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1. INTRODUCERE

1.1. Justificarea temei alese.

Incepand cu anii *95, Internetul, sub aspectul siu cel mai popular, si anume al paginilor web,
a cunoscut o amploare greu de imaginat.

Daca la inceput, paginile web aveau un continut simplu §i oarecum stangace, in zilele
noastre aspectul acestora s-a schimbat radical. Dupa doar 10 ani, in paralel cu evolutia tehnicii de
calcul, au evoluat si tehnicile de programare a acestora. Primele pagini permiteau doar navigarea
prin continutul lor, pe cand in zilele noastre ele au o utilizare foarte largd, de la jocuri si aplicatii
grafice dinamice la comert pe Internet.

Aceste realitati au trebuit sd-si gdseasca o reflectare si asupra programelor scolare din cadrul
disciplinei ,,informatica”. Astfel, incepand cu anul scolar 2007-2008, in cazul claselor cu
specializare ,,matematica-informatica”, programa clasei a XII-a la disciplina informatica a devenit
mult mai flexibild, permitdnd initierea elevilor noile tehnici care s-au impus in domeniul
programarii paginilor web.

Lucrarea de fata isi propune in primul rand sa fie o unealtd didactica, un manual scolar care
sa 11 poata ajuta pe elevi in procesul de invatare, contindnd si catva detalii mai tehnice, cum ar fi
instalarea suportului software de care este nevoie pentru aplicarea notiunilor Invatate.

Limbajul PHP este un limbaj de programare destinat in primul rand Internetului, aducand
dinamicd unei pagini web. Este unul dintre cele mai importante limbaje de programare web
open-source (codul sursd este public, fiind accesibil tuturor) si server-side (rularea sa nu se face pe
calculatorul celui care vizualizeaza pagina, ci pe server-ul care o contine).

Este unul dintre cele mai folosite limbaje de programare server-side. Statisticile arata ca la 1
mai 2008, suportul PHP este prezent pe 20 de milioane dintr-ul total de 70 de milioane de
website-uri active din lumea intreaga.

Popularitatea de care se bucurd acest limbaj de programare se datoreazd urmatoarelor sale
caracteristici:

e Familiaritatea — sintaxa limbajului este foarte usoara, fiind foarte la indemana in
special pentru programatorii care cunosc limbajul C;

e Simplitatea — sintaxa limbajului este destul de liberd. Nu este nevoie de includere de
biblioteci sau de directive de compilare, codul PHP inclus intr-un document fiind trecut intre niste
marcaje speciale;

e Securitatea — PHP-ul pune la dispozitia programatorilor un set flexibil si eficient de

masuri de sigurantd;



e Flexibilitatea — fiind aparut din necesitatea dezvoltirii web-ului, PHP a fost
modularizat pentru a tine pasul cu dezvoltarea diferitelor tehnologii. Nefiind legat de un anumit
server web, PHP-ul a fost integrat pentru numeroasele servere web exitente: Apache, IIS, Zeus, etc.

e Gratuitatea — este, probabil, cea mai importanta caracteristicd a PHP-ului. Dezvoltarea
PHP-ului sub licenta open-source a determinat adaptarea rapida a sa la nevoile web-ului,

eficientizarea si securizarea codului.

1.2. Descrierea capitolelor lucrarii.

In capitolul al II-lea al acestei lucrari (Fundamente teoretice ale paginilor WEB — limbajul
HTML) mi-am propus o parcurgere ceva mai amanuntitd, sub forma unui tutorial, a limbajului
HTML standard, descriind tag-urile cele mai importante si exemplificand aceste descrieri cu mici
aplicatii. Capitolul se incheie cu o trecere in revistd, in care existd cateva exemple comentate, a
tehnicilor de programare dinamice ale unei pagini web, care raman insa tot pe domeniul HTML.

Acest capitol este mai mult decat necesar, din cauza ca PHP nu face altceva decéat sa ruleze
programe 1n urma caruia este generat cod HTML. Nu putem asadar vorbi de limbajul PHP fara a

cunoaste HTML

In capitolul al Ill-lea (Limbajul PHP — facilititi ale acestuia) am facut, la fel ca si in
capitolul al Il-lea, o parcurgere mai amdnuntitd a elementelor limbajului PHP, cu exemple.
Totodata, n acest capitol existd si cateva detalii tehnice despre instalarea pachetelor software

necesare rularii.

In prima parte a capitolului al IV-lea (Aplicatii practice si metodologice), am reluat, din
considerente metodice si din perspectiva programarii pe Internet, o serie de algoritmi studiati la
disciplina informatica in clasele a [X-a, a X-a si a XI-a.

De remarcat faptul cd transcrierea algoritmilor propriu-zisi in PHP ramane foarte similara
limbajului C++. Principalul element care face diferenta este dat de interfata acestora, lucru normal
de altfel, deoarece aplicatiile PHP sunt destinate in primul rand utilizarii lor pe Internet, deci de
catre public foarte larg. Este motivul pentru care interfata trebuie sd prezinte un grad ridicat de
interactivitate (adesea vorbim de "interfata inteligentd") astfel incat sa permita o comunicare cat mai

simpla dintre utilizator si aplicatie.



In a doua parte a aceluiagi capitol mi-am propus abordarea interdisciplinard
matematica-informatica a geometriei analitice plane, studiate de catre elevi in clasa a XI-a.
Tot 1n aceastd parte am propus o serie de aplicatii care realizeazd reprezentari grafice de

fractali.

Ultimul capitol al lucrarii (Consideratii metodologice) contine, in prima sa parte, o analiza,
din punct de vedere metodic, al modului de adaptare si de reactie al elevilor de clasa a XII-a la noul
continut al programei scolare.

In ultima parte propune analiza unui curs optional, care atinge un alt subiect de actualitate al

informaticii, $i anume programarea intr-un limbaj vizual.

Lucrarea este insotitd si de un CD-rom cu urmatorul continut:

A) Pachetul software xampp, necesar ruldrii server-ului http, limbajului php si bazei de
date mysql;

B) Prezenta lucrare, in format digital (.pd£);

C) Codurile sursa ale exemplelor utilizate pe parcursul lucrarii (fisiere .html respectiv .php
— fiecare exemplu prezent in cadrul lucrdrii va avea o referire la un astfel de fisier, de exemplu:

apl10.html, sau apl30.php).



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 sa interconecteze
universitdtile, departamentele militare si de apdrare ale tarii, astfel incat ele sa coopereze in cadrul
unor proiecte de cercetare comune. Astfel, s-a format o agentie numita 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 cauza 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 tara, folosind o retea.

In 1975, cateva dintre limbajele sau protocoalele pe care calculatoarele le foloseau pentru a
comunica intre ele s-au standardizat. Majoritatea universitdtilor importante si a departamentelor de
aparare din S.U.A. s-au legat impreund intr-o retea numitd 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 astdzi impanzesc globul paméantesc.

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

In prezent, este posibil si folosesti Internetul pentru a trimite scrisori electronice pe intregul
glob 1n doar cateva secunde. Poti cauta 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 baza al functiondrii Internetului constd in faptul ca doud sau mai multe
calculatoare pot comunica intre ele. Pentru ca acest lucru sa fie posibil este necesar sa existe un
»protocol”, adicad un ansamblu de norme care trebuie respectate de calculatoare (deci de programele
care ruleaza pe ele) pentru ca schimbul de date sa poata avea loc.

Normele se refera la:

e gasirea calculatorului destinatar al transferului de date;

e transmiterea efectiva a datelor;

e modalitati prin care expeditorul comunica 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 destinatic 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, constd 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 §i 255, prin urmare o astfel de adresa
ocupa 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 preintimpini monopolizarea transmisiei in

retea doar de catre un singur utilizator.

Protocolul TCP (Transmission Control Protocol): de la plecare, un program TCP imparte
informatia de transmis in mai multe pachete IP. Acestea sunt transmise la destinatie prin
intermediul retelei. O datad 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 ocupd 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 sia se asigure de faptul ca datele primite sunt corecte.
Receptorul recalculeaza suma de control si o compara cu cea transmisa de emitator. Daca ele nu
sunt identice, Inseamna ca a apdrut 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 facutd de Tim Berners-Lee Tn martie 1989. Aceasta propunere a aparut
in urma problemelor de comunicare pe care le intampinau echipele de cercetatori ce foloseau

centrul, chiar si folosind posta electronica.



Primul server web folosit de Tim Berners-Lee a aparut nu mult nainte de decembrie 1991,
cand s-a facut prima lui demonstratie publica. Studiul a fost continuat prin aparitia primei aplicatii
grafice Mosaic, In 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 formd de document electronic, o metoda de
organizare a informatiilor in care datele sunt memorate intr-o retea de noduri si legaturi, putand fi
accesata prin intermediul programelor de navigare interactiva, si manipulatd de un editor structural.
Conceptul de bazd in definirea hipertextului este "legatura" (link-ul), fie in cadrul aceluiasi
document, fie catre alt document. Legatura de tip link permite organizarea neliniara a informatiilor.
Un sistem hipertext permite autorului sdu sa creeze aga-numite "noduri", sa le lege intre ele, iar unui
cititor navigarea de la un nod la altul. Astfel un nod reprezintd un concept putand contine orice fel
de informatie: text, graficd, imagini, animatii, sunete, etc. Nodul sursd al unei legaturi se numeste
"referintd" iar cel destinatie "referent" sau ancord, punctele de legatura 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”) desemneaza o grupd de pagini
web multimediale (contindnd texte, imagini fixe, imagini miscatoare si chiar sunete), accesibile n
Internet n principiu oricui, de obicei pe o tema anume, §i care sunt conectate intre ele prin asa-
numite hyperlinkuri. Diversele situri web pot fi oferite de catre o companie, un proiect, o retea de

utilizatori, o persoana particulard, o administratie publicd si multe altele.
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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 dispuna de un program specializat, numit ,,browser”, cu
ajutorul cdruia sa se poatd interpreta si deci vizualiza fisierele HTML.

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

Utilizand un software de redare specializat, numit agent utilizator HTML (cel mai bun
exemplu de astfel de software fiind browserul web) HTML furnizeazd 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 sa 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 solicitd 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 facuta cu ajutorul oricarui editor de

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

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

numite si ,,elemente” sau ,,etichete”) sau, mai mult, sa 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 (ap1001.html):

m [CSE HTML Yalidator Lite ¥8.04 - D:Doru’LucrareGradIhtmliaplol.htm - |EI|1|
File Edit Search Tools ‘Wiew Tags Options Help L]Upgrade To
U@ @m|Hdvz-|e-| |Bvee- G- l00|%DB|L w|9-
Tag!EntABCDEFHIKLMNOPQSTUV|
T‘:p 1 [<htmls|
2| <head:>
%E | <titlexExemplul 1<ftitle>
e 4| <fhead>
— 1 5| <bhody>
— & <P
qT 7 Aoesta este primal exXemplu de pagina. ..
== 5] <!—— Acesta este un comentariu, care nu este afisat de catre bhrowser -->
=
9| <fp=
57| 10| </body>
= 11 |« /html>
spl0 ki [+

o

Iata si modul in care pagina de mai sus este vizualizata in Internet Explorer:

I3 ceemoll 1 -Microsft Internt Eploer _imix
File Edit wiew Favorites Tools  Help | :,’

H Y \ LY ~ »
.\JBack M > I \ﬂ \ELI i ‘ p ) Search

‘| address I@ L:\DoruiLucr areGradihtmi apll . hem j 50 |Links *

' =
Acesta este primul exemplu de pagina. ..

=

@oone [ [ [ [ [ [ty Computer

4

Din analiza exemplului observam ca:

° agina incepe cu tag-u 1 se termina cu tag-u ;
O pag ) tag-ul <HTML> gi se t tag-ul </HTML>

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

¢ Antetul este cuprins intre etichetele <HEAD> §i </HEAD>;

e Corpul este cuprins intre etichetele <BODY> §i </BODY>;
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¢ 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...”

¢ 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 evidentd, le vom scrie cu litere mari.

2.3.3. Paragrafe. Atribute ale unui tag.

In general, textele continute de o pagini se pot gisi 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 determina comportamentul mai

amanuntit al elementului respectiv.

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

nume atribut="valoare”.

In cazul paragrafului, atributul align controleazi alinierea textului din cadrul paragrafului.
Daca acest atribut nu este prezent, alinierea este facutda in mod implicit la stanga. Acest atribut poate
lua una dintre valorile center, left, right, justify, ca In exemplul de mai jos

(apl002.html):

<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:

i 5} Alinierea paragrafelor - Micros 101 x|
|| File Edit View Favorites Tools  Help | :,'
| \_) Back - \_/I - \ﬂ @ :\] | /.._\: Search
‘| Address I@ D:'I,DDru'l,LucrareGradI'l,htj Go | Links **
Aliniat in centr
Alimat la dreapta
Aliniat la stinga
Paragraful acesta este almat la ambele
trargint
éiDonl_l_l_l_l_l-JMyComputer S

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 (sa ne reamintim ca intre doud 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>.

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

® <S>..</S>: Are rolul de a afisa tdiat (cu o linie orizontald) textul cuprins intre cele doua
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.

® <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 doua tag-uri ale sale mai
sus (ca o putere)

® <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 doua 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 (ap1003.html):

<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 DFN</DFN> <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>
Tata 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 in felul urmator:

Acest text este afisat folosind tag-ul B
Acest text este afisat folosind tag-ul STRONG
Arvest text este aficat folosind tag-ul [
Aceast text este aficaf falosind fag-ul DFN
Aceast text este afical falosind fag-ul EA
Acast text este afisat folosind tag-ul CITHE
Acest text este afizat folosind tag-ul T

Acest text este afizat folosind tag-ul INE
Ereesttextesteaftsat- folesirdHtag=ul-5
Ereest-tertesteafisat-fotosnrtag=ut- BEE
Normal Mai mare Normal

Wormal Med mic Iormal
expionent

Tata siun
1ar aCurrl 11l elice
Aoest text este monospatiat

e Pentru scrierea titlurilor se utilizeazd tag-urile <H1>...<H1>, <H2>..<H2>, . . . ,
<H6>...<H6>. Practic, in functie de numarul de dupa H marimea fontului diferd (<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).

[atd un exemplu de utilizare al lor (ap1004 .html):

<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>
Tar acest text este scris normal<BR>
</P>
<p>
Tata 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 normal

Tata si culerile cucubenlu, scrise cu font-ul Comic Sans M3, bold, dimensiune 7:

RO VAIV

——

Asa cum am vazut, dacad 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, se

PIED)

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

Acestea permit ca anumite enunturi (texte, elemente) sa 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>...</0L>, 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, c, ...)

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

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

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

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

[ata un exemplu de cod si vizualizarea sa in browser (ap1005.html):

<HTML>
<HEAD> . . . H
<TITLE>Liste</TITLE> Tata o lista ordonata implicita:
</HEAD>
<BODY> 1. Prrmul item
<pP> 2. Al doilea ttem
Tata o lista ordonata implicita: 3. Altreilea itetn
<OL> 4. Al patrulea ttem

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

Tata st o alta lsta, cu numere romane

</OL> 1. Primul tem

Tata si o alta lista, cu numere romane 11 Aldoﬂea%tem

<OL type="i"> . Al tredea ke
<LI>Primul item</LI> . Al patrulea ttem

<LI>Al doilea item</LI>
<LI>Al treilea item</rLI> L. !
<LI>Al patrulea item</LI>
</0L>
</P>
</BODY>
</HTML>

e 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).

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

- circle : marcarea se face cu cerculete goale

[atA un exemplu de cod si vizualizarea sa

(apl006.html):

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

in browser
Tata o lista neordonata implicita:

o Primul item

o Al dodea itemn
o Altredea ttem
o Al patrulea item

Tata si o alta lista, marcata cu patratele

n Primul item

n Al dodea tem
u Altreilea ttem
n Al patrulea item

21 alta, marcata cu cerculete goale

o Primul tem

o Al dodlea itemn
o Al tredlea ttem
o Al patrulea item

e Liste de definitie (Definition Lists): au rolul de a descrie o lista 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 Tn browser (ap1007 .html):

Tata 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 defimtie

Leontopodium Alpimum
Este numele stintific al lor de colt. Este o planta
ocrotita. Creste la altitudind mari, in locuri stancoase
Dhianthus Calhizonus
Este numele stintific al Garofitel Pietrei Craubu.
Este o planta ocretita. Fand un endemism, este o
planta unica in lume. Practic, aceasta specie de
garofita, m afara de locul sau de origime, s1 anume
mastvul Piatra Crantui din apropierea Brasovului,
i se mat ntilneste m mei un alt loc de pe planeta
Aconitum Mapellus
Este numele stuntific al Omagului. Este o planta
otravitoare. Totust, in cantitat foarte mict contine o
substanta activa din care este preparat un
medicament contra tusei
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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 identificd fisierul efectiv de pe disc, ce contine imaginea respectiva. Daca imaginea
se afla 1n directorul curent, se specifica doar numele si extensia sa. Daca se afla intr-un subdirector,
acesta se specificd 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 urmatoare:

- right :imaginea se aliniaza in dreapta, iar textul care urmeaza este scris in locul
ramas liber, in stdnga 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 aliniazd cu randul de text in cadrul caruia se
afla; 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; urmatorul rand de text va fi afisat dupa imagine, ocupand intreaga litime a
ecranului;

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

e Daca dorim intreruperea unei alinieri de imagine de tip right sau left Tnainte ca textul sa fi
umplut spatiul liber din stdnga, 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 incarcatd din cauza unei probleme de conexiune.

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

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

Acest text este asezat mamtea imagini

alt="text” :(apl008.html) =

<P>Acest text este asezat inaintea imaginii<br> Efz;if;at + “i v‘ \
<IMG SRC="dog.]jpg" align="right" alt="catelus"> imagiri, i %
In schimb, acest text este aliniat in stinga imaginii, decarece ] :
deoarece am folosit atributul align="right" in momentul amn folost S8
atributl “ E

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

(apl009.html):

<p>
Acest text este asezat inaintea imaginii<br>
<IMG SRC="dog.]jpg" align="right" alt="catelus">
Acest text, aliniat in stinga imaginii, il
intrerupem fortat AICI
<BR clear="right">
In acest fel, restul textului se va alinia
in mod obisnuit, sub imagine, restul spatiului
din stinga raminind liber.

</Pp>

Acest text este asezat maintea imagim
Acest text, aliniat
it stinga inagini,
i intrerupem
fortat AICT

In acest fel, restul texulud se va alinia in mod
obisnuit, sub imagine, restul spatiulut din stinga
raminind ber

3) Exemplu la folosirea optiunii align="top”

(apl1010.html):

<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 sus a imaginii, restul textului
fiind afisat dupa imagine

</Pp>

Arest text este asezat maintea tnagint
Se observa ca

doar primml rind

al textulu este alimat cu latura de sus a imagi, restul textulu find
afizat dupa imagine

4) Exemplu la folosirea optiunii align="middle”

(apl011.html):

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

align="middle"

Acest text este asezat inaintea mmagini

Se observaca doar primul rind

al textului este alindat la jutnatatea inaltimi tnagind, restul testulu
find afisat dupa imagine

5) Exemplu la folosirea optiunii align="bottom”

(apl012.html):

<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

</P>

Arest text este asezat maintea tmagim

Se observa ca doar primul rind
al textult este alimat culatura de jos a imagi, restul testubn find
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 doua tag-uri, si vizualizarea

acestui exemplu n browser (ap1013.html):

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

<BR>
Iat-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>

</Pp>

e atributul border permite stabilirea grosimii unui chenar care
va inconjura poza. Implicit, valoarea acestui atribut este ”0”, ceea ce
inseamnad ca imaginea nu este inconjurata de chenar (ap1014.html):

<p>

Imaginea este inconjurata

de un chenar

de dimenisiune 10<br>

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

Imaginea cnginala are dinensiunle 2002150 ;

Tat-o redimensionata proportional la 100=75:

Tat-o si deformata:

mﬁm

Imaginea este inconjurata de un
chenar de dimensime 10

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

(apl1015.html):

<P>
Iata 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
ambele atribute care controleaza
spatierea dintre imagine
si restul elementelor, stabilind
valorile de 20 pe verticala
respeciv de 15 pe orizontala
<BR clear="all">

</P>

Tata o aliere a tnagini de tip "right", alinere in
cadrul careia nu
am modificat nic
unl dintre cele
doua atribute
care controleaza
spatierea dintre
inagine s restul
elementelor, pe
otizontala respectv pe verticala

Tata acum o alimere a tnagini tot de tip "right”,
aliniere it cadrul careia amn modificat ambele
atribute care
controleaza
spatierea
dintre
inagine s
restul
elementelot,
stabalind
valorle de
10 pe
verticala respectv de 15 pe ortzontala
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2.3.7. Specificarea culorilor in HTML.

O serie de elemente din HTML permit utilizarea de atribute de culoare. Acestea pot fi
specificate in doud 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 culorii | Aspectul sau Numele culorii | Aspectul san Numele culorii | Aspectul san Numele culorii | Aspectul san
acua gray _ nawvy silver
black green _ olive teal _
blue litrie _ purple white
fiachsia maroon _ red vellow

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 stéri posibile: de la 0, care Tnseamna ca respectiva culoare
lipseste cu desavarsire, pana la 255, care inseamna ca respectiva culoare este folosita la intensitatea
maximi. In acest fel, prin amestecuri diferite, putem obtine 256°, deci aproximativ 16 milioane de
nuante diferite.
Componentele de culoare in HTML se specificd 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
reprezintd cate un numar hexazecimal cuprins intre 00 si FF.

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

Numele culoiti | Aspectul san Numele culorti | Aspectul san

H#OOOOFF (albastru de mtensitate mamma)

#OO007F (albastru de intensitate jumatate) _

HEFOQOQ {rosu de intensitate masama)

#FTEFO000 (rosu de intensitate jumatate) _

#OO0FFOQ (verde de intensitate masima) #FFFFOQO (rosu st wverde ambele la maszsim)

HOOFEFOQ (werde de mtensitate jumatate) #FFOOFF (rosu s albastri ambele la measim)

MNuwmnele culorn Aspectul sau

Numnele culorii Aspectul san

#EFFQOOVE (rosu la mamim, albastru la jumatate)

#OOFFFF (rosu si albastri ambele la mastim)

#O07FFF (werde la jumatate, albastru la masam)

#IFFFOOQ {rosu la jumatate, verde la masam)

#OOFF7F (werde la mamim, albastru la jpmatate)
#EFFTFOQ (rosu la measzim, verde la jumatate) _
#O00000 (toate culorie sunt stinse)
#TFOOFF (rosu la jumatate, albastru la masim) _
#FFFFFF (toate culorle sunt aprinse la mazsim)

B
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2.3.8. Tabele.

Tabelele reprezinta 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”. Dacd 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 (ap1016.html):

<TABLE border>
<TR>

<TD>Rindul 1, celula 1 : : Z
CIDSRindul 1. colula 2 Rindul 1, celula 1 Rindul 1, celula 2

<TR> Rindul 2, celula 1 Rindul 2, celula 2
<TD>Rindul 2, celula 1
<TD>Rindul 2, celula 2 = f—me—e—r——r—— = =

</TABLE>

Atribute ale tag-ului <TABLE>

e cellpadding="nr pixeli” permite stabilirea unui spatiu care va fi lasat, in fiecare
celuld a tabelului, intre continutul celulei i 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 ldsat 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 (ap1017.html):
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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

FPoza cu catelus

<TABLE border cellspacing="0">
<TR><TD>Mihai
<TR><TD>Costel

<TR><TD>Alin
</TABLE>
<TID>

Tabel cu fete

Tabel cu baiet
Mihai
Costel
Alin

Tabel cu fete
Ifihaela

Costina
Alina

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

e width="1&time” poate stabili cat de lat sa fie tabelul. Latimea poate fi datd in procente,

caz in 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 cit de inalt s fie tabelul. Latimea poate fi data, la fel
ca si In cazul atributului width, in procente sau in pixeli;

e align determind alinierea tabelului in pagina. Poate la una dintre valorile 1eft, right
sau center. Dacd, pe langa tabel, mai scriem si text, acesta se va pozitiona fatd de tabel in acelasi
mod in 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 1eft, right, center sau justify;

e valign determind, pentru toate celulele de pe linie, modul alinierii continutului pe
verticala, 1n interiorul celulelor. Poate la una dintre valorile top, bottom sau middle;

¢ 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 inaltimea. Poate fi datad in

procente sau pixeli. Dacd e specificata in procente, se va lua din latimea, respectiv inaltimea
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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 orizontald respectiv pe verticala, fiind prioritare fata de alinierea
la nivel de linie

e colspan="n”" stabileste intinderea celulei respective in dreapta cu n coloane
(echivalentul operatiei Merge Cells din Word, in 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, 1n 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 (ap1018.html):

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

<TD>Ziua
<TD>09%h00 - 11h00
<TD>11h00 - 13h00 Zia 0%h00 - 11h00 | 1Th00 - 12h00 | 13k00 - 15k00
<TD>13h00 - 15h00 . . i .
<TR bgcolor="yellow" align="center"> Lumi Mecanca Termodmarmica
<TD align="left"><B>Luni</B>
<TD colspan="2">Mecanica
<TD bgcolor="#ffd0d0">Termodinamica
<TR bgcolor="yellow" align="center">
<TD align="1left"><B>Marti</B> Joi
<TD>Electrostatica
<TD>Optica

Marta Electrostatica Cptica Atomica

Maercwi - Optica Electrostatica
Termodinamica

Idecanica 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, tiparite 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 (ap1019.html):

<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><TH>Echipa<TH>Punctaj Echipa Punctaj COIE@%NM@E’I T
<TR><TD>clasa a 9-a A<TD align="right">87 Sa,guna_ ColeglulNatlo_nal
<TR><TD>clasa a 10-a B<TD align="right">80 clasaa 9-a A §7 | "Andrei Saguna’ Colegl
<TR><TD>clasa a 12-a B<TD align="right">91 asna 10.aF 20 Mational "Andrei Saguna”
</TABLE> <FONT color="blue"> Coleginl Mational "Andre
Colegiul National "Andrei Saguna" e e g1 |Saguna" Colegml Mational
Colegiul National "Andrei Saguna" "Andrei Saguna" Colegiul
Coleg%ul Nat%onal "Andre% Saguna" Scorul pe echipe Mational "Andrei Saguna”
Coleg}ul Nat}onal "Andrejl_ Saguna" Colegiul Mational "Andrei
Coleglul National "Andrel Saguna® Saguna’ Colegiil National Andrei Saguna’ Coleghil

Colegiul National "Andrei Saguna" . " . " . . " .
Colegiul National "Andrei Saguna" Mational "Andrer Saguna" Colegml 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 introductiva a acestui capitol, notiunea de www este strans
legata 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 reprezinta mecanismul prin care:

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

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

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

e putem ca, printr-un click, sa 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 sd ne poata trimite un e-mail.

Pentru toate acestea, vom folosi tag-ul <aA>...</A>, numit 1 Ancora.
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Ancore de legatura catre alte pagini

Acestea permit ca un anumit element din document sa contina legatura cétre o altd pagina.
Elementul care face legatura este de obicei un text sau o imagine. De regula, elementul legat isi
schimba aspectul fata 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 capita 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 href, ca in exemplul de mai jos
(a se remarca modul in care, elementul legat, este inclus intre tag-urile <A href=...> i </A>:

apl020.html):

<p> Prin executarea unui click Prin executarea un click

<A href="http://mail.yahoo.com"> pe acest text poti accesa
pe acest text </A> direct pagina de mail
poti accesa direct pagina de mail yahoo. yahoo.

</p>

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

legétura, la href este suficient s 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 alta 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 figiere de tip sunet sau film se fac absolut in aceeasi maniera. In functie de extensia
lor (.wav, .mid, .mp3, .avi) Tn momentul executdrii 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>, insa 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 directd 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 figierului 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 persoand ne viziteaza site-ul, daca doreste, sd ne poata
trimitd un e-mail facand un simplu click pe legéatura 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).

[ata un exemplu pentru o astfel de ancora:

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

</ADDRESS>

(tag-ul <ADDRESS>...</ADDRESS> nu face altceva decat sa afiseze 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 orizontald cét si pe verticald, pand cand se acopera intreaga suprafatd 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 intilni diverse alte tag-uri. Despre tag-ul <TITLE> am
discutat deja, el permitand scrierea unui titlu pentru pagina.

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

e <BASE> permite stabilirea unei adrese de bazad pentru resurse. Acest tag se foloseste in
special atunci cand resursele (sau, in fine, 0 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, nsa este important sa il folosim pentru ca informatiile continute in site-ul nostru

sa fie accesibile. Locul tag-ului <META> este in antet (KHEAD>).
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Atributele tag-ului <META> sunt name si 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="R0O">

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
amanuntitd 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 (sd ne reamintim ca <P> este tag-ul pentru paragraf) sa fie cel descris Intre parantezele
acolade, deci, in cazul exemplului de fatd font-ul folosit sa 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 (ap1021.html):

<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 variabild s si-apoi sa afiseze valoarea obtinutd 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 impirti 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 Impartita sectiunea FRAMESET respectiva

e cols —descrie coloanele in care este impartita 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 Tndltimi 30%, 50% respectiv 20% din

inaltimea ferestrei.

Un alt exemplu, in care indltimea cadrelor este definitd proportional:
<FRAMESET rows="3*, 1*, 2*”>_ ..

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

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

Un alt exemplu, In care ndltimea cadrelor este definita in pixeli:
<FRAMESET rows=”100, 200, *”">...

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

fiind alocat cu spatiul rdmas.

Tag-ul <NOFRAMES>...</NOFRAMES> reprezintd continutul care va fi afigat 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 fisierului HTML sau a imaginii care se va incarca 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 ca 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 afisata

e noresize — dacd atributul acesta este prezent (el se foloseste fara a i se atribui nici o
valoare) atunci vizitatorului paginii nu i se va permite sa 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 dupd folosirea atributului href in

cadrul tag-ului <A href="...” .. >.

[atd un exemplu prin care definim o pagind cu doud frame-uri verticale. Frame-ul din stanga
va contine numele a 3 zile ale sdptdmanii (pe limba romand). Accesarea fiecaruia va produce
deschiderea 1n 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 initiald (apl022pagframe.html):

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Pagina cu frames</TITLE>
</HEAD>
<FRAMESET cols="30%, *">
<FRAME name="stinga" src="apl022zile.html" noresize>
<FRAME name="dreapta" src="apl022luni.html">
</FRAMESET>
<NOFRAMES>
Browser-ul tau nu este capabil sa afiseze pagini cu frame-uri
</NOFRAMES>
</HTML>
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De remarcat faptul ca aceasta fisier HTML nu contine decat scheletul cadrelor, ele urmand a
fi populate initial, dupad cum remarcati din codul sursa, cu fisierele apl022zile.html pentru
primul cadru (cel din stdnga) respectiv cu fisierul ap10221uni . 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 impiedicd redimensionarea
cadrelor de citre 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:
e

Fle Edit View Favortes Tools Help | "
€ IR B d IEL‘ ,,|/ )Search ¢ Favorites (%]
Address [ DoDoruiLucrarsGragTibtmiitstipagtrame. html EIEE |L|nl<s

- W] -

=

@ The page cai @ The page cannot be displayed

The page you are looking The page you are looking for is currently unavailable, The web
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 following: Please try the following:

o Click the [F] Refre: o Click the [F] Refresh button, or try again |ater,
o If you typed the p. o If you typed the page address in the Address bar, make
sure that it is spell sure that it is spelled correctly.
o To check your con * To check your connection settings, click the Toals menu,
and then click Intiy and then click Internet Options. On the Connections &
4 » 4| B
[&] pone [0 [ [ | unknownzone (Mixed) 2

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

continutului.

[ata 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):

Fisierul ap1022zile.html:

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

<A href="apl022luni.html" target="dreapta">Luni</A><br><br>

<A href="apl022marti.html" target="dreapta">Marti</A><br><br>

<A href="apl022miercuri.html" target="dreapta">Miercuri</A><br><br>

</BODY> i
</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 dupd target.

33



Fisierul ap10221uni.html: | Fisierul apl022marti.html: Fisierul ap1022miercuri.html:
<HTML><BODY> | <HTML><BODY> - | <HTML><BODY> ——
<H2>Luni</H2> . 8 <H2>Marti</H2> Marti i <H2>Miercuri</H2> Miercuri

FR: Lundi<BR> Luni FR: Mardi<BR> FR: Mercredi<BR>

IT: Lunedi<BR> S IT: Ma}rtedi<BR> FR: Mardi IT: Mgrcoledi<BR> FR: Mercredi

GE: Montag<BR> IT Lunedi GE: Dienstag<BR> T Martedi GE: Mittwoch<BR> IT: Mercoledi

EN: Monday<BR> GE: Montag EN: Tuesday<BR> GE: Dienstag EN: Wednesday<BR> GE: Mittwoch
</BODY></HTML> EN. Monday </BODY></HTML> EI: Tuesday </BODY></HTML> EMN: Wednesday

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

3 Pagina cu frames - Mi 10l x|

Fle Edt Wew Favartes Ta > g

Q-0 NEAD] "
Address I@ D:'I,DDrU'I,LLj a G0 |Links >

_ Luni
Lun
) FE: Lundi
Marti IT: Luned:
GE: IMontag

Miercuri EIN: Monday

l_ l_ I_ |_| 4 My Computer Y

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 obignuite, pe cand cele care
contin iframe-uri sunt indexate.

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

Atributele lui IFRAME sunt:

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

e height, width inaltimea, respectiv latimea. Pot fi specificate atdt 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 apl022luni.html, apl022marti.html
respectiv apl022miercuri.html le pastraim nemodificate. Practic, mai credm doar un singur
fisier HTML, cu continutul urmétor, si avem grija sa copiem in acelasi director si cele 3 fisiere de

mai sus (apl023.html):

<HTML>
<HEAD><TITLE>Elementul IFRAME</TITLE></HEAD> H
<BODY> . .
<IFRAME name="cadru" width="140" Luni Lunl
height="160" align="right" src="apl022luni.html">
</IFRAME> Mdlarti FE: Lundi
<BR> IT: Luned
<A href="apl022luni.html" target="cadru"> hliercur CE: Montag
Luni</A><BR><BR> EN: Monday
<A href="apl022marti.html" target="cadru"> '
Marti</A><BR><BR>
<A href="aplO022miercuri.html" target="cadru"> [

Miercuri</A><BR><BR> S —
</BODY>
</HTML>

2.3.12. Bare de separare (HR).

Bara de separare, al cdrei 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 datd in pixeli sau in procente. Daca
acest atribut lipseste, atunci lungimea sa va fi maximd (din marginea stingd si pana marginea
dreapta a ferestrei);

¢ size — permite specificarea inaltimii barei. Se specifica in pixeli,

e color — permite specificarea culorii sale.

Exemplu (ap1024 .html):

<BODY>

O linie clasica:
<HR> O linde clasica:
<CENTER>O linie de lungime 50%</CENTER>
<HR width="50%"> O linie de lungime 50%
<CENTER>O linie de lungime 200 de pixeli,
grosime 10 pixeli, de culoare rosie</CENTER> O e de lungme 200 de prel, grosime 10 pixzel, de culoare roste
<HR width="200" size="10" color="red"> I

</BODY>

35



2.3.13. Formulare.

Formularele sunt elemente ale limbajului HTML. Ele reprezintd o grupare de componente
care permit trimiterea de date si de comenzi cétre un server. Acesta trebuie sa fie mai mult decat un
clasic server HTTP, trebuind sa aiba instalata si o componenta capabila de a raspunde comenzilor si
a prelucra datele. Cea mai populara astfel de componenta, foarte larg utilizata in ultimii 10 ani 1n
programarea pe Internet este limbajul PHP, de care ne vom ocupa pe larg in capitolul al IIl-lea al
acestei lucrari.

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

acestora.

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

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

e method — acest atribut specificdi modul 1n care datele vor fi transmise cétre 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, daca formularul trimite catre pagina test.php o variabila a care este egala cu 5, in bara de
adresd 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 (datorita sirului de caractere din
adresa, care este limitat in cazul fiecarui browser).

- post — datele nu mai apar iIn 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 citeva 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; Dacd acest
parametru este omis, este implicit considerat ca fiind 20;

e maxlength — specificd numarul maxim de caractere ce pot fi scrise in campul 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 1n 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 Incdrcarea paginii) deja scrisd 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 apdsarea sa are loc trimiterea
tuturor datelor din formular cétre 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:

e name — numele de identificare a componentei. Putem omite acest atribut. El se foloseste in
cazul in care aceluiasi formular dorim sa-i atasdm mai multe butoane de acest tip, iar apdsarea
fiecdruia sa producad o actiune diferitd;

e value — textul care va fi scris pe buton. De altfel, aceasta va fi i 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 sa aleagd 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 singurd 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 — dacd 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.

Iatd si un exemplu care combind controalele prezentate pand acum (apl1025.html):

<FORM action="nefunctional.php" method="post">
Introdu numele tau de familie

<INPUT type="text" size="10" maxlength="20"

name="numele"> N
<BR><BR>Alege-ti si o parola medunmndemude&mmeFWSCU
<INPUT type="password" size="10" maxlength="20"

name="parola"> Ahg&ﬁsiopanﬂak""4
<BR><BR>

Alege ce fel de studii ai:<BR><BR> Alege ce fel de studi ai
<INPUT type="radio" name="studii" value="scprim">
Doar scoala primara<BR> (o) Dl st
<INPUT type="radio" name="studii" wvalue="8clase"> ) ;

Scoala primara si cea generala (8 clase)<BR> © Scoala primara si cea generala (3 clase)
<INPUT type="radio" name="studii" value="medii" @ Sdi medi (el si eventual un curs postliceal)

checked> ' Stdii universitare

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>

Evident, acest exemplu este nefunctional, in sensul ca datele din formular nu sunt prelucrate.
Acest lucru va face obiectul capitolului urmator, si anume preluarea datelor dintr-un formular prin

intermediul limbajului php.
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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 — dacd acest atribut este prezent, atunci controlul va fi bifat la incarcarea paginii.

Exemplu (apl1026.html):

<FORM action="nefunctional.php" method="post">
Alege din lista de mai jos limbile

pe care le cunosti:<BR><BR>

<INPUT type="checkbox" name="rom" value="1" checked>
Limba romdn&<BR>

<INPUT type="checkbox" name="eng" value="2">
Limba engleza<BR>

<INPUT type="checkbox" name="fr" value="3">
Limba franceza<BR>

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

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

Campuri ascunse (de tip hidden)

Alege din lista de mal jos
linbile pe care le cunosts;

¥ Limbaroméng
[T Limnba engleza
[T Limba franceza

[T Limba germana

Trimite datele |

Aceste componente permit trimiterea de valori cétre server (o datd ce butonul submit a fost

apasat) fara 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 specificim valoarea care va fi trimisa catre server.

Controlul de tip TEXTAREA

Este o componenta care se utilizeazd pentru a introduce un text mai lung, care se poate

intinde pe mai multe linii.

Tag-ul sau 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);

Daca dorim ca la incarcarea paginii sa ne apara 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 (ap1027.html):
) ) Scrie-t parerea despre spectacel:
<FORM action="nefunctional.php" method="post">
Scrie-ti parerea despre spectacol:<BR> ;I
<TEXTAREA rows="3" cols="30" name="parerea"></TEXTAREA> I
<BR>
<INPUT type="submit" value="Trimite datele">
</FORM>

Controlul de tip SELECT

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

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

Atributele sale sunt:

¢ name — numele de identificare al componentei,

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

e size — numadrul de optiuni care sunt afisate. 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 — reprezinta valoarea care va fi intoarsa de controlul SELECT in cazul in care va fi
selectata optiunea respectiva;

e selected — daca acest atribut este prezent, optiunea respectiva 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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[atd un exemplu de folosire al controlului de tip select (ap1028.html):

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

Alege din lista de mai jos ce fel de studii ai:
<BR> Alege din lista de mai joz ce el de studi an
<SELECT name="studii"> = I e J Trimite datele
<OPTION value="prim">Scoala primara (4 clase) CDaaprlmara EEse)
<OPTION value="gen">Scoala generala (8 clase) L I
<OPTION value="lic" selected>Studii medii (12 clase) Scoala generala (8 clase)
o - . . StudumednﬂZcIase)
<OPTION value="univ">Studii universitare P .
</SELECT> Studii universitare
<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 Tnalt
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 in sine, ci un termen prin care sunt desemnate tehnicile utilizate pentru a face
paginile web cat mai dinamice si cat mai interactive.

Pe langd 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 lucrari nu este studiul amanuntit 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 1-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, dacd dorim ca, 1n cadrul paginii noastre, absolut toate paragrafele sa fie scrise
cu fontul Comic Sans MS, caractere de 14, culoare albastrd, pe fond galben, in loc de a scrie acesti
parametri la fiecare paragraf din document, este suficient sd definim urmatorul STYLE

(apl029.html):

<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;
jcotomireds Acest text este din nou in cadrul unui paragraf
</STYLE> i
</HEAD>
<BODY>
<P>Tata 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 cd 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 arata 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) iIntre 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 formd 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: dacd 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 nainte de </BODY> mai inseram 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 m 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 ramas cele definite tot in STYLE, in cadrul lui P.

In loc de a defini stilurile in cadrul antetului (HEAD), asa cum am ardtat 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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[ata un exemplu:

1) Continutul fisierului css, pe care l-am numit ap130stil.

TABLE {

TD {

TH {

TR {

#TR1

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

border-width:2px;
border-style:ridge;
border-collapse:collapse;

}

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

border-style:ridge;
border-width:2px;
background:#7fffff;
padding:5px;

background:#ffff7f;

{
background: #00£f£f00;

}

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 (ap1030.html):

<HTML>

<HEAD>
<TITLE>Utilizare css</TITLE>
<LINK rel="stylesheet" type="text/css" href="apl30stil.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:

Nunar | Nume
1 Ton
2 Fop
3 Top

Nunar Nume

L Y I

Ton
Pop
Top

Ivan

44



2.4.2. JavaScript.

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

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

Desi acest limbaj are o plaja mai largd de extindere, cel mai des intalnit este in scriptarea
paginilor web. Programatorii web pot ingloba 1n 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 in 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 in 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 (ap1031.html):

<HTML><HEAD>
<TITLE>JavaScript</TITLE>
</HEAD>
<BODY><HR>
<!--Vom scrie secventa de cod direct in cadrul paginii.
A se remarca faptul ca, va aparea mail 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 "") reprezinta 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;
st=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 (ap1032.html):

<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 (1i=0;i<n; i++)

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

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

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

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

alert (s);
</SCRIPT>

3) Descompunerea unui numar in factori primi (ap1033.html):

<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
f++;
}
alert(s);
</SCRIPT>
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2.4.3. DOM (Document Object Model).

DOM reprezintd o interfatd independentad fata de orice limbaj de programare si platforma,
care permite programelor informatice si script-urilor sd aiba 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 sdu model. Daci
limbajul de baza 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 practici, acest lucru obliga
programatorul sd 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 s se
comporte exact in 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 operdm 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.

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

dog.jpg: dogneg.jpg (negativul)
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apl034 .html:

<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.ipg
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 (ap1035.html):

<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=numar%16;
//in cl si c2 am obtinut cele 2 cifre hexazecimale
if (c1>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)
1if (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 lui

//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 id pentru a extrage valorile din cimpurile text. In primul rind, pentru a
//accesa obiectele de tip <input type="text" id="..."> va trebui sa ne folosim de o
//functie speciala DOM, si anume document.getElementById. Aceasta functie ne intoarce
//o variabila prin intermediul careia putem accesa in continuare obiectul cu ID-ul
//respectiv.
//In cazul nostru, obtinem variabilele r, g si b pe baza cimpurilor text cu ID-urile
//rr, gg si bb definite in cadrul sectiunii <body>, mai jos.
//Pe baza variabilelor de tip obiect r, g si b, cimpul "value" ne va intoarce taman
//valoarea scrisa in acestea
r=document.getElementById ("rr") ;
g=document.getElementById ("gg") ;
b=document.getElementById ("bb") ;
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 (ng'!=g.value)
{alert ("Valoarea lui g nu este corectal!");return;}
if (nb!=b.value)
{alert ("Valoarea lui b nu este corecta!");return;}
//acum verificam sa fie cuprinse intre 0 si 255
if (nr<0| |nr>255)
{ alert('Valoarea lui r nu este cuprinsa intre 0 si 255');return;}
if (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") ;
//La fel ca 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 acelui script ne vom folosi de aceste controale prin intermediul
atributului id pe care l-am stabilit, deci rr, gg si bb-->
<TABLE border="1" cellspacing="0" cellpadding="5">

<TR><TD>Rosu<TD>

<INPUT type="text" id="rr" maxlength="3" size="3">

<TR><TD>Verde<TD>

<INPUT type="text" id="gg" maxlength="3" size="3">

<TR><TD>Albastru<TD>

<INPUT type="text" id="bb" maxlength="3" size="3">

</TABLE><BR>

<!--Mai jos am folosit o componenta de tip BUTTON. Aceastei componente i-am folosit
atributul onclick. Acestuil 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 sa 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 si X coloane, in care punem numerele
de la 1 la x* si ale carui celule le colordm alternativ, la fel ca pe o tabla de sah.

Pe langa codul sursa am pus si o capturd a ferestrei, in urma rularii cu n=7 (ap1036.html):

<HTML><HEAD><SCRIPT language="JavaScript">
function genereaza ()
{
n=document.getElementById("nn") ;
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+j)%2)//in functie de paritatea lui i+]
//coloram intr-un fel sau intr-altlul fundalul celulei
d.write ('bgcolor="#fff£f7£">");

else
d.write ('bgcolor="#7£ff£ff">"); BMO&umnwnwnmwﬂcmxmsmWE4ﬁ204?
++k;
d.write(String(k)); Genereaza tabelul I
}
}
d.write ('</TABLE>"); 11203 4ls5|6l7
d.close();
} 89 |10f11]12]13|14
</SCRIPT></HEAD><BODY> . . . 15116 117 (1219 | 20 |21
Introdu un numar natural cuprins intre 4 si 20:
<!--prin intermediul input type="text" scriem o valoare 22123 |24 |25 |26 | 27 | 28
Siiﬁ fffe apoi preluata de JavaScript. Acesta are id-ul 0|30 (31 322234 [ 33
<INPUT type="text" id="nn" size="2" maxlength="2"> 36|37 38358 40 |41 |42
<BR><BR>
<!--prin intermediul metodei "onclick ()" a butonului gl il it il A il
apelam functia care generaza codul HTML al tabelului

in documentul din iframe-->
<BUTTON onclick="genereaza () ;">Genereaza tabelul</BUTTON>
<BR><BR>
<IFRAME id="ifr" width="70%" height="500">
</IFRAME><HR></BODY></HTML>

De retinut din aceasta ultima parte, cd script-urile, desi reprezintd o automatizare si
dinamizare foarte importantd 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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3. LIMBAJUL PHP - FACILITI:\'[I ALE ACESTUIA

3.1. Introducere - scurt istoric al aparitiei limbajului PHP; mod de functionare.

PHP este un limbaj de programare destinat in primul rand Internetului, aducand dinamica
unei pagini web. Este unul dintre cele mai importante limbaje de programare web open-source (este
gratuit si, in plus, utilizatorii pot actiona liber asupra procesului de dezvoltare) si server-side (codul
sursa nu se ruleaza pe calculatorul celui care vizualizeaza pagina, ci pe serverul web).

Numele sdu este un acronim recursiv: ,,Php este un Hypertext Processor”. Limbajul a fost
inceput in 1994 ca o extensie a limbajului server-side Perl, si apoi ca o serie de CGI-uri compilate,
de catre Rasmus Lerdorf, pentru a genera un curriculum vitae si pentru a urmari numarul de
vizitatori ai unui site. A evoluat apoi in PHP/FI 2.0, dar proiectul open-source a inceput s ia
amploare dupa ce Zeev Suraski si Andi Gutmans au lansat o noua versiune a interpretorului PHP in
vara anului 1998, aceasta versiune primind numele de PHP 3.0. Tot ei au schimbat numele 1n
acronimul recursiv amintit mai sus, pand atunci PHP-ul fiind cunoscut ca ,,Personal Home Page
tools”. In prezent este utilizatd versiunea 6 a acestui limbaj.

Prin CGI (Common Gateway Interface) se intelege o interfatd a unui server de web, care
extinde functionalitatile acestuia. CGI nu se referd la un anumit limbaj de programare, ci defineste
un modul standardizat, prezent in cadrul unui server HTTP. Prin intermediul acestui modul se
stabilesc regulile prin care server-ul va pasa datele primite de la un utilizator catre o aplicatie scrisa
intr-un anumit limbaj de programare, pentru ca apoi sa intoarca rezultatele acestei aplicatii inapoi la
utilizator.

Limbajul PHP, in marea majoritate a cazurilor, se foloseste sub forma de secvente de cod
inserate in cadrul unui document HTML. Din acest motiv, vom prefera termenul de ,,script PHP”
celui de program PHP. Structura unui script PHP este foarte asemanatoare cu cea a unui cod scris in
limbajul C, mai ales in sensul in care structurile de programare au aceeasi sintaxa §i aceeasi
functionalitate.

Rolurile de baza ale unui script PHP constau in aceea ca scipt-ul poate prelua date trimise de
catre o pagind web de la un client (in general, datele pot fi trimise de catre o pagind web prin
intermediul formularelor) si de a executa o secventd de program in urma céreia va rezulta un cod
HTML, cod pe care clientul il va primi sub forma unei pagini web. Clientul nu va avea acces la
codul efectiv al script-ului, ci, prin faptul ca acesta se afla pe server si se ruleaza tot pe acesta, va

primi direct HTML-ul generat de script.
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3.2. Cerinte tehnice pentru rularea limbajului PHP pe un sistem Windows. Detalii

asupra instalarii.

Dupa cum am vazut in capitolul precedent, PHP nu este un limbaj de programare de
sine-statator (cum ar fi C++, spre exemplu) ci se foloseste in simbioza in primul rand cu HTML, si
deci pentru a rula, are nevoie neaparata de un server de web (http server).

Practic, pentru a face ca pe calculatorul nostru sa poatd rula fisiere php, avem nevoie sa
instaldm, pe langa limbajul PHP, si un server de web, si de a face legatura dintre cele doua.

Acest lucru se poate face separat, Insa sunt necesare o serie de setdri foarte minutioase si
greoaie.

Din acest motiv, pentru testarea aplicatiilor pe care le vom studia, vom folosi un pachet
gratuit, disponibil pe Internet, numit XAMPP. Acest pachet, foarte simplu de instalat, contine mai
multe aplicatii. Cele care ne vor interesa pe noi sunt serverul Apache (pentru http), un server de
MySQL, si suport pentru limbajul PHP. Cerintele tehnice pentru rularea in bune conditii sunt
minimale: practic, pe orice calculator care este capabil sa ruleze Windows 2000, XP sau Vista,
pachetul XAMPP va rula fara probleme.

Desi instalarea sa poate fi facuta in mai multe feluri, cel mai la Indemana este sa folosim o
versiune de tip ,,Installer” a sa.

Adresa de unde poate fi descarcat pachetul gratuit este:
http://www.apachefriends.org/en/xampp-windows.html
1. Downloadati executabilul installer-ului: derulati pagina pand cand dati de sectiunea

,2Download”, accesand primul link ,,Installer”, ca in figura de mai jos:

] apache friends - sampp for windows - Microsoft Internet Expl 1ol x|
File Edit  View Favorites Tools  Help | |','
0 Back ~ (g - I_LI IELI ,l-\J ‘ / !Search ) Favorites 6“ | T - ﬁ i‘“
Address I@j htkp:/ v, apachefriends. orgfen/<ampp-windows . htrml j Go | Links **
Download
[ xampp
You can download X4MPP for Windows as three different variations: J

Installer
Easy and safe: XaMPP with a comfortable installer.
ZIP archive
For purists: XAMPP as ordinary ZIP archive,
Self-extracting ZIP archive
Economical: XAMPP as very small self-extracting 7-ZIP archive.

XAMPP for Windows 1.6.7, 2008/07 /06

Version Size Content

XAMPP Windows 1.6.7 Apache HTTPD 2.2.9, MySGL 5.0.51b, PHR 5.2.6 + 4.4.8 + PEAR +
. Switch, Openszl 0.9.8h, PHPMyAdrin 2,11, 7, ®AMPP Contral Panel
[Basic package] 2.5, Webalizar 2.01-10, Mercury Mail Transport Syustern v4.52,
FileZilla FTP Server 0.9.25, 3QLite 2.8.15, ADODB 4.93, Zend
Optimizer 3.3.0, XAMPP Security, Ming. For Windows 2000, 2003,

®P, VISTA, See also [ README
& Installer 38 MB Installer

7N

= ZIP &3 MB ZIP archive
7 EXE (7-zin) 32 MB Selfextracting 7-ZIF archive Ad|
‘&) ,_’_’_,_,_ 4 Internet 7z
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La momentul scrierii lucrarii de fata, ultima versiune publica a XAMPP-ului este 1.6.7.

Fisierul executabil al installer-ului acestei versiuni este xampp-win32-1.6.7-installer.exe

2. Lansati in executie installer-ul. Vom alege instalarea in limba engleza. Lasdm nemodificat
directorul propus pentru instalare (c: \xampp). In fereastra urmitoare vom bifa toate cele 3 cisute
care ne propun instalarea server-elor Apache, Mysql respectiv Filezilla (acesta din urma fiind de

fapt un server de FTP) ca si servicii.

3. La sfarsitul instalarii, server-ul de web este deja functional, avand inclus atat suport php cat si
baza de date MySQL. Prin intermediului panoului de control XAMPP putem vedea care este starea

curentd a server-elor instalate, si le putem de asemenea gestiona.

4. Pentru a testa efectiv functionalitatea server-ului web, deschidem un browser de internet, scriind
la adresa: http://localhost.

Daca instalarea a fost facutd cu succes, ne apare o pagina din care suntem invitati sa alegem
limba de operare, dupa care suntem dusi in pagina ,,HOME” a instalarii facute.

Directorul radacina al documentelor web este ¢: \xampp\htdocs.

In vederea testarii aplicatiilor PHP pe care le vom studia in continuare, vom crea in acest
director un alt subdirector phpapps.

Dupd ce l-am creat, putem testa existenta sa deschizdnd browser-ul de internet in care
scriem adresa: http://localhost/phpapps

In browser trebuie si ne apar un director gol.

In mod implicit, toate fisierele si subdirectoarele pe care le punem in acesta vor fi vizibile
prin intermediul server-ului de http. Numele index.htm, index.html respectiv index.php
sunt rezervate: dacd denumim vreun figier in acest mod, la intrarea in directorul care il contine, in
loc de a ne arata ceea ce se gaseste in acest director, serverul web ne va ardta direct pagina continuta

de fisierul respectiv.

3.3. Testarea instalarii. Structura unui figsier PHP.
Spre deosebire de fisierele . html care o data create pe discul local cu un editor de texte pot

fi deschise imediat tot local, direct in browser-ul de Internet, pentru a rula codul PHP este absolut

necesar ca fisierele sa fie puse in directorul in care rezidd documentele serverului web, iar
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vizualizarea lor si fie ficutd prin intermediul acestuia. In mod implicit, un fisier care contine un
script PHP trebuie sa fie salvat cu extensia . php.

Sa cream primul nostru script PHP. Vom descrie operatiile necesare acestui lucru,
bazandu-ne pe instalarea pachetului XAMPP descrisa in capitolul anterior. Astfel, toate scripturile
pe care le vom crea le vom pune in directorul ¢ : \xampp\htdocs\phpapps .

Cu ajutorul unui editor de texte (de exemplu Notepad, Notepad++) creati urmatorul fisier, pe
care il salvati in directorul de mai sus sub numele ap1037.php (codul de mai jos este preluat asa
cum apare vizualizat in editorul Notepad++. Numele fisierelor aplicatiilor continud numaratoarea

din capitolul precedent):

1 [F]<HTML><HELD:>

2 <TITLE>Primul HTML continind script PHP</TITLE>

3 < /HELD>

4 [H]<BODY>

5 <HZrAoesta este un titlu H? scoris normal, in afara scoriptului</HzZ:>
6 [F<?php

7 echo "Acest text este scris de catre script-ul FHP™:

g 2

=l C</BODY >

10 - < /HTHL>

Observati structura absolut identicd celei a unui fisier HTML. Noutatea este adusa de
scriptul PHP, care este inserat intre tag-urile colorate 1n rosu: ,,<?php” §i ,,?2>".

Instructiunea ,,echo” cuprinsa intre acestea este o instructiune specifica limbajului PHP, ea
avand rolul de a scrie Tn pagina web textul ce urmeaza dupa, cel cuprins intre ghilimele.

Sa vizualizam acum pagina rezultatd in urma acestui fisier. Pentru aceasta, deschideti
browser-ul de Internet, scriind urmatoarea adresa: http://localhost/phpapps.

Daca XAMPP a fost corect instalat, veti obtine urmatoarea pagina:

/4 Index of /phpapps - Microsoft Internet Explorer = 1ol x]
File Edit  Wiew Favorites Tools  Help | ﬂ'
QBack - \_) - \ﬂ \ELI ;\J | /'._\’ Search “::\'/ Favarites @1' = ?
Address Iﬂi] hitp: fflacalhast fphpapps/ j a Go
-
Index of /phpapps
Name Last modified Size Description

: Parent Director =

apl37.php 01-Mar-2009 13:53 236

Apachs/2.2.9 (Wini2) DAVIZ maod_ssli2 2.9 OpenSSLI00. 8k
mod_autoindex _color PHE/S.2.0 Server af localthost Pore 80

|&] Dore [ [ [ [ [S3tacalintranet

-]
4
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In pagina va este aritat continutul directorului in care am creat fisierul ap1037.php, asa
cum este vizualizat prin intermediul serverului de web.
In aceastd pagini faceti un click pe fisierul ap1037.php, pentru a-1 vizualiza prin

intermediul serverului web. Dacd totul este in regula, continutul afisat in browser trebuie sa fie

urmatorul:
/4§ Primwl HTML continind un script PHP - Microsoft Internet Explorer o ] 21
File Edit  Yiew Favorites  Tools  Help | ;','
" LY = e . ~
O Back - P> B \ﬂ @ | Search \5,—\7,} Farvorites €€ T e ﬂ -
Address Iﬁéj httpe filocalhostiLucrGradl fapl37.php j Go
[—

Acesta este un titlu H2 scris normal, in afara scriptului

Acest text este scris de catre script-ul PHP

L]
|éi| Done |_|_|_|_|_|‘-_J Local intranet A

Remarcati ca, ceea ce vedem este rezultatul instructiunii echo din PHP. Daca se obtine

altceva, iInseamna ca instalarea nu s-a facut in mod corect.
Mai mult, sd analizam codul sursa generat. Pentru aceasta, in browser, executati comanda de
vizualizare a sursei (in cazul lui Internet Explorer, alegeti din meniul View optiunea Source). Va

trebui sa@ obtineti urméatorul cod sursa:

<HTML><HEAD>

<TITLE>Primul HTML continind script PHP</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<H2>Acesta este un titlu H2 scris normal, in afara scriptului</H2>
Acest text este scris de catre script-ul PHP</BODY>

</HTML>

Asa cum am anuntat, codul PHP, ba chiar insusi faptul cad in aceasta pagina ar exista vreun

script, nu sunt vizibile clientului, ci acesta vede doar rezultatul obtinut in urma rularii.

Sa mai scriem inca un exemplu, inainte de a trece la detalierea limbajului de programare

PHP. In acelasi director (c: \xampp\htdocs\phpapps) creati fisierul ap1038 . php, cu urmitorul

continut:
1 <HTML><HEAD>
2 <TITLE>Primele 10 patrate perfecte</TITLE:>
3 </HELD>
4 <BODY>
5 <HzZz>Iata primele 10 patrate perfecte</HZ:>
] < php
7 For (§i=0;§i<i0; §i++)
g echo "Nuwarul = ",§i,"™ iar patratul sau ", §i%§i,"<hr>";
= =
10 </ BODY>
11 </HTML>

Remarcati similitudinea dintre limbajul PHP si C, in cazul instructiunilor din cadrul

scriptului: in afara faptului ca variabila, care in C ar fi fost i, aici este $i, instructiunea for are
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aceeasi sintaxd. Sintaxa lui echo este usor de asimilat, prin analogie cu cout<< (entitatile de afisat,
in loc sd mai fie separate de << sunt separate de virgule). Remarcati, de asemenea, ca la fiecare
afisare echo din cadrul repetitivei for, este afisat tag-ul <br>, pentru ca, in pagina vizualizata,
dupa fiecare linie sa se treacd la rand nou.

lata rezultatul pe care trebuie sa-1 obtinem in browser:

/3 Primele 10 patrate perfecte - Micro: i m] 3]
File Edit ‘Wiew Favorites Tools  Help | f,'
OBack - \_/I - \i'.l \ELI ;\J / ) search i
Address Iéj http: {flocalhost{LucrGradl fapl3s . php j a Go
[~

Iata primele 10 patrate perfecte

MNumarul = 0 1ar patratul sau 0
MNumarul = 1 1ar patratul sau 1
MNumarul = 2 1ar patratul sau 4
Mumarul = 3 1ar patratul sau 9
MNumarul = 4 1ar patratul sau 16
MNumarul = 5 1ar patratul sau 25
MNumarul = 6 1ar patratul sau 36
MNumarul = 7 1ar patratul sau 49
Mumarul = 8 1atr patratul sau 64
Mumarul = 9 1ar patratul sau 21

-
W ’_ l_ ’_ ’_ ’_ |‘-J Local intranet v

Din nou, vizualizand codul primit de catre browser, vom obtine urmétorul HTML:

i
File Edit Format View Help

|<HTML > <HEAD=> 1=
<TITLE=>Primele 10 patrate perfecte</TITLE:=>

< HEAD>

<BODY=

<HZ2=Tata primele 10 patrate perfecte</HZ>

Mumarul = 0 jar patratul sau O<br=nNumarul = 1 jar patratul sau
l<br=Mumarul = 2 Jar patratul sau d<brznNumarul = 3 iar patratul

sau Y<brsnumarul = 4 jar patratul sau lo<brsMNumarul = 5 jar
patratul sau 25<br=Mumarul = 6 jar patratul sau 36<br=Numarul =

7 dar patratul sau 49<brsMumarul = 8 iar patratul sau

bd<br=numarul = 9 jar patratul sau 8l<br></BODY=>

< /HTML >

Remarcati din nou ca, ceea ce ajunge la client este doar rezultatul executiei script-ului PHP.
Observati cd, desi tag-ul <BR> produce in browser trecerea la rdnd nou, in cadrul vizualizarii sursei
obtinute, codul este dezordonat, deoarece este scris ,,una-ntr-una”, fard Enter-uri.

Acest lucru, in mod normal, nu deranjeaza, atdta timp cat aspectul paginii vizualizate in
browser are acelasi aspect.

Totusi, o aliniere este binevenitd in cazul depanarii unui script, pentru cd se poate urmari
mai usor aparitia unei eventuale erori sau neconcordante.

Pentru acest lucru, in cadrul unui echo putem folosi, la afisare, oricate treceri la rand nou
dorim. Acestea se fac, la fel ca si in C, prin caracterul special “\n”. Dupa cum stim din capitolul
precedent, Enter-urile in cadrul unui text din codul HTML nu au efect, deci afisarea de ”\n”-uri o

folosim 1n special pentru structurarea ordonata a acestuia.
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In cazul aplicatiei de fati (ap1038.php) si modificim linia a 8-a a sa (afisarea cu echo)

schimband-o in urmatoarea:

= | echo "Mumarul = ",5i," dar patratul sau ", §i%7§i,"<hr:hn';

Aspectul sau in browser ramane absolut nemodificat. Totusi, vizualizand codul sursa, vom

remarca alinierea acestuia:

!& apl38[1] - Notepad

Fle Edit Format View Help

<HTML=><HEAD =

<TITLE=Primele 10 patrate perfecte</TITLE=>
</HEAD>

<BODY>

<HZ»Tata primele 10 patrate perfecte</HZ2>
Mumarul = 0 iar patratul sau QO<br>
Mumarul = 1 iar patratul sau l<br:=
Mumarul = 2 dar patratul sau d<br=
Mumarul = 3 iar patratul sau 9<br=
Mumarul = 4 {far patratul sau 16<br=
Mumarul = 5 jar patratul sau Z25<hrs
Mumarul = 6 jar patratul sau 36<hr=
Mumarul = 7 iar patratul sau 49<br=
Mumarul = 8 iar patratul sau 64<br=
Mumarul = 9 jar patratul sau Bl<brs=
</BODY >

</HTML >

De retinut deci, din exemplele prezentate, ca:

e un fisier ce contine script-uri PHP se salveaza de regula cu exensia . php, fiind localizat in
directorul in care rezida documentele serverului web;

e orice script PHP este cuprins intre tag-urile <?php si ?>;

e instructiunea PHP care produce output in pagina HTML este echo;

e rularea unei pagini care contine script PHP se va face infotdeauna prin intermediul
serverului de web;

e la fel ca si In C, separatorul dintre instructiunile unui script .php este caracterul ”;”.

O ultima observatie care trebuie facutad este aceea ca, In mod implicit (deci fard a modifica
setarile de instalare) limbajul PHP, spre deosebire de C, nu este case-sensitive (deci nu face
diferenta intre literele mari si cele mici) in ceea ce priveste cuvintele rezervate ale limbajului
(instructiunile) respectiv functiile (fie ca e vorba de cele predefinite ale limbajului, fie ca e vorba de
cele definite de catre utilizator). In schimb, este case-sensitive in ceea ce priveste numele de
variabile. Astfel, fie cd scriem for fie FOR, limbajul va recunoaste instructiunea repetitiva cu
contor. In schimb, daca folosim identificatorii $a respectiv $a, va fi vorba de doud variabile

distincte.
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3.4. Constante. Variabile. Operatori. Afisarea datelor.

Constante

Constantele recunoscute de limbajul PHP sunt asemanatoare cu cele ale limbajului C:

e constante numerice intregi si reale: 14, -80, 3.14, -8.25, 1le+2, 314e-2, etc.

e constante de tip caracter si sir de caractere: “a”, “\n”, “Ana are mere”, 'Cici’,
'Mimi’, etc. Spre deosebire de C, in PHP nu se mai face diferenta intre un singur caracter si un
intreg sir de caractere din punct de vedere al constantelor. Separatorii pot fi atat ghilimelele cat si
apostrofurile, rolul lor functional fiind putin diferit — vom vedea acest lucru mai incolo. Caracterele
speciale sunt aceleasi ca siin C: \n, \\, \’, \” si altele.

e constante de tip bool: false si true. Spre deosebire de C, rezultatul oricarei expresii
relationale sau logice este de acest tip special de date. Totusi, in cazul instructiunilor care necesita
expresii relationale sau logice, se pastreazd conventia din C, i anume ca orice valoare diferita de 0

este echivalenta cu true, iar orice valoare egala cu 0 este echivalentd cu false.

Definirea constantelor de catre utilizator, in sensul cd prin anumiti identificatori putem
folosi valori constante, se face cu ajutorul functiei define.

Forma generala a acesteia este:

define ("nume constanta”, wvaloare);

Exemplu de script (ap1039.php):

<?php
define ("pi",314e-2);//aici am definit o constanta numerica reala
define ("greeting", "Buna ziua!");//iar aici o constanta de tip sir de caractere
echo greeting,"<br>";//aici afisam constanta sir de caractere
echo "Constanta pi, aproximata cu 2 zecimale este ",pi;//iar aici pe cea numerica
?>
Variabile

In PHP identificatorii rezervati variabilelor Incep cu caracterul ’$”. In continuare, respecta

aceleasi specificatii din C, deci imediat dupa caracterul $ trebuie sd fie o literd sau liniuta de

2% 9

subliniere (” ”), iar in rest pot fi folosite si cifrele.

Spre deosebire de C, variabilele nu se declara la inceput, ci tipul lor este definit (implicit, de
catre limbaj) atunci cnd sunt folosite. Mai mult, isi pot schimba tipul in functie de valoarea pe care

o retin.
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Exemplu de script (ap1040.php):

<?php
$a=4+5.5;//La fel ca si in C, mai intii se evalueaza expresia din dreapta.
//Rezultatul 9.5 este real. In urma atribuirii este creata variabila $a, de tip real
echo "Valoarea din variabila a este: ",$a,"<BR>\n";
Sb="Ana are mere";//Se creeaza variabila S$b, de tip string
$a=S$b;//Modificam variabila $a, dindu-i continutul lui $b. Acesta fiind de tip
//string, se modifica si tipul variabilei $a, de la real la string.
//Acest lucru n-ar fi fost posibil in C
echo "Noua valoare din variabila a este: <B><FONT color=\"red\">", Sa;
echo "\n</FONT></B>";//in plus, am mai imbogatit afisarea, folosind tag-urile
//pentru scris bold si cel pentru caractere de culoare rosie

7>

Analizati legatura dintre codul sursd de mai sus si alinierea fisierului obtinut in browser

(deci afisarile de \n din cadrul instructiunilor echo) :

Valoarea din variabila a este: 9.5<BR>
Noua valoare din variabila a este: <B><FONT color="red">Ana are mere
</FONT></B>

Remarcati de asemenea si faptul ca valoarea atributului color (si anume red) a trebuit a fi
scrisa intre ghilimele. Textul din cadrul echo-ului in care am afisat acest atribut, fiind deja in
interiorul unor ghilimele, a trebuit sa folosim caracterul special \” pentru a face aceastd afisare
posibila. Daca am fi folosit, pur si simplu, ghilimele obisnuite, instructiunea echo ar fi considerat
ca 1n acel loc se incheie stringul, iar din acest caz n-ar mai fi putut interpreta caracterele urmatoare,

ceea ce s-ar fi terminat cu producerea unei erori.
In PHP este posibila si adresarea indirectd. Acest lucru inseamna ca, daca o variabild contine
o expresie de tip string in care este retinut numele unei variabile, putem afisa direct valoarea

variabilei retinuta de string. Pentru aceasta se va folosi Inca o data caracterul $ (de forma $$x).

Exemplu de script (ap1041.php):

<?php
Sa=5;
sx="a";
echo "Iata stringul din variabila x: ", $x,"<BR>\n";
echo "Iata valoarea variabilei din stringul x: ",$S$x;
?>

Operatori

Multi dintre operatorii limbajului PHP sunt cunoscuti din C++. Acesta este motivul pentru

care vom prezenta doar anumite particularitati specifice limbajului PHP.
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Pentru inceput, i prezentam, in ordine descrescatoare a prioritatilor lor:

1. ', 4+ , -=- , (int) , (double), (string) ;

A A I
&

13., ;

In PHP se pot folosi operatori de conversie explicita, cunoscuti din C++. Ca si in C++, ei se
aplica prefixat. Astfel, existd: (int) — conversie catre o valoare intreagd, (string) — conversie
catre sir, iar (double) — conversie catre real.

Exemplu de script (ap1042.php):

<?php
Sa=(int)8.65;//la fel ca si in C, se vor elimina zecimalele
echo "variabila a are valoarea: ",$a,"<BR>";
Sb=(double) "3.85copac";//conversia se va face atita cit se poate, deci variabila
//b va contine valoarea 3.85, restul de caractere vor fi ignorate
echo "variabila b are valoarea: ", S$Sb,"<BR>";
Sc="1.25mere"+"3.75pere";//ba mai mult, se va face conversia explicita, adica
//limbajul va converti mai intii cele doua stringuri la numere, apoi va face adunarea
echo "variabila c are valoarea: ", Sc,"<BR>";
$d=19/5;//spre deosebire de C, operatorul C face impartire reala, chiar daca
//operatorii sai sunt intregi
echo "variabila d are valoarea: ",$d,"<BR>";
//daca dorim impartire intreaga, facem conversia la int:
S$e=(int) (19/5);
echo "variabila e are valoarea: ", Se,"<BR>";
?>

Exemplu de script (ap1043.php):

<?php
echo "<TT>";
//operatorul == functioneaza ca si in C. Limbajul PHP fiind ceva mai larg in ceea ce

//priveste tipurile de date, verifica doar egalitatea ca valoare.

//vom folosi functia var dump(variabila), care ne afiseaza tipul unei variabile

//si valoarea sa. Facem acest lucru, deoarece rezultatele unor comparatii in PHP

//au o valoare de tipul bool (true sau false) ce nu poate fi afisata in mod direct
Sa=("3"==3);//vom obtine true, deocarece in urma conversiei, cele 2 valori sunt egale
echo 'Iata rezultatul comparatiei "3"==3 : ';//remarcati cum, de aceasta data, pentru
//ca stringul pe care dorim sa-1 afisam contine ghilimele, l-am delimitat prin
//apostrofuri

var_dump ($a) ;jecho "<BR>";
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Sb=("3"==3.90);//vom obtine false
echo 'Iata rezultatul comparatiei "3"==3.90 : ';
var dump ($b) jecho "<BR>";
Sb=("3.90"==3.90);//vom obtine true
echo 'Iata rezultatul comparatiei "3.90"==3.90 : ';
var_dump (Sb) ;jecho "<BR>";

?>

Exemplu de script (ap1044.php):

<?php
echo "<TT>";
//operatorul === reprezinta o noutate fata de C. Acest operator verifica egalitatea
//atit ca valoare cit ca si tip. Evident, operatorul !== reprezinta negatia sa.
$a=("3"==3);//acesta este true, pentru ca valorile sunt egale
echo 'Iata rezultatul comparatiei "3"==3 : ';
var dump (Sa);echo "<BR>";
Sb=("3"===3);//acesta este false, pentru ca, desi valorile sunt egale, tipurile nu sunt
echo 'Iata rezultatul comparatiei "3"===3 : ';
var_dump (Sb) ;echo "<BR>";
Sc=(1+2===3);//aceasta este true, pentru ca expresiile sunt de acelasi tip
echo 'Iata rezultatul comparatiei 1+2===3 : ';
var_ dump ($c) ;echo "<BR>";
$d=(3.0===3);//aceasta este false, pentru ca tipurile nu sunt egale
echo 'Iata rezultatul comparatiei 3.0===3 : ';
var_dump ($d) ;echo "<BR>";
?>

Exemplu de script (ap1045.php):

<?php
//Operatorul =, de atribuire, functioneaza la fel ca si in C.
//Este asadar permisa si atribuirea multipla:
Sa=$b=$c=5.23;
echo "Iata variabilele a, b si ¢, initializate toate cu aceeasi valoare: ";
echo $al"l "r$b1"1 "1$C;
>

Afigarea datelor

Dupa cum am vazut deja, una dintre cele mai folosite instructiuni de afisare in PHP este
echo. Are doua forme:

a) data afisatd se scrie intre paranteze rotunde (aceastd forma nu poate fi folositd pentru
afisarea mai multor date): echo (“Ana are mere”) ;

b) datele afisate sunt scrise dupd echo, fara a fi grupate intre paranteze si separate prin
virgule: echo ”“Ana are ”, 142, “mere”;

O alta instructiune de afigare este print. Dupd ea urmeaza o singura data, care poate fi sau
nu pusd Intre paranteze. Functioneaza ca si echo, in plus, in cazul in care folosim forma cu
paranteze, va intoarce valoarea true daca afisarea a fost facutd cu succes, respectiv false in caz
contrar.

Alte doud instructiuni folosite in special pentru cazurile in care dorim sd depanam un

program sunt:
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e var dump (expresie) — afiseaza tipul expresiei urmat de valoarea sa;

e print r(variabila) — in cazul unor variabile compuse (siruri, obiecte) produce o
afisare a tuturor componentelor ale acestora.

Observatii:

Dupd cum am vazut deja prin exemplele date, in loc de ghilimele, se pot folosi si
apostrofuri. Diferenta este datd de faptul ca, in cazul folosirii ghilimelelor, daca sirul de caractere
contine numele unor variabile, acestea vor fi evaluate, deci se va afisa continutul lor, pe cind in
cazul apostrofurilor se va afisa numele variabilei ca atare.

Nu putem folosi ghilimele incluse in cadrul altei perechi de ghilimele, si nici apostrofuri
incluse intre alte perechi de apostrofuri, in schimb, putem include ghilimele intr-un sir delimitat de
apostrofuri sau apostrofuri intr-un sir delimitat de ghilimele.

Exemplu de script (ap1046.php):

<?php
$a=3;Sb=4;
echo "Ana are $a mere si $b mere<BR>";//aici se vor evalua atit $a cit si $b
echo 'Ana are $a mere si $b mere<BR>';//pe cind aici nu

>

3.5. Instructiuni ale limbajului PHP.

Instructiunile PHP sunt asemanatoare cu cele din C. Din acest motiv, ne vom limita la o

scurta prezentare a lor si la cateva exemple de utilizare.

3.5.1. Instructiunea expresie.

La fel ca s1 in C++ se foloseste in special pentru calcule si atribuiri.

Exemplu: $x=$x*10+3;

3.5.2. Instructiunea bloc (se mai numeste si compusa).

Are aceeasi sintaxa si functionalitate ca in C, si anume de a grupa mai multe instructiuni,
astfel incat acestea s joace rolul sintactic al uneia singure.

Instructiunile se scriu intre paranteze acolade:
{

}
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3.5.3. Instructiunea If.

Are aceeasi forma si functionalitate ca si in C:

if (expresie) instructiune;;
[else instructiune;;]

Deci, dacda expresia este evaluatd ca fiind adevarata (sau diferitda de 0) se executd
instructiune;. Dacd este falsd (sau 0) iar ramura else este prezentd, se va executa
instructiune,. La fel ca si in C, daca in loc de o singura instructiune sunt mai multe, se vor
grupa intr-un bloc.

Exemplu de script (apl1047.php) care contine un if:

<?php
//urmatorul script ia ca si parametru de intrare variabila a definita mai jos.
//Pentru ca inca nu am prezentat cum se face preluarea de date de catre PHP, ne
//vom limita sa modificam manual variabila $a de mai Jjos.
//Program formeaza alte doua variabile S$b si $c, cu primele doua respectiv
//ultimele doua cifre ale lui $a, daca acesta are exact 4 cifre, sau scrie un
//mesa’j corespunzator in caz contrar
$a=1425;
echo 'Valoarea din variabila $a este : ', $a,"<BR>";
1f($a>=1000&&%$a<=9999) //deci verificam sa aiba exact 4 cifre
{//in caz afirmativ se executa instructiunile din acest bloc
$b=(int) ($a/100);
$c=$a%100;
echo "Primele doua cifre ale sale sunt : ",S$b,"<BR>";
echo "Ultimele doua cifre ale sale sunt : ",S$c,"<BR>";
}
else //iar in caz contrar afisam un mesaj corespunzator
echo "Valoarea din variabila a NU are exact 4 cifre!<BR>";
?>

3.5.4. Instructiunea while.

Are aceeasi forma si functionalitate ca si in C:

while (expresie) instructiune;
Principiul de executare este urmatorul:
Pasul P1: Se evalueaza expresia;
Pasul P2: Daca aceasta este adevarata (sau diferita de 0) se executa instructiunea subordonata, dupa
care se revine la Pasul P1. In caz contrar se termini executia repetitivei while, trecAndu-se la
instructiunea urmatoare n codul sursa.

Exemplu de script (ap1048.php) care contine while:

<?php
//Programul afiseaza cifrele numarului intreg din variabila a, in ordine inversa, dupa
//fiecare afisind caracterul #:
$Sa=1425;
echo 'Valoarea din variabila $a este : ', $a,"<BR>";
while($a)//deci cit timp valoarea din $a este nenula
{
$r=%a%10;//determinam ultima sa cifra in variabila S$r
$a=(int) ($a/10);//inlocuim $a cu citul impartirii sale la 10, deci
//"stergem" ultima sa cifra
echo $r,"# ";//afisam cifra curenta, obtinuta in variabila $r, urmata de un #

}

?>
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3.5.5. Instructiunea do...while.

Are aceeasi forma si functionalitate ca si in C:
do
instructiune;

while (expresie) ;

Principiul de executare este urmatorul:
Pasul P1: Se executa instructiunea subordonata (cea de dupa do);
Pasul P2: Se evalueaza expresia. In cazul in care valoarea evaluata este false (sau 0), executarea
instructiunii do...while se termind. In cazul in care este adevarata (sau nenuld) se reia executarea

pasului P1.

Exemplu de script (ap1049.php) care contine do...while:

<?php
//Programul afiseaza cifrele numarului intreg din variabila a, in ordine inversa, dupa
//fiecare afisind caracterul #:

$Sa=1425;
echo 'Valoarea din variabila $a este : ', $a,"<BR>";
do

{
$r=%a%10;//determinam ultima sa cifra in variabila $r
Sa=(int) ($a/10);//inlocuim S$a cu citul impartirii sale la 10, deci
//"stergem" ultima sa cifra
echo $r,"# ";//afisam cifra curenta, obtinuta in variabila $r, urmata de un #
}while ($a);//deci repetam ciclarea cit timp valoarea din $a este nenula
>

3.5.6. Instructiunea for.

Are aceeasi forma si functionalitate ca si in C:
for (expreSieinitializare ;exXpresiecontinuare ) ©XPreSi€incrementare) 1iNS tructiune 7
Principiul de executare este usor de inteles, datorita faptului ca for-ul se poate transcrie in

mod perfect echivalent prin urmatoarea secventd de program:

expresiein;tializare’
while (expresiecontinuare)

{

instructiune;
expres ieincrementare ’

}
Desi for-ul este, in limbajul C, deci si in PHP, o instructiune mult mai generald decat in alte

limbaje, totusi, cel mai utilizat scop al sau este de a atribui unui contor, rand pe rand, valori (de
regula Intregi) cuprinse intre doud limite.

Exemplu de script (ap1050 . php) care contine un for:

<?php
//Programul calculeaza suma primelor $n numere naturale in variabila $s:
Sn=10;

$s=0;
echo 'Valoarea din variabila $n este : ', S$n,"<BR>";
for($i=1;%$i<=%n;S$i++)
S$s+=81;
echo "Suma primelor $n numere naturale este $s<BR>";
2>
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3.6. Transmiterea datelor prin intermediul formularelor.

In capitolul 2 am amintit de formulare si de rolul pe care acestea il joaca in dinamizarea
paginilor web.

Formularele reprezintd un mecanism prin care se pot trimite date catre serverul HTML.
Aceste date pot fi preluate de catre script-urile PHP si In continuare folosite in cadrul programelor.

Sa nu uitdm ca formularele sunt elemente HTML. Fie urmatorul unui formular, pe care il cream in

3 http:/ /localhost /LucrGradl /apl51. o ] ]

File Edit Wiew Fawvorites Tools  Help | ﬂ'

3 Back ~ ) - ! .\J ) search ?
</ |/

Address I@j http: i flocalhostfLucrGradlfaplS L. html j a Go

fisierul ap1051 . html

<form action="apl052.php" method="post">

Introdu o valoare numerica: —
<input type="text" name="a" maxlength="4"> Tntrodu o valoare numerica: | -
<br><br>

<input type="submit" value="Calculeaza patratul sau"> | Calculeaza patratul sau I

</form>

-
&] Done [ [ | [ [&3Localintranet v

Atributul action al tag-ului form se refera la numele fisierului PHP care se va ocupa de
prelucrarea datelor iar atributul method de metoda prin care sunt trimise datele catre server.

Tag-ul <input type="text”...> creeaza un camp de date de tip text. Atributul name al
acestuia specifica un identificator prin care PHP-ul va prelua valoarea din acesta.

Tag-ul <input type="submit”...> creeazd un buton de trimitere a datelor. Practic,

apasarea pe acest buton permite trimiterea continutului intregului formular catre server.

Preluarea datelor trimise catre server prin intermediul metodei POST, in cadrul unui script
PHP se face prin intermediul vectorului predefinit $ POST[’nume céamp din formular’].
Atentie la faptul cd $_POST trebuie scris cu majuscule !.

De exemplu, in cazul nostru, putem recupera aceasta valoare prin intermediul lui
$ POST[’a’].

Analog, daca datele ar fi trimise catre server prin intermediul metodei GET (deci in mod
vizibil, in cererea URL, de exemplu http://mypage.html?a=13), in cadrul script-ului PHP
asociat, preluarea lor se face prin intermediul vectorului predefinit
$_GET['nume_ camp formular].

in cazul in care un anumit camp nu existd, In momentul cererii $_POST[...] din cadrul
PHP-ului, acesta s-ar putea sa genereze un mesaj de tip atentionare (warning) in functie de setari.

Pentru a evita acest lucru, in fata caracterului $ (de la $§_POST[. . .]) punem caracterul @.

Semnificatia acestuia este de a ignora mesajele de tip warning.
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[atd si codul lui apl1052.php, scriptul PHP pe care l-am anuntat in atributul action al
formularului ap1051.html, script care va trebui sa se afle in acelasi director cu ap1051.html.

Scriptul preia valoarea campului text din form si afiseaza atat valoarea recuperata cat si patratul sau:

<?php
$a=$ POST['a'l;//deci, in variabila $a preluam valoarea din cimpul cu
//atributul name="a" al form-ului care a trimis datele.
echo "Iata valoarea preluata din formular: ", S$a,"<br><br>";
echo "Patratul sau este ", $a*S$Sa;
>

Vom studia, in continuare, modul in care se preiau datele din toate tipurile de elemente care
pot sa apara intr-un formular obignuit:

- in cazul unui input de tip text, am vizut deja cum se face acest lucru. In exact acelasi
mod se preiau datele dintr-un input de tip password, de tip hidden sau de tip textarea.

- in cazul unui input de tip submit, valoarea (care este de fapt textul scris pe buton) se
poate prelua doar in cazul in care, in cadrul tagului <input type="submit”...> apare si
atributul name. Evident, in cazul in care formularul are un singur control de tip submit, e destul de
ilogic sa dorim sa vedem ce valoare are.

Totusi, In cazul in care un formular are doud sau mai multe butoane de tip sumbit, carora
vrem sa le asignam functii diferite, este foarte important sa stim care dintre ele a fost apasat.

Iata mai jos un astfel de exemplu:
apl053.html + apl054.php — primul fisier contine un formular cu doud cdmpuri text, in care
introducem valori numerice. In functie de controlul submit pe care-l apisim, al doilea fisier va

prelua datele si va calcula fie produsul fie suma celor doua valori numerice:

apl053.html:

<form action="apl054.php" method="post">

<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="5"> e M AT rE r___
<tr><td align="right">Introdu o valoare numerica:

<td align="center"> Introdu o alta valoare numenca: I
<input type="text" name="cta" maxlength="4" size="4"> F_EEEEQEEEE_1 CalleW g @aey |
<tr><td align="right">Introdu o alta valoare numerica:

<td align="center">

<input type="text" name="ctb" maxlength="4" size="4">

<tr><td colspan="2" align="center">

<input type="submit" value="Calculeaza suma" name="operatia">
&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;

<input type="submit" value="Calculeaza produsul" name="operatia">
</table>

</form>

apl054.php:
<?php
Sop=$_ POST['operatia'];//controlul cu numele 'operatia' este chiar butonul de submit
//preluam valoarea sa in variabila $op, pentru a vedea care dintre butoane a fost apasat
$a=$ POST['cta'l;//preluam si cele doua valori numerice
Sb=$ POST['ctb'];//din cimpurile text cu numele cta si ctb
//le afisam:
echo "S-au preluat valorile urmatoare: a=$a si b=S$b<br>";
//in functie de valoarea lui "op" calculam suma sau produsul
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if (Sop=="Calculeaza suma")
echo "Suma celor doua este ", $a+Sb;
else
echo "Produsul celor doua este ", $a*S$b;
2>

- in cazul unui control de tip radio, sd ne amintim mai intdi ca toate tag-urile de tipul
<input type="radio”...> trebuie si aiba la atributul name acelasi nume, iar la atributul
value valori diferite, prin care vom identifica optiunea aleasd. Aceasta valoare va fi trimisa catre
PHP.

Iata un exemplu de utilizare al controlul de tip radio: ap1055.html + ap1056.php. Cu aceastad
ocazie vom folosi si instructiunea switch a limbajului PHP, instructiune pe care nu am prezentat-o,

insd care are exact aceeasi sintaxa si functionalitate ca in C.

apl055.html:

<form action="apl056.php" method="post">

<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="5"> i Z
<tr><td align="right">Introdu o valoare numerica: Introdu o valoars numetica: I
<td align="center"> ]
<input type="text" name="cta" maxlength="4" size="4"> Bmoduoahavﬂomfnmnama:l
<tr><td align="right">Introdu o alta valoare numerica: . .
<td align="center"> Alege operatia pe care dorests
<input type="text" name="ctb" maxlength="4" size="4"> sa o fact cu cele doua:
<tr><td colspan="2"> & Suma

Alege operatia pe care doresti<br> " Diferenta

sa o faci cu cele doua:<br>  Produsul

<input type="radio" value="1" name="op" checked>Suma<br> Ol

<input type="radio" value="2" name="op">Diferenta<br>

<input type="radio" value="3" name="op">Produsul<br>
<input type="radio" value="4" name="op">Citul

<tr><td colspan="2" align="center"> ~
<input type="submit" value="Calculeaza">

</table>

</form>

apl056.php:
<?php
Sop=$_POST['op'];//controlul cu numele 'op' este grupul de butoane radio.
//preluam valoarea sa in variabila S$Sop, pentru a vedea care optiuni a fost aleasa
Sa=$ POST['cta'];//preluam si cele doua valori numerice
Sb=$ POST['ctb'];//din cimpurile text cu numele cta si ctb
//le afisam:
echo "S-au preluat valorile urmatoare: a=$a si b=Sb<br>";
//in functie de valoarea lui "op" calculam suma sau produsul
switch ($op)
{
case 1:
echo "Suma celor doua este ", $a+Sb;
break;
case 2:
echo "Diferenta celor doua este ",S$a-S$b;
break;
case 3:
echo "Produsul celor doua este ", $a*S$Sb;
break;
default:
echo "citul celor doua este ",$a/S$b;

?>
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- In cazul unui control de tip checkbox, sd ne reamintim ca fiecare control de acest tip are
un nume separat. Dacd este bifat, va trimite catre PHP valoarea indicatd in atributul value a
tag-ului <input type="checkbox”...> (ca sir de caractere). Daca acest atribut nu este prezent,
valoarea trimisa catre PHP va fi sirul de caractere ,,on”.

In schimb, daca nu este bifat, pur si simplu nu va trimite nimic, deci s-ar putea ca cererea
$_POST[...] sa genereze un warning (depinde si de setarile PHP-ului). Pentru ca acest lucru sd nu
se intample, indiferent de setdri, aga cum am anuntat mai inainte, folosim caracterul @ 1in fata cererii
$ POST[...].

Iata mai jos un exemplu: ap1057.html + ap1058.php
apl057 . html:
<form action="apl058.php" method="post">
<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="5">
<tr><td>Alege, dintre cele de mai jos,<br>

limbile straine pe care le cunosti:
<tr><td>

<input type="checkbox" name="en">Engleza<br>
<input type="checkbox" name="fr">Franceza<br> Alege, dintre cele de mai jos,
<input type="checkbox" name="ge">Germana<br> limbile straine pe care le cunosti
<input type="checkbox" name="it">Italiana<br>
<input type="checkbox" name="es">Spaniola<br> " Engleza
<tr><td align="center"> [ Franiceza
<input type="submit" value="Trimite date"> m|(Eree
</table> [ Ttaliana
</form> .

7 Spaniola
ap1058 . php:
<?php

$en=@$ POST['en'];
$fr=@$_POST['fr'l;
$ge=@S _POST['ge']

$it=@S POST['it'];

$es=@$ POST['es'];

$1=0;//S1 este un flag pe care-1 facem 1 cind dam de o limba straina bifata
echo "Iata limbile straine pe care le-ai bifat:<br>";

if ($en=="on") {echo "Engleza<br>";$1=1;}

if ($Sfr=="on") {echo "Franceza<br>";$1l=1;}

’

if ($ge=="on") {echo "Germana<br>";$1=1;}
if ($it=="on") {echo "Italiana<br>";$1=1;}
if (Ses=="on") {echo "Spaniola<br>";$1=1;}
if ($1==0)//daca flag-ul a ramas 0, dam utilizatorului
//un mesaj prin carae il informam ca nu a bifat nimic
echo "Nu ai bifat nici una dintre limbile straine!";
>

- In cazul unui control de tip select simplu, PHP-ul va putea recupera valoarea cu ajutorul
numelui stabilit Tn atributul name al tag-ului <select ...>, valoarea trimisa fiind cea stabilita in
atributul value al tag-urilor option inglobate in cadrul select-ului.

Iata mai jos un exemplu (ap1059.html + ap1060.php) care reia ideea din ap1055. html
cu deosebirea ca, 1n loc de a alege operatia doritd prin intermediul unui control radio, o alegem cu
ajutorul controlului select. A se remarca faptul ca fisierul care prelucreaza datele (ap1060 . php)

a ramas identic cu cel care prelucra datele din ap1055.html.
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apl059.html:
<form action="apl060.php" method="post">

<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="5">

<tr><td align="right">Introdu o valoare numerica: :mnoﬁjovaomfnmnata;l

<td align="center">

<input type="text" name="cta" maxlength="4" size="4"> R e TS Tt I—
<tr><td align="right">Introdu o alta valoare numerica:

<td align="center">
<input type="text" name="ctb" maxlength="4" size="4">
<tr><td colspan="2">Alege operatia pe care doresti<br>

sa o faci cu cele doua:
<select name="op"> Calculeaza

<option value="1">Suma

<option value="2">Diferenta

<option value="3">Produsul

<option value="4">Citul

</select><tr><td colspan="2" align="center">

<input type="submit" value="Calculeaza"></table></form>

Alege operatia pe care dorestt

ga o faci cu cele doua: |FEME)

apl060.php:
<?php
Sop=$_POST['op'];//controlul cu numele 'op' este cel de tip option
$a=@$ POST['cta'l;
$b=@$ POST['ctb'];
echo "S-au preluat valorile urmatoare: a=$a si b=Sb<br>";
switch ($op)
{
case 1:
echo "Suma celor doua este ", S$Sa+Sb;
break;
case 2:
echo "Diferenta celor doua este ", $a-$b;
break;
case 3:
echo "Produsul celor doua este ",S$a*$b;
break;
default:
echo "citul celor doua este ", S$a/S$b;

?>

- in cazul unui control de tip select multiplu, form-ul va trimite catre PHP un sir in care
vom regasi valorile selectate. Este obligatoriu, totusi, ca atributul name din cadrul tag-ului
<select multiple ...> sa specifice faptul ca se va trimite un sir. Acest lucru se face punand
un set de paranteze patrate dupd numele campului, deci de forma name="nume_sir[]”.

Preluarea in PHP se face in mod normal, prin @variabila=@$_POST[’ nume_sir’]

(remarcati faptul ca nu se mai pun []).

Acest sir va contine pe post de elemente valorile stabilite prin atributul value ale optiunilor
selectate. Sirul va incepe de la indicele 0, numarul sdu total de elemente fiind dat de functia
count (nume_sir).

Iata un exemplu care exploateaza o lista de tipul <select multiple...>(apl061.html

+ apl062.php)
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apl061.html:

<form action="apl062.php" method="post">
<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="5"> ) . g
<tr><td>Alege, dintre cele de mai jos,<br> Alege, dintre cele de mat jos,
limbile straine pe care le cunosti.<br> lirnbdle straine pe care le cunosty
Poti selecta, evident, mai multe<br> Foti selecta’ evident’ el ronlte
daca tii apasata tasta Control in<br> daca tii apasata tasta Control in
timpul selectarii timnpul selectaii
<tr><td>
<select name="lang[]" multiple size="5">
<option value="en">Engleza Engleza
<option value="fr">Franceza Franceza
<option value="ge">Germana GEUﬂana
<option value="it">Italiana ”a“ana
<option value="sp">Spaniola Spaniola
</select> —
<tr><td align="center">
<input type="submit" value="Trimite date">
</table> . >o!lt 2
</form>
apl062.php:
<?php
$lang=$ POST['lang'];//recuperam sirul trimis de catre form prin cimpul lang
Snl=count ($lang);//apelam functia count pentru a vedea cite elemente are sirul
if ($nl==0)
echo "Nu ali selectat nici o limba straina<br>";
else
{
echo "Ai selectat $nl limbi straine. Acestea sunt:<br>";
for($i=0;%$i<$nl;$i++)//parcurgem sirul pe un for, de la 0 la $nl-1
switch($lang([$i])//si vedem ce valoare are fiecare element, in functie de
{ //care afisam:
case "en":echo "Engleza<br>";break;
case "fr":echo "Franceza<br>";break;
case "ge":echo "Germana<br>";break;
case "it":echo "Italiana<br>";break;
default:echo "Spaniola<br>";
}
}
?>

- una dintre facilitatile transmiterii datelor prin intermediul formularelor constd in

posibilitatea trimiterii rezultatului mai multor controale sub forma elementelor unui sir sau chiar

matrice.

In acest caz, atributul name al controlului din form trebuie s specifice acel element din sir

(sau matrice) care va primi valoarea sa, deci sd fie de forma: name="nume sir[indice]"

respectiv name="nume matrice[indice linie] [indice coloan&d]". latd un exemplu in

care cream un form cu 4 controale de tip input type="text", ale caror valori vor fi preluate de catre
un sir cu 4 elemente (apl063.html + apl064.php): Tntrod 4 walori numetice intregi

aplO 63.html: pritna valoare:

<form action="apl064.php" method="post">

Introdu 4 valori numerice intregi:<br><br> valoarea a 2-a]

prima valoare: <input type="text" name="a[l]"><br><br> r___________
valoarea a 2-a:<input type="text" name="a[2]"><br><br> valoarea a 3-a

valoarea a 3-a:<input type="text" name="a[3]"><br><br> i 4_r———————————
valoarea a 4-a:<input type="text" name="al[4]"><br><br> valoarea at-a

<br>

<input type="submit" value="Trimite valorile spre prelucrare"> ST e p————— |
</form>
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apl064.php:

<?php
Sa=$ POST['a']l;
echo 'Cele 4 valori sunt: ',S$a[l],' ',$a[2],' ',$%a[3],"' ',$%al4], '<br>"';
$s=0;
for ($i=1;$1i<=4;S$i++)
Ss+=%al[$i];
echo '<br>Suma lor este: ', S$s;
>

3.7. Functii in PHP.

In PHP se pot scrie functii intr-un mod foarte similar fati de ceea ce stim din C/C++. Sa
consideram exemplul urmator, in care se utilizeaza o functie care calculeaza si intoarce suma unui
numadr Intreg pe care 1l primeste ca parametru:
apl065.php:
<?php

function suma_c(Sn)//antetul functiei: se remarcd folosirea cuvantului cheie

//,function” fard a se specifica vreun tip (nici macar void)
{

$s=0;

while ($n)

{
Ss+=35n%10;
$n=(int) ($n/10);//ne reamintim c& in PHP operatorul / calculeazd
//catul real (deci cu zecimale): din acest motiv folosim conversia
//explicita cdtre int

}

return $s;//la fel ca si in C++, rezultatul intors de functie se specifica

//prin intermediul instructiunii return

}

echo suma c(13254);
2>
Asadar:

e Pentru a intoarce un rezultat din corpul unei functii, se foloseste, asa cum suntem deja
obisnuiti, instructiunea return. Forma sa generala este: return expresie.

e In cazul unei functii care nu intoarce rezultat (deci echivalentul unei functii de tip void
din C++), cuvantul cheie function ramane obligatoriu (fira a specifica nimic suplimentar) putand
sa apara oriunde in cadrul functiei cuvantul cheie return fard a mai fi urmat de vreo expresie,
avand ca efect iesirea imediatd din functie. El poate fi, de asemenea, omis, iesirea din functie
producandu-se 1n acest caz Tn mod natural (dupa executarea intregului sau cod).

e Transmiterea parametrilor se poate face atit prin valoare cat si prin referintd, in acelasi
mod in care se face si in C++ :

1) Parametrii specificati In mod direct (folosind doar numele variabilei) sunt cei transmisi prin

valoare. Chiar dacd valoarea unui astfel de parametru este schimbata in cadrul functiei, ea ramane
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totusi neschimbatd dupd executarea acesteia. Atunci cand apelam functia, pe pozitiile acestor
parametri se pot transmite atat valori cat si continutul unor variabile.
Script-ul urmator afiseaza valoarea variabilei de dinainte de apelul functiei (10) chiar daca

in functie s-a Incercat modificarea valorii transmise (ap1066 . php):
<?php

function test ($x)
{
Sx=8$x*2;
}
$a=10;
test (Sa);
echo Sa;
>

2) Parametrii pe care dorim sa-i transmitem prin referintd, trebuie precedati de caracterul &
(ampersand) in antetul functiei. Dacd valoarea unui astfel de parametru este modificatd in cadrul
functiei, ea raméane modificata si dupd executarea acesteia. Evident, atunci cand apelam functia, pe
pozitiile acestor parametrii e obligatoriu sa specificam variabile.

Reluidm scriptul anterior, punand un & (ampersand) in fata parametrului $x. In acest fel,
valoarea variabilei dupd ce apelam functia nu va mai fi cea anterioara (10) ci cea obtinuta in urma

modificarii (20) — ap1067 . php:

<?php
function test (&$x)
{
Sx=8Sx*2;
}
$a=10;
test ($Sa);
echo $a;

2>
e In functie de domeniul de vizibilitate, si in PHP variabilele se clasifici in variabile locale

si variabile globale. Cele globale sunt cele definite in afara oricarei functii. Implicit, ele nu pot fi
adresate din corpul vreunei functii. Totusi, existd o posibilitate de a face acest lucru: in cadrul
functiei in care vrem sd utilizam variabile globale, le specificam pe toate, precedate de cuvantul
cheie global. Puteti observa acest mecanism in exemplu urmator:
apl068.php:
<?php

function suma ()

{ global $a,$b,Sc;

//functia se bazeaza pe cele 3 variabile globale $a, $b si Sc
//calculand in $c suma dintre $a si $b

//daca nu am fi pus instructiunea “global”, exemplul nu ar fi functionat deoarece
//cele 3 variabile nu ar fi fost recunoscute in functie.
Sc=Sa+$b;

}

$a=5;5b=6;

suma () ;

echo Sc;

?>
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e Variabilele locale sunt variabilele create in corpul unei functii sau cele create prin
transmiterea parametrilor formali (din antetul functiilor). Ele nu sunt recunoscute in afara functiilor.
Si in PHP functiile pot fi recursive.

e Pentru a nu Incarca foarte mult un anumit script, putem ingloba toate definitiile complete
ale functiilor intr-un singur fisier de tip text (preferabil cu extensia .php, pentru a nu putea fi
vizualizat accidental prin intermediul server-ului http). Mecanismul includerii este unul asemanator
cu cel din C/C++ (clauza #include. . .) cu deosebirea ca, putem include codul sursa al functiilor
in orice loc dorim. Acest lucru se face cu ajutorul functiei predefinite PHP:
require ("nume_fisier”) ;.

Codul sursa al functiilor trebuie inclus si el intre tag-urile <?php .. ?>.

In exemplul de mai jos, vom crea doui fisiere: apl069.php, ce contine definitia corectd a
unei functii care verifica dacd un numar este prim, si un altul apl070.php, ce afiseaza toate numerele
prime dintre 1 si n, folosind functia din apl069.php:
apl069.php:

<?php
//a se remarca folosirea tag-urilor specifice includerii unei secvente PHP
function is prime ($x)
{//$x este un parametru prin valoare
for ($i=2;$i<=sqrt ($x);$i++)//variabila $i este locala
1f($x%$1i==0) return O0;
if ($x<=1) return 0;
return 1;

?>
apl070.php:
<?php

require ("apl069.php");//prin aceastd functie includem codul existent in apl069.php

for ($1i=2;%$1<=100; $i++)

if (is_prime($i)) echo $i,"&nbsp;&nbsp; &nbsp;";

//o dovadda a comportamentului local al variabilei $i din cadrul functiei constd in faptul
//cd si in codul principal (mai sus) folosim tot o variabild $i, iar cele doud nu se

//incurcd intre ele
>

e Limbajul PHP este inzestrat cu biblioteci care contin numeroase alte functii. latd cateva
dintre functiile matematice predefinite:
- abs (numar) — intoarce modulul numarului (valoarea absoluta);

- sin(X), cos(X), tan(x) — sinusul, cosinusul si tangenta unui unghi. Argumentul x trebuie
specificat in radiani;
- exp (X) — intoarce €*;

- pow (X, y) — intoarce x”;
- 1ogl0 (x), log (x) — intorc log;o(x), respectiv In(x);

- max (Xj, X2, ... , Xp) — Intoarce maximul (cel mai mare) dintre argumentele sale numerice;
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-min (Xj, X2, ... , Xp) — Intoarce minimul (cel mai mic) dintre argumentele sale numerice;
- ceil (x) — Intoarce cel mai mic nr. Intreg care este mai mare sau egal cu x;
- floor (x) — Intoarce cel mai mic nr. intreg mai mare sau egal cu x (partea intreaga d.p.d.v.
matematic);
- rand (min,max) — intoarce o valoare intreaga aleatoare cuprinsa intre valorile intregi min $i max
(inclusiv);
- pi () — intoarce o aproximatie a numarului t;

- sgrt (x) — calculeaza radicalul (radacina patrata) a lui x.

3.8. Prelucrarea sirurilor de caractere.

Spre deosebire de C/C++, unde sirurile de caractere sunt privite ca pointeri, in PHP sirurile
de caractere sunt privite mai degraba ca niste variabile de sine statatoare.

In PHP sunt permise atribuirile directe (prin operatorul =) intre doua siruri de caractere.

Din punct de vedere structural, in PHP sirurile de caractere nu mai respecta regulile din
C/C++ (s1 in special, NU mai este valabild marca sfarsitului de string prin caracterul de cod ASCII
0), in schimb, limbajul ne pune la dispozitie o serie de functii care fac foarte simpla prelucrarea si
manipularea stringurilor.

In rest, sirurile se memoreaza ca o succesiune de caractere ASCIL. Putem adresa fiecare
caracter al sirului prin indicele sau, la fel ca in C/C++, incepand de la 0.

¢ Functia strlen (sir) ne Intoarce lungimea sirului (numéarul sdu de caractere).

Daca dorim sd parcurgem sirul de caractere, putem sa-1 parcurgem, ca in C++, de la 0 Ia

strlen(...)-1.

apl071.php: Afisam caracterele unui string, intr-un tabel cu o singura linie:
<?php

Sa="Iepurechin";

echo '<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10"><tr>';

for ($i=0;S$Si<strlen(S$Sa); Si++)

echo '<td>',Sa[$i];

echo '</table>';

?>

¢ Concatenarea a doud sau mai multe stringuri se face cu operatorul .” (punctul). Observati
in exemplu de mai jos cum se face acest lucru, si de asemenea faptul ca, in timpul concatenarii,

valoarea numerica a fost convertita implicit catre sir de caractere:

$x=9;
$s="Ana "."are ".S$x." mere";
echo $s;//valoarea finald a stringului este "Ana are 9 mere"
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e Functia strpos (sirl, sir2, [poz_start]) cautd dacd sir2 este subsir al lui sirl
(eventual incepand de la pozitia poz_start, dacd aceasta este specificata). In caz afirmativ,
intoarce pozitia de inceput a acestuia, altfel intoarce false. In exemplul de mai jos se va afisa

valoarea 3 (pentru ca la indicele 3 este gasita secventa ’pu” in stringul dat):

Ss="computer";
echo strpos($s, "pu");

Functia se utilizeaza si pentru a testa daca un sir include sau nu un anumit subsir. Daca
subsirul este gasit, functia intoarce pozitia de inceput a acestuia iar daca nu, intoarce false. Dupa
cum stim, valoarea lui false este, de fapt, 0. Pentru a diferentia cazurile in care subsirul nu apare

deloc 1n sir sau apare chiar de la pozitia 0, folosim operatorul ===, care rezolva corect problema:

$s="ana are mere";

Sgasit=strpos ($s,"a");

if (Sgasit===false) echo "Negasit";
else echo "Gasit la indicele ", $gasit;

Valoarea intoarsa de functie este retinuta de variabila $gasit. Pentru a face distinctie intre
false si 0, folosim operatorul ===, care testeaza coincidenta atat ca valoare, cat si ca tip. De altfel,
acesta este si rostul unui astfel de operator. Acest procedeu se poate folosi si pentru alte functii.

e Functia strstr(sirl, sir2) returneazd din sirl secventa de caractere din pozitia in
care a fost gasitd prima aparitie a lui sir2, dacd sir2 este subsir pentru sirl sau false, in caz
contrar.

e Functia stremp (sirl, sir2) compara lexicografic (alfabetic) sirl cu sir2. Valoarea
intoarsa este:

- pozitiva, dacd sirl se gaseste lexicografic dupd sir2; (sirl>sir2)
- nula (0), daca sirl este identic egal cu sir2; (sirl==sir2)
- negativa, daca sir2 se gaseste lexicografic nainte de sirl. (sirl<sir2)

In PHP se pot folosi deopotriva si pentru stringuri operatorii relationali: <, <=, >, >=, ==,
1=, care le compara direct, in sens lexicografic, avand ca rezultat true sau false.

Observatie: Comparatia face distinctie intre literele mari si cele mici (codul ASCII) !

¢ Functia substr (sir, indice, [lungime]) intoarce subsirul sirului sir, care incepe
in pozitia indice si are lungimea lungime. Daca parametru lungime este absent, se intoarce sirul
care Incepe in pozitia indice i tine pana la sfarsitul sirului sir.

Exemplu: ap1072.php

<?php
Ss="televiziune";
$sl=substr($s,1,4);
echo $sl1, '<br>';//afiseaza "elev";
$s2=substr ($s,4);
echo $s2;//afiseaza "viziune";

>
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e Functia substr replace(sirl, sir2, ind, [lung]) Intoarce sirul rezultat prin
inlocuirea in sirl, a subsirului care incepe in pozitia ind si are lungimea lung, cu sir2. Daca
parametrul lung este absent, sir2 inlocuieste subsirul care incepe cu ind si tine pana la sfarsitul
sirului sirl, cu sir2.

Exemplu: ap1073.php

<?php
$s="Ana are mere";
echo substr replace($s,"poseda"”,4,3); //inlocuieste subsirul "are” (care incepe la
//indicele 4 si are 3 litere) cu subsirul ”poseda”, deci afiseazd ”Ana poseda mere”
2>

¢ Functia strtoupper (sir) intoarce sirul rezultat prin conversia doar a acelor caractere
sunt litere mici, la litere mari, iar functia strtolower (sir) iIntoarce sirul rezultat prin conversia
literelor mari la litere mici.

e Functia strtok(...) este utilizatd pentru extrage substringuri ale unui string, care in
acesta sunt delimitate de niste caractere ce apartin unui sir cu delimitatori, dat. De exemplu, daca
avem stringul ”Ana? Nu, doar tu.” si consideram stringul cu separatori: ”.? #,” (este si un caracter
spatiu printre ele) se vor separa si obtine substringurile Ana”, ”Nu”, ”doar”, tu”.

Modelul de aplicare:

- initial se apeleazd functia strtok (string, sir cu separatori). Functia va
intoarce fie primul cuvant obtinut prin separare, fie false daca acest lucru nu a fost posibil.

- apoi se apeleazd functia strtok (sir cu separatori). Aceasta va tot extrage
cate un cuvant nou obtinut prin separare, fie false dacd s-a ajuns deja la sférsit, deci daca au fost
separate toate cuvintele.

Este recomandat ca testarea valorii false intoarsa de functie sa fie testatd cu operatorul
=== deoarece, in caz contrar este posibil sa apara erori din cauza conversiilor (de exemplu, functia
sa intoarca 0, 1ar acesta sa fie interpretat ca si false).

De remarcat, spre deosebire de limbajul C++, ca functia strtok NU distruge stringul asupra
careia este aplicata, ci il lasa intact, exact ca inainte de separare.

Exemplu: ap1074 .php

<?php
$s="Ana? Nu, doar tu.";
//varianta 1: pe un while:
Sp=strtok ($s,"?, .# ");
echo "Stringul initial este:",$s, '<br>Cuvintele sale sunt:<br><br>';
while ($p!==false)
{
echo "cuvintul <b>",S$p,"</b> are ",strlen($p),' litere<br>';
Sp=strtok ("2.#, ");
}
//varianta 2: pe un for "mascat":
echo '<br>TIata acelasi string, separat in acelasi mod, folosind o repetitiva';
echo ' de tip for:<br>';
for (Sp=strtok ($s,"?.,# ");Sp!==false;Sp=strtok("., 2#"))
echo "Cuvintul curent <b>",S$p,"</b> are ",strlen($p)," litere<br>";
>
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3.9. Siruri (masive) in PHP.

In PHP exista mult mai putine constrangeri decat in C/C++ atunci cand lucram cu siruri sau
cu matrice. In primul rand, in PHP un sir nu se declard. In momentul in care dorim sa cream un sir

(sau o matrice), pur si simplu atribuim valori elementelor:

apl075.php:
<?php
for ($i=1;$1<=5;8i++)
Sx[$1]1=81;
for($i=1;%$i<=5;%$i++) echo $x[$i]," ";
>

sau apl076.php:

<?php

Sk=1;

for ($i=1;$i<=5;$i++)
for($3=1;83<=5;$j++)
Salsi][$]]1=Sk++;

for ($i=1;$i<=5;$1i++)

{
for($3=1;83<=5;$j++)

echo $a[$i][$31,"' ';
echo '<br>';

2>
Daca unui element aflat la un anumit indice nu i-am atribuit nici o valoare, in orice evaluare,

acel element are valoarea NULL. Nu este obligatoriu sa folosim indici consecutivi.
Ba mai mult, in PHP sirurile pot primi pe post de indici chiar si siruri de caractere. Acest fel
de tablou se numeste tablou asociativ. De exemplu, putem crea un §ir in care sd retinem pe

post de indici denumirile unor produse, iar pe post de indici preturile acestora:

apl077.php:
<?php

Sx['Piine']=1.61;

Sx['Vin']=5.99;

Sx['Alune']=2.21;

Sx['Ciocolata']=2.69;

echo $x['Piine'],"' ',$x['Vin'],"' ',$x['Alune'],"' ',$x['Ciocolata'];
>

Evident, parcurgerea unui astfel de sir (variabila de ciclare printre indici nu mai respectd o
regula clasica, numericd) nu se mai face dupa regulile clasice, ci existd o instructiune speciald de
ciclare ce permite parcurgerea vectorului in ordinea in care elementele au fost create, cu

determinarea, pentru fiecare element, a perechii indice, valoare:

foreach (vector as indice=>valoare)
instructiune;

e Functia count(vector) intoarce numarul total de elemente (folosite, deci carora le-am

atribuit valori) ale vectorului.
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apl078.php:

<?php
Sx['Piine']=1.61;
Sx['Vin']=5.99;
Sx['Alune']=2.21;
Sx['Ciocolata']=2.69;

echo "Sirul are in total ",count($x)," elemente.<br>";
echo "Acestea sunt:<hr>";
$s=0;

foreach ($x as $indice=>$valoare)

{

echo $indice," in valoare de ", $valoare, "<br>";
Ss=S$s+Svaloare;

}

echo "<hr>Valoarea totala:", $s;
?>

Daca in cadrul instructiunii foreach omitem partea cu “indice=>" (deci lasam
instructiunea in forma foreach(vector as valoare) ..., se vor parcurge doar valorile

vectorului, indicii fiind omisi.

Exista si alte functii care faciliteaza accesul la elementele vectorului. Acestea se bazeaza pe
urmatoarea particularitate a implementarii unui vector in PHP: fiecare vector are asociat un pointer

intern, pointer care se afla pe un anumit element al sirului (numit element curent):

e current (vector) ; - Intoarce valoarea retinuta de elementul curent al vectorului;

® key (vector) ; - intoarce indicele elementului curent al vectorului;

Ambele functii (current si key), daca pointerul a trecut de vreunul din capete, sau daca
sirul este vid, Intorc valoarea false. Din cauza cd valoarea 0 sau ”” pot fi valori valide pentru sir,
pentru a testa daca functia a intors valoarea false, trebuie utilizat operatorul ===

e next (vector) ; - deplaseaza pointerul pe elementul urmator al vectorului;

e prev (vector) ; - deplaseaza pointerul pe elementul anterior al vectorului;

e reset (vector) ; - deplaseaza pointerul pe primul element al vectorului;

e end (vector) ; - deplaseaza pointerul pe ultimul element al vectorului;

Exemplu: ap1079.php (care realizeaza exact acelasi lucru ca si aplicatia precedentd)

<?php
Sx['Piine']=1.61;
Sx['Vin']=5.99;
Sx['Alune']=2.21;
Sx['Ciocolata']=2.69;

echo "Sirul are in total ",count ($x)," elemente.<br>";
echo "Acestea sunt:<hr>";
$s=0;
while (($valoare=current ($x)) !==false)
{
echo key($x)," in valoare de ", $valoare, "<br>";
next ($x) ;

$s=$s+S$valoare;

}
echo "<hr>Valoarea totala:", $s;
2>
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Existd de asemenea o serie de functii cu ajutorul cdrora putem sorta elementele unui vector.
Le vom exemplifica pe sirul din exemplul de mai sus ($x['Piine']=1.61;  $x['Vin']=5.99;

$x['Alune']=2.21; $x['Ciocolata']=2.69;) In ideea ca, dupa ce am aplicat functia specifica de

sortare, afisdm sirul nou cu ajutorul urmatoarei secvente:

foreach ($x as $i=>$v)
echo $i," =>>",$V,"<br>";

e asort (vector) : sorteazd crescator vectorul dupd valorile
retinute de fiecare element. Indicii se vor interschimba, evident, in mod

corespunzator;

e arsort (vector) sorteaza descrescator vectorul dupa
valorile retinute de fiecare element. Indicii se vor interschimba, evident,

in mod corespunzator;

e ksort (vector) sorteazd crescator vectorul dupa valorile
retinute de indici. Valorile se vor interschimba, evident, in mod

corespunzator;

e krsort (vector) : sorteazd crescator vectorul dupa valorile
retinute de indici. Valorile se vor interschimba, evident, iIn mod

corespunzator;

e sort (vector) si rsort (vector) sorteaza crescator, respectiv
descrescator, valorile elementelor vectorului. Valorile indicilor se pierd,
inlocuindu-se cu indici numerici avand valori cuprinse intre 0 si

nr.elemente-1.

Piine => 1.61
Alune => 2.21
Ciocolata => 2.69
Vin => 5.99

Vin => 5.99
Ciocolata => 2.69
Alune => 2.21
Piine => 1.61

Alune => 2.21
Ciocolata => 2.69
Piine => 1.61

Vin => 5.99

Vin => 5.99

Piine => 1.61
Ciocolata => 2.69
Alune => 2.21

Sirul $x in urma

unul sort ($x):
0 =>1.61
1 =>2.21
2 => 2.69
3 => 5.99
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3.10. Programare grafica utilizand PHP.

Una dintre cele mai spectaculoase componente ale multor limbaje de programare, din pacate
lasatda de multe ori in umbra in majoritatea cursurilor de programare, constd In crearea si
manipularea imaginilor.

Limbajul PHP nu este limitat doar la crearea de output HTML, ci poate fi folosit si pentru a
crea respectiv a lucra cu diferite formate de imagini, incluzand gif, png, jpg. Ba mai mult, PHP
poate genera o imagine sub forma unui flux de date (deci fard a o inregistra efectiv sub forma unui
fisier pe server) direct catre browser.

Pentru a face functional suportul grafic al limbajului, este necesara utilizarea bibliotecii gd2.
In cazul pachetului XAMPP, aceasta este instalatd si activati in mod implicit. In cazul altor
distributii, acest lucru trebuie facut manual.

Pentru inceput, sd vedem cum se poate crea In mod dinamic o imagine: vom crea un script
PHP, a carui deschidere, in browser, va avea ca efect vizualizarea imaginii create de citre acest
script. Veti remarca faptul cd, o serie de elemente (imaginile, textul, culorile) au nevoie de niste
variabile numite ,,variabile resursa”.

Din pacate, spre deosebire de o serie de alte limbaje de programare, nu existd constante
predefinite pentru culori, ci acestea trebuie sa fie create manual, specificind pentru fiecare
componentele de rosu, verde si albastru, intocmai ca la HTML, cu deosebirea faptului ca, de aceasta
datd, cele trei componente de culoare se specifica in baza 10, deci printr-un numar de la 0 la 255.

Script-ul contine comentariile necesare intelegerii codului sau. Dupd prezentarea sa vom

relua detaliat fiecare dintre functiile folosite.

apl080.php

<?php
header ("Content-type: image/png");
/*aceasta instructiune va atasa fluxului de date creat, care la utilizator
va ajunge sub forma de fisier, informatii asupra faptului ca este vorba de un
fisier imagine, si anume de tip png.
Aceasta informatie este esentiala pentru browser pentru a deschide fisierul ca
si pe o imagine. Puteti incerca ce se intimpla daca omiteti apelul acestei functii:
browser-ul va primi datele sub forma de text, deci va afisa o serie de caractere
aparent fara nici un sens*/
S$imagine=imagecreatetruecolor (400, 250) ;
/* aceasta instructiune creeaza o resursa de tip imagine, pe 32 de biti (truecolor)
ce va putea fi identificata in continuare prin variabila $imagine. Imaginea va avea
latimea de 400 de pixeli, si inaltimea de 250.
*/
Sgalben=imagecolorallocate ($imagine, 255,255,0) ;
/* prin aceasta instructiune am definit culoarea galben */
imagefilledrectangle ($imagine, 0,0,399,249, Sgalben) ;
/* iar prin aceasta instructiune am desenat un dreptunghi plin, de culoare galbena,
ce se intinde peste toata imaginea: (0,0) respectiv (399,249) sunt doua colturi diaginale
ale dreptunghiului.
Practic am "umplut" toata imaginea cu un fundal galben */
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Srosu=imagecolorallocate ($imagine, 255,0,0);

/* prin aceasta cream culoarea rosie */
imagesetthickness ($imagine, 4) ;

/* prin aceasta stabilim grosimea implicita a liniilor desenate la 4 pixeli */
imageline ($imagine, 10,10, 389,239, Srosu) ;

/* si desenam o linie de culoare rosie*/
imageellipse ($imagine,200,125,200,200, $rosu) ;

/* iar apoi desenam un cerc cu centrul in centrul imaginii, de raza 100 */
imagepng ($imagine) ;

/*si, in fine, afisam imaginea respectiva in format png, trimitind-o direct in browser*/
imagedestroy ($imagine) ;

/* dezalocam resursa, pentru a nu ocupa memorie inutila */

2>
Address [&] http:/flocalhostiLucrGradi /aplE0. php B>
~ . M A ~ A j‘
[ata rezultatul obtinut prin incércarea sa in browser:
=
&]Done [ [ [S3 Local intranet Y

[ata cateva dintre cele mai importante functii care lucreaza cu imagini:

® header (string) - are ca efect trimitereca unui header HTTP. In cazul nostru, al lucrului
cu imagini, ne intereseaza sa trimitem browser-ului informatii despre mime-type-ul imaginii
create. Astfel, valorile pe care le putem da string-ului, in functie de tipul imaginii pe care o cream,
pot fi:

“Content-type: image/png” — pentru imaginile de tip png

“Content-type: image/jpeg” — pentru imaginile de tip jpg

“Content-type: image/gif” — pentru imaginile de tip gif

Este foarte important (in caz contrar se vor genera erori) ca aceastd functie sd fie apelata
inainte de trimiterea oricarui alt output din cadrul script-ului in care apare;

¢ imagecreatetruecolor (litime, indltime)- creeazd o resursd de tip imagine, pe
32 de biti (truecolor) avand latimea, respectiv indltimea specificata. Rezultatul intors de aceasta
functie trebuie obligatoriu atribuit unei variabile, prin intermediul cdreia vom accesa in continuare
imaginea.

Imaginea este de fapt o matrice de pixeli. Orice punct din imagine se va putea referi prin
coordonatele sale carteziene (X, y). Originea sistemului de coordonate se gaseste in cotul stanga-sus
al imaginii (0,0) iar axa Oy este indreptata in jos. Valorile posibile pentru x si y sunt numere

intregi, cuprinse in intervalul 0. .1&4time-1, respectiv 0. .indltime-1

81



De exemplu, iatd o reprezentare schematicd a imaginii definite prin:

$imagine=imagecreatetruecolor(400,300);

0(0,0) Xo = 200 x,= 300 399 >

300,75
yi1=175 ( )

Yo= 150

(200,150)

299

Yv

Am pus in evidentd In cadrul imaginii de mai sus punctele de coordonate (200,150)
respectiv (300,75).

¢ imagecolorallocate (resursd imagine, rosu, verde, albastru)- creeaza o
resursd de tip culoare, asociatd imaginii specificatd prin resursa din primul parametru. Rezultatul
intors de aceastd functie trebuie atribuit unei variabile, prin intermediul careia vom accesa in
continuare culoarea definita;

e imagesetthickness(res imag, thickness) - stabileste grosimea liniilor la
thickness pixeli, atunci cand se deseneaza linii, dreptunghiuri, poligoane;

¢ imageline (resursd imagine,Xo,Yo,X1,Y1,resursa culoare) - deseneaza un
segment de dreaptd, de culoarea specificatd de resursa culoare, in imaginea specificata de

resursd_imagine, Intre punctele de coordonate (xo,yo) Si (x1,y1);

¢ imagedashedline (resursa imagine,xo,Yo,X:1,Y1,resursd culoare)

- la fel ca imageline, doar cd segmentul de dreaptd desenat este punctat. Pentru ca
segmentul punctat sa fie vizibil, trebuie ca imagesetthickness si seteze grosimea liniei la cel
putin 2 pixeli;

¢ imageellipse (resursd imagine, X,,yo,diam x,diam y,resursid culoare)

- deseneaza o elipsa cu axe paralele cu axele de coordonate, avand centrul in punctul
de coordonate (x,,yo) si diametrul orizontal dat de diam_x respectiv cel vertical dat de diam_y;

° imagerectangle (res_imag, Xo,¥Yo,X1,Y1,¥res_culoare) — deseneazd un
dreptunghi avand colturile diagonal opuse in punctele de coordonate (x,,yo) respectiv (x;,y1), cu

culoarea data de resursa res_culoare;
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¢ imagefilledrectangle(res_imag,Xo,¥Yo,X1,Y1,res_culoare) — deseneaza un
dreptunghi plin, cu colturile diagonal opuse in punctele de coordonate (xo,yo) respectiv (xi,yi),
de culoarea datd de resursa res_culoare;

¢ imagefilledellipse (res_imag,Xo,Yo,diam x,diam y,res culoare)

- la fel ca imageellipse, doar ca elipsa desenata este plind, avand culoarea data de
res_culoare;

¢ imagechar (res_imag, font,xo,yo,caracter,res_culoare) — afiseazd In imagine
caracterul caracter, incepand de la coordonatele (x,,yo) in dreapta si in jos, avand culoarea data
de res_culoare. font poate fi unul dintre font-urile predefinite 1, 2, 3, 4, 5, sau orice resursa de
tip font Incarcat prin imageloadfont ();

e imagestring(res_imag, font,xo,yo,caracter,res culoare) — afiseazd in
imagine string-ul string, incepand de la coordonatele (x,,yo) 1n dreapta si in jos, avand culoarea
datd de res_culoare. font poate fi unul dintre font-urile predefinite 1, 2, 3, 4, 5, sau orice
resursa de tip font Incércat prin imageloadfont();

Exemplu: apl081.php

<?php
header ("Content-type: image/png");
$imagine=imagecreatetruecolor (250,150);
Sred=imagecolorallocate ($imagine, 255,0,0);
Sgreen=imagecolorallocate ($imagine, 0,196,0) ;
Sblue=imagecolorallocate ($imagine, 0,0,255);
Smagenta=imagecolorallocate ($imagine,255,0,255);
Sorange=imagecolorallocate ($imagine, 255,128,0);
Syellow=imagecolorallocate ($imagine, 255,255,196) ;
imagefilledrectangle ($imagine, 0,0,249,149,$yellow) ;
//afisam 5 stringuri, pentru a testa cum arata fiecare dintre cele
//5 font-uri predefinite ale PHP-ului:
imagestring ($imagine, 1,10,10, 'Text scris cu font-ul 1',S$red);
imagestring ($imagine, 2,10,40, 'Text scris cu font-ul 2', $green);
imagestring ($imagine, 3,10, 70, 'Text scris cu font-ul 3',S$blue);
imagestring ($imagine, 4,10,100, 'Text scris cu font-ul 4', Smagenta);
imagestring ($imagine, 5,10,130, 'Text scris cu font-ul 5', $Sorange);

imagepng ($imagine) ; imagedestroy ($Simagine) ;
?>

Rezultatul afigat in browser arata in felul urmator:

Text scriz cu fornb-ul 1
Text =criz cu font-ul 2
Text scris cu font-ul 3

Text scris cu font-ul 4

e imagefill (res_imag,xo,yo,res_culoare) — umple prin algoritmul “flood
£i11”, pornind din punctul dat (%, yo), schimband culoarea acestuia si a tuturor punctelor
conectate (din aproape in aproape) care au aceeasi culoare cu cea existenta initial la (x0,yo), In

noua culoare datd de res_culoare;
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¢ imagefilltoborder (res_imag, X,,yYo,culoare border, res_ culoare)

— umple prin algoritmul “flood £ill”, pornind din punctul dat (xo,yo),
schimband culoarea tuturor punctelor conectate (indiferent ce culoare au) in noua culoare data de
res_culoare, pand la intalnirea culorii specificate prin parametrul culoare_border;

¢ imagecopy (imag_dest,imag_sursa, Xgest,YdestsXsrcs¥Ysrc,Width height)

— copiaza din imag_sursa, portiunea rectangulard care are coltul stinga sus la
coordonatele (xerc,ysee) §1 lungimea, respectiv indltimea, date de (width,height)in
imag_dest, incepand de la coordonatele (xgest,Yaest) in dreapta respectiv in jos;

e imagecopyresized(imag dest,imag_sursa, Xgest,YdestsXsrcs¥Ysrcs

widthgest, heightaest, width,., height,,c)

— copiazd din imag_sursa, portiunea rectangulard care are coltul stanga-sus la
coordonatele (xXsre,ysre) §i lungimea, respectiv indltimea, date de (widthg,.,height,..) in
imag_dest, incepind de la coordonatele (xgest,Yaest), redimensionand astfel incat noua latime
respectiv indltime s fie (widthgeste, heightyest);

e imagerotate(res imag,unghi,culoare fundal) - roteste imaginea din
res_imag cu unghiul unghi (specificat in grade !). Centrul rotatiei este centrul imaginii, iar
imaginea rotitd este redimensionata la scard, astfel incat intreaga imagine rotitd sa incapa: marginile
nu sunt decupate. Portiunile rdmase neacoperite in urma rotatiei, se vor colora cu
culoare fundal;

¢ imagesx (res_imag) — intoarce latimea imaginii (width);

® imagesy (res_imag) — intoarce indltimea imaginii (height);

® imagecreatefromgif (‘nume fisier’) — creeazd si intoarce o resursd de tip

imagine, in care este Incarcata imaginea de tip GIF din fisierul specificat de ' nume-fisier’;

¢ imagecreatefrompng (' nume fisier’)respectiv
imagecreatefromjpeg (' nume fisier’) functioneaza analog, pentru imagini de tip
PNG respectiv JPG;
¢ imagegif (res_imagine), imagepng(res_imagine), imagejpeg (res_imagine)
— produc afisarea in browser (deci trimiterea fluxului de date catre acesta) a imaginii
specificatd de res_imagine. In functie de tipul imaginii (GIF, PNG sau JPG) folosim varianta
convenabild a acestei functii;
e imagedestroy(res imag) — produce dezalocarea intregii memorii asociate imaginii

reprezentatd de res_imag;
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e getimagesize (' nume fisier’) — intoarce un array (sir) ce confine informatii despre

imaginea din fisierul ' nume fisier’. Informatiile se gasesc structurate astfel:

- la indicele 0 se gaseste latimea (width);

- la indicele 1 se gaseste inaltimea (height);

- la indicele 2 se gaseste o constantd care ne indica tipul imaginii (posibile valori
pentru acest element sunt: IMAGETYPE GIF, IMAGETYPE JPEG, IMAGETYPE PNG, etc.);

- la indicele 3 se gaseste un string de forma height="yyy" width="xxx", pentru
a putea fi folosit direct intr-un tag <IMG....>

- la indicele mime se gaseste un string ce contine tipul MIME corespunzator

imaginii;

3.11. Upload de figiere via PHP.

Prin actiunea de upload, utilizatorul poate incérca, prin intermediul unei pagini web, un
intreg fisier (indiferent ca este un fisier binar sau un fisier text) pe server-ul pe care este stocata si
pagina respectiva.

La inceputurile dezvoltarii internetului, s-a pus desigur aceastd problema, a transferului de
fisiere. Rezolvarea a fost gasitd atunci prin implementarea unui protocol de transferare de fisiere
intre doua calculatoare care sunt legate intre ele. Este vorba de FTP (File Transfer Protocol), care
desi este o metoda eficienta de transfer, este greoi de folosit de un utilizator nespecializat (necesita
specificarea adresei calculatorului la care ne conectam, un nume de utilizator si o parold, precum si
un program specializat).

Avantajul adus de upload-ul prin intermediul unei pagini web consta in faptul ca este usor
de folosit de catre orice utilizator al internetului, cel care face operatia avand nevoie doar de cateva
cunostinte minimale de utilizare a calculatorului.

Cea mai frecventd actiune de upload din parte unui utilizator obignuit este intalnitd la

atagarea ynui figier la un e-mail. Alege un fister pentru upload (za atba sub 20000 bytes):

Care este principiul de functionare ? || Browse.. |

In primul rand, trebuie conceput un form special, in care se vor insera unul sau mai multe
elemente de tip <input type="file”...>. Acestea se prezintd sub forma unor textbox-uri in
dreapta carora este prezent un buton "Browse”, ca in figura de mai sus. Un click fie in interiorul
textbox-ului, fie pe butonul "Browse” va permite alegerea unui fisier de pe disc pentru a fi incarcat.

In etapa urmitoare, dupi ce utilizatorul apasi, tot in acel form, butonul de postare date,

fisierul ales pentru upload va fi trimis catre server, tot prin intermediul unui script (cel specificat in
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cadrul atributului “action=...” al formularului) §i copiat intr-o locatie temporard. Treaba
programatorului PHP este ca el sa copieze fisierul la locatia sa definitiva.

Atentie ! Pentru ca upload-ul sd functioneze, atat directorul temporar in care este Incarcat
fisierul, cat si directorul in care vom muta acest figier trebuie sa aiba drepturi de scriere pentru orice
utilizator de pe Internet.

In mod implicit, directorul temporar al instalarii XAMPP-ului are aceste drepturi stabilite de
la instalarea intregului pachet. Daci ele nu sunt corect setate, va trebui si le configurati manual. in
tot cazul, pentru directorul in care veti muta fisierul, va trebui obligatoriu sa le configurati.

Voi exemplifica modul in care se face acest lucru pentru directorul tmp al instalarii
XAMPP. Pentru directorul destinatie, veti proceda analog.

Astfel, deschideti un Windows Explorer. V& asigurati ca optiunea “Use simple file
sharing (Recommended)” NU este bifatd (pentru a ajunge la aceasta optiune deschideti din
meniul Tools submeniul Folder Options si apoi accesati tab-ul View. In cadrul acestuia sunt
mai multe optiuni printre care si cea de mai sus), dupa care mergeti pe directorul temporar al
instalarii xampp (in mod implicit C:\xampp\tmp), NU intrati in director, ci dati click dreapta pe el,
alegand optiunea Properties, apoi tab-ul Security. In acest tab, alegeti "Add”, scrieti numele
network, si apoi alegeti din lista ce vi se deschide utilizatorul network. Dupa ce l-ati ales,
asigurati-va cd are drepturi de scriere in directorul tmp (bifati, in casutele de sub el, si optiunile
Modify respectiv Write).

In cadrul script-ului PHP care se ocupi de preluarea fisierului incércat, ne vom folosi de un
masiv predefinit al limbajului, si anume $_FILES, care ne va furniza date despre fisierul incarcat, si
anume (primul parametru al lui $§ _FILES este dat de numele input-ului de type="file”):

e $ FILES[nume input] [ ‘name’] — ne intoarce numele si extensia fisierului pe care I-
am upload-at;

e $ FILES[nume input][‘tmp name’] — ne intoarce numele complet (cu tot cu calea)
fisierului temporar care s-a creat in urma upload-ului. Atentie ! acest nume poate sa fie complet
diferit fata de cel original.

e $ FILES[nume_ input] [ ‘type’] — ne intoarce tipul mime al fisierului (un string, de
exemplu: application/octet-stream sau image/gif. Valoarea sa nu poate fi garantata ca fiind corects;

e $ FILES[nume input][‘size’] — ne intoarce dimensiunea (in octeti) a fisierului
upload-at

e $ FILES[nume_input] [ ‘error’] — ne intoarce codul de eroare al operatiei de upload

asupra fisierului dat de nume_input. Dacd operatia s-a incheiat cu succes, are valoarea 0.
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Exemplu: Urmatoarele doud script-uri realizeaza o aplicatie prin care putem upload-a un fisier in
acelasi director in care se afla si sursele aplicatiei.

Primul fisier reprezintd un HTML obisnuit, ce contine doar form-ul prin care se poate face upload-
ul fisierului, iar al doilea figier reprezinta script-ul PHP care preia fisierul upload-at si il muta in

directorul curent:

apl1082.html

<form enctype="multipart/form-data" action="apl083.php" method="post">

<!—— este obligatoriu sa specificati atributul enctype="multipart/form-data", in caz

contrar nu va fi permisa upload-area de fisiere. De asemenea, remarcati atributul action,

care specifica numele scriptului care se va ocupa de preluarea fisierului upload-at -->
<input type="hidden" name="MAX FILE SIZE" value="30000">

<!—- acest control de tip hidden permite stabilirea unei limite maxime a dimensiunii

fisierului care urmeaza a fi uploadat. Din pacate, acest parametru poate fi usor pacalit
din browser -->
Alege un fisier pentru upload (sa aiba sub 30000 bytes) :<br>

<!—= cu ajutorul acestui input type="file” putem defini cimpul de tip upload din form -->
<input type="file" name="fisier incarcat"><br><br>
<!-- de valoarea atributului sau ‘name’, in cazul nostru “fisier incarcat” ne vom folosi

pentru a-1 manipula din cadrul codului PHP in care il vom prelua, in cazul nostru
apl083.php—-->

<input type="submit" wvalue="Incarca fisierul">
</form>

apl083.php
<?php
if ($_FILES['fisier incarcat']['error']!=0)
echo 'Upload nereusit, a aparut o eroare';
else

{
move uploaded file($ FILES['fisier incarcat']['tmp name'],
$ FILES['fisier incarcat']['name']);

//cu ajutorul functiei move uploaded file mutam fisierul de la locatia sa temporara la
//locatia sa definitiva, care in cazul nostru este directorul curent. Parametrii acesteil
//functii sunt sursa respectiv destinatia

echo 'Fisierul a fost incarcat<br>';

echo 'Dimensiunea sa este de ',$ FILES['fisier incarcat']['size'],' octeti';

}

2>
3.12. Variabile cookie.

Utilizarea lor a pornit din necesitatea pastrarii anumitor setari (optiuni) ale utilizatorului
atunci cand acesta intrd pe un anumit site, pentru a nu mai fi nevoit sa le specifice la fiecare intrare.

Mecanismul care std la baza acestei probleme se bazeazd pe memorarea, pe calculatorul
vizitatorului unui anumit site, a unor informatii sub forma unor mici figiere text. Operatia poate fi
comandata de pe server si tot de pe server se poate comanda citirea, actualizarea sau stergerea
acestor mici fisier, numite uzual, prin abuz de limbaj, variabile cookie.

In PHP se poate lucra foarte usor cu variabilele cookie.

e Pentru a crea o variabild cookie se utilizeaza functia:

setcookie (nume_variabild, valoare, data expirare);
Exemplu: in instructiunea de mai jos este creatd o variabild cookie numitd limba pref.

Variabila retine valoarea "romana” §i expird intr-o ora:
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setcookie (limba pref,”romana”, time ()+3600) ;
Observatii !
1) Nu pot exista mai mult de 20 de variabile cookie. Daca se creeaza vreuna in plus, prima creata
este stearsd automat;
2) Pentru a sterge o variabild cookie se creeaza o alta cu acelasi nume, dar cu data de expirare
inaintea celei curente (de exemplu, time () -1).

e Pentru a citi (recupera) valoarea unei variabile cookie, se utilizeazd continutul unui
masiv asociativ special, predefinit, al limbajului PHP, numit $HTTP_COOKIE VARSI..]. Fiecare
componentd a sa are ca indice numele unei variabile cookie, iar ca valoare, retine valoarea
variabilei respective.

Exemplu: instructiunea de mai sus afiseazd valoarea variabilei cookie creatd prin exemplul

anterior:

echo $HTTP_COOKIE VARS[”limba pref”];//afiseaza “romana”

Exemplu: Script-ul care urmeaza exemplificd modul in care se pot retine anumite informatii
pe care utilizatorul le-a tastat o datd. Apelat pentru prima datd, atunci cand nu exista variabila
cookie numitd ”loc”, se cere tastarea localitdtii in care se afla cel care viziteaza pagina. Daca acel
vizitator reintrd pe acel site, reapeland script-ul, acesta va identifica variabila cookie “loc”, va
prelua direct localitatea memorata si, In loc ca utilizatorului sa i se ceara din nou introducerea

acesteia, 1 se va afisa direct un mesaj:

apl084.php
<?php
$loc=@$ POST['loc'];//testam mai intii daca am primit dintr-un form

//postat tot din cadrul acestei pagini, o variabila numita loc,
//cu valoarea careia trebuie sa cream variabila cookie
if($loc!=NULL) //daca am primit
setcookie ("loc",Sloc, time () +24*3600);//atunci setam variabila
//cookie cu valoare primita, pentru o durata de 24 de ore
else//pe cind, daca nu am primit, verificam daca variabila cookie este deja creata
$loc=@$HTTP_COOKIE_VARS['loc'];
if ($Sloc!=NULL) //deci daca este creata
{//dam utilizatorului un mesaj:
echo "Localitatea curenta este: ",S$loc;
//si ii permitem sa schimbe aceasta localitate, daca doreste
echo '<form action="apl084.php" method="post">"';
echo '<p align="right">"';
echo 'Schimba localitatea:';
echo '<input type="text" name="loc"><br>"';
echo '<input type="submit" value="Schimba localitatea"></p></form>"';
}
else//in caz contrar, cream formularul care permite introducerea localitatii
{
echo '<form action="apl084.php" method="post">"';
echo 'Introdu localitatea<br><br>';
echo '<input type="text" name="loc"><br><br>';
echo '<input type="submit" value="Salveaza"></form>';

?>
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3.13. Exploatarea bazelor de date MySQL prin intermediul limbajului PHP.

3.13.1. Introducere in MySQL.

In ultimii ani, utilizarea bazelor de date pe Internet a luat o amploare deosebitd. Existd o
multime de aplicatii, extrem de utile, care le utilizeaza, cum ar fi: aplicatii de contorizare, comert
electronic, vot electronic, aplicatii de comunicare.

De unde SQL ? In domeniul credrii si utilizarii bazelor de date relationale s-a impus
necesitatea existentei unui limbaj standard care sd permitd efectuarea acestor operatii. Astfel, a
aparut SQL — Structured Query Language. Limbajul a fost supervizat de comisia de standardizare
ANSI (American National Standards Institute), motiv pentru care se mai numeste si ANSI SQL.

SQL nu este un limbaj de firma, ci el este implementat de o multime de SGBD-uri
consacrate, cum ar fi Microsoft Access, Oracle, Microsoft SQL Server si, bineinteles, MySQL.

MySQL este un limbaj specializat pentru gestiunea bazelor de date relationale pe Internet,
avand la baza limbajul SQL. MySQL gestioneaza baze de date care se gisesc pe un server. Baza de
date poate fi foarte lesne exploatatd prin intermediul limbajului PHP, dar si cu alte limbaje (de

exemplu Java).

3.13.2. Testarea instalarii MySQL. Configurarea bazei de date.

Dupa cum am anuntat in capitolul 3.2., suportul MySQL a fost deja instalat, in cadrul
pachetului XAMPP, deodatd cu limbajul PHP.

Tot suportul software al bazei de date MySQL se gaseste in directorul C: \XAMPP\MYSQL.
In subdirectorul BIN al acestuia se gisesc o serie de programe utilizare, care permit configurarea si
operarea imediatd cu serverul de baze de date. Utilitarul pe care o sd-l utilizim cel mai des este
mysql.exe. Pentru a-1 putea accesa din orice altd locatie a calculatorului v-ati afla, este
recomandat sa addugati calea spre el (C:\XAMPP\MYSQL\BIN) in variabila PATH a sistemului.
Acest lucru se face executiand un click dreapta pe My Computer, alegand apoi tab-ul Advanced,
apoi butonul Environment Variabies. Din fereastra care se deschide, derulati in partea de jos
(sectiunea System Variables) pana intalniti variabila PATH. Dati dublu click pe ea (sau apasati
butonul Edit de dedesubt) si, la sfarsitul sirului de caractere deja existent acolo, adaugati
caracterul ”’;” urmat de calea ’C: \XAMPP\MYSQL\BIN”.

Din acest moment, utilitarul mysql se poate rula din orice locatie (de exemplu direct din

Start + Run).
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Vom configura in continuare serverul de baze de date. MySQL fiind un server de baze de
date partajat, accesul se face pe baza unui nume de utilizator (user) si a unei parole (password).

Pentru moment, este configurat doar utilizatorul root (cu drepturi depline asupra bazei de
date) si NU are parola.

Pentru a va conecta, lansati dintr-un Command Prompt sau din Start + Run urmatoarea
comanda: mysgl -u root -p

Atunci cand sunteti invitati sa introduceti parola (prin Enter password:) trebuie sa dati
Enter. In cazul in care conectarea a reusit, veti primi un mesaj de intimpinare, iar prompt-ul se va
schimba in : mysql>. .. (pentru a va deconecta de la server, in dreptul acestui prompt trebuie sa
scrieti comanda qui t dupd care dati Enter).

Din acest sunteti conectati la baza de date. In continuare vom da citeva comenzi pentru a
configura serverul, baza de date asupra careia vom lucra, si un utilizator pe care il vom folosi pentru
a lucra In mod curent (deoarece este complet nerecomandat sd folosim utilizatorul root pentru a
lucra in mod curent la baza de date).

In primul rand, vom sterge toti utilizatorii predefiniti, in afard de root, iar apoi vom crea o
baza de date in care vom lucra si un utilizator cu drepturi de utilizare asupra acestei baze de date.
Atentie sa nu uitati caracterul ”;” dupd fiecare comanda executatd. De asemenea, dupa fiecare

comanda dati un Enter:

mysgl>use mysqgl; prin aceastd comandd intram in baza de date administrativd, cu numele mysql

mysqgl>delete from user where user!=’root’ or host!=’localhost’;
prin aceastd comanda stergem toti utilizatorii predefiniti, 1dsand utilizatorul root cu drepturi de conectare de pe
masina locala

mysqgl>update user set password=password('parolanoud') where user='root';
prin aceastd comanda schimbam parola utilizatorului root, de la parola vida (pe care o avea de la instalare) cu
noua parola (evident, sirul de caractere parolanoua il inlocuiti cu noua parola)

mysgl>create database lucru;

prin aceastd comanda cream o baza de date cu numele ”lucru”, in care vom lucra in continuare

mysqgl>grant all on lucru.* to 'utilizator'@'localhost' identified by 'parola';

prin aceastd comanda cream utilizatorul cu numele ’utilizator’, cu parola ’parola’ (evident, le veti schimba
dupa bunul plac) ce se poate conecta de pe masina locala, si are drepturi de lucru doar in baza de date ’lucru’
mysqgl>flush privileges;
prin aceastd comanda facem ca toate modificarile efectuate pana in momentul de fata sa devina efective si
operative.
mysqgl>quit;
si iesim din monitorul mysql
Putem testa imediat instalarea, prin conectarea la serverul mysql cu noul utilizator creat

(lansati aceastd comanda fie din Command Prompt fie din Start+Run) :
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mysgl —-u utilizator -p
In momentul in care vi se cere parola, introduceti, evident, parola definitd mai sus.
Dupa conectarea la MySQL, pentru a stabili ca punct de lucru baza de date asociatd acestui

utilizator, veti da comanda:

mysgl>use lucru;

dupa care veti putea testa toate comenzile ce urmeaza sa fie testate in paragrafele urmatoare.

3.13.3. Crearea unei baze de date.
Aceastd operatie nu poate fi facuta de catre orice utilizator, ci doar de cétre root sau de
anumiti utilizatori cu drepturi speciale.

e Comanda pentru crearea unei baze de date este:

create database nume baza date;

In urma executrii sale este creati baza de date cu numele indicat. Din moment ce fiecare
baza de date este stocatd pe disc, intr-un anumit director, in fapt se va crea un subdirector cu acelasi
nume cu baza de date, in subdirectorul data al folder-ului instalarii MySQL (in cazul XAMPP,
acest folder este C: \XAMPP\MYSQL\DATA. Daci existd deja o baza de date cu numele specificat, se

va refuza crearea uneia noi.

e Daca se doreste lucrul cu o anumita baza de date, se va da comanda urmatoare:

use nume baza date;

e Pentru stergerea unei baze de date se utilizeazd comanda:

drop database nume bazid date;
e Dacd dorim o listd a bazelor de date existente (sau, in fine, in functie de utilizator, a
bazelor de date la care avem acces) se utilizeaza comanda:

show databases;

3.13.4. Tabele.

Intr-o tabela coloanele sunt identificabile prin nume, iar randurile, prin valorile pe care le
memoreazd. Toate datele dintr-o coloana au acelasi tip. O tabela are un numadr specificat de coloane,
insa are un numar nespecificat de randuri. Uneori, cand ne referim la un rand, folosim si termenul
de inregistrare, iar atunci cand ne referim la data din rand, situata intr-o anumita coloana, folosim si
termenul de camp.

e Instructiunea prin care se poate crea o tabeld este prezentatd mai jos; ceea ce este trecut
intre paranteze drepte reprezintd clauze, atribute sau bucati de instructiune care, din punct de vedere

sintactic (in functie de fiecare caz) pot sa nu apara:
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create table nume_tabela
( nume_coloand; tip date [specificatori],
nume_ coloand,; tip date [specificatori],

1.11..1r;1e_coloané.n tip date [specificatori]
)

Specificatorii se refera la cheia primara, valori distincte, valori implicite, autoincrementare,
daca printre valorile memorate in tabela se poate gisi sau nu valoarea NULL. Toate acestea le vom
trata separat, 1n alt paragraf.

Exemplu: pentru a crea o tabeld cu 3 coloane, In care vom retine indicativul fiecarui judet
(ca pe placutele de la masini), numele judetului (un sir de cel mult 30 de caractere) si numarul sau

de locuitori (un numar intreg de cel mult 7 cifre) folosim urmatoarea comanda:

create table judete (ind char(2) ,nume char (30) ,nrloc int(7));

e Adaugarea unui nou rand intr-o tabeld se face prin instructiunea de mai jos, in care se
introduc, pe rand, valori pentru toate campurile unei linii, in ordinea in care au fost declarate

coloanele la crearea tabelei:
insert into nume tabeld values(valoare;,valoare;,...,valoare,);
Exemplu: pentru a insera doua linii in tabela creatd in exemplul anterior:
insert into judete wvalues('CJ', 'Cluj',702755);

insert into judete wvalues('BV', 'Brasov',589028) ;

In practica utilizirii bazelor de date, instructiunea anterioara este considerati ca generatoare
de erori, deoarece fie se poate gresi ordinea de introducere a datelor, fie pe parcursul dezvoltarii se
insereaza coloane noi intre cele deja existente, iar efectul ar fi acela cd tabela va contine date
eronate. Din acest motiv este preferatd forma urmatoare a instructiunii, desi este necesar sa scriem

mai mult:
insert into nume tabeld (nume_ coloani;,nume coloand,, ...,nume_coloandy)

values (valoare;,valoare,, ...,valoarey) ;
Se pot omite coloane (caz In care ele vor primi automat valori NULL) si bineinteles ca
putem scrie coloanele in orice ordine dorim.
Exemplu: mai addugam doua linii la tabela anterioara: una in care nu completam numarul

de locuitori si alta 1n care trecem toate cele 3 valori, insa 1n altd ordine decat cea in care le-am creat:
insert into judete(nrloc,ind,nume) values (510110, 'MM', 'Maramures’') ;

insert into judete(ind,nume) wvalues('CL','Calarasi');

e Pentru a afisa intreaga tabeld, utilizim comanda:

select * from nume_tabelad;
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Exemplu: pe tabela creata anterior, daca executam: |

+ +

ind | nume | nrloc |

select * from judete; I [ L *
’ | ¢cJ | Cluj | 702755 |

N - . | BV | Brasov | 589028 |

se va afisa Tn urmatorul format: | CL | calarasi |  NULL |

| MM | Maramures | 510110 |

fom— - fom - fom - +

4 rows in set (0.02 sec)

e Daca dorim sd afisdm doar anumite coloane ale tabelei, In ordinea pe care o dorim,

folosim forma de mai jos a instructiunii:

select nume_coloana;,...,nume_coloana, from tabeld;

Se observa faptul ca, atunci cand afisdm tabela, in antetul (capul de tabel) sdu se trece
numele coloanelor acesteia. Daca dorim ca 1n antet sa figureze alt nume pentru o coloand, atunci, n
instructiunea de mai sus, in loc de a scrie doar numele coloanei, vom scrie numele coloanei urmat
de cuvantul cheie As si de numele care dorim sa fie afisat in antet. Astfel, prin cuvantul cheie "AS”,
am definit alias-uri pentru numele coloanelor.

Exemplu: pentru tabela din exemplele anterioare, am putea scrie urmatoarea comanda:

- - - - +——_—_———————— +—-——_—_————————— +-—_———— - ————————— +
select ind as lndlcatlv' | indicativ | nume judet | numar de locuitori |
" - " Fom - Fom e - +
nume as "nume Jjudet", | BV | Brasov | 589028 |
" . . | cJ | Cluj | 702755 |
nrloc as "numar de locuitori | oL | Calarasi | NULL |
. . | MM | Maramures | 510110 |
from judete; e P o +

A . 4 rows in set (0.00 sec)

Rezultatul consta 1n afisarea sub urmatorul format:

e Pentru listarea numelor tuturor tabelelor din baza de date, folosim comanda urmaétoare:
show tables [from nume baza date];
Daca nu specificim clauza [from nume_baza date] se vor afisa toate tabelele din baza
de date curenta (cea catre care am dat use);
e Pentru a afisa o descriere detaliatd a unei tabele (numele coloanelor, tipurile lor) se

foloseste una dintre comenzile (ele fac acelasi lucru):
describe nume tabelad;

show columns from nume_tabelé;

3.13.5. Tipuri de date in MySQL.

Tipurile principale de date ale MySQL sunt:
a) siruri de caractere;
b) numerice;
c¢) data, ora
In continuare, vom prezenta fiecare tip de data in parte:
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a) Siruri de caractere:

e char[ (n) ] — retine un sir de caractere de lungime n (fixa). In caz cd n nu este precizat,
retine un singur caracter. Ocupa n octeti;

e varchar|[ (n) ] — retine un sir de cel mult 255 de caractere. Ocupd n+1 octeti;

e tinytext[ (n)] — este echivalent cu varchar[ (n) ];

e text[ (n) ] —retine un sir de cel mult 65535 caractere. Ocupa n+2 octeti;

e mediumtext[ (n) ] —retine un sir de cel mult 16.777.215 caractere. Ocupd n+3 octeti;

e longtext[ (n) ] —retine un sir de cel mult 4.294.967.295 caractere. Ocupd n+4 octeti;

e enum — un camp care poate retine un singur sir de caractere dintr-un vector de siruri de
caractere predefinit de catre utilizator la crearea tabelei. De altfel, tabela va memora vectorul de
siruri de caractere, iar Tn acest cAmp se va retine doar indicele elementului corespunzator din vector.
Vezi exemplele de dupa;

e set —la fel ca la enum, doar ca un camp de acest tip poate retine unul sau mai multe siruri
de caractere din vectorul predefinit de cétre utilizator. Vezi exemplele de dupa.

Exemplu (pentru tipul enum): credm o tabeld in care trecem cativa pictori si curentele artistice pe

care le reprezinta.

create table pictori (nume text,
curent enum('impresionism', 'postimpresionism', 'suprarealism', 'art nouveau'));
insert into pictori values('Gustave Klimt', 'art nouveau');
insert into pictori values('Vincent Van Gogh', 'postimpresionism') ;
insert into pictori wvalues ('Alphonse Mucha', 'art nouveau');

insert into pictori values ('Auguste Renoir', 'impresionism');
insert into pictori values('Rene Magritte', 'suprarealism');
insert into pictori values('Tiziano Vecellio', 'renastere');

A se remarca faptul ca dupa executarea ultimei comenzi apare o avertizare (warning). Acest

lucru se intdmpla deoarece ultimul curent introdus, | +------------------ Fommmmmmmmmmooooo +
| nume | curent |
‘renastere’ nu apare printre stringurile din enum, | +------------------ Fomm +
| Gustave Klimt | art nouveau |
permise pentru acest camp. Totusi, In urma | Vincent Van Gogh | postimpresionism |
| Alphonse Mucha | art nouveau |
executiei sale, pictorul cu numele Tiziano | | Auguste Renoir | impresionism I
| Rene Magritte | suprarealism |
Vecellio” va fi trecut in tabeld, Tnsa in dreptul | | Tiziano Vecellio | |
o e it L +
curentului sau va fi trecut sirul vid:

Exemplu (pentru tipul set): cream o tabeld in care trecem numele catorva persoane si hobby-urile
lor favorite, dintre muzica, sport si desen. Vom incerca si de aceastd data sa punem valori invalide.

Efectul este asemanator celui de la enum: datele respective vor fi ignorate:

create table persoane (nume text, - t-——————————— +
hobby set ('muzica', 'desen', 'sport')); | nume | hobby |

insert into persoane values('Ion MARIN', 'muzica,desen'); tem——————————— t-———————————— +
insert into persoane values('Ion TIRIAC', 'sport,desen'); | Ion MARIN | muzica,desen |
insert into persoane values ('Nina CHIRIAC', 'muzica'); | ITon TIRIAC | desen, sport |
insert into persoane values('Ion BETEA', 'sport, fumat'); | Nina CHIRIAC | muzica |
| ITon BETEA | sport |

e e +
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b) Tipuri de date numerice:

e tinyint[(n)] — ocupa 1 octet. Retine nr. intregi cuprinse intre -128..127. Daca este
urmat de cuvantul unsigned retine numere naturale cuprinse intre 0..255;

e smallint[ (n)] — ocupd 2 octeti. Retine nr. intregi cuprinse intre -32768..32767. Daca
este urmat de cuvantul unsigned retine numere naturale cuprinse intre 0..65535;

e mediumint[ (n) ] — ocupa 3 octeti. Retine nr. Intregi cuprinse intre -8388608..8388607.
Daca este urmat de cuvantul unsigned retine numere naturale cuprinse intre 0..16777215;

e int[(n)] — ocupd 4 octeti. Retine nr. Intregi cuprinse intre -2147843648..2147843647.
Daca este urmat de cuvantul unsigned retine numere naturale cuprinse intre 0..4294967295;

e bigint[ (n)] — ocupd 8 octeti. Retine nr. intregi cuprinse intre -9223372036854775808
s1 9223372036854775809. Daca este urmat de cuvantul unsigned retine numere naturale cuprinse
intre 0..18446744073709551615;

e float — ocupad 4 octeti — este echivalentul tipului cu acelasi nume din C/C++;

e double —ocupa § octeti — este echivalentul tipului cu acelasi nume din C/C++;

e decimal (n,d) — numadrul este stocat sub forma de sir de caractere. Parametrul n
reprezintd numarul de cifre nenule aflate inaintea virgulei (cu tot cu semnul -’ pentru numerele
negative, daca este cazul) iar d reprezinta numarul de zecimale.

¢) Tipuri pentru datd si ora:

e year — un camp de acest tip retine un an calendaristic. Acestia se introduc ca si sir de
caractere;

e time — un camp de acest tip retine o anumita ord dintr-o zi. Se introduce sub forma unui
sir de caractere, de forma 'hh:mm:ss’;

e date — un camp de acest tip retine o anumita data calendaristica. Se introduce sub forma
unui sir de caractere, de forma ’yyyy-mm-dd’;

e datetime —un camp de acest tip retine o anumita data calendaristica si o anumita ora. Se

introduce sub forma unui sir de caractere, de forma ’yyyy-mm-dd hh:mm:ss’;

3.13.6. Operatori utilizati in MySQL. Variabile.

Voi prezenta mai ntai principalii operatori din MySQL, in ordinea crescétoare a prioritdtii
lor. Utilitatea operatorilor si functionalitatea acestora va fi prezentata in paragrafele urmatoare:

1. 11, 0r, xor

2. &&, and

3. between, case when, then, else
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4.= >= > <=<,1=,<> is, like, in
5.1

6. &

7.<<L, >>

8.+, — (operatori binari)

9. %, /,div, %, mod

10. ~

11. +, — (operatori unari)

12. ', not
. C e . e +
Pentru a testa un anumit operator, puteti utiliza instructiunea select. | 547 |
: . o +
De exemplu, daca dati comanda select 5+7; se va afisa un rezultatcain | | 12 |
R +

imaginea aldturata:

Observatie importantid: In MySQL existi o valoare specialdi numiti Null.
Semnificatia ei este de “valoare necunoscuta”. Retineti faptul ca, dacad Null este un operand al
oricarei expresii, rezultatul oricarei operatii care se efectueaza cu Null este Null.

Operatorii se Tmpart, la randul lor, in mai multe grupe. Acestea sunt prezentate in
continuare:

a) Operatori aritmetici:

Actioneaza asupra tipurilor numerice si furnizeaza o valoare de tip numeric:

e + —adunare (Ex: 2+3 are ca rezultat valoarea 5);

e — —scadere (Ex: 2-3 are ca rezultat valoarea -1);

e * —Inmultire (Ex: 2*3 are ca rezultat valoarea 6);

e / —Impartire cu zecimale (Ex: 5/4 are ca rezultat valoarea 1.25);

e div —impartire cu zecimale (Ex: 15 div 4 are ca rezultat valoarea 3);

emod i % — impartire cu zecimale (Ex: 14 mod 4 sau 14%4 are ca rezultat valoarea 3);

e - si + — operatorii unari plus si minus (Ex: --4 are ca rezultat valoarea 4);

b) Operatori de comparare (sau relationali):

Permite compararea a doud valori numerice sau a doud siruri de caractere. Sirurile de
caractere se compara lexicografic si nu se face distinctie intre literele mari si literele mici.

Rezultatul este 1 pentru adevarat si O pentru fals.
e < —mai mic (Ex: 2<3 are ca rezultat valoarea 1);
e <= —mai mic sau egal (Ex: 3<=3 are ca rezultat valoarea 1);

¢ > —mai mare (Ex: 2>3 are ca rezultat valoarea 0);
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e >= — mai mare sau egal (Ex: 2>=3 are ca rezultat valoarea 0);

e = —cgalitate (Ex: 2=3 are ca rezultat valoarea 0);

e <> sau !'= —diferit (Ex: 2<>3 sau 2!=3 are ca rezultat valoarea 1);

Observatie: se pot compara, de altfel, cu acesti operatori, si date de tipul time, date. In fapt, o
astfel de comparare este tot una lexicografica.

¢) Operatori logici:

Analog limbajului C/C++, in MySQL se considerd doud valori logice: 0 joaca rolul lui
false, iar orice valoare diferita de 0 joacd rolul lui true.

e | | sau or — sau-ul logic (este 0 doar cand ambii operanzi sunt 0, in rest este 1);

e s& sau and — si-ul logic (este 1 doar cand ambii operanzi sunt nenuli, in rest este 0);

e not —negatie (negatia lui 0 este 1, iar negatia lui 1 este 0);

e xor — sau-ul exclusiv (este 0 cand ambii operanzi sunt fie nuli, fie nenuli, si este 1 1n rest);

d) Operatori logici pe biti:

Se aplica tuturor tipurilor intregi si actioneaza asupra tuturor bitilor aflati pe pozitii
corespondente.

¢ | —sau-ul pe biti;

e & —si-ul pe biti;

e ~ —sau-ul exclusiv pe biti;

e ~ —negatia pe biti;

e) Operatori de deplasare pe biti:

Se aplica tuturor tipurilor intregi, deplasand bitii reprezentarii binare:

e << — deplasare la stinga: a<<b deplaseaza cu b pozitii la stAnga bitii lui a;

e >> — deplasare la dreapta: a>>b deplaseaza cu b pozitii la dreapta bitii lui a;

J) Operatori specifici pentru MySQL:

e is null, is not null — testeazd dacd o valoare este sau nu null (sunt singurii
operatori care testeaza acest lucru! Atentie, compararea cu null intoarce, conform unei observatii
anterioare, TOT TIMPUL valoarea null, indiferent cd se compard null-ul tot cu null sau cu altd
valoare);

e in, not in — testeazd dacd o valoare apartine sau nu unei multimi

(ex: 1 in (1,2,3,4) arc valaorea 1;
5 in (1,2,3,4) are valoarea O;

’cici’ in ('cici’, 'mimi’, ’lola’) are valoarea 1);
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e like, not like — testecazad dacd un sir de caractere are o anumitd forma: daca este

prefixat respectiv postfixat sau nu de un anumit subsir, daca acesta contine un anumit subsir. Forma

sub care se utilizeazd este string like sablon respectiv string not like sablon. Sablon

este tot un string, 1n care se folosesc urmatoarele caractere speciale: %’ pentru un numar neprecizat

de caractere necunoscute, respectiv ’_’ pentru un singur caracter neprecizat.

(ex: ’cici’ like ’ci%’ — are valoarea I;

"lola’ like ’1la%’ —are valoarea 0;

‘mimi’ not like 'me i’ —are valoarea l);

® between min and max — testeazd dacd o valoare se gaseste in intervalul inchis cu

capetele min, respectiv max. (Ex: 1 between 0 and 4 —are valoarea 1);

e case .. when

- forma 1: case v

when

when
else
end
- forma 2: case

when

then .. else

v; then val;

v, then wval,

va1n+l

cond; then val;

cond, then wval,

Va-]-n+l

when 1 then ’unu’
when 2 then ’'doi’
when 3 then ’trei’
else 'nu stiu sa numar decit pina la 3’

when
else
end
Exemple:
1) case cif
end
2) case

. . —are doua forme sub care se poate aplica:

Se evalueaza v, si daca se produce
vreuna dintre valorile vy .. v, se va
intoarce valy corespunzatoare, iar
daca nu se va intoarce val,+;

Se evalueaza conditiile In ordinea
scrierii. Prima care este adevarata va
intoarce valoarea valy
corespunzatoare. Daca nici una nu
este advarata, se va Intoarce valy+

when a<0 then ’'valoare negativa’
when a=0 then ’'valoare nula’
else ’'valoare strict pozitiva’

end
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g) Variabile in MySQL:
In MySQL variabilele se specifici prin @identificator, unde identificator respecta

'

aceleasi reguli sintactice ca si in alte limbaje de programare (sd fie format doar din litere, cifre si'
si sd nu inceapa cu o cifrd). Atribuirea unei valori catre o variabild se face cu operatorul ':='si, la
fel ca in C++, atribuirea poate juca si rolul unei expresii, care intoarce valoarea atribuita.

Exemplu:

select Qc:=(Qa:=4)+ (@b:=5) ; atribuie atat valoarea 4 variabilei @a, valoarea 5
variabilei @b cat si valoarea 9 variabilei @c

select Qa; pentru verificare, afisdm apoi valorile

select @b; celor trei variabile

select Qc;
3.13.7. Functii predefinite in MySQL.
a) Cdteva functii matematice:
e abs (x) —modulul lui x;
e ceil (x) — cel mai mic Intreg mai mare sau egal cu x;
e floor (x) — cel mai mare Intreg mai mic sau egal cu x (partea intreagd matematica);
® exp (x) —¢€’;
® log (b, x) —logpx;
eln(x) —Inx;
epi() - m;
® pow (x,y) —X;
e round (x) — cel mai apropiat intreg de x (rotunjire la Intreg);
® sin(x), cos (x) — sinusul si cosinusul unghiului x. Unghiul trebuie dat in radiani;
e sign (x) —semnul lui x (-1 pt. nr. negativ, 0 pt. 0, 1 pt. numar pozitiv);
e sqgrt (x) —radicalul (rddacina patratd) lui x;
b) Cateva functii care lucreaza asupra sirurilor de caractere:
e length (x) — lungimea (nr. de caractere) a sirului x;
e concat(x;,x,,...) — concateneazad sirurile de caractere pe care le primeste ca
parametri. Atentie ! Tn MySQL NU existd un operator de concatenare (ca in PHP, spre exemplu);
e instr(x,y) — Cautd daca y este subsir al lui x. Daca este intoarce indicele de inceput
(primul caracter avand indicele 1) iar daca nu este, Intoarce 0;
e substring (x,poz,lung) — Intoarce subsirul de caractere din x care Incepe pe pozitia
poz si are lungimea 1ung. Dacd 1lung este omis, intoarce de la pozitia poz pana la sfarsit;

e rtrim(x) — intoarce sirul obtinut din x prin eliminarea spatiilor inutile din dreapta;
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e 1trim(x) — Intoarce sirul obtinut din X prin eliminarea spatiilor inutile din stanga;

e trim(x) — intoarce sirul obtinut din x prin eliminarea spatiilor inutile atat din dreapta cat
si din stanga;

e upper (x) — Intoarce sirul obtinut prin convertirea tuturor literelor mici la litere mari;

e lower (x) — Intoarce sirul obtinut prin convertirea tuturor literelor mari la litere mici;

e find in set(x,string) — intoarce indicele aparitiei sirului x in sirul de entitati
separate prin virgule din cadrul lui string. Ex: find_in set('mimi’,’cici,mimi,lola’) va
intoarce valoarea 2.

e format (x,d) — converteste valoarea reald la un string cu d zecimale. Daca este cazul, la
ultima zecimala din string se face rotunjire. Ex: format (5.678,2) va intoarce stringul ’5.68’;

e stremp (x,y) — compara lexicografic sirurile de caractere x si y, Intorcand -1 dacd x<y, 0

daca x=y, 1 dacd x>y. Nu face distinctie intre literele mari si cele mici;

¢) Citeva functii care lucreaza asupra datei §i orei:

e now () — intoarce data si ora curentd sub forma yyyy-mm-dd hh:mm:ss;

e day (d) — intoarce numarul zilei din data pe care o primeste ca parametru,

e month (d) — Intoarce numarul lunii din data pe care o primeste ca parametru;

e year (d) — Intoarce numarul anului din data pe care o primeste ca parametru;

e time (d) — Intoarce timpul (sub forma hh:mm:ss) extras din data+timpul pe care o
primeste ca parametru;

e hour (d) — intoarce ora din parametrul sdu. Acesta poate fi de tip date sau datetime;

e minute (d) — ca mai sus, intoarce minutul din parametrul sau;

e second (d) — ca mai sus, intoarce secunda din parametrul sau;

e datediff (x,y) — calculeaza diferenta, in zile, dintre datele x si y;

e date add(x,interval nr tip) — adund la data x un numar nr de zile, luni sau ani,
in functie de valoarea parametrului tip. Cuvantul “interval” este un cuvant rezervat, trebuind
scris ca atare. Parametrul tip poate avea una dintre valorile day, month respectiv year. Daca se
doreste o scadere, fie folosim valori negative pentru x, fie folosim functia pe care o prezentdm
imediat in continuare.

Ex: date_add(’2009-01-14’ ,interval 18 day) va intoarce valoarea ’2009-02-01’;
date_add(’2009-01-14’,interval -14 day) va intoarce valoarea ’2008-12-31";

e date sub(x,interval nr tip) — analog, produce o scadere;
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d) Functii specifice MySQL:

e if (exp;,exp,,exps;) — dacd exp; este nenuld (adevarata) functia va intoarce exp,, in
caz contrar intorcand exps.

Observatie: Daca exp; este de tip real, va fi convertitd la intreg (prin eliminarea
zecimalelor). De exemplu, daca este 0.87, se va converti la 0, deci s-ar putea ca rezultatul sa nu fie
cel scontat.

Ex: if (a>=0,”pozitiv nestrict”,”negativ strict”) — va intoarce, dupa caz,
una dintre valorile de tip sir de caractere;

e ifnull (exp;,exp,) — dacd exp; este nenuld, o intoarce chiar pe ea. Daca nu, o intoarce
pe expa.

Ex: ifnull('cici’,’mimi’) — intoarce ’cici’;

ifnull (null, ’mimi’) — Intoarce ’mimi’;

3.13.8. Coloane calculate prin intermediul unei interogari.

Am prezentat ceva mai inainte comanda select. Dupd cum am vazut, aceastd comanda
permite vizualizarea informatiei dintr-o anumita tabela a bazei de date.

Sintaxa generald a comenzii este mult mai larga decat cele prezentate in paragraful 3.13.4.
Vom descoperi, pe parcurs, o serie de functionalitati ale sale.

Pentru moment, retineti faptul ca operatia de consultare a datelor unei tabele dintr-o baza de
date (mai precis, tot ceea ce realizeazd comanda select) se numeste interogare.

O regula elementard in crearea si exploatarea unei baze de date impune ca aceasta sd nu
contind informatie redundantd, adica informatie care se poate deduce pe baza datelor deja existente.
Nerespectarea ei ar conduce la baze de date care ocupd mult spatiu, si in care, din aceasta cauza,
prelucrarile devin mai lente.

Vom invita sa afisdm date (coloane) care rezulta prin calcule, pe baza celor deja existente.

Acest lucru se realizeaza prin utilizarea unei expresii in cadrul comenzii select. In acest fel,
interogarea va afisa o noud coloana, avand ca antet expresia respectivd si pe post de continut
valoarea expresiei, aplicata pentru fiecare dintre liniile tabelei.

Daca numele din antet nu ne convine, am Invatat deja sa-1 schimbam, cu ajutorul clauzei as,
care, dupa am vazut, creeaza de fapt un alias pentru acea coloana.

Ex: Intr-o tabeld, cu numele prod, avand informatii despre niste produse dintr-un magazin,
avem retinute, pentru fiecare produs, denumirea, costul unitar si numarul de bucéti din produsul
respectiv. Coloanele deja existente au numele ’den’, ’cost_u’ si 'cant’. Pentru a afisa pentru
fiecare produs toate aceste date, plus costul total, vom folosi urmatoarea interogare:

select den,cost_u,cant,cost_u,cost _u*cant as cost_tot from prod;
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[ata cum vi se va afisa rezultatul acestei interogari:

Fomm - t——————— F————— - fom - +

den | cost u | cant | cost u | cost tot |
o oo R — o R - ———
| minge | 3.25 | 4 | 3.25 | 13.00 |
| lopatica | 2.10 | 5 2.10 | 10.50 |

galetusa | 4.50 | 3 4.50 | 13.50 |
Fom - t——————— t————— e fom - +

3.13.9. Valoarea NULL.

Dupa cum am vazut in sintaxa comenzii care creeaza o tabela, dupa fiecare coloana a tabelei
se pot trece niste specificatori.

Ne vom ocupa pentru moment de specificatorii null respectiv not null. Primul, care
este si implicit (dacd nu-1 trecem, se asuma automat ca acea coloana este de tip null), se refera la

faptul ca in coloana respectiva pot sa apara si valori de tip null.

Astfel, daca intr-o comanda insert omitem o valoare pentru o anumitd coloana, in acea

coloana se va trece automat valoarea null.

Al doilea specificator, not null, NU permite valori null in acea coloana. In acest caz,
daca omitem valoarea acelei coloane, in ea se va trece automat:

- 0 daca este de tip numeric;

- sirul vid daca acea coloana este de tip sir de caractere;

- primul element din sirul de stringuri, daca este de tip enum;

- multimea vida, dacd acea coloana este de tip set.
Exemplu: cream o tabeld, in care punem doud coloane numerice, una in care permite valoarea
null, alta in care nu, si inseram in aceasta tabela o linie in care specificam doar numele.

create table persl (nume text,virsta int not null,greut int);

insert into persl (nume) values(’Copaceanu’) ;

La analizarea valorilor existente prin-o interogare, constatam ca s-au trecut urmatoarele date:

3.13.10. Valori implicite pentru coloanele unei tabele.

Un alt specificator pentru coloanele unei tabele, in cadrul comenzii de creare a tabelei este:

default valoare implicitad

Acesta permite ca, la omiterea unei valori pentru un anumit camp, atunci cand inserdm o
noud coloand la tabeld, acel camp sa fie automat cu o valoare implicitd. Acest specificator nu
functioneaza decat in cazul campurilor cu lungime fixa. De exemplu, un cadmp declarat char(10)

poate lua o valoare civild, pe cand unul declarat text nu poate lua o astfel de valoare.
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Exemplu: cream o tabela studenti In care trecem numele, virsta si starea civild. Ultimelor

doua campuri le vom da valorile implicite 19 respectiv 'necasatorit’:
create table studenti (nume text,virsta int default 19,
stare civ char(20) default ’'necasatorit’);
insert into studenti (nume) values (’ANTON Costel’) ;

insert into studenti (nume,virsta) wvalues(’'POP Mihai’ A 21);

[ata continutul tabelei in urma comenzilor de mai sus:

o —— - o —— +
nume | virsta | stare civ
o —— t——————— o —— +
| ANTON Costel | 19 | necasatorit |
| POP Mihai | 21 | necasatorit
o —— fomm o —— +

3.13.11. Cheie primara si cheie unica.

¢ Cheia primard este constituitd dintr-unul sau mai multe cadmpuri si trebuie sa
indeplineasca toate conditiile de mai jos:

- Valorile retinute de coloana care alcatuieste cheia primara trebuie sa fie distincte. In cazul
in care cheia este alcatuitd din mai multe cdmpuri, pentru a avea doud chei distincte este necesar ca
acestea (cheile) sa fie diferite pentru cel putin o coloana dintre ele. Tentativa de a adduga in tabela o
inregistrare care are cheia primara identica cu alta inregistrare se soldeaza cu eroare iar adaugarea,
evident, nu va mai avea loc;

- Campul (campurile) care alcatuieste (alcatuiesc) cheia primara trebuie sa aibd o lungime
fixa. De exemplu, nu putem avea o cheie primara de tip text (sau care sa contind un camp de tip

text).

Principalul rol al cheii primare este sa asigure accesul foarte rapid la o anumitd Inregistrare,
atunci cand dam cheia. Trebuie sd precizdm cd, Inregistrarile unei tabele se retin in ordinea
introducerii lor. Atunci cand, de exemplu, un camp este declarat cheie primara, se construieste o
tabeld auxiliara, invizibila pentru utilizator, in care se trec valorile cheilor, in ordine crescatoare,
pentru fiecare cheie retindndu-se pozitia randului (liniei) din tabela, care are acea cheie.

Practic, pornind de la o anumita cheie, In tabela invizibila se poate identifica foarte rapid
numarul de ordine (pozitia) al randului cu acea cheie (se foloseste cautarea binard). De aici, accesul
la acel rand (inregistrare) este imediat.

Pentru a preciza faptul ca o anumita coloand este cheie primard, atunci cand definim tabela,

folosim specificatorul primary key, la fel ca in exemplu de mai jos:

create table elev(nr matricol char(10) primary key,nume text);

103



Pentru a preciza faptul ca mai multe coloane participa la formarea cheii primare, atunci cand
definim tabela, folosim specificatorul primary key(coloand,,...,coloand,) dupd ce am
terminat descrierea tuturor coloanelor, inainte de a inchide paranteza finald de la comanda create
table, ca in exemplu de mai jos:

create table elev(nume char(20) ,prenume char(20),i_tata char(4),

adresa text,primary key(nume,prenume,i tata));

e Cheia unica este constituitd dintr-un singur camp. Se foloseste atunci cand, intr-o
anumita coloana, fie ea participantd la cheia primara, dorim sa avem doar valori distincte.

La fel ca si la cheia primara, putem avea cheie unica doar pentru coloanele de lungime fixa
(deci nu putem avea, spre exemplu, cheie unica pentru o coloana de tip text).

Daca se incearca inserarea unei linii in tabeld, cu o valoare care existd deja In cazul unei
coloane de tip cheie unicd, se va semnala eroare si inserarea nu va fi permisa.

Specificatorul de cheie unica este unique key. El se foloseste ca in exemplul de mai jos:
create table test(nr matr char(10) primary key,

nume text,cnp char (13) unique key)

3.13.12. Coloane cu valori de tip autoincrementare.

De multe ori, in afara datelor deja existente intr-o tabeld, este utila o coloana in care sa
putem avea doar valori numerice distincte, de preferabil cu valori numerice crescatoare, incepand
dela 1.

Acest lucru se poate rezolva prin specificatorul auto increment pentru o anumitd
coloand. Pentru a putea utiliza acest specificator, este necesar sa fie indeplinite urmatoarele conditii:

- coloana sa fie de un tip intreg;

- coloana sa fie formata doar din valori distincte.

La stergerea unei linii, numerotarea nu se reia, ci se continua de la ultimul numar atribuit in
tabeld. Indiferent daca utilizatorul specifica la un moment dat o valoare explicita (pe care o doreste),
pentru acest camp, restul numerotdrii se va face incepand de la cea mai mare valoare pe care a
atins-o vreodata acel camp (chiar daca intre timp, valoarea respectiva a fost stearsa) plus 1.

Exemplu: credm o tabeld in care definim o coloana de tipul auto_increment si o altd

coloana in care trecem numele unor persoane:

create table test(id int unique key auto_increment,nume text);
insert into test(nume) values(’'cici’);
insert into test(nume) values('mimi’) ;
insert into test(nume) wvalues(’lola’);
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Iata continutul tabelei dupa comenzile de mai sus:

3.13.13. Sortarea datelor.

Afisarea datelor intr-o anumita ordine se face tot cu ajutorul interogarilor: intr-o interogare

ale caror date dorim sa le sortam, specificam, la sfarsitul comenzii, clauza:

order by expresie;[desc], expresie,[desc],...
specificatorul desc este folosit in cazul in care dorim ca sortarea sa fie descrescatoare.

Sortarea dupa mai multe expresii are urmatoare semnificatie: dacd pentru doud linii
expresie; nu este suficientd pentru a determina ordinea (deci pentru ambele, are aceeasi valoare)
se considera mai departe expresie,. Daca nici expresie, nu este suficienta, se ia In considerare
expresies, §i aga mai departe.

Exemple:

select * from tabela order by nume; — se¢ afiseaza toate datele din tabela, insa
sortate dupa coloana nume

select * from tabela order by media desc,nume; — se afiseaza toate datele din
tabela, sortate descrescator dupd coloana 'media’. Daca la doud linii alte tabelei, coloana 'media’
are valori egale, ordinea va fi data de valorile din coloana 'nume’.

e Indiferent de faptul ca dorim o sortare sau nu, existd posibilitatea ca o interogare select sa
afiseze doar anumite randuri

Pentru aceasta se foloseste clauza 1imit (in cazul in care in comanda select apare si un
order by, clauza 1imit se va specifica dupa).

Sintaxa acesteia are una dintre urmatoarele doud forme:

-limit n—din ceea ce s-ar afisa iTn mod normal, se afiseazd doar primele n linii;
-limit m,n — din ceea ce s-ar afisa Tn mod normal, se afiseazd doar incepand de la

am+1-a linie (prima linie este numerotata cu 0) un numar de n linii.
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3.13.14. Filtrarea datelor.

Se face tot cu ajutorul interogarii *select’: prin specificarea clauzei where conditie se
vor afisa doar acele linii ale tabelei pentru care conditia este evaluata ca fiind adevarata.

Clauza poate fi utilizatd in acelasi timp cu clauza precendeta (order by) care realizeaza
sortarea. In aceasti situatie, trebuie specificati mai intai clauza where, si abia apoi clauza order by.
Iata mai jos cateva exemple:

select * from tabela where nume like “a%”; — afiseaza din tabeld, doar acele

linii pentru care numele Incepe cu litera a

select * from tabela where nume like “a%” order by media desc;
— afiseaza din tabeld, doar acele linii pentru care numele Incepe cu litera a, in ordinea

descrescatoare a mediilor.

Exemple:

select * from tabela order by nume limit 5; — in urma sortdrii dupa coloana
nume, se afiseaza doar primele 5 linii;

select * from tabela limit 1,3; — se afiseaza 3 linii din tabeld incepand de la

linia a 2-a.

3.13.15. Actualizarea datelor.

Prin actualizare a unei tabele intelegem operatia (operatiile) prin care modificam fie datele
retinute de aceasta, fie modificarea structurii, fie modificarea numelui tabelei.

a) pentru actualizarea datelor:

e pentru inserarea unei noi linii in tabela, se foloseste instructiunea:

insert into nume_ tabeld[ (nume_coloand,, ...,nume_coloana,) ]

values (expr;, . .. ,expry,)

functionalitatea acestei instructiuni a fost deja prezentata;

e pentru inserarea de noi linii in tabeld, linii care provin din datele altei tabele, se poate

realiza prin comanda:
insert into [distinct] nume_tabeld[ (nume_coloanad,,...,nume_coloana,)]

select
specificatorul distinct se foloseste pentru a insera doar datele distincte (care nu apar deja in

tabela in care inseram) din tabela sursa.
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b) pentru modificarea datelor se utilizeaza urmatoarea instructiune:

update nume tabeld set coloana;=exp;,..,coloand,=exp, [where conditie]
In urma executiei sale, pentru fiecare rand din tabela care indeplineste clauza where, se
actualizeaza coloanele indicate de set cu expresiile corespunzatoare.

Observatie (!):1n absenta clauzei where vor fi modificate toate randurile tabelei.

¢) pentru stergerea uneia sau a mai multor linii ale unei tabela se utilizeaza instructiunea:
delete from nume tabeld where [conditie];

Observatie (!):1n absenta clauzei where vor fi sterse TOATE (!) liniile tabelei;

d) pentru redenumirea unei tabele:

rename table nume_ vechi to nume nou;

e) pentru stergerea unei coloane, chiar daca aceasta contine date:

alter table nume_tabeld drop column nume_coloana;

f) pentru adaugarea (inserarea) unei coloane noi, cu un anumit tip de date, se utilizeaza

instructiunea:

alter table nume_tabeld add nume_coloand noud tip coloand noua

[after coloand existentd]sau[first]

daca nu este prezentd vreuna dintre clauzele after sau first, coloana cea noud se va
adauga la sfarsit. Dacd este prezentd cel putin vreuna, atunci coloana cea noua se va insera dupa
coloana identificatd de coloand_existentd daca folosim clauza after. .. respectiv la inceput

(inainte de toate celelalte coloane) daca folosim clauza first.

3.13.16. Functii agregate.

Toate exemplele de pand acum au avut ca operanzi doar cAmpurile unui acelasi rand. In
practica, este foarte adesea necesar sa putem efectua calcule si cu valorile (toate sau doar o parte)
retinute de o coloana.

Pentru astfel de calcule se utilizeazi asa-numitele “functii agregate”. In cele ce urmeaza

vom prezenta aceste functii, iar pentru exemplificare vom utiliza urmatoarea tabeld (cu numele

"elevi"):
R i ittt - +————— - +
nume | mate | engl | info
R it ittt - +————— - +
| Aura Urziceanu | 8 | 10 | 7 ]
| Gica Petrescu | 6 | 4 | 9 |
| Angela Similea | 10 | 10 | 10 |
| Gabriel Cotabita | 8 | 5 | 4 |
| Corina Chiriac | 7 | NULL | NULL |
R i ettt - +————— - +
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Iata o trecere in revistd a functiilor agregate:

e count () — sub forma count (*) determind numarul total de linii ale tabelei. Sub forma
count (nume coloand) numdrd cate dintre valorile de pe acea coloana nu sunt null;

e min (nume_coloand) — determind cea mai mica valoare din coloand, ignorand valorile
care sunt egale cu null,;

® max (nume_coloand) — determind cea mai mare valoare din coloand, ignorand valorile
care sunt egale cu null,

e sum(nume_ coloand) — determind suma tuturor valorilor din coloand, ignorand valorile
care sunt egale cu null,

e avg(nume coloand) — determind media aritmeticd a tuturor valorilor din coloana,
ignorand valorile care sunt egale cu null;
Exemple:
—select count(*) as numar elevi from elevi; - afiseazd numadrul total de elevi din
tabeld; 1n cazul nostru va fi 5.
—select count(info) as numar note_info from elevi; - afiseazd numarul total de
valori nenule din coloana info; In cazul nostru va fi 4.
—select avg(info) as medie note info from elevi; — afiseazd media tuturor notelor
nenule din coloana info; in cazul nostru va fi 7.50.
—select count(engl) as notal0 from elevi where engl=10; - afiseaza cite note de

10 sunt in coloana eng1l;

3.13.17. Subinterogari.

Reprezintd mecanismul prin care rezultatul intors de o interogare poate fi folosi mai departe,
pentru a efectua o noud interogare.

Distingem urmatoarele doud cazuri:

a) Interogarea subordonatd intoarce o singurd valoare (deci o coloana cu un singur rand):

Interogarea care Intoarce valoarea se scrie inclusd intre paranteze rotunde — din acest
moment ea se comportd ca si cum, in acel loc, din punct de vedere sintactic, am avea o singura
valoare.

Exemplu: pe tabela anterioard, si afisim toti elevii care au nota maximi la englezi. in
primul rand, va trebui sa determinam printr-o subinterogare, care este nota maxima la engleza, iar
pe baza valorii obtinute sa filtram datele din tabela cu toti elevii. Pentru o mai buna evidentiere, am

colorat cu verde subinterogarea care Intoarce nota maxima de la engleza:

select * from elevi where engl=(select max(engl) from elevi)
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b) Interogarea subordonati intoarce o tabeld si dorim ca in continuare, si manipulam
datele din aceastd tabeld: In acest caz, tabela returnati de interogarea subordonati trebuie si
primeascd un nume (un alias). Acesta se specifica tot cu ajutorul clauzei as. Trebuie de asemenea
inclusa intre paranteze rotunde. Campurile tabelei intoarse de subinterogare au numele exact ca in
antetul care s-ar afiga pentru aceasta subinterogare.

Atunci cand sunt folosite de catre interogarea care o subordoneaza, campurile interogarii
subordonate trebuie adresate prin numele alias-ului, urmat de caracterul .’ si apoi de numele
campului din subinterogare.

Exemplu: din tabela cu elevii, dorim s afisam, doar pentru elevii care au note completate
la toate cele 3 materii, o listd cu numele si media celor 3 materii, in ordine descrescatoare a
mediilor.

Daca am dori sa afisdm o tabeld ce contine numele si media generala doar de la acei elevi

care au trecute toate cele 3 note, am scrie interogarea urmatoare (ne reamintim cd, daca intr-o suma,

cel putin un termen este null, atunci toatd suma este null):
select nume, (mate+engl+info) /3 as media from elevi

where mate+engl+info is not null;
Aceasta va juca rolul subinterogarii. Coloanele sale sunt nume respectiv media. Remarcati
faptul ca, in cadrul interogarii pe care ne propunem s-o realizim aceasta tabeld va primi alias-ul

medii, iar coloanele sale pot fi accesate prin expresiile medii . nume respectiv medii .media:
select * from (select nume, (mate+engl+info)/3 as media from elevi
where matet+engl+info is not null) as medii

order by medii.media desc;

3.13.18. Gruparea datelor.

Datele dintr-o tabela pot fi grupate in functie de valorile dintr-o anumita coloana. Astfel,
toate valorile egale dintr-o anumitd coloana vor forma un grup. Prelucrarile datelor din cadrul unui
grup se pot face cu ajutorul functiilor agregate, aceste actionand datelor din fiecare grup.

Gruparea efectivi se realizeazi cu clauza group by, aplicatd de comenzii select. In cazul
in care dorim filtrarea interogarii rezultate in urma unei grupari, nu se mai foloseste clauza where
(va genera eroare!) ci exista o noud clauza, having.

Datele din tabela rezultatd in urma gruparii vor fi sortate dupa coloana care realizeaza
gruparea.

Sintaxa generald a comenzii select in cazul unei grupari este:
select exp;,exp;,... from tabeld group by exp gr;,exp gr,....

[having conditie filtrare];

109



Grupdrile se constituie ierarhic dupd exp_gri, exp_gr,, etc. Practic, grupurile mari sunt
date de valorile egale pentru exp_gr;. In cadrul acestora, se fac subgrupurile dupa valorile egale
ale lui exp_gr,, etc.

Printre expresiile din select putem avea:

- nume de campuri (sau expresii in functie de acestea): in acest caz se va folosi valoarea
primei linii din fiecare grup;

- functii agregate: acestea vor actiona asupra tuturor valorilor coloanei din grup asupra
carora sunt aplicate;

- dacd in loc de exp,;,exp.,... folosim * se va afisa prima linie din fiecare grup.

Exemple: Considerdm urmdtoarea tabeld, numitd pers, asupra careia vom aplica mai multe

interogari de grupare:

fo———— fo———— fom +
| nume | jud | scoala |
Fo———— Fo———— Fo—————— +
| dora | bv | sc2 |
| bebe | c¢j | sc2 |
| bubu | c¢j | sc2 |
| fifi | bv | sc3 |
| lala | bv | sc2 |
| gogu | cj | scl |
| fefe | bv | sc2 |
| gigi | bv | scl |
| mimi | bwv | sc2 |
| dede | c¢j | scl |
| lola | bv | scl |
| coco | bv | sc3 |
| calu | cj | scl |
| cici | bv | scl |
e e Fo———— +

select jud,count(jud) as total_ judet from pers group by jud;
— grupeaza dupa judet, afisand pentru fiecare judet indicativul sdu, respectiv numarul total

de persoane provenind din acel judet:

R fom e +
| jud | total judet |
R R S — +
[ bv | 9 1
I c3 | 5 |
R Fomm e +

select Jjud,scoala,count(scoala) as total scoala from pers
group by jud,scoala; — grupeazd dupa judet, in fiecare judet apoi dupa numele scolii,

afisand pentru fiecare grup obtinut numele judetului, numele scolii si numarul de elevi din acea

scoala:
Fo————- Fomm - Fo— +
| jud | scoala | total scoala |
Fo————— Fomm Fomm +
| bv | scl | 3
| bv | sc2 | 4 |
| bv | sc3 | 2
I cJ | scl I 3
I cj | sc2 | 2|
Fo———— Fomm - Fomm e +
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Daca din interogarea de mai sus dorim sa afisam doar acele scoli pentru care numarul de elevi este
de cel putin 3, addugdm clauza having interogarii de mai sus:
select jud,scoala,count(scoala) as total scoala from pers

group by jud,scoala having total scoala>=3;

Rezultatul afisat va fi urmatorul:

Fo————- Fomm - Fo— +
| jud | scoala | total scoala |
Fo————— Fomm Fomm +
| bv | scl | 3]
| bv | sc2 | 4 |
| cj | scl | 31
Fo———— Fomm Fomm +

3.13.19. Uniuni de tabele.

Un punct de maxima importanta si eficienta in utilizarea bazelor de date este dat de uniunea
de tabele. Uniunea este alcatuita din doud sau mai multe tabele intre care exista o legatura. De cele
mai multe ori, legdtura este data de valorile existente in cate o coloand a fiecarei tabela din uniune.
Pentru tabelele care alcatuiesc uniunea se pot realiza alias-uri de nume, sub forma nume_tabela as
alias_nume, introduse in clauza from. Alias-urile pot fi utilizate in orice parte a instructiunii select.
Ca si la subinterogari, adresarea unei coloane a unei tabele se va face sub forma
nume_alias.nume coloana.

E recomandat sa asigurdm nume scurte pentru alias-urile tabelelor (a, b, pers, elev,...).

Un alt avantaj al alias-urilor este ca putem realiza auto-uniuni, in cadrul cérora aceeasi

tabela poate avea alias-uri diferite.

a) Uniuni de tip produs cartezian: se realizeazd printr-un select in care se trec toate
campurile pe care dorim sa le obtinem, din cadrul ambelor tabele, iar la clauza from se trec ambele
tabele, fiecare dintre ele putdnd avea definit si un alias. Clauza where poate filtra doar acele perechi
de linii (din ambele tabele) pe care le dorim. In absenta clauzei where, se vor genera toate
combinatiile (produs cartezian) de linii din prima tabela, cu linii din a doua tabela.

Comanda poate fi generalizata si pentru mai mult de doud tabele.

Sintaxa:
select exp;,exp, ... from tabela; [as alias;],tabela, [as alias;]
[where conditie];
Evident, exp,, exp,, . .. vor trebui sa contind numele coloanelor, simplu, daca nu exista confuzii

(coloane care au in ambele tabele acelasi nume) sau numele alias-urilor urmate de punct si de

numele coloanelor in caz contrar.
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Exemplu: fie urmatoarele doua tabele, una cu numele unor actori, fiecare actor avand asociat un

cod, alta cu numele unor filme, fiecare film avand trecut in dreptul sau codul actorilor care joaca in

acel film:

mysgl> select * from actori; mysgl> select * from filme;
Fo———— Fom - + o Fom - +
| cod | nume | | titlu | cod actor |
fo———— o + o . +
| 101 | Tom Hanks | | Tootsie | 105 |
| 105 | Dustin Hoffman | | Tootsie | 110 |
| 107 | Roberto Benigni | | La vita e bella | 107 |
| 110 | Jessica Lange | Fomm Fomm +
Fo———— o +

Prin urmétoarea interogare realizim un produs cartezian al celor doua:
select f.titlu,f.cod actor,a.cod,a.nume from filme as f,actori as a;
(putem folosi si urmatoarele forme:
1) folosim operatorul * pentru a specifica toate coloanele din fiecare tabela:
select f£.*,a.* from filme as f,actori as a;
2) sau si mai simplu, pentru ca nu exista coloane care sa se confunde (toate au nume diferite):

select * from filme,actori;

)

Rezultatul este urmatorul (observati cum se ia fiecare film cu fiecare actor):
o - Fom R Fom +
| titlu | cod actor | cod | nume
o Fom - e fom - +
| Tootsie | 105 | 101 | Tom Hanks
| Tootsie | 110 | 101 | Tom Hanks
| La vita e bella | 107 | 101 | Tom Hanks
| Tootsie | 105 | 105 | Dustin Hoffman |
| Tootsie | 110 | 105 | Dustin Hoffman |
| La vita e bella | 107 | 105 | Dustin Hoffman
| Tootsie | 105 | 107 | Roberto Benigni |
| Tootsie | 110 | 107 | Roberto Benigni |
| La vita e bella | 107 | 107 | Roberto Benigni |
| Tootsie | 105 | 110 | Jessica Lange |
| Tootsie | 110 | 110 | Jessica Lange |
| La vita e bella | 107 | 110 | Jessica Lange
Fom Fom - Fo———— Fom - +

Daca dorim sa se afiseze doar datele care sunt in corespondetd (acest lucru este facut,

evident, prin cAmpurile numerice cod_actor, respectiv cod) folosim urmatoarea interogare:

select f.*,a.* from filme as f,actori as a where f.cod actor=a.cod;
(sau, si mai simplu: select * from filme,actori where cod_actor=cod;)

Rezultatul va fi, conform asteptarilor, in forma urmatoare:

o - fomm f—————= o — +
| titlu | cod actor | cod | nume |
o o 4 o +
| Tootsie | 105 | 105 | Dustin Hoffman |
| La vita e bella | 107 | 107 | Roberto Benigni |
| Tootsie | 110 | 110 | Jessica Lange |
o - fomm f—————= o — +
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b) Uniuni de tip inner join:

Se aplica atunci cand uniunea se realizeaza doar intre doud tabele si dorim ca din ambele
tabele sa fie afisate doar acele linii pentru care conditia de legaturd este satisfacutd. Sintaxa
comenzii:
select exp;,exp,,.. from tabela; [as alias;] inner join tabelad, [as alias,]

on conditie;
Ca si mai inainte, daca exista coloane care se numesc la fel in ambele tabele, vom folosi alias-uri.
Exemplu: acelasi lucru ca in exemplul anterior se poate realiza cu urmatoarea interogare:
select * from filme as f inner join actori as a on f.cod actor=a.cod;
(sau, mai simplu: select * from filme join actori on cod_actor=cod;)
Obs: cuvantul cheie ”inner” poate fi omis: prin specificarea doar a clauzei join se subintelege
ca, de fapt, este vorba de un ’inner join”;

¢) Uniuni de tip 1eft outer join:

Se aplica atunci cand uniunea se realizeaza intre doud tabele si dorim ca din prima tabela sa
fie incluse absolut toate liniile iar din a doua tabeld doar acele linii care Indeplinesc conditia de la
clauza on. La acele linii din prima tabeld care nu au corespondent in a doua tabeld, in dreptul
campurilor acesteia din urma se va trece valoarea null. Sintaxa comenzii este:
select exp;,exp,, ... from tabela; [as alias;]

left outer join tabeld, [as alias;] on conditie;

In exemplu nostru, o astfel de interogare in care prima tabela este cea cu filme iar a doua cu
actori, va afisa toate filmele, inclusiv cele pentru care nu am trecut actorii corespondenti in cea ce-a
doua tabela. Pentru a face exemplul cat mai ilustrativ, inserdm urmatoarea linie in tabela cu filme:

insert into filme(titlu) wvalues('Forest Gump') ;

Dupa care lansam urmatoarea interogare de tipul left outer join:
select * from filme left outer join actori on cod_actor=cod;

Obs: Cuvantul “outer” poate fi omis: prezenta lui “1e£t” implicd o uniune de tip outer.

Iata rezultatul:

Dustin Hoffman
Jessica Lange
Roberto Benigni
NULL

| Tootsie

| Tootsie

| La vita e bella
| Forest Gump

d) Uniuni de tip right outer join:
Dupa cum e de asteptat, prin analogie cu situatia precedenta, se aplica atunci cand uniunea
se realizeaza intre doua tabele si dorim ca din a doua tabela sa fie incluse absolut toate liniile, iar

din prima doar acele linii pentru care conditia de la clauza on este indeplinita. La acele linii din a
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doua tabela care nu au corespondent in prima tabeld, in dreptul campurilor acesteia din urma se va

trece valoarea null. Sintaxa comenzii este:

select exp;,exp,, ... from tabela; [as alias;]

right outer join tabeld, [as alias,;] on conditie;
In exemplu nostru, o astfel de interogare in care prima tabela este cea cu filme iar a doua cu
actori, va afisa toti actorii, inclusiv cei pe care nu i-am asociat la vreun film, si doar acele filme

catre care existd legatura din tabela cu actori.

Exemplu:

select * from filme right outer join actori on cod_actor=cod;

Iata rezultatul:

| NULL NULL 101 Tom Hanks |
| Tootsie 105 105 Dustin Hoffman |
| La vita e bella 107 107 Roberto Benigni |
| Tootsie 110 110 Jessica Lange |

fom fomm e fomm o +
Obs: Cuvantul "outer” poate fi omis: prezenta lui "right” implica o uniune de tip outer.

e) Auto-uniuni:
Se pot face uniuni in care ambele tabele sunt, de fapt, unul si acelasi, insa au alias-uri
diferite si se considera unite printr-o coloana.

Exemplu: sd considerdm urmdtoarea tabeld, cu care am lucrat intr-unul din exemplele

paragrafului anterior 3.13.5:

mysqgl> select * from pictori;

fom - fom +
| nume | curent |
Fom o +
| Gustave Klimt | art nouveau |
| Vincent Van Gogh | postimpresionism |
| Alphonse Mucha | art nouveau |
| Auguste Renoir | impresionism |
| Rene Magritte | suprarealism |
| Tiziano Vecellio |

Fom o +

Pentru a afisa toti pictorii care apartin aceluiasi curent caruia 1i apartine si Gustav Klimt
putem proceda in felul urmator (! atentie, exemplu este doar didactic, din punct de vedere practic

NU se procedeaza in acest fel):

select b.nume from pictori as a join pictori as b on a.curent=b.curent

where a.curent='art nouveau' and a.nume='Gustave Klimt';
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3.13.20. Exploatarea bazelor de date MySQL prin intermediul limbajului PHP.

Pentru a face functional suportul de conectivitate a limbajului PHP catre bazele de date
MySQL, este necesard utilizarea bibliotecii mysql. In cazul pachetului XAMPP, aceasta este
instalati si activatd in mod implicit. In cazul altor distributii, acest lucru trebuie ficut manual.

e In primul rand, din interiorul unui script PHP trebuie realizatd conectarea la baza de date.
Pentru acest lucru, avem nevoie de adresa IP a server-ului MySQL (in cazul nostru, deoarece
utilizam o configuratie standard, server-ul se afla pe calculatorul local, deci aceastd adresa este
’localhost’), numele unui utilizator §i parola cu care acest utilizator se conecteazd la baza de
date.

In cazul nostru, vom asuma faptul ca utilzatorul are numele *utilizator’ iar parola sa este
‘’parola’ (asa cum l-am creat In paragraful 3.3.12).

Conectarea efectiva se face cu ajutorul instructiunii:

$resursd=mysql connect(”localhost”, "“utilizator”, ”parola”);
Variabila $resursa va fi cea prin care, In continuare, ne vom putea referi la conexiunea creata.
Daca aceasta nu reuseste din diferite motive (nume utilzator sau parola incorecte, server-ul MySQL
nu este pornit, etc.) variabila $resursa va avea valoarea null.

e Selectarea unei baze de date, o datd ce conexiunea a fost creatd, pentru a plasa comenzi in
aceasta baza de date, este:

mysql select db(nume_baza date);
Aceasta intoarce o valoare diferita de 0 daca selectarea a reusit, sau 0 in caz contrar;

¢ Plasarea unei comenzi (interogari) asupra bazei de date selectate se face prin instructiunea:

$resursdl=mysql query(string ce contine comanda MySQL) ;
Daci interogarea (comanda) a functionat corect, functia va intoarce o valoare diferita de 0. In caz
contrar, intoarce valoarea 0.

Variabila $resursil este cea care va permite, in continuare, obtinerea rezultatului efectiv
al interogarii.

In cazul oricarei erori, perechea de functii mysqgl errno () ; respectiv mysql error();

ne intorc codul (numarul) ultimei erori generate, respectiv mesajul asociat acesteia.

e Inchiderea conexiunii citre baza de date MySQL se face prin comanda:

mysql close(resursa conexiune) ;
E preferabil sd inchidem conexiunile deschise prin mysql connect la sfarsitul script-ului.
e Obtinerea datelor intoarse de interogare se face prin intermediul resursei intoarse de

comanda mysql query. latd functiile cele mai folosite:
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-mysql num rows (resursa) — returneazd numarul de linii (rAnduri) ale tabelei rezultate
in urma interogarii;

- mysql num fields (resursa) — returneaza numarul de campuri (coloane) ale tabelei
rezultate in urma interogarii;

- mysql field name (resursa,k) — returneaza numele cAmpului (coloanei) al k-lea al
tabelei. Coloanele sunt numerotate de la 0;

Exemplu: urmatorul script PHP va realiza o conectare la baza de date MySQL, lansand o
interogare de afisare a tuturor datelor din tabela elevi, din exemplul 3.13.16. In urma acestei

interogari va afisa datele obtinute cu ajutorul functiilor de mai sus:
apl085.php:

<?php
$1=mysgl connect ('localhost','utilizator', 'parola');
mysql select db('lucru');
Sr=mysql query('select * from elevi');
Sn=mysgl num rows ($r);
Sm=mysql num fields($r);
echo 'Nr. total de linii intoarse de interogare: ', $n, '<br>';
echo 'Nr. total de coloane intoarse de interogare: ',$n, '<br>';
echo 'Numele coloanelor sunt urmatoarele:<br>"';
for ($3=0;$j<Sm; $j++)
echo 'Coloana de la indicele ',$j,' are numele: <b>',
mysgl field name ($r,$3), '</b><br>';
mysql close(S1);
?>

[ata rezultatul afisat de catre script:

Address I@j htt|:|:,l'll'lncalhnst,l'Luchrad1,|'ap|85.|j a GO

=i

Mt total de linit intoarse de interogare: 4

Mt total de coloane intoarse de interogare: 4
Mumele coleanelor sunt urmatoarele:
Ceoloana de la indicele 0 are numele: nune
Coloana de la indicele 1 are numele: mate
Coloana de la indicele 2 are numels: engl
Coloana de laindicele 3 are numele: info

- mysqgl fetch array(resursi) — intoarce randul (linia) curentd, sub forma unui sir
(vector) din interogarea specificatd de resursd, mutind pointerul intern pe urmatoarea linie (rand) al
interogarii. Daca liniile interogarii s-au terminat, va intoarce fals.

In sirul intors, putem folosi pe post de indici atit numele coloanelor, cat si valori numerice
cuprinse intre 0 si numarul de coloane minus 1.

Modelul general de aplicare al acestei instructiuni este pe o repetitiva de tip while, in care
atribuim unui vector valoarea intoarsd de functia mysq_fetch row direct in conditia de ciclare a
repetitivei:

while (Sa=msql fetch row(Sresursa))
{...prelucrdam elementele vectorului $a, care ne dau linia curentd a interogdrii...}
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Iatd modul in care putem obtine, intr-o forma prezentabila, toate datele continute de tabela

din exemplul anterior, afisand inclusiv o linie de antet cu numele coloanelor tabelei:

apl086.php:

<?php
$1=mysgl connect ('localhost','utilizator', 'parola’');
mysql select db('lucru');
Sr=mysqgl query('select * from elevi');
Sm=mysql num fields($r);
echo '<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10">";
//pregdtim afisarea intr-un tabel
echo '<tr>';
for ($3=0;$j<8m; $j++) //afisdm numele coloanelor in celule de tipul th
echo '<th align="center">',mysql field name ($r,$j);
while ($a=mysqgl fetch row(Sr))
{
echo '"<tr>';
for($3=0;$j<Sm; $j++)
{
echo '<td>"';
if($al$jl) echo $al$jl;//in locul valorilor vide afisdm un spatiu
else echo '&nbsp;';//altfel, tabelul HTML va ardta urat
}
}
echo '</table>';
mysgl close(S1);
?>

Iata rezultatul afisat de catre script in browser:

Address @l http: ) flocalhost/Luckaradlfaplas. php j Go
Al
nwne mate | engl | mfo
Aura Urnceanu g 10 7
(sica Petrescu 10 10 10
Gabriel Cotabita | 8 3 4
Corma Chinac 7
S [-
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4. APLICATII PRACTICE $I METODOLOGICE

Reluarea, dintr-o alta perspectiva, a algoritmilor reprezentativi studiati la disciplina

informatica in clasele a IX-a, a X-a si a Xl-a.

In cele ce urmeaza, voi prezenta nu doar citeva exercitii si probleme rezolvate ci si cateva
enunturi de probleme propuse spre rezolvare, care trateaza principalele teme studiate la disciplina
informatica, din clasa a IX-a pand in clasa a XI-a.

In cazul problemelor rezolvate, sunt prezentate enuntul si codul sursa (cu comentarii, acolo
unde este cazul) al rezolvarii.

Principalele noutati sunt aduse de interfatd, care, prin intermediul limbajului PHP si deci,
implicit, prin functionalitatea adusd de o pagind web, poate deveni mult mai atractiva, in special
prin utilizarea culorilor si elementelor grafice. Astfel, o serie de aplicatii pot genera afisari mult mai
sugestive ale datelor de iesire.

Ultimul subcapitol aduce in discutie si abordarea interdisciplinard a cédtorva notiuni de
geometrie analiticd pland, aplicate in realizarea de reprezentari grafice. Dintre acestea, cele mai

spectaculoase constau in reprezentari grafice de fractali.

4.1. Algoritmi care nu opereaza cu siruri (cifrele unui numar, numere prime, factori primi,

cmmdec, sirul lui Fibonacci)

1) Problema rezolvata (ap1087.html + ap1088.php):

Se citeste, prin intermediul unui cAmp de tip text al unui formular, o valoare naturala avand
cel mult 9 cifre. Scrieti un program PHP care sd preia valoarea respectivd din formular si sd o
valideze, afisand apoi cifrele sale intr-un tabel cu o singura linie, In aceeasi ordine in care apar ele
in numar, colorand cu fundal verde cifrele de valoare minima, cu fundal rosu cifrele de valoare
maxima si cu fundal galben restul cifrelor.

Daca numadrul are toate cifrele egale, se va colora fundalul tuturor cifrelor cu culoarea rosie.

Rezolvare:
apl087.html:

<html><body>
<form action="apl088.php" method="post">
<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10">
<tr><td>Introdu un numar natural cu cel mult 9 cifre:
<td> <input type="text" maxlength="9" size="9" name="nr">
<tr><td colspan="2" align="center">
<input type="submit" value="Trimite date">
</table>
</form>
</body></html>
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apl088.php:
<html><body>
<?php
$nr=@$ POST['nr'];
if(!$nr)//daca este egala cu NULL, atunci inseamna ca nu s-a introdus nimic
echo "Ai uitat sa introduci vreo valoare";
else//functia is numeric verifica daca valoarea dintr-un string este numerica
if (!is_numeric(Snr))
echo "Valoarea introdusa nu este numerica!";
else//daca este numerica, verificam sa nu fie cumva reala:
if ($Snr!=(int) $nr)
echo "Valoarea introdusa nu este intreaga!";
else//daca este intreaga, verificam sa fie pozitiva si sa aiba cel mult 9 cifre
1f($nr<0|1%nr>999999999)
echo "valoarea introdusa trebuie sa fie pozitiva si sa aiba cel mult 9 cifre";
else
{//in sfirsit ne putem apuca de rezolvarea problemei: impartim numarul
//in cifrele sale, determinind minimul si maximul si determinind totodata si puterea
//1lui 10 care corespunde numarului total de cifre ale numarului. Avem nevoie de aceasta
//pentru a afisa cifrele numarului in acceasi ordine ca si in numar
$p=1;
Sn=(int) $Snr;
Smin=10; Smax=-1;
do {
Sp*=10;
1f($n%10<Smin) $min=5n%10;
1f (Sn%10>Smax) Smax=$n%10;
$n=(int) ($n/10);
}while ($n) ;
echo '<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10"><tr>"';
$Sn=(int) $nr;
do{
$p/=10;
Scif=(int) ($n/$p) %$10;
if ($Scif==%max) echo '<td bgcolor="red">',6S$cif;
else 1f(Scif==%min) echo '<td bgcolor="lime">',S$cif;
else echo '<td bgcolor="yellow">"',6 Scif;
}while (Sp!=1);
}
?>
</body></html>

Iata un exemplu de rulare:

address 48] http:jflocathostiLuctGrad faple7 bt B
o= Address I@"[ http: ) flocalhostjLucrGrad] faplad. php j G0
Introdu un numar natural cu cel mult 9 cifre; lm .
Trimite date | 4 .‘ 5 .‘ 4 ..‘ 7 &
I = 8

2) Se citeste, prin intermediul unui camp de tip text al unui formular, o valoare naturald avand cel
mult 9 cifre. Scrieti un program PHP care sa preia valoarea respectiva din formular si sa o valideze,
afisand apoi cifrele sale Intr-un tabel cu o singura linie, in aceeasi ordine in care apar ele in numar,
colorand cu fundal verde cifrele pare si cu fundal rosu cifrele impare. Afisati apoi, sub acest tabel,

care este suma cifrelor pare, respectiv care este suma cifrelor impare.
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3) Se citeste, prin intermediul unui camp de tip text al unui formular, o valoare naturala avand cel
mult 9 cifre. Scrieti un program PHP care sa preia valoarea respectiva din formular si sa o valideze,
afisand apoi cifrele sale Intr-un tabel cu o singura linie, in aceeasi ordine in care apar ele in numar,
colorand cu fundal verde cifrele pare si cu fundal rosu cifrele impare. Afisati apoi, sub acest tabel,
numarul natural format doar cu cifrele pare, respectiv numarul natural format doar cu cifrele

impare.

4) Se citeste, prin intermediul unui cdmp de tip text al unui formular, o valoare naturald avand cel
mult 9 cifre. Scrieti un program PHP care sa preia valoarea respectiva din formular si sa o valideze,
afisand apoi cifrele sale intr-un tabel cu o singurd linie, in aceeasi ordine in care apar ele in numar,
colorand cu fundal verde cifrele aflate pe pozitii pare respectiv cu fundal rosu cifrele aflate pe
pozitii impare. Pozitiile se considera astfel: cifra unitatilor are pozitia 0, cifra zecilor pozitia 1, cifra
sutelor pozitia 2, etc.

Afisati apoi sub tabel suma cifrelor aflate pe pozitiile pare, respectiv suma cifrelor aflate pe pozitiile
impare, apoi, sub ele, modulul diferentei dintre cele doua sume.

Pe baza valorii obtinute afisati un mesaj corespunzator faptului cd numarul introdus este sau nu

divizibil cu 11 (daca valoarea obtinutd este divizibila cu 11, atunci tot numarul este divizibil cu 11).

5) Problema rezolvata (ap1089.html + ap1090.php):

Se citeste, prin intermediul unui cdmp de tip text al unui formular, un numar natural avand
cel mult 9 cifre. Scrieti un program PHP care sa preia valoarea respectiva din formular si sa afiseze
primele 10 numere prime mai mari sau egale cu numarul introdus.

Numerele determinate se vor afisa intr-un tabel cu o singura coloana, alternand culorile de

fundal ale celulelor cu bleu respectiv portocaliu.

apl089.html

<html><body>

<h3>Dindu-se un numar natural, sa se

afiseze primele 10 wvalori

prime mai mari sau egale cu el</h3>

<form action="apl090.php" method="post">

<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10">

<tr><td>Introdu numarul natural cu maxim 9 cifre:
<td><input type="text" name="n" maxlength="9" size="9">

<tr><td colspan="2" align="center">

<input type="submit" value="Rezolva"> Dindu-se un numar natural, sa se afiseze
</table></form> primele 10 valori priine mai mari san egale cu el
</body></html>

Intredu numanil natural cu mazgim 9 cifte: | (1000000

Rezolva |

120



apl090.php Numarul primit = 1000000

Iata primele 10 valori prilne mai mari

<html><body> sau egale cu el
<?php 1000003
$n=$ POST['n'];
Sk=0; 1000033
echo '<h3>Numarul primit = ',S$n; 1000037
echo '<br>Iata primele 10 valori prime mai mari sau egale cu el<br>';
echo '<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10">"; 1000038

while ($k<=10)//cit timp nu s-au generat inca toate cele 10 numere

. . 1000081
{//testam daca valoarea curenta, adica $n, este numar prim:

$is prime=1; 1000093
for ($d=2; $d<=sqgrt ($n) ; $Sd++)

if ($n%$d==0) S$is prime=0; et
if ($n<=1) $is prime=0; 1000121

//daca este numar prim, il afisam intr-o noua linie de tabel

if ($is_prime) 1000133

{ 1000151
echo '<tr><td align="center" ';

//in functie de paritatea luiS$k, 1000139
//alternam culorile de fundal ale celulelor tabelei
1f ($k%2==0) echo 'bgcolor="#88ffff">";
else echo 'bgcolor="#ffaa50">";
echo $n;
Sk++;//daca $n a fost numar prim, il numaram in contorul $k

}

$n++;//si trecem la verificarea urmatorului numar

}
?>
</table></body></html>

6) Se citeste, prin intermediul unui camp de tip text al unui formular, un numar natural avand cel
mult 9 cifre. Scrieti un program PHP care sd preia valoarea respectivd din formular si sa afiseze
toate valorile de cel putin doud cifre, mai mici sau egale cu numarul natural introdus, care au
proprietatea cd sunt in acelasi timp si numere prime si palindroame. Valorile se vor afisa intr-un

tabel cu o singura coloand, alternand culorile de fundal ale celulelor cu galben, respectiv mov pal.

7) Se citeste, prin intermediul unui camp de tip text al unui formular, un numar natural avand cel
mult 9 cifre. Scrieti un program PHP care preia valoarea respectivd din formular si afiseaza
descompunerea numarului in factori primi. Afisarea se va face prezentabil, folosind tag-urile <sup>
s1 </sup> pentru scrierea exponentilor diferiti de 1 ai factorilor care apar in descompunere. De

exemplu, daca se citeste numarul 300, se va afisa descompunerea in forma: 2> * 3 * 52,
8) Se citesc, prin intermediul a doud campuri de tip text ale unui formular, doud numere naturale

nenule avand cel mult 9 cifre. Scrieti un program PHP care afiseazd numerele introduse si totodata

calculeaza si afiseaza atat cmmdc-ul cat si cmmmc-ul lor.
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9) Se citeste, prin intermediul unui cAmp de tip text al unui formular, un numar natural cu cel putin
3 cifre. Sa se scrie un program PHP care determina si afiseaza cel mai mic numar natural, mai mare
sau egal cu numarul dat, care are proprietatea ca cele doud valori obtinute prin eliminarea primei
respectiv a ultimei sale cifre, sunt prime intre ele.

Ex: Daca se citeste 1266 (care NU este un astfel de numar, deoarece 126 si 266 NU sunt prime intre

ele) se va determina si afisa numarul 1269.

10) Se citeste, prin intermediul unui camp de tip text al unui formular, un numar natural n cuprins
intre 3 si 40. Sa se scrie un program PHP care afiseaza intr-un tabel termenii sirului lui Fibonacci
incepand de la cel de indice 2 la cel de indice n, pentru fiecare termen afisand totodata si raportul

dintre acest termen si cel de dinainte sa, sub forma unui numar real, cu zecimale.

11) Se citeste, prin intermediul unui cadmp de tip text al unui formular, un numar natural n avand cel
mult 9 cifre. Sa se scrie un program PHP care determina si afiseaza cel mai mare termen al sirului

lui Fibonacci care are proprietatea cd este mai mic sau egal cu numarul dat.

12) Se citeste, prin intermediul unui cadmp de tip text al unui formular, un numar natural n avand cel
mult 9 cifre. Sa se scrie un program PHP care determind descompunerea numarului n in suma de
termeni ai sirului lui Fibonacci. Rezultatul se va afisa prezentabil sub forma urmatoare:

Exemplu: daca se citeste numarul n = 2891 vom avea descompunerea:

2891 =1+5+13+21+34+89+ 144 +377 + 610 + 1597

4.2. Algoritmi care opereaza cu siruri sau matrice (sortari, stergeri, inserari)

13) Problema rezolvata (apl091.html + apl092.php + apl093.php): Se citeste, prin
intermediul unui cdmp de tip text al unui formular, un numar natural nenul n, mai mic sau egal cu
40. Pe baza lui n veti genera un alt formular, in care veti citi un sir cu n elemente numere naturale
(fiecare element al sirului va fi citit intr-un textbox). Scrieti un program PHP care preia valorile
sirului, le sorteaza crescator si le afiseaza intr-un tabel cu o singura linie, colorand cu fundal verde

deschis elementele pare, respectiv cu fundal rosu deschis elementele impare.
apl091 .html

<html><body><form action="apl092.php" method="post">

<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10">

<tr><td> Introdu mimanil de elemente din s (cel mult 407 IE

Introdu numarul de elemente din sir (cel mult 40) _
<td><input type="text" name="n"> Cltesteelementelel

<tr><td align="center" colspan="2">
<input type="submit" value="Citeste elementele">
</table></form></body></html>
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apl092.php

<html><body>
<?php
$n=$ POST['n'];

echo '<h3>Introdu cele ',$n,' valori naturale ale sirului:',"\n";

echo '<form action="apl093.php" method="post">',"\n";
echo '<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10">"',"\n";
for ($i=1;%$i<=$n; $i++)
echo '<tr bgcolor="yellow"><td>Elem. al ',$i,'-lea: ',
'<td><input type="text" name="al[',6$i,']1">',"\n";
//deci pentru fiecare indice generam un text care se va
//numi a[l], al[2],
echo '<tr><td colspan="2" align="center">"',"\n";
echo '<input type="submit" value="Sorteaza sirul">',"\n";
echo '<input type="hidden" name="n" value="',S$n,"'">',"\n";
//deci valoarea lui $n o trimitem mai departe (pentru ca avem
//nevoie de ea la prelucrarea datelor shirului) prin intermediul
//unui control de tipul "hidden"
echo '</table></form>"';
>
</body></html>

apl093.php

<html><body>
<?php

Sn=$ POST['n'];

$a=$ POST['a'];//in felul asta obtinem
//in variabila $a tot sirul trimis din cadrul form-ului
//prin intermediul atributelor name=a[l], name=al[2], ...

//mai intii sortam elementele sirului, crescator:

for ($i=1;$i<=8n-1;$i++)

for($3=$i+1;$j<=S%n; $j++)
if(Salsi]l>Salsi])
{
Saux=Sa[$i];Sa[$i]=Sa[$j];Sal[$j]=Saux;
}

echo '<h3>Iata elementele sirului sortat:</h3>';

echo '<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10">";

echo '<tr>"';

for($i=1;%$i<=$n; $i++)

if($a[$1]1%2==0) echo '<td bgcolor="#80ff80">',Sa[S$i];
else echo '<td bgcolor="#£f£f8080">"',$a[$i];

>
</table></body></html>

Introdu cele ¢ valori natmrale ale sitului:

Elem. al 1-lea: |1—

Eem d2dea | [* |

Elen al3-lea |8

Elem. al 4-lea: IE—

Eem al5tea |8 |

Bl al6lea |5
Soteaza sirul |

Iata elementele siiului sortat:

14) Se citeste, prin intermediul unui camp de tip text al unui formular, un numar natural nenul n,

mai mic sau egal cu 40. Pe baza lui n veti genera un alt formular, in care veti citi un sir cu n

elemente numere naturale (fiecare element al sirului va fi citit intr-un textbox). Scrieti un program

PHP care preia valorile sirului si le afiseaza intr-un tabel cu o singura linie, colorand cu fundal rosu

deschis acele numere care sunt prime si cu verde deschis acele numere care sunt patrate perfecte.

Daca in sirul dat nu sunt fie numere prime, fie numere patrate perfecte, fie de ambele categorii, sa

se afiseze un mesaj corespunzator.

15) Se citeste, prin intermediul unui cadmp de tip text al unui formular, un numar natural nenul n,

mai mic sau egal cu 40. Pe baza lui n veti genera un alt formular, in care veti citi un sir cu n

elemente numere naturale (fiecare element al sirului va fi citit intr-un textbox). Scrieti un program
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PHP care preia valorile sirului si le afiseaza intr-un tabel cu o singura linie, colorand cu fundal rosu
prima valoare din sirul introdus, care are proprietatea ca este palindrom. Sa se stearga apoi aceasta
valoare din sir, reafisand, tot sub forma unui tabel cu o singura linie, valorile ramase. Daca printre

valorile introduse nu se afla nici un palindrom, se va afisa un mesaj corespunzator.

16) Se citeste, prin intermediul unui camp de tip text al unui formular, un numar natural nenul n,
mai mic sau egal cu 40. Pe baza lui n veti genera un alt formular, in care veti citi un sir cu n
elemente numere naturale (fiecare element al sirului va fi citit intr-un textbox). Scrieti un program
PHP care preia valorile sirului si le afiseaza intr-un tabel cu o singura linie, colorand cu fundal
galben prima pereche de elemente vecine (consecutive ca pozitie) care au proprietatea cd NU sunt
prime intre ele. Sa se insereze apoi, intre cele doua valori, cmmdc-ul lor. Se va reafisa, tot sub
forma unui tabel, sirul obtinut, in care coloram tot cu galben elementele perechii, respectiv cu bleu
cmmdc-ul inserat. Daca printre valorile introduse nu se afla nici o pereche de elemente vecine cu

proprietatea ceruta, se va afisa un mesaj corespunzator.

17) Se citeste, prin intermediul unui cadmp de tip text al unui formular, un numar natural nenul n,
mai mic sau egal cu 40. Pe baza lui n veti genera un alt formular, in care veti citi un sir cu n
elemente numere naturale (fiecare element al sirului va fi citit intr-un textbox). Scrieti un program
PHP care preia valorile sirului si le afiseaza intr-un tabel cu o singura linie, colorand cu fundal rosu
deschis toate numerele care sunt prime. S se steargd apoi din sir toate aceste numere. Se va reafisa,
tot sub forma unui tabel, sirul obtinut. Daca printre valorile introduse nu se afld nici un numaér prim,

se va afiga un mesaj corespunzator.

18) Se citeste, prin intermediul unui camp de tip text al unui formular, un numar natural nenul n,
mai mic sau egal cu 40. Pe baza lui n veti genera un alt formular, in care veti citi un sir cu n
elemente numere naturale (fiecare element al sirului va fi citit intr-un textbox). Scrieti un program
PHP care preia valorile sirului si le afiseaza intr-un tabel cu o singura linie. Sa se insereze apoi intre
oricare pereche de vecini consecutivi (ca pozitie) ai sirului, care au proprietatea cd au aceeasi
paritate, media lor aritmetica. Se va reafisa, tot sub forma unui tabel, sirul obtinut, colordnd cu
fundal verde deschis elementele care au fost inserate. Daca printre valorile introduse nu se afla nici

o pereche de vecini care sa aiba aceeasi paritate, se va afisa un mesaj corespunzator.

19) Problema rezolvati (apl094.html + apl095.php + apl096.php): Se citesc, prin
intermediul a doud campuri de tip text ale unui formular, doud numere naturale nenule, n $i m, mai

mici sau egale cu 30. Pe baza lor veti genera un alt formular, in care veti citi elementele unei
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matrice cu n linii $i m coloane, numere intregi. Scrieti un program PHP care preia valorile matricei,

determind minimul (daca sunt mai multe, primul dintre ele, in sensul in care se parcurge matricea pe

linii, de la stdnga la dreapta) si afiseazd matricea, colorand acest element cu verde, restul

elementelor de pe linia sa cu galben, iar restul elementelor de pe coloana sa cu bleu.

apl094 . html

<html><body> Introdu mumarul de knii ale matricei (cel mult 303 [
<form action="apl095.php" method="post">

<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10"> Ttrods rusmand de coloane ele satricsi (eel st 30) | 6|

Citeste elementele

<tr><td>
Introdu numarul de linii ale matricei (cel mult 30)
<td><input type="text" name="n">
<tr><td>
Introdu numarul de coloane ale matricei (cel mult 30)
<td><input type="text" name="m">
<tr>
<td align="center" colspan="2">
<input type="submit" value="Citeste elementele">
</table></form></body></html>
apl095.php
<html><body>
<?php
$n=$ POST['n'];
Sm=$ POST['m'];
echo '<h3>Introdu elementele matricei:',"\n";
echo '<form action="apl096.php" method="post">"',"\n";
echo '<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10">"',"\n";
for ($i=1;$i<=%n; $i++)
{
echo '<tr bgcolor="yellow">"';
for ($3=1;$3<=sm; $j++)
echo '<td><input type="text" size="4" name="al[',$i,'][',$3,']1">',"\n";

//deci generam campurile text care se vor
//numi af[l][1], all]l[2],

}

echo '</table><br>';

echo '<input type="submit" value="Proceseaza datele">"',6"\n";
echo '<input type="hidden" name="n" value=""',S$n,'">', "\n";
echo '<input type="hidden" name="m" value=""',S$m,'">',"\n";
//deci valoarile lui $n si Sm le trimitem mai departe
// (pentru ca avem nevoie de ele la prelucrarea datelor
//matricei) prin intermediul unor controale de tipul "hidden"
echo '</table></form>';
2>
</body></html>

Introdu elementele matricei:

[110 feo 564 32 12 [54
123 15 12 fz2 358 [45
[5 [6 5 E |4 E
10 12 E [5 f32 [4

Pmc%emadmmel
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apl096.php
<html><body>
<?php
$n=$ POST['n'];
Sm=$ POST['m'];
$a=$ POST['a'];//in felul asta obtinem
//in variabila $a toata matricea trimisa din cadrul form-ului
//prin intermediul atributelor name=a[l][1l], name=a[l][2],...
//determinam mai intii minimul, cu tot cu indicii sai:
Smin=$%$a[l1][1];$imin=1;$jmin=1;
for ($i=1;$1<=%n;S$i++)
for ($3=1;$3<=Sm; $j++)
if($al$il [$]]1<$min)
{

Smin=sa[$i] [$3];
$imin=$i;$jmin=$7;
}
echo 'Minimul este ',S$min,' pe linia ', $imin,' si coloana ',$jmin, '<br>"';
echo '<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10">"';
for ($i=1;%i<=%n;S$i++)
{
echo '<tr>';
for ($3=1;3$3<=$m; $j++)
{
if($1i==$imin&&$j==S$jmin)
echo '<td bgcolor="#00f£f00" align="center">"';
else
1if ($i==$imin)
echo '<td bgcolor="#ffff00" align="center">"';
else
if ($3==S%jmin)
echo '<td bgcolor="#80ffff" align="center">"';
else
echo '<td align="center">"';
echo $al$i][$3];

}
?>
</table> 1100 | 20 | 564 | 32 12 | 54
</body></html>

Mlinimul este 4 pe lima 3 st coloana 5

123 | 15 | 12 | 22 | 938 | 45

10 | 12 9 & 32 4

20) Se citesc, prin intermediul a doud campuri de tip text ale unui formular, doud numere naturale
nenule, n §1 m, mai mici sau egale cu 30. Pe baza lor veti genera un alt formular, in care veti citi
elementele unei matrice cu n linii $i m coloane, numere intregi. Scrieti un program PHP care preia
valorile matricei si sorteaza crescator elementele primei linii ale sale prin inteschimbari de coloane.
Se vor afisa atat matricea initiala, cat si matricea finala, ambele in cate un tabel, colorand cu fundal

galben elementele primei linii.

21) Se citeste, prin intermediul unui camp de tip text al unui formular, un numar natural nenul, n
mai mic sau egal cu 30. Pe baza lui veti genera un alt formular, in care veti citi elementele unei
matrice patratice cu n linii $i coloane, numere Intregi. Scrieti un program PHP care preia valorile

matricei, afisand-o intr-un tabel in care:
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- elementele de pe diagonala principald sunt colorate cu fundal galben;
- elementele de pe diagonala secundara sunt colorate cu fundal bleu;
- n cazul in care diagonalele se intersecteaza, elementul de la intersectia lor va fi colorat cu fundal

verde.

22) Se citeste, prin intermediul unui camp de tip text al unui formular, un numar natural nenul, n
mai mic sau egal cu 30. Pe baza lui veti genera un alt formular, in care veti citi elementele unei
matrice patratice cu n linii si coloane, numere Intregi. Scrieti un program PHP care preia valorile
matricei, afigsand-o intr-un tabel in care coloreaza cu fundal galben elementele patratului concentric
care contine elementul minim al matricei. In cazul in care in matrice sunt mai multe minime, se va
lua in considerare primul pe care 1l intlnim, n sensul in care parcurgem matricea pe linii, fiecare

linie fiind parcursa de la stinga la dreapta.

23) Se citesc, prin intermediul a doud campuri de tip text ale unui formular, doud numere naturale
nenule, n si m, mai mici sau egale cu 30. Pe baza lor veti genera un alt formular, in care veti citi
elementele unei matrice cu n linii $si m coloane, numere intregi. Scrieti un program PHP care preia
valorile matricei si determini cele doud linii care contin minimul respectiv maximul din matrice. In
cazul 1n care sunt mai multe minime, se considerd prima aparitie, iar in cazul in care sunt mai mult
maxime, se considerd ultima aparitie (parcurgand matricea pe linii, si in cadrul fiecarei linii de la
stanga la dreapta). Se vor interschimba cele doua linii.

Programul va afisa intr-un tabel elementele matricei inainte si dupa interschimbare, colorand
cu fundal bleu linia care contine minimul, respectiv cu fundal portocaliu linia care contine maximul.
Daca atat minimul cat si maximul determinate dupa procedeul de mai sus se afla pe aceeasi linie, se

va da un mesaj corespunzator si se va afisa doar o singurad datd matricea.

4.3. Prelucrarea sirurilor de caractere

24) Problema rezolvata (ap1097.html + apl1098.php): Se citeste, prin intermediul unui camp
de tip text al unui formular, o fraza ale carei cuvinte pot fi separate prin spatii, virgule, puncte. Sa se
scrie un program PHP care sa afiseze toate cuvintele care apar in string, In ordine alfabetica,

convertite la litere mici, Intr-un tabel cu o singura coloana.

apl097.html

<html><body>

<form action="apl098.php" method="post"> Introdu ¢ fraza

<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10">

<tr><td>Introdu o fraza [Mirni, Ana si Cici sunt coleg.

<tr><td><input type="text" name="s" size="50">

<tr><td align="center">
<input type="submit" value="Proceseaza fraza"> Proceseaza fraza
</table>

</form></body></html>
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apl098.php

<html><body> Iata cuvintele in ordine alfabetica:
<?php

$s=$ POST['s'];

$n=0;
//separam cuvintele din string cu strtok si le punem
//in sirul a:

cict

for ($p=strtok($s,",. ");S$p!==false;$p=strtok(",. "))
Sa[++$n]=strtolower ($p); colegi
//le sortam alfabetic
for ($i=1;$i<=%n-1;$i++) et
for($3=$i+1;$j<=S%n; $j++)
if(Sal$i]>%al$i]) i

{Saux=$a[$il;salsi]l=Sa[$il;%al$il=Saux;}
echo '<h3>Iata cuvintele in ordine alfabetica:</h3>"';
echo '<table border="1" cellpadding="10" cellspacing="0">"';
for($i=1;%$i<=%n;S$i++)

sunt

echo '<tr><td>', S$al[$i];
?>
</table></body></html>

25) Se citeste, prin intermediul unui cadmp text al unui formular, un sir de caractere ce contine mai
multe cuvinte, separate prin virgule, spatii, puncte. Sa se scrie un program PHP care preia string-ul
din acest formular si formeaza si afiseaza un sir ce contine doar cuvintele distincte din sirul dat.

Sirul cu cuvintele distincte se va afiga intr-un tabel cu o singura coloana.

26) Se citeste, prin intermediul unui camp text al unui formular, un sir de caractere ce contine mai
multe cuvinte, separate prin virgule, spatii, puncte. S@ se scrie un program PHP care preia string-ul
din acest formular si afiseaza toate cuvintele sale intr-un tabel cu o singurd coloand, colorand cu
fundal rosu doar acele cuvinte care sunt palindromice. Daca nici un cuvant nu este palindromic, se

va afisa un mesaj corespunzator.

27) Se citeste, prin intermediul unui camp de tip text al unui formular, o datd calendaristica de
forma zz/ll/aaaa (z si | pot avea fie un caracter, iar anul este pozitiv). Sa se scrie un program PHP

care determina cate zile au trecut de la inceputul acelui an pana la data respectiva.

28) Se citeste, prin intermediul unui camp de tip text al unui formular, o valoare pozitiva nenuld mai
mica decat 40. Sa se genereze mai Intai, printr-un script PHP, un formular cu n campuri de tip text,
in care se permite citirea a n siruri de caractere. Sa se afiseze apoi, prin intermediul altui program
PHP, toate aceste siruri de caractere intr-un tabel cu o singurad coloana, colorand cu fundal rosu sirul
cel mai lung. Dacd sunt doud sau mai multe siruri de lungime maxima, se vor colora fundalul

tuturor cu rosu.
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29) Se citesc, prin intermediul a doud campuri de tip text ale unui formular, doud cuvinte. Scrieti un
program PHP care afiseaza cele doua cuvinte introduse si verifica daca sunt angrame, adica sunt
formate din exact aceleasi litere, fiecare literd trebuie sa apard in fiecare cuvant de exact acelasi

numadr de ori, iar ordinea in care apar poate, evident, sa fie diferita.

30) Se citeste, prin intermediul unui camp de tip text al unui formular, o fraza formata din cuvinte
separate prin puncte, virgule, spatii. Determinati care este litera care apare de cele mai multe ori,
precum si numadrul sau de aparitii. Daca o mai multe litere apar de acelasi numar maxim de ori, se

vor afisa toate aceste litere. Literele determinate le veti afisa intr-un tabel cu o singura coloana.

4.4. Probleme de Backtracking, Divide et Impera, Aplicatii ale geometriei analitice plane

studiate in cadrul disciplinei matematica, Reprezentari de fractali

31) Problema rezolvata (ap1099.html + ap1100.php): Se citeste, prin intermediul unui camp
de tip text al unui formular, o valoare pozitiva nenuld n mai mica sau egala cu 7. Sa se scrie un
program PHP care genereaza toate permutdrile de n, afisandu-le intr-un tabel. Fiecare linie a

tabelului va contine elementele unei permutari.

apl099.html
<html>
<body>

<form action="apll00.php" method="post">

<table border="1" cellpadding="10" cellspacing="0"> Introdu ordinul permutarilor: |3
<tr>

<td>Introdu ordinul permutarilor:
<td> GenemazapennmaMEl

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

<tr>

<td align="center" colspan="2">

<input type="submit" wvalue="Genereaza permutarile">
</table>
</form>
</body>
</html>

apll100.php
<html><body> 15|32
<?php

Sn=$ POST['n'];

function afis ()
{//in functia de afisare, variabilele
//$x (sirul de generare si $n = 2 3 1
//ordinul permutarilor, le luam globale
global $n, $x;
echo '<tr>"';
//afisam deci elementele permutarii
//curente intr-o linie noua a tabelului 3 5 1
for ($i=1;%i<=%n; $i++)
echo '<td align="center">',6$x[S$i];
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function valid($k)
{//in functia de valid de asemenea $n si $x sunt globale
global $n, $x;
//verificam daca elementul curent este diferit de fiecare
//dintre cele de dinaintea sa
for ($i=1;%$i<=Sk-1;S$i++)
if (Sx[$i]==$x[Sk])
return 0;
return 1;

}
function permutari ($k)

{
//de asemenea $n si $x sunt variabile globale

global $n, $x;
//implementam sub forma recursiva functia de tip backtracking
//ce ne generaza permutarile

for ($x[S$k]=1;$x[$k]<=5n;Sx[Sk]++)

if(valid ($k))
1if ($k==$n) afis();
else permutari ($k+1);

}

//afisam definitia tabelului "in programul principal"
echo '<table border="1" cellpadding="10" cellspacing="0">";

//dupa care, prin apelul recursiv, dam drumul la generarea permutarilor
permutari (1) ;

//iar la sfirsit inchidem tag-ul tabelului
echo '</table>"';

?>

</body></html>

32) Se citeste, prin intermediul unui cadmp de tip text al unui formular, o valoare pozitiva nenuld n
mai mica sau egala cu 10. Sa se scrie un program PHP care genereaza toate permutarile de n care au
proprietatea ca pe oricare doua pozitii vecine (adica la indici consecutivi) se afla doar valori de

paritati diferite, afisdndu-le intr-un tabel. Fiecare linie a tabelului va contine elementele unei

permutari.

33) Se citeste, prin intermediul unui camp de tip text al unui formular, o valoare pozitiva nenuld n
mai micd sau egala cu 10. Sa se scrie un program PHP care genereaza toate permutdrile de n care au
proprietatea ca diferenta in modul a oricare elemente de pe pozitii vecine (adicd la indici
consecutivi) este cel mult 2, afisandu-le Intr-un tabel. Fiecare linie a tabelului va contine elementele

unei permutari.

34) Se citesc, prin intermediul a doud campuri de tip text ale unui formular, doud valori pozitive
nenule n §i m, astfel incat m < n. Sa se scrie un program PHP care genereaza toate combinarile de
elemente ale multimii {1, 2, .., n} luate cite m. Combinarile generate se vor afisa intr-un tabel.

Fiecare linie a tabelului va contine elementele unei combinari.
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35) Problema rezolvata (apl1101.html + apl1102.php): Se citeste, prin intermediul unui camp
de tip text al unui formular, o valoare pozitiva nenuld n mai mica sau egala cu 8 si mai mare sau
egala cu 4. Sa se scrie un program PHP care genereaza toate posibilitdtile de a aranja n regine pe-o
tabla de sah n x n astfel Incat sa nu se atace intre ele. Fiecare solutie se va afisa sub forma unui tabel
cu n linii si n coloane, 1n care celulele sunt colorate alternativ, ca in cazul tablei de sah iar reginele
sunt reprezentate printr-o imagine reprezentativa. Solutiile se vor numerota.

In implementare vom folosi urmatoarea imagine, queen.gif:

apl101.html

<html><body>

<form action="apll02.php" method="post">

<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10">
<tr><td>Introdu dimensiunea tablei de sah:

<td><input type="text" name="n">

<tr><td colspan="2" align="center"> Introdu dimensiunea tablel de sah: E
<input type="submit" value="Aseaza reginele">

</table> Aseara reginele |

</form></body></html>

apll02.php

<html><body>

<?php
$n=$_POST['n'];

function afish ()
{ global $x,%n,S$nrsol;
//sirul de generare, $n si variabila in care numaram
//solutiile sunt globale
echo '<h3>Solutia numarul ',++S$nrsol;
echo '<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="3">"';
//afisam un tabel cu $n 1linii si coloane
for ($i=1;$i<=%n;$i++)
{
echo '<tr>';
for ($3=1;$3<=Sn;$3++)
{
//in functie de paritatea lui $i+$j stabilim culoarea
//alternam culorile de fundal ale patratelelor, ca pe
//tabla de sah
1if(($1i+$7)%2==0) echo '<td bgcolor="#ffffaa">"';
else echo '<td bgcolor="$aaffaa">"';
//iar daca la celula curenta se afla o regina
//atunci reprezentam acea regina prin imaginea queen.gif
if ($x[$1]==$7) echo '<img src="queen.gif">"';
//iar in caz ca e goala,punem un spatziu in acea celula
else echo '&nbsp;';
}
}
echo '</table>';

function valid($k)
{ global $x;
//in functia de valid verificam faptul ca dama
//de la indicele $k sa nu se atace cu vreuna de dinainte
for ($i=1;$1i<=Sk-1;S$i++)
if ($x[$i]==$x[Sk]||abs ($Sx[$k]-Sx[$1])==5k-$1)
return O;
return 1;

131



Solutia ul 1

function dame ($k) ﬁ
{ y
global $x,53$n; o]

//functia dame implementeaza backtracking-ul recursiv
for ($x[Sk1=1;$x[$k]1<=%n; $x[Sk]++)
if (valid(sk))
if ($k==S%Sn) afish();
else dame ($Sk+1);

}

Snrsol=0;
dame (1) ;

?>
</body></html>

Solutia nunarul 2

36) Se citeste, prin intermediul unui camp de tip text al unui formular, o valoare pozitiva nenuld n
mai micd sau egala cu 8 i mai mare sau egala cu 4. Sd se scrie un program PHP care genereaza
Fiecare solutie se va afisa sub forma unui tabel cu n linii si n coloane, in care celulele sunt colorate
alternativ, ca In cazul tablei de sah iar turele sunt reprezentate printr-o imagine reprezentativa.

Solutiile se vor numerota.

37) Se citeste, prin intermediul unui camp de tip text al unui formular, o valoare pozitiva nenuld n
mai mica sau egald cu 8 si mai mare sau egala cu 4. Sa se scrie un program PHP care genereaza
se giseasca exact un rege, iar regii sa nu se atace intre ei. Fiecare solutie se va afisa sub forma unui
tabel cu n linii si n coloane, in care celulele sunt colorate alternativ, ca in cazul tablei de sah iar

turele sunt reprezentate printr-o imagine reprezentativa. Solutiile se vor numerota.

38) Problema rezolvati (apl1103.html + apll04.php + apll05.php): Se citeste, prin
intermediul unui camp de tip text al unui formular, o valoare pozitiva nenuld n, cel mult egala cu
40. Prin intermediul altui formular cu n campuri de tip text se citesc elementele intregi ale unui gir.
Scrieti un program PHP care afiseazd mai intai elementele citite, le sorteazd crescdtor prin
interclasare (deci folosind metoda divide et impera) si le afiseaza si dupa sortare. Elementele se vor

afisa Intr-un tabel cu o singura linie.
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apll103.html

<html><body> Introdu numarul de elemente din sir {cel mult 40% |

<form action="apll04.php" method="post">

<table border="1" Umﬂeemmemmel

cellspacing="0" cellpadding="10">
<tr><td>
Introdu numarul de elemente din sir (cel mult 40)
<td><input type="text" name="n">

<tr> Elem. al 1-lea: |1U

<td align="center" colspan="2">
<input type="submit" value="Citeste elementele"> Flem. al 2-lea |4—

</table></form></body></html>
Elem. al 3-lea: IB

apll04.php Elem. al 4-lea: h

<html><body>
<?php Elem. al 5-lea: |5—
$n=$ POST['n'];
echo '<h3>Introdu cele ', $n,
' valori naturale ale sirului:',"\n";
echo '<form action="apllO05.php" method="post">',"\n";
echo '<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10">"',"\n";
for ($i=1;51i<=%n;Si++)
echo '<tr bgcolor="yellow"><td>Elem. al ',$i,'-lea: ',
'<td><input type="text" name="al[',$i,'1">',"\n";
echo '<tr><td colspan="2" align="center">',6"\n";
echo '<input type="submit" value="Sorteaza sirul prin interclasare">',6"\n";

Introdu cele S valori naturale ale sitului:

Soreaza sinl prin interclasare |

echo '<input type="hidden" name="n" value=""',S$n,'">',"\n";
echo '</table></form>';

?>

</body></html>

apll05.php

<html><body>

<?php

Sn=$ POST['n'];
Sa=$ POST['a']l;

function afis(S$Sa, $n)
{
echo '<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10">"';
echo '<tr bgcolor="yellow">";
for ($i=1;$i<=%n; $i++)
echo '<td align="center">',$al[$i];
echo '</table>';

echo '<h3>Iata sirul initial:</h3>';
afis($a,$n);

//mai jos este functia care interclaseaza din sirul
//$a, bucatile dintre indicii $1..Sm respectiv Sm+1..Sr
//punind rezultatul la loc in sirul $a, incepind de la
//indicele $1
function intercl (&$a, $1,Sm, Sr)
{
S$k=$81;$1i=81;$j=Sm+1;
while ($i<=Sm&&S$j<=Sr)
if(Sal$il<Salsil)
SclSk++l=Salsi++];

else
Scl[$kt++]=Sa[$i++];
while ($i<=%m) Sc[Sk++]=Sa[Si++];
while ($j<=Sr) S$Sc[Sk++]=Sa[Sj++];
for ($i=81;$8i<=8r;$i++) Sa[S$i]=Sc[$1i];
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//si in fine, mai Jjos este functia care
// realizeaza sortarea prin
//interclasare:

Iata sirul initial:

function merge sort (&$a, $1, $r)
{ 0|4 |83 |5
if ($1<8Sr)
{ . .
//se calculeaza $m=indicele mijlocului dintre $1 si $r LﬁaﬁuulﬁnaLﬂhnnutdupaSGTMreasa
S$m=(int) ((S1+$r)/2); prin interclasare:
//se sorteaza recursiv partea dintre $1 si Sm
, mergefsort($a,$l,$r‘n); 2 lals|sal10
//apoil partea dintre $m+l si S$Sr

merge_sort (Sa, Sm+l,Sr);
//si, in fine, cele doua se interclaseaza:
intercl ($a,$1,5m,S$r);
}

}

merge sort($a,1l,$n);

echo '<h3>Iata sirul final, obtinut dupa sortarea sa prin interclasare:</h3>';

afis ($a, $n);
2>
39) Problema rezolvata (ap1106.html + ap1107.php): Se citesc, prin intermediul unor campuri
de tip text ale unui formular, coordonatele a trei puncte ce reprezintd varfurile unui triunghi.
Abscisele sunt cuprinse intre 0 si 639 iar ordonatele intre 0 si 479. Sa se creeze o imagine de tip
PNG in care reprezentati triunghiul si cele trei inaltimi ale sale.
Suportul matematic necesar rezolvarii:
Fie cele trei varfuri ale triunghiului A(Xa, Ya), B(Xb, ¥b), C(Xc, Yo).
Pentru a scrie ecuatia indltimii care trece prin varful A, vom considera ecuatia dreptei care trece
printr-un punct dat si are panta cunoscuta:
(Y —ya) = m:(X —Xa)
Inaltimea, fiind perpendiculari pe segmentul BC, are panta egald cu -1/m', unde m' = panta dreptei

e - Xe—Xp .o . neqer e .
BC. Asadar: m'=—-—== de unde rezultd ca m = ————= si deci ecuatia indltimii care trece prin
Xo—Xg Ye—Vp

Xo—

x g .
~C_7F (x—x,). Dupi efectuarea calculelor, obtinem:
Ye = Vs

varful A este (y—y,)=-

y(yc _y3)+x(xc _xB): yA(yC _yB)+xA(xC _xB)'

Pentru a determina apoi piciorul unei inaltimi, este suficient sa rezolvam sistemul format din ecuatia
inaltimii s1 ecuatia dreptei suport al laturii corespunzatoare.

Pentru a scrie ecuatia unei laturi a triunghiului (fie, in cazul nostru, latura BC) cel mai la indemana

este sd ne folosim de formula:

x y 1
xp yg 1=0
X Yo 1
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apll06.html

<html><body>

<form action="apllO07.php" method="post">

<h3>Introdu coordonatele a 3 virfuri ale triunghiului</h3>
<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10">

<tr>
<th align="center" rowspan="2" bgcolor="lightblue">
VARFUL<br>A
<td>x<sub>A</sub>=
<td><input type="text" name="xa" size="4"> Inirodu coordonatele a 3 virfuri ale wivmghivlui
<tr>
<td>y<sub>A</sub>= EEE__
<td><i =" " ="ya" size="4"> RA=
<tr§d input type="text" name="ya" size="4 VARFUL
<th align="center" rowspan="2" bgcolor="yellow"> A ya= EE___
VARFUL<br>B
<td>x<sub>B</sub>=
<td><input type="text" name="xb" size="4"> VARFIUL BT ED
<tr> B
<td>y<sub>B</sub>= Y= |4m
<td><input type="text" name="yb" size="4"><tr>
<th align="center" rowspan="2" bgcolor="lime"> . A0
VARFUL<br>C
<td>x<sub>C</sub>=
<td><input type="text" name="xc" size="4"> ‘YCZ ISM
<tr>

<td>y<sub>C</sub>= ‘ DesmmazaUMngmml
<td><input type="text" name="yc" size="4">

<tr><td colspan="3" align="center">
<input type="submit" value="Deseneaza triunghiul">

</table>

</form>

</body></html>

apll07.php

<?php
header ("Content-type: image/png");
$im=imagecreatetruecolor (640,480) ;
Sy=imagecolorallocate ($im,255,255,110);
imagefilledrectangle ($im, 0,0, 639,479, Sy);
Sxa=$ POST['xa'];Sya=$ POST['ya'l;

Sxb=$ POST['xb'];$yb=$ POST['yb'];

Sxc=$ POST['xc'];Syc=$ POST['yc'];

imagesetthickness ($im, 2) ;

Sb=imagecolorallocate ($im,0,0,255);

imageline ($im, $xa, $ya, $xb, $yb, $b) ;

imageline ($im, $xa, Sya, $xc, Syc, $b) ;
imageline ($im, $xc, $yc, $xb, $yb, $b) ;

Sr=imagecolorallocate ($im,255,0,0);
//determinam $al, $bl, $cl coeficientii
//ecuatiei inaltimii corespunzatoare vf.A

Sal=$xc-$xb; $bl=Syc-Syb;

Scl=$xa* ($xc-$xb) +Sya* ($yc-$yb) ;
//determinam $a2, $b2, $c2 coeficientii
//dreptei suport a segmentului bc:

Sa2=Syb-Syc;

Sb2=-$xb+$xc;

Sc2=Syb*S$xc-$xb*Syc;

//aflam solutia sistemului format de cele doua:
Sxha=($cl*$b2-5c2*Sbl) / (Sal*Sb2-%a2*Sbl) ;
Syha=($cl*$a2-$c2*$al)/ ($Sbl*$a2-$al*S$b2);

//procedam analog si cu celelalte inaltimi:

//cea care pleaca din c:
$a3=$xb-$xa; $b3=Syb-Sya;
$c3=$%xc* ($xb-$xa) +Syc* (Syb-Sya) ;
Sad=Sya-Syb;

Sb4=-S$xa+S$xb;

Scd=Sya*S$xb-$xa*Syb;

Sxhc=($c3*$b4-$c4*3$b3) / ($Sa3*Sbd-S$ad*S$b3) ;

Syhc=($c3*$ad-S$cd4*$Sal3) / ($Sb3*$ad-$a3*S$Sbd) ;
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//si in fine cu cea care pleaca din b:
Sa5=$xc-$xa; Sb5=Syc-Sya;
SchH=$xb* ($Sxc-$xa) +Syb* (Syc-$ya) ;
Sa6=Sya-Syc;
Sbo=-S$xa+S$xc;
Sco=Sya*S$xc-$xa*Syc;
$Sxhb=($c5*$b6-$c6*S$b5) / ($a5*$b6-$a6*$bb) ;
Syhb=($c5*$a6-$c6*S$a5) / (Sb5*$a6-$a5*$b6) ;

//desenam inaltimile
imageline ($im, $xa, $Sya, $xha, $yha, $b) ;
imageline ($im, $xc, $Syc, $xhc, $yhc, $b) ;
imageline ($im, $xb, $yb, $xhb, $yhb, $b) ;

//si in fine, punem literele

//virfurilor triunghiului
imagestring($im, 5, $xa, $ya, 'A', $r);
imagestring ($im, 5, $xb, $yb, 'B', $r) ;
imagestring($im, 5, $xc, $yc, 'C', $r) ; B
imagepng ($im) ;
imagedestroy ($im) ;

>

40) Problema rezolvata (ap1108.html + ap1109.php): Se citesc, prin intermediul unor cAmpuri
de tip text ale unui formular, coordonatele a trei puncte ce reprezintd varfurile unui triunghi.
Abscisele sunt cuprinse intre 0 i 639 iar ordonatele intre 0 s1 479. Sa se creeze o imagine de tip
PNG in care reprezentati triunghiul, cele trei bisectoare ale sale si cercul inscris in triunghi.
Suportul matematic necesar rezolvarii:

Fie triunghiul de varfuri A(xa,ya), B(Xs,yB), C(Xc,yc), in care notam cu l,, lp, I lungimile laturilor
opuse varfurilor A, B respectiv C. Fie A'(x's,y'a) piciorul bisectoarei din A pe latura BC.

Aplicand teorema bisectoarei, avem AB_AB .
AC A'C

O data ce cunoastem valoarea raportului, dacd proiectdim membrul drept al egalititii pe axele OX
respectiv OY, se pastreaza proportionalitatea, deci obtinem urmatoarele relatii care ne permit

calcului lui x's §1y'a:

= o xplyxcl ,
fe =27 ge unde deducem x|, =228 TCC Tcle . Analog y, _ Yala T Ycle.
l, x.—x, ly+1, Ly +1.

~

Stiind coordonatele picioarelor bisectoarelor, putem foarte lesne obtine centrul cercului inscris in

triunghi prin intersectia a doud dintre ele. Intwodu coordonatele a 3 virfuri ale
apl108.html triunghiului
<html><body>
<form action="apll09.php" method="post"> A= |2M
<h3>Introdu coordonatele a 3 virfuri ale triunghiului</h3> VARFUL
<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10"> A o FE——'
<tr>
<th align="center" rowspan="2" bgcolor="lightblue">
VARFUL<br>A VARFUL | & f1o
<td>x<sub>A</sub>= B
<td><input type="text" name="xa" size="4"> yB= HM
<tr>
<td>y<sub>A</sub>= wo= hm
<td><input type="text" name="ya" size="4"> VARFUL
<tr> c yo= | pa0 |
<th align="center" rowspan="2" bgcolor="yellow">
VARFUL<br>B ) .
Deseneazahmnghull
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<td>x<sub>B</sub>=

<td><input type="text" name="xb" size="4">
<tr>

<td>y<sub>B</sub>=

<td><input type="text" name="yb" size="4"><tr>

<th align="center" rowspan="2" bgcolor="lime">VARFUL<br>C

<td>x<sub>C</sub>=
<td><input type="text" name="xc" size="4">
<tr>
<td>y<sub>C</sub>=
<td><input type="text" name="yc" size="4">
<tr><td colspan="3" align="center">
<input type="submit" value="Deseneaza triunghiul">
</table>
</form>
</body></html>

apll09.php

<?php
header ("Content-type: image/png");
$im=imagecreatetruecolor (640,480);
Sy=imagecolorallocate ($im,255,255,110) ;
imagefilledrectangle ($im, 0,0, 639,479, Sy);
$xa=$_POST['xa'];$ya=$_POST['ya'l;
Sxb=$ POST['xb'];Syb=$ POST['yb'];
$xc=$_POST['xc'];$yc=$_POST['yc'];
imagesetthickness ($im, 2) ;
Sb=imagecolorallocate ($im,0,0,255);
imageline ($im, $xa, Sya, $xb, Syb, $b) ;
imageline ($im, $xa, $ya, $xc, Syc, $b) ;
imageline ($im, $xc, $yc, $xb, $yb, $b) ;
Sr=imagecolorallocate ($im,255,0,0);
Sg=imagecolorallocate ($im,0,188,0);

//definim o functie care sa ne calculeze distanta dintre

//doua puncte de coordonate date

function dist ($x1,$yl, $x2,5y2)
{
return sqrt (($x1-$x2)* (Sx1-$x2)+ (Syl-Sy2)* (Syl-Sy2));
}
//si definim o functie care sa ne calculeze coordonatele
//picioarei unei bisectoare:

function coordbis ($xa, Sya, $xb, Syb, $xc, $yc, &$xla, &Syla)

{//vom calcula coordonatele piciorului bisectoarei ce pleaca

//din virful A:
$1lb=dist ($xa, Sya, $xc, S$yc) ;
$lc=dist ($xa, $ya, $Sxb, $yb) ;
$xla=($xb*S$1lb+S$xc*S$lc) / ($1lb+Slc) ;
Syla=(Syb*$1lb+Syc*slc)/ ($1b+$lc) ;

}

//definim si o functie care sa determine ecuatia unei drepte

//care trece prin doua puncte de coordonate date:
//functia va da coeficientii ecuatiei ax + by + ¢ = 0
//care trece prin punctele ($x1,S8yl) si ($x2,$y2)

function ec2puncte ($x1,$yl, $x2,5y2,&Sa, &Sb, &Sc)
{
$a=syl-$y2;
Sb=-$x1+$x2;
Sc=5$x1*$y2-Syl1*$x2;
}
//si o functie care, date fiind doua ecuatii de drepte
//in forma ax+by+c=0 determina punctul de intersectie

function inters($al,$bl, S$cl, $a2,S$b2,5c2,&$x,&Sy)
{
Sx=($bl*$c2-$b2*5cl)
Sy=(Sal*Sc2-Sa2*Scl)

($al*$b2-$bl*$a2);
($Sbl*Sa2-$al*s$b2) ;

~ ~
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//calculam picioarele celor 3 inaltimi si le desenam:
coordbis ($xa, Sya, $xb, $yb, $xc, $yc, $xla, Syla);
coordbis ($xb, $yb, $xa, $Sya, $xc, Syc, $x1b, Sylb) ;
coordbis ($xc, $Syc, $xb, $yb, $xa, $Sya, $x1lc, Sylc);
imageline ($im, $xa, $Sya, $xla, Syla, $qg);
imageline ($im, $xb, $yb, $x1b, $ylb, $Sqg) ;
imageline ($im, $xc, Syc, $xlc, Sylc, $qg) ;

//calculam ecuatiile a doua inaltimi, de forma ax + by = c
ec2puncte ($xa, Sya, Sxla, Syla, $al, $bl, Scl);
ec2puncte ($xb, Syb, $x1b, $ylb, $a2, $b2, $c2) ;

//si determinam originea centrului cercului

//inscris intersectindu-le:
inters($al, $bl, $cl, Sa2, $b2, $c2, $xo, $yo) ;

//determinam lungimea razei cercului, ca si

//inaltime a triunghiului cu virful in

//centrul cercului inscris si baza una dintre

//laturi
$s=0.5*%abs ($xa*$yb+$xb*$Syo+$xo*Sya

-$x0*Syb-$xa*Syo-$xb*Sya) ;
$lc=dist ($xa, $ya, $xb, Syb) ;
Sraza=2*S$Ss/$1lc;Sdiam=2*Sraza;
Smg=imagecolorallocate ($im,255,0,140);
imageellipse ($im, $xo0, $yo, $diam, $diam, $Smg) ;

//si in fine, punem literele virfurilor

//triunghiului
imagestring($im, 5, $xa, $ya, 'A', Sr

( ) ;
imagestring ($im, 5, $xb, $yb, 'B', $r) ;
imagestring ($im, 5, $xc, $yc, 'C', $r) ;
imagestring($im, 5, $xla, $yla, 'Al', Sr)
imagestring($im, 5, $x1b, $ylb, 'B1', $r) ;
imagestring ($im, 5, $xlc, $ylc, 'Cl', Sr)
imagepng ($im) ;
imagedestroy ($im) ;
?>

’
’

Al

41) Se citesc, prin intermediul unor campuri de tip text ale unui formular, coordonatele a trei puncte
ce reprezintd varfurile unui triunghi. Abscisele sunt cuprinse intre 0 si 639 iar ordonatele intre 0 si
479. Sa se creeze o imagine de tip PNG in care reprezentati triunghiul, cercul sau circumscris si
segmentele de pe mediatoare care unesc picioarele lor pe laturile triunghiului cu centrul cercului

circumscris.

42) Se citesc, prin intermediul unor campuri de tip text ale unui formular, coordonatele a patru
puncte ce reprezintd varfurile unui patrulater convex ABCD. Abscisele sunt cuprinse intre 0 si 639
iar ordonatele intre 0 si 479, punctele fiind date in ordine (deci AB, BC, CD, AD sunt laturile
poligonului convex). Sa se deseneze triunghiurile ABD, respectiv BCD, precum si cercurile lor
circumscrise, precum si razele care unesc centrele fiecarui cerc cu varfurile triunghiului

corespunzator.

43) Se citesc, prin intermediul unor cAmpuri de tip text ale unui formular, coordonatele a trei puncte
ce reprezinta varfurile unui triunghi. Abscisele sunt cuprinse intre 0 si 639 iar ordonatele intre 0 si
479. Sa se creeze o imagine de tip PNG in care reprezentati triunghiul, fie el ABC, cele 3 inaltimi
AA', BB', CC' si cercul circumscris patrulaterului inscriptibil OA'B'C, unde O este ortocentrul

triunghiului.
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44) Problema rezolvata (ap1110.html + apl111.php): Se citeste, prin intermediul unui camp
de tip text al unui formular, un numar natural n, cel putin 3 si cel mult 40. Sa se creeze o imagine
PNG de dimensiuni 640x480, in care reprezentati un poligon regulat cu n laturi, avand centrul la
coordonatele (320,240) si raza cercului circumscris 200.

Suportul matematic necesar rezolvarii:

Ne vom folosi de coordonatele polare: Dat fiind un punct de coordonate (Xo,yo) din care pleaca un
segment de lungime / sub un unghi u, celalalt capat al segmentului va avea coordonatele
X1=Xo+{-cos u

"

y1=yo—/-sin u (semnul "-" se datoreaza orientdrii inverse a axei OY):

X0 X1

»
>

Y1

[-sinu

Yo e s s s s d s e e s o !

Sa ne reamintim in primul rand cd functiile trigonometrice ale limbajului PHP, ca de altfel ale
multor alte limbaje de programare, lucreaza in radiani.

In cazul de fata, pentru a obtine coordonatele varfurilor poligonului cu n laturi, vom considera

. 2 . . . A < .
unghiul la centru u =—si vom "plimba" un segment de lungime r avand un capat fixat in centrul
n

centrului si celdlalt capat mobil, la unghiurile 0, u, 2-u, 3-u, ... (n-1)-u. Astfel, coordonatele capatului

mobil ne vor da tocmai coordonatele varfurilor poligonului.

apll110.html
<html><body>
<form action="apllll.php" method="post"> 2
<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10"> Introdu numarul de latun: IE
<tr><td>Introdu numarul de laturi:<br>(intre 3 si 40) {intre 3 a1 40)

<td><input type="text" name="n" size="4">

<tr><td colspan="2" align="center">
<input type="submit" value="Deseneaza poligonul"> Ceseneaza poligonul |
</table>

</form></body></html>

apllll.php

<?php
header ("Content-type: image/png");
$im=imagecreatetruecolor (640,480);
Sy=imagecolorallocate ($im,255,255,110) ;
imagefilledrectangle ($im, 0,0, 639,479, Sy) ;
Sn=$ POST['n'];
Sred=imagecolorallocate ($im,255,0,0);
imagesetthickness ($im, 2) ;
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$xc=320;$yc=240; $r=200;

$u=2*pi () /$n;//u=unghiul la centru

for ($i=0;$i<=%n-1;S$i++)

{//pe baza xc, yc, r, si unghiuri
//variabile i*u calculam coordonatele
//a 2 vf. vecine ale poligonului
Sxl=$xc+Sr*cos ($i*Su)
Syl=Syc-Sr*sin ($i*$u)
Sx2=8xc+Sr*cos (($i+1) *Su) ;
Sy2=8yc-Sr*sin (($i+1) *$u);
imageline ($im, $x1,$yl, $x2,$y2, $red) ;

}

imagepng ($im) ;

imagedestroy ($im) ;

’
’

45) Generati o imagine PNG de dimensiuni 640 x 480 in care sd creati un model de tip fagure,

format din hexagoane. Dimensiunea recomandata a unui hexagon este de latura 40. Pozitionarea

hexagoanelor 1n cadrul imaginii rimane la latitudinea programatorului.

46) Problema rezolvati (apll112.html + aplll3.php): Se citesc, prin intermediul unui

formular, coordonatele a doud puncte si un numar natural m, cuprins intre 2 si 40. Punctele vor avea

abscisa cuprinsi intre 0 si 639 iar ordonata intre 0 si 479. Impartiti segmentul respectiv in m parti

congruente. Desenati segmentul, marcand totodatd prin cerculete punctele obtinute prin Tmpartirea

in cele m parti congruente.

Suportul matematic necesar rezolvarii:

Impartind segmentul in m parti congruente, proiectia lor pe axele de coordonate va consta de

asemenea 1n segmente congruente:

X0 X1 >
o e
» hx o hx 0 hx ] hx |
Yofy-----=--=---- | E E
hy ' : ! E
hy | |
hy : '
hy :
Y-S

Fie segmentul dintre punctele de coordonate (Xo,yo) si (X1,y1). Notdm cu hx respectiv cu hy

lungimile proiectiilor segmentelor congruente care se obtin, pe axa OX respectiv pe axa OY.
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Avem: hx=""0 , respectiv hy = RARPL Ny
m

m
Pe baza lor, coordonatele punctelor intermediare care se obtin sunt:

(xothx,yothy), (xo+2-hx,ye+2-hy), (xo+3-hx,yo+3-hy), ... (xo+(m-1)-hx,ye+(m-1)-hy)

sau, pe scurt: (x0 +i-hx,y,+i -hy), cui= O,_m daca dorim si capetele, sau doar cu i =1,m—1 daca

dorim doar punctele intermediare.

aplll2 . html
<html><body> Introdu coordonatele celor doua

<form action="aplll3.php" method="post"> pmu‘te intre care trasezi segnentul
<h3>Introdu coordonatele celor doua
puncte intre care trasezi segmentul</h3>

<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10">

<th align="center" rowspan="2" bgcolor="yellow">
Punctul<br>B
<td>x<sub>1</sub>=
<td><input type="text" name="x1" size="4">
<tr>
<td>y<sub>1</sub>=
<td><input type="text" name="yl" size="4"><tr>
<th align="center" bgcolor="lime">
Numarul de<br>segmente
<td>m=
<td><input type="text" name="m" size="4">
<tr><td colspan="3" align="center">
<input type="submit" value="Imparte segmentul">
</table>
</form>
</body></html>

<tr> Punctul XD= IEEI
<th align="center" rowspan="2" bgcolor="lightblue"> e
Punctul<br>A A
<td>x<sub>0</sub>= o~ I*":I
<td><input type="text" name="x0" size="4">
<tr>
<td>y<sub>0</sub>= Punctal = IEDD
<td><input type="text" name="y0" size="4"> 12;
<tr>
HDD
k

Impare segmentul |

aplll3.php
<?php
header ("Content-type: image/png");
Sim=imagecreatetruecolor (640,480) ;
Sy=imagecolorallocate ($im,255,255,110) ;
imagefilledrectangle ($im,0,0,639,479,Sy);
Sm=$ POST['m'];
Sred=imagecolorallocate ($im,255,0,0);
imagesetthickness ($im, 2) ;
$x0=$ POST['x0'];$y0=$ POST['y0'];
$x1=$ POST['x1'];Syl=$ POST['yl'];
Sblue=imagecolorallocate ($im,0,0,255);
imageline ($im, $x0, $y0, $x1, $yl, Sblue) ;
//calculam lungimile proiectiilor
//segmentelor pe cele doua axe:
Shx=($x1-$x0) /$m;
Shy=(Syl1-Sy0) /S$m;
//si desenam cerculete in punctele obtinute
for ($i=0;$i<=3Sm; $i++)
imagefilledellipse ($im, $x0+$i*S$hx, Sy0+$i*Shy, 6,6, Sred) ;
imagepng ($im) ;
imagedestroy ($im) ;
?>
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46) Problema rezolvatd (aplll4.html + aplll5.php): Se citesc, prin intermediul unui
formular, coordonatele a trei puncte A, B si C si un numar natural m, cuprins intre 2 si 40. Punctele
au abscisa cuprinsi intre 0 si 639 iar ordonata intre 0 si 479. Impartiti ambele segmente, AB si BC
in m parti congruente, dinspre A cdtre B in cazul primului respectiv dinspre B inspre C in cazul
celui de-al doilea. Uniti primul punct obtinut astfel de pe AB cu primul punct obtinut astfel de pe

BC, al doilea punct de pe AB cu al doilea punct de pe BC, s.a.m.d.

aplll4 . html
<html><body>
<form action="aplll5.php" method="post">
<h3>Introdu coordonatele a 3 virfuri ale triunghiului</h3>
<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10">
<tr>
<th align="center" rowspan="2" bgcolor="lightblue">
VARFUL<br>A
<td>x<sub>A</sub>= Introdu coordonatele a 3 vitfuri ale
<td><input type="text" name="xa" size="4"> hiunghmuhﬁ
<tr>
<td>y<sub>A</sub>=

<td><input type="text" name="ya" size="4">
<tr> VARFUL

<th align="center" rowspan="2" bgcolor="yellow"> A
VARFUL<br>B
<td>x<sub>B</sub>=

<td><input type="text" name="xb" size="4">
<tr><td>y<sub>B</sub>= . ig
<td><input type="text" name="yb" size="4"><tr> VARFUL

=
[} ) =
=

<th align="center" rowspan="2" bgcolor="lime"> B
VARFUL<br>C
<td>x<sub>C</sub>=

]
]
|
o
=
=

<td><input type="text" name="xc" size="4">
<tr><td>y<sub>C</sub>=

o
=
[m]

<td><input type="text" name="yc" size="4">
<tr>
<th bgcolor="red">Numarul de segmente<td>m=

L
[=3)
=

<td><input type="text" name="m" size="4">
<tr><td colspan="3" align="center">
<input type="submit" value="Deseneaza'">

-

</table>
</body></html>
aplll5.php
<?php

header ("Content-type: image/png");
Sim=imagecreatetruecolor (640,480) ;
Sy=imagecolorallocate ($im,255,255,110);
imagefilledrectangle ($im, 0,0, 639,479, Sy);

SN

Sm=$ POST['m']; ’f
Sred=imagecolorallocate ($im,255,0,0); ;’?%
$xa=$ POST['xa'l;Sya=$ POST['ya'l; ,/"%%ff
$xb=$ POST['xb'];S$yb=$ POST['yb']; f:ﬁ’%’
$xc=$ POST['xc'];$yc=$ POST['yc']; 'I:O’:Q:‘:O&:.‘
Sblue=imagecolorallocate ($im,0,0,255) ; :’4‘?‘:':?’#"'55\
imageline ($im, $x0, $y0, $x1, Syl, Sblue) ; 'Q.‘t}ir#sgs‘n\.._
$hx1l=($xb-$xa) /Sm; £ SE

Shyl=($yb-$ya)/Sm;
Shx2=($xc-$xb) /Sm;
Shy2=($yc-$yb) /$m;

for ($i=0; $i<=5m; $i++)
imageline ($im, $xa+$1i*S$hxl, $Sya+$i*Shyl, $xb+$i*$hx2, Syb+$i*Shy2, $red) ;
imagepng ($im) ;
imagedestroy ($im) ;
>
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47) Se citesc, prin intermediul unui formular, coordonatele a trei puncte A, B si C si un numar
natural m, cuprins intre 2 si 40. Punctele au abscisa cuprinsa intre 0 si 639 iar ordonata intre 0 si
479. Sa se Imparta atit latura AB (dinspre A nspre B) cat si latura AC (dinspre A inspre C) n m
parti congruente, si s se uneasca punctele obtinute, formand astfel n segmente paralele echidistante

la BC.

48) Se citesc, prin intermediul unui formular, coordonatele a trei puncte A, B si C si un numar
natural m, cuprins intre 2 si 40. Punctele au abscisa cuprinsa intre 0 si 639 iar ordonata Intre 0 si
479. Sa se imparta atat latura BC Tn m parti congruente, si sd se uneascad varful A cu fiecare dintre

punctele obtinute.

49) Problema rezolvata (apl116.html + apl117.php): Se citeste, prin intermediul unui camp
text al unui formular, un numar natural cuprins intre 1 i 15. Sa se deseneze fractalul arbore de nivel
n, intr-o imagine de dimensiuni 500x500. Segmentul initial al fractalului se afla intre coordonatele
(250,490)-(250,240) (deci are lungimea de 250). In cadrul fiecdrui nivel, capetele libere se ramifica

in doud segmente de lungime egald cu jumatate din lungimea segmentului de la pasul precedent,
: T ) T
orientate cu n respectiv cu 7 fata de acesta.

Suportul matematic necesar rezolvarii:

Acest tip de fractal se incadreaza unei clase mai largi, si anume a fractalilor care se obtin
prin repetarea recurenti a unui procedeu de desenare, la o scard mai mica si avand alte orientari. In
acest sens, mersul procedeului de calcul necesar desenarii sale este unul de tip divide et impera.

In cazul de fatd, vom lucra in coordonate polare, pe care le vom si trimite, de altfel, functiei
recursive care realizeaza desenarea propriuzisa.

Schema recursiva este urmatoarea:

- parametri functiei vor fi: (Xo, yo), I, u, n. Primele doua reprezita punctul de plecare, 1 = lungimea
segmentului de baza pe nivelul curent, u = unghiul pe care-1 face segmentul de la pasul curent cu
orizontala, n = pasul curent.

- evolutia acestui fractal este urmatoarea:

nivelul 1 nivelul 2 nivelul 3
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acest lucru se transpune prin urmatoarea schema recursiva:

nu se mai face nimic daca n=0

-se calculeaza (x,,y, ) = celalalt capat al
segmentului dat de (XO, Yo ), lungime 1, unghiu
fractal(xo,yo,l,u,n): ) ] ]
dacan # 0: 1 - din capatul determinat, (x1 .Y, ) se apeleaza recursiv
procedeul de desenare, prin :
[ T / T
ractal| x,,y,,—,u——,n | si fractal| x,,y,,—,u+—
Ji 121 5 4 Ji 12N > 4
apl116.html
<html><body>

<form action="aplll7.php" method="post">
<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10">
<tr>

<td>Nivelul de ramificare:<br>(Intre 1 si 15)

<td><input type="text" name="n" size="4">
<tr>

<td colspan="2" align="center">

<input type="submit" value="Deseneaza">
</table>
</form>
</body></html>

aplll7.php

<?php
header ("Content-type: image/png");
Sim=imagecreatetruecolor (500, 500) ;
Sy=imagecolorallocate ($im,255,255,110);
imagefilledrectangle ($im,0,0,499,499, Sy);
Sn=$ POST['n'];
Sblue=imagecolorallocate ($im,0,0,255);
$1=300;

function arbore ($x0,$y0,$1,Su, $n)
{

if ($n==0) return;

, N

Hivehil de rarmficare
hE
(Intre 151 15)

Dezeneaza |

R Uk

//declaram global atit variabila imagine cit

//si cea care defineste culoarea albastru

//pentru a le putea accesa din functie:
global $im, $blue;

//calculam coordonatele celuilalt capat

//al segmentului:

$Sx1=$x0+$1*cos (Su) ;

Syl=$y0-$1*sin(Su);
//1il desenam:

imageline ($im, $x0, $y0, $x1, $yl, $blue);
//apelam recursiv functia, pentru a ramifica
//si pe nivelele urmatoare. Observati cum
//sunt trimise mai departe coordonatele
//celuilalt capat, din care ramificam, si
//unghiuri deviate cu pi()/4 in stinga si
//dreapta fata de unghiul segmentului curent

arbore (S$x1,5yl,$1/2,Su-pi()/4,$n-1);

arbore ($x1,$y1,$1/2,S%u+pi () /4,5%n-1);

}

arbore (250,490,250,pi()/2,%n);
imagepng ($im) ;

imagedestroy ($im) ;
?>
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49) Problema rezolvata (ap1118.html + apl1119.php): Se citeste, prin intermediul unui camp
text al unui formular, un numar natural cuprins intre 1 si 10. Sa se deseneze fractalul lui Koch de
nivel n, intr-o imagine de dimensiuni 640x210. Segmentul initial al fractalului se afld intre
coordonatele (10,200)-(630,200) (deci are lungimea de 620). Procedeul recursiv este ilustrat mai

jos: Py

PO P1 Pn

nivelul 1 nivelul 2 nivelul 3
Asadar :

- pe nivelul 1 se deseneaza pur si simplu un segment intre punctele Py si P;
- pe orice alt nivel n, se procedeaza astfel:

e se¢ determind punctele intermediare P5, P, Pc , ca in figura de mai sus (mijloc) prin
impartirea segmentului Tn 3 parti egale si construirea unui triunghi echilateral care are ca baza
segmentul din mijloc

e se deseneazd 4 fractali de dimensiuni 1/3 si de nivel cu 1 mai putin, dupd cum urmeaza:

- unul ce pleaca din Py, sub acelasi unghi ca si cel de pe nivelul curent;
- altul ce pleaca din P4, sub un unghi cu n/3 mai mare decat cel al nivelului curent;
- altul ce pleaca din Pg, sub un unghi cu n/3 mai mic decat cel al nivelului curent;

- in fine, altul ce pleaca din P, sub acelasi unghi ca si cel de pe nivelul curent.

apl118.html

<html><body>

<form action="aplll9.php" method="post">

<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10"> ) .

<tr> Mivelal de ramificare: IE—
<td>Nivelul de ramificare:<br>(Intre 1 si 10) ﬂhﬁf 1si10}
<td><input type="text" name="n" size="4">

<tr>

<td colspan="2" align="center"> Deseheaza |
<input type="submit" value="Deseneaza'>

</table>
</form>
</body></html>

aplll9.php

<?php
header ("Content-type: image/png");
$im=imagecreatetruecolor (640,210);
Sy=imagecolorallocate ($im,255,255,110);
imagefilledrectangle ($im, 0,0, 640,210, Sy);
$n=$_POST['n'];
Sblue=imagecolorallocate ($im,0,0,255) ;
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function koch ($x0,$y0,S$1,Su, $n)
{

//daca nu suntem pe nivelul $n==1 (cel de
//baza, cind fractalul se reduce la un segment
if(sn'!=1)

{

//calculam coordonatele punctelor Pa, Pb, Pc
$Sxa=$x0+$1/3*cos (Su) ;
Sya=$y0-$1/3*sin(Su) ;
Sxb=$xa+$1/3*cos (Su+pi

(
(

()/3);
Syb=Sya-$1/3*sin (Su+pi()/3);
$xc=Sxb+$1/3*cos ($u-pi()/3);
$yc=$yb-$1/3*sin (Su-pi()/3);

//Si apelam recursiv desenarea fractalului

//pe nivelele urmatoare:
kOCh (SXOI $y01 Sl/3r $U, $n_1) ;
koch ($xa, $ya, $1/3,Su+pi()/3,5n-1);
kOCh (SXbI $yb, Sl/3r $U—pi () /31 $n_l) 7
koch ($xc, $yc, $1/3, $u, $n-1) ;
}
else
{
//iar daca suntem pe nivelul 1, desenam pur si
//simplu segmentul:
global $im, $blue;
$Sx1=$x0+$1*cos (Su) ;
Syl=$y0-$1*sin(Su);
imageline ($im, $x0, $y0, $x1, $yl, Sblue) ;
}
}

koch (10,200,620,0,%n) ;

imagepng ($im) ;

imagedestroy ($im) ;
2>
49) Se citeste, prin intermediul unui cdmp text al unui formular, un numar natural cuprins intre 1 si
10. Sa se deseneze, intr-o imagine de dimensiuni 640x480, o variantd a fractalului lui Koch
(cunoscuta sub numele de fractalul lui Cesaro) obtinut dupd un procedeu similar: fiecare segment se
inlocuieste tot cu 4 segmente congruente, cu deosebirea ca cele oblice NU mai formeaza un triunghi
echilateral, ci un triunghi isoscel ale carui unghiuri de la baza au 85 de grade (in figura de mai jos,
este vorba de triunghiul PAPgPc). Segmentul initial al fractalului se afla intre coordonatele (10,470)-

(630,470) (deci are lungimea de 620). Procedeul recursiv este ilustrat mai jos:

Pg
Py P, P, Pa| | Pc P, A A
nivelul 1 nivelul 2 nivelul 3

Iata si o imagine a acestui fractal, pentru n = §:

146



50) Se citeste, prin intermediul unui camp text al unui formular, un numar natural cuprins intre 1 si
8. Sa se deseneze, intr-o imagine de dimensiuni 640x480, o variantd a fractalului lui Koch obtinut
dupd procedeul urmator: fiecare segment se Inlocuieste cu 5 segmente congruente, intre care se
formeaza unghiuri drepte, ca in schema de mai jos. Segmentul initial al fractalului se afla intre
coordonatele (10,470)-(630,470) (deci are lungimea de 620). Procedeul recursiv este ilustrat mai

jos:

nivelul 1 nivelul 2 nivelul 3
(am colorat diferit fractalii de pe nivelul
anterior, pentru a-i diferentia)

[ata si o imagine a acestui fractal, pentru n = 6:

51) Se citeste, prin intermediul unui camp text al unui formular, un numar natural cuprins intre 1 si
8. Sa se deseneze, intr-o imagine de dimensiuni 640x480, o varianta a fractalului lui Koch obtinut
dupa procedeul urmator: fiecare segment se inlocuieste cu 7 segmente, dintre care 6 au lungimea
egald cu 1/4 din lungimea celui initial, iar unul are lungimea egald cu 1/2 din cel initial. Intre
segmente se formeazd unghiuri drepte, ca in schema de mai jos. Segmentul initial al fractalului se

afla intre coordonatele (10,240)-(630,240) (deci are lungimea de 620). Procedeul recursiv este

ilustrat mai jos:

nivelul 1 nivelul 2 nivelul 3
(am colorat diferit fractalii de pe nivelul
anterior, pentru a-i diferentia)
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[ata si o imagine a acestui fractal, pentru n = 7:

¥

4
R

52) Se citeste, prin intermediul unui camp text al unui formular, un numar natural cuprins intre 1 si
19. Sa se deseneze, intr-o imagine de dimensiuni 450x650, fractalul "C" al lui Levy, obtinut dupa
procedeul urmator: fiecare segment se Inlocuieste cu alte 2 segmente, care sunt catetele triunghiului
dreptunghic isoscel a cdrui ipotenuza ar fi fost segmentul eliminat, ca in schema de mai jos.
Segmentul initial al fractalului se afld intre coordonatele (330,480)-(330,180) (deci are lungimea de

300). Procedeul recursiv este ilustrat mai jos:

Nivelul 1 Nivelul 2 Nivelul 3 Nivelul 4

[ata si o imagine a acestui fractal, pentru n = 19:
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53) Problema rezolvata (ap1120.html + apl1121.php): Se citeste, prin intermediul unui camp
text al unui formular, un numar natural cuprins intre 1 si 19. Sa se deseneze, intr-o imagine de
dimensiuni 640x480, fractalul dragonului. Procedeul sdu de obtinere este foarte similar cel al
fractalului precedent (curba "C" a lui Levy) doar ca orientarile varfurilor triunghiurilor dreptunghice
alterneaza intre segmentele alaturate. Segmentul initial al fractalului se afld intre coordonatele

(150,170)-(550,170) (deci are lungimea de 400). Procedeul recursiv este ilustrat mai jos:

oL

Nivelul 1 Nivelul 2 Nivelul 3 Nivelul 4 Nivelul 5

Pentru implementarea optima a rezolvarii am mai introdus la subprogramul recursiv care face desenarea
fractalului, inca un parametru, "$sens", in functie de care la nivelul urmator fractalul care are ordinul cu 1 mai mic se va
desena "sub" respectiv "deasupra".

apl120.html
<html><body>
<form action="apll2l.php" method="post">
<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10">
<tr>
<td>Nivelul de ramificare:<br>(Intre 1 si 19)
<td><input type="text" name="n" size="4">
<tr>
<td colspan="2" align="center">
<input type="submit" value="Deseneaza">
</table>
</form>
</body></html>

apll2l.php
<?php
header ("Content-type: image/png");
Sim=imagecreatetruecolor (640,480) ;
Sy=imagecolorallocate ($im,255,255,110);
imagefilledrectangle ($im, 0,0, 639,479, Sy);
$n=$ POST['n'];
Sblue=imagecolorallocate ($im,0,0,255);
//spre deosebire de programele precedente, am mai introdus un parametru "sens".
//In functie de el desenam "deasupra" respectiv "dedesubtul" liniei curente
function dragon ($x0,$y0,$1, $u, $sens, $n)
{ global $im, $blue;
if($n!=1)
{ $11=$1/sqrt (2);
$xa=$x0+$11*cos (Su-S$Ssens*pi () /4);
Sya=S$y0-$11*sin (Su-S$Ssens*pi () /4);
//La apelurile recursive, primul apel va avea sensul identic cu cel al nivelului in care
//suntem, in schimb al doilea apel va avea sens contrar:
dragon ($x0,$y0,$11, Su-$sens*pi()/4,1,%n-1);
dragon ($xa, Sya, $11, Su+Ssens*pi () /4,-1,%$n-1);
}
else
{//iar daca suntem pe nivelul 1, desenam pur si simplu segmentul:
$Sx1=$x0+S$1*cos (Su) ;
Syl=$y0-$1*sin(Su);
imageline ($im, $x0, $y0, $x1,S$yl, S$blue) ;}
}
dragon (150,170,400,0,1, $n) ;
imagepng ($im) ;
imagedestroy ($im) ;
>

149



Iata si doud imagini pentru acest fractal, cu n = 13, respectivn = 19:
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53) Problema rezolvata (apl122.html + apl1123.php): Se citeste, prin intermediul unui camp

text al unui formular, un numar natural cuprins intre 1 §i 6. Sa se deseneze, intr-o imagine de

dimensiuni 700x700 fractalul covor al lui Sierpinski. Acest fractal se obtine plecand de la un patrat,

impartindu-1 in nouad patrate egale. Se traseazd doar conturul celui din mijloc, iar celorlalte 8 patrate

li se aplica in mod recursiv acelasi procedeu. Patratul initial va avea doud dintre colturile diagonal

opuse la coordonatele (10,10)-(690,690) (deci latura de 680). Procedeul recursiv este ilustrat mai jos

(segmentele punctate nu se vor desena):

Nivelul 1 Nivelul 2

apll22.html
<html><body>
<form action="apll23.php" method="post">

O

O

I:l o[Jo e[Jo o[]o

O

Oooao ooao

D DDD DDD

Oooao ooao

O

O

Oooooooooao

D DDD DDD DDD

Oooooooooao

<table border="1" cellspacing="0" cellpadding="10">

<tr>
<td>Nivelul de ramificare:<br>(Intre 1 si 6)
<td><input type="text" name="n" size="4">
<tr>
<td colspan="2" align="center">
<input type="submit" value="Deseneaza">
</table>
</form>
</body></html>

apll23.php

<?php
header ("Content-type: image/png");
$im=imagecreatetruecolor (700,700) ;
Sy=imagecolorallocate ($im,255,255,110);
imagefilledrectangle ($im,0,0,699,699,Sy);
$n=$_POST['n'];
Sblue=imagecolorallocate ($im,0,0,255);

Nivelul 3

Nivelul 4

Mrrelul de ramificare: I—
{Intre 151 19} g

Desensaza |
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//functia recursiva care realizeaza desenarea va primi ca parametri coordonatele coltului
//stinga sus al patratului, lungimea laturii sale precum si nivelul:
function covor sierpinski ($x0,3$y0,$1, $n)
{
global $im, $blue;
if($n!=0)
{
$11=51/3;
//desenam patratul din mijloc:
imagerectangle ($im, $x0+$11, $y0+S$11, $x0+2*$11,8y0+2*$11, $Sblue) ;
//si apelam recursiv procedeul pentru celelalte 8 patrate:
covor_ sierpinski ($x0,38y0,$11,5n-1);
covor sierpinski ($x0+$11,5y0,$11,$n-1);
covor sierpinski ($x0+2*$11,8y0,$11,9Sn-1);
covor sierpinski ($x0,Sy0+$11,$11,%n-1);
covor sierpinski ($x0+2*$11,8y0+$11,311,5n-1);
covor sierpinski ($x0,35y0+2*$11,$11,5n-1);
covor sierpinski ($x0+$11,Sy0+2*$11,311,5n-1);
covor sierpinski ($x0+2*$11,$y0+2*511,$11,9n-1);
}

imagerectangle ($im, 10,10, 690,690, $Sblue) ;
covor_ sierpinski(10,10,680,$n);
imagepng ($im) ;
imagedestroy ($im) ;
>
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54) Se citeste, prin intermediul unui camp text al unui formular, un numar natural cuprins intre 1 si
11. Sa se deseneze, intr-o imagine de dimensiuni 700x600 fractalul triunghi al lui Sierpinski. Acest
fractal se obtine plecand de la un triunghi (de preferinta echilateral, insa procedeul poate fi aplicat
oricarui fel de triunghi) in care trasam toate cele 3 linii mijlocii. Triunghiurilor care se formeaza, cu
exceptia celui care are ca laturi toate cele 3 linii mijlocii, li se aplicd Tn mod recursiv exact acelasi
procedeu. Triunghiul initial va avea varfurile la coordonatele: (350,10), (10,589), (690,589).

Procedeul recursiv este ilustrat mai jos:

/\ﬂwwﬁ

Nivelul 1 Nivelul 2 Nivelul 3 Nivelul 4

[ata si o imagine a acestui fractal, pentru n = 7:
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55) Problema rezolvata (apl1124.php): Generarea fractalului de tip feriga, al lui Barnsley. Desi
acest fractal se poate desena si printr-un procedeu de tipul celor descrise anterior (prin trasari de
segmente, conform unui procedeu recurent) vom aborda o altd modalitate de descriere a sa, si
anume IFS (fterated Function System).

Din punct de vedere matematic, un fractal IFS este definit de o multime de transformari
geometrice elementare (care Tn matematicd se mai numesc lineare sau afine) care in limbajul de zi
cu zi se traduc prin rotatii, aplatizari, deformari (de tipul dreptunghi = paralelogram), scalari. Ceea
ce este specific transformarilor utilizate la un fractal IFS este faptul ca acestea trebuie sa fie de tip
contractie, adica distanta dintre doud puncte carora li se aplicd transformarea sa se diminueze (sau

cel putin, sd nu creasca).
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O transformare de tipul celor de mai sus se transcrie prin:

{ =ﬁc(x,y):a~x+b-y+e
v'=flvy)=cxtd-y+f

*)

unde (x,y) reprezintd coordonatele punctului anterior, iar (x',y') reprezinta coordonatele punctului

curent. Procedeul fiind iterativ, coordonatele punctului curent vor deveni baza de plecare (deci

coordonate anterioare) pentru calculul noilor coordonate la pasul urmator.

Fractalul feriga al lui Barnsley se bazeazad pe urmatoarele 4 transformari (in dreptul fiecareia

vom scrie sirul coeficientilor (a,b,c,d,e,f) care o defineste (atentic la ordinea in care am scris

coeficientii, care este cea din ecuatiile (*) de mai sus):

xo(a)

0
){y foo(x,¥)=0.16y
fxl( aJ’)

1 {x'
y:ﬁ’l
2)

X

3)

y

:ﬁcz >

{y"=ﬁvz( X,y
¥

b

Y
XY

cu sirul coeficientilor (0.00, 0.00, 0.00, 0.16, 0.00, 0.00)

0.20x—0.26y
0.23x+0.22y +1.60

)
y)=-0.15x+0.28y
y)=10.26x+0.24y +0.44

= fi,(x,7)=0.85x+0.04y
Foy(x, y) = —0.04x+0.85y +1.60

cu sirul coeficientilor (0.20, -0.26, 0.23,0.22, 0.00,1.60)

cu sirul coeficientilor (-0.15, 0.28,0.26, 0.24, 0.00, 0.44)

cu sirul coeficientilor (0.85, 0.04, - 0.04, 0.85, 0.00,1.60)

Procedeul de desenare pleaca de la punctul de coordonate (0,0) pe care il itereaza Intr-una

dintre cele 4 ecuatii de mai sus, aleasa aleator, insa cu o anumita frecventa, si anume:

- prima dintre ecuatii se va folosi o datd din 100, deci probabilitatea sa va fi 0,01;

- a doua dintre ecuatii se va folosi de 7 ori din 100, deci cu probabilitatea de 0,07;

- a treia dintre ecuatii se va folosi tot de 7 ori din 100, deci tot cu probabilitatea de 0,07;

- in fine, ultima dintre ecuatii se foloseste in restul cazurilor, deci de 85 de ori din 100, cu

probabilitatea de 0,85.

Punctele astfel obtinute reprezintd imaginea fractalului.

Prin urmare, datele necesare reprezentarii pot fi rezumate in urmatorul tabel:

a = coeficientul
Iui x din prima

ecuatie a transf.

b = coeficientul
lui y din prima
ecuatie a transf.

¢ = coeficientul
lui x din a doua
ecuatie a transf.

d = coeficientul
lui y din a doua
ecuatie a transf.

e = termenul
liber din prima

ecuatie a transf.

f= termenul libe| p = probabilitatea cu

din a doua

ecuatie a transf.

care trebuie aleasa
aceasta transformare

transformarea 0 0.00 0.00 0.00 0.16 0.00 0.00 0.01
transformarea 1 0.20 -0.26 0.23 0.22 0.00 1.60 0.07
transformarea 2 -0.15 0.28 0.26 0.24 0.00 0.44 0.07
transformarea 3 0.85 0.04 -0.04 0.85 0.00 1.60 0.85

Pentru o reprezentare grafica sugestiva, e necesar sd efectudm cel putin 300.000 de iteratii.
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In urma calculelor, coordonatele punctelor ce se vor determina vor fi delimitate de urmitoarele
margini: X € [-2.18, 2.66] si y € [0.08, 10], deci punctele raman in interiorul unui dreptunghi cu
latimea de 4.84 respectiv cu inaltimea 9.92.

Pentru a le putea reprezenta pe ecran, vom alege un factor de scalare egal cu 70, astfel, imaginea pe
care o generam va avea dimensiunile de aproximativ 340 x 700.

Formulele de reprezentare la scard vor fi (fie xmin=-2.18, xmax=2.66, ymin=0.08, ymax=10,
scale=70):

Ximagine = (X-Xmin)*scale

Yimagine = 700-(y-ymin)*scale (aceasta din urma se datoreaza orientarii negative a axei OY).

Iata codul sursa al programului:

apll24.php

<?php

header ("Content-type: image/png");

$im=imagecreatetruecolor (340,700);

Sy=imagecolorallocate ($im,255,255,210) ;

imagefilledrectangle ($im, 0,0,339,699, Sy) ;

Sgr=imagecolorallocate($im,0,128,0);

//prin variabila de mai jos ne fixam numarul de puncte pe care le vom reprezenta:

Snpoints=300000;

$f[0]=array( 0.00, 0.00, 0.00,0.16,0.00,0.00,0.01)

$fll]=array( 0.20,-0.26, 0.23,0.22,0.00,1.60,0.07);

$f[2]=array(-0.15, 0.28, 0.26,0.24,0.00,0.44,0.07)

Sf[3]=array( 0.85, 0.04,-0.04,0.85,0.00,1.60,0.85)
//calculam intr-un sir "prf" suma probabilitatilor, pentru a ne fi mai usor sa alegem in
//mod aleator transformarea corespunzatoare:

$s=0; for($i=0;%$1i<=3;3$i++)

{ Ss+=$f[$i]1[6]; Sprf[$i]l=S$s;}

//definim in $xold, $yold coordonatele punctului de plecare:

$x0ld=$y0ld=0.0;

Sxmin=-2.18; $xmax=2.66; $ymin=0.08; Symax=10; $scale=70;

//si ne apucam de iterat:

for($i=1;$i<=S$npoints; $i++)

{//nu vom folosi functia clasica rand(), deocarece algoritmul implementat de aceasta
//genereaza numere pseudo-aleatoare ce devin periodice foarte repede, fata de nevoile
//reprezentarii fractalului de fata. Vom folosi i
// functia mt rand() - proprie limbajului
//PHP, ce contine o reimplementare imbunatatita a
// luili rand(). Folosirea sa este identica
//cu a functiei rand().

//Asadar, mai jos calculam un numar aleator

//cuprins intre 0 si 99, pe care-1 impartim apoi

//la 100, ca sa obtinem un numar cuprins intre

//0.00 si 0.99, pe baza caruia alegem

//transformarea curenta
Saleat=mt_ rand(0,99)/100;

//determinam $k = indicele transformarii curente:
$k=0; while(Sprf[Sk]<Saleat) Sk++;
//calculam noile coordonate:

Sx=Sf[$k] [0]*$x0ld+SE[Sk] [1]*Syold+SE[Sk] [4];
Sy=$f[$k][2]*$x0ld+$SE[Sk] [3]*Syold+$SE[Sk] [5];
$x0ld=$x; $yold=8y;

//si le reprezentam, dupa ce le aducem la scara

//imaginii noastre:

Sxim= (double) ($x-$xmin) *Sscale;
Syim=700.0- (double) (Sy-$ymin) *$scale;
imagesetpixel ($im, $xim, $yim, $gr) ;

}

imagepng ($im) ;

imagedestroy ($im) ;

?>
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56) In cadrul aplicatiei anterioare am vazut faptul ca fractalul feriga este perfect definit de tabelul in

care am notat coeficientii celor 4 transformari afine precum si probabilitatea cu care trebuie aleasa

fiecare transformare. Totodata pentru fiecare reprezentare mai trebuie sa precizam care sunt limitele

coordonatelor care marginesc fractalul (xmin, xmax, ymin, ymax) precum si scara la care facem

reprezentarea. Generati ferigile si pentru urmatoarele doud seturi de date, intr-o imagine de

dimensiuni 340x700:

a) setul I:

a = coeficientul

b = coeficientul

¢ = coeficientul

d = coeficientul

e = termenul

f= termenul libef| p = probabilitatea cu

lui x din prima | lui y din prima | lui x dina doua | luiy din adoua | liber din prima | din a doua care trebuie aleasa

ecuatie a transf. | ecuatie a transf. | ecuatie a transf. | ecuatie a transf. | ecuatie a transf. | ecuatie a transf. || aceastd transformare
transformarea 0 0.00 0.00 0.00 0.25 0.00 -0.14 0.02
transformarea 1 0.09 -0.28 0.30 0.11 0.00 0.60 0.07
transformarea 2 -0.09 0.28 0.30 0.09 0.00 0.70 0.07
transformarea 3 0.85 0.02 -0.02 0.83 0.00 1.00 0.84

cu limitele care il marginesc: xmin = -1.56, xmax = 1.56, ymin = -0.18, ymax = 5.80 si scara = 109

b) setul al II-lea:

a = coeficientul

b = coeficientul

¢ = coeficientul

d = coeficientul

e = termenul

= termenul liber]| p = probabilitatea cu

lui x din prima | lui y din prima | lui x dina doua | luiy dina doua | liber din prima | din a doua care trebuie aleasi

ecuatie a transf. | ecuatie a transf. | ecuatie a transf. | ecuatie a transf. | ecuatie a transf. | ecuatie a transf. || aceasti transformare
transformarea 0 0.00 0.00 0.00 0.16 0.00 0.00 0.10
transformarea 1 0.20 -0.26 0.23 0.22 0.00 1.60 0.08
transformarea 2 -0.15 0.28 0.26 0.24 0.00 0.44 0.08
transformarea 3 0.75 0.04 -0.04 0.85 0.00 1.60 0.74

cu limitele care il marginesc: xmin = -2.34, xmax = 2.62, ymin = 0, ymax = 10.22 si scara = 68.

lata si imaginile lor:

a) Setul I:

b) Setul II:
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5. CONSIDERATII METODOLOGICE

5.1. Posibilitatea predarii limbajului PHP Ila clasa a Xll-a; premise care faciliteaza
introducerea sa in cadrul noilor programe scolare. Analiza insugirii sale de catre elevi.

Concluzii stabilite.

In zilele noastre, prin cuvantul "informatici" (termen care in Franta a fost consacrat oficial
abia in 1967, reprezentand din punct de vedere etimologic o contractie intre "informatie" si
"automaticd") desemndam una dintre cele mai recent aparute stiinte. Este vorba, mai precis, de
domeniile stiintific, tehnologic si industrial, raportate la tratarea automatd a informatiei de catre
masini precum calculatoare, console, terminale, roboti.

Paradoxal, dacd stam sa ne gandim la toate ingradirile epocii comuniste, in 1971, deci la

=n

doar 5 ani de la intrarea oficiald a cuvantului "informatica" in vocabularul europenilor, Consiliul de
Ministri al Romaniei de la acea vreme decide infiintarea liceelor cu profil informatic. Tot atunci
sunt puse, deci, si bazele studiului informaticii in cadrul invatdmantului preuniversitar romanesc.

Daca la inceput informatica a fost considerata ca fiind ndscuta din matematicd, de la aparitia
sa i pand in prezent lucrurile au evoluat intr-un ritm inimaginabil de alert, in zilele noastre sunt
cunoscute mai multe sub-ramuri ale sale.

Ceea ce ne intereseazd in mod special, din punct de vedere al analizei de fata, este
informatica sub aspectul studiului algoritmilor, a implementarilor acestora in limbaje de programare
si a transpunerii in practica, prin programarea lor pe un calculator.

Din acest punct de vedere, studiul informaticii in liceu are in prezent urmatoarea structura:

- in clasa a IX-a se studiaza algoritmii elementari si implementarea lor intr-un limbaj de
programare;

- 1n clasa a X-a se insista 1n special pe chestiuni mai strans legate de limbajul de programare (siruri
de caractere, structuri ce pot ingloba mai multe date (de tip inregistrare), subprograme);

- In clasa a XI-a se introduc cateva dintre metodele principale de programare (Backtracking, Divide

et Impera, Alocare Dinamica si Structuri de Date, Teoria Grafurilor)

Péana in anul scolar 2006-2007 (inclusiv), in programa scolara a clasei a XII-a era prevazut
studiul bazelor de date, limbajul folosit fiind in special FoxPro. Acest limbaj a cunoscut o
popularitate larga intre anii 1990-2000, insd, o datd cu evolutia tehnicii de calcul si aparitia altor
instrumente, a inceput sd se deprecieze. Desi Microsoft a continuat (si continud) sa il mentina,

elaborand si versiuni Visual ale sale, In prezent nu mai este asa de folosit. Un alt inconvenient al sau
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este acela cd permite manipularea bazelor de date si intr-un mod mai putin conventional, folosind
propriul limbaj, deci fara respectarea standardelor SQL.

Pe de alta parte, asa cum am aratat In introducerea capitolelor al IlI-lea si al IlI-lea, incepand
cu 1995, reteaua Internet a cunoscut o dezvoltare explozivd, de unde a apdrut si necesitatea
dezvoltarii unor unelte de programare corespuzatoare.

Toate acestea au condus la impunerea unei schimbari, devenita efectiva din anul scolar
2007-2008, cand structura programei scolare destinata claselor a XII-a a fost modificata, ingdduind,
din punctul de vedere al profesorului, o abordare mult mai permisiva, deoarece poate alege dintre
modulele pe care le va preda.

Unul dintre modulele ce pot fi alese si in sprijinul caruia vine lucrarea de fata, este cel

denumit "Programare WEB".

Dupa experienta anului scolar 2007-2008 de predare a acestui limbaj conform noilor
programe si dupa experienta anului scolar 2006-2007, cand am propus studiul unui curs optional de

PHP, pe care elevii si l-au ales, voi face cateva observatii i voi incerca sa trag cateva concluzii.

In primul rand, studiul limbajului HTML in vreunul dintre anii scolari precedenti poate fi de
mare ajutor. In acest caz, in cadrul materiei capitolului al II-lea profesorul se poate ocupa mai
amanuntit de automatizarea paginilor web cu ajutorul script-urilor Java.

De asemenea, datoritd similitudinii foarte mari dintre C++ si PHP (si de asemenea si
JavaScript), elevii care au studiat limbajul C++ au un avantaj foarte mare fata de cei care au studiat
Pascal. Deoarece elevii mei au studiat in prealabil C++, nu m-am confruntat cu aceastd din urma
situatie.

Un atu extraordinar al limbajului PHP constd in acela cd interfata (atat cea de intrare cat si
cea de iesire) poate fi foarte mult Tmbundtatita fata de cea a limbajului studiat in clasele IX-XI prin
introducerea de elemente grafice si de culoare.

Un alt element foarte atractiv al sdu constd in functiile de programare grafica. Din pacate,
acest capitol foarte spectaculos al informaticii nu este inclus nicaieri Tn mod explicit, n nici una
dintre programele scolare, ci este trecut sub tacere. Personal, consider cad includerea sa in cadrul
programei obligatorie ar fi binevenita, inca din primul an de liceu, deoarece ar reprezenta in primul
rand un factor de atractivitate, iar in al doilea rand ar familiariza elevii cu lucrul efectiv in
coordonate carteziene, cu reprezentdri grafice si cu proprietati ale acestora.

Asadar, PHP are toate sansele de a fi un limbaj usor de invitat de catre elevi. In mare parte,

insugirea sa se petrece intr-o mare masura.
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E necesar ca elevii sa lucreze cat mai mult din punct de vedere practic, deci sa implementeze

pe calculator cat mai multe exemple, sa testeze cat mai multe functii si situatii.

De asemenea, este foarte indicata reluarea problemelor clasice scolaresti (de clasa a IX-a, a
X-a si a XI-a) cu mici precizari (acolo unde se poate, evident) care sa ajute la infrumusetarea datelor
de iesire (gen: numerele sa fie afigsate in tabele, anumite elemente sa fie colorate, etc.). O serie de

probleme special concepute 1n acest sens se gasesc 1n capitolul precedent (4).

Avantajul cunoasterii limbajului PHP la terminarea liceului nu poate fi decat benefica,

mergand pana intr-acolo Tncat poate chiar sa constituie o meserie.

5.2. Posibilitati de predare cat mai atractive ale informaticii, fara a se ajunge la

banalizare: propunere de curs optional ,Programare grafica intr-un limbaj vizual”

Unul dintre celelalte module prevazute de programa scolard a clasei a XII-a constd in
"Programare Vizuald". Din nou avem de-a face un subiect de actualitate, cu un grad de interes mare
din partea elevilor, datoratd elementelor vizuale ale interfetei si modului relativ simplu prin care
acestea se pot programa respectiv corela.

Dupa cum am evidentiat in paragraful precedent, programarea grafica este un capitol trecut
sub tacere 1n cadrul programelor scolare actuale. Desi in cadrul disciplinei "informatica" din clasa a
XlI-a este posibil ca acest capitol sa poata fi atins, profesorul nu dispune, totusi, de prea multe ore
pentru a face acest lucru. Din acest motiv, propunerea cursului optional de fatad isi propune tratarea

pe larg a acestei problematici.

Adesea se face confuzie intre "grafica pe calculator" si "programarea grafica".

Pentru a realiza "grafica pe calculator" este nevoie, in general, de un pachet software
specializat tratarii imaginilor (de exemplu Phtoshop) utilizatorul neavand nevoie catusi de putin sa
cunoasca si sa stdpaneasca vreun limbaj de programare. Un curs optional care sa familiarizeze elevii
cu un astfel de produs s-ar preta, poate, claselor care nu sunt de profil matematica-informatica. Un
astfel de curs ar avea totusi un anumit grad de banalitate, deoarece competentele pe care elevii le-ar
putea dobandi in urma sa s-ar limita la simpla dobandire de deprinderi de utilizare a unui produs

software.

158



Conceptul de "programare grafica", in schimb, se refera la manipularea si crearea imaginilor
din cadrul unui limbaj de programare, utilizand structuri algoritmice si tehnici de programare. Prin
urmare, un curs care sd abordeze problematica programarii grafice se adreseaza exclusiv unui

programator.

Cursul optional pe care l-am propus elevilor claselor a Xll-a cu specializarea
matematicd-informaticd va avea ca si suport de programare limbajul Microsoft Visual C++ 2008
Express Eddition (deci o platforma foarte proaspat aparutd!) versiune pe care Microsoft o pune in
mod gratuit la dispozitia celor care doresc sa o utilizeze in scopuri pur didactice.

Cursul is1 propune tratarea programarii grafice in doua etape: Intr-o prima parte, cursul este
axat pe familiarizarea elevilor cu obiectele grafice si cu operatiile de baza ce se pot efectua in cadrul
unei imagini: accesarea la nivel de pixeli, atribute de culoare, coordonate carteziene, trasarea
formelor geometrice de baza: segmente, cercuri, dreptunghiuri, elipse, afisarea unui text in cadrul
unei imagini, afisarea unei imagini sau a unei portiuni din aceasta in cadrul altei imagini, operatii de

decupare / redimensionare.

In cea de-a doua parte a sa, cursul este centrat pe conexiunea interdisciplinard dintre
informatica si matematica (mai precis geometrie analitici sau computationald). In aceasti parte a
cursului se urmareste exploatarea principalelor resurse matematice care pot conduce la reprezentari
grafice. Astfel, o serie de formule si rezultate teoretice pot fi verificate vizual, ajutdnd elevii sa
inteleaga esenta fenomenelor si nu doar sa se limiteze in a opera cu forme fara fundament.

In aceasta parte se va urmiri atingerea unor obiective precum ar fi:

e reprezentarea graficd a unei figuri geometrice (triunghi, dreptunghi, patrulater, poligon,
regulat) si a principalelor linii din aceasta (inaltimi, bisectoare, mediane, mediatoare), a cercurilor
inscrise, circumscrise, folosirea coordonatelor polare;

e reprezentarea graficad a unei functii la o anumita scard (cu factori de scalare egali sau
diferiti pe OX respectiv pe OY);

e realizarea unor mici animatii care sa ilustreze locuri geometrice;

e reprezentari grafice de fractali.

In continuare voi prezenta o posibila planificare a materiei pentru acest curs optional:
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Semestrul I: 18 saptamani

Nr. | Unitatea de invitare | Competente specifice Continuturi Nr. | Sapt.
crt. ore
1 | Mediul de programare - operarea sub mediul de e Crearea, salvarea si modificarea
Visual C++ 2008 - programare Visual C++ unui proiect
Express Edition - identificarea e Uneltele si ferestrele de bazi ale
componentelor unei aplicatii | mediului de programare
- stabilirea proprietatilor e Fereastra de design a unui form, 3 12,3
resurselor, modificarea ferestrele de proprietati,
aspectului acestora evenimente, cod sursd
- asocierea de cod
evenimentelor
2 | Structuri avansate de - identificarea elementelor e Obiectele si clasele predefinite ale
programare - obiecte si unui obiect limbajului
clase - adresarea datelor respectiv | e Vizualizarea unui obiect in cadrul
functiilor membru ale unui | ferestrei "Class Explorer" 3 4,5,6
obiect si ale unei clase e Modificarea membrilor unei clase
¢ Obiecte statice si obiecte de tip
pointer - adresarea membrilor
3 | Principalele tipuri de - identificarea principalelor ¢ Controale de tip form, label,
controale ale limbajului tipuri de controale textbox, button, textarea,
Visual C++ - modificarea aspectului combobox, listbox, picturebox,
unui control (proprietiti) progressbar 3 7,8,9
- modificarea
comportamentului unui
control (evenimente)
4 | Casete de dialog - identificarea principalelor | e Casete de dialog de tipul
standard ale limbajului tipuri de casete de dialog MessageBox, Open, Save, 3 10,11,
Visual C++ - utilizarea casetelor de FontSelection, ColorBox 12
dialog in cadru unui program
5 | Obiecte de tip bitmap - familiarizarea cu obiectele | e Declararea si initializarea unui
grafice de tip bitmap obiect de tip bitmap
- principalele functii de e incircarea si salvarea unei
manipulare ale unui bitmap imagini dintr-un figier In bitmap
respectiv din bitmap intr-un fisier
e Redimensionarea, taierea, rotirea 3 13,14,
unei imagini sau a unei portiuni 15
rectangulare din aceasta
e Accesarea unui bitmap la nivel de
pixel
o Tratarea evenimentelor generate
de actiunea mouse-ului
6 | Obiecte de tip graphics - familiarizarea cu obiectele | e Initializarea si declararea unui
de tip graphics obiect de tip graphics pornind de la
- familiarizarea cu un obiect deja existent 16.17
principalele functii de e Desenarea principalelor forme: 3 I

manipulare ale unui obiect
de tip graphics

linii, dreptunghiuri, cercuri, elipse,
puncte
o Afisarea de text
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Semestrul al I1-lea: 17 saptamani

Nr. | Unitatea de invitare | Competente specifice Continuturi Nr. | Sapt.
crt. ore
1 | Trecerea de la reperul - familiarizarea cu e Formule de trecere de la reperul
cartezian la reprezentarea | particularitatile reprezentdrii | cartezian la reprezentarea pe
graficd intr-un bitmap grafice pe calculator calculator:
- reprezentarea unui interval - alegerea centrului reperului | |
cartezian - alegerea centrului | - reprezentarea la scara
reperului
- reprezentarea la scard
2 | Reprezentarea grafica - familiarizarea cu e Formule de reprezentare in
folosind coordonate reprezentarea in coordonate polare 2 23
polare coordonatele polare e Reprezentarea poligoanelor ’
regulate
3 | Reprezentarea graficd a - familiarizarea cu tehnicile | e Reprezentarea acelei portiuni de
dreptelor si a de reprezentare ale unei drepte vizibile in intervalul
segmentelor drepte si ale unui segment cartezian fixat
- utilizarea formulelor e Intersectia dintre doud drepte 2 4,5
matematice adecvate e Intersectia dintre doud segmente
e impartirea unui segment in mai
multe parti egale
4 | Reprezentarea grafica a - familiarizarea cu modul de | e Reprezentarea fractalilor de tip
principalilor fractali constructie a principalilor linie Koch (stea, spirala), de tip 3 6.7.8
recursivi fractali recursivi Covor Sierpinski (triunghi, patrat), >
de tip arbore
5 | Reprezentarea grafica a - familiarizarea cu tehnicile | e Reprezentarea curbelor din puncte
unei functii matematice de reprezentare a unei functii | foarte apropiate sau din segmente 2 9,10
matematice foarte mici interconectate
6 | Rezolvari de triunghiuri | - familiarizarea cu tehnicile | e Linii importante in triunghi
cu reprezentare grafica de reprezentare ale unui e Cercul inscris ntr-un triunghi
triunghi e Cercul circumscris unui triunghi 2 11,12
- utilizarea formulelor
matematice adecvate
7 | Realizarea unei animatii | - utilizarea cadrelor multiple | e Crearea cadrelor din care este
folosind cadre multiple - proiectarea pasilor compusa animatia
animatiei e Folosirea obiectului de tip Timer 1 13
pentru controlul schimbarii cadrelor
in vederea realizarii animatiei
8 | Reprezentari animate ale | - identificarea pasilor e Reprezentiri de locuri geometrice
unor locuri geometrice reprezentarii care implicd un punct mobil pe o
- utilizarea formulelor dreapta 2 14.15
matematice adecvate e Reprezentiri de locuri geometrice ’
care implica un punct mobil pe un
cerc
9 | Reprezentarea unui - familiarizarea cu modul de | e Reprezentarea graficd a fractalului
fractal complex: fractalul | constructie a fractalului lui Mandelbrot
lui Mandelbrot Mandelbrot e Utilizarea unor palete de culori
- utilizarea formulelor diverse in reprezentarea fractalului 2 16,17

matematice adecvate

Mandelbrot
e Realizarea unui "Zoom"
matematic intr-o zond a fractalului
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