенных  вы-
числений,  объектно-ориентированного  
программирования, использования ком- 
пьютерных кластеров, веб-сервисов и др.)  
были  собраны  и  объединены  Иэном  
Фостером,  Карлом  Кессельманом  и 
Стивом  Тики,  которых  часто  называ-
ют  отцами  грид-технологии.  Они  нача-
ли  создание  набора  инструментов  для 
грид-компьютинга Globus Toolkit.
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является  набор  признаков  VVV 
(«три  V»)  —  volume  (объем),  velocity 
(скорость),  variety  (многообразие) 
(пример  12.10).  Технологии  обработки 
больших  данных  являются  альтерна-
тивой традиционным системам управ-
ления данными с помощью СУБД.

Неотъемлемой  частью  современно-
го  мира  становятся  технологии  вир-
туальной и дополненной реальности.

Виртуальная реальность  —  соз-
данный  техническими  средствами 
мир, передаваемый человеку через его 
ощущения:  зрение,  слух,  обоняние, 
осязание  и  др.  К  устройствам  вирту-
альной  реальности  относят  шлемы, 
очки,  комнаты  виртуальной  реально-
сти и др.  (пример 12.11). 

Дополненная реальность  (англ. 
augmented reality,  AR  —  «расши-
ренная  реальность»)  —  технологии, 
которые  дополняют  реальный  мир, 
добавляя  любые  сенсорные  данные. 
Дополненная  реальность  реализуется 
с  помощью  технологий  компьютерно-
го  зрения,  которые  могут  работать  в 
«умных» очках и шлемах, мобильных 
устройствах,  интерактивных  стендах 
и др.  (пример 12.12).

Технологии  дополненной  и  вирту-
альной реальности используются в об-
разовании и медицине, на их базе раз-
рабатываются  обучающие  программы 
и тренажеры. Они нашли применение 
в  программных  продуктах  для  инже-
неров,  архитекторов,  дизайнеров,  ри-
елторов и др. Самый большой процент 
продаж  программного  обеспечения  в 

Пример 12.10. Характеристики боль-
ших данных:

  объем  (англ.  volume)  характеризует 
величину физического объема данных;

  скорость  (англ.  velocity)  определяет 
как стремительность прироста данных, 
так  и  необходимость  высокоскоростной 
обработки  данных  для  получения  ре-
зультатов; 

  многообразие  (англ.  variety)  позво-
ляет  одновременно  обрабатывать  раз-
личные типы структурированных и по-
луструктурированных данных.

Иногда  характеристики  расширяют 
(«четыре  V»,  «пять  V»  и  т.  д.).  Кроме 
традиционных  трех,  еще  добавляют: 
veracity  —  достоверность,  viability  — 
жизнеспособность,  value  —  ценность, 
variability  —  переменчивость,  visuali-
zation — визуализацию.

Пример 12.11. Устройства  виртуаль-
ной реальности:

Очки виртуальной реальности

Шлем виртуальной реальности 
с сопутствующими аксессуарами

Комната виртуальной реальности
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области  виртуальной  и  дополненной 
реальности  приходится  на  сферу  раз-
влечений:  видеоигры,  кино,  анима-
ция, сериалы и др.

Основываясь  на  научных  прогно-
зах,  можно  говорить  о  том,  что  тех-
нологии  виртуальной  и  дополнен-
ной  реальности  наряду  с  большими 
данными,  облачными  технологиями, 
искусственным  интеллектом  и  неко-
торыми  другими  станут  ключевыми 
технологиями  очередной  промышлен-
ной революции.

Большое  количество  информаци-
онных  технологий  разрабатывается  в 
системах  искусственного  интеллекта 
(пример 12.13). Машинное мышление 
(англ.  machine reasoning)  охватывает 
процессы  планирования,  представ-
ления  знаний  и  рассуждений,  поиск 
и  оптимизацию.  Основой  технологии 
машинного обучения  (англ.  machine 
learning,  ML)  является  не  прямое  ре-
шение  задачи,  а  обучение  в  процессе 
применения решений множества сход-
ных задач. Робототехника включает в 
себя управление, восприятие, датчики 
и  приводы,  а  также  интеграцию  всех 
методов  в  киберфизические  системы. 
Биологическое моделирование  искус-
ственного интеллекта включает в себя 
такие  направления,  как  нейронные 
сети,  генетические  алгоритмы,  агент-
ный подход.

Информационные  технологии  тес-
но  связаны  с  информационными  си-
стемами.  Реализация  функций  ин-
формационной  системы  невозможна 
без  применения  ориентированной  на 

Пример 12.12.  Устройства  дополнен-
ной реальности:

Очки дополненной реальности

Дополненная реальность 
на мобильном устройстве

Стенды дополненной реальности

Пример 12.13. Информационные 
технологии  в  системах  искусственного 
интеллекта: 

машинное
мышление

машинное
обучение

робото-
техника

биологическое
моделирование

нейронные
сети

агентный
подход

генетические
алгоритмы

Информационные 
технологии в системах ИИ
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нее  информационной  технологии,  хо-
тя  сама  технология  может  существо-
вать  и  вне  сферы  информационной  
системы.

12.3. Информационные ресурсы

Традиционно  в  качестве  ресурсов 
рассматриваются: материальные, при-
родные,  трудовые,  финансовые,  энер-
гетические и др.

В современном обществе рассматри-
вают информационные ресурсы — ре-
сурсы,  которые  всегда  существовали, 
но не рассматривались с точки зрения 
экономики.

Определение  информационного  ре-
сурса  дано  в  законе  РБ  «Об  инфор-
мации,  информатизации  и  защите 
информации»  (2008  г).  Информаци-
онный ресурс — организованная сово-
купность  документированной  инфор-
мации,  включающая  базы  данных, 
другие  совокупности  взаимосвязан-
ной  информации  в  информационных 
системах  (пример 12.14).

Документы  не  существуют  сами 
по  себе.  В  них  в  разной  форме  пред-
ставлены знания, которыми обладали 
люди,  создавшие  эти  документы.  По-
этому  информационными  ресурсами 
являются  знания,  которые  зафикси-
рованы  на  материальном  носителе  и 
подготовлены людьми для  социально-
го использования  (пример 12.15).

Материальные,  финансовые  и  дру-
гие  ресурсы  измеряют  и  оценивают.  
В отношении информационных ресур-
сов  критерии  оценки  их  качества  и 
количества пока не  выработаны окон-
чательно.

Нейронные  сети  используются  для 
решения  нечетких  и  сложных  задач, 
таких  как  распознавание  образов  и 
классификация. 

Генетический  подход  основан  на 
идее,  что  некий  алгоритм  может  стать 
более эффективным, если позаимствует 
лучшие характеристики у других алго-
ритмов («родителей»). 

При агентном подходе создается про-
грамма  —  интеллектуальный  агент  —  
для  взаимодействия  с  внешней  сре-
дой. Примерами  таких  задач  являются 
онлайн-торговля,  ликвидация  чрезвы-
чайных  ситуаций,  моделирование  со-
циальных структур и др.

Пример 12.14. Национальные  ин-
формационные ресурсы: 

Национальные 
информационные ресурсы 

архивные ресурсы

научно-техническая информация

правовая информация

информация государственных структур

отраслевая информация

финансовая и экономическая информация

информация о природных ресурсах

информация предприятий и учреждений

другая информация

библиотечные ресурсы

Пример 12.15.  Информационные  ре-
сурсы  общества  обособлены  от  людей, 
которые  их  анализировали  и  создава-
ли.  Они  материализовались  в  следую-
щих видах: 

  документы; 
  книги; 
  цифровые данные;
  алгоритмы;
  произведения искусства и науки.
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Развитие информационных ресурсов 
формирует  рынок  информационных 
услуг,  позволяет  превратить  деятель-
ность  по  оказанию  информационных 
услуг в  глобальную общечеловеческую 
деятельность  (пример 12.16).

Информационные  ресурсы  явля-
ются  основой  для  создания  инфор-
мационных  продуктов,  которые  мо-
гут  распространяться  посредством 
информационных  услуг.  Информа-
ционные  продукты  и  услуги  форми-
руют информационный рынок — си-
стему  экономических,  правовых  и 
организационных  отношений  по  тор-
говле продуктами интеллектуального  
труда. 

Основным источником информации 
для  информационного  обеспечения  в 
современном  обществе  являются  ин-
формационные  системы,  которые  на 
основе баз данных интегрируют в себе 
поставщиков  и  потребителей  инфор-
мационных  услуг.  Информационные 
технологии,  используя  информацион-
ные  ресурсы  и  процессы,  обеспечива-
ют порядок и условия предоставления 
информационных  услуг,  а  также  свя-
зи между ними (пример 12.17).

В  настоящее  время  во  всех  раз-
витых  странах  одним  из  главных 
направлений  совершенствования  си-
стемы  государственного  управления 
является  переход  на  предоставление 
государственных услуг в  электронном 
виде.  В  Беларуси  создана  и  успешно 
развивается  система  предоставления 
таких услуг гражданам и бизнесу1.

Пример 12.16.  Рынок  информацион-
ных услуг: 

науно-техническая
профессиональная
первоисточники

статистическая
коммерческая
биржевая
финансовая

новости
литература
развлечения
масс-медиа

дошкольное, школьное
специальное
высшее
повышение квалификации 
и переподготовка

разработка и сопровождение ИС
консультирование
технические средства
источники информации

Информация 
для 

специалистов

Деловая 
информация

Потребитель-
ская 

информация

Услуги 
образования

Обеспечивающие 
информационные

 системы 
и средства

1  Национальный центр электронных услуг — https://nces.by/e-government/

Пример 12.17.  Взаимосвязь  информаци-
онных технологий, информационных ресур-
сов, информационных процессов и информа-
ционного обеспечения:

Информационные 
технологии

Информационные 
ресурсы

Информационные 
процессы

Интеллектуальная
информационная 

система управления

Информационное 
обеспечение
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 �ин�
ÑËрÉациËннØÆ рÂÎÐрÎ�
 инÑËрÉациËннаÜ ÐÎÈÐÀа v иÒ ÉËÃнË ËтнÂÎти�

   «ÄнаÇËÉÙтÂÎÙ Î инÑËрÉациËннØÉи рÂÎÐрÎаÉи Ðни¿ÂрÎитÂтË¿ �ÂÈарÐÎи�

������¥нÑËÍÉаÏÅÄаÓÅя�Ë¾ÖÂÎÏва�

?

Пример 13.1.  Характеристики  ин-
формационного общества:

  создание наукоемких производств и 
технологий с высокой интенсификацией 
компьютерного  аппаратного,  програм- 
много и информационного обеспечения;

  интенсивность  информационных 
процессов; 

  широкое использование телекомму-
никаций;

  положительная динамика развития 
экономики;

  успехи  в  области  экологической  за-
щиты человека.

Одна  из  целей  развития  информаци-
онного  общества  —  создание  широких 
возможностей  для  свободного  развития 
личности и общества.

Основой  информационного обще-
ства является широкое использование 
информационных  технологий  во  всех 
сферах человеческой деятельности (при- 
мер 13.1).   

Информационное  общество отлича-
ется  от  традиционного  индустриаль-
ного общества высоким развитием ин-
форматики, связи и микроэлектронной 
промышленности,  является  источни- 
ком новых  рабочих мест,  доминирую-
щих в экономическом развитии.

Переход  от  индустриального  обще-
ства к информационному сопровожда-
ется информатизацией.

Под информатизацией понимается 
организационный социально-экономи-

Правообладатель Народная асвета



89§ 13. Информатизация общества

ческий и научно-технический процесс 
создания  оптимальных  условий  для 
удовлетворения  информационных  по-
требностей общества на основе форми-
рования и использования информаци-
онных ресурсов.   

Процесс  информатизации  базиру-
ется на достижениях таких наук, как 
кибернетика,  информатика,  микро- 
электроника, теория систем и др.

В информационном обществе огром-
ное  значение  приобретает  формирова-
ние информационной культуры совре-
менного  человека.  Информационная 
культура  является  частью  общечело-
веческой  культуры  как  совокупности 
материальных  и  духовных  ценно-
стей,  созданных  и  создаваемых  че-
ловечеством  в  процессе  общественно-
исторического развития.

Под информационной культурой по-
нимается  совокупность  знаний  и  уме-
ний  человека,  представленных  в  виде 
системы  правил  его  поведения  в  ин-
формационном обществе.

Современному  человеку  необходи-
мо  владеть  теоретическими  и  прак-
тическими  основами  информатики, 
компьютерными  устройствами,  пони-
мать и использовать информационные 
технологии в различных сферах чело-
веческой  деятельности:  научной,  про-
изводственной, социальной и др.

Процесс  формирования  информа-
ционной культуры человека включает 
в  себя  различные  компоненты,  такие 
как  методологический,  технологиче-
ский,  коммуникативный,  языковый, 
алгоритмический и др.  (пример 13.2).

Термин  «информатизация»  (англ. 
informatization)  приобрел  широкое 
распространение  лишь  в  России  и 
Китае.  Это  было  связано,  во-первых, 
с  недостаточной  разработанностью  в 
1980—1990-х гг.  глоссария по тематике 
«информационные  технологии»  и  «ин-
формационное  общество»,  во-вторых, 
с  некоторыми  специфическими  осо-
бенностями  развития  информационно-
коммуникационных  технологий  в  этих  
странах.  Они  характеризовались  вы-
соким  уровнем  развития  приклад-
ных,  специализированных  аппаратно-
программных  комплексов  и  крайне 
слабой  телекоммуникационной  инфра-
структурой,  которая  становилась  тор-
мозом  гармоничного  развития  инфор-
мационного общества.

Пример 13.2.  Компоненты  информа-
ционной культуры.

Методологический  компонент  пред-
полагает  овладение  человеком  знания-
ми  о  роли  и  значении  компьютерной 
техники,  компьютерных  информаци-
онных  технологий  и  коммуникаций  в 
жизни  общества;  понимание  им  эконо-
мических,  социальных  и  психологиче-
ских  проблем,  возникающих  в  инфор-
мационном обществе и др. 

Технологический  компонент  выра-
жается  в  умении  человеком  исполь-
зовать  современные  информационные 
технологии в своей деятельности.

Коммуникативный компонент вклю-
чает  в  себя  знания  в  области использо-
вания компьютерных  сетей разного на-
значения, их технического и программ-
ного  обеспечения,  овладение человеком 
методами  эффективного  поиска  инфор-
мации в сети Интернет и др. 

Языковый  и  алгоритмический  ком-
поненты предполагают знание и исполь-
зование человеком одного либо несколь-
ких  языков  программирования,  основ-
ных понятий теории алгоритмов и т. д.
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Информационная  культура  имеет 
свое этическое и эстетическое содержа-
ние  и  выражается  правилами,  норма-
ми  поведения  человека  в  информаци-
онном обществе, образцами деятельно-
сти,  ценностными  ориентирами  и  др. 

Процесс построения информационно-
го общества в каждой стране протекает 
по-разному.  В  разных  странах  прини-
маются  различные  законы  о  регулиро-
вании  информационной  деятельности 
человека,  развитии  индустрии  инфор-
мационных технологий (IT-индустрии). 

В  Беларуси  IT-индустрия  —  самая 
динамично  развивающаяся  отрасль, 
которая с каждым годом превращается 
во все более мощный сектор экономики 
страны,  сферу  стратегического  значе-
ния. В марте 2018  г. начал действовать 
подписанный  Президентом  Республи-
ки  Беларусь  документ,  определяющий 
основные  направления  создания  циф-
ровой  экономики  ХХI  в.  и  развития  
Беларуси  как  IT-страны  —  декрет  
«О  развитии  цифровой  экономики». 
Декрет  открывает  новые  возможности 
для  развития  инноваций  в  Беларуси, 
достижений в самых передовых сферах 
от искусственного интеллекта до вирту-
альной реальности3.

Процессы  информатизации,  прохо-
дящие  в  разных  странах,  в  конечном 
итоге  приведут  к  созданию  информа-
ционной цивилизации  (пример 13.3). 

Информационная  цивилизация  — 
прямая  «наследница»  индустриаль-
ной  цивилизации,  которая  сменила 
аграрную цивилизацию. 

Пример 13.3.  Основные  черты  ин-
формационной цивилизации1.

1.  Информационная экономика
Информационная  сфера  на  сегод-

няшний день является  одной из  самых 
эффективных  сфер  вложения  капита-
ла.  Общий  объем  мирового  рынка  ин-
формационных  технологий  оценива-
ется  величиной  порядка  4  триллионов 
долларов2  (по  состоянию  на  2020  г.),  и 
этот объем постоянно растет.

2.  Глобальная цифровизация
Одной  из  основных  тенденций  раз-

вития  современной  техники  является 
широкое использование  данных в циф-
ровой форме. Обработка  больших  объе-
мов  данных  и  использование  результа-
тов  их  анализа  позволят  существенно 
повысить  эффективность  различных 
видов производства, технологий, обору-
дования,  хранения,  продажи,  доставки 
товаров  и  услуг  по  сравнению  с  тради-
ционными формами хозяйствования. 

3.  Развитие интеллектуальных  
           компьютерных систем

Широкое распространение получают 
ряд  компьютерных  систем,  экспертные 
системы  с  интеллектуальным  интер-
фейсом,  самообучающиеся  системы. 
Возрастает  роль  интеллектуальных  баз 
данных и машинного обучения.

4.  Виртуализация экономики, 
политики и культуры
Появление рынка ценных бумаг при-

вело к тому, что основные сделки стали 
совершаться  не  с  реальными  предме-
тами,  а  с  акциями,  заменяющими  эти 
предметы (т. е. по сути — с информаци-
онными  моделями  предметов).  Замена 
реальных вещей их информационными 
моделями  в  информационной  цивили-
зации  становится  всеобщим  явлением. 

1  Колин  К.  К.  Информационная  цивилизация.  —  Институт  проблем  информатики 
Ран Москва, 2002. — 112 с. 

2  http://www.tadviser.ru/index.php/Статья:ИТ_(мировой_рынок)
3  http://president.gov.by/ru/official_documents_ru/view/dekret-8-ot-21-dekabrja-

2017-g-17716/
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Предполагается,  что  полноценная 
информационная  цивилизация  может  
быть  только  глобальной,  охватываю-
щей  все  человечество.  Она  должна 
базироваться  на  нравственной  основе 
взаимного согласия, уступок и компро-
миссов  при  сохранении  национально-
культурных  традиций,  без  навязыва-
ния  чьих  бы  то  ни  было  догм  и миро-
воззрений, без войн и насилия.

Цифровизация  и  виртуализация  об-
щества  ведет  к  некоторым  негативным 
последствиям. В виртуальной политике 
важны не деловые качества кандидата, 
а  его  «имидж»  (информационная  мо-
дель).  В  искусстве  таланта  художника, 
писателя  или  исполнителя,  как  прави-
ло,  оказывается  недостаточно.  Нужна 
значительная  «раскрутка»,  требующая 
применения все тех же технологий.

Пример 14.1.  Характерные  черты 
общества знаний:

  осознание роли знания как условия 
успеха в любой сфере деятельности;

  наличие  постоянной  потребности 
человека  в  новых  знаниях,  необходи-
мых  для  решения  новых  задач,  созда-
ния новых видов продукции и услуг;

  эффективное  функционирование 
систем производства и передачи знаний;

  взаимное  стимулирование  пред-
ложения  знаний  и  спроса  на  знания 
(предложение  стремится  удовлетворять 
имеющийся  спрос  на  знания  и  форми-
ровать спрос).

����́ тË таÇËÂ инÑËрÉациËннËÂ Ë¾ÖÂÎт¿Ë 
����§аÇиÂ ÔÂртØ инÑËрÉациËннËÀË Ë¾ÖÂÎт¿а ¿Ø ÉËÃÂтÂ наÄ¿атÙ 
����́ тË таÇËÂ инÑËрÉатиÄациÜ 
����́ тË ÌËниÉаÛт ÌËÁ инÑËрÉациËннËÆ ÇÐÈÙтÐрËÆ 
����§аÇиÂ ÇËÉÌËнÂнтØ ¿ÒËÁÜт ¿ инÑËрÉациËннÐÛ ÇÐÈÙтÐрÐ 
����́ тË таÇËÂ инÑËрÉациËннаÜ ци¿иÈиÄациÜ 

Упражнения

¬ËÁÀËтË¿ÙтÂ ÎËË¾ÖÂниÂ на ËÁнÐ иÄ тÂÉ�

1.  Информационные революции в жизни общества.
2.  Информатизация в Беларуси.
3.  Перспективы развития информационной цивилизации.
4.  Возможные опасности информационной цивилизации.

������«¾ÍаÄËванÅÂ�Å�ÌÍËÑÂÎÎÅËналÙная�ÁÂяÏÂлÙнËÎÏÙ��
в�ÅнÑËÍÉаÓÅËннËÉ�Ë¾ÖÂÎÏвÂ

?

14.1. Образование в информационном 
обществе 

В  современном мире  ключевое  зна-
чение имеют знания. Для обозначения 
этого  феномена  используется  термин 
«общество знаний»  (пример 14.1).

В  «обществе  знаний»  важнее  всего 
«научиться  учиться»,  а  информацион-
ные  технологии  способствуют  постоян-
ному  обновлению личной и профессио-
нальной компетентности. Новые техно-
логии  повсеместно  ускоряют  создание 
и  распространение  знаний.  Обучение 
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становится  ключевой  ценностью  обще-
ства  знаний.  Согласно  исследованиям 
ЮНЕСКО  важное  значение  в  обществе 
приобретают  способность  ориентиро-
ваться  в  потоке  информации,  когни-
тивные  способности,  критический  ум, 
позволяющий  отличать  полезную  ин-
формацию от бесполезной.

Для  общества  знаний  важным  яв-
ляется взаимосвязь знаний и системы 
образования, причем особую роль при-
обретают процессы информатизации в 
системе образования  (пример 14.2).

Для  системы  образования  акту-
альным  становится  лозунг:  «Совре-
менный  обучающийся  —  мобильный 
обучающийся!».  Такой  обучающийся: 
школьник,  гимназист,  лицеист,  сту-
дент  —  должен  иметь  постоянный 
доступ  к  электронным  образователь-
ным ресурсам и услугам,  в  том числе 
в  учреждении  образования,  дома,  в 
дороге.  Это  касается  и  других  участ-
ников  образовательного  процесса:  ро-
дителей,  педагогических  работников, 
руководителей  системы  образования 
разных  уровней.  Мобильность  каж-
дого  участника  образовательного  про-
цесса будет лежать в основе мобильно-
го образования в новом информацион-
ном обществе  (пример 14.3).

Обеспечить актуальность и мобиль-
ность  образовательных  ресурсов  по-
зволит применение «облачных» техно-
логий,  разработка  и  внедрение  элек-
тронных образовательных ресурсов.

Одной  из  форм  электронного  обуче-
ния является дистанционное обучение. 
Оно предоставляет возможность учить-
ся  вне  зависимости  от  места  работы 

Пример 14.2.  Цели  информатиза-
ции  системы  образования  Республики  
Беларусь  (согласно  концепции  инфор-
матизации):

  создание  для  населения  равных 
возможностей получения качественных 
образовательных услуг на уровне совре-
менных  требований  национальных  и 
международных стандартов вне зависи-
мости от места проживания и обучения 
с использованием современных ИКТ;

  формирование  личности,  адапти-
рованной  к  жизни  в  информационном 
обществе  со  всеми  его  возможностями, 
угрозами, вызовами и рисками.

Пример 14.3. Основные направления 
мобильного обучения:

Мобильное обучение

расширение возможностей и обеспечение
равного доступа к образованию
 
персонализация обучения

обучение в любое время и в любом месте

мгновенная обратная связь и оценка 
результатов обучения
эффективное использование времени 
на уроках в классах

формирование новых сообществ учащихся

поддержка ситуационного обучения

помощь учащимся с ограниченными 
возможностями

Кроме  традиционной  очной  и  за-
очной  формы  обучения,  некоторые  бе-
лорусские  университеты  предлагают 
учиться дистанционно1.

Дистанционная  форма  образования 
предполагает  общение  преподавателя 
и  студента  на  расстоянии.  Обмен  ин-
формацией  происходит  с  помощью Ин-
тернета,  онлайн-сервисов.  Учащийся 
может  получить  консультацию,  необ-
ходимую литературу от преподавателя, 
послушать лекцию удаленно. 

1  Адукар. https://adukar.by/news/distancionnoe-obuchenie
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и  проживания,  для  него  характерны 
гибкость  и  экономичность.  К  перспек-
тивным направлениям дистанционного 
обучения  можно  отнести  дополнитель-
ное  образование  взрослых  (повышение 
квалификации  и  переподготовку,  обу-
чающие курсы, подготовку к поступле-
нию  в  учреждения  образования  и  др.), 
дополнительное  образование  детей  и 
молодежи, специальное образование.

14.2. Профессиональная  
деятельность в информационном  
обществе

В  информационном  обществе  глав-
ным  ресурсом  является  информация. 
Именно  на  основе  владения  информа-
цией о самых различных процессах и 
явлениях  можно  эффективно  и  опти-
мально  строить  любую  деятельность. 
При этом повышается не только каче-
ство  потребления,  но  и  качество  про-
изводства;  человек,  использующий 
информационные  технологии,  имеет 
лучшие условия труда, труд становит-
ся  интеллектуальным,  творческим, 
креативным.

Основным  критерием  развитости 
информационного  общества  можно 
считать  количество  населения,  заня-
того  в  информационной  сфере,  а  так-
же  использующего  информационные 
и  коммуникационные  технологии  в 
своей повседневной деятельности.

Все  больше  жителей  Беларуси  ис-
пользуют  Интернет  в  профессиональ-
ной  сфере  и  в  повседневной  жизни. 
По  подсчетам  аналитиков,  к  январю 

Контроль  знаний  также  проводится 
дистанционно:  по  видеосвязи  или  с  по-
мощью интерактивных программ тести-
рования. Однако  сессия  сдается  в  вузе.

Главные  преимущества:  учеба  в  лю-
бое  время,  в  удобном  месте  и  психоло-
гически  комфортной  обстановке.  Сту-
дент  сам  выбирает  приемлемый  темп 
занятий,  благодаря  чему  легко  совме-
щать учебу с другими делами.

По данным Национального статисти-
ческого комитета Республики Беларусь, 
доля  населения,  занятого  в  ИТ-сфере,  
увеличилась  с  1,7 %  (2010  г.)  до  2,5 % 
(2018 г.). При этом в 2019 г. доля IT-сек- 
тора  в  ВВП  составляет  5,5%  и  по  про-
гнозам может вырасти до 10 % к 2023 г. 

Пример 14.4.  Обзор  перспективных 
профессий:

  Прогноз  от  Адукара1.  Востребо-
ванными  останутся  специалисты  по 
информационной  безопасности,  оцен-
ке  интеллектуальной  собственности, 
рекламщики,  маркетологи,  логисты. 
В  будущем  понадобятся  специалисты 
в  области  искусственного  интеллекта, 
биоинженеры,  урбанисты,  строители 
умных городов и дорог.

  Востребованные  профессии  20202. 
Среди общего списка наиболее нужных 
профессий  2015—2020  гг.  называют: 
IT-специалистов  (программисты,  спе-
циалисты  по  администрированию  баз 
данных  или  серверного  оборудования, 
веб-дизайнеры), инженеров и специали-
стов  в  сфере  маркетинга,  медиков,  пе-
дагогов, переводчиков.

1  https://adukar.by/news/kakie-professii-budut-vostrebovany-v-budushchem
2  http://www.proprof.ru/stati/careera/vybor-professii/statistika-i-reytingi/vostrebovannye-

professii-2020-spisok
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2019 г. на 9,44 млн жителей Беларуси 
приходилось  11,87  млн  абонентов  мо-
бильной связи — это примерно 126 % 
населения. Показатель увеличился на 
3,1 %  (357  тыс.)  по  сравнению  со  ста-
тистикой на январь 2018 г.3.

В  настоящее  время  достаточно 
много  интернет-ресурсов  предлагают 
обзоры  профессий,  которые  будут  ак-
туальными в  ближайшее  десятилетие 
(пример 14.4).

Во всех списках на первом месте — 
специалисты  IT-сферы. К профессиям 
этой сферы относятся: программисты, 
специалисты  по  администрированию 
баз данных или серверного оборудова-
ния,  веб-дизайнеры,  специалисты  по 
информационной  безопасности,  спе-
циалисты  по  оценке  интеллектуаль-
ной собственности и др.

В  списках  также  фигурируют  спе-
циальности  инженера,  медика,  хими-
ка,  логиста,  нанотехнолога —  те  спе-
циальности,  которые  требуют  проч-
ных  знаний  в  области  естественных 
наук и математики.

Пример 14.4. Продолжение.
  Самые  востребованные  профессии 

будущего  десятилетия1.  Такими  про-
фессиями стали IT-специалисты, инже-
неры,  маркетологи,  медики,  специали-
сты  в  области  сервиса,  специалисты  в 
области нанотехнологий.

Одной  из  самых  необычных  профес-
сий  будущего  называют  специалиста  по 
хранению  памяти.  Предполагается,  что 
ведущие  нейробиологи  пустят  в  массы 
революционные  мозговые  импланты, 
которые позволят человеку использовать 
мозг  как  флэшку.  Специалисты  будут 
помогать  людям  рационально  работать 
со своей памятью, не перегружая мозги2.

В  информационном  обществе  следует 
ожидать  востребованности  профессий 
информационной ориентации:

  инженеры  знаний  —  специалисты, 
свободно  ориентирующиеся  в  автомати-
зированных  системах  формирования, 
хранения  и  использования  информаци-
онных ресурсов;

  системные  аналитики,  обладающие 
опытом  компьютерного  моделирования 
и  прогнозирования  в  различных  обла-
стях социальной практики;

  информационные  менеджеры,  пред-
лагающие  свои  услуги  в  обеспечении 
информацией  различных  направлений 
деятельности.

1  https://benefit.by/page/show/articles/2285
2  https://gagadget.com/science/23845-10-neobyichnyih-professij-buduschego-kotoryie-

poyavyatsya-uzhe-zavtra/
3  https://dev.by/news/digital-2019-belarus
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1.  Дистанционное обучение в белорусских вузах.
2.  Необычные профессии будущего.
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������§Å¾ÂÍ¾ÂÄËÌаÎнËÎÏÙ�Å�ÇÅ¾ÂÍÐÎÏËÆÔÅвËÎÏÙ

Пример 15.1.  Термин  «информацион-
ная  безопасность»  введен  в  Концепции 
информационной  безопасности  Респуб- 
лики  Беларусь,  утвержденной  Советом 
Безопасности  Республики  Беларусь  в 
2019 году. 
В  Концепции  целью  обеспечения  ин-

формационной  безопасности  поставлено 
достижение и поддержание такого уров-
ня защищенности информационной сфе-
ры,  который  обеспечивает  реализацию 
национальных  интересов  Республики 
Беларусь и ее прогрессивное развитие.
Внимание к информационной безопас- 

ности  на  государственном  уровне  вы-
звано  тем,  что  объекты  промышленно-
сти,  транспорта,  энергетики,  электро-
связи,  здравоохранения  построены  на 
базе  компьютерных  систем.  Это  ставит 
жизнь  и  здоровье  населения  в  прямую 
зависимость  от  надежности  этих  ком-
пьютерных  систем  и  защищенности 
информации в них.

Пример 15.2. Термин  «информацион-
ная  система»  введен  в  Законе  Респуб- 
лики  Беларусь  «Об  информации,  ин-
форматизации  и  защите  информации», 
принятом в 2008 году.
Информационные системы предназна-

чены для хранения, обработки, поиска, 
распространения,  передачи  и  представ-
ления  информации.  По  степени  рас-
пределенности  они  делятся  на  локаль-
ные  (настольные)  и  распределенные.
Примеры  локальных  информаци-

онных  систем  —  это  пакеты  офисных 
программ (MS Office, OpenOffice и др.), 
системы  программирования,  системы 
управления базами данных (СУБД).
В  распределенных  информационных 

системах  компоненты  распределены  по 
нескольким  компьютерам.  Примерами 
могут  быть  информационные  системы 
предприятий,  учреждений  и  органи-
заций,  автоматизированные  системы 
управления производственными процес-
сами,  базы  данных  и  информационно-
поисковые системы в Интернете.

15.1. Кибербезопасность

Термин  «кибербезопасность»  объ-
единяет  в  себе  слова  «кибер»  и  «без- 
опасность». Начнем с безопасности.

Безопасность  —  это  состояние  за-
щищенности сбалансированных инте-
ресов  личности,  общества  и  государ-
ства от внешних и внутренних угроз.

Угроза безопасности  —  это  воз-
можность воздействия на систему или 
объект,  которое  может  нарушить  без-
опасность.

В  зависимости  от  сфер  интересов 
различают несколько видов безопасно-
сти. В сфере экономики — экономиче-
ская безопасность, в сфере экологии —  
экологическая безопасность и т. д. 

Ключевое  значение  в  современном 
мире приобрела информационная сфе-
ра,  которая  оказывает  всеобъемлю-
щее влияние на проходящие экономи-
ческие,  политические  и  социальные 
процессы.

Информационная безопасность — 
это  состояние  защищенности  сба-
лансированных  интересов  лич-
ности,  общества  и  государства  от 
внешних  и  внутренних  угроз  в  ин-
формационной сфере.

Понятие  информационной  безопас-
ности  введено  у  нас  в  стране  на  зако-
нодательном уровне  (пример 15.1).

Основными  объектами  информа-
ционной  сферы  являются  информа-
ционные системы,  которые  включа-
ют  банки  данных,  информационные 
технологии  и  комплекс  программно-
технических средств    (пример 15.2).
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Технические  средства,  системы  и 
технологии  хранения,  передачи  и  об-
работки информации образуют инфор-
мационную инфраструктуру предпри-
ятия,  организации  или  государства.

Кибербезопасность —  это со-
стояние защищенности информаци-
онной  инфраструк туры  и  содержа-
щейся  в  ней  информации  от  внеш-
них и внутренних угроз.

Таким образом, кибербезопасность — 
это  раздел  информационной  безопас-
ности.

«Кибер»  —  приставка,  которая 
означает «связанный с компьютерами 
и  Интернетом»  и  имеет  интересную 
историю  (пример  15.3).  Известно  не-
мало  терминов,  которые  используют 
это слово-приставку  (пример 15.4).

Кибербезопасность  предполагает  за- 
щищен ность  информации  в  информа-
ционной  инфраструктуре.  В  соответ-
ствии  с  Законом Республики Беларусь 
«Об  информации,  информатизации  и 
защите  информации»  защита  инфор-
мации  должна  обеспечивать  целост-
ность,  конфиденциальность,  подлин-
ность,  доступ ность  и  сохранность 
информации.  В  примере  15.5  приведе-
ны описания этих ее свойств.

Защита  информации —  это  не  про-
стая  задача,  так  как  количество  дан-
ных  со  временем  растет  лавинообраз-
но.  Только  с  2010  по  2020  год  объем 
хранимой  во  всем  мире  информации 
вырос  в  50  раз. Число  серверов  амери-
канских  компаний  Google  и  Amazon 
исчисляется миллионами.

Пример 15.3. Слово  «кибер»  воз-
никло  в  английском  языке  как  часть 
слова  «кибернетика»,  которое  являет-
ся  названием  науки  об  общих  законах 
управления,  связи  и  переработки  ин-
формации. 

Слово  «кибер»  вначале  обозначало 
слово  «кибернетический»  и  впервые 
стало  использоваться  писателями-
фантастами. Именно  в  фантастике  воз-
никло слово «киберпространство».

В  русскоязычной  фантастике  кибе-
рами называли разновидность роботов.

Пример 15.4. Киберпространство  — 
понятие  для  обозначения  виртуальной 
реальности.

Киберспорт (компьютерный спорт) — 
командные или индивидуальные сорев-
нования по компьютерным видеоиграм, 
которые имитируют  реальные  спортив-
ные состязания.

Кибербуллинг —  это  анонимные  на-
меренные  оскорбления,  угрозы,  напад-
ки на человека при помощи Интернета.

Кибертерроризм  —  это  воздействия 
на  информационные  системы,  несущие 
угрозу  здоровью  и  жизни  людей,  при-
меняемые  для  устрашения  населения 
либо  для дестабилизации общественно-
го порядка.

Пример 15.5. Целостность инфор-
мации  означает,  что  изменение  инфор-
мации  может  быть  только  контроли-
руемым.

Конфиденциальность информации 
означает,  что  лицо,  получившее  к  ней 
доступ,  не  имеет  права  передавать  ее 
другим лицам.

Подлинность информации  означает, 
что  точно  установлено  авторство  ин-
формации.

Доступность информации  означает, 
что  лицо,  имеющее  доступ  к  информа-
ции,  реализует  этот  доступ  беспрепят-
ственно.

Сохранность информации  означает, 
что при любых обстоятельствах инфор-
мация не будет безвозвратно потеряна.
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15.2. Уязвимость информационной 
инфраструктуры

Кибербезопасность  предполагает  за- 
щищен ность  информационной  инфра-
структуры  и  содержащейся  в  ней  ин-
формации  от  внешних  и  внутренних 
угроз.

Угрозы  возникают,  если  информа-
ционная  инфраструктура  имеет  уяз-
вимость. 

Уязвимость — свойство информа-
ционной  инфраструктуры  или  ее 
объектов,  которое  позволяет  реа-
лизовать  угрозу  (воздействовать  на  
инфраструктуру).

Воздействие  на  информационную 
инфраструктуру  или  ее  объекты  мо-
жет  быть  случайным  или  умышлен-
ным  (пример 15.6).

Умышленное  воздействие  на 
информа ционную  инфраструкту-
ру  программными  или  программно-
техническими  средствами  называется 
кибератакой.

Основная  цель  умышленных  воз-
действий  —  получение  финансовой 
выгоды.  Для  этого  используют  как 
вымогательство,  так  и  хищение  цен-
ной  информации  (персональные  дан-
ные аккаунтов, данные доступа к пла-
тежным сервисам). 

Уязвимость  могут  иметь  информа-
ционная  инфраструктура  в  целом,  ее 
технические и программные средства, 
персонал и пользователи.

Если  антивирусные  средства  ин-
фраструктуры  имеют  уязвимость,  то 
вирусная  кибератака  может  достиг-
нуть успеха  (пример 15.7). 

Пример 15.6. Случайное воздействие 
может являться следствием ошибочных 
действий персонала, внезапных отказов 
технических средств и т. д.

Умышленные  воздействия  подразде-
ляются на активные и пассивные.

Пассивные  воздействия  направлены 
на  несанкционированное  использова-
ние  информационных  ресурсов,  напри-
мер подслушивание, видеозапись.

Активными  умышленными  воздей-
ствиями являются  внедрение  вредонос-
ных программ в компьютеры пользова-
телей,  мошенническое  использование 
сайтов информационных услуг и др.

Простейший  и  распространенный 
способ  умышленного  воздействия  —  
это фишинг (упоминался в пособии для 
9-го класса). Представляет собой рассыл-
ку  электронных  писем  или  сообщений  
в  соцсетях  от  имени  коллег  по  работе, 
сотрудников  банка или представителей 
государственного  учреждения.  Цель 
фишингового письма — заставить полу-
чателя немедленно перейти на поддель-
ный  веб-сайт,  весьма  похожий  на  из-
вестный,  и  там  ввести  конфиденциаль-
ную информацию, чтобы избежать яко-
бы  внезапно  возникшую опасность или 
каких-то  серьезных  последствий  без-
действия.  Умышленные  воздействия, 
реализую щие  угрозы  кибербезопасно-
сти, в соответ ствии с Уголовным кодек-
сом  Республики  Беларусь  могут  быть 
квалифицированы  как  преступления 
против  информационной  безопасности.

Пример 15.7. Вирусы заражают фай-
лы  специфическим  кодом.  Троянцы — 
вредоносные  программы,  которые  пря-
чутся  под  маской  легального  програм- 
много  средства.  Шпионские  програм-
мы  тайно  следят  за  действиями  поль-
зователя  и  собирают  финансовую  пер-
сональную  инфор мацию.  Программы-
вымогатели шиф руют файлы и данные, 
а  преступники  требуют  выкуп  за  вос-
становление.
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Большой  проблемой  являются  уяз-
вимость операционных систем и прило-
жений  (пример 15.8). Как  только  зло-
умышленники  находят  слабое  место  
программы,  они  создают  свой  зло- 
вредный  программный  код,  который 
называется  «эксплойт»,  и,  атакуя, 
пытаются  внедрить  его  в  программу 
(пример 15.9). 

По оценкам экспертов, кибератакам 
эксплойтов-вымогателей  компании  во 
всем мире подвергаются каждые 14 с.  
Масштабы  хищения  персональных 
данных пользователей с серверов сети 
впечатляют еще больше (пример 15.10).

Другой  вид  кибератак —  распреде-
ленные сетевые атаки. Их называют 
также  атаками  типа  «отказ  в  обслу-
живании»  (по-английски  Distributed 
Denial  of  Service)  или  DDoS-атаками 
(пример 15.11).

Обычная  цель  DDoS-атаки  — 
вымога тельство  денег  за  прекраще-
ние  атаки,  дискредитация  бизнес-
конкурента или нанесе ние ему ущерба.

С  каждым  годом  число  кибератак 
растет.  При  этом  набор  приемов,  ко-
торые  используют  злоумышленники, 
пополняется почти ежемесячно.

Но  самым  уязвимым  местом 
кибербе зопасности  был  и  будет  чело-
веческий фактор — поведение  сотруд-
ников и пользователей.

Согласно  статистике  91  %  атак  на 
банки  совершают  коррумпированные 
сотрудники самих банков, 8  % — бан- 
ковские посредники и только 1  % при- 
ходится на хакеров. 

По результатам исследований, поте-
ри российского пользователя в ходе ки-

Пример 15.8.  Уязвимость  программ-
ного  средства  может  быть  результатом 
ошибок  программирования,  но  чаще 
это  непредусмотренное  свойство,  кото-
рое  разработчику  выявить  очень  слож-
но.  Проверкой  работоспособности  про-
грамм занимаются тестировщики, а по-
иском уязвимости — злоумышленники. 

Пример 15.9. В приложениях пакета 
MS Office  уязвимость находят постоян-
но,  и  разработчики  постоянно  создают 
и  рассылают  обновления,  которые  за-
крывают найденную уязвимость.

Это  противостояние  злоумышленни-
ков и разработчиков ведется уже давно.

С  появлением  новых  информацион-
ных  технологий и новых программных 
средств  можно  ожидать  появления  но-
вых уязвимостей и новых угроз.

Пример 15.10. В августе 2013 г. были 
взломаны  аккаунты  с  персональными 
данными  более  3  млрд  пользователей 
компании Yahoo!.

В  2018  г.  оказались  взломанными 
аккаунты  более  500  млн  клиентов  го-
стиничной сети Marriott, 440 млн поль-
зователей  программного  обеспе чения 
Veeam,  300  млн  клиентов  логистиче-
ской компании SF Express.

В  августе  2020  года  в Интернете  по-
явилась  незащищенная  база  данных, 
содержащая  персональные  данные 
около  235  млн  пользователей  сервисов 
Instagram, TikTok и YouTube. 

Пример 15.11.  Успех  распределен-
ных  сетевых  атак  основан  на  уязвимо-
сти  серверов  компьютерной  сети,  кото-
рые всегда имеют ограничения по коли-
честву  одновременно  обрабаты ваемых 
запросов.  Если  число  запросов  превы-
шает предельные возможности сервера, 
то результатом может быть полное пре-
кращение его нормальной работы — от-
каз в обслуживании.
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бератак  составляют  в  среднем 80  дол-
ларов, а каждая девятая жертва теря-
ет более 1000 долларов (пример 15.12).

Для  получения  конфиденциальной 
информации  злоумышленники широ-
ко  исполь зуют  социальную  инжене-
рию.  Это  психологическое  манипули-
рование  людьми  с  целью  совершения 
определенных  действий  или  разгла-
шения  конфиденциальной  информа-
ции  (пример 15.13).

15.3. Обеспечение кибербезопасности. 
Киберустойчивость

Грамотный  подход  к  кибербезопас-
ности  предполагает  реализацию  си-
стемы  мер  защиты  информационной 
инфраструктуры.

Обеспечение кибербезопасности — 
это  система  мер  противодействия 
угрозам  информационной  безопас-
ности.

Следует  заметить,  что  в  Интернете 
понятие «обеспечение кибербезопасно-
сти»  часто  называют  кибербезопасно-
стью (в широком смысле).

Обеспечение  кибербезопасности  — 
это  воплощение  всех  мер  защиты  се-
тей, устройств и приложений, защиты 
конфиден циальности  и  целостности 
данных,  а  также  мер  сохранения  нор-
мальной  работы  информа ционной  ин-
фраструктуры в целом (пример 15.14).

В  системе  мер  обеспечения  кибер-
безопасности  особое  место  занимает 
обучение  пользователей.  Пользова-
тель и его цифровое устройство — это 
популярная  цель  злоумыш ленников.  
Взломав  индивидуальное  цифровое 

Пример 15.12. Причиной потери 21 % 
пострадавших  назвали  предоставле-
ние  мошен никам  доступа  к  записям  в 
платежном  сервисе,  19  %  —  ввод  сво-
их  конфиденциальных  данных  на  под-
дельном веб-сайте.

Пример 15.13. Мошенник вступает  в 
контакт  с  пользователем,  притворяясь 
сотрудником банка, продавцом или по-
купателем  Интернет-сервиса,  доверен-
ным лицом сервиса и т. д. Цель — пси-
хологически  вынудить  пользо вателя 
сообщить  свои  персональные  данные 
злоумышленнику или на сайт, который 
злоумышленник указывает.

Пример 15.14.  Система мер противо-
действия угрозам информа ционной без-
опасности  образует  несколько  уровней 
защиты  как  внутри  инфраструктуры, 
так и на ее периметре. На каждом уров-
не  реализуются  определенные  принци-
пы и средства контроля. 

Первую линию защиты сетей обеспе-
чивают  межсетевые  экраны,  которые 
осуществляют  мониторинг  входящего 
и  исходящего  сетевого  трафика.  Меж-
сетевой экран может быть аппаратным, 
программным или смешанного типа.

Стратегия DLP  (data-loss  prevention), 
которую реализуют специалисты по ин-
формационной  безопасности,  позволяет 
контролировать  возможные  пути  утеч-
ки данных.

Защиту  информации  обеспечивают 
системы  идентификации  по  биометри-
ческим  данным,  системы  криптогра-
фической  защиты  каналов  передачи  и 
носителей данных, программные реше-
ния  для  управления  ключами  шифро-
вания.

В  последние  годы  шифрование 
данных  стало  нормой  в  работе  с  веб-
сайтами.
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устройство,  можно  получить  доступ 
не  только  к  информации  в  нем,  но  и 
к  конфиденциальной  информации  в 
сети. 

Меры  обеспечения  кибербезопасно-
сти для пользователей часто формули-
руют  как  меры  или  правила  безопас-
ности пользователя  (пример 15.15).

Эффективная система мер противо-
действия  угрозам  информационной 
безопасности переводит информацион-
ную  инфраструктуру  в  новое  состоя-
ние — в состояние киберустойчивости.

Киберустойчивость — способность 
информационной  инфраструктуры 
успешно  предотвращать  реализа-
цию угроз или быстро восстанавли-
ваться после их реализации.

Кибератака на уровне пользователя 
может  привести  к  самым  разным  по-
следствиям.

Технические решения не  смогут за-
щитить от угроз, если злоумышленник-
профессионал  завладеет  вашим  дове-
рием.  Многие  из  них  действительно 
изучают  поведение  людей,  собирают 
информацию,  изучают  методы,  кото-
рыми  люди  пользуются,  и  на  основе 
этих  данных  совершают  киберпресту-
пления.  Поэтому  главное  —  не  дове-
ряйте незнакомцам и соблюдайте бди-
тельность.

Поймите,  что  вы —  привлекатель-
ная  цель  для  злоумышленников,  и 
кибератака  может  случиться  в  лю-
бое  время,  в  любом  месте,  на  любом 
устройстве. Вам поможет только ваша 
готовность отразить эту атаку.

Пример 15.15.  В  учебном  пособии 
«Информатика»  для  9-го  класса  был 
приведен ряд эффективных мер безопас- 
ности  пользователя  в  сети  Интернет.  
В  дополнение  к  ним  приведем  следую-
щие меры:

1.  Регулярно  выполняйте  резервное 
копирование  данных,  которое  дает  га-
рантии  сохранности  уникальной  ин-
формации.  В  случае  кражи  или  шиф-
рования  такой  информации  вымога-
тельство  не  пройдет.  Восстановить  ин-
формацию  из  резервных  копий  можно 
в любой момент.

2.  Обновляйте  операционную  систе-
му  приложения.  Используя  обновле-
ния, вы получаете свежие исправления 
уязвимости.

3.  Внимательно относитесь к тому, что 
подключаете  к  компьютеру.  Вредонос-
ные  программы  могут  распространять-
ся  через  зараженные  флешки,  внеш-
ние жесткие  диски  и  даже  смартфоны.

4.  Избегайте  незащищенных  сетей 
Wi-Fi в общественных местах. Подклю-
чившись  к  незащищенной  сети  Wi-Fi, 
вы можете подвергнуться атаке Man-in-
the-Middle  («Человек  посередине»).  Это 
атака,  в  ходе  которой  злоумышленник 
перехватывает  данные  во  время  их  пе-
редачи.  Он  как  бы  становится  проме-
жуточным  звеном  в  информационной 
цепочке,  а  жертва  об  этом  даже  не  по-
дозревает и может передать ценную ин-
формацию.

5.  Банковские  операции  или  покуп-
ки  выполняйте  только  на  принадлежа-
щем вам устройстве в  сети, которой вы 
доверяете.

6.  Следите  за  сохранностью  своих 
цифровых  устройств  (смартфона,  план-
шета  и  ноутбука).  Не  допускайте  к  их 
использованию незнакомцев.

7.  Как  правило,  стереть  данные  из 
Интернета  невозможно.  Все,  что  попа-
ло  в Интернет,  останется  там  навсегда. 
Единственный  способ  избежать  утечки 
информации — не делиться ею.
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   ªаÆÁитÂ ¿ ¥нтÂрнÂтÂ ËÌрÂÁÂÈÂниÂ ÚÇÎÌÈËÆта�

   ªаÆÁитÂ ¿ ¥нтÂрнÂтÂ и Ìри¿ÂÁитÂ ÌриÉÂрØ ¿иÁË¿ ÚÇÎÌÈËÆтË¿�

   �ØÜÎнитÂ ¿ ¥нтÂрнÂтÂ
 ÔтË таÇËÂ ÌрÂтÂÇÎтинÀ�

   �ØÜÎнитÂ ¿ ¥нтÂрнÂтÂ ËÌрÂÁÂÈÂниÂ и ÌрËиÎÒËÃÁÂниÂ ÎÈË¿а �ÒаÇÂр��

?
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Файл   Правка   Вид   Проект   Программа   Дизайнер   Сервис   Модули   Помощь

Структура проекта
Проект Project1

Подключенные сборки
Project1.pas
Unit.pas

Project1.pas Unit1.pas Инспектор объектов
Form 1  System.Windows.Forms.Form

Структура проекта
Проект Project1

Pointer
Button
CheckBox

ComboBox
DateTimePicker
DomainUpDown
HScrollBar
Label
LinkLabel
ListLabel

CheckedListBox

Контейнеры
Меню и панели инструментов
Данные
Компоненты
Печать
Диалоговые окна
Компиляция прошла успешно (7 строк)

Дизайнер Код

Form1 (DataBindings)
(Name)
AcceptButton
AccessibleDescription
AccessibleName
AccessibleRole
AllowDrop
AutoScaleMode
AutoScroll
AutoScrollMargin
AutoScrollMinSize
AutoSize
AutoSizeMode
AutoValidate
BackColor
BackgroundImage
BackgroundImageLayout
CansesButton
CansesValidate
ContextMenuStrip
ControlBox
Cursor
DoubleBuffered
Enabled
Font
ForeColor
FormBorderStyle
HelpButton
Icon

Form 1
(нет)

Default
False
Inherit
False
0; 0
0; 0
False
GrowOnly
EnablePreventFocusChange

Control
(отсутствует)

Tile
(нет)
True
(нет)
True
Default
False
True
Microsoft Sans Serif; 8,25pt

ControlText
Sizeble
False

(Значок)

Text
Текст, связанный с элементами управления.

Строка  1  Столбец  1 

Меню Панель управления проектом Панель кнопок

Палитры компонентов Форма Инспектор объектов

«ÌÓÅÅ�ÇËÉÌÅляÏËÍа
�ÌÍÅ�ÇËÏËÍØÒ�ÎËÒÍаняÂÏÎя�FYF�ÑаÆл�
Открыть окно Настройки  (команда меню Сервис → Настройки). 

В разделе Опции компиляции снять галочку с опции Удалять EXE файл 
после выполнения.

Настройки

Общие
Редактор
Опции компиляции
Intellisense

Опции компиляции

Выполнение из-под оболочки
Удалять EXE файл после выполнения

Генерировать отладочную информацию (Debug-версия)

Удалять отладочную информацию после выполнения
Ускорять запуск из-под оболочки 

Выходные файлы генерировать в папку

С:\PABCWork.NET\Output Обзор...

ОК Отмена
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Система Интернет Палитра

Другой Интернет Система
ActiveBorder
ActiveCaption
ActiveCaptionText
AppWorkspace
ButtonFace
ButtonHighlight
ButtonShadow
Control
ControlDark
ControlDarkDark
ControlLight
ControlLightLight
ControlText
Desktop

Другой Интернет Система

DarkKhaki
Beige
LightGoldenrodYellow
Olive
Yellow
LightYellow
Ivory

YellowGreen
DarkOliveGreen
GreenYellow
Chartreuse
LawnGreen
DarkSeaGreen

OliveDrab

Другой Интернет Система

­а¾ËÏа�Î�ÀÍаÑÅÇËÆ�

Свойство  Pen (карандаш)  позволяет  определять  цвет,  толщину  линий. 
Создание: 

Pen  p_c  :=  new  Pen(Color.Black,  1);  —  карандаш  черного  цвета, 
толщиной в 1 пиксель.

Свойство Brush (кисть) предназначено для заполнения областей заданным 
шаблоном. Создание: SolidBrush sb := new SolidBrush(Color.Blue); — 
кисть синего цвета. 

Методы  Graphics  позволяют  строить  графические  изображения.  Во 
многом методы похожи на  аналогичные  команды построения  графических 
изображений в среде PascalABC.Net.

Краткое описание некоторых методов graphics

DrawArc(Pen, 
Rectangle, Single, 
Single)

Рисует  дугу,  которая  является  частью  эллипса,  за-
данного  структурой  Rectangle  и  двумя  радиальными 
линиями

DrawEllipse(Pen, 
Rectangle) Рисует эллипс

DrawLine(Pen, Point, 
Point) Проводит линию, соединяющую две структуры Point
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Краткое описание некоторых методов graphics

DrawPie(Pen, 
Rectangle, Single, 
Single)

Рисует  сектор,  который  определяется  эллипсом,  за-
данным  структурой  Rectangle  и  двумя  радиальными 
линиями

DrawRectangle(Pen, 
Rectangle)

Рисует  прямоугольник,  определяемый  структурой 
Rectangle

DrawString(String, 
Font, Brush, PointF)

Создает  указываемую  текстовую  строку  в  заданном 
месте с помощью определяемых объектов Brush и Font

FillEllipse(Brush, 
Rectangle)

Заполняет  внутреннюю часть  эллипса,  определяемого 
ограничивающим  прямоугольником,  который  задан 
структурой Rectangle

FillPie(Brush, 
Rectangle, Single, 
Single)

Заполняет  внутреннюю  часть  сектора,  определяемого 
эллипсом,  который  задан  структурой  Rectangle,  и 
двумя радиальными линиями

FillPolygon(Brush, 
Point[])

Заполняет внутреннюю часть многоугольника, опреде-
ляемого массивом точек, заданных структурами Point

FillRectangle(Brush, 
Rectangle)

Заполняет  внутреннюю  часть  прямоугольника,  опре-
деляемого структурой Rectangle

Структура Rectangle  описывается  двумя  парами  координат,  являющих-
ся  диагональю  прямоугольника  со  сторонами,  параллельными  границам 
экрана.

Методы  DrawArc,  DrawPie  и  FillPie  имеют  одинаковые  параметры. 
Радиальные линии задают угол (в градусах), который отмеряется по часовой 
стрелке, начиная от оси X и заканчивая точкой дуги. 

Правообладатель Народная асвета



105Приложения

«¾Íа¾ËÏÔÅÇÅ�ÎË¾ØÏÅÆ�ÌÍÅлËÃÂнÅя��ГÍаÑÅÔÂÎÇÅÆ�ÍÂÁаÇÏËÍ�

procedure Form1.Form1_Load(sender: Object; e: EventArgs);
begin
  bm := new Bitmap(pictureBox1.Width, pictureBox1.Height);
  pictureBox1.Image := (Image)(bm);
  gr := Graphics.FromImage(pictureBox1.Image);
  gr.Clear(Color.White); 
  gr := pictureBox1.CreateGraphics;
  c_f := Color.Black;
  p_c := new Pen(c_f, 1);
  c_b := Color.White;
  s_b := new SolidBrush(c_b);  
end;

procedure Form1.numericUpDown1_ValueChanged(sender: Object; 
e: EventArgs);
begin
  p_c.Dispose;
  w := numericUpDown1.Value;
  p_c := new Pen(c_f, (integer)(w)); 
end;

procedure Form1.button1_Click(sender: Object; e: EventArgs);

begin
  colorDialog1.ShowDialog();
  c_f := colorDialog1.color;
  w := numericUpDown1.Value;
  p_c.Dispose;
  p_c := new Pen(c_f, (integer)(w));  
  panel1.BackColor := c_f;
end;

procedure Form1.button2_Click(sender: Object; e: EventArgs);
begin
  colorDialog1.ShowDialog();  
  c_b := colorDialog1.color;
  s_b.Dispose;
  s_b := new SolidBrush(c_b);
  panel2.BackColor := c_b;
end;
procedure Form1.pictureBox1_MouseDown(sender: Object; 
e: MouseEventArgs);
begin
  m_d := true;
  x1 := e.x; y1 := e.y;
end;
procedure Form1.pictureBox1_MouseMove(sender: Object; 
e: MouseEventArgs);
begin
  if m_d then
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  begin  
    gr.DrawLine(p_c, x1, y1, e.X, e.Y); 
  end;
  //запомнить координаты для рисования следующего отрезка
  x1 := e.X; y1 := e.Y
end;

procedure Form1.pictureBox1_MouseUp(sender: Object; 
e: MouseEventArgs);
begin
   m_d := false;
end;

procedure Form1.toolStripMenuItem3_Click(sender: Object; 
e: EventArgs);
begin
  gr := pictureBox1.CreateGraphics;
  gr.Clear(c_b);   
end;

procedure Form1.toolStripMenuItem4_Click(sender: Object; 
e: EventArgs);
begin
  openFileDialog1.ShowDialog();
  F_N := openFileDialog1.FileName;
  Text := 'myPaint ' + F_N;
  PictureBox1.Load(F_N);
end;

procedure Form1.toolStripMenuItem5_Click(sender: Object; 
e: EventArgs);
begin
  saveFileDialog1.ShowDialog();
  F_N := saveFileDialog1.FileName;
  PictureBox1.Image.save(F_N);
  Text := 'myPaint ' + F_N;
end;

procedure Form1.numericUpDown1_ValueChanged (sender: Object; 
e: EventArgs);
begin
  p_c.Dispose;
  w := numericUpDown1.Value;
  p_c := new Pen(c_f, (integer)(w)); 
end;

procedure Form1.toolStripMenuItem7_Click(sender: Object; 
e: EventArgs);
begin
  close;
end;
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®ÌÂÓÎÅÉвËлØ�)5.-

Имя Вид Описание

&nbsp;   Неразрывный пробел

&euro; € Знак евро

&sect; § Параграф

&deg; ° Градус

&plusmn; ± Плюс-минус

&frac14; 1/4 Дробь — одна четвертая

&frac12; 1/2 Дробь — одна вторая

&frac34; 3/4 Дробь — три четвертых

&times; × Знак умножения

&lt;  Знак «меньше»

&gt;  Знак «больше»

®вËÆÎÏва�$44�Áля�ÐÌÍавлÂнÅя�ÕÍÅÑÏаÉÅ

Свойство Значение Описание Пример

font-family имя шрифта Задает список шрифтов
P {font-family: 
Arial,  serif}

font-style
normal   
italic   
oblique

Нормальный шрифт 
Курсив 
Наклонный шрифт

P {font-style:  italic}

font-variant
normal 
small-caps

Капитель  (особые 
прописные буквы)

P  {font-variant: 
small-caps}

font-weight

normal 
lighter 
bold 
bolder 
100–900

Нормальная жирность 
Светлое начертание 
Полужирный 
Жирный 
100 — светлый шрифт, 
900 — самый жирный

P {font-weight: 
bold}

font-size

normal 
pt 
px   
%

Нормальный размер   
Пункты   
Пиксели   
Проценты

font-size: normal 
font-size: 12pt 
font-size: 12px 
font-size: 120%
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®вËÆÎÏва�$44�Áля�ÐÌÍавлÂнÅя�вÅÁËÉ�ÏÂÇÎÏа

Свойство Значение Описание Пример

line-height

normal   
множитель 
значение   
в %

Межстрочный   
интервал

line-height: normal  
line-height: 1.5   
line-height: 12px   
line-height: 120%

text-decoration

none   
underline   
overline   
line-through  
blink

Убрать все оформление  
Подчеркивание   
Линия над текстом   
Перечеркивание   
Мигание текста

text-decoration: 
none

text-transform

none   
capitalize   
uppercase   
lowercase

Убрать все эффекты   
Начинать С Прописных  
ВСЕ ПРОПИСНЫЕ   
все строчные

text-transform: 
capitalize

text-align

left   
right   
center   
justify

Выравнивание текста text-align:  justify

text-indent значение % Отступ первой строки
text-indent: 15px;   
text-indent: 10%

Правообладатель Народная асвета



Учебное издание

Котов Владимир Михайлович
Лапо Анжелика Ивановна

Быкадоров Юрий Александрович
Войтехович Елена Николаевна

Учебное пособие для 11 класса 
учреждений общего среднего образования с русским языком обучения

(с электронными приложениями)

Зав.  редакцией Г. А. Бабаева.  Редакторы Е. И. Черникова, Д. И. Симанович. Художественный 
редактор Е. А. Проволович.  Художники  А. А. Шевченко, А. Н. Богушевич, В. Ч. Проволович. 
Техническое редактирование и компьютерная верстка И. И. Дубровской. Корректоры О. С. Козицкая, 

Е. П. Тхир, А. В. Алешко.

Подписано в печать 09.06.2021. Формат 70  ×  90 1/16. Бумага офсетная. Гарнитура школьная. 
Печать  офсетная.  Усл.  печ.  л.  8,19.  Уч.-изд.  л.  8,0  +  20,0  эл.  прил.  Тираж  118  200  экз. 

Заказ 947.

Издательское республиканское унитарное предприятие «Народная асвета» Министерства 
информации Республики Беларусь. Свидетельство о государственной регистрации издателя, 
изготовителя, распространителя печатных изданий 1/2 от 08.07.2013. Пр. Победителей, 11, 

220004, Минск, Республика Беларусь.

Республиканское  унитарное  предприятие  «Издательство  «Белорусский  Дом  печати». 
Свидетельство о государственной регистрации издателя, изготовителя, распространителя 
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(Название учреждения образования)

Учебный 
год

Имя и фамилия
учащегося

Состояние
учебного
пособия

при получении

Оценка
учащемуся за 
пользование 
учебным
пособием

20      /

20      /

20      /

20      /

20      /

20      /
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