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ВСТУП
Дисципліна «Комп’ютерні мережі та Web-програмування» належить до циклу професійної підготовки та має статус обов’язкової. 
Метою викладання навчальної дисципліни «Комп’ютерні мережі та Web-програмування» є формування базових теоретичних знань з архітектури комп’ютерних мереж і практичних умінь у створенні комп’ютерних мереж та організації передачі даних. 
Основними завданнями вивчення дисципліни «Комп’ютерні мережі та Web-програмування» є: вивчення основних визначень з дисципліни, рівнів моделі OSI та відповідних їм протоколів; засвоєння принципів побудови сучасних інформаційних мереж та їх моделювання за допомогою емуляторів мереж, а також формування базових знань, умінь та навичок з веброзробки, що включають створення та стилізацію вебсторінок, а також програмування динамічної поведінки з використанням сучасних технологій HTML,  .

У результаті вивчення дисципліни студенти повинні:

знати:

· основні поняття мережних технологій;

· модель OSI;

· принципи опису функціонування і структури мережевих технологій у границях моделі OSI;

· топології мереж;

· принципи архітектурної побудови (апаратне та програмне забезпечення) сучасних локальних та глобальних мереж;

· базові технології мереж та їх можливості;

· призначення мови HTML для створення структури вебсторінок;
· сновні елементи HTML: заголовки, параграфи, списки, посилання, зображення, таблиці, форми тощо;
· поняття семантичної розмітки;
· синтаксис   і основні селектори.

вміти:

· проєктувати архітектуру середньої (за розміром) локальної мережі;

· використовувати мережні можливості сучасних ОС;

· тлумачити за допомогою сніферів повідомлення сучасних протоколів,

· проєктувати та моделювати роботу сучасних локальних та глобальних мереж на сучасному мереженому обладнанні за допомогою емуляторів мереж (Boson NetSim або Packet Tracer);

· створювати вебсторінки з використанням HTML;

· оформлювати сторінки за допомогою  , забезпечуючи адаптивність для різних пристроїв;

· додавати інтерактивні елементи за допомогою JavaScript;

· створювати прості вебпроєкти, використовуючи отримані знання.

Згідно з вимогами освітньо-професійної програми здобувачі освіти повинні досягти компетентностей:

Здатність до абстрактного мислення, аналізу та синтезу.

Здатність орієнтуватися в інформаційному просторі, здійснювати пошук і критичне оцінювання інформації, оперувати нею у професійній діяльності.

Здатність застосовувати інформаційні та комунікаційні технології.

Здатність вчитися і оволодівати сучасними знаннями.

Здатність до адаптації та дії в новій ситуації.

Здатність до налагодження, обслуговування, експлуатації комп’ютерної мережі та забезпечення безпечної роботи учнів в ній.

Очікувані результати навчання:

Розуміти місце інформатики в системі наук, перспективи розвитку інформатики та інформаційних технологій, їхнє суспільне значення та можливості практичного застосування в різних сферах.

Знати та розуміти фізичні, логічні та математичні основи інформатики та інформаційних технологій.

Застосовувати знання вищої математики та інформатики для розв’язання складних спеціалізованих задач професійної діяльності.

Уміння і навички отримані студентами при вивченні дисциплін «Інформаційні технології в освіті», «Математичні основи інформатики» є необхідною основою для вивчення дисципліни «Комп’ютерні мережі та Web-програмування». Знання та уміння, отримані під час вивчення дисципліни «Комп’ютерні мережі та Web-програмування» можуть бути використані при вивченні дисципліни «Шкілький курс інформатики з методикою навчання».

Методичні рекомендації містять 11 лабораторних робіт, при виконанні яких студенти вдосконалюють свої навички й набувають уміння з побудови комп’ютерних мереж та верстки вебсторінок. До кожної роботи представлені докладні методичні рекомендації. Після виконання роботи студентам рекомендується відповісти на контрольні запитання.
Лабораторна робота №1

Мережні інструменти операційних систем

Мета: навчитися використовувати основні мережні інструменти операційної системи сімейства Windows.
( Теоретичні відомості: 
Комп’ютерна мережа – сукупність об’єктів, що створена пристроями для передачі та обробки даних.

Для фізичного підключення до мережі необхідним є мережний адаптер – частина апаратного забезпечення, яка дозволяє комп'ютеру підключатися до мережі. Кожен мережевий адаптер має MAC-адресу – 6 дворозрядних шістнадцяткових чисел, розділених тире або двокрапкою які є обов’язковими для будь якого порту або пристрою, що під’єднаний до локальної комп’ютерної мережі (наприклад: 15-EF-A3-45-9B-57).

На додаток до фізичного підключенню для ідентифікації кожного комп'ютера в мережі використовується мережева IP-адреса. Щоб комп'ютер зміг обмінюватися даними через IP-мережу, необхідно правильно налаштувати наступні параметри:

· ім'я комп'ютера – зручна назва, яка полегшує користувачам доступ до загальних ресурсів;
· IP-адресу – унікальний ідентифікатор комп'ютера в мережі;
· маску підмережі – параметр, що дозволяє визначити адресу локальної підмережі;
· шлюз за замовченням – IP-адреса пристрою в локальній підмережі, через який локальна підмережа і комп'ютер підключаються до Інтернету або до іншої IP-мережі.
Зазвичай ці параметри налаштовують власноруч, але деякі з них можна привласнити автоматично. При ручному конфігуруванні мережний адміністратор (як правило) вводить в комп'ютер необхідні значення з клавіатури. При автоматичному – параметри отримуються за спеціальним запитом від сервера динамічної роздачі мережних адресів(DHCP).

Перевірка мережного зв’язку, отримання та встановлення мережних параметрів, визначення проблем у роботі є поширеними завданнями при роботі у локальній комп’ютерній мережі. Сучасні мережні операційні системи мають вбудовані інструменти, які дозволяють вирішувати подібні завдання з використання командного рядка або графічного інтерфейсу.

Основні утиліти для роботи у командному рядку сімейства операційних систем Windows представлено у таблиці 1.1.

Таблиця 1.1 – Основні утиліти ОС Windows

	Команда
	Опис команди
	
	

	ping
	перевіряє
	коректність
	конфігурації
	протоколу

	
	TCP/IP і доступність іншого хоста
	


	ipconfig
	відображає конфігурацію протоколу TCP/IP включаючи

	
	адреси серверів DHCP, DNS і WINS.

	hostname
	повертає ім'я локального комп'ютера для аутентифікації

	nslookup
	дозволяє переглядати записи в базі даних сервера DNS,

	
	що відносяться до того чи іншого вузла або домену

	route
	переглядає або змінює локальну таблицю маршрутизації

	tracert
	простежує маршрут від локального до віддаленого вузла

	net view
	використовується  для
	перегляду  списку
	ресурсів

	
	комп'ютера або мережі; виводить список доменів,

	
	комп'ютерів або загальних ресурсів, доступних на

	
	певному комп'ютері.
	
	

	arр
	відображає локальний кеш відповідностей IP-адрес

	
	адресам мережевих адаптерів
	


Завдання 
1. Визначити ім'я локального комп'ютера, використовуючи команду hostname.

2. За допомогою утиліти ipconfig для вашого комп'ютера знайти:

MAC-адресу;
IP-адресу;
IP-адресу шлюзу;
IP-адреси сервера DNS;
IP-адресу сервера DHCP;
3. Використовуючи команду net view, визначити:

перелік доступних доменів мережі;
доступні мережні ресурси (комп’ютери та інші доступні пристрої мережі);
доступні ресурси вашого комп’ютера (мережні папки, принтери та інше);
доступні ресурси п’яти хостів локальної мережі.
4. Використовуючи команди утиліти nslookup, отримати всі записи DNS серверу.

5. Виконати команду ping для перевірки з'єднання з п'ятьма сусідніми вузлами мережі.

6. Для п'яти хостів (з попереднього пункту) у комп'ютерному залі знайти MAC-адреси. Для перегляду інформації в локальному кеші використати команду arp –a.
7. Отримати таблицю мережевих маршрутів використовуючи команду route та команди утиліти nbtstat.

8. Простежити маршрут від локального до віддалених вузлів (п’ять довільних пошукових систем), використовуючи команду tracert.

9. За результатами виконаної роботи оформити звіт.

Контрольні питання

1. Як визначити ім’я комп’ютера в мережі?

2. Як протестувати з’єднання хоста з довільним вузлом комп’ютерної мережі?

3. Як отримати фізичну (MAC) адресу будь-якого доступного вузла

4. мережі?

5. Чи можливо використовувати вивчені мережні команди та утиліти у глобальній мережі Інтернет?

6. Скільки MAC-адресів може мати хост?

7. Наведіть приклад IP-адреса.

8. Які параметри має команда ipconfig?

Лабораторна робота №2
Детальний огляд рівнів моделі OSI
Мета: ознайомитись із протоколами усіх рівнів еталонної моделі OSI та проаналізувати склад кадру канального рівня.

(Теоретичні відомості
Взаємодія комп’ютерів у мережі подібна до спілкування людей за допомогою листів. Щоб передати лист з одного міста до іншого, яке може бути розташоване і в іншій країні, і, навіть, на іншому континенті. Для цього необхідно виконати цілий ряд певних дій: потрібно написати текст на аркуші паперу, підписати його, вкласти в конверт, указати на ньому адреси відправника й отримувача, наклеїти марку й віддати листоноші (або кинути в поштову скриньку). Подальша доля листа залежить вже від поштової служби. Яким-небудь засобом – на поїзді, кораблі, літаку або якось інакше, але лист доходить до адресата. Адресат отримує можливість відкрити конверт і прочитати повідомлення. Якщо яка-небудь зі стадій доставки не виконається, то інформація до адресата так і не дійде.
Так само і для спілкування вузлів у мережі, доводиться застосовувати цілий ряд послідовно виконуваних процедур – мережних протоколів. Для надійної та узгодженої роботи протоколів кожна операція в них повинна підпорядковуватись певним правилам. А для взаємодії програм й устаткування різних виробників одного з одним протоколи повинні відповідати певним промисловим стандартам.

Протокол [1] – набір правил і процедур, що регулюють порядок взаємодії комп’ютерів у мережі.
За роки існування комп’ютерних мереж було створено безліч різних протоколів – як відкритих (опублікованих для безкоштовного застосування), так і закритих (розроблених комерційними компаніями з необхідністю придбання ліцензії для використання). Однак всі ці протоколи прийнято зіставляти) з еталонною моделлю взаємодії відкритих систем (Open Systems Іnterсonneсtіon Referenсe Model), або просто моделлю OSІ. Її опис був опублікований у 1984 р. Міжнародною організацією зі стандартизації (Іnternatіonal Standards Organіzatіon, ІSO), тому для неї часто використовується інша назва – модель ІSO/OSІ. Ця модель поєднує набір специфікацій, що описують мережі з неоднорідними обладнаннями, вимоги до них, а також способи їх взаємодії.
Модель OSІ має вертикальну структуру, у якій усі мережні функції розподілені між сімома рівнями (рис. 2.1). Кожному такому рівню відповідають строго певні операції, устаткування й протоколи.
Реальна взаємодія рівнів при передачі інформації можлива тільки за вертикаллю й тільки із сусідніми рівнями.

Логічна взаємодія (відповідно до правил того чи іншого протоколу) здійснюється за горизонталлю – з аналогічним рівнем іншого комп’ютера на протилежному стороні лінії зв’язку. Кожний більш високий рівень користується послугами рівня, що знаходиться нижче, знаючи, у якому виді і яким способом (тобто через який інтерфейс) потрібно передати йому дані. 

Рисунок 2.1 – МодельOSІ
Завдання більш низького рівня – прийняти дані, додати свою інформацію (наприклад, адресну, яка необхідна для правильної взаємодії з аналогічним рівнем на іншому комп’ютері) і передати дані далі. Тільки на найнижчому, фізичному рівні мережної моделі, інформація попадає до середовища передачі й досягає комп’ютера-отримувача. На ньому вона проходить всі рівні у зворотному напрямку, поки не досягне прикладного.
Як бачимо, усе це дуже схоже, наприклад, з роботою пошти – програми «спілкуються» у мережі приблизно так само, як люди спілкуються, пишучи листи та відсилаючи їх поштою. Лист передається з верхнього рівня вниз, проходячи безліч необхідних стадій. При цьому він «обростає» службовою інформацією (конверт певного виду, адреса на конверті, поштовий індекс) і зазнає певну обробку (листоноша у відділенні забирає лист, на конверт наклеює марки, ставить штемпелі, а після сортування лист потрапляє в контейнер для перевезення пошти в інше місто). Так інформація доходить до самого нижнього рівня – поштового транспорту, яким вона перевозиться в пункт призначення. Там відбувається зворотній процес: відкривається контейнер, лист витягується, зчитується адреса, після чого листоноша доставляє лист адресатові, який отримує інформацію в первісному вигляді – коли витягає аркуш із конверта, перевіряє підпис і читає текст.

Таким чином, люди мають прямий зв’язок, і деталі доставки їх мало турбують. Листоноші також мають прямий зв’язок: листоноша в місті доставки отримує у точності те, що передається листоноші у місті відправки– конверт із листом і адресною інформацією. Листонош при цьому не хвилюють проблеми, наприклад, залізничників, які в дійсності й здійснювали перевезення поштової кореспонденції.
Тепер познайомимося ближче з рівнями моделі OSІ і визначимо мережні послуги, які вони надають суміжним рівням.
Розглянемо детальніше усі рівні моделі OSІ [10].
Рівень 1 – Фізичний (Physісal). Фізичний рівень відповідає за передачу біт у фізичному середовищі у вигляді електричних або світлових сигналів. На цьому рівні визначаються електричні, оптичні, механічні й функціональні характеристики ліній зв’язку: напруга, частота, довжина хвиль, типи конекторів, кількість й функціональність контактів, схеми кодування сигналів тощо. Також на цьому рівні визначається топологія мережі (це поняття буде розглянуто у рамках наступної теми)
Рівень 2 – Канальний (Data Lіnk). Канальний рівень забезпечує безпомилкову передачу даних, отриманих від вищого мережного рівня 3, через фізичний рівень 1 між двома робочими станціями у мережі. Повідомлення на цьому рівні формуються у кадри.
Кадр (frame) – мінімальний фрагмент даних, що передається у мережі.
Канальний рівень складається з двох підрівнів: керування доступом до середовища (Medіa Aссess Сontrol, MAС) і керування логічним зв’язком (Logісal Lіnk Сontrol, LLС).
Рівень MAС забезпечує спільний доступ мережних адаптерів до фізичного рівня, визначення границь кадрів, розпізнавання адреси призначення кадрів (їх часто називають фізичними, або Maс-Адресами).

Рівень LLС, що діє над рівнем MAС, відповідає за встановлення каналу зв’язку й за безпомилкове посилання й приймання повідомлень із даними.
Рівень 3 – Мережний (Network). Мережний рівень відповідає за забезпечення зв’язку між будь-якими вузлами мережі з довільною топологією. На цьому рівні визначається маршрут проходження повідомлення, а також вирішується завдання керування потоками даних і обробки помилок передачі.

Маршрут – послідовність маршрутизаторів складеної мережі, через які проходить пакет. 
Рівень 4 – Транспортний (Transport). На транспортному рівні визначається ступінь надійності доставки інформації від одного комп’ютера іншому. На цьому рівні виконуються наступні дії: повідомлення сеансового рівня розбиваються на пакети, та нумеруються, буферизуються прийняті пакети, упорядковуються пакети, які прибувають, адресуються прикладні процеси (назначаються порти) та здійснюється управління потоком.

Таким чином, транспортний рівень завершує процес передачі даних, приховуючи від більш високих рівнів усі деталі й проблеми, пов’язані з доставкою інформації будь-якого обсягу між будь-якими точками мережі.
Рівень 5 – Сеансовий (Sessіon). Сеансовий рівень дозволяє двом мережним додаткам на різних комп’ютерах встановлювати, підтримувати й завершувати з’єднання, що називається мережним сеансом. Орім цього, на 5-му рівні моделі OSI здійснюється відновлення аварійно перерваних сеансів зв’язку та виконується перетворення зручних для людей імен комп’ютерів у мережні адреси (розпізнавання імен), а також реалізуються функції захисту сеансу.
Рівень 6 – Представницький, або Рівень представлення (Presentatіon). Визначає формати інформації, що передається між комп’ютерами. На цьому рівні здійснюється перекодування, стиск і розпакування даних, шифрування й дешифрування, підтримка мережних файлових систем та ін.

Перекодування – переведення інформації у вид, зрозумілий всім комп’ютерам, які беруть участь в обміні)
Рівень 7 – Прикладний (Applісatіon), або Рівень додатків. Забезпечує взаємодію мережних програм, що працюють на комп’ютерах. Саме за допомогою цих програм користувач отримує доступ до таких мережних послуг, як обмін файлами, передача електронних листів, вилучений термінальний доступ та ін.

До моменту появи моделі OSІ вже існували й показали високу ефективність інші набори (стеки) протоколів, наприклад стек TСP/ІP. Тому побудований у повній відповідності з описаною вище моделлю набір протоколів OSІ так і не отримав широкого поширення. Більшість сучасних мережних архітектур і наборів протоколів відповідають цій моделі лише до певного ступеня. Незважаючи на це, сама модель ІSO/OSІ дотепер широко використовується для опису взаємодії в мережних середовищах.

Ethernet [1] – це найбільш поширена технологія організації локальних мереж. Стандарти Ethernet описують реалізацію двох перших рівнів моделі OSI – кабельні з'єднання і електричні сигнали (фізичний рівень) та формати блоків даних і протоколи управління доступом до мережі (канальний рівень). 
 В OSI Ethernet знаходиться на фізичному і канальному рівнях. 
На канальному рівні повідомлення представлено у вигляді кадру (фрейму). Формат цього кадру представлено у таблиці 1.1
Таблиця 1.1 – Формат кадру Ethernet
	Преамбула (56 біт)


	Ознака початку кадру (8 біт)
	Адреса одержувача (48 біт)
	Адреса відправника (48 біт)
	Довжина / тип (16 біт)
	Дані (змінна довжи
на)
	Контрольна сума (32 біт)

	
	
	
	
	
	
	


Поля "Преамбула" і "Ознака початку кадру" призначені для синхронізації відправника і одержувача. Преамбула являє собою 7 - байтовую послідовність одиниць і нулів. Поле ознаки початку кадру має розмір 1 байт. Ці поля не приймаються в розрахунок при обчисленні довжини кадру.

Поле "Адреса одержувача" складається з 6 байт і містить фізичну адресу пристрою в мережі, якому адресований даний кадр. 
Поле "Адреса відправника" складається з 6 байт і містить фізичну адресу пристрою в мережі, яке відправило даний кадр. Перший біт адреси відправника завжди дорівнює нулю.

Поле "Довжина / тип" може містити довжину або тип кадру в залежності від використовуваного кадру Ethernet. Якщо поле задає довжину, вона вказується в двох байтах. Якщо тип - то вміст поля вказує на тип протоколу верхнього рівня, якому належить даний кадр. Наприклад, при використанні протоколу IPX поле має значення 8137, а для протоколу IP - 0800.

Поле "Дані" містить дані кадру. Найчастіше - це інформація, потрібна протоколам верхнього рівня. Дане поле не має фіксованої довжини.

Поле "Контрольна сума" містить результат обчислення котрольно суми всіх полів, за винятком перамбули, ознаки початку кадру і самої контрольної суми. Обчислення виконується відправником і додається в кадр. Аналогічна процедура обчислення виконується і на пристрої одержувача. У разі, якщо результат обчислення не збігається зі значенням даного поля, передбачається, що сталася помилка при передачі. В цьому випадку кадр вважається зіпсованим і ігнорується.

Завдання.
1. Заповнити таблицю 2.1:

· вказати номер порту, який відповідає протоколу;

· описати основні функції, які виконує протокол у мережі при передачі даних.

Таблиця 2.1 – Опис основних протоколів мережевої взаємодії

	№
	Протокол
	Порт
	Опис призначення та основних функцій

	1
	ARP
	
	

	2
	DHСP
	
	

	3
	DNS
	
	

	4
	FTP
	
	

	5
	HTTP
	
	

	6
	HTTPS
	
	

	7
	ІСMP
	
	

	8
	ІСMPv6
	
	

	9
	NTP
	
	

	10
	POP3
	
	

	11
	SMTP
	
	

	12
	SNMP
	
	

	13
	SSH
	
	

	14
	TСP
	
	

	15
	TFTP
	
	

	16
	Telnet
	
	

	17
	RDP
	
	

	18
	VNС
	
	

	19
	UDP
	
	

	20
	VTP
	
	


2. Розтавити за рівнями моделі OSI наступні поняття:

· повторювач (repeater);

· концентратор (hub);

· міст (bridge);

· комутатор (switch);

· маршрутизатор (router);

· шлюз (gateway);

· роз'єм RJ-45;

· МАС-адреса;

· IP-адреса;

· документ RFC792;

· стандарт IEEE 802.3;

· одиниця даних "кадр" (frame);

· одиниця даних "пакет" (packet);

· одиниця даних "повідомлення" (message);

· протокол SSL;

· протокол SPX;

· протокол HTTP;

· протокол ARP;

· протокол OSPF;

· протокол РРР;

· стек протоколів NetBIOS / SMB.

! Багато що з наведеного списку може відповідати відразу декільком рівням моделі OSI, у відповіді це необхідно враховувати.
3. Заповнити таблицю 2.1. У якості даних взяти свої ПІБ. Адреса відправника – MAC-адреса вашого комп’ютеру, адреса отримувача MAC-адреса сусіднього комп’ютеру.
4. За результатами виконаної роботи оформити звіт.

Контрольні запитання:
1. Що розуміється під терміном «мережний протокол»?

2. Які мережні функції здійснюються в моделі OSІ?

3. Який рівень, згідно з моделлю OSІ, відповідає за вибір маршруту передачі даних?

4. На якому рівні моделі OSІ взаємодіють програми, що забезпечують передачу повідомлень електронної пошти?
Лабораторна робота №3
Ознайомлення із засобами симуляції мережі у Packet Tracer
Мета: ознайомитись із інтерфейсом програмного забезпечення Cisco Packet Tracer та навчитись розробляти просту локальну мережу.

(Теоретичні відомості
Cisco Packet Tracer — це потужне програмне середовище для моделювання комп'ютерних мереж, розроблене компанією Cisco Systems. Воно дозволяє створювати, візуалізувати, налаштовувати та тестувати мережеві топології без необхідності використовувати реальне обладнання.
Основні можливості:

· створення віртуальних комп’ютерних мереж;

· налаштування пристроїв (маршрутизаторів, комутаторів, ПК тощо);

· проведення тестування мережі (ping, simulation mode);

· імітація роботи мережі в режимі реального часу;

· навчання протоколам і мережевим технологіям.
Інтерфейс Cisco Packet Tracer
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Рисунок 3.1 – Інтерфейс Packet Tracer

Вікно програми поділяється на кілька основних частин:

1. Головне меню
Розташоване у верхній частині. Містить пункти: File, Edit, Options, View, Tools, Help тощо. Через нього можна відкривати/зберігати файли, налаштовувати вигляд, запускати утиліти.

2. Панель інструментів
Нижче за меню — кнопки для швидкого доступу до основних дій: збереження, відміна дій, переміщення, масштабування, перемикання між режимами (реальний час / симуляція).

3. Робоче поле (Workspace)
Центральна частина вікна, де розміщується мережа. Саме тут ви додаєте пристрої, прокладаєте з'єднання і працюєте з конфігурацією.

4. Панель пристроїв (Device-Type Selection Box)
У нижній частині вікна розміщені категорії пристроїв:

End Devices – кінцеві пристрої (ПК, ноутбуки, принтери).

Switches – комутатори.

Routers – маршрутизатори.

Connections – кабелі.

Miscellaneous – інші компоненти.

5. Панель вибору пристрою (Device-Specific Selection Box)
При виборі категорії пристроїв праворуч з'являється перелік доступних моделей (наприклад, Cisco 2960, Cisco 2901).

6. Панель симуляції (Simulation Panel)

Міститься внизу праворуч. У цьому режимі можна відстежити проходження пакетів між пристроями, дивитись, як працюють протоколи (Ping, ARP, DHCP тощо).

Побудова топології комп’ютерної мережі у симуляторі Packet Tracer починається з перетягування компонентів, які входять у схему мережі: кінцевих точок (крмп’ютерів, ноутбуків, планшетів, смартфонів і т.д.), мережних пристроїв (хабів, комутаторів, маршрутизаторів в т.д.). З’єднуються пристрої у мережі або за допомогою кабелю, або повітряним простором, яке не видно (у випадку налаштування Wi-Fi). 
В залежності від технології мережного пристрою, яке організовує мережу. Кабелі можуть бути різних типів. При використанні концентратору (хабу) використовується Сopper straight-through (Мідний коаксіальний кабель). Щоб з’єднати комп’ютер із хабом, трабе обрати кабель, клацнути по комп’ютеру, обрати мережний інтерфейс Fast Ethernet0 та перетягнути кабель до мережного пристрою і обрати вільний інтерфейс на ньому. 
Для призначення IP-адреси комп’ютеру в Cisco Packet Tracer необхідно виконати наступні дії:
1. Двічі натиснути на комп’ютер на робочому полі (наприклад, PC0).

2. У вікні пристрою перейти на вкладку "Desktop".

3. Оберати інструмент "IP Configuration".

4. Ввести IP-адресу та маску підмережі:

IP Address: 192.168.1.1
Subnet Mask: 255.255.255.0 (зазвичай підставляється автоматично)

5. Закрити вікно комп’ютера.
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Рисунок 3.1 – Введенння IP адреси комп’ютера
Перевірка з’єднання за допомогою ping:
1. Двічі натиснути на PC0.

2. Перейти на вкладку "Desktop".

3. Оберати "Command Prompt".

4. Ввести команду: ping 192.168.1.2. Ця команда надсилає ICMP-пакети на адресу іншого комп’ютера (PC1). Якщо мережа з’єднана правильно, отримається відповідь: Reply from 192.168.1.2: bytes=32 time<1ms TTL=128. Якщо ping не працює, необхідно перевірити правильність IP-адрес та перевірити, чи порти FastEthernet активні (на кабелі має бути зелений індикатор).

Візуалізація процесу проходження пакету у режимі симуляції

1. Перейдіть на вкладку Simulation в правому верхньому куті екрана.

2. У цьому режимі ви побачите більше можливостей для візуалізації процесу передачі даних у мережі.

3. Відправте ping одного комп’ютера у мережі до іншого.
Завдання
1. Ознайомитись із інтерфейсом додатку Cisco Packet Tracer
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3. Рисунок 3.3 — Режим симуляції

4. Задати топологію комп’ютерної мережі, представленої на рис.3.4
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Рисунок 3.4 – Топологія мережі
5. Назначити комп’ютерам у мережі IP-адреси та маски, наведені у таблиці 3.1 (v-номер за списком).
Таблиця 3.1
	Пристрій
	IP ADDRESS
	SUBNET MASK

	PC1
	v.1.1.1
	255.255.255.0

	PC2
	v.1.1.2
	255.255.255.0

	PC3
	v.1.1.3
	255.255.255.0

	PC4
	v.1.1.4
	255.255.255.0


6. На кожному комп’ютері мережі перевірити зв’язок з іншими комп’ютерами, запустивши команду ping 
7. У режимі симуляції візуалізувати процес проходження пакету у мережі. Пояснити роботу концентратору у мережі.
8. За результатами виконаної роботи оформити звіт.

Контрольні запитання:
1. Яку функцію виконує концентратор у комп’ютерній мережі?
2. У чому полягає метод CSMA/CD?
3. Що таке колізія? Яка процедура її виявлення?

4. На якому рівні моделі OSI працює концентратор?

5. В чому особливысть роботи концентратора?

Лабораторна робота №4
Налаштування комутованої локальної мережі у Packet Tracer
Мета: розробити модель локальної мережі у Cisco Packet Tracer та порівняти роботу мережі на основі концентратору та комутатору.
(Теоретичні відомості
Для з’єднання комп’ютерів у мережі викорисовуються різні типи мережних пристроїв. Їх детальний розгляд дозволить з’ясувати яке саме обладнання слід використовувати при проєктуванні різних типів мереж, оскільки від правильного вибору пристрою зв’язку залежить не тільки якість та швидкість роботи мережі, але й можливості її подальшого розширення.

Для об’єднання мережею двох комп’ютерів достатньо мати в них сумісні мережні адаптери. При використанні найпоширенішої на сьогодні технології локальних мереж Ethernet достатньо кабель вставити у роз’єм RJ-45 мережних адаптерів. При організації бездротової передачі даних типу Wі-Fі треба переключити бездротові адаптери у спеціальний режим Ad-Hoс, який забезпечує пряму взаємодію комп’ютерів один з одним. 
Мости (brіdge) та комутатори (switch) використовуються в мережах з метою усунення виникнення частих колізій. Навідміну від концентраторів вони вміють визначати МАС-адреси джерела та приймача сигналів, а також підтримувати таблицю відповідностей своїх портів та МАС–адреса, що використовуються в мережі. Таку таблицю міст (чи комутатор) формує одразу після підключення за наступним принципом – як тільки порт отримує відповідь від пристрою з певною фізичною адресою, у таблиці з’являється рядок відповідностей: «МАС-адреса ↔ порт».

Мости працюють на підрівні управління доступом до середовища (МАС) канального рівня моделі OSІ. Отримавши кадр та визначивши адресу призначення, міст або комутатор транслює кадр тільки у той порт, з яким ця МАС-адреса зіставлена у таблиці відповідностей. Кадри, що передаються між комп’ютерами одного сегменту, комутатор отримує, але нікуди не транслює.

Для ознайомлення з mac-адресами усіх вузлів мережі мости та комуттори посилають широкомовне повідомлення, призначене усім комп’ютерам локальної мережі. 
Мости та комутатори відрізняються тим, що міст у кожен момент часу може передавати тільки один кадр, обслуговуючи передачу від одного комп’ютера до іншого (тому перші моделі мостів були двопортовими). Комутатор вміє вибудовувати велику кількість віртуальних каналів зв’язку між портами (тобто комутувати порти один з одним, звідси й назва пристрою), виробляючи паралельну обробку  кадрів, що поступають з різних портів. Звісно, продуктивність мереж, побудованих на базі комутаторів, значно вище.

Сьогодні більшість локальних мереж будується саме на комутаторах.

Завдання
1. Відкрити файл з топологією попередньої лабораторної роботи.
2. Задати топологію комп’ютерної мережі, представленої на рис.4.2
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Рисунок 4.2 – Топологія мережі
3. Назначити комп’ютерам у мережі IP-адреси та маски, наведені у таблиці 4.1 (v-номер за списком).
Таблиця 4.1
	Пристрій
	IP ADDRESS
	SUBNET MASK

	PC1
	v.1.1.1
	255.255.255.0

	PC2
	v.1.1.2
	255.255.255.0

	PC3
	v.1.1.3
	255.255.255.0

	PC4
	v.1.1.4
	255.255.255.0


4. На кожному комп’ютері мережі перевірити зв’язок з іншими комп’ютерами, запустивши команду ping 
5. У режимі симуляції візуалізувати процес проходження пакету у обох мережах. Пояснити відмінність роботи концентратору та комутатору.

6. За результатами виконаної роботи оформити звіт.

Контрольні запитання:

1. Який пристрій забезпечує інтерфейс між комп’ютером та мережним кабелем?

2. Що розуміється під назвою «пристрій зв’язку»?

3. У чому схожість та відмінності між концентраторами та повторювачами?

4. У чому схожість та відмінність між мостами та комутаторами? Чим вони відрізняються від концентраторів?

Лабораторна робота №5

Статична маршрутизація
Мета: закріпити теоретичні основи та здобути практичні навички налаштування статичної маршрутизації.
(Теоретичні відомості

При розширенні комп’ютерних мереж, зазвичай, доводиться ділити одну локальну мережу на декілька підмереж. Причини та критерії ділення можуть бути різними:

· фізичне місце розташування;

· логічна функція;

· вимоги безпеки;

· вимоги програм.

Маршрутизатор є основним мережевим пристроєм, що зв'язує локальні мережі, направляє трафік (виконує передачу пакетів) та виконує інші важливі для ефективної роботи мережі функції.

Маршрут – послідовність маршрутизаторів, через які повинен пройти пакет.

Протоколи маршрутизації – це правила, за якими здійснюється обмін інформацією про шляхи передачі пакетів між маршрутизаторами.

Одна з головних задач маршрутизатора полягає у визначенні найкращого шляху до заданого адресату. Маршрутизатор визначає шляхи (маршрути) до адресатів або зі статичної конфігурації, введеної адміністратором, або динамічно на підставі маршрутної інформації, отриманої від інших маршрутизаторів.

Маршрутизатори передають дані тільки між різними мережами і для цього використовують таблиці маршрутів, які зберігаються в оперативній пам'яті. У більшості ОС таблиці маршрутизації містять наступні поля:

· адреса призначення – адреса мережі (вузла), для якої призначений маршрут;

· маска – маска, що відповідає адресі, вказаній в полі адреса призначення;

· шлюз – IP-адреса інтерфейсу маршрутизатора, якому має бути переданий пакет;

· інтерфейс – ідентифікатор інтерфейсу, через який має бути переданий пакет.

Маршрутизатор використовує цю таблицю для прийняття рішення куди направляти пакет за декілька кроків.Для визначення маршруту з кожним рядком таблиці проводяться наступні дії (рядок для маршрутизатора за замовчуванням обробляється останнім):

· виконується операція накладення значення поля "Маска" на IP-адресу одержувача;

· отримане значення порівнюється зі значенням поля "Адреса призначення", якщо значення збігаються, то система запам'ятовує рядок таблиці.

1. Якщо на попередньому кроці було знайдено один рядок, то з поля "Шлюз" цього рядка обирається адреса шлюзу, який буде використаний для передачі пакета. Якщо знайдено кілька рядків, то використовують рядок з найбільшою кількістю одиниць у масці. Якщо рядків не виявлено, пакет знищується і відправнику надсилається повідомлення про помилку за допомогою протоколу ICMP.

Якщо на маршрутизаторі не налагоджена маршрутизація, то він будує таблицю маршрутів для безпосередньо приєднаних до нього мереж, наприклад, для мережі, зображеної на рис. 5.1, вона має наступний вигляд:

192.168.1.0/24 is directly connected, FastEthernet0/0 192.168.2.0/24 is directly connected, FastEthernet0/1

Рисунок 5.1 – Приклад мережі з маршрутизатором

Таблиці маршрутизації комп'ютерів і маршрутизаторів можуть містити записи для маршрутизатора за замовчуванням.

Маршрутизатор за замовчуванням (default router) – це маршрутизатор, якому буде передано пакет в тому випадку, коли інші рядки таблиці маршрутизації не описують шлях до вузла-одержувача.

Завдання
1. Побудувати в Packet Tracer топологію, подану на рисунку 5.2. Використати необхідні маршрутизатори
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Рисунок 5.2 – Топологія мережі
У нашій мережі шість підмереж. Ви бачите, що кожен маршрутизатор підключений до трьох підмереж

2. Призначити інтерфейсам мережі адреси згідно з рисунком 5.2 та таблицею 5.1, де V — це номер варіанта. Усі маски — 255.255.255.0. Не забудьте призначити шлюзи за замовчуванням для комп’ютерів згідно з таблицею 5.1.

Таблица 5.1
	
	v.1.1.0
	v.1.2.0
	v.1.3.0
	v.1.4.0
	v.1.5.0
	v.1.6.0

	Router1
	S0:v.1.1.1
	
	S1:v.1.3.1
	Е0:v.1.4.1
	
	

	Router2
	S0:v.1.1.2
	S1:v.1.2.1
	
	
	Е0:v.1.5.1
	

	Router3
	
	S0:v.1.2.2
	S1:v.1.3.2
	
	
	Е0:v.1.6.1

	PC1
	
	
	
	Е0:v.1.4.2
	
	

	PC2
	
	
	
	
	Е0:v.1.5.2
	

	PC3
	
	
	
	
	
	Е0:v.1.6.2


3. Поставимо перед собою завдання — зв’язати між собою комп’ютери PC1, PC2 та PC3. Для цього налаштуємо статичну маршрутизацію на маршрутизаторах. У кожному маршрутизаторі пропишемо маршрути до віддалених Ethernet-мереж.

4. Маршрутизувати пакети до мереж послідовних з'єднань не потрібно. У кожного маршрутизатора є по дві віддалені Ethernet-мережі, тому загалом потрібно прописати шість статичних маршрутів.

5. Перевірити зв’язок між комп’ютерами, запустивши команду ping на кожному вузлі.

Контрольні запитання:

1. Як відправник дізнається MAC-адресу одержувача?

2. Як подивитися ARP таблицю?

3. Коли в ARP таблиці з'являються нові рядки?

4. Що таке таблиця маршрутів?
5. Що містить таблиця маршрутизації, якщо адміністратор не налаштовував ніяких маршрутів?

Лабораторна робота № 6

Використання базових тегів HTML для створення веб-сторінки
Мета: навчитись розробляти базову семантичну HTML-структуру вебсторінки 
(Теоретичні відомості

HTML – це спеціальна мова розмітки web-сторінок. 
Вона говорить браузеру як саме треба відображати сайт і де повинні бути розміщенні його конкретні частини. Всі сайти в мережі Інтернет написані на мові HTML. 
Базова структура HTML-документу включає в себе теги. 
Тег – це елемент HTML, який визначає яким чином буде відображено контент сайту. Наприклад, <html>...</html>

Всередині тега вказуються атрибути, які дозволяють задавати властивості елементу. І між закриваючим і відкриваючим тегом знаходиться вміст цього елементу. Такі теги називаються парними. Але не всі елементи мають закриваючий тег. Вони називаються одиночними.

Розглянемо типову структуру HTML-документу. 
Приклад: 
<!DOCTYPE HTML >

<html>

 <head>

  <meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=utf-8">

  <title>Lorem ipsum</title>

 </head>

 <body>

  <p>Lorem ipsum dolor sit amet consectetuer cursus pede pellentesque 
   vitae pretium. </p>

  </body>

</html>

В данному прикладі використовується одиночний тег <meta>, а парних тегів декілька: <html>, <head>, <title>, <body> и <p>.
Стандарт HTML5 дозволяє не закривати деякі елементи, і коли браузер зустріне новий відкриваючий тег, то він закриє попередній. Так, наприклад, з елементом <li>. Як тільки браузер зустрічає новий відкривається елемент, він закриває попередній, і в браузері все виглядає вірно. 
Разом з тегом між знаками “<” та “>” вказуються також і його атрибути, вони дозволяють задавати додаткові властивості елементу. Атрибут складається з імені та значення. Ім'я та значення поділяються знаком «=». Наприклад, <input type="text" size="40">.
У елементів можна вказувати кілька атрибутів, у прикладі 1 з елементом <input> вказано два атрибути: type і size. 
Основні HTML-елементи

Перший елемент називається HTML. Він створює границі для всього документу. На початку документу вказується відкриваючий тег, а в самому кінці – закриваючий.

У прикладі 1 першим рядком записаний деякий DOCTYPE. Це директива, яка вказує на тип документа, тобто на специфікацію, по якій він створений.

Майже кожен HTML-документ має метаелементи.

Мета елементи – це елементи, які містять інформацію про документ.

Цією інформацією можуть скористатися пошукові роботи, браузер або навіть соціальні мережі.

Першим таким елементом є елемент title. Він визначає заголовок документа.

( Це єдиний обов'язковий елемент і він не повинен бути порожнім.

Наступний мета елемент – link. Він встановлює зв'язок із зовнішніми документами. Наприклад, це може бути  -файл. Як правило, елемент link вказується всередині елементу head. Наприклад: <link rel="stylesheet" href="ie. ">. Як значення атрибуту href вказується посилання на документ. Атрибут rel, relationship, дозволяє описувати тип зв'язку між документом і зовнішнім файлом. Stylesheet – означає, що файл, який підключається зберігає таблицю стилів ( ).

Наступний елемент називається style. Він призначений для визначення  -стилів на сторінці. У цього елемента також є атрибут media, який дозволяє описати пристрій, для якого потрібно застосовувати ці стилі.

Елемент meta дозволяє визначити метаінформацію документу. У ньому вказується кодування, опис або автор, ким був створений документ. Цю інформацію можуть використовувати пошукові роботи, браузер або навіть соціальні мережі.

Групуючі елементи 
Групуючі елементи – це елементи, які логічно об'єднують в деякі групи свій вміст.

Елемент <p> визначає параграф тексту. Тобто він об'єднує текст, що знаходиться всередині параграфу.

Наприклад, у нас є певний текст, і його потрібно розбити на параграфи.

Ми цей шматок тексту можна зробити висновок про в елемент <p>. Наприклад:

 <p>Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diem 
 nonummy nibh euismod tincidunt ut lacreet dolore magna aliguam erat volutpat.</p>

 <p>Ut wisis enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tution ullamcorper 
 suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat.</p>

У цього елемента є одна особливість. Якщо вкласти всередину одного параграфа інший параграф, то попередній параграф закриється перед тим, як почнеться наступний.

Елемент <hr> дозволяє створювати горизонтальну лінію для тематичного

поділу параграфів.

Елемент <pre> визначає блок попередньо форматованого тексту. Такий текст відображається моноширінним шрифтом і з усіма пробілами між словами.

Елемент <blockquote> призначений для створення довгих цитат всередині документа.

За допомогою елемента ol (ordered list) можна створювати впорядкований список.Елемент кожного списку обертається в елемент li (list item).

За допомогою елемента ul (unordered list) можна задавати маркований список, тобто замість цифр будуть стояти маркери.

Елемент div – це універсальний группирующий елемент. Якщо не знаходиться жодного іншого елемента, відповідного за змістом, то можна використовувати елемент div.

Табличні елементи

Будь-яка таблиця в HTML-документі починається зі створення елемента <table>. Всередину цього елемента вкладається елемент <tr>, який задає рядок, і елементи <td>, які задають комірки. Ці комірки всередині елемента <tr> розташовуються по горизонталі. Комірки в таблицях можна об'єднувати. Для того щоб об'єднати комірки по горизонталі, потрібно використати атрибут colspan, і в якості значення вказати, яка кількість комірок об'єднується. При об'єднанні комірок по горизонталі сусідні комірки потрібно видалити.

Також до таблиць можна створювати підпис. Для цього використовується елемент <caption>. 
Текстові елементи
Текстові елементи, на відміну від нетекстових, не створюють розриву до і після себе. Тому їх можна використовувати всередині тексту і не буде створено перенесення до і після.

Елемент strong призначений длявиделення тексту жирним шрифтом: <p>Дисципліна <strong>Комп'ютерні мережі та Web-програмування</strong> вивчається на 2 курсі</p>.
Елемент mark позначає текст як виділений, тобто зафарбовує фон текстув жовтий колір.

Елемент small призначений для різної уточнюючої інформації.У браузері текст, обернений у <small> </small> буде виглядати менше.

Елемент quote призначений для виділення цитат або прямої мови у тексті. За замовчуванням браузер оберне цей текст в лапки.

За допомогою елемента ruby можна додати анотацію до тексту. В браузері цей текст буде знаходитися вище, ніж основний контент.

За допомогою елемента sample output можна позначити текст, який був результатом роботи якоїсь програми. За допомогою елемента keyboard можна позначити текст,який був набраний з клавіатури, або ж для позначення клавіш. У браузері, текст який знаходиться всередині keyboard або sample, стає моноширінним, тобто ширина кожного символу дорівнює іншому символу.

За допомогою елемента code можна позначати частини програмного коду. Але важливо пам'ятати, що елемент code ніколи не зберігає всі перенесення так, як це робить елемент pre. Тому, як правило, ці два елементи працюють разом. Спочатку створюється елемент pre, а далі всередину вкладається елемент code, всередині якого пишеться програмний код.

Елементи superscript і subscript позначають верхній і нижній індекс відповідно. Наприклад, для написання формул.

Якщо використовується якась ступінь, можна цю ступінь обернути в елемент sub.

За допомогою елемента break line (br) можна встановлювати перенос тексту в тому місці, де знаходиться цей елемент.

За допомогою елемента wbr (word break opportunity) можна вказувати браузеру місце, де може бути перенесення слова.

Елемент span – універсальний елемент, який дозволяє змінити текст за допомогою стилів.

Теги заголовків у HTML
У HTML заголовки є важливими елементами для структурування контенту вебсторінки. Вони не лише візуально виділяють частини тексту, але й допомагають браузерам, пошуковим системам і спеціальним програмам (наприклад, скрінрідерам) краще зрозуміти логіку документа.

HTML передбачає шість рівнів заголовків — від найголовнішого до найменш важливого:

· <h1> — головний заголовок сторінки.

· <h2> — підзаголовок, пов’язаний із <h1>.

· <h3> — детальніший розділ, підпорядкований <h2>.

· <h4> — ще глибший рівень деталізації.

· <h5> — менш важливий підзаголовок.

· <h6> — найнижчий рівень заголовка.

Приклад:
<h1>Моя перша вебсторінка</h1>

<h2>Про мене</h2>

<h3>Освіта</h3>

<h3>Досвід роботи</h3>

<h2>Контакти</h2>
Заголовки автоматично мають жирне накреслення і різні розміри шрифту. Вони впливають на структуру документа, зручність читання та SEO (пошукову оптимізацію). Для візуального форматування (наприклад, розмір шрифту) краще використовувати  , а не зловживати рівнями заголовків. При використанні тегів заголовків слід дотримуватись ієрархії заголовків (наприклад, після <h2> має йти <h3>, а не одразу <h5>).

У HTML для створення нумерованого списку використовують теги:
Теги нумерованого списку:

1. <ol> (ordered list) — тег, який створює нумерований список.

2. <li> (list item) — тег, який позначає елемент списку.

Приклад:

<ol>

  <li>Перший пункт</li>

  <li>Другий пункт</li>

  <li>Третій пункт</li>

</ol>

Результат:

1. Перший пункт

2. Другий пункт

3. Третій пункт

 Завдання 
Завдання №1

Задайте HTML сторінці заголовок «Вивчаємо HTML». Для цього необхіно використати лише один тег. Головне - це де його розмістити.

Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментар на Вашу реалізацію:

<!DOCTYPE html>

<html>

 <head>

  <meta charset="UTF-8" />

 
<!-- додайте заголовок тут-->

 </head>

 <body></body>

</html>



Завдання №2

Загорніть заголовки в правильні <h> теги.

Головний заголовок – <h1>

Підзаголовок – <h2>

Другий і Третій – <h3>
Текст потрібно оформити як параграф - <p>

1.Головний заголовок

Параграф, який розповідає про основну ідею сайта або додатка.
Параграф, який розповідає про основну ідею сайта або додатка.
Параграф, який розповідає про основну ідею сайта або додатка

1.1. Підзаголовок

Параграф, який відноситься до підзаголовка.
Параграф, який відноситься до підзаголовка.
Параграф, який відноситься до підзаголовка.

1.1.1. Другий підзаголовок

Параграф, який відноситься до другого підзаголовка.
Параграф, який відноситься до другого підзаголовка.
Параграф, який відноситься до другого підзаголовка.

1.1.2. Третій підзаголовок

Параграф, який відноситься до третього підзаголовка.
Параграф, який відноситься до третього підзаголовка.
Параграф, який відноситься до третього підзаголовка.

Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментар на Вашу реалізацію:

<!DOCTYPE html><html><head><meta charset="UTF-8" /><title>Вивчаємо HTML</title>

 </head>

 <body>

 <!-- Замість коментаря додайте реалізацію -->

 </body>

</html>

Завдання №3

Опис завдання:

Створіть нумерований список з трьох елементів. Кожен елемент повинен містити текст «Текст».

Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментар на Вашу реалізацію:

<!DOCTYPE html><html><head><meta charset="UTF-8" /><title>Вивчаємо HTML</title>

 </head>

 <body>

 <!-- Замість коментаря додайте реалізацію -->

 </body>

</html>

Завдання №4

Опис завдання:

Створіть маркований список з трьох елементів. Кожен елемент повинен містити текст «Текст».

Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментар на Вашу реалізацію:

<!DOCTYPE html><html><head><meta charset="UTF-8" /><title>Вивчаємо HTML</title>

 </head>

 <body>

 <!-- Замість коментаря додайте реалізацію -->

 </body>

</html>

Завдання №5

Опис завдання:

Створіть маркований список з трьох елементів, який вкладений у нумерований.

Зразок
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Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментар на Вашу реалізацію:

<!DOCTYPE html><html><head><meta charset="UTF-8" /><title>Вивчаємо HTML</title>

 </head>

 <body>

 <!-- Замість коментаря додайте реалізацію -->

 </body>

</html>

Завдання №6

Створіть просту форму.

Загорнути у тег <form>

- Поле <input>, type=”text” placeholder=”Логін”;

- Поле <input>, type=”password” placeholder=”Пароль”;

- <textarea>, placeholder=”Ваше повідомлення”;

- Поле <input>, type=”submit” value=”Надіслати”;

Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментар на Вашу реалізацію:

<!DOCTYPE html><html><head><meta charset="UTF-8" /><title>Вивчаємо HTML</title>

 </head>

 <body>

 <!-- Замість коментаря додайте реалізацію -->

 </body>

</html>

Завдання №7

Створити таблицю, яка містить, заголовок, 4 колонки та 2 рядки для основної інформації, останній рядок як висновок. У всіх клітинках заголовку текст "Заголовок", для всіх решта - "Текст".

Зразок
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Вимоги

- Заголовок в тег <caption>

- Заголовки колонок в тег <thead>

- Основна інформація в тег <tbody> - два рядки

- Висновок в тег <tfoot> - останній рядок, розмістити після </tbody>

Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментар на Вашу реалізацію:

<!DOCTYPE html><html><head><meta charset="UTF-8" /><title>Вивчаємо HTML</title>

 </head>

 <body>

 <!-- Замість коментаря додайте реалізацію -->

 </body>

</html>

Завдання №8

Відформатувати текст як на малюнку, використовуючи теги для форматування тексту. Текст загорнути у тег <p>

Зразок

[image: image9.png]HTML - crarzapsa MoBa pOMTI 5e6-CTOpiHOK B Jumepweni. BUtsIicTs Beb-cTopiok
CTBOPIOIOTECA 3 somossororo M0mH HTML. Toxystert HTML °8PoST0T Gpavacpon 1a
‘BIATROPIOETECA A expa y SwUHONY 232 11020 BUFA




Вимоги

HTML - жирним, але не <b>

Інтернеті - курсив, але не <i>

допомогою - підрядковий

оброблюється - надрядковий

екрані у звичному для людини - зменшений шрифт

Цей текст можна копіювати

HTML - стандартна мова розмітки веб-сторінок в Інтернеті. Більшість веб-сторінок створюються за допомогою мови HTML. Документ HTML оброблюється браузером та відтворюється на екрані у звичному для людини вигляді.

Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментар на Вашу реалізацію:

<!DOCTYPE html><html><head><meta charset="UTF-8" /><title>Вивчаємо HTML</title>

 </head>

 <body>

 <!-- Замість коментаря додайте реалізацію -->

 </body>

</html>

Завдання №9

Загорнути текст у тег, який зберігає всі відступи.

Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментар на Вашу реалізацію:

<!DOCTYPE html><html><head><meta charset="UTF-8" /><title>Вивчаємо HTML</title>

 </head>

 <body>

 <!-- Загорніть текст у тег, який зберігає всі відступи-->

   function toCelsius(fahrenheit) {

   return (5/9) * (fahrenheit-32);

   }

   document.getElementById("demo").innerHTML = toCelsius;

 </body>

</html>

Завдання №10

Відформатувати інформацію у вигляді визначень.

Зразок
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Цей текст можна копіювати

HTML. Стандартна мова розмітки веб-сторінок в Інтернеті. Більшість веб-сторінок створюються за допомогою мови HTML. Документ HTML оброблюється браузером та відтворюється на екрані у звичному для людини вигляді.
 . Спеціальна мова, що використовується для опису сторінок, написаних мовами розмітки даних.

Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментар на Вашу реалізацію:

<!DOCTYPE html><html><head><meta charset="UTF-8" /><title>Вивчаємо HTML</title>

 </head>

 <body>

 <!-- додайте реалізацію тут-->

 </body>

</html>

Контрольні запитання:

1. На які дві частини ділиться процес web-розробки?
1. В чому полягають завдання front-end розробника?
1. Яка функція браузеру у процесі взаємодії користувача із web-сервером?
1. Які основні елементи включає структура web-браузеру?
1. В чому полягає схема роботи web-браузеру?
1. З чого складається URL-адреса?
1. Яку роль грає система доменних імен у процесі роботи web-браузеру?
1. Для чого було введено семантичну розмітку у HTML5?
Лабораторна робота № 7
Семантична розмітка HTML
Мета: навчитись задавати семантичну розмітку HTML-документу 
(Теоретичні відомості
Семантична верстка — це підхід до створення HTML-документів, при якому використовуються семантичні теги, що чітко визначають смисл і роль кожного елементу в структурі веб-сторінки. Це покращує читабельність коду, доступність для людей з обмеженими можливостями, а також SEO-оптимізацію. Ось пояснення основних семантичних тегів:
<header></header>
Цей тег використовується для розміщення заголовків, логотипу, навігаційного меню або іншої вступної інформації. Зазвичай знаходиться на початку сторінки або секції.

Приклад:
html

<header>

  <h1>Мій блог</h1>

  <nav>...</nav>

</header>

<nav></nav>
Призначений для навігаційного меню сайту. Всередині тега розміщуються посилання на розділи сайту або інші сторінки.

Приклад:
html

<nav>

  <ul>

    <li><a href="#">Головна</a></li>

    <li><a href="#">Про нас</a></li>

    <li><a href="#">Контакти</a></li>

  </ul>

</nav>

<main></main>
Означає основний зміст сторінки. Повинен бути єдиним на сторінці. Включає все, що є центральним і унікальним для конкретної сторінки.

Приклад:
html

<main>

  <article>...</article>

</main>

<article></article>
Використовується для самостійного змісту, який має сенс поза межами сторінки. Наприклад, новини, пости блогу, коментарі.

Приклад:
html

<article>

  <h2>Новина дня</h2>

  <p>Сьогодні вийшло нове оновлення HTML...</p>

</article>

<footer></footer>
Цей тег розміщує підвал сторінки або розділу, де можуть бути контактна інформація, авторські права, посилання на соціальні мережі.

Приклад:
html

<footer>

  <p>© 2025 Мій сайт. Всі права захищено.</p>

</footer>

Використання семантичних тегів допомагає браузерам, пошуковим системам і спеціальним пристроям краще інтерпретувати вміст сторінки. Це є основою сучасної адаптивної та доступної верстки.

Завдання
Завдання №1

Замініть коментарі на відповідні семантичні теги зі списку так, щоб зберегти логічну структуру документа:

<footer></footer>

<nav></nav>

<header></header>

<article></article>

<main></main>

Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментарі на відповідні теги:

<!DOCTYPE html>

<html>

 <head>

  <meta charset="UTF-8" />

  <title>Семантична верстка</title>

 </head>

 <body>

  <!-- 1. Відкриваючий тег --> 
   <img src="/logo.png" alt="Логотип" /><!-- Логотип сайту --> 
   <!-- 2. Відкриваючий тег --><!-- Меню -->

    <ul>

     <li><a href="/">Головна</a></li>

     <li><a href="/about">Про нас</a></li>

     <li><a href="/contacts">Контакти</a></li>

    </ul>

   <!-- 2. Закриваючий тег -->

  <!-- 1. Закриваючий тег --> 
  <!-- 3. Відкриваючий тег --><!-- Головний контент -->

   <h1>Основи Web UI розробки 2022</h1>

   <p>Вебпрограмування, або веброзробка, охоплює процеси створення вебпроєктів і додатків: дизайн та верстку сторінок, роботу з серверною і клієнтською частинами. З результатами такої роботи ми стикаємося щодня: це звичні нам соціальні мережі, сайти електронної комерції типу Amazon, а також різноманітні сайти-візитки та корпоративні сайти.</p>

   <p>Курс розрахований на новачків у сфері IT, які не мають попереднього досвіду роботи й навіть базових знань. Розібратись у вебпрограмуванні всього за 5 тижнів — це цілком реально: доведено досвідом попередніх учасників курсу!</p>

   <h2>ПРОГРАМА КУРСУ</h2>

   <ul>

    <li>Вступ</li>

    <li>Як працюють Інтернет та веббраузери</li>

    <li>Середовища розробки</li>

    <li>...</li>

   </ul>

   <h2>БЛОГ</h2>

   <!-- 4. Відкриваючий тег --><!-- Пост у блозі -->

    <h3>7 тенденцій та нових практик на ринку праці у 2022 році</h3>

    <p>7 тенденцій та нових практик на ринку праці у 2022 році від Брайана Кроппа, керівника досліджень HR-практик компанії Gartner!...</p>

    <a href="#">Детальніше</a>

   <!-- 4. Закриваючий тег -->

   <!-- 4. Відкриваючий тег --><!-- Пост у блозі -->

    <h3>Поради з оформлення CV та мотиваційного листа</h3>

    <p>Чи знали ви, що працедавець складає перше враження про вас саме з моменту розгляду ним заявки на вакансію...</p>

    <a href="#">Детальніше</a>

   <!-- 4. Закриваючий тег -->

   <!-- 4. Відкриваючий тег --><!-- Пост у блозі -->

    <h3>Професія розробника — перспективи, труднощі, підводні камені</h3>

    <p>Професія розробника — перспективи, труднощі, підводні камені (і навіщо тобі це взагалі потрібно) Професія розробника за останні роки зазнала...</p>

    <a href="#">Детальніше</a>

   <!-- 4. Закриваючий тег -->

  <!-- 3. Закриваючий тег -->

  <!-- 5. Відкриваючий тег --><!-- Дані про авторські права -->

   <p>© 2022 Prometheus</p>

  <!-- 5. Закриваючий тег -->

 </body>

</html>

Завдання №2

Завантажити проєкт Cats.rar. Задати семантичну розмітку html-файлу, використовуючи теги: 
<header>
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTML/Element/header
<nav>
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTML/Element/nav
<aside>
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTML/Element/aside
<main>
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTML/Element/main
<article>
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTML/Element/article
<figure>
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTML/Element/figure
<section>
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTML/Element/section
<summary>
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTML/Element/summary 
<time>
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTML/Element/time 
Контрольні запитання:

1. Що таке семантична розмітка і чому вона важлива у веброзробці?

2. Навіщо використовувати семантичні теги замість звичайних <div> та <span>?
3. Назвіть основні семантичні теги HTML5 і їх призначення (наприклад, <header>, <footer>, <article>, <section>, <nav>, <aside>).
4. В чому різниця між тегами <section> і <article>?
5. Для чого використовується тег <nav>?
6. Як тег <aside> допомагає у структурі сторінки?

7. Яке призначення тегів <header> і <footer>?

8. Як семантична розмітка впливає на SEO (пошукову оптимізацію)?

9. Як семантичні теги допомагають у доступності сайту для користувачів з інвалідністю?

Лабораторна робота № 8

Застосування каскадних таблиць стилів для розмітки HTML
Мета: навчитись задавати властивості тегів з використанням селекторів.
(Теоретичні відомості

 (Cascading Style Sheets «каскадні таблиці стилів») [5] – мова стилів, яка визначає відображення HTML (та інших) документів. працює зі шрифтами, кольором, полями, рядками, висотою, шириною, фоновими зображеннями, позиціонуванням елементів, тощо.

Стилі складаються зі списку правил. Кожне правило має один або більше селекторів (англ. selector) та блок визначення (англ. declaration block). Блок визначення складається із оточеного фігурними дужками списку властивостей.

Властивості в списку оформлюються у вигляді: назва властивості, двокрапка (:), значення, крапка з комою (;).

Приклад:

 p {

  font-family: Verdana, sans-serif;

 }

 h2 {

  font-size: 110%;

  color: red;

  background: white;

 }

.note {

  color: red;

  background: yellow;

  font-weight: bold;

 }

 p.warning {

  background: url(warning.png) no-repeat fixed top;

 }

 #paragraph1 {

  margin: 0;

 }

 a:hover {

  text-decoration: none;

 }

 #news p {

  color: red;

 }
В прикладі використано 7 правил, селектори p, h2,.note, p.warning, #paragraph1, a:hover та #news p. Приклад властивості: color: red, де властивості з назвою color присвоєно значення red.

В перших двох правилах визначаються властивості HTML-елементів p (абзац, скорочення від англ. paragraph) та h2 (Заголовок другого рівня, скорочення від англ. header). Абзац буде відображено шрифтом Verdana або, у разі відсутності Verdana, іншим шрифтом sans-serif. Заголовок другого рівня буде відображено червоним кольором на білому тлі.

Третє правило буде застосовано до всіх елементів, властивість class визначена як 'note'. Наприклад:

<p class="note">Абзац буде відображено червоним жирним шрифтом на жовтому тлі.</p>

Третє правило також можна записати як *.note.
Щоб третє правило застосовувалося лише до абзаців, його слід переписати як:

 p.note {

  color: red;

  background: yellow;

  font-weight: bold;

 }

Четверте правило стосується тих елементів рівня абзацу (p), що мають властивість class рівну 'warning'. Такі абзаци матимуть фонове зображення warning.png згори.

Властивість .class може мати не лише порівняння, але й перелік. Коли властивість class містить перелік значень, розділених пробілом, то до цього елементу застосовуються правила усіх перелічених класів. Наприклад, до <p class="note warning"> будуть застосовані правила note та warning.

П'яте правило застосовується лише до одного елементу в документі HTML, що має ідентифікатор id рівний paragraph1. Цей елемент не буде мати межі навколо, тому що властивість margin дорівнює 0. Наприклад:

<p id="paragraph1">Цей абзац не має межі тому що межа 
 дорівнює 0. На сторінці може бути лише один такий елемент.

 </p> 
Шосте правило визначає стиль наведення мишкою (hover) для a (anchor) елементів. Стандартно більшість браузерів підкреслюють елементи a (посилання в межах одного документа або на інші HTML-документи). Це правило прибирає підкреслювання з посилань, коли користувач наводить на них мишкою.

Останнє правило застосовується до тих абзаців, що знаходяться всередині (мають батьківський елемент) з ідентифікатором news. Це приклад наслідування властивостей.

Завдяки каскадній структурі  , ці абзаци (p) будуть наслідувати font-family: Verdana, sans-serif; як і всі елементи p (абзаци). Ті з них, що мають class рівний warning будуть мати також і фонове зображення.

  може також містити коментарі. Синтаксис коментарів подібний до синтаксису, що використовується в багатьох мовах програмування (наприклад C, PHP):
/* Це коментар */
Селектори мають спеціальні позначення (селектори, від англ. selector) для визначення діапазону застосування правила.
Всі елементи 
*.p або p 
Назва елементу
p або h2.
Наслідування 
для всіх a елементів які містяться в li елементах: li a
Властивості class та id
class або #id для 
Суміжні елементи

для всіх елементів p, попереднім до яких є елемент h2 (перший абзац після заголовка): h2 + p

Пряме наслідування

для всіх span елементів всередині p, але не глибших за перший рівень наслідування span: p> span
За атрибутами

для всіх <input type="text">: input[type="text"]

Для точнішого визначення стилю можуть використовуватися псевдо-класи (англ. pseudo-classes). Найвідомішим є псевдо-клас: hover, що застосовується коли користувач вкаже на елемент, зазвичай наведенням курсору. Стиль визначається для a: hover або #elementid:hover. Інші псевдо-класи: first-line (перший рядок тексту): first-letter (перша літера): visited (посилання, що вже відкривалось) або: before (визначає стиль перед елементом). Спеціальний псевдо-клас: lang(c) буде застосовано до елементів якщо їхня мова (англ. language) «c».

Підтримка псевдо-класів залежить від браузеру, наприклад Internet Explorer 6 підтримує псевдо-клас:hover лише для посилань.

Селектори можуть поєднуватися й іншим чином для досягнення більшої гнучкості. В наступному прикладі кілька селекторів об'єднуються через кому[3]. Правило встановлює шрифт для HTML-заголовків всіх рівнів.

 h1, h2, h3, h4, h5, h6 {

  font-family: "Arial", sans-serif;

 }

Приєднання до сторінки

Щоб включити таблицю стилів  , потрібно зберегти код   у файл (це можна зробити будь-яким текстовим редактором), наприклад example. , і потім включити або імпортувати його в HTML або XHTML-сторінку.

Включення  -файлу до сторінки (XHTML):

 <link rel="stylesheet" href="example. " type="text/ " />

Включення  -файлу до сторінки (HTML):

 <link rel="stylesheet" href="example. " type="text/ ">

Імпорт  -файлів до HTML та XHTML-сторінок:

 <style type="text/ ">

 @import "example. ";

 </style>
  може бути визначений в <head> частині сторінки або для елементу сторінки через style.

Включення  -файлу до XML-сторінки:

 <?xml-stylesheet type="text/ " href="example. "?>

Завдання 
Завдання №1

Згрупуйте   селектори з однаковими стилями, де можливо, таким чином, щоб відображення розмітки не змінилось.
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<!DOCTYPE html>

<html>

 <head>

  <meta charset="UTF-8" />

  <title>  селектори</title>

  <style>

   h3 {

    font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;

    font-size: 24px; 
    color: black;

    text-align: center;

   }

   p {

    font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;

    font-size: 16px; 
    color: black;

   }

   a {

    font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;

    font-size: 14px;

    text-decoration: none;

    color: black;

   }

  .article1 {

    border: 2px solid grey;

    padding: 10px;

    margin: 5px;

    width: 300px;

    display: inline-block;

   }

  .article2 {

    border: 2px solid grey;

    padding: 10px;

    margin: 5px;

    width: 300px;

    display: inline-block;

   }

  .article3 {

    border: 2px solid grey;

    padding: 10px;

    margin: 5px;

    width: 300px;

    display: inline-block;

   }

  </style>

 </head>

 <body>

  <article class="article1" >

   <h3>Заголовок</h3>

   <p>Текст</p>

   <a href="#">Детальніше</a>

  </article>

  <article class="article2" >

   <h3>Заголовок</h3>

   <p>Текст</p>

   <a href="#">Детальніше</a>

  </article>

  <article class="article3" >

   <h3>Заголовок</h3>

   <p>Текст</p>

   <a href="#">Детальніше</a>

  </article>

 </body>

</html>

Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментарі на Вашу реалізацію:

<!DOCTYPE html>

<html>

 <head>

  <meta charset="UTF-8" />

  <title>  селектори</title>

  <style>

   h3, p, a {

    /* додайте   стилі, якщо потрібно */

   }

   h3 {

    /* додайте   стилі, якщо потрібно */

   }

   p {

    /* додайте   стилі, якщо потрібно */

   }

   a {

    /* додайте   стилі, якщо потрібно */

   }

  .article1,.article2,.article3 {

    /* додайте   стилі, якщо потрібно */

   }

  .article1 {

    /* додайте   стилі, якщо потрібно */

   }

  .article2 {

    /* додайте   стилі, якщо потрібно */

   }

  .article3 {

    /* додайте   стилі, якщо потрібно */

   }

  </style>

 </head>

 <body>

  <article class="article1" >

   <h3>Заголовок</h3>

   <p>Текст</p>

   <a href="#">Детальніше</a>

  </article>

  <article class="article2" >

   <h3>Заголовок</h3>

   <p>Текст</p>

   <a href="#">Детальніше</a>

  </article>

  <article class="article3" >

   <h3>Заголовок</h3>

   <p>Текст</p>

   <a href="#">Детальніше</a>

  </article>

 </body>

</html>

Завдання №2

Виконайте завдання за допомогою   стилів.

Для всіх посилань (тегів <a>) задайде наступні стилі:

- приберіть підкреслення

- задайте чорний колір тексту (за допомогою ключового слова black)

- встановіть розмір шрифту 18px

Окремо виберіть посилання з текстом "Головна" за допомогою прямого дочірнього селектора ( знаку ">" між батьківським і дочірнім елементами в селекторі) та зробіть текст червоного кольору (колір задавати за допомогою ключового слова red)
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Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментарі на відповідні стилі:

<!DOCTYPE html>

<html>

 <head>

  <meta charset="UTF-8" />

  <title>  селектори</title>

  <style>

   a {

    font-size: 18px;

    /* додайте   стилі замість коментаря */

   }

   /* додайте   стилі замість коментаря */

  </style>

 </head>

 <body>

  <nav>

   <a href="#">Головна</a>

   <ul>

    <li><a href="#">Про нас</a></li>

    <li><a href="#">Наші роботи</a></li>

    <li><a href="#">Відгуки</a></li>

    <li><a href="#">Контакти</a></li>

   </ul>

  </nav>

 </body>

</html>

Завдання №3

Стилізуйте меню за допомогою   стилів, звертаючись до елементів ТІЛЬКИ за допомогою селекторів атрибутів

- Замініть фоновий колір поля <input type="text"> на сірий колір (використовуйте ключове слово grey)

- Всім елементам <a>, значення атрибутів href яких починається з “https://” задайте чорний колір тексту (використовуйте ключове слово black)

- Елементу <a>, що містить слово “login” у значенні атрибута href замініть колір тексту на зелений (використовуйте ключове слово green) і відобразіть його перекресленим
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Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментарі на відповідні стилі:

<!DOCTYPE html>

<html>

 <head>

  <meta charset="UTF-8" />

  <title>  селектори атрибутів</title>

  <style>

   a {

    text-decoration: none;

    font-size: 18px;

   }

   /* додайте   стилі */

  </style>

 </head>

 <body>

  <nav>

   <a href="https://prometheus.org.ua/">Головна</a>

   <ul>

    <li><a href="https://prometheus.org.ua/about-us/">Про нас</a></li>

    <li><a href="https://prometheus.org.ua/courses-catalog/">Курси</a></li>

    <li><a href="https://prometheus.org.ua/partnership/">Співпраця</a></li>

    <li>

     <a href="login.php">Увійти до кабінету:</a>

     <input type="text" name="login">

     <input type="password" name="password">

    </li>

   </ul>

  </nav>

 </body>

</html>

Реалізуйте зміну кольору елемента, використовуючи ПСЕВДОКЛАСИ

- Змінюйте колір тексту на синій, коли курсор миші знаходиться над посиланням (елеметом <a>). Використовуйте ключове слово blue)

- Змінюйте фоновий колір елементів <input> на #E0FFFF, коли вони у фокусі

Зразок:
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Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментарі на відповідні стилі:

<!DOCTYPE html>

<html>

 <head>

  <meta charset="UTF-8" />

  <title>  псевдоселектори</title>

  <style>

   a {

    text-decoration: none;

    font-size: 18px;

    color: black;

   }

   /* додайте   стилі */

  </style>

 </head>

 <body>

  <nav>

   <a href="https://prometheus.org.ua/">Головна</a>

   <ul>

    <li><a href="https://prometheus.org.ua/about-us/">Про нас</a></li>

    <li><a href="https://prometheus.org.ua/courses-catalog/">Курси</a></li>

    <li><a href="https://prometheus.org.ua/partnership/">Співпраця</a></li>

    <li>

     <a href="login.php">Увійти до кабінету:</a>

     <input type="text" name="login">

     <input type="password" name="password">

    </li>

   </ul>

  </nav>

 </body>

</html>

.

Завдання №5

Задайте ширину та висоту для div-елементів як сказано в підказках, звертаючись до них за класами:

Перший <div>: висота 200 пікселів та ширина 50 відсотків

Другий <div>: висота 100 пікселів та ширина 500 пікселів

Третій <div>: висота 50 пікселів та ширина 90 відсотків

Зразок:
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Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментарі на відповідні стилі:

<!DOCTYPE html>

<html>

 <head>

  <meta charset="UTF-8" />

  <title>Абсолютні та відносні величини</title>

  <style>

  .block1,.block2,.block3 {

    margin: 10px;

    padding: 10px;

    background-color: powderblue;

    font-size: 30px;

   }

  .block1 {

    /* додайте   стилі */

   }

  .block2 {

     /* додайте   стилі */

    }

  .block3 {

     /* додайте   стилі */

    }

  </style>

 </head>

  <body>

  <div class="block1">Цей елемент має висоту 200 пікселів і ширину 50%</div>

  <div class="block2">Цей елемент має висоту 100 пікселів і ширину 500 пікселів</div>

  <div class="block3">Цей елемент має висоту 50 пікселів і ширину 90%</div>

 </body>

</html>
Контрольні запитання:

1. В чому полягає призначення  ?
2. Які існують різновиди селекторів  ?
3. Як задається універсальний селектор  ?
4. Які псевдокласи існують у  ?
5. Що впливає на значення специфічності   властивості?
Лабораторна робота № 9
Властивості стилів
Мета: навчитись задавати властивості CSS-стилів .
(Теоретичні відомості

Розглянемо основні властивості селекторів, які необхідні для виконання завдань лабораторної роботи. 

Колір тексту в   встановлюється за допомогою властивості color. Ця властивість приймає значення у різних форматах:

· ключові слова: green, magenta, red, black, white тощо;
· HEX-значення: #00ff00, #ff00ff, #ff0000, #ffffff;
· RGB/RGBA: rgb(0, 255, 0), rgb(255, 0, 255), rgba(255, 0, 0, 1);
Синтаксис:

selector {

  color: value;

}

Управління кольором фону

Колір фону елемента контролюється за допомогою властивості background-color. Вона приймає ідентичні формати значень кольорів як і властивість color:

selector {
  background-color: value;
}
Перетворення всіх символів на великі літери (верхній регістр). Це зручно, коли потрібно зробити заголовок більш виразним:
text-transform: uppercase;
Шрифт із фіксованою шириною символів, де всі букви займають однакову ширину (часто використовується для коду або технічного тексту):
font-family: monospace;

Вирівнювання тексту по центру блоку. Текст рівномірно розташовується відносно ширини контейнера:

text-align: center;

Розмір шрифту:
font-size: 40px;

Відстань між літерами, створює ефект розрідженого тексту.
letter-spacing: Npx;

Підкреслення тексту.

text-decoration-line: underline;

Задає стиль підкреслення — хвилястий, що робить підкреслення візуально нестандартним:
text-decoration-style: wavy;

Колір підкреслення:
text-decoration-color: color;
Товщина лінії підкреслення робить її більш помітною:
text-decoration-thickness: Npx;

Завдання 
Завдання №1

Стилізуйте HTML елементи відповідно до наступних правил:

1. Заголовок першого рівня: колір тексту зелений (використовуйте ключове слово green)

2. Заголовок другого рівня: колір тексту пурпурний (використовуйте ключове слово magenta)

3. Параграф: колір тексту білий, а колір фону чорний (використовуйте відповідні ключові слова)

4. Кнопка: колір тексту червоний (використовуйте ключове слово red), а колір фону рожевий (використовуйте ключове слово rosybrown)

Зразок:
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Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментарі на Вашу реалізацію:

<!DOCTYPE html>

<html>

 <head>

  <meta charset="UTF-8" />

  <title>Прості властивості</title>

  <style>

   h1 {

    /* додайте   стилі */

   }

   h2 {

    /* додайте   стилі */

   }

   p {

    /* додайте   стилі */

   }

   button {

    /* додайте   стилі */

   }

  </style>

 </head>

 <body>

  <h1>Please make me green</h1>

  <h2>Please make me magenta</h2>

  <p>Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.</p>

  <button>Sign Up</button>

 </body>

</html>

Завдання №2

Створіть 5 <div> елементів з відповідною нумерацієї всередині та додайте їм стилі, яких бракує, відштовхуючись від зображення.

*Не використовуйте властивiсть float
*Використовуйте тільки ключові слова для кольорів

Зразок:
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Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментарі на Вашу реалізацію:

<!DOCTYPE html>

<html>

 <head>

  <meta charset="UTF-8" />

  <title>Display</title>

  <style>

   div {

    width: 50px;

    height: 50px;

    margin: 5px;

    border: 2px solid black;

    font-size: 40px;

    text-align: center;

    /* додайте   стилі, яких бракує */

   }

  </style>

 </head>

  <body> 
  <-- додайте елементи <div> -->

 </body>

</html>

Завдання №3

Стилізуйте <h1> елемент за наступними правилами:

1. Всі символи у верхньому регістрі

2. Font-family задайте monospace

3. Текст розмістіть посередині

4. Розмір тексту задайте 40рх

5. Відстань між символами задайте 20рх

6. Задайте тексту хвилясте підкреслення фіолетового кольору (використовуйте ключове слово purple) та шириною лінії 3рх

Зразок:
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Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментарі на Вашу реалізацію:

<!DOCTYPE html>

<html>

 <head>

  <meta charset="UTF-8" />

  <title>Робота з текстом</title>

  <style>

   h1 {

    /* додайте   стилі */

   }

  </style>

 </head>

 <body>

  <h1>Ugly Logo</h1>

 </body>

</html>

Завдання №4
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До елемента <div> зверніться за класом card та задайте:

1. Ширину 210 пікселів

2. Суцільну рамку (solid) сірого кольору (використовуйте ключове слово grey) шириною 1 піксель

3. Радіус рамки 5 пікселів

4. Розміщення тексту по центру

До елемента <img> зверніться за назвою тега та задайте:

1. Ширину 200 пікселів

2. Суцільну рамку (solid) кольору rgb(236, 183, 191) та шириною 5 пікселів

3. Фоновий колір lavenderblush

4. Радіус рамки 50% (властивість border-radius)

Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментарі на Вашу реалізацію:

<!DOCTYPE html>

<html>

 <head>

  <meta charset="UTF-8" />

  <title>Box Model</title>

  <style>

   /* додайте   стилі */

  </style>

 </head>

 <body>

  <div class="card">

   <img alt="cat" src="https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/71+mDoHG4mL.png">

   <h1>I Am Cat</h1>

  </div>

 </body>

</html>
Контрольні запитання:

1. Яким чином можна задати зелений колір тексту заголовку <h1> за допомогою  ? Напиши відповідне  -правило.

2. У чому різниця між властивостями color і background-color у  ? Наведи приклад для елемента <p>?
3. Як за допомогою   змусити текст елемента <h1> бути?
4. Напиши  -правило для елемента з класом card, що задає?
5. Яке  -правило дозволяє зробити зображення круглим? Наведи приклад, де зображення має ширину 200px і бордер радіус 50%.

Лабораторна робота №10
Flexbox та Grid
Мета: навчитись використовувати технології компонування CSS – Flexbox та Grid.
(Теоретичні відомості
Flexbox – це система компонування, яка дозволяє автоматично впорядковувати елементи в контейнері відповідно до розміру екрана або пристрою. Вона забезпечує зручні інструменти для гнучкої верстки, ефективного вирівнювання та розподілу вільного простору між елементами, навіть якщо їх розміри змінюються або не задані точно.

Однією з ключових переваг Flexbox є його здатність адаптуватися до розміру батьківського елемента або вікна перегляду. Flex-контейнери можна масштабувати — як розширювати, так і стискати — що дозволяє уникати зайвого зайняття простору окремими елементами. У порівнянні з класичними блоковими або вбудованими моделями, які здебільшого працюють в одному напрямку, Flexbox забезпечує більш гнучкий контроль над потоком вмісту. Ви можете визначити напрямок розташування елементів (горизонтально або вертикально), а також змінювати порядок їх виведення без зміни HTML-коду — усе це легко реалізується через CSS.

Вона зручна, коли потрібно:

· зробити меню навігації,

· центрувати блоки,

· адаптивно розміщувати елементи в ряд.

Flexbox працює з одновимірним розташуванням: ряд або колонка.
Для переведення контейнера в стан «флекс» необхідно змінити властивість дисплею на flex чи inline-flex: display: flex;чи: display: inline-flex;
Елемент стає флекс-контейнером, а вміст — флекс-контентом. Зміна властивості дисплею на «flex» перетворює контейнер на блоково-рівневий елемент, тоді як зміна на «inline-flex» перетворює контейнер на нелінійно-рівневий елемент.

Grid (CSS Grid Layout) — це система компонування в CSS для створення двовимірних макетів, тобто макетів, що мають рядки і стовпці одночасно.
Для переведення контейнера в стан «грід» необхідно змінити властивість дисплею на grid: display: grid;
Вона використовується, коли потрібно:

· створити структуру сторінки (хедер, сайдбар, контент),

· будувати галереї або таблиці,

· робити адаптивні сітки.

Grid дає змогу встановлювати точне положення елементів у сітці, задаючи кількість рядків і стовпців, їх розміри та імена.

CSS Grid можна розглядати як більш потужний інструмент порівняно з Flexbox, оскільки Flexbox орієнтований на компонування елементів лише в одному напрямку — по горизонталі або по вертикалі.

На відміну від нього, CSS Grid дозволяє розташовувати елементи одночасно в обох напрямках — по рядках і по стовпцях. Завдяки цьому побудова адаптивної сітки для веб-сторінки стає простішою, а гнучкість у розміщенні елементів значно зростає.

Приклади використання системи компонування Flexbox:

1. Горизонтальне вирівнювання елементів
html

 <div style="display: flex;">

  <div>Елемент 1</div>

  <div>Елемент 2</div>

  <div>Елемент 3</div>

</div>

Елементи розміщуються в рядок.
 2. Центрування елементів по горизонталі та вертикалі
html

 <div style="display: flex; justify-content: center; align-items: center; height: 200px;">

  <div>Центрований елемент</div>

</div>
Вміст центрується по обом осям всередині контейнера.
3. Простір між елементами
html

 <div style="display: flex; justify-content: space-between;">

  <div>Лівий</div>

  <div>Правий</div>

</div>

Перший елемент вирівнюється ліворуч, останній — праворуч, між ними — простір.
4. Створення адаптивного меню
html

 <nav style="display: flex; justify-content: space-around;">

  <a href="#">Головна</a>

  <a href="#">Про нас</a>

  <a href="#">Контакти</a>

</nav>

Меню з рівномірно розташованими пунктами.
5. Колонка з елементами, які займають рівний простір
html

<div style="display: flex;">

  <div style="flex: 1;">1</div>

  <div style="flex: 1;">2</div>

  <div style="flex: 1;">3</div>

</div>

Три елементи однакової ширини в одному рядку.
6. Гнучке відношення розмірів
html

<div style="display: flex;">

  <div style="flex: 2;">Ширший</div>

  <div style="flex: 1;">Вужчий</div>

</div>

Перший елемент займає вдвічі більше простору, ніж другий.

7. Колонка з порядком елементів
html

<div style="display: flex; flex-direction: column;">

  <div>Перший</div>

  <div>Другий</div>

  <div style="order: -1;">Третій, але з order -1</div>

</div>

Елемент із order: -1 буде вгорі, попри порядок у HTML.

8. Обгортання елементів у декілька рядків
html

<div style="display: flex; flex-wrap: wrap;">

  <div style="width: 200px;">Блок 1</div>

  <div style="width: 200px;">Блок 2</div>

  <div style="width: 200px;">Блок 3</div>

</div>

Коли місця недостатньо, елементи переносяться на новий рядок.

Приклади використання системи компонування Grid:
1. Сітка 2 на 2 (2 рядки, 2 стовпці)
css

.grid {

  display: grid;

  grid-template-columns: 100px 100px; /* дві колонки по 100px */
  gap: 10px; /* відстань між блоками */
}

html

<div class="grid">

  <div>1</div>

  <div>2</div>

  <div>3</div>

  <div>4</div>

</div>

2. Три колонки однакової ширини
css

.grid {

  display: grid;

  grid-template-columns: 1fr 1fr 1fr; /* три однакові частини */
  gap: 10px;

}

html

<div class="grid">

  <div>А</div>

  <div>Б</div>

  <div>В</div>

</div>

3. Елементи автоматично переносяться (адаптивно)
css

 .grid {

  display: grid;

  grid-template-columns: repeat(auto-fit, minmax(100px, 1fr));

  gap: 10px;

}

html

<div class="grid">

  <div>1</div>

  <div>2</div>

  <div>3</div>

  <div>4</div>

</div>

Елементи автоматично розтягуються і переносяться при зміні ширини вікна.

4. Заголовок зверху, знизу — два блоки
css

.grid {

  display: grid;

  grid-template-areas:

    "header header"
    "left right";

  grid-template-columns: 1fr 2fr;

  gap: 10px;

}

.header { grid-area: header; background: lightblue; }

.left   { grid-area: left; background: lightgray; }

.right  { grid-area: right; background: lightgreen; }

html

 <div class="grid">

  <div class="header">Шапка</div>

  <div class="left">Меню</div>

  <div class="right">Контент</div>

</div>

5. Один блок по центру екрана
css

.grid {

  display: grid;

  place-items: center;

  height: 100vh;

}

html

 <div class="grid">

  <div>Центр</div>

</div>

 Завдання 
Завдання №1

Розподіліть елементи рівномірно, вздовж головної осі контейнера, використовуючи Flexbox:

1. Відстані між кожною парою сусідніх елементів рівні, перший елемент притиснутий до початку контейнера по головній осі, а останій до кінця

2. Елементи розташовуються по центру контейнера

3. Якщо елементи не поміщаються в одному рядку, то переносяться в наступний

Зразок:
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Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментарі на Вашу реалізацію:

<!DOCTYPE html>

<html>

 <head>

  <meta charset="UTF-8" />

  <title>Flexbox</title>

  <style>

  .container {

    height: 300px;

    position: relative;

    border: 1px solid #DCDCDC;

    background-color: #F5F5F5;

    display: /* додайте відповідне значення */;

    justify-content: /* додайте відповідне значення */;

    align-items: /* додайте відповідне значення */;

    flex-wrap: /* додайте відповідне значення */;

   }

  .item {

    width: 300px;

    height: 35px;

    margin: 10px;

    padding-top: 15px;

    border-radius: 5px;

    background-color: #ADD8E6;

    text-align: center;

    color: #333;

   }

  </style>

 </head>

 <body>

  <div class="container">

   <div class="item">Flexbox Item 1</div>

   <div class="item">Flexbox Item 2</div>

   <div class="item">Flexbox Item 3</div>

   <div class="item">Flexbox Item 4</div>

  </div>

 </body>

</html>

Завдання №2

За допомогою властивості grid-area розмістити блоки так, як зображено в прикладі

Зразок:
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Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментарі на Вашу реалізацію:

<!DOCTYPE html>

<html>

 <head>

  <meta charset="UTF-8" />

  <title>Grid</title>

  <style>

  .container {

    display: grid;

    grid-template-columns: 20% auto 20%;

    grid-template-rows: 100px 150px 150px 100px;

    grid-gap: 10px;

    grid-template-areas:

     "header header header"

     "nav main article"

     "nav main article"

     "footer footer footer";

   }

  .item-1 {

    /* ваш   код */;

    background-color: #29DDF0;

   }

  .item-2 {

    /* ваш   код */;

    background-color: #2AFAD4;

   }

  .item-3 {

    /* ваш   код */;

    background-color: #32E390;

   }

  .item-4 {

    /* ваш   код */;

    background-color: #2AFA5E;

   }

  .item-5 {

    /* ваш   код */;

    background-color: #31F029;

   }

  </style>

 </head>

 <body>

  <div class="container">

   <div class="item-1">Header</div>

   <div class="item-2">Nav</div>

   <div class="item-3">Main</div>

   <div class="item-4">Article</div>

   <div class="item-5">Footer</div>

  </div>

 </body>

</html>
Контрольні запитання:

1. Які значення потрібно задати для властивостей display, justify-content, align-items та flex-wrap, щоб елементи в контейнері були рівномірно розподілені вздовж головної осі, вирівняні по центру, і переносились на новий рядок при потребі?

2. Що робить властивість grid-template-areas? Як за її допомогою можна задати розташування елементів у сітці? Наведіть приклад.

3. Напиши  -код, щоб елемент із класом.item-3 займав центральну частину сітки в шаблоні Grid, з огляду на наступне:

grid-template-areas:

 "header header header"

 "nav main article"

 "nav main article"

 "footer footer footer";

4. Яким чином за допомогою Flexbox можна досягти наступного розміщення елементів у контейнері: а)між елементами однакові проміжки;б) перший елемент вирівняний по початку контейнера, останній — по кінцю?

5. Поясни різницю між Flexbox та Grid: коли доцільніше використовувати кожну з моделей?

Лабораторна робота №11
 Bootstrap та препроцесори

Мета: навчитись виктористовувати CSS-фреймворк Bootstrap.

(Теоретичні відомості

Bootstrap – це популярний безкоштовний фреймворк для створення адаптивних веб-сайтів і вебдодатків. Він допомагає швидко та легко робити сторінки, які однаково виглядають на будь-яких пристроях — комп’ютерах, планшетах, телефонах.
Основні особливості Bootstrap

· Адаптивність (responsive design): Bootstrap автоматично підлаштовує розмітку під різні розміри екрана.

· Сіткова система (Grid system): дозволяє розбивати сторінку на колонки й рядки, щоб зручно розташовувати контент.

· Готові стилі: кнопки, форми, меню, таблиці та інші елементи вже стилізовані і їх можна використовувати відразу.

· Компоненти: Bootstrap містить багато готових елементів інтерфейсу — модальні вікна, каруселі, спливаючі підказки, навігаційні панелі.

· JavaScript плагіни: для додавання інтерактивності (наприклад, випадаючих меню, слайдерів) можна використовувати вбудовані скрипти.

Ось кілька простих прикладів використання Bootstrap Grid System — системи сіток для побудови адаптивного макету сторінки:
1. Простий рядок з двома колонками

html

<div class="container">

  <div class="row">

    <div class="col-6">Ліва колонка (50% ширини)</div>

    <div class="col-6">Права колонка (50% ширини)</div>

  </div>

</div>

Кожна колонка займає половину ширини екрану (6 з 12 частин).
2. Три колонки однакової ширини

html

 <div class="container">

  <div class="row">

    <div class="col-4">Колонка 1</div>

    <div class="col-4">Колонка 2</div>

    <div class="col-4">Колонка 3</div>

  </div>

</div>
Кожна колонка займає третину ширини (4 з 12).
3. Колонки різної ширини

html

 <div class="container">

  <div class="row">

    <div class="col-3">25% ширини</div>

    <div class="col-6">50% ширини</div>

    <div class="col-3">25% ширини</div>

  </div>

</div>

4. Адаптивні колонки (змінюються в залежності від розміру екрану)

html

<div class="container">

  <div class="row">

    <div class="col-sm-12 col-md-6 col-lg-4">Колонка 1</div>

    <div class="col-sm-12 col-md-6 col-lg-4">Колонка 2</div>

    <div class="col-sm-12 col-md-12 col-lg-4">Колонка 3</div>

  </div>

</div>

На маленьких екранах (sm) — колонки займають по 100% ширини (по одній на рядок).

На середніх екранах (md) — дві колонки в ряд (по 50%).

На великих екранах (lg) — три колонки в ряд (по 33%).

5. Відступи між колонками (gap)

html

<div class="container">

  <div class="row g-3"> <!-- g-3 додає відступи між колонками -->
    <div class="col-4">Колонка 1</div>

    <div class="col-4">Колонка 2</div>

    <div class="col-4">Колонка 3</div>

  </div>

</div>

Пояснення:

.container — обгортка, яка задає максимальну ширину сторінки і відступи з боків.

.row — рядок, який містить колонки.

.col-* — колонки, ширина яких задається числом від 1 до 12 (12 — повна ширина).

col-sm-*, col-md-*, col-lg-* — адаптивні класи для різних розмірів екрану.

 CSS-препроцесор — це спеціальний інструмент або мова, яка допомагає веброзробникам писати стилі для сайтів більш ефективно, зручно та структуровано. Звичайний CSS має обмежений функціонал, через що в складних проектах стає важко підтримувати і організовувати код. Препроцесори розширюють можливості CSS, дозволяючи використовувати додаткові синтаксичні конструкції, які спрощують розробку та підтримку стилів.
Етапи використання препроцесору:
· Розробник пише стилі на спеціальній мові препроцесора (наприклад, Sass, LESS, Stylus).

· Цей код проходить процес компіляції (перетворення) у стандартний CSS, який вже розуміють всі браузери.

· Таким чином, браузер працює зі звичайним CSS, а розробник отримує зручний інструмент для написання стилів.

Завдання 
Завдання №1
Використовуючи Bootstrap grid system, створити сітку з п'яти рядків та чотирьох стовпців у кожному рядку, як показано на зображенні:

Зображення:
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1. Всі елементи мають бути <div> елементами

2. Кожен елемент, що позначає рядок, містить лише один стандартний Bootstrap клас

3. Кожен елемент, що позначає стовпець, містить 2 стандартні Bootstrap класи: перший - для позначення розміру стовпця (обов'язково з індивідуальним.col-{число} класом); та другий - для позначення фонового кольору (.bg-primary - блакитний,.bg-warning - жовтий)

4. Кожен елемент, що позначає стовпець містить текст, як на зображенні

Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментарі на Вашу реалізацію:

<!DOCTYPE html>

<html>

 <head>

  <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0" />

  <meta charset="UTF-8" />
  <title>Bootstrap</title>

  <link href="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.2.0/dist/ /bootstrap.min. " rel="stylesheet" integrity="sha384-gH2yIJqKdNHPEq0n4Mqa/HGKIhSkIHeL5AyhkYV8i59U5AR6csBvApHHNl/vI1Bx" crossorigin="anonymous" />

 </head>

 <body>

  <h1 class="text-center"></h1>

  <div class="container">

   <!-- Ваше рішення -->

  </div>

 </body>

</html>

Завдання №2

Відштовхуючись від отриманих знань про препроцесори, замініть коментарі на відповідні директиви.

Для виконання завдання скопіюйте шаблон в редактор коду та замініть коментарі на Вашу реалізацію:

<style>

 $primary-color: #FFFFFF;

 $standard-font-size: 14px;

 @mixin radius($radius) {

  -webkit-border-radius: $radius;

  -moz-border-radius: $radius;

  -ms-border-radius: $radius;

  border-radius: $radius;

 }

 %text-box {

  color: /* ваше рішення */;

  font-size: /* ваше рішення */;

 }

.box {

  /* ваше рішення */ %text-box;

  /* ваше рішення */ radius(5px);

  box-shadow: 1px 1px 3px 4px #777777;

 }

</style>
Контрольні запитання:
1. Що таке Bootstrap і для чого він використовується?

2. Які основні компоненти включає Bootstrap?

3. Що таке Bootstrap Grid System і як вона працює?

4. Що таке CSS-препроцесор і яку основну функцію він виконує?

5. Назвіть і поясніть основні переваги використання CSS-препроцесорів у порівнянні зі звичайним CSS.

6. Що таке змінні у CSS-препроцесорах і навіщо вони потрібні?
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