2. FUNDAMENTE TEORETICE ALE PAGINILOR WEB - LIMBAJUL HTML

2.1. Scurt istoric al aparitiei Internetului si functionarea sa. Reteaua WWW.

Conceptul de Hipertext.

Istoria Internetului incepe cu anul 1968, cand guvernul S.U.A. intentiona sd interconecteze
universitatile, departamentele militare §i de aparare ale tarii, astfel incat ele sa coopereze in cadrul
unor proiecte de cercetare comune. Astfel, s-a format o agentie numitd Advanced Research Projects
Agency (ARPA). Una din cheile proiectului punea in discutie faptul ca, stocarea tuturor informatiilor
pe un singur calculator nu ar fi fost deloc sigurd, fie din cauza ca acesta ar putea fi tintd vulnerabila
a unui eventual atac, fie pur si simplu din cauzd cd acestea ar putea fi pierdute in cazul unei
defectiuni tehnice majore. O metoda de a face fata unei asemenea situatii ar fi de a copia si distribui
informatiile pe mai multe calculatoare, in intreaga tard, folosind o retea.

In 1975, cateva dintre limbajele sau protocoalele pe care calculatoarele le foloseau pentru a
comunica intre ele s-au standardizat. Majoritatea universitatilor importante si a departamentelor de
aparare din S.U.A. s-au legat Tmpreuna intr-o retea numitda DARPANET, toate calculatoarele
folosind acelasi protocol pe care astazi il cunoastem sub denumirea de TCP/IP. Reteaua, cu timpul,
a fost inlocuita de mai multe retele, care astdazi impanzesc globul padmantesc.

Incepand cu anul 1980, mai multe colegii si universititi au fost conectate la Internet. Acest
lucru a permis universitatilor sa-si impartd informatii despre cercetarile lor, programe si stiri
recente. In anii 90 Internetul s-a deschis si in scopuri comerciale. In curdnd, multe alte cai de
utilizare a informatiilor transmise prin intermediul acestei gigantice retele au fost dezvoltate.

In prezent, este posibil sa folosesti Internetul pentru a trimite scrisori electronice pe intregul
glob in doar céteva secunde. Poti cduta informatii despre orice subiect doresti. Expresia ,,World
Wide Web” (WWW) defineste o colectie de documente care se intinde in cateva sute de milioane de
calculatoare.

Principiul de bazd al functionarii Internetului constd in faptul cd doua sau mai multe
calculatoare pot comunica intre ele. Pentru ca acest lucru sa fie posibil este necesar sa existe un
,protocol”, adica un ansamblu de norme care trebuie respectate de calculatoare (deci de programele
care ruleaza pe ele) pentru ca schimbul de date sa poatd avea loc.

Normele se refera la:

e gisirea calculatorului destinatar al transferului de date;

e transmiterea efectiva a datelor;

e modalitati prin care expeditorul comunicad faptul ca au fost transmise toate datele, iar

destinatarul comunica faptul ca le-a receptionat;



e compresia datelor: prin aplicarea anumitor algoritmi matematici, datele care urmeaza sa fie
expediate sunt prelucrate de asa naturd, incat sa fie memorate prin utilizarea unui spatiu cat mai mic
de memorie. Prin urmare, transmiterea lor dureazd mai putin. Invers, la destinatie sunt
decompresate prin utilizarea acelorasi algoritmi matematici;

e identificarea erorilor care pot interveni in transmiterea datelor: si aici existd mai multi

algoritmi care permit identificarea si corectarea erorilor.

Standardul care s-a impus in ceea ce priveste Internetul, consta in protocolul TCP/IP.
Numele este de fapt, numele comun al unei familii de protocoale utilizate pentru transferul datelor
in retea. Orice calculator conectat la Internet are o adresd, numitd adresd IP (Internet Protocol
Address). O adresa IP este alcatuitd din 4 numere intre 0 si 255, prin urmare o astfel de adresa
ocupd 4 octeti. Cum transmiterea datelor la un moment dat se face intre doua calculatoare, datele se

transmit de la o adresa IP la alta.

Protocolul IP (Internet Protocol) reglementeaza transmiterea datelor de la o adresa IP la alta.
Datele sunt transmise divizate in pachete. In acest fel, se preintdmpind monopolizarea transmisiei in

retea doar de catre un singur utilizator.

Protocolul TCP (Transmission Control Protocol): de la plecare, un program TCP Tmparte
informatia de transmis in mai multe pachete IP. Acestea sunt transmise la destinatie prin
intermediul retelei. O datd ajunse la destinatie, un alt program TCP asambleaza si aranjeaza in
ordinea corectd pachetele IP de date primite. Fireste, din cauza unor probleme hardware, unele
pachete se pot pierde pe drum. Protocolul TCP se ocupa si de acest lucru. Astfel, cand impacheteaza
datele intr-un plic ,,IP”, protocolul TCP al expeditorului adaugd si un numar (numit suma de
control) care va permite destinatarului sa se asigure de faptul ca datele primite sunt corecte.
Receptorul recalculeaza suma de control si 0 compard cu cea transmisa de emitdtor. Daca ele nu
sunt identice, inseamna ca a aparut o eroare in timpul transmisiei, motiv pentru care protocolul TCP

anuleaza acel pachet, cerand retransmiterea sa.

Bazele World Wide Web (WWW) au fost puse in 1989 la Centrul European de Cercetari
Nucleare (CERN) in Geneva (Elvetia). Propunerea initiald de creare a unei colectii de documente
avand legaturi intre ele a fost facuta de Tim Berners-Lee in martie 1989. Aceasta propunere a aparut
in urma problemelor de comunicare pe care le intdmpinau echipele de cercetatori ce foloseau

centrul, chiar si folosind posta electronica.



Primul server web folosit de Tim Berners-Lee a aparut nu mult inainte de decembrie 1991,
cand s-a facut prima lui demonstratie publica. Studiul a fost continuat prin aparitia primei aplicatii
grafice Mosaic, 1n februarie 1993, realizatd de cercetatorul Marc Andreessen de la centrul
universitar National Center for Supercomputing Applications (NCSA) din orasul Urbana-
Champaign din statul federal Illinois, SUA. Ulterior WWW-ul a evoluat pana la ceea ce este astazi,
un serviciu integrativ si multimedial, avand ca suport fizic Internetul.

Practic, WWW este un sistem de documente si informatii de tip hipertext legate ele intre ele,
care pot fi accesate prin reteaua mondiald de Internet. Documentele, care rezida in diferite locatii pe
diverse calculatoare-server, pot fi regasite cu ajutorul unei adrese unice. Hipertextul este prelucrat
cu un ajutorul unui program de navigare in web numit browser care descarca paginile web de pe un

server web si le afiseaza pe un terminal.

Prin conceptul de hipertext se intelege o forma de document electronic, o metodd de
organizare a informatiilor in care datele sunt memorate intr-o retea de noduri si legaturi, putand fi
accesatd prin intermediul programelor de navigare interactiva, si manipulata de un editor structural.
Conceptul de baza in definirea hipertextului este "legatura" (link-ul), fie in cadrul aceluiasi
document, fie catre alt document. Legatura de tip link permite organizarea neliniard a informatiilor.
Un sistem hipertext permite autorului sdu sa creeze asa-numite "noduri", sa le lege intre ele, iar unui
cititor navigarea de la un nod la altul. Astfel un nod reprezinta un concept putdnd contine orice fel
de informatie: text, graficd, imagini, animatii, sunete, etc. Nodul sursa al unei legaturi se numeste
"referintd" iar cel destinatie "referent" sau ancord, punctele de legaturd din respectivele noduri fiind
marcate. Activarea marcajelor unei legaturi duce la vizualizarea nodurilor. Asocierea cu unele

elemente mediale a dus la extinderea notiunii de hipertext catre "hipermedii".

2.2. Despre website-uri.

Notiunea de website (sau pur si simplu site, ori ,,site web”’) desemneazd o grupa de pagini
web multimediale (continand texte, imagini fixe, imagini miscatoare si chiar sunete), accesibile in
Internet in principiu oricui, de obicei pe o temd anume, §i care sunt conectate intre ele prin asa-
numite hyperlinkuri. Diversele situri web pot fi oferite de citre o companie, un proiect, o retea de

utilizatori, o persoana particulard, o administratie publicd si multe altele.



Pentru crearea paginilor web s-a impus limbajul HTML (HyperText Markup Language) — un
limbaj de marcare, al cdrui scop constd in prezentarea Intr-un anumit format a informatiilor:
paragrafe, tabele, fonturi, culori, s.a.m.d.

Calculatorul pe care se gaseste site-ul se numeste ,,server”, iar calculatoarele care acceseaza
continutul site-ului se numesc ,,client”.

Orice calculator client trebuie sa dispund de un program specializat, numit ,browser”, cu
ajutorul caruia sa se poata interpreta si deci vizualiza figsierele HTML.

Pe server trebuie sa se gaseasca un program care raspunde cererilor browser-ului aflat pe
calculatorul client. Cererea efectuatd de catre browser si rdspunsul server-ului se fac prin

respectarea unui anumit protocol. Acest protocol se numeste HTTP (HyperText Transfer Protocol).

2.3. HTML standard — limbaj descriptiv al unei pagini WEB.

HTML este un limbaj de marcare orientat catre prezentarea documentelor text pe o singura
pagina.

Utilizdnd un software de redare specializat, numit agent utilizator HTML (cel mai bun
exemplu de astfel de software fiind browserul web) HTML furnizeaza mijloacele prin care
continutul unui document poate fi adnotat cu diverse tipuri de metadate si indicatii de redare.
Indicatiile de redare pot varia de la decoratiuni minore ale textului (cum ar fi specificarea faptului
cd un anumit cuvant trebuie subliniat sau cd o imagine trebuie introdusd) pana la scripturi
sofisticate, harti de imagini si formulare. Metadatele pot include informatii despre titlul si autorul
documentului, informatii structurale despre cum este impartit documentul in diferite segmente,
paragrafe, liste, titluri etc. si informatii cruciale care permit ca documentul sd poata fi legat de alte
documente pentru a forma astfel hiperlink-uri.

HTML este un format text proiectat pentru a putea fi citit si editat de oameni utilizand un
editor de text simplu. Totusi scrierea si modificarea paginilor in acest fel solicita cunostinte solide
de HTML si este consumatoare de timp. Editoarele grafice cum ar fi Macromedia Dreamweaver sau
Microsoft FrontPage permit ca paginile web sa fie tratate asemanator cu documentele Word, dar cu
observatia ca aceste programe genereaza un cod HTML care este de multe ori de proasta calitate.

HTML se poate genera direct utilizdnd tehnologii de codare din partea serverului cum ar fi

PHP, JSP sau ASP.
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2.3.1 Scrierea de cod HTML. Editoare specializate si validatoare HTML.

Crearea unui fisier HTML este foarte simpla, putand fi facutd cu ajutorul oricarui editor de

text. Totusi, pentru a avea un control ridicat asupra corectitudinii codului scris, este recomandat sa

utilizdm un editor specializat, care sa pund in evidentd diversele elemente de marcare (TAG-uri,

numite si ,,elemente” sau ,,etichete’’) sau, mai mult, sd poata verifica si detecta erorile.

Din categoria editoarelor care pun in evidentd diferitele elemente face parte editorul

Notepad—++, iar din categoria validatoarelor face parte CSE HTML Validator Lite, ambele fiind

gratuite si putand fi descarcate de pe Internet.

2.3.2. Structura de baza a unei pagini.

Structura de baza a unei pagini HTML este urmatoarea:
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Iata si modul in care pagina de mai sus este vizualizatd in Internet Explorer:
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Din analiza exemplului observam ca:

¢ O pagina Incepe cu tag-ul <HTML> si se termind cu tag-ul </HTML>;

¢ O pagina contine un antet (HEAD) si corpul propriu-zis (BODY);

¢ Antetul este cuprins intre etichetele <HEAD> si </HEAD>;

¢ Corpul este cuprins Intre etichetele <BODY> si </BODY>;
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e Optional, antetul poate contine titlul paginii, cuprins intre tag-urile <TITLE> §i </TITLE>. Titlul
apare pe bara de titlu a ferestrei afisate in browser.

e Corpul poate contine texte si/sau imagini. in exemplu, pagina contine textul ,,Acesta este primul
exemplu de pagina...”

e Comentariile, care nu sunt afisate de catre browser, pot fi scrise intre tag-urile <! -- si -->.

e Numele tag-urilor nu sunt case sensitive, deci pot fi scrise atat cu litere mici cat si cu litere mari.

In continuare, pentru a le pune in evidenta, le vom scrie cu litere mari.

2.3.3. Paragrafe. Atribute ale unui tag.

In general, textele continute de o pagina se pot gasi in mai multe paragrafe. Un paragraf se
introduce intre tag-urile <p> ... </P>.

La afisare, doud paragrafe consecutive vor fi separate printr-o linie goala.

Tag-ul </P> poate lipsi; un nou paragraf poate fi detectat prin tag-ul <p>.

In cadrul unui fisier HTML, Enter-ul nu are nici un efect. De asemenea, dacd doud cuvinte
ale unui paragraf sunt separate prin mai multe spatii sau alte caractere albe (enter-uri, tab-uri),

browser-ul afiseaza doar un singur spatiu.

Majoritatea tag-urilor li se pot specifica atribute. Acestea determind comportamentul mai

amanuntit al elementului respectiv.

Un atribut se specifica Tnainte de inchiderea parantezei unghiulare a tag-ului (>) prin

nume atribut="valoare”.

In cazul paragrafului, atributul align controleazi alinierea textului din cadrul paragrafului.
Dacd acest atribut nu este prezent, alinierea este facuta in mod implicit la stanga. Acest atribut poate

lua una dintre valorile center, left, right, justify, ca in exemplul de mai jos:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Alinierea paragrafelor</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<P align="center">Aliniat in centru</P>
<P align="right">Aliniat la dreapta</P>
<P align="left">Aliniat la stinga</P>
<P align="justify">Paragraful acesta este aliniat la ambele margini</P>
</BODY>
</HTML>
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Iata pagina al carei cod tocmai a fost prezentat, vizualizata in Internet Explorer:
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2.3.4. Elemente care permit formatarea textului.

e <BR> : Are ca efect fortarea afisarii a ceea ce urmeaza pe randul urmator. Acest tag nu
creeaza un nou paragraf (sd ne reamintim ca intre doua paragrafe este automat lasata o linie vida)

e <B>..</B>: Are rolul de a afisa bold (ingrosat) textul cuprins intre cele doua tag-uri ale
sale. Un tag sinonim al lui <B> este: <STRONG>...</STRONG>

® <I>..</I>: Are rolul de a afisa italic (inclinat) textul cuprins intre cele doua tag-uri ale
sale. Tag-uri sinonime ale lui <I> sunt: <EM>...</EM>, <DFN>...</DFN><CITE>...</CITE>.

® <U>...</U>: Are rolul de a afisa subliniat textul cuprins intre cele doua tag-uri ale sale. Un
tag sinonim al lui <U> este: <INS>...</INS>

e <S>...</S>: Are rolul de a afisa taiat (cu o linie orizontald) textul cuprins intre cele doud
tag-uri ale sale. Un tag sinonim al lui <S> este: <DEL>...</DEL>

® <BIG>...</BIG> : Are rolul de a afisa textul cuprins intre cele doua tag-uri ale sale mai
mare decat textul in care este cuprins.

e <SMALL>...</SMALL> : Are rolul de a afisa textul cuprins intre cele doua tag-uri ale sale
mai mic decat textul in care este cuprins.

® <SUP>...</SUP> : Are rolul de a afisa textul cuprins intre cele doud tag-uri ale sale mai
sus (ca o putere)

e <SUB>...</SUB> : Are rolul de a afisa textul cuprins intre cele doua tag-uri ale sale mai

sus (ca un indice)
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® <TT>..</TT> : Are rolul de a afisa textul cuprins intre cele doud tag-uri ale sale mai sus
monospatiat (toate caracterele ocupa aceeasi lungime — practic, se foloseste fontul Courier New)

In cod-ul HTML de mai jos gasiti toate aceste tag-uri exemplificate:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Formatarea textului</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<p>
<B>Acest text este afisat folosind tag-ul B</B> <BR>
<STRONG>Acest text este afisat folosind tag-ul STRONG</STRONG> <BR>
<I>Acest text este afisat folosind tag-ul I</I> <BR>
<DFN>Acest text este afisat folosind tag-ul DEN</DEN> <BR>
<EM>Acest text este afisat folosind tag-ul EM</EM> <BR>
<U>Acest text este afisat folosind tag-ul U</U> <BR>
<INS>Acest text este afisat folosind tag-ul INS</INS> <BR>
<S>Acest text este afisat folosind tag-ul S</S> <BR>
<DEL>Acest text este afisat folosind tag-ul DEL</DEL> <BR>
Normal <BIG>Mai mare</BIG> Normal <BR>
Normal <SMALL>Mai mic</SMALL> Normal <BR>
Iata si un <SUP>exponent</SUP> <BR>
iar acum un <SUB>indice</SUB> <BR>
<TT>Acest text este monospatiat</TT>
</P>
</BODY>
</HTML>

Acest cod vizualizat In browser arata 1n felul urmator:

Acest text este afisat folosind tag-ul B
Acest text este afisat folosmd tag-ul STRONG
Arest text esie afisat folosing tag-ul I
Aceast text este afisat folosindg tag-ul DFN
Acast taxt aste afisat folosindg tag-1ul EM
Awast taxt aste afisat folosing tag-ul CITE
Acest text este afisat folesind tag-ul T

Acest text este afisat folosind tag-ul IHZ
dremsttentesteafisat-fotersimdbtaz-—ut-S
dreesttextesteatizat-fotostrHa-ut- BEE
Mormal Mai mare MNormal

Mormal Mai mic Mormal
exporent

lata stun
latr an:umunindice
Leest text este monospatiat

e Pentru scrierea titlurilor se utilizeazd tag-urile <H1>..<H1>, <H2>..<H2> . . . ,
<H6>...<H6>. Practic, in functie de numarul de dupd H marimea fontului difera (<H1> utilizeaza
fontul de dimensiune maxima, <H6> fontul de dimensiune minima) iar textul care apare Intre tag-uri
este scris ingrosat (bold).

e Pentru stabilirea font-ului se foloseste tag-ul <FONT>...<FONT>. Atributele acestuia sunt:

- face indicd numele font-ului

- size indica marimea (trebuie sa fie un numar cuprins intre 1 si 7. Implicit este 3)
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- color permite specificarea culorii. Aceasta se specificd fie prin intermediul
constantelor predefinite ale HTML-ului (numele englezesc al culorii) fie prin componentele sale de
Rosu, Verde si Albastru exprimate in hexazecimal, de forma #RRGGBB (vom detalia aceste
constante de culoare ceva mai incolo).

Iata un exemplu de utilizare al lor:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Exemplificare titluri si font</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<P>
<H1>Acesta este un titlu de tip HI</HI1>
<H2>Acesta este un titlu de tip H2</H2>
<H3>Iar acesta este un titlu de tip H3</H3>
<FONT face="arial" color="blue" size="4">
Acest text este scris cu fontul Arial, albastru, dimensiune 4
</FONT><BR>
Iar acest text este scris normal<BR>
</P>
<P>
Iata si culorile cucubeului, scrise cu font-ul Comic Sans MS,
bold, dimensiune 7:<br>
<B>
<FONT face="Comic Sans MS" size="7" color="red">R</FONT>
<FONT face="Comic Sans MS" size="7" color="orange">0</FONT>
<FONT face="Comic Sans MS" size="7" color="yellow">G</FONT>
<FONT face="Comic Sans MS" size="7" color="green">V</FONT>
<FONT face="Comic Sans MS" size="7" color="blue">A</FONT>
<FONT face="Comic Sans MS" size="7" color="darkblue">I</FONT>
<FONT face="Comic Sans MS" size="7" color="magenta">V</FONT>
</B>
</P>
</BODY>
</HTML>

Vizualizat in browser:

Acesta este un titlu de tip H1

Acesta este un titlu de tip H2
Iar acesta este un titha de tip H3

Acest text este scris cu fontul Arial, albastru, dimensiune 4
Tar acest text este scris nottmal

Tata =i culonle cucubeuln, scrise cu font-ul Comic Sans 33, bold, dimensine 7:

RO VAIV

Asa cum am vazut, daca in cadrul unui text din cadrul documentului HTML apare un grup
de mai multe spatii, in browser va fi afisat doar unul singur. Daca dorim fortarea afisarii unui spatiu,

s,

se foloseste identificatorul special enbsp; (ultimul caracter, ”;”, face parte din identificator)
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2.3.5. Liste.

Acestea permit ca anumite enunturi (texte, elemente) sd fie numerotate sau marcate intr-un
anumit fel. O astfel de organizare poartd numele de liste.

In HTML distingem 3 feluri de liste:

e Liste ordonate (Ordered Lists): sunt liste in care elementele sunt numerotate.

Inserarea lor in cadrul documentului HTML se face prin tag-urile <OL>...</OL>, elementele
(itemii) lor fiind introduse intre aceste doud tag-uri prin <LI>..</LI> (tag-ul de sfarsit nefiind
obligatoriu). Implicit, numerotarea se face cu numere arabe (1, 2, 3, ...). Ea poate fi modificata prin
folosirea atributului type in cadrul tag-ului OL. Acesta poate lua una dintre valorile:

- a : numerotarea se va face cu litere mici (a, b, ¢, ...)

- A : numerotarea se va face cu litere mari (A, B, C, ...)

- i : numerotarea se va face cu numere romane mici (i, ii, 1ii, 1V ...)

- I : numerotarea se va face cu numere romane mari (I, I, IIL. 1V, ...)

- 1 : (implicit) numerotarea se va face cu numere arabe obisnuite (1, 2, 3, ...)

Iatd un exemplu de cod si vizualizarea sa In browser

<HTML>
<HEAD> ) . . -
<TITLE>Liste</TITLE> Tata o lista ordonata implicita:
</HEAD>
<BODY> 1. Prunul ttem
<p> 2. Al dodlea ttem
Tata o lista ordonata implicita: 3. Altrellea ttem
<OL> 4 Alpatrilea et

<LI>Primul item</LI>
<LI>Al doilea item</LI>
<LI>Al treilea item</LI>
<LI>Al patrulea item</LI>

Tata st o alta lista, cu numere romane

</OL> 1 Priml item

Tata si o alta lista, cu numere romane u Aldo:llea?tem

<OL type="i"> . Altrelea item
<LI>Primul item</LI> w. Al patrulea ttern

<LI>Al doilea item</LI>
<LI>Al treilea item</LI> L -
<LI>Al patrulea item</LI>
</0L>
</P>
</BODY>
</HTML>

o Liste neordonate (Unordered Lists): sunt liste in care elementele nu sunt numerotate, ci in

dreptul fiecaruia este afisat un marcator.
Inserarea lor in cadrul documentului HTML se face prin tag-urile <UL>...</UL>, elementele
(itemii) lor fiind introduse intre aceste doud tag-uri prin <LI>..</LI> (tag-ul de sfarsit nefiind

obligatoriu).
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Implicit, marcarea lor se face prin cerculete pline. Ea poate fi modificatd prin folosirea

atributului type in cadrul tag-ului UL. Acesta poate lua una dintre valorile:

- disc : marcarea se face cu cerculete pline (implicit)

- square : marcarea se face cu patratele

- circle : marcarea se face cu cerculete goale

Iatd un exemplu de cod si vizualizarea sa In browser:

Tata o lista neordonata implicita:
<UL>
<LI>Primul item</LI>
<LI>Al doilea item</LI>
<LI>Al treilea item</LI>
<LI>Al patrulea item</LI>
</UL>
Tata si o alta lista,
<UL type="square">
<LI>Primul item</LI>
<LI>Al doilea item</LI>
<LI>Al treilea item</LI>
<LI>Al patrulea item</LI>
</UL>
Si alta, marcata cu cerculete goale
<UL type="circle">
<LI>Primul item</LI>
<LI>Al doilea item</LI>
<LI>Al treilea item</LI>
<LI>Al patrulea item</LI>
</UL>

marcata cu patratele

Tata o lista neordonata implicita:

+ Primul item

» Al doidlea ttem
» Altrelea tem
» Al patrulea item

Tata si o alta lista, marcata cu patratele

Primul ttem

Al dodlea item
Al tredlea ttem
Al patrulea item

Zialta, marcata cu cerculete goale

o Primul ttem

o Al dodea ttem
o Al tredlea item
o Al patrulea item

e Liste de definitie (Definition Lists): au rolul de a descrie o listd de definitii.

Inserarea lor in cadrul documentului HTML se face prin tag-urile <DL>...</DL>. Elementele

lor sunt de doua tipuri:

- Termenul care este definit: este introdus intre tag-urile <DT>...</DT> (tag-ul de

sfarsit nefiind obligatoriu).

- Definitia propriu-zisa: este introdusa intre tag-urile <DD>...</DD> (tag-ul de sfarsit

nefiind obligatoriu).

Iata un exemplu de cod si vizualizarea sa in browser:
Iata o lista de definitie:
<DL>
<DT>Leontopodium Alpinum</DT>
<DD>Este numele stiintific al florii de colt.
Este o planta ocrotita. Creste la altitudini
mari, in locuri stancoase</DD>
<DT>Dianthus Callizonus</DT>
<DD>Este numele stiintific al Garofitei
Pietrei Craiului. Este o planta ocrotita.
Fiind un endemism, este o planta unica in
lume. Practic, aceasta specie de garofita,
in afara de locul sau de origine, si anume
masivul Piatra Craiului din apropierea
Brasovului, nu se mai intilneste in nici un
alt loc de pe planeta</DD>
<DT>Aconitum Napellus</DT>
<DD>Este numele stiintific al Omagului.
Este o planta otravitoare. Totusi, in cantitati

foarte mici contine o substanta activa din care

este preparat un medicament contra tusei</DD>
</DL>

Tata o lista de defimte

Leontopodum Alpimum
Este numele stuntific al florn de colt. Este o planta
ocrotita. Creste la alttudim man, in locun stancoase
Dianthus Callizonus
Este numele stuntific al Garofiter Pietrer Cramlu.
Este o planta ocrotita. Fund un endermsm, este o
planta unica m lume. Practic, aceasta specie de
garofita, in afara de locul zau de origine, st anume
tnastnil Piatra Craulu din apropierea Brasowihu,
nu ge mal mitineste i mei un alt loc de pe plansta
Acontum Napellus
Este numele stuntific al Omagulu. Este o planta
otravitoare. Totust, in cantitat foarte mici contine o
substanta activa din care este preparat un
medicatment cottra tzel
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2.3.6. Imagini.

Tag-ul utilizat pentru inserarea unei imagini in documentul HTML este <IMG>. Forma
generald a acestui element este <IMG atribute>. Acest tag nu are si forma de inchidere.

Atributele sale sunt:

e src identifica fisierul efectiv de pe disc, ce contine imaginea respectiva. Dacd imaginea
se afla in directorul curent, se specifica doar numele si extensia sa. Daca se afla intr-un subdirector,
acesta se specifica Tnaintea numelui §i extensiei imaginii, separat prin caracterul /. Imaginile
recunoscute de majoritatea browser-elor internet sunt de tip .jpg, .gif, .png

e align specifica tipul de aliniere al imaginii n raport cu textul in cadrul caruia se afla.
Acesta poate lua una dintre valorile urméatoare:

- right :imaginea se aliniaza in dreapta, iar textul care urmeaza este scris in locul
ramas liber, in stanga acesteia;

- left : imaginea se aliniaza in stanga, iar textul care urmeaza este scris in locul
ramas liber, in dreapta acesteia;

- top : doar latura de sus a imaginii se aliniaza cu randul de text in cadrul caruia se
afld; urmatorul rand de text va fi afisat dupa imagine, ocupand intreaga latime a ecranului;

-middle : randul de text in cadrul caruia se afla imaginea se aliniaza la jumatatea
inatimii acesteia; urmdtorul rand de text va fi afisat dupa imagine, ocupand intreaga latime a
ecranului;

- bottom : doar latura de jos a imaginii se aliniaza cu randul de text in cadrul caruia
se afld; urmatorul rand de text va fi afisat dupd imagine, ocupand intreaga latime a ecranului;

¢ Daca dorim intreruperea unei alinieri de imagine de tip right sau left Tnainte ca textul sa fi
umplut spatiul liber din stanga, respectiv dreapta acesteia, putem folosi tag-ul br, caruia ii adaugam
unul dintre atributele clear="1eft” sau clear="right” sau clear="all”, dupa caz.

e atributul alt="text” permite specificarea unui text alternativ ce va fi afisat fie daca
mentinem cursorul de mouse asupra imaginii, fie in locul imaginii propriu-zise, in cazul in care
imaginea nu poate fi Incdrcatd din cauza unei probleme de conexiune.

Iatd cateva exemple, cu tot cu vizualizarea lor in browser:

1) Exemplu la folosirea atributului align="right” si a atributului i

Acest text este asezat inaintea inagini

In schimb,
alt="text” . JU—
) ) ) o este alinat
<P>Acest text este asezat inaintea imaginii<br> in stinga
<IMG SRC="dog.jpg" align="right" alt="catelus"> imiagind, :
In schimb, acest text este aliniat in stinga imaginii, deomc? .
decarece am folosit atributul align="right" in momentul m_f"lomtp' 4
atributul 3 -

in care am inserat imaginea in pagina noastra web prin e o
intermediul tag-ului src. imaginea in pagina noastra web prin
</P> mtermediul tag-ului src.
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2) Exemplu la folosirea optiunii align="right” Impreuna cu tag-ul <br clear="right”>:

<B> \ . . L. Acesttext este asezat naintea imagini
Acest text este asezat inaintea imaginii<br> Bt s
<IMG SRC="dog.jpg" align="right" alt="catelus"> mm@aﬁ%mi
Acest text, aliniat in stinga imaginii, il il intrerupem
intrerupem fortat AICI fortat ATCT

<BR clear="right">
In acest fel, restul textului se va alinia
in mod obisnuit, sub imagine, restul spatiului
din stinga raminind liber.
</P>

In acest fel, restul textulu se va alinia in mod
obisnuit, sub imagine, restul spativlul din stinga
raminind liber,

3) Exemplu la folosirea optiunii align="top” :

Arest text este asezat mantea tnagini

<P> Se observa ca
Acest text este asezat inaintea imaginii <br>
Se observa ca
<IMG SRC="dog.jpg" align="top" alt="catelus">
doar primul rind al textului este aliniat cu
latura de sus a imaginii, restul textului
fiind afisat dupa imagine

</P> al testtulud este aliniat cu latura de sus a imagini, restul textului fiind

afizat dupa imagine

doar priml rind

4) Exemplu la folosirea optiunii align="middle” :

Acest text este aserat inaintea imagini
<P>

Acest text este asezat inaintea imaginii <br>
Se observa ca
<IMG SRC="dog.jpg" align="middle" | Secbservaca
alt="catelus">
doar primul rind al textului este aliniat la
jumatatea inaltimii imaginii, restul textului
fiind afisat dupa imagine
</Pp>

doar primul rind

al textulu este ali.n.iat.l.a Jumatatea maltimi imagini, restul textulu
fiind afisat dupa imagine

5) Exemplu la folosirea optiunii align="bottom” :
Arest text este asezat mamntea tmagini
<p>
Acest text este asezat inaintea imaginii <br>
Se observa ca
<IMG SRC="dog.jpg" align="top" alt="catelus">
doar primul rind al textului este aliniat cu
latura de jos a imaginii, restul textului
fiind afisat dupa imagine SanEeE et pricl el
</p> al textului este aliniat cu latura de jos a imagin, restul textulu fiind
afizat dupa imagine

e atributele height si width permit specificarea altor dimensiuni pentru imagine, decat
cele reale ale acesteia. Evident, daca dimensiunile nu sunt proportionale cu cele reale, imaginea va
fi deformata. Totodata, daca specificam dimensiuni mai mari decat cele reale, imaginea se va vedea
mai putin clar. In realitate, imaginea este transferati de pe server la dimensiunile sale originale,

redimensionarea avand loc doar la nivelul calculatorului pe care este vizualizata pagina.
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Iata un exemplu de folosire al celor doud tag-uri, si vizualizarea

acestui exemplu in browser:

<p>
Imaginea originala are dimensiunile 200x150:
<BR>
<IMG src="dog.jpg">

<BR>
Tat-o redimensionata proportional la 100x75:
<BR>
<IMG src="dog.jpg" width="100" height="75">
<BR>

Iat-o si deformata:<BR>
<IMG src="dog.]jpg" width="50" height="100">
sau
<IMG src="dog.]jpg" width="150" height="50">
<BR>

</P>

e atributul border permite stabilirea grosimii unui chenar care

Imagmea originala are dimensiunile 2002150 i

Tat-o redimensionata proportional la 100=75:

-

Tat-o si deformata;

mm

Imaginea este inconjurata de un

va Inconjura poza. Implicit, valoarea acestui atribut este ”0”, ceea C€ | chenar de dimenisime 10

inseamna ca imaginea nu este Inconjurata de chenar:

<p>

Imaginea este inconjurata

de un chenar

de dimenisiune 10<br>

<IMG src="dog.]jpg" border="10">
</Pp>

e atributele hspace="nr.pixeli” respectiv vspace="nr.pixeli” permit stabilirea
distantei minime care separa imaginea de celelalte obiecte pe verticald, respectiv pe orizontala:

<pP>

Tata o aliniere a imaginii

de tip "right", aliniere

<IMG src="dog.jpg" align="right">
in cadrul careia nu am modificat
nici unul dintre cele doua
atribute care controleaza
spatierea dintre imagine

si restul elementelor, pe
orizontala respeciv pe

verticala

<BR clear="all"><BR>

Tata acum o aliniere a imaginii
tot de tip "right", aliniere
<IMG src="dog.jpg" align="right"
hspace="15" vspace="20">

in cadrul careia am modificat
ampbele atribute care controleaza
spatierea dintre imagine

si restul elementelor, stabilind

valorile de 20 pe verticala
respeciv de 15 pe orizontala

<BR clear="all">

</Pp>

Tata o alintere a wnagini de tip "nght", aliniere
cadrul careia nu
am modificat nie
unl dintre cele
doua atribute
care controleaza
spatierea dintre
imagine s restul
elementelor, pe
orizontala respeciv pe verticala

Tata acum o alinere a tnagini tot de tip "right”,
alindere i cadrul careia am modificat ambele
atribute care
controleaza
spatierea
dintre
tnagine s
restul
elementelor,
stabalind
valonle de
10 pe
verticala respectv de 15 pe ortzontala

20



2.3.7. Specificarea culorilor in HTML.

O serie de elemente din HTML permit utilizarea de atribute de culoare. Acestea pot fi
specificate in doua moduri:

e prin constanta HTML ce reprezintd numele culorii (in engleza, bineinteles). Exista 216
astfel de constante recunoscute de majoritatea browser-elor. Ne vom limita in a le enumera doar pe

cele 16 care sunt considerate de baza, exemplificindu-le pe fiecare:

Numele culoiii | Aspectul san Numele culoin | Aspectul san Numele culori | Aspectul san Numele culoini | Aspectul san
acua gray _ navy silver
black green _ clive teal _
blue litne _ purple white
firchsia maroon _ red yvellow

O serie dintre culori (Insd nu toate) au si constante in variantele ,,dark” (inchis) respectiv
,light” (deschis). De exemplu: darkred sau lightblue.

e prin constanta de tip RGB (Red, Green, Blue):

Principiul de baza al redarii electronice ale unei imagini in culori se bazeaza pe amestecarea

in proportii diferite ale culorilor Rosu, Verde si Albastru. In acest mod, se poate obtine orice
culoare se doreste. In cazul culorilor pe care le poate reda un browser HTML, fiecare dintre aceste
componente de culoare poate avea 256 de stari posibile: de la 0, care Inseamna ca respectiva culoare
lipseste cu desavarsire, pana la 255, care inseamna ca respectiva culoare este folosita la intensitatea
maxima. in acest fel, prin amestecuri diferite, putem obtine 256°, deci aproximativ 16 milioane de
nuante diferite.
Componentele de culoare in HTML se specifica folosind numere hexazecimale. Astfel, fiecare
dintre numerele dintre 0 si 255 se codifica in hexazecimal printr-un numar intre 00 si FF. Constanta
HTML pentru specificarea unei culori are forma generald #RRGGBB, in care RR, GG respectiv BB
reprezinta cate un numar hexazecimal cuprins intre 00 si FF.

lata cateva exemple de culori obtinute folosind constante de forma celei de mai sus:

Numele culoiii ‘ Aspectul san Numele culorni | Aspectul sau

#HOOOOFF (albastra de intensitate masitma)

#OO007F (albastru de intensitate jumatate) _

HEFOQOD {rosu de intensitate masmima)

#HIFOO00 (rosu de intensitate jumatate) _

#OOFFOO (werde de intensitate masima) #FFFFO0 (rosu st verde ambele la maxim)

H#OOTFOD (werde de mntensitate jumatate) HEFOOFF (rosu s albastr ambele la measam)

Numele culorn Aspectul san

Nunele culorii Aspectul san

#EFOOTE (rosu la mastim, albastru la jumatate)

#UO0FFFF (rosu st albastru ambele la masaim)

#O0T7FFF (werde la jumatate, albastru la masam)

H#IFFFOOQ {rosu la nunatate, verde la masdm)

#OOFEVE (werde la maswrm, albastru la jumatate)
#EF7EFOQ (rosu la measim, verde la jumatate) _
#O00000 (toate culorile sunt stinse)
#IFOOFF (rosu la jumatate, albastru la masim) _

#FFFFFF (toate culorile sunt aprinse la maxim)

N
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2.3.8. Tabele.

Tabelele reprezinti un element foarte important al unei pagini web. In foarte multe cazuri,
tabele cu chenare invizibile sunt folosite ca si ,,schelet” al paginii, pentru a putea realiza alinieri

complexe ale elementelor acesteia.

Tag-ul pentru descrierea unui tabel este <TABLE>...</TABLE>. In cadrul acestora trebuie

descrise liniile (randurile) tabelului, in cadrul fiecarui rand trebuind descrise celulele acestuia.

Descrierea unui rand se face intre tag-urile <TR>...</TR>. La randul lor, celulele din cadrul

randului se descriu intre <TD>...</TD>. Atit tag-ul </TR> cat si tag-ul </TD> pot fi omise.

Un prim atribut al tag-ului <TABLE> este border="grosime pixeli”. Daca acest atribut
este omis, tabelul va avea un chenar invizibil. Daca se specificd doar atributul, omitand grosimea,

aceasta va fi luata, implicit, ca fiind 1.

Iata un exemplu de cod pentru definirea unui tabel:

<TABLE border>
<TR>
<TD>Rindul 1, celula 1
<TD>Rindul 1, celula 2

Rindul 1, celula 1 Rindul 1, cetula 2

<TR> Rindul 2, celula 1 Rindul 2, celula 2
<TD>Rindul 2, celula 1
<TD>Rindul 2, celula 2 = fmm—e—r——r—— = =
</TABLE>

Atribute ale tag-ului <TABLE>

e cellpadding="nr pixeli” permite stabilirea unui spatiu care va fi ldsat, in fiecare
celuld a tabelului, intre continutul celulei si marginile acesteia. Daca nu se specifica acest atribut, el
este in mod implicit considerat 0

e cellspacing="nr_pixeli” permite stabilirea spatiului care va fi lasat intre chenarele
celulelor vecine in tabel (si inclusiv intre ele si chenarul exterior al tabelului). Daca nu se specifica

acest atribut, el este in mod implicit considerat 2.

Continutul unei celule poate fi cat se poate de general: de la text si imagini pana la alte

tabele (se pot deci construi chiar si tabele imbricate), ca in exemplul urmator:
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<TABLE border="1" cellspacing="4" cellpadding="5">
<TR>

<TD>
Poza cu catelus<BR>
<IMG src="dog.jpg">

<TD>
Tabel cu baieti
<TABLE border cellspacing="0">

Pozacu catelus

Tabel cu batett | Tabel cu fete

<TR><TD>Mihai — -
<TR><TD>Costel Mihai Mihacla
<TR><TD>Alin Clostel Costina

</TABLE> Ali b
<TD> £

Tabel cu fete

<TABLE border cellspacing="0">
<TR><TD>Mihaela
<TR><TD>Costina

<TR><TD>Alina
</TABLE>
</TABLE>

e width="1atime” poate stabili cat de lat s fie tabelul. Latimea poate fi data in procente,
caz 1n care se va calcula ca si procent din latimea ferestrei browser-ului (ex: width="50%") sau in
pixeli (ex: width="500");

e height="indltime” poate stabili cat de inalt sa fie tabelul. Latimea poate fi data, la fel
ca si in cazul atributului width, in procente sau in pixeli;

e align determina alinierea tabelului in pagina. Poate la una dintre valorile left, right
sau center. Dacd, pe langa tabel, mai scriem si text, acesta se va pozitiona fata de tabel in acelasi
mod 1n care se pozitioneaza si fatd de imagini;

® bgcolor="culoare” permite stabilirea culorii de fundal a tuturor celulelor tabelului;

¢ bordercolor="culoare” permite stabilirea culorii chenarului (deopotriva cel interior

cat si cel exterior)

Atribute ale tag-ului <TR>

e align determind, pentru toate celulele de pe linie, modul alinierii continutului pe
orizontald, in interiorul celulelor. Poate la una dintre valorile 1left, right, center sau justify;

e valign determind, pentru toate celulele de pe linie, modul alinierii continutului pe
verticald, in interiorul celulelor. Poate la una dintre valorile top, bottom sau middle;

e bgcolor determind, pentru toate celulele de pe linia respectiva, culoarea de fundal.

Atribute ale tag-ului <TD>

e width §i height determind, pentru celula respectiva, latimea si Tndltimea. Poate fi data in

procente sau pixeli. Dacd e specificatd in procente, se va lua din latimea, respectiv indltimea

23



tabelului. Modificarea latimii si a inaltimii unei celule va avea efect si asupra celorlalte celule,
pentru ca tabelul sa fie aliniat;

e align si valign stabilesc, la fel ca si in cazul lui <TR>, modul in care este aliniat
continutul in interiorul celulei, pe orizontala respectiv pe verticala, fiind prioritare fatd de alinierea
la nivel de linie

e colspan="n”" stabileste intinderea celulei respective 1n dreapta cu n coloane
(echivalentul operatiei Merge Cells din Word, 1n cazul in care unim celule adiacente pe orizontald);

e rowspan="n”" stabileste Intinderea celulei respective in jos cu n linii (echivalentul
operatiei Merge Cells din Word, in cazul in care unim celule adiacente pe verticald);

¢ bgcolor determind, pentru celula respectiva, culoarea de fundal. Evident, este prioritara
fata de acelasi atribut la nivel de linie.

Exemplu:

<TABLE border="1" cellspacing="0" cellpadding="5">
<TR bgcolor="#c0cOff">

<TD>Ziua
<TD>09h00 - 11h00
<TD>11h00 - 13h00 Ziua 0%h00 - 11Th00 | 1ThO0 - 13h00 | 13k00 - 15k00
<TD>13h00 - 15h00 . ) . .
<TR bgcolor="yellow" align="center"> Lumi Mecamca Termedinarmica
<TD align="left"><B>Luni</B>
<TD colspan="2">Mecanica
<TD bgcolor="#ffd0d0">Termodinamica
<TR bgcolor="yellow" align="center">
<TD align="left"><B>Marti</B> Joi
<TD>Electrostatica
<TD>Optica

Mart Electrostatica Cphica Atomica

Miercur - Optica Electrostatica
Termedinamica

Iecanica Optica

<TD>Atomica

<TR bgcolor="yellow" align="center">
<TD align="left"><B>Miercuri</B>
<TD rowspan="2" bgcolor="#ffd0d0">Termodinamica
<TD>Optica
<TD>Electrostatica

<TR bgcolor="yellow" align="center">
<TD align="left"><B>Joi</B>
<TD>Mecanica
<TD>Optica

</TABLE>

e Tag-ul <TH>...</TH> poate inlocui <TD>...</TD>. Atributele sunt aceleasi. Singura
diferentd este cd textele de dupd tag-ul <TH> sunt, in mod implicit, tipdrite ingrosat (Bold) iar
alinierea lor se face pe centru;

e Tag-ul <CAPTION>..</CAPTION> permite scrierea unui titlu pentru tabel. Acest tag
trebuie sa se gaseasca imediat dupa </TABLE>. Acest tag suportd atributul align. Acesta poate lua
una dintre valorile: 1eft (titlul va fi pozitionat in stanga sus), right (pozitionare dreapta sus), top

(pozitionare pe centru sus), bottom (pozitionare pe centru jos);
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Exemplu:

<H3>Colegiul National "Andrei Saguna"</H3>
<TABLE border="1" cellspacing="0"

cellpadding="5" align="left"> Colegiul National ""Andrei Saguna'
<CAPTION align="bottom">

Scorul pe echipe</CAPTION> . : " .
<TR><THI>)Echipa§TH>Punctaj Echipa Punctaj Cdegm} Nanor_lal An_dm
<TR><TD>clasa a 9-a A<TD align="right">87 Saguna. ColeglLﬂNatlo.nal
<TR><TD>clasa a 10-a B<TD align="right">80 clasaa 3-a & B7 | "Andrei Saguna’ Colegil
<TR><TD>clasa a 12-a B<TD align="right">91 | 102 B 20 National "Andrei Saguna’
</TABLE> <FONT color="blue"> Hasaa 1.-a Colegnl Mational "Andrel
Colegiul National "Andrei Saguna" clasaa 12-a B o1 |Saguna’ Colegiul Mational
Colegiul National "Andrei Saguna" "Andrei Saguna” Colegl
Colegiul National "Andrei Saguna" Sconl pe echipe National "Andrei Saguna”
Colegiul National "Andrei Saguna" Colegiul National " Andrei

Colegiul National "Andrei Saguna" 0 : : 0 . f :
Colegiul National "Andrei Saguna" SR (Ol ARE N Ll (0

Colegiul National "Andrei Saguna" Mational "Andrer Saguna" Colegl Mational "Andret

Colegiul National "Andrei Saguna" Saguna’
Colegiul National "Andrei Saguna"
Colegiul National "Andrei Saguna"
</FONT>

2.3.9. Legaturi (link-uri).

Asa cum am vazut In partea introductivd a acestui capitol, notiunea de www este strans
legatd de documentele de tip hipertext.

Tot ceea ce am prezentat din limbajul HTML pand in momentul de fata, reprezintd doar
partea descriptiva a acestuia, cu ajutorul careia putem crea un continut static.

Link-urile reprezintd mecanismul prin care:

e putem face ca un vizitator al paginii, prin executarea unui click, sa poata accesa o alta
pagind, la care dorim sa-i credm posibilitatea unui acces rapid si, dacd acesta doreste, sd poatd
reveni 1n pagina initiald prin apdsarea butonului Back al browser-ului de Internet;

e putem face ca un vizitator al paginii noastre sd primeasca un anumit fisier, de orice tip,
care se gaseste pe site-ul nostru (download);

e putem face ca un vizitator al paginii noastre sd poatd asculta un mesaj sonor sau chiar sa
poata viziona un film;

e putem ca, printr-un click, s putem vizualiza o pagina (inclusiv cea curentd) doar dintr-un
anumit loc, fara a folosi barele de derulare;

e putem ca, prin accesarea unui click, cel care viziteaza pagina sa ne poata trimite un e-mail.

Pentru toate acestea, vom folosi tag-ul <A>...</A>, numit i Ancora.
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Ancore de legatura catre alte pagini

Acestea permit ca un anumit element din document sa contina legdtura catre o altd pagina.
Elementul care face legatura este de obicei un text sau o imagine. De regula, elementul legat isi
schimba aspectul fatd de cel clasic: textul va fi subliniat si colorat altfel, iar imaginea va avea un
chenar colorat. In momentul in care ducem cursorul deasupra elementului legat, acesta capata forma
unei maini, indicandu-ne astfel ca este vorba de un link pe care il putem utiliza. Printr-un simplu
click, accesam pagina catre care este facuta legatura.

Acest tip de legatura se realizeaza practic folosind atributul hre£, ca in exemplul de mai jos

(a se remarca modul in care, elementul legat, este inclus intre tag-urile <A href=...> si </A>):

<p> Prin executarea unui click

<A href="http://mail.yahoo.com"> Prin executarea umu chick

pe acest text </A> pe acest text polt accesa
poti accesa direct pagina de mail yahoo. direct pagina de mail
</p> yahoo.

Dupa cum se observa, atributul href primeste adresa completd a paginii catre care dorim sa
facem legatura. Daca e vorba de un fisier local, din acelasi director cu pagina din care facem

legatura, la href este suficient sd scriem numele si extensia (de ex: href="pagina.htm”)

Ancore de legatura catre figiere (pentru download)

Se realizeazd in mod analog cu cele catre alte pagini, la atributul href trebuind specificat
adresa fisierului respectiv (daca este in acelasi director cu pagina din care facem legatura, e
suficient sa-i scriem numele si extensia).

Ex: in cazul in care fisierul pentru download este local:

Pentru download arhiva executa un click
<A href="arhiva.zip">aici</A>

Ex: in cazul in care fisierul pentru download se afla la altd adresa:

Pentru a descarca subiectele de bacalaureat la disciplina informatica, da un click

<A href="http://subiecte2008.edu.ro/bacalaureat/subiecte/E_informatica c.zip">aici</A>

Legaturile catre fisiere de tip sunet sau film se fac absolut in aceeasi maniera. In functie de extensia
lor (.wav, .mid, .mp3, .avi) In momentul executarii unui click asupra obiectului care face legatura

catre ele, acestea vor fi deschise automat catre browser cu programul corespunzator.
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Legaturi relative la continutul documentului (paginii)

Sunt acele ancore care permit accesarea directa a unei pagini web Intr-un anumit loc, fara a
mai folosi barele de derulare pentru a ajunge in acel loc.

Pentru aceasta, locul respectiv trebuie marcat. Acest lucru se face tot cu ajutorul tag-ului
<a>, insd folosind atributul id, care va denumi locul respectiv printr-un identificator, ca in
exemplul de mai jos (a se observa ca intre tag-ul de deschidere si cel de inchidere putem sa nu

punem nici un element):

<A id="capitolul2”></A>

Accesarea directa a acestui loc cu ajutorul unui link se poate face astfel:
a) Din interiorul aceleisi pagini: specificand la atributul href identificatorul respectiv (cel

de la id) Tnainte de care se pune de caracterul #, ca In exemplul urmator:
<A href="#capitolul2”>Salt direct la capitolul 2</A>

b) Din alta pagina: specificand la atributul href adresa paginii accesate (a fisierului html)

urmata de caracterul #, ca in exemplul urmator:

<A href="http://www.myserver.ro/document.html#capitolul2”>Deschide documentul extern,

direct la capitolul 2</A>

Ancora de legatura pentru trimiterea unui e-mail

Acestea permit ca, atunci cand o persoana ne viziteaza site-ul, dacd doreste, sd ne poata
trimitd un e-mail facand un simplu click pe legatura respectiva. Totusi, pentru ca acest lucru sa fie
functional, cel care viziteaza site-ul trebuie sa aiba configurat pe calculatorul sdu un client de e-mail
(cel mai frecvent este Outlook Express).

Iata un exemplu pentru o astfel de ancora:

<ADDRESS>
Click <A href="mailto:somebodyl@someserver.com”>aici</A> pentru a trimite un e-mail

</ADDRESS>

(tag-ul <ADDRESS>...</ADDRESS> nu face altceva decat sa afigeze textul din cadrul sau italic)

Dupa cum se observa, pentru trimiterea unui e-mail, dupa atributul href trebuie specificat

mailto: urmat de adresa de e-mail a destinatarului.
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2.3.10. Elemente de structura (HTML, HEAD, BODY).

Dupa cum am vazut in partea introductiva, orice document html este cuprins intre tag-urile
<HTML> si </HTML>. El este alcatuit dintr-un unic antet (HEAD) si un unic corp (BODY). Aceste 3
elemente au rolul de a defini structura documentului. Din acest motiv ele se mai numesc si elemente

de structura.

Tag-ul BODY poate contine urmatoarele atribute:

® background="fisier imagine” permite specificarea unei imagini de fundal. Aceasta
se va repeta atat pe orizontala cat si pe verticald, panad cand se acopera intreaga suprafata necesara
corpului;

® bgcolor="culoare” permite specificarea unei culori de fond;

e text="culoare” permite specificarea culorii intregului text cuprins in pagina;

e link="culoare” permite specificarea culorii unui link nevizitat;

e alink="culoare” permite specificarea culorii unui link activ; un link este considerat
activ In timpul vizitarii si imediat dupa aceasta;

e vlink="culoare” permite specificarea culorii unui link vizitat, care nu mai este activ.

Continutul sectiunii <HEAD>

In cadrul acestei sectiuni putem intalni diverse alte tag-uri. Despre tag-ul <TITLE> am
discutat deja, el permitand scrierea unui titlu pentru pagina.

In afara de acestea, vom aminti inci alte 3 tag-uri:

e <BASE> permite stabilirea unei adrese de baza pentru resurse. Acest tag se foloseste in
special atunci cand resursele (sau, in fine, o mare parte a acestora) se gasesc in alt director decat cel
in care se afla documentul curent. in acest fel, folosirea fisierelor din directorul specificat in BASE

se poate face direct prin numele si extensia lor. Specificarea se face prin:

<BASE href="adresa resurse”’>

e <META> este folosit pentru a furniza informatii motoarelor de cautare. Unele dintre acestea
viziteaza doar antetul pentru a obtine informatii. Informatiile continute de acest element nu sunt
afisate de browser, Insa este important sd il folosim pentru ca informatiile continute in site-ul nostru

sa fie accesibile. Locul tag-ului <META> este Tn antet (KHEAD>).
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Atributele tag-ului <META> sunt name §i content. Folosirea lor este ceva mai particulara,
rezultand din exemplele urmatoare:

- pentru a specifica autorul unui document:
<META name="Author” content="Prenume NUME”>

- pentru a specifica titlul unui document:

<META name="TITLE” content="Metode de programare”>
- pentru a preciza cuvintele cheie dupa care sa fie regasit site-ul:
<META name="KEYWORDS” content="backtracking, divide et impera,
greedy, programare dinamica’”>
- pentru a specifica limba 1n care este scris site-ul:

<META name="LANGUAGE” content="RO">

Exista si alte atribute ale elementului META, insa cele doud deja prezentate sunt suficiente.

e <STYLE> este utilizat pentru introducerea stilurilor. Acestea permit stabilirea mai
amadnuntitd a modului in care apar, implicit, diferitele elemente din document. Valorile se trec intre
<STYLE>...</STYLE>.

Exemplu:

<STYLE>
P {font-family:”Comic Sans MS”; font-size:1l4pt;}
</STYLE>

Prin specificarea lui P inainte de paranteza acolada, stabilim ca modul implicit de afisare al
paragrafelor (sa ne reamintim ca <P> este tag-ul pentru paragraf) sa fie cel descris intre parantezele
acolade, deci, In cazul exemplului de fata font-ul folosit sd fie "Comic Sans MS”, iar dimensiunea

caracterelor sa fie de 14.

e <SCRIPT> este utilizat pentru introducerea anumitor secvente de program in cadrul
paginilor web. Existd mai multe limbaje (numite de scriptare) care permite scrierea acestor
secvente, cum ar fi JavaScript, VBscript. Specificarea limbajului in care este codat scriptul se face

cu ajutorul atributului 1anguage, ca in exemplul de mai jos:

<SCRIPT language="JavaScript">
function calcul ()
{ s=0; for(i=1;i<=10;1i++)

s+=1i;
alert ("suma nr. de la 1 la 10 este: "+s);}
</SCRIPT>
<BODY onload="calcul();"> ... </BODY>

Acest exemplu defineste in antetul paginii o functie JavaScript capabila sa calculeze suma
numerelor de la 1 la 10 intr-o variabila s si-apoi s afiseze valoarea obtinuta prin intermediul unei

ferestre de dialog. Functia este apelatd automat (atributul onload) la incarcarea paginii.
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2.3.11. Pagini cu cadre (FRAMESET, FRAME, IFRAME).

Utilizarea frame-urilor permite ca, in cadrul aceleiasi ferestre ale browser-ului sa fie afisate
simultan mai multe documente HTML (sau alte resurse).

Tag-ul <FRAMESET> are rolul de a imprti fereastra in mai multe cadre. In fisierul HTML,
el inlocuieste tag-ul <BODY>. lata cateva atribute ale lui FRAMESET:

e rows — descrie liniile in care este Tmpartita sectiunea FRAMESET respectiva

e cols — descrie coloanele 1n care este impartitd sectiunea FRAMESET respectiva

descrierile pentru rows, respectiv cols, pot fi de forma:

<FRAMESET rows="30%, 50%, 20%">

<FRAME ...>

<FRAME ...>

<FRAME ...>
</FRAMESET>

in acest exemplu, se definesc 3 cadre orizontale (linii) de 1ndltimi 30%, 50% respectiv 20% din

inaltimea ferestrei.

Un alt exemplu, in care inaltimea cadrelor este definitd proportional:
<FRAMESET rows="3%*, 1*, 2*7">...

aici se definesc 3 cadre orizontale, proportionale cu 3, 1 si 2 dintr-o 1néltime de 3+2+1=6

(deci cadrele vor fi 3/6, 1/6 respectiv 2/6 din indltimea ferestrei)

Un alt exemplu, in care inaltimea cadrelor este definita in pixeli:

<FRAMESET rows=”100, 200, *”">...

aici se definesc trei frame-uri: unul de inaltime de 100 de pixeli, altul de 200 de pixeli, al treilea

fiind alocat cu spatiul ramas.

Tag-ul <NOFRAMES>...</NOFRAMES> reprezintd continutul care va fi afisat unui vizitator,
in cazul in care browser-ul sdu nu poate afisa cadre (in prezent, nu prea mai este cazul unor

asemenea browsere).

Fiecare tag <FRAMESET>...</FRAMESET> trebuie ca, dupa definirea aspectului (cu ajutorul
unuia dintre atributele cols sau rows) sa contind descrierile fiecaruia dintre cadrele definite. Acest
lucru se face cu ajutorul tag-ului <FRAME> prin intermediul atributelor:

e src — adresa fisieruluit HTML sau a imaginii care se va Incdrca initial in cadru;

e marginheight — marginile (in pixeli sau procent) fata de partea de sus si cea de jos;

e marginwidth — marginile (in pixeli sau procent) fatd de partea din stanga si din dreapta;
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e frameborder — poate lua valorile 1 (implicitd), care inseamna ca acest cadru este separat
de celelalte printr-un chenar, respectiv 0, care inseamna cad acest cadru nu mai este separat de
celelalte printr-un chenar.

e scrolling — trateaza afisarea barei de scroll (derulare). Poate lua trei valori:

auto — valoarea implicita. Bara de scroll este prezenta numai daca este cazul
yes — bara de scroll este totdeauna prezenta
no — bara de scroll nu va fi niciodata afigata

e noresize — daca atributul acesta este prezent (el se foloseste fara a i se atribui nici o
valoare) atunci vizitatorului paginii nu i se va permite sd redimensioneze cadrul. Prezenta acestui
atribut pentru un cadru nu permite nici redimensionarea cadrelor vecine.

e name — este un atribut foarte important. Prin intermediul sdu va putea fi identificat
frame-ul respectiv. Acest lucru este foarte important, deoarece dintr-un cadru se poate comanda
continutul oricarui alt cadru.

Deschiderea unei pagini intr-un anumit cadu, prin intermediul ancorelor, se poate specifica
prin folosirea atributului target="nume cadru” imediat dupa folosirea atributului href in

cadrul tag-ului <A href="...” .. >

Iatd un exemplu prin care definim o pagina cu doud frame-uri verticale. Frame-ul din stanga
va contine numele a 3 zile ale sdptamanii (pe limba romand). Accesarea fiecaruia va produce
deschiderea in frame-ul drept a unei pagini care va contine traducerea numelui zilei respective in 4
limbi.

In total vom avea de construit 5 fisiere:

- un fisier pentru pagina initiald, cea care defineste scheletul paginii cu frame-uri
- un figier cu cele 3 zile ale saptamanii, pe fiecare dintre ele fiind pus cate un hyperlink care va
deschide traducerea numelui sau in celalalt frame

- 3 fisiere cu traducerilor numelor zilelor in 4 limbi straine.

Pagina initiala: pagframe.html:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Pagina cu frames</TITLE>
</HEAD>
<FRAMESET cols="30%, *">
<FRAME name="stinga" src="zile.html" noresize>
<FRAME name="dreapta" src="luni.html">
</FRAMESET>
<NOFRAMES>
Browser-ul tau nu este capabil sa afiseze pagini cu frame-uri
</NOFRAMES>
</HTML>
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De remarcat faptul cd aceastd fisier HTML nu contine decat scheletul cadrelor, ele urmand a
fi populate initial, dupa cum remarcati din codul sursa, cu fisierele zile.html pentru primul cadru
(cel din stanga) respectiv cu fisierul luni.html pentru cel de-al doilea cadru.

Observati modul in care au fost definite cadrele in cadrul tag-ului FRAMESET:
cols="30%,*". Acest lucru semnifica prezenta a doud cadre verticale (coloane) dintre care primul
va ocupa 30% din latimea ferestrei, iar al doilea restul (lucru semnificat de caracterul * care
inchide sirul de definitie al cadrelor).

De asemenea, atributul noresize in cadrul primului tag FRAME impiedica redimensionarea
cadrelor de catre utilizator. In cazul in care acest atribut nu ar fi fost prezent, utilizatorul, printr-un
simplu ,,drag and drop” ar fi putut trage bara care separa cele doud frame-uri, dandu-i orice pozitie
ar fi dorit.

Daca incarcam in browser-ul de internet documentul creat in acest stadiu, fara ca pe disc sa

existe vreunul dintre celelalte patru fisiere planificate, am obtine urmatorul rezultat:

2} Pagina cu frames - Microsoft Internet Explorer o =S
Flle Edt Wiew Favortes Tools Help i -
oo ) - Iﬂ Igl _"‘|_/ Search ¢ Faworites 623‘ ST

Address [ DrporuiLucrareGradlintmiitstipagrame bl B |uis >

& The page cai E The page cannot be displayecl

The page you are looking The page you are looking for is currently unavailable. The Wweb
site might be experiencin site might be experiencing technical difficulties, or you may need
to adjust your browser s to adjust your browser settings. L

Please try the follawing: Plesse try the following:

Click the @ Refre:
If you typed the p.
sure that it is spell sure that it is spelled correctly,
* To check your con * To check your connection settings, click the Tools menu,

and then click Inti» and then click Internet Options. On the Connections -
4 » 4 |

|&] Done [0 [T [ Dnknown Zone (Miced)

Click the [#] Refresh button, or try again later,
If you typed the page address in the Address bar, make

Acesta era si de asteptat, de altfel, deoarece el demonstreaza existenta frame-urilor si lipsa

continutului.

Iata si continutul celorlalte fisiere, pe care le vom pune in acelasi director cu documentul de
mai sus (in dreptul fiecaruia vom arata si vizualizarea sa in browser):

Figierul zile.html:

<HTML> Lum
<HEAD> <TITLE>Zilele</TITLE> </HEAD> T
<BODY> Mlart
<br>

<A href="luni.html" target="dreapta">Luni</A><br><br>
<A href="marti.html" target="dreapta">Marti</A><br><br>
<A href="miercuri.html" target="dreapta">Miercuri</A><br><br>
</BODY>
</HTML>

Miercun

De remarcat modul in care am realizat link-urile asupra celor 3 cuvinte: folosind si atributul
target in cadrul ancorei (<A ...>) am specificat browser-ului ca paginile respective sa fie

deschise in cadrul frame-ului al carui nume apare dupa target.
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Fisierul 1uni.html: Fisierul marti.html: Fisierul miercuri.html:
<HTML><BODY> | <HTML><BODY> ————— | <HTML><BODY>
<H2>Luni</H2> . s <H2>Marti</H2> Marti : <H2>Marti</H2> Miercuri
FR: Lundi<BR> Luni FR: Mardi<BR> ‘ FR: Mardi<BR>
IT: Lunedi<BR> FR Luni IT: Malulrtedi<BR> FR: Mardi IT: Malulrtedi<BR> FR: Mercredi
GE: Montag<BR> IT'.Lunedi GE: Dienstag<BR> T Martedi GE: Dienstag<BR> T Mercoledi
EN: Monday<BR> GE:Montag EN: Tuesday<BR> GE: Dienstag EN: Tuesday<BR> OE: Mittwoch
</BODY></HTML> EN: Monday </BODY></HTML> EN: Tuesday </BODY></HTML> EN: Wednesday

Iatad cum arata vizualizarea finald in browser (dupa crearea celor 4 fisiere de mai sus):

/} pagina cu frames - Mi ] 54

Fle Edit View Favorites To ”| n

QBack - \_) ' \ﬂ \ELI ;\]
Address I@ D:'I,DOrLI'I,LLj a &G0 | Links

53

_ Luni
Lunt
) FE.: Lundi
L IT: Lunedi
GE: Montag

DMiercuri EIN: Monday

,_,_,_,_| _g My Computer A

Evident, la efectuarea unui click asupra legaturilor (luni, marti, miercuri) din partea stinga,

se va produce deschiderea paginii corespunzatoare in frame-ul drept.

Tag-ul <IFRAME> este un element care nu a fost prezent in primele versiuni ale limbajului
HTML, ci a aparut ceva mai nou. Actualmente, folosirea sa este preferatd de majoritatea celor care
programeaza pagini web, deoarece se comportd ceva mai flexibil decat cadrele clasice. Totodata,
motoarele de cautare nu indexeaza continutul paginilor cu frame-uri obisnuite, pe cand cele care
contin iframe-uri sunt indexate.

Prin intermediul siu, este permisd crearea unui cadru in corpul unui documente HTML,
cadrul care se comporta asemanator unei imagini.

Atributele lui IFRAME sunt:

e name — la fel ca §i la FRAME, acest atribut permite identificarea IFRAME-ului (pentru a
putea comanda continutul sdu din orice link)

e height, width inaltimea, respectiv latimea. Pot fi specificate atat in pixeli, cat si in
procente, relativ la dimensiunile ferestrei browser-ului

e frameborder — poate lua valoarea 0 sau 1, la fel ca la elementul FRAME

e src — adresa resursei care va fi incdrcata initial in IFRAME

e marginwidth, marginheight, scrolling — la fel ca §i la FRAME

e align — poate lua una dintre valorile left, right, top, bottom, middle,

comportandu-se intocmai ca si In cazul imaginilor
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lata reluarea aceleiasi idei structurale ca si la aplicatia de dinainte (cu frame-uri clasice) insa

folosind un element de tipul IFRAME. Fisierele luni.html,

marti.html

respectiv

miercuri.html le pdstram nemodificate. Practic, mai cream doar un singur fisier HTML, cu

continutul urmator, si avem grija sa copiem in acelasi director si cele 3 fisiere de mai sus:

<HTML>
<HEAD><TITLE>Elementul IFRAME</TITLE></HEAD>
<BODY>
<IFRAME name="cadru" width="140"
height="160" align="right" src="luni.html">
</IFRAME>
<BR>
<A href="luni.html" target="cadru">
Luni</A><BR><BR>
<A href="marti.html" target="cadru">
Marti</A><BR><BR>
<A href="miercuri.html" target="cadru">
Miercuri</A><BR><BR>
</BODY>
</HTML>

2.3.12. Bare de separare (HR).

; Pagina cu frames - Mic

File Edt View Favorkes To ”| 4

=101 x|

Qe - O - %] @

32

address [€] p:poruit x| [ o [ Lnks »

Luni
DMarti

Mliercur

Luni

FE: Lundi
IT: Lunedi
GE: Montag
EN: Monday

l_ l_ l_ l_ | 4 My Computer

Bara de separare, al carei tag este <HR> reprezintd un element decorativ. De obicei se

foloseste pentru a separa anumite sectiuni ale paginii web.

Atributele sale sunt:

e width — permite specificarea lungimii sale. Poate fi data n pixeli sau in procente. Daca

acest atribut lipseste, atunci lungimea sa va fi maxima (din marginea stanga si pand marginea

dreapta a ferestrei);

¢ size — permite specificarea indltimii barei. Se specifica in pixeli;

e color — permite specificarea culorii sale.

Exemplu:

<BODY>

O linie clasica:

<HR>

<CENTER>O linie de lungime 50%</CENTER>

<HR width="50%">

<CENTER>O linie de lungime 200 de pixeli,
grosime 10 pixeli, de culoare rosie</CENTER>
<HR width="200" size="10" color="red">
</BODY>

O linte clasica:

O linde de lungitne 0%

O e de lungme 200 de prel, grosime 10 pixzel, de culoare roste
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2.3.13. Formulare.

Formularele sunt elemente ale limbajului HTML. Ele reprezintd o grupare de componente
care permit trimiterea de date si de comenzi catre un server. Acesta trebuie sa fie mai mult decat un
clasic server HTTP, trebuind sa aiba instalatd si o componenta capabild de a raspunde comenzilor si
a prelucra datele. Cea mai populard astfel de componenta, foarte larg utilizatd n ultimii 10 ani in
programarea pe Internet este limbajul PHP, de care ne vom ocupa pe larg in capitolul al III-lea al
acestei lucrari.

Pentru moment ne vom concentra asupra componentelor unui formular si a aspectului

acestora.

Un formular este descris prin intermediul tag-ului <FORM>...</FORM>. Atributele acestuia
sunt:

e action="adresa” — acest atribut specifica adresa script-ului care se va ocupa de a
raspunde la comenzi si de a prelucra datele.

e method — acest atribut specificdi modul in care datele vor fi transmise catre server.
Distinge, doua valori pe care le poate lua acest atribut, si anume:

- get — datele sunt ,,la vedere” — acest lucru inseamna ca, in momentul trimiterii lor
catre server, ele vor aparea scrise in clar, in bara de adresd, intr-un anumit format standard. De
exemplu, dacd formularul trimite catre pagina test.php o variabila a care este egala cu 5, in bara de
adresa a browser-ului ne va aparea http://.../test.php?a=5. Un dezavantaj major al acestei
metode de trimitere a datelor este cad volumul acestora este limitat (datoritd sirului de caractere din
adresa, care este limitat in cazul fiecarui browser).

- post — datele nu mai apar in mod explicit utilizatorului. Totusi, ele nu sunt criptate —

practic, un program raufacator le poate intercepta.

Pe langa componentele specifice, un formular poate contine orice fel de alte elemente valide
de HTML — tabele, imagini, text, bare de separare ...

In continuare vom prezenta cateva din componentele unui formulare, prin intermediul cirora
utilizatorul poate introduce date si trimite apoi aceste date catre server. Un atribut foarte important
al oricaruia dintre aceste componente este name, deoarece prin intermediul sau, server-ul care va

primi datele va sti despre care dintre controale este vorba.
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Campuri text

Permit utilizatorului sa introduca date intr-un camp de tip edit (pe o singura linie).

Aceste se specifica prin tag-ul

<INPUT type="text” ...>

Atributele sale sunt:

e size — specificd latimea (in numar aprox. de caractere) campului text; Daca acest
parametru este omis, este implicit considerat ca fiind 20;

e maxlength — specificd numarul maxim de caractere ce pot fi scrise in cdmpul text. Acest
atribut poate primi o valoare mai mare decat cea scrisa la size, caz in care, textul va defila in control
(stanga dreapta) in cazul in care scriem mai multe caractere decat cate incap in portiunea vizibila.
Omiterea acestui atribut va permite introducerea unui numar foarte mare de caractere (limita difera
de la un browser la altul);

¢ name — numele campului text (prin care server-ul va identifica acest camp, pentru a prelua
datele din el);

e value — poate specifica o valoare care sa fie initial (la incarcarea paginii) deja scrisa in

cadrul controlului. Daca omitem acest atribut, campul text va fi gol.

Butoane de tip ,,submit”

Aceasta componenta se prezintd sub forma unui buton. Prin apasarea sa are loc trimiterea
tuturor datelor din formular catre script-ul de pe server-ul care le va prelucra.

Un control de tip submit se specifica prin tag-ul:

<INPUT type="submit” ...>

Atributele sale sunt:

¢ name — numele de identificare a componentei. Putem omite acest atribut. El se foloseste n
cazul in care aceluiasi formular dorim sa-i atasam mai multe butoane de acest tip, iar apasarea
fiecaruia sa produca o actiune diferitd;

e value — textul care va fi scris pe buton. De altfel, aceasta va fi si valoarea pe care server-

ul o va primi pentru acest control.
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Campuri de tip password

Se comporta identic cu campurile de tip text. Singura deosebire este ca, la scrierea de text in
ele, acesta nu va fi vizibil, ci in locul caracterelor introduse se vor afisa asterisc-uri. Totodata, textul
dintr-un astfel de control nu poate fi luat cu copy/paste.

Controalele de acest fel se specifica prin tag-ul:

<INPUT type="password” ...>

Atributele sunt identice cu cele de la <INPUT type="text” ...>

Campuri de tip butoane radio

Sunt controalele care permit ca, dintr-o serie de optiuni posibile, utilizatorul si aleagad una
singura.

Controalele de acest fel se specifica prin tag-ul:

<INPUT type="radio” ...>

Atributele sale sunt:

e name — numele de identificare al componentei. Este obligatoriu ca toate butoanele care
apartin aceluiasi grup (deci seria de optiuni din care trebuie aleasd doar una singura posibild) sa
poarte acelasi nume de identificare;

e value — valoarea pe care o va intoarce butonul respectiv, daca el a fost cel ales;

e checked — daca acest atribut este prezent, butonul respectiv va fi ales In mod implicit, la
incarcarea paginii. Este recomandabil ca, dintre toate butoanele care apartin aceluiasi grup, exact
unul singur sd contind acest atribut.

Iata si un exemplu care combind controalele prezentate pana acum:

<FORM action="test.php" method="post">
Introdu numele tau de familie
<INPUT type="text" size="10" maxlength="20"

name="numele">

<BR><BR> -
Alege-ti si o parola Introdu numele tau de fa.rmhelF’ASCU
<INPUT type="password" size="10" maxlength="20"

name="parola"> Alege-ti si o parola quu|
<BR><BR>

Alege ce fel de studii ai:<BR><BR>

<INPUT type="radio" name="studii" value="scprim">
Doar scoala primara<BR>

<INPUT type="radio" name="studii" wvalue="8clase">

Alege ce fel de studi ai

" Doar scoala primara

Scoala primara si cea generala (8 clase)<BR> " Sroala primara si cea generala (3 clase)
<INPUT type="radio" name="studii" value="medii" & Smdi medi (liceul st eventual un curs postliceal)
checked>  Stdit untversitare

Studii medii (liceul si eventual un curs postliceal)
<INPUT type="radio" name="studii" wvalue="univ">
Studii universitare<BR><BR>

<INPUT type="submit" value="Trimite datele">
</FORM>
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Campuri de tip checkbox

Sunt controale care permit bifarea sau stergerea bifarii unei casute. Din punct de vedere
practic, ele permit utilizatorului sd marcheze una, nici una, sau mai multe optiuni.

Controalele de acest fel se specifica prin tag-ul:

<INPUT type="checkbox” ...>

Atributele sale sunt:

¢ name — numele de identificare al componentei,

e value — valoarea pe care o va intoarce controlul respectiv;

e checked — daca acest atribut este prezent, atunci controlul va fi bifat la incarcarea paginii.

Exemplu:
<FORM action="test.php" method="post"> Alege din hsta de mal jos
Alege din lista de mai jOS limbile ]Jrnb]_le pE Care ].E Cunosti:

pe care le cunosti:<BR><BR>
<INPUT type="checkbox" name="rom" value="1" checked>

= T o
Limba romé&na<BR> ¥ Limba roméni

<INPUT type="checkbox" name="eng" value="2"> I Limba engleza
Limba engleza<BR> [T Limba franceza
<INPUT type="checkbox" name="fr" value="3"> O Limba germana

Limba franceza<BR>

<INPUT type="checkbox" name="germ" value="4">
Limba germana<BR><BR>

<INPUT type="submit" value="Trimite datele">
</FORM>

Trimite datele |

Campuri ascunse (de tip hidden)

Aceste componente permit trimiterea de valori catre server (o data ce butonul submit a fost
apasat) fard ca acestea sa fie vizibile In cadrul form-ului. Practic, aceste componente se specifica

doar in cadrul codului HTML:

<INPUT type="hidden” name="nume” wvalue="value”>
Asa cum se observa in tag-ul de mai sus, cu ajutorul atributului name specificim numele

controlului, iar cu ajutorul atributului value specificam valoarea care va fi trimisa catre server.

Controlul de tip TEXTAREA
Este o componenta care se utilizeaza pentru a introduce un text mai lung, care se poate
intinde pe mai multe linii.

Tag-ul sdu este: <TEXTAREA>...</TEXTAREA>.
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Atributele sale sunt:

¢ name — numele de identificare al componentei,

¢ rows — numarul de linii pe care se intinde componenta (implicit 2);

¢ cols —numarul de coloane pe care se intinde componenta (implicit 20);

Dacé dorim ca la incdrcarea paginii sd ne apard un text deja scris in cadrul controlului, acest

text se va scrie intre tag-ul de deschidere si cel de inchidere al lui TEXTAREA.

Exemplu:

<FORM action="test.php" method="post"> CeneL e deoprelcpee ol
Scrie-ti parerea despre spectacol:<BR> ;I
<TEXTAREA rows="3" cols="30" name="parerea"></TEXTAREA>

<BR> LI
<INPUT type="submit" value="Trimite datele">

</FORM>

Controlul de tip SELECT

Acest control este utilizat pentru afigsarea unei liste din care utilizatorul poate sa aleaga unul
sau mai multe optiuni.

Tag-ul prin care se utilizeaza aceasta componenta este <SELECT>...</SELECT>.

Atributele sale sunt:

¢ name — numele de identificare al componentei,

e multiple — dacd acest atribut este prezent, utilizatorul poate alege mai multe optiuni din
listd, tinand apasata tasta control sau shift in timp ce da click pe acestea.

e size — numarul de optiuni care sunt afigate. Implicit este 1, in cazul listelor care nu sunt

de tip multiple. In acest caz, lista se prezinta sub forma unei liste de tip drop-down;

Fiecare optiune din listd se specificd printr-un tag <OPTION>...</OPTION>. Acestea, la
randul lor, au urmatoarele atribute:

e value — reprezintd valoarea care va fi intoarsa de controlul SELECT in cazul in care va fi
selectata optiunea respectiva;

e selected — dacd acest atribut este prezent, optiunea respectivd va fi selectatd la
incdrcarea paginii

Textul efectiv al optiunii se scrie intre tag-ul de deschidere si cel de inchidere. Tag-ul de

inchidere este optional, el putand fi omis.
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Iata un exemplu de folosire al controlului de tip select:

<FORM action="test.php" method="post">

Alege din lista de mai jos ce fel de studii ai:

SBR> . Alege din Lista de ma jos ce fel de studu ax
<SELECT name="studii"> y— o J P
<OPTION value="prim">Scoala primara (4 clase) coala primara (4 clase)

Scoala i

[=coala generala 8 clase)
Studii medii (12 clase)
Studii universitare

<OPTION value="gen">Scoala generala (8 clase)
<OPTION value="lic" selected>Studii medii (12 clase)
<OPTION value="univ">Studii universitare

</SELECT>

<INPUT type="submit" value="Trimite datele">
</FORM>

2.4. Extinderi ale limbajului HTML standard: HTML dinamic, script-uri.

Desi HTML-ul clasic permite redactarea unor documente hypertext de un nivel foarte inalt
si elaborat, o datd cu evolutia limbajelor de programare vizuale, a inceput sd devind mai putin
atractiv decat a fost la Inceput.

Din acest motiv, a fost pus la punct ceea ce numim DTHML (Dynamic HTML) — care nu
este un limbaj 1n sine, ci un termen prin care sunt desemnate tehnicile utilizate pentru a face
paginile web cat mai dinamice §i cat mai interactive.

Pe langda HTML-ul propriu-zis, noile unelte recunoscute de browser-ele din ultima generatie
sunt CSS (Cascading Style Sheets), JavaScript si DOM (Document Object Model).

Scopul acestei lucrdri nu este studiul aménuntit al acestora, de aceea le vom trece doar in

revistd, folosind mici exemple comentate pentru fiecare dintre ele.

2.4.1. CSS (Cascading Style Sheets).

Notiunea de stil este, pentru un document HTML, asemandtoare cu formatarea
documentului, spre exemplu, pentru un document Word. Exisd o multime de atribute prin care se
pot stabili font-urile, caracteristicile de aliniere a textului, forma elementului, culorile de fond si ale
literelor, marginile, pozitia elementelor, etc.

Pentru a putea gestiona cat mai eficient stilurile, a fost pus la dispozitia programatorilor de
pagini web un limbaj prin care se poate realiza acest lucru. Acest limbaj este cunoscut sub numele
de css (actualmente, vorbim de versiunea CSS2).

Legatura dintre HTML si CSS se realizeaza prin intermediul tag-ului <STYLE>...</STYLE>

care trebuie asezat intre <HEAD> §i </HEAD>.
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In cadrul tag-ului STYLE vom stabili modul in care dorim si arate elementele paginii.
Fiecare element al HTML-ului pe care l-am studiat este identificat, in cadrul CSS-ului de tag-ul care
il gestioneaza. Spre exemplu, identificatorul CSS pentru paragrafe este P, pentru table este TABLE,
pentru imagini este IMG, s.a.m.d.

Folosind acesti identificatori in cadrul unui <STYLE>...</STYLE>, putem face ca toate
elementele de acelasi fel din cadrul unui document sa arate la fel. Astfel suntem scutiti de a scrie o
gramada de cod care s-ar repeta in cazul fiecarui element de acelasi fel.

De exemplu, daca dorim ca, in cadrul paginii noastre, absolut toate paragrafele sa fie scrise
cu fontul Comic Sans MS, caractere de 14, culoare albastra, pe fond galben, in loc de a scrie acesti

parametri la fiecare paragraf din document, este suficient sa definim urmatorul STYLE:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Utilizare STYLE in HEAD</TITLE>
<STYLE>
P {
background:yellow;
color:blue;
font-family:"Comic Sans MS";
font-size:14pt;
}

Iata un paragraf formatat asa cum am anuntat

HR {text—align:left; Arcesta este un text care nu se afla in paragraf
width:50%;
height:5px;
lor:red; g g .
jcoremired Acest text este din nou in cadrul unui paragraf
</STYLE> [
</HEAD>
<BODY>
<P>Iata un paragraf formatat asa cum am anuntat</P>
<HR>
Acesta este un text care nu se afla in paragraf
<HR>
<P>Acest text este din nou in cadrul unui paragraf</P>
</BODY>
</HTML>

De remarcat faptul ca ambele paragrafe, si de asemenea ambele linii orizontale (HR) din
cadrul lui BODY nu contin nici un fel de referintd de formatare. Cu toate acestea, definirile lui P si
ale lui HR 1n cadrul lui STYLE au ,,predefinit” modul in care vor arita toate paragrafele respectiv
toate liniile orizontale ale documentului.

Sintaxa definitiei este de felul urmator: Se incepe cu identificatorul elementului dorit a fi
formatat (in cazul nostru P — tag-ul pentru paragraf, respectiv HR) intre acolade trecandu-se

specificatorii de format (acestia tin de limbajul CSS) doriti a fi modificati. In cazul de fati, avem

de-a face cu:

background = culoarea de fundal; color = culoarea scrisului;
font-familiy = numele font-ului; font-size = dimensiunea caracterelor;
text-align = alinierea in cadrul unui text; width = latimea;

height = Indltimea.
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O alta forma de utilizarea a CSS-ului constd in definirea stilurilor cu ajutorul unor
identificatori proprii, care se pot aplica ulterior unui anumit paragraf. In acest caz, in cadrul unui
style putem defini proprii identificatori, precedandu-i de caracterul #. Aplicarea ulterioard a lor
asupra unui element, se face specificind un nou atribut, si anume id="identificator” unde

identificator este cel propriu, definit in cadrul lui STYLE (cel precedat de #)

Ex: dacad inseram in codul de mai sus secventa urmatoare (tot in cadrul lui STYLE, dupa

definitia lui HR, adica cea scrisa cu rosu inchis):

#alt paragraf {
color:green;
font-weight:bold;
}

iar inainte de </BODY> mai inserdm urmatorul paragraf:

<P id="alt paragraf">Acesta este un paragraf personalizat</P>

vom obtine urmatorul rezultat:

Iata un paragraf formatat asa cum am anuntat |

Acesta este un text care nu se afla i paragraf

Acest text este din nou in cadrul unui paragraf

Acesta este un paragraf personalizat

Remarcati faptul ca au fost aplicati doar cei doi specificatori de format definiti in noul stil, si
anume culoarea fontului si faptul ca scrisul este bold. Celelalte caracteristici (font-ul si culoarea

galbena de fundal) au rdmas cele definite tot in STYLE, in cadrul lui P.

In loc de a defini stilurile in cadrul antetului (HEAD), asa cum am aratat mai sus, ele pot fi
scrise separat, Intr-un fisier text cu extensia .css, exact In aceeasi maniera in care le-am fi scris intre
cele doua tag-uri prezentate, <STYLE>...</STYLE>.

Includerea efectiva a acestui fisier in cadrul HTML-ului se face tot in sectiunea <HEAD>,

prin intermediul urmatorului tag:

<LINK rel="stylesheet" type="text/css" href="fisier stil.css">
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Iata un exemplu:

1) Continutul fisierului css, pe care I-am numit stil

TABLE {
border-width:2px;
border-style:ridge;
border-collapse:collapse;
}
TD {

TH {

TR {

#TR1

si celulele sale (TABLE, TR, TD, TH) precum si un identificator propriu, #TR1.

border-style:ridge;
border-width:2px;
padding:5px;

border-style:ridge;
border-width:2px;
background:#7ff£fff;
padding:5px;

background: #ffff7f;

{
background: #00££00;
}

.Css.

Dupa cum se observa, am definit in cadrul sau formatele implicite pentru un tabel, randurile

Iata si fisierul HTML care va folosi acest .css:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Utilizare css</TITLE>

<LINK rel="stylesheet" type="text/css" href="stil.css">

</HEAD>

<BODY>

<TABLE>
<TR>}TH>Numar<TH>Nume
<TR><TD>1<TD>Ion
<TR><TD>2<TD>Pop
<TR><TD>3<TD>Top

<TR 1id="TR1"><TD>4<TD>Ivan
</TABLE>

</BODY>

</HTML>

Iata, in continuare, in partea stanga, cum aratd HTML-ul, datorita includerii acestui fisier CSS, iar

in partea dreapta cum ar fi aratat acelasi HTML, fara a specifica nici un fel de format in CSS:

Numar | Nume
1 Ton
2 Fop
3 Top

Nunar Nume

OO TN I

Ton
Pop
Top

Ivan
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2.4.2. JavaScript.

JavaScript este un limbaj de programare orientat pe obiecte. In ciuda numelui si a unor
oarecare similaritdti in sintaxa, Intre JavaScript si Java nu exista nici o legdtura.

JavaScript are o sintaxa apropiatd de cea a C-ului; din acest motiv un programator care
cunoaste C poate cu usurinta sa invete JavaScript.

Desi acest limbaj are o plaja mai larga de extindere, cel mai des intdlnit este in scriptarea
paginilor web. Programatorii web pot ingloba in paginile HTML script-uri pentru diverse activitati,
cum ar fi verificare datelor introduse de utilizatori, sau crearea de meniuri ori de alte efecte animate.

Browser-ele retin Tn memorie o reprezentare a paginii web sub forma unui arbore de obiecte,
punand aceste obiecte la dispozitia JavaScript-ului, care le poate citi si manipula. Acest arbore de
obiecte, de care ne vom ocupa 1n paragraful urmator, poartd numele de DOM (Document Object
Model).

Pentru moment, vom da cateva exemple comentate de script-uri JavaScript, care nu folosesc
DOM (pentru familiarizarea cu sintaxa), in cadrul unor documente HTML.

1) Calculul sumei cifrelor unui numar natural:

<HTML><HEAD>
<TITLE>JavaScript</TITLE>
</HEAD>
<BODY><HR>
<!--Vom scrie secventa de cod direct in cadrul paginii.
A se remarca faptul ca, va aparea mai intii primul HR,
se va rula codul din tag-ul SCRIPT iar apoi va aparea
cel de-al doilea HR-->
<SCRIPT language="JavaScript">
v_text=prompt ("Introdu un numar intreg cu maxim 9 cifre:","");
//functia prompt deschide o fereastra de dialog prin intermediul
//careia utilizatorul poate sa introduca date de tip string. Al doilea parametru
// (sirul vid "") reprezintd valoarea care se va gasi implicit scrisd in fereastra
//de dialog. Evident, dacd nu dorim nici o valoare implicitd, se foloseste sirul vid ("")
//String-ul obtinut l-am atribuit variabilei v_text
nr=parselnt (v_text);//am facut conversia de la variabila text
//la un numar intreg
s=0;//in s calculam suma cifrelor lui nr
do//procedam intocmai ca in limbajul C:
{
r=nr%10;
s+=r;
nr=parselnt (nr/10);//in JavaScript impartirea NU mai respecta
//regulile din C, deoarece operatorul / face impartire cu
//zecimale. Pentru a obtine citul intreg, am facut conversia la
//intreg cu acelasi parselnt
}while (nr);
alert ("Suma cifrelor este "+String(s));
//functia alert (mesaj de tip string) produce afisarea unei ferestre
//de dialog ce contine mesajul respectiv. A se remarca modul in care
//am concatenat mesajul cu valoarea variabilei s, convertita la string
//cu ajutorul functiei String.
</SCRIPT>
<HR>
</BODY></HTML>

A se remarca locul in care am pus script-ul (in cadrul paginii). In exemplele urmatoare nu

vom mai da tot codul, ci doar secventa efectiva a script-ului.
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2) Sortarea unui sir de numere:

<SCRIPT language="JavaScript">
v_text=prompt ("Introdu un sir de numere pe care le separi prin spatii:","");
x=v_text.split (" ");//functia split, aplicata lui v_text (cu parametrul " ")
//va extrage substringurile din v _text care sunt separate de spatii si va crea
//un sir de string-uri, pe care i-1 atribuie variabilei x. Acestea vor fi
//x[0], x[1], ... Numarul total de elemente din sirul x se obtine prin x.length
n=x.length;//obtinem acest numar in variabila n
for (1=0;1i<n;i++)

x[i]=parselnt (x[i]);//in acest fel transformam toate componentele sirului

//x%x din string-uri in intregi. In C acest lucru nu ar fi fost posibil.
//acum sortam sirul obtinut:
for (1=0;1i<n-1;1i++)

for (j=i+1;j<n;j++)

if(x[1]1>x[3])
{ aux=x[i];x[1]=x[j]:;x[]]=aux;}
//si afisam sirul final. Pentru asta, formam tot mesajul de afisat intr-un string
s="Iata sirul final, sortat:\n";
for (1=0;1i<n;i++)
s=s+String(x[i])+" ";

alert (s);
</SCRIPT>

3) Descompunerea unui numar in factori primi:

<SCRIPT language="JavaScript">

v_text=prompt ("Introdu nr. intreg pe care doresti sa-1 descompui in factori primi:",

s="Iata descompunerea in factori primi:\n";
//pregatim string-ul in care vom afisa rezultatul final, pentru ca la acest string
//vom tot concatena noile date obtinute
n=parselnt (v_text);
£f=2;
while(n!=1)
{
p=0;
while (n%f==0)
{
n=parselnt (n/f);
p++;
}
if(p)
s+="Factor="+String (f)+" putere="+String (p)+"\n";
//fiecare nou factor si putere obtinute le concatenam la stringul
//care va fi in final afisat
f4++;
}
alert (s);
</SCRIPT>

ll");
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2.4.3. DOM (Document Object Model).

DOM reprezintd o interfata independenta fata de orice limbaj de programare si platforma,
care permite programelor informatice si script-urilor sd aibd acces sau sa actualizeze continutul,
structura sau stilurile unui document. Documentul poate fi apoi prelucrat, iar rezultatele acestor
prelucrari pot fi reincorporate in document atunci cand acesta este prezentat.

Inainte de standardizarea DOM-ului, fiecare navigator dispunea de propriul siu model. Daca
limbajul de bazd destinat manipuldrii documentelor web a fost repede standardizat in jurul lui
JavaScript, nu acelasi lucru se poate spune si despre functiile specifice de utilizat §i maniera de a
parcurge documentul. Cele doud mari browser-e care s-au impus (Netscape Navigator si Internet
Explorer) denumeau in moduri diferite o serie de componente. In practica, acest lucru obliga
programatorul sa scrie cel putin doud versiuni ale fiecarui script, dacd dorea ca site-ul sau sa fie
accesibil pentru cat mai multa lume.

Prima incercare de standardizare (DOM 1) a avut loc de-abia in 1998. Ultimul nivel de

standardizare (DOM 3) a avut loc in 2004.

Din punct de vedere dinamizarii paginilor web, limbajul JavaScript reprezinta doar o unealta
de lucru (ati remarcat in paragraful anterior similitudinea dintre acesta si limbajul C). Pentru ca
limbajul JavaScript sd actioneze asupra continutului paginii, ei bine, acest lucru il face tocmai prin
intermediul DOM.

Prin intermediul DOM putem accesa orice obiect al paginii web si il putem face sa se
comporte exact 1n felul in care dorim noi.

Ca si in cazul programarii vizuale, DOM permite interceptarea anumitor evenimente (pozitia
mouse-ului, click-uri, etc.) si tratarea lor diferentiata.

Vom da in continuare, cateva exemple comentate, in care operam cu JavaScript + DOM.

1) Schimbarea unei imagini atunci cand trecem cu cursorul peste ea: Pentru aceasta aplicatie
avem nevoie de doua fisiere imagine, care sa fie, de preferabil, identice ca si dimensiuni, si obtinute
una dintr-alta printr-un procedeu de genul negativ sau trecere la alb-negru.

Iatd fisierele imagine pe care am testat script-ul urmator:

dog.jpg: dogneg.jpg (negativul)
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<HTML><HEAD>

<TITLE>Schimbare de imagini
</TITLE>

<SCRIPT language="JavaScript">

function schimba negativ ()

{//in momentul apelului, aceasta functie obtine

//in variabila dp o referinta catre obiectul img

//din pagina principala, gratie id-ului sau, si

//anume 'poza'
dp=document.getElementById ("poza") ;

//dupa care imaginea sursa a sa este schimbata,

//folosind imaginea din fisierul dogneg.jpg (cea negativa)
dp.src="dogneg.jpg";

}

function revine normal ()
{//exact la fel ca functia precedenta, insa
//se foloseste alta imagine, si anume cea initiala,
//dog.Jjpg
dp=document.getElementById ("poza") ;
dp.src="dog.jpg";
}

</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<!--elementului img ii stabilim id-ul 'poza'
pentru a-1 putea folosi apoi in cadrul script-ului
de asemenea, programam ca elementul img sa reactioneze
la cele doua evenimente:
- onmouseover (cind mouse-ul intra deasupra imaginii)
se va apela functzia care schimba imaginea originala cu
cea pe negativ
- onmouseout (cind mouse-ul iese de deasupra imaginii)
se va apela functzia care pune la loc imaginea originala-->
<IMG src="dog.jpg" id="poza"
onmouseover="schimba negativ();"
onmouseout="revine normal ();">
</BODY>
</HTML>

2) Schimbarea culorii de fundal a unui tabel, culoare pe care o compunem cu ajutorul a 3
valori pentru componentele R, G, B (intre 0 si 255) pe care le scriem in niste zone text. Cele 3

valori le vom valida:

<HTML><HEAD><TITLE>Exemplu de JavaScript</TITLE>
<SCRIPT laguage="JavaScript">
function toHex (numar)
{//aceasta functie converteste numarul parametru din zecimal
//in hexazecimal. Ne bazam ca este cuprins intre 0 si 255
cl=parselnt (numar/16) ;
c2=numarsl6;
//in cl si c2 am obtinut cele 2 cifre hexazecimale
if(cl>9) cl=String.fromCharCode (65+c1-10) ;
//daca cl este mai mare decit 9, o inlocuim cu litera corespunzatoare (A=10, B=11, ...,
// F=15) adunind la codul ASCII al lui A (65) diferenta corespunzatoare. Conversia, in
//JavaScript, de la codul ASCII la caracter se face prin
//String.fromCharCode (codul ascii al caracterului)
if (c2>9) c2=String.fromCharCode (65+c2-10) ;
return String(cl)+String(c2);
}

function rgb (red,green,blue)

{//aceasta functie genereaza constanta HTML de tip culoare plecind de la valorile 1lui

//red, green, blue, numere cuprinse intre 0 shi 255.Ea se foloseste de functia de mai sus
return "#"+toHex (red) +toHex (green) +toHex (blue) ;

}
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function coloreaza ()
{//aceasta functie se apeleaza la apsarea butonului definit in cadrul lui BODY. In primul
//rind testam daca valorile sunt intregi. Observati ca am folosit identificatorii dati la
//atributul name pentru a extrage valorile din cimpurile text. Practic, prin r, g si b
//accesam obiectele (din DOM) care se ocupa de cimpurile text. In DOM, cimpul value ne
//intoarce taman valoarea scrisa in acestea
nr=parselnt (r.value) ;ng=parselnt (g.value); nb=parselnt (b.value);
if(nr!=r.value)//daca valoarea convertita la intreg nu coincide
//cu cea neconvertita, inseamna ca nu este inteaga, deci dam un mesaj
{alert ("Valoarea lui r nu este corecta!");
return;}//si iesim fortat (ca in C) cu return
//procedam analog pentru celelalte doua
if (ngl!=g.value)
{alert ("Valoarea lui g nu este corecta!");return;}
if (nb!=b.value)
{alert ("Valoarea lui b nu este corecta!");return;}
//acum verificam sa fie cuprinse intre 0 si 255
1f(nr<0| |nr>255)
{ alert('Valoarea lui r nu este cuprinsa intre 0 si 255');return;}
1f (ng<0| |ng>255)
{ alert('Valoarea lui g nu este cuprinsa intre 0 si 255');return;}
if (nb<0]| |nb>255)
{ alert('Valoarea lui b nu este cuprinsa intre 0 si 255');return;}
//in fine, daca am trecut de aceste filtre, valorile lui r, g si b sunt corecte
// si putem, in fine, stabili culoarea de fundal a celuilalt tabel (caruia i-am dat
//id-ul tabel) la cea pe care o obtinem din combinatia r, g, b introdusa.
tbl=document.getElementById ("tabel") ;
//document este obiectul de baza al lui DOM. Functzia de mai sus, getElementById ne
//intoarce o variabila prin intermediul careia putem accesa obiectul cu id-ul respectiv
tbl.style.backgroundColor=rgb (nr,ng,nb) ;
//apoi, prin intermediul variabilei intoarse, si anume tbl,
//stabilim culoarea de fundal a tabelului. Pentru intoarcerea culorii
//in formatul recunoscut de HTML, adica #RRGGBB apelam functia
//rgb scrisa tot de noi, mai sus

}

</SCRIPT>

<BODY>

Introdu componentele de culoare (numere intre 0 si 255) :<BR><BR>

<!--In tabelul de mai jos am folosit 3 input type="text" fara a ne afla

intr-un form. Este posibil si asa ceva, deoarece continutul lor
il vom prelua cu ajutorul unui script JavaScript. In cadrul aceluil script
ne vom folosi de aceste controale prin intermediul atributului name
pe care l-am stabilit, deci r, g si b-->
<TABLE border="1" cellspacing="0" cellpadding="5">
<TR><TD>Rosu<TD>
<INPUT type="text" name="r" maxlength="3" size="3">
<TR><TD>Verde<TD>
<INPUT type="text" name="g" maxlength="3" size="3">
<TR><TD>Albastru<TD>
<INPUT type="text" name="b" maxlength="3" size="3">
</TABLE><BR>

<!--Mai jos am folosit o componenta de tip BUTTON. Aceastei componente i-am folosit
atributul onclick. Acestui atribut ii specificam practic ce functie JavaScript trebuie
apelata

in momentul in care se da click pe buton -->

<BUTTON onclick="coloreaza();">Testeaza</BUTTON>

<BR><BR>

<!--acestui tabel i-am utilizat atributul id, pentru a-1 putea mai usor accesa
prin modelul DOM in cadrul codului JavaScript-->

<TABLE width="50%" height="50%" id="tabel" border="1">

<TR><TD align="center" valign="middle">TEST AREA

</TABLE>

</BODY></HTML>
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3) In aplicatia urmatoare, prin intermediul unui control de tip input type="text” vom
cere utilizatorului sd introducd un numar x intre 4 si 20. Pe baza acestui numar (pe care-l validam)
vom genera, intr-un element de tipul iframe, un tabel cu x linii §i x coloane, in care punem numerele
de la 1 la x? §i ale carui celule le coloram alternativ, la fel ca pe o tabla de sah.

Pe langa codul sursa am pus si o captura a ferestrei, in urma rularii cu n=7:

<HTML><HEAD><SCRIPT language="JavaScript">
function genereaza()
{
nr=parselnt (n.value);
if(nr!=n.value)//verificam daca in n este un numar intreg
{alert ('Numarul introdus nu este intreg');return;}
else if(nr<4||nr>20)//verificam si daca este intre 4 si 20
{alert ('Numarul trebuie sa fie intre 4 si 20");
return; }
d=document.getElementById("ifr") .contentWindow.document;
//obtinem in variabila d referinta DOM catre documentul din iframe
d.open();//deschidem acest document pentru rescriere
d.write ('<TABLE border="1" cellspacing="0" cellpadding="5">");
k=0;//si generam, prin script, in cadrul sau, codul HTML
//care creeaza tabelul anuntat
for (i=1;i<=nr;i++)
{
d.write ("'<TR>"');
for (j=1;j<=nr;j++)
{
d.write ('<TD align="center" ');
1if((i+3)%2)//in functie de paritatea lui i+]
//coloram intr-un fel sau intr-altlul fundalul celulei
d.write ('bgcolor="#f£f££f7£">");

else
d.write ('bgcolor="#7fffff">");
++k; |
d.write(String(k)); Bmo&umnwnmnMWﬂcmxmsmne4ﬁ201?
}
} Genereaza tabelul I

d.write ('</TABLE>") ;
d.close();
} 112|324 5]|6]|7
</SCRIPT></HEAD><BODY>
Introdu un numar natural cuprins intre 4 si 20:

<!--prin intermediul input type="text" scriem o valoare 1511611711819 | 20| 21
care este apoi preluata de JavaScript. Acesta are numele

IS 22|23 |24 25|26 |27 | 28
<INPUT type="text" name="n" size="2" maxlength="2"> sa 3021 (323334 |35
<BR><BR>

<!--prin intermediul metodei "onclick ()" a butonului 36|37 |38 |38 |40 41 |42
apelam functia care generaza codul HTML al tabelului 43144 |45 |46 |47 | 48 |49

in documentul din iframe-->

<BUTTON onclick="genereaza () ;">Genereaza tabelul</BUTTON>
<BR><BR>

<IFRAME name="ifr" width="70%" height="500">
</IFRAME><HR></BODY></HTML>

De retinut din aceastd ultima parte, cd script-urile, desi reprezintd o automatizare si
dinamizare foarte importanta a unei pagini web, nu sunt rulate pe server-ul HTML (de altfel, pana
in momentul de fatd am lucrat cu toate fisiere in mod local, ele fiind deschise automat de catre
browser-ul de internet) ci ele sunt rulate de catre browser pe calculatorul clientului care acceseaza

pagina ce le contine.
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