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Introducere

REALIZAREA PAGINILOR WEB

INTRODUCERE

Stimate cursant,

Tnca de la Inceput doresc sa iti urez bun venit la studiul modulului,
destinat deprinderii utilizarii unor unelte pentru realizarea paginilor
WEB. Acest modul se adreseaza in principal personalului didactic din
aria Tnvatamantului obligatoriu, ce activeaza in mediul rural n
vederea obtinerii calificarii necesare prin intermediul Programului de
Educatie la Distanta. Sper ca acest modul va fi util personalului
didactic care dispune de cunostinte despre universul calculatoarelor
cat si oricarei persoane interesate in dobandirea de cunostinte
specifice de introducere in acest domeniu.

Exista totusi anumite cunostinie specifice necesare parcurgerii
acestui modul:

Cunoagterea modalitatii de organizare si manipulare a
informatiei in format electronic (sistem de figiere, directoare,
copierea, mutarea si deschiderea de figiere electronice).

Operatii de baza utilizand sistemul de operare Microsoft
Windows (pornirea unei sesiuni de lucru, deschiderea unei
aplicatii, comutarea intre mai multe aplicatii ce ruleaza
simultan, Tnchiderea ih mod corespunzator a sistemului),

Obiectivele modulului:

Dupa studiul acestui modul veti fi suficient de pregatit pentru a fi
capabil sa:

Descrieti arhitectura World Wide Web

Descrieti structura de baza a unui document HTML

Explicati sintaxa directivelor HTML

Descrieti modul de specificare a culorilor pentru elementele
HTML

Definiti titluri si paragrafe in cadrul unui document HTML
Modificati tipurile de caractere, marimea sau culoarea
acestora intr-un document HTML

Creati liste ordonate, neordonate si imbricate cu ajutorul
directivelor HTML specializate

Creati hyperlink-uri in documente HTML

Folositi imagini ca hyperlink-uri

Adaugati imagini la o pagina HTML

Specificati modul de aliniere al imaginii in pagina si al textului
din jurul ei ; dimensiunea imaginii

Creati un tabel HTML si sa modificati proprietatile acestuia
Creati si sa adaugati elemente la un formular

Ce este un script pe partea de client

Folositi un scrip intr-o pagina WEB

Folositi un applet Java intr-o pagina WEB

Folositi un obiect Active X intr- pagina WEB
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e Folositi fisierele multimedia intr-o pagina Web

e Folositi limbajul PHP pentru a realiza pagini Web dinamice

e Folositi limbajul PHP pentru a utiliza informatii dintr-o baza de
date

e Folositi un document XML intr-o pagina HTML

¢ Folositi sintaxa pentru definirea unei foi de stil

Prezentul modul este in format tiparit fiind conceput pentru educatia
prin corespondenta. Modulul este de lungime medie: 14 ore pentru Sl
(studiu individual), 7 ore pentru AT (activitati tutoriale), 7 ore pentru
TC (teme de casa) si 28 de ore pentru AA (activitati asistate).
Activitatile tutoriale au ca scop stabilirea unui dialog intre cursant si
tutore in vederea discutarii rezultatelor obtinute in urma evaluarii
temelor de casa si nu in ultimul rand pentru lamurirea eventualelor
neclaritati sau probleme intalnite de cursant. Temele de casa
constau in rezolvarea lucrarilor de verificare care vor fi trimise
tutorelui. Cele 28 ore alocate activitatilor asistate vor fi destinate
efectuarii celor sapte lucrari de laborator prezente in Anexa 1. Timpul
de invatare poate varia in functie de cunostiniele anterioare ale
cursantului despre realizarea paginilor WEB si de cantitatea de
munca dedicata subiectului in studiu, pe care cursantul este dispus
sa o aloce.

Manualul de fata este organizat in 14 unitati de invatare, fiecare
dintre aceste unitati contindnd o parte de prezentare teoretica a
subiectului tratat, o parte de exercitii si rezolvarile acestora. Cele 14
unitati de Tnvatare isi propun sa te invete ce este si cum poti sa
construiesti o pagina WEB. Prima unitate face o introducere in
Internet, World Wide Web, si prezinta pasii si uneltele necesare
pentru realizarea primei tale pagini de WEB. Incepand cu unitatea de
invatare 2 pana la unitatea de invatare 8 manualul te va ghida pas cu
pas in tainele limbajului HTML. Tn unitatea de Tnvatare 9 si 10 sunt
prezentate tehnologii folosite in World Wide Web pentru a realiza o
pagina capabila sa interactioneze cu utilizatorul. Unitatile de invatare
11 si 12 va vor familiariza cu limbajul PHP si cu utilizarea bazelor de
date utilizdnd acest limbaj. La finalul manualului Tn unitatile de
invatare 13 si 14 vom studia tehnici avansate pentru structurarea
intr-un mod céat mai eficient si mai flexibil a informatiilor ce trebuiesc
prezentate in pagina Web.

Instructfiuni de transmitere a lucréarilor de verificare:

Modulul Realizarea paginilor WEB contine patru lucrari de verificare
(LV). Fiecare LV va fi transmisa spre corectare tutorelui, la care ati
fost alocat, intr-un figier separat, astfel incat sa intre in posesia
acesteia inainte sau cel tarziu la data specificata de calendarul
modului. Prima LV trebuie predata dupa ce incheiati studiul Unitatii
de invatare nr. 3, a doua dupa incheierea studiului Unitatii de
fnvatare nr. 6; a treia dupa incheierea studiului Unitatii de Tnvatare nr.
9; iar ultima, la sfarsitul modului.
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Instructiuni de intocmire a lucrérilor de verificare:

LV-urile sunt o componenta importanta a modulului, care ingaduie o
corecta evaluare a experientei pe care o capatati studiind modulul si
a capacitati dvs. de a-i aplica ideile Tn practica. Rezolvarea
problemelor propuse din lucrarile de verificare este asemanatoare cu
cea din exemplele din cadrul unitatii de invatare respective. Ceea ce
trebuie sa faceti este sa prezentati cat mai concis ideile cele mai
importante, Tncercand sa nu depasiti limita de 3000 de cuvinte.
Suma maxima a punctelor care vi se acorda pentru tratarea
subiectelor unei lucrari de verificare este 25.

Criteriile de evaluare si ponderile evaludrii continuie si finala:

Notele pe care le veti obtine la sfarsitul acestui modul se calculeaza
in functie de nota pe care o veti primi la examen si de media obtinuta
la LV-uri (evaluare pe parcurs). Cele doua componente participa la
nota finala cu ponderi de 60% (pentru LV), respectiv 40% (pentru
evaluarea finala realizata prin examen). In notarea evaluarii pe
parcurs, notele celor patru LV-uri intra cu ponderi egale. De aceea,
va recomand insistent sa predati toate cele patru LV-uri, deoarece
pentru o lucrare pe care nu o realizati veti primi nota O.

Testele de autoevaluare (TA) reprezinta o forma de autoevaluare a
cursantului si face parte din tehnologia ID de parcurgere a
materialului de studiu. Testele de autoevaluare sunt incluse Tin
manual pentru a te ajuta sa iti testezi cunostintele si felul in care ai
inteles materialul deja parcurs dintr-o unitate de Tnvatare. TA sunt
concepute astfel incat sa nu iti consume mai mult de cateva minute.
Raspunsurile la testele de autoevaluare se vor completa in spatiile
libere din chenar, acestea incadrandu-se strict in spatiul rezervat.

La Tnceputul fiecarei Unitatii de Tnvatare vor fi detaliate obiectivele
propuse, aceasta sectiune fiind indicata de imaginea alaturata ( o
sageata). Modulul nu integreaza alte materiale suplimentare de
studiu individual, dar recomanda la finalul fiecarei Unitatii de invatare
un decupaj minimal din bibliografia manualului, decupaj necesar
pentru aprofundarea si intelegerea completa a notiunilor expuse pe
durata Unitatii de Tnvatare.

Pe tot parcursul prezentarilor teoretice, importanta anumitor
paragrafe va fi semnalizata in partea stanga a textului prin imaginea
unei goarne.

Paragrafele care contin testele de autoevaluare vor fi semnalizate
prin folosirea imaginii unei pene si vor fi incadrate intr-un chenar.

In cazul In care nu veti reusi sa rezolvati problemele propuse trebuie
recitite zonele de text care apar Thainte de lucrarea de verificare. n
speranta ca nu vor exista probleme va uram:

Spor la treaba!
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Unitatea de invatare Nr. 1

INTERNET $1 WORLD WIDE WEB

Obiectivele Unitatii de invatare Nr.1

1.1 Introducere in Internet

1.2 Arhitectura World Wide Web

1.3 Editarea si vizualizarea unei paginii WEB

Raspunsuri si comentarii la intrebarile din testele de evaluare

Bibliografie

11

11
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Obiectivele Unitatii de invatare Nr. 1:

B
>

Principalele obiective ale Unitatii de invatare 1 sunt:

e TInsusirea unor notiuni de baza din domeniul retelelor
de calculatoare

e Insusirea unor notiuni de baza din domeniul Internet

e Descrierea arhitecturii World Wide Web

e Insusirea pasilor necesari intr-un ciclu de creare-
vizualizare rezultat, pentru o pagina Web

1.1 Introducere in Internet

Ce este o retea
de
calculatoare?

Ce este
Internetul?

Care sunt
serviciile
Internet?

Tnainte de a putea intelege ce inseamna si cum functioneaza World
Wide Web, va trebui sa clarificam anumite notiuni, definitii, tehnologii
pe care se bazeaza.

O Retea de calculatoare este o colectie de calculatoare (zeci sau
sute) interconectate intre ele prin cabluri speciale cu scopul de a
putea interschimba sau folosi in comun anumite resurse (figiere,
imprimante, etc).

Pentru a comunica intre ele calculatoarele folosesc un set de reguli
care definesc notiunea de protocol de comunicatie.

Retelele de calculatoare locale pot fi la randul lor interconectate ,
formand retele globale de calculatoare, adica inter-retele. Cea mai
mare inter-retea cu access public este reteaua Internet.

Definitia de mai sus este foarte generala si mai necesita cateva
completari:

e Internetul este un mijloc de comunicare — este un mediu foarte
eficient de expunere a ideilor unei audiente foarte mari.

e Internetul este o resursa de informare — este un imens depozit
de informatii. Oricand ai nevoie de o informatie legata de orice
domeniu vei putea gasi undeva publicat pe Internet o lucrare
care sa te ajute.

¢ Internetul este o comunitate — face posibila si foarte eficienta
comunicarea intre oameni cu aceleasi preocupar.

Pentru toate facilitatile enumerate mai sus Internetul ofera mai multe
metode de access — servicii Internet :

e World Wide Web — serviciul ce perminte accesul la informatia
stocata pe un calculator aflat oriunde in lume,
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TCP/IP
protocolul
folosit in

Internet

Ceesteo
adresa IP?

e E-Mail — este un serviciu de mesagerie electronica. Permite
schimbul de mesaje intre utilizatorii Internet,

e FTP - este prescurtarea de la File Transfer Protocol care
inseamna in limba roméana protocol pentru transferul figierelor,

e Telnet — serviciul ce permite accesul la resursele altui
calculator din Internet.

Protocolul de comunicatie folosit in Internet pentru oricare din
serviciile de mai sus este TCP/IP (si pentru altele). Acesta defineste:
e modul in care calculatoarele ar trebui sa fie conectate in
Internet,
e modul in care se stabileste o legatura de la un calculator la
altul din Internet,
e modul In care sunt transmise date intre calculatoarele din
Internet.

Pentru a se putea conecta si a fi identificat in retea un calculator
trebuie sa aiba o adresa de retea unica In Internet aceasta adresa se
numeste adresa IP. O adresa de IP este formata din 4 numere
cuprinse intre 0 si 255 separate prin caracterul “.”.

66.249.85.99 este un exemplu de adresa IP

Deoareace acest format de adrese este greu de retinut de catre om
exista posbilitatea asocierii unei forme mai prietenoase de adresare
fiecarei adrese IP. Aceasta forma de adresare poarta denumirea de
Nume de Domeniu.

De exemplu pentru adresa IP de mai sus este asociat urmatorul
nume de domeniu:

www.google.com

Test de autoevaluare

1.1 Ce este un protocol de comunicatie?

1.2 Cum este identificat un calculator in Internet?

Raspunsurile corecte si comentarii asupra acestora se gasesc la pagina 11.
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1.2 Arhitectura World Wide Web

World Wide Web sau pe scurt Web este un sistem de calculatoare n
Ce este World . O R .
. Internet care poate efectua schimb de fisiere intr-un anumit format,
Wide Web? . g . SRR
denumit HTML care suporta existenta de legaturi catre alte
documente sau catre fisiere grafice sau audio.

Din ce este
format Web-ul?

Client
1

Utilizator j [

4,
Vizuaizeaza

Acest schimb de fisiere se face folosind tehnologia client-server care
presupune existenta urmatoarelor entitatati:

Pagini Web - Fisiere cu un anumit format ce permite
organizarea asociativa a informatiilor — HTML,

Web Site — Este o multime organizata de pagini Web

Server — Un calculator contectat la Internet pe care sunt
stocate paginile Web si pe care ruleaza un program - Web
server - care poate servi aceste pagini Web la cerere unui alt
calculator din Internet,

Client - Un calculator conectat la Internet pe care ruleaza un
program - Web Browser - ce permite comunicatia cu HTTP
server la care face cerere pentru a primii 0 resursa Web
specificata de un URL introdus de utilizator pe care este apoi
capabil sa il interpreteze si sa 1l afiseze.

URL - Fiecare pagina sau resursa WEB are asociata o adresa
unica in Internet cunoscuta sub acronimul de URL (Uniform
Resource Locator).

Introduce
3. Trimite

Web
Browser WEB
2. Trimite cerere
Internet
Web Site
{Fisiere HTML,
Imagini

Fisiere multimedia}

Figura 1.1 Arhitectura World Wide Web

Sensul de
circulatie al

A ntr
datelor Tn Web pentru

1.

in Figura 1.1 este prezentat “locul” fiecarei entitati descrise mai sus
ca fiind parte din World Wide Web, si de asemenea ordinea etapelor

accesul la resursele Web:

Utilizatorul introduce URL-ul care identifica resursa Web
dorita in browserul care ruleaza pe calculatorul client,
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2. Clientul conectat la Internet formuleaza o cerere de resursa
catre Web-Serverul identificat de URL,

3. Web Serverul primeste, analizeaza cererea si intoarce ca
raspuns la client resursa ceruta daca aceasta exista. In caz
contrar Tntoarce un raspuns ce confine un mesaj de eroare.

4. Web Browserul de pe calculatorul client primeste raspunsul
de la Web-server si 1l afigeaza.

Test de autoevaluare

1.3 Un Web Browser poate rula pe acelasi calculator cu un Web
Server?

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 11.

1.3 Editarea gi vizualizarea unei paginii WEB

Cum editez o
pagina Web?

Un document HTML implementeaza o pagina Web. Documentele
HTML sunt simple figiere text ceea ce permite ca editarea lor sa fie
posibila prin folosirea oricarui editor de texte.

in prezent existd o serie de editoare specializate pentru editarea
paginilor HTML. Acestea permit realizarea de documente HTML
rapid si usor doar prin apasarea a catorva butoane fara ca utilizatorul
sa aiba cunostinte de HTML. Aceasta facilitate este foarte buna
pentru utilizatorii incepatori, insa este foarte importanta cunoasterea
temeinica si intelegerea limbajului. deoarece dezavantajul principal al
acestor unelte este ca genereaza adesea cod redundant si uneori
chiar incorect. In aceste cazuri fiind necesara interventia directa in
codul generat pentru a corecta aceste neajunsuri.

Exemple de astfel de editoare: Microsoft FrontPage, Macromedia
DreamWaver, Eclipse, Bluefish etc.

in acest modul se va folosi editorul de text standard care este livrat
cu sistemul de operare Windows: Notepad. Acesta precum banuiegti
nu are nici o facilitate speciala pentru HTML ci este un simplu editor
de text.

Daca nu folosesti sistemul de operare Windows poti folosi in mod
asemanator orice editor de text disponibil pe sistemul tau:

1. Pentru a porni programul Notepad pe un sistem Windows XP:

e Click pe butonul Start din colful stanga jos al ecranului
e Click pe meniul All Programs -> Accessories
e Localizati iconita NotePad din acest meniu si faceti click pe ea
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2. Odata ce ai pornit aplicatia poti incepe sa scrii documentul HTML.
Incearca sa-| scrii pe cel de mai jos:

<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>Pri ma nmea pagi na</ Tl TLE>
</ HEAD>
<BODY>
<H1>Pri ma nea pagi na Wb</ Hl>
Curand am sa devin un
<STRONG>expert </ STRONG HTM
<pP>
Pagi na realizata de:
<Cl TE>nunel e tau aici</C TE>
</ BODY>
</ HTML>

3. In momentul in care documentul este complet si doresti sa-ti
salvezi munca urmatoarele operatii sunt necesare:

Localizeaza in fereastra programului NotePad meniul “File”

e De aici selecteaza optiunea “Save As...”
n fereastra dialog care se deschide introdu numele sub care
vrei sa salvezi figierul urmat de extensia .htm sau .html. Spre
exemplu alege numele primapagina.html.

Atentie este important sa specifici extensia deoarece altfel programul
NotePad va adauga automat extensia .txt la numele figierului.

Cum vizualizez 4 Pentru a vizualiza figierul .html proaspat creat de tine intr-un
pagina Web browser, urmatoarele operatii sunt necesare:
creata de mine?
e Porneste programul Microsoft Internet Explorer
e In meniul “File” localizeaza optiunea “Open...”
e Click pe aceasta optiune si se va deschide urmatorul dialog:

2 x|

y Type the Intermet address of a document ar falder, and
‘,_#/ |nternet Explorer will oper it for wou,

[

Oper: I b j
[T Open as Web Folder

[IF | Cancel | Browse. .. |

e Click pe butonul “Browse...” si navigheaza pana in folderul in
care ai salvat fisierul primapagina.html, selecteazal si. apasa
butonul Open

Felicitari! Ai creat prima pagina HTML. Rezultatul ar trebui sa fie
asemanator cu imaginea de mai jos :
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) Prima mea pagina - Microsoft Internet Exp 10| x|
Fil=:  Edit Wiew Favorites Tools  Help .',’
n L] >
R Bk~ g - \ﬂ \ELI __l\J f.jSearn:h ?
Address @ i:\Exemplelprimapagina. html j Go | Links **
[—

Prima mea pagina Web
Curand am sa devin un expert HTWL

Pagina realizata de: musmele fan aic

[~
|§| Dane l_ l_ l_ A

Figura 1.2 — Primul meu document HTML

¢ My Computer

Daca rezultatul nu este asemanator cu cel din figura de mai sus
fnseamna ca nu ai introdus corect codul HTML sau unul dintre pasi
nu au fost executat corect.

Mai incearca odatal!
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Raspunsuri gi comentarii la intrebarile din testele de evaluare

e

o 1

o 1

Bibliografie

Intrebarea 1.1.

Un protocol de comunicatie este un set de reguli folosite de
calculatoarele intr-o retea ca sa comunice intre ele. A se revedea
sectiunea 1.1.

Intrebarea 1.2.

Un calculator este identificat Tn internet cu ajutorul unei adrese de IP
unica n Internet. Adresele de IP au forma numerica si sunt greu de
retinut de catre oameni. Din acest motiv o adresa IP poate avea
asociat un nume de domeniu cu ajutorul caruia se poate identifica de
asemenea un calculator in Internet. A se revedea sectiunea 1.1.

Intrebarea 1.3.
Bineinteles ca da! Nu este cea mai des intalnita situatie insa este
posibil. A se revedea sectiunea 1.2.

1. Dave Taylor - Crearea paginilor WEB, Editura Teora 1999,
pg.21-40

2. Dorin Carstoiu, Ecaterina Oltean — Introducere in HTML si
XML, Editura Printech Bucuresti 2004, pg.1-7

3. Sabin Buraga - Proiectarea siturilor Web. Design si
functionalitate, Editia a 1l-a, Editura Polirom 2002, pg. 13-22
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Limbajul HTML

Unitatea de invatare Nr. 2
LIMBAJUL HTML

Obiectivele Unitatii de invatare Nr. 2

2.1 Introducere in HTML

2.2 Sintaxa Directivelor HTML

2.3 Structura de baza a unui document HTML

Raspunsuri si comentarii la intrebarile din testele de evaluare

Bibliografie

13

13

13

19

22

22
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Limbajul HTML

Obiectivele Unitatii de invatare Nr. 2:

39

Principalele obiective ale Unitatii de invatare nr. 2 sunt:

Definirea notiunii HTML

Descrierea structurii de baza a unui document
Explicarea sintaxei directivelor HTML

Descrierea modului de specificare a culorilor pentru
elementele HTML

2.1 Introducere in HTML

Definitie

Definitie

HTML este limbajul folosit pentru a structura informatia in
documentele World Wide Web. Numele sau reprezinta initialele
urmatoarelor cuvinte in limba engleza: “HyperText Markup
Language”.

Limbajul HTML este compus din instructiuni de afisare, care vor fi
folosite de catre browser pentru a determina cum anume sa afiseze
informatia utila din document. Aceste instructiuni de afisare poata
denumirea de directive HTML sau, tags in limba engleza.

Un element este o componenta fundamentala din strucutra unui
document. O pereche de directive delimiteaza un element HTML, iar
informatia cuprinsa intre directiva de Tnceput si cea de sfarsit
delimiteaza continutul elementului. Un element poate contine text
simplu sau alte elemente.

2.2 Sintaxa Directivelor HTML

In cazult documentelor HTML mai mult de jumétate din textul sursa
nu este afisat de catre browser. Mai precis ceea ce lipseste este
textul cuprins Tnauntrul caracterelor pereche “<” si “>", aceasta
datorita faptului ca in limbajul HTML ceea ce este cuprins intre
aceste caractere sunt interpretate ca fiind directive HTML (tags).

O directiva HTML consta dintr-un nume care, optional, este urmat de
o lista de atribute ale directivei HTML, toate acestea fiind plasate
intre perechea de caractere “<” si “>". Atributele unei directive HTML
pot lua diferite valori si permit autorului documentului sa-i modifice
comportamentul. lata un exemplu:

Daca directivei <BODY> i se adauga atributul “BGCOLOR” cu o
valoare dorita atunci browserul va afisa pagina respectiva pe un
fundal de culoarea specificata de valoarea atributului. Pentru a afisa
pagina pe fond rosu vom scrie:

<BODY BGCOLOR="red” >

13



Limbajul HTML

Directive
HTML
pereche

Directive
HTML fara
pereche

Atributele

De obicei numele directivei este intuitiv fiind reprezentat de un cuvant
sugestiv pentru functia pe care o are.

Directivele HTML apar de regula in perechi, de exemplu <html>
</html> sau <body></body>, prima directiva fiind de incept iar cea
de-a doua de sfarsit. Un text aflat intre aceste directive va respecta
functionalitatea directivei respective.

<B>Text afisat cu caractere Bol d</ I§>

OO @)

Directiva
de sférsit

Directiva
de inceput

Figura 2.1 — Mod de folosire al directivelor HTML pereche.

Exemplu de mai sus prezinta modul in care se pot folosi directivele
HTML pentru afisarea textului cu caractere de tip Bold.

O directiva de sfarsit are acelasi nume cu directiva corespunzatoare
de Tnceput, dar este precedata de caracterul “/”. Tagurile de sfarsit
nu contin niciodata atribute.

O parte din directivele HTML nu au directive pereche de sfarsit.
Acestea poarta denumirea de stand-alone. Un exemplu de directiva
stand-alone este <img>. Aceasta face ca browserul sa plaseze o
imagine (specificata de valoarea atributelor directivei) in pagina.

Atributele sunt adaugate directivelor HTML pentru a extinde sau
pentru a modifica comportamentul acestora. Atributele apar
intotdeauna in perechi de forma nume/valoare. Potfi adauga mai
multe atribute la acelasi tag, separand fiecare tag printr-unul sau mai
multe spatii. Ordinea de aparitie nu este relevanta. Valorile atributelor
au lungimea limitata la 1024 caractere.

<IMG SRC="images/smile,gif” ALT="vesel*>
b) O

O

@ O
Vaoare
Atribut

Valoarea unui atribut trebuie scrisa de regula intre caracterele si'
“‘ l1ar In cazurile speciale in care insusi valoarea atributului contine

14



Limbajul HTML

caracterul ghilimele se folosesc apostroafe, ca ih exemplu de mai
jos:

<MAP NAME="nume cu caracterul “ ‘>

Daca valoarea este un singur numar sau cuvant si contine numai
litere (a-z) sau cifre (0-9) sau caracterele “.” si “-“, nu este obligatorie
incadrarea intre ghilimele sau apostroafe a valoarii atributului, ea

putand fi plasata imediat dupa semnul “=".

Totusi atunci cand nu esti sigur ca regula de mai sus este respectata
este o0 idee buna folosirea fincadrarii intre ghilimele a valorii
atributelor.

Mai jos sunt prezentate cateva exemple de directive care contin
atribute. Fii atent la faptul ca prima directiva contine atat atribute a
caror valoare este incadrata de ghilimele cat si atribute care nu
necesita aceasta incadrare:

<I MG SRC="i ng/ nying.gi f" ALI GN=ri ght W DTH=45
HEI GHT=60>

<BODY BGCOLOR="#000000">

<FONT FACE="Arial, Helvetica" SlIZE=4>

in afara de textele care contin caractere obisnuite, HTML ofera
posibilitatea de a insera si afisa caractere care ih mod normal nu ar
putea fi incluse in document sau care au un scop predefinit Tn
limbajul HTML — cum ar fi, spre exemplu, caracterul “<” care este
folosit in limbajul HTML pentru a semnala inceputul unei directive.

Test de autoevaluare

2.1 Ce este un element HTML?

2.2 Ce este o directiva HTML?

2.3 Ce rol au atributele unui element?

Raspunsurile corecte si comentarii asupra acestora se gasesc la pagina 22.
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Limbajul HTML

Caractere
speciale

“d

Specificarea
culorilor in
HTML

n limbajul HTML, caracterul ampersand (“&”) instruieste browserul
sa insereze un caracter special in functie de codul sau identificatorul
ce 1l urmeaza. O astfel de constructie poarta denumirea de
“character entities” si este formata din trei parti:

e Caracterul ampersand &

e Un nume predefinit al caracterului sau semnul # urmat de
codul caracterului

e Caracterul ;" (punct si virgula)

Spre exemplu pentru a afisa caracterul “<” se va scrie in text
urmatoarea constructie: &It;. Similar &gt; introduce caracterul “>” iar
&amp; introduce caracterul ampersand.

Numele predefinite pentru caracterele speciale trebuiesc intotdeauna
scrise cu litere mici.

Se pot de asemenea introduce caractere speciale pentru care nu
exista identificatori predefiniti, folosindu-se semnul “#” urmat de codul
ASCII al caracterului. Spre exemplu urmatoarea constructia &#60;
are acelasi efect ca &lt; , adica introducerea caracterlui “<”.

Culoarea anumitor elemente din cadrul documentului HTML se poate
specifica folosindu-se anumite directive HTML sau atribute ale
acestora. Exista 2 metode de specificare a culorilor in cadrul
paginilor WEB:

e prin valorea codului RGB

e folosind numele culori

Cel mai adesea folosita si mai flexibila modalitate este folosirea
codului RGB. Fiecare culoare RGB contine 3 valori corespunzatoare
concentratiei fiecarei componente rosu (RED), verde (GREEN) sau
albastru (BLUE) din cadrul culorii alese. Aceste valori se incadreaza
intre 0 si 255. Specificarea concentratiei maxime (R=255, G=255,
B=255) in fiecare componenta rezulta in culoarea alba, iar
specificarea valorii 0 pentru toate componentele rezulta in culoarea
neagra.

Majoritatea utilitarelor de grafica au dialog care permite in mod grafic
alegerea culorii dorite furnizand pentru aceasta codul RGB
corespunzator. In figura de mai jos este prezentat un astfel de dialog:

4 Swatches :

F. S | 227
=

ol e—""1
-

B?W
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Limbajul HTML

Comentarii
HTML

Imbricarea
directivelor
HTML

Se observa in imaginea de mai sus ca in functie de culoarea aleasa
sSe genereaza concentratia corespunzatoare fiecarei componente de
culori in cazul nostru (R=237, G=15, B=99).

Odata identificate aceste concentratii pentru culoarea dorita vor
trebui transformate in valori hexazecimale echivalente pentru a le
putea folosi ca valoare pentru un atribut in cadrul unei directive
HTML. Aceasta este sintaxa:

“ #RRGEBB”

Cu ajutorul acestor valori se poate specifica orice culoare din spatiu
de culori “true color”.

Cea de-a doua metoda este a identifica culorile dupa nume. Exista
un set de 140 de culori predefinite.

Cometariile sunt folosite in cadrul unui document HTML pentru a
documenta codul HTML scris in pagina respectiva. Comentariile nu
sunt afisate de catre browser. in procesul de creare sau de
mentenanta a paginilor de Web aceste comentarii se pot dovedii
foarte utile oferind persoanei care creaza sau modifica pagina
informatii suplimentare despre ce anume s-a dorit a fi realizat in acea
pagina si eventual informatii suplimentare despre modul in care se
realizeaza acel obiectiv.

Pentru a definii un comentariu HTML se foloseste o directiva speciala
Cu urmatoarea sintaxa:

<l --Textul comentariului -->

sau

<l --Textul comentari ul ui
pe mai nulte randuri -->

Trebuie sa existe obligatoriu un spatiu dupa <!-- si un spatiu
Thainte de --> , in rest se poate folosi aproape orice caracter sau
combinatie de caractere in interiorul cometariului fara a influenta
modul in care pagina va fi afisata de catre browser.

O directiva HTML pote fi folosita in interiorul unei alte directive
HTML cu scopul de a putea aplica efectul ambelor directive asupra
unui anumit element. Spre exemplu daca se doreste ca un anumit
cuvant din text sa fie si in format italic si bold n acelasi timp pentru
a-l scoate in evidenta se foloseste aceasta metoda de imbricare a
directivelor dupa cum este aratat in exemplul de mai jos:

Nunel e neu este: <B><l|>Ana</| ><B>.
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“d

Informatii

ignorate de

browser

Va avea ca rezultat:
Numele meu este: Ana

Totusi aceasta imbricare trebuie facuta avand mereu grja ca ordinea
de inchidere a tagurilor sa fie inversa cu ordinea de deschidere —
ultimul tag deschis sa fie primul inchis.

Exista anumite informatii, caractere sau chiar directive pe care
browserele nu le afiseaza. Acestea sunt:

e Sfasitul de linie (CR/LF)
Caracterele de sfarsit de linie folosite 1in interiorul
documentului HTML sunt ignorate si browserul va organiza
textul in functie de dimensiunea ferestrei. Trecerea la linie
noua se va face explicit prin folosirea directivelor <P> sau
<BR>

e Taburile sau spatiile multiple
Daca browserul intalneste un caracter Tab sau mai multe
caractere “spatiu liber” consecutive 1l va afisa ca un singur
caracter spatiu liber. Pentru a introduce spatii suplimentare se
poate folosi caracterul special: &nbsp;.
Spre exemplu:

Text, cu mul te spatii
Va fi afisat ca:
Text, cu multe spatii

e Directivele <p> care apar de mai multe ori.
Daca directiva <P> este folosita de mai multe ori consecutiv
fara continut, browserul va interpreta aceasta constructie ca
un singur paragraf si il va afisa ca atare.

e Comentariile
Browserele nu vor afisa textul cuprins intre caracterele <!-- si -
->

e Directivele necunoscute
Browserele ignora directivele pe care nu le suporta sau pe
cele incorect specificate. In functie de tipul browserului
comportamentul in cazul acestor directive este fie de a nu
afisa nimic cand sunt intalnite, fie de a afisa continutul
directivei ca simplu text.

18
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Test de autoevaluare

2.4 Ce sunt caracterele speciale si cum pot fi acestea folosite in
cadrul unui document HTML?

2.5 Identificati care din codurile de mai jos reprezinta codul RGB
care specifica culoarea rosie :

a> [ ] (255,0,0)sau #FF0000
b> [] (0,0,0)sa #000000

c> [] (0,255,0)sau#00FF00
d> [ (255, 255, 0) sau #FFFFO0

Raspunsurile corecte si comentarii asupra acestora se gasesc la pagina 22.

2.3 Structura de baza a unui document HTML

Structura
unui
document
HTML

Documentele realizate cu ajutorul limbajului HTML au extensia htm
sau html si sunt simple figiere de tip ASCII (text). Un document
HTML contine text util (continutul efectiv al paginii) si directive HTML
care sunt folosite pentru a defini structura, modul de afisare si
comportamentul continutului.

Fiecare document HTML incepe cu directiva <HTML> care specifica
browserului faptul ca informatia care urmeaza in fisier este in format
HTML. Ultima directiva este </HTML> si marcheaza sfarsitul
documentului HTML.

Dupa aceasta prima directiva urmeaza un bloc marcat de directivele
<HEAD> si </HEAD> care reprezinta antetul documentului,
informatiile din cadrul acestui bloc nefiind afisate de catre browser.

Urmatoarea sectiune, marcata de directivele <BODY> si </body>,
contine informatia afisata de catre browser. Aceasta sectiune include
informatia utila, si directive HTML care specifica browserului modul in
care acesta o va afisa. Directivele HTML pot de asemenea sa faca
referire la diverse fisiere externe cum ar fi fisiere de imagine sau alte
documente HTML.

Structura de baza unui document HTML este urmatoarea:
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Directiva
HEAD

Directiva
BODY

<HTM_>
<HEAD>
Informatii general e despre docunentul HTM
</ HEAD>
<BODY>
Cor pul principal al paginii
</ BODY>
</ HTM.>

Antetul unui document HTML contine informatii generale despre
continutul si strucura documentului. Directiva <HEAD> nu contine
atribute ci serveste drept cadru pentru alte directive: <BASE>,
<ISINDEX>, <LINK>, <META>, <NEXTID>, <OBJECT>, <SCRIPT>,
<STYLE> si <TITLE>. Le vom descrie pe scurt pe cele mai des
folosite.

Directiva <TITLE> - reprezita titlul documentului. Textul definit in
interiorul ei va aparea ca titlu pentru fereastra de browser care
afiseaza pagina si de asemenea va fi folosit atunci cand pagina este
adaugata la Tn meniul “Favorites” sau “Bookmarks”. De asemenea
acest text va fi folosit de catre motoarele de cautare atunci cand isi
adauga pagina in baza de date. Pentru toate aceste motive este
important ca acest text sa fie cat mai sugestiv.

Directiva <BASE> - stabileste calea de baza pe care serverul de
WEB o0 va folosi pentru toate legaturile definite in interiorul
documentului. Despre aceasta si despre legaturi vom vorbi in
unitatea de invatare 5

Directiva <SCRIPT> - contine cod Java Script sau VB Script despre
care vom vorbi in unitate de invatare 9 (

Directiva <STYLE> - contine informatii despre stilurile folosite de
catre tabela de stiluri (CSS) despre care vom vorbi in unitate de
Tnvatare 12.

Corpul documentului HTML este definit de catre directiva pereche
<BODY></BODY>. Continutul lui poate fi un singur paragraf, o
imagine sau o combinatie complexa de imagini, tabele, obiecte
multimedia, text.

Elementul BODY are un rol foarte important in ceea ce priveste
imaginea de ansamblu a pagini HTML, deoarece permite definirea
unor parametrii globali cum ar fi: culoarea sau imaginea de fundal a
paginii sau culoarea textului si a legaturilor din pagina. Acesti
parametrii globali se definesc cu ajutorul atributelor directivei
<BODY>.

Atributul BGCOLOR permite stabilirea culorii de fundal a paginii. Tn
exemplul de mai jos se defineste culoarea albastru ca fundal:
<BODY BGCOLCR="bl ue” ></ BODY>
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Atributul TEXT este folosit pentru a definii culoarea textului normal
din cadrul documentului. Culoare implicita a textului este negru. n
exemplul de mai jos este setata culoarea de fundal alb si culoarea
textului rosu.

<BODY BGCOLOR=*#FFFFFF" TEXT="#FF0000" >

La alegerea culorii textului trebuie avut in vedere ca acesta sa poata
fi distins usor de fundal.

Atributele LINK, ALINK, VLINK permit controlul culorii legaturilor in
functie de starea acestora dupa cum este descris mai jos:

e LINK - stabileste culoarea cu care vor fi afisate initial
legaturile si implicit este Albastru

e VLINK — stabileste culoarea cu care vor fi afigate legaturile
care au mai fost vizitate implicit este Purpuriu

e ALINK - stabileste culoarea cu care este afisata legatura deja
vizitata.

In exemplul de mai jos se va stabili urmatoarea schema de culori
pentr pagina: culoarea de fundal alb, culoarea textului va fi rosu,
culoarea legaturilor albastru, culoarea legaturilor vizitate va fi
magenta, iar a legaturilor active va fi verde

<BODY BGCOLOR=" #FFFFFF" TEXT="#FF0000”"
LI NK="#0000FF” VLI NK=" #FFOOFF”
ALl NK=" #00FF00" >

</ BODY>

Atributul BACKGROUND - cu ajutorul acestui atribut al elementului
BODY se poate seta ca fundal pentru documentul HTML o imagine.
Imaginea specificata ca valoare a atributului trebuie sa fie in format
.gif sau .jpg, si va fi pozitionata astfel incat sa acopere intreaga arie a
paginii. Daca o singura imagine nu este destul de mare pentru a
satisface aceasta condiie atunci aceasta va fi replicata si spatiul
ramas neocupat va fi umplut la dreapta si in jos cu aceste replici
pana cand fereastra browserului este complet ocupata de imagine.

<BODY BGCOLOR=" #FFFFFF”
BACKGROUND=" | 0go. j pg” >

In exemplul de mai sus s-a specificat imaginea care va fi folosita ca
fundal si de asemenea culoarea de fundal utilizata de browser pana
Tn momentul Tncarcarii imaginii.
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Raspunsuri si comentarii la intrebarile din testele de evaluare
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Bibliografie

intrebarea 2.1.

Un element este o componenta fundamentala din structura unui
document. O pereche de directive delimiteaza un element HTML, iar
informatia cuprinsa intre directiva de Tnceput si cea de sfarsit
delimiteaza continutul elementului. Revedeti sectiunea 2.1.

intrebarea 2.2.

Directivele HTML sunt instructiuni folosite de catre browser pentru a
determina cum anume sa afiseze informatia utila din document.
Revedeti sectiunea 2.1.

Intrebarea 2.3.
Atributele sunt adaugate directivelor HTML pentru a extinde sau
pentru a modifica comportamentul acestora. Revedeti sectiunea 2.2.

Intrebarea 2.4.

In afard de textul normal HTML oferd posibilitate afisarii unor
caractere care in mod normal nu sunt aifsate de catre browser
deoarece acestea sunt caractere cheie folosite pentru identificarea
unor constructi HTML. Spre exemplu: caracterele “<* sau “>".
Acestea se pot specifica Th cadrul unui document HTML cu ajutorul
caracterelor speciale definite printr-o constructie de tipul: caracterul
“&” + cod caracter + caracter “;". Revedeti sectiunea 2.2.

Intrebarea 2.5.
Codul RGB este : (255, 0, 0). Varianta corecta de raspuns: a).
Revedeti sectiunea 2.2.

Indicatii la problemele propuse

Problemele propuse in lucrarile de verificare se fac dupa modelele
de exemple prezentate in unitatea de invatare sau dupa tipicul
acestora.

1. Dave Taylor - Crearea paginilor WEB, Editura Teora 1999,
pg.53-70

2. Dorin Carstoiu, Ecaterina Oltean — Introducere in HTML si
XML, Editura Printech Bucuresti 2004, pg.17-20, pg.28-29,
pg.48-49
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Formatarea Textelor in limbajul HTML

Unitatea de invatare Nr. 3
FORMATAREA TEXTELOR IN LIMBAJUL HTML

Obiectivele Unitatii de invatare Nr.3

3.1 Limbajul HTML si formatarea textelor

3.2 Titluri si paragrafe HTML

3.3 Definirea caracteristicilor fontului

3.4 Formatarea fizica a textelor

3.5 Formatarea logica a textelor

3.6 Preformatarea textului cu ajutorul directivei <PRE>
Lucrare de verificare a Unitatilor de invatare nr. 1, 2 si 3
Raspunsuri si comentarii la intrebarile din testele de evaluare
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Formatarea Textelor Tn limbajul HTML

Obiectivele Unitatii de invatare Nr. 3:

B
>

Principalele obiective ale Unitatii de invatare Nr. 3 sunt:

Dupa parcurgerea acestei Unitatii de invatare veti fi capabili:

e Sa definiti  titluri si paragrafe in cadrul unui
document HTML

e Sa modificati tipurile de caractere, marimea sau
culoarea acestora intr-un document HTML

e Sa folositi directivele HTML pentru formatarea logica
a textului

e Sa folositi directivele HTML pentru formatarea fizica
a textului

3.1 Limbajul HTML si formatarea textelor

Pentru ca informatiile dintr-un document sa fie asimilate cat mai usor
de catre cititorii sai si pentru ca prezentarea lor sa aiba succes
maxim este foarte important ca textul sa fie organizat intr-o forma
cat mai atractiva. HTML ofera mijloace eficiente pentru a structura si
a infrumuseta un text.

Ca autor al unui document HTML ai doua optiuni in ceea ce priveste
textul pe care doresti sa 1l afisezi. Prima este sa il scrii aga cum este
si a doua sa in incluzi intre anumite directive HTML. Spre exemplu
daca vrei sa afisezi textul “La multi ani!” poti pur si simplu sa 1l tastezi
in cadrul documentului si va fi afisat fara nici o problema. insa daca
vrei ca acest text sa fie afigat intr-un anumit mod — spre exemplu vrei
ca textul sa fie scris cu caractere rosii de dimensiunea mai mare
decat cea normala a textului - va trebui sa specifici explicit
browserului modul in care vrei ca textul tau sa fie afisat cu ajutorul
directivelor HTML pentru formatarea a textelor.

3.2 Titluri i paragrafe HTML

Directiva
<Hn></H>

in cadrul oricarui document este necesard definirea unui titlu
principal si a mai multor titluri pentru fiecare din subsectiunile
documentului. Limbajul HTML ofera o modalitate usoara de definire a
titlurilor de diferite dimensiuni. Titlurile se definesc folosindu-se
directiva <Hn>, unde n este un numar cuprins intre 1 si 6. Valoarea 1
indica realizarea unui titlu cu cea mai mare dimensiune in timp ce 6
va creea un titlu cu cea mai mica dimensiune.
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Directivele pentru titlu au un atribut optional care poate schimba
modul de aliniere. Acest atribut este “align” si poate luat una din
valorile: “left” - stanga, “right” — dreapta sau “center” — centru.
Folosirea valori “left” pentru atributul align este insa redundanta
deoarece alinierea implicita folosita pentru cazurile in care nu este
specificata este “left”.

Pentru a vedea modul in care este pozitionat textul din interiorul
directivelor de titlu HTML si pentru a compara diferitele dimensiuni
ale acestora vom considera codul HTML de mai jos:

<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
Exenplu titluri
</ TI TLE>
</ HEAD>
<BODY>
<Hl1 ALI| G\=" CENTER'" >
Titlul Hl pozitionat central
</ H1>
<H2>
Titlul de tip H2.
</ H2>
<p>
Acesta nu este un titlu ci este text nornal
</ P>
<H3>
Titlul de tip H3.
</ H3>
<H4 ALI G\NE"RI GHT" >
Titlul H4 aliniat |a dreapta
</ H4>
<H5>
Titlul de tip Hb.
</ H5>
<H6>
Titlul de tip H6.
</ H6>
</ BODY>
</ HTML>

Rezultatul va fi in browser de forma:
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a Exemplu titluri - Microsoft Internet Explorer - [Working € - |EI|

File Edit “iew Favorites Tools  Help ﬁ

b Y ‘\ r b s _FI-"_ -l . - i > .
<) Back - </ \ﬂ \ELI ol | / ! Search 7. Favories @Medla 6’:‘4 Links

Titlul H1 pozitionat central
Titlul de tip H2.

Acesta nu este un tiths c1 este test normal
Titlul de tp H3.

Titlul H4 aliniat la dreapta
Titlul de tip HS.

Taftul de tip Hé.

Figura 3. 1 Exemple titluri HTML

e Nu uita sa folosesti directiva de sfarsit pentru titlu deoarece
browserul nu va include implicit una.
‘ e Un document HTML bun ar trebui sa foloseasca titlurile in
ordinea ierarhica. H1 ar trebui folosit pentru primul nivel de
\} titlu, H2 pentru al doilea s.a.m.d
e Se va evita omiterea unui nivel ierarhic la un moment dat,
adica H3 nu ar trebui sa apara imediat dupa H1, ci se va folosi
H2 in loc.

O metoda eficienta de a face o pagina cat mai usor de citit este

Directiva despartirea acesteia in paragrafe. Spre deosebire Tnsa de
<P></P> documentele scrise cu majoritatea procesoarelor de text existente,

caracterele de linie noud nu sunt luate In considerare. in fapt, orice
tip de spatiere —linie noua, taburi sau spatii — vor fi transformate intr-
un singur spatiu liber in momentul afisarii documentului de catre
browser.

Pentru a indica inceperea sau terminarea unui paragraf si deci
trecerea la o linie noua se foloseste directiva HTML <P></P>.

Directiva de Tincheiere </P> poate fi omisa. Aceasta deoarece
majoritatea browserelor la intalnirea unei noi directive <P> considera
automat ca paragraful anterior s-a terminat.
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g

Directiva
<BR>

Elementele de tip paragraf permit adaugarea de text la un document
iar dimensiunea liniei va fi ajustata in functie de dimensiunea
ferestrei browserului. Aceasta ajustare se face automat de catre
browser in momentul vizualizarii paginii.

e Inserarea mai multor elemente <P> fara continut succesiv va
avea ca rezultat in browser afigsarea unei singure linii libere in
locul lor.

e Pentru a introduce mai multe randuri libere consecutiv se
poate folosi directiva <BR> descrisa mai jos.

e Deoareace textul este reformatat de cate ori utilizatorul isi
dimensioneaza fereastra se va evita introducerea manuala a
randurilor libere.

Adeseori este necesara trecerea fortata la o linie noua fara a termina
insa paragraful curent. Deoarece caracterele de linie noua sunt
ignorate in HTML aceasta trecere se face folosind directiva HTML
<BR>. Elementele <BR> nu au directiva de sfarsit obligatorie
deoarece elementul marcheaza o pozitie si nu are nici un continut
care sa trebuiasca delimitat.

in exemplul de mai jos vom urméri modul de folosire a directivelor
HTML <P> si <BR> precum si diferentele de pozitionare in cazul
folosirii fiecareia:

<HTM_>
<HEAD>
<TlI TLE>
Exenpl u Paragraf si Break |ine
</ Tl TLE>
</ HEAD>
<BODY>
<HL>Ti t | ul </ H1>
<P> Textul paragrafului 1 </ P>
<P> Textul paragrafului 2
<BR>
Linie noua in cadrul paragrafului 2
<BR> A doua linie noua in cadrul paragrafului 2
</ P>
<P> Textul paragrafului 3 </ P>
</ BODY>
</ HTM_>

Va avea ca rezultat in browser:
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Directiva
<HR>

il =3 Exemplu Paragraf si Break line - Micre O] x|

File Edit ‘“iew Faworites Tools  Help .ﬂ'

\_..*:' Back - \_jl - \ﬂ \ELI .;\J ;j Search P Links
Titlul

Texhil paragrafishu 1

Textul paragrafiln 2
Linie noua in cadnil paragrafithn 2
& doua linte noua m cadrul paragratiolu 2

Textul paragrafulu 3

a

|@"| Dane I_ I_ I_l _g My Compuker

Figura 3.2. Folosirea directivelor <P> gi <BR>

Se observa faptul ca in cazul directivei <P> se insereaza automat o
linie libera Tnainte si dupa terminarea paragrafului, iar in cazul folosirii
directivei <BR> nu este introdus nici un spatiu suplimentar.

Un alt mijloc de a separa diferitele sectiuni ale unui document este
folosirea directivei <HR>. La intalnirea acestei directive browserul
trece automat la linie noua si deseneaza o linie orizontala.
Caracteristicile linie orizontale pot fi controlate de catre atributele
directivei.

Atributul WIDTH. Specifica lungimea liniei fie ca dimensiune absoluta
in pixeli, fie ca procent din lungimea ferestrei browserului.

Atributul ALIGN. Poate lua una din valorile left, center sau right si
specifica modul de aliniere a liniei. Acest atribut nu are semnificatie
fara existenta atributului WIDTH.

Atributul NOSHADE. Implicit linia este desenata in relief avand
umbra. Prezenta acestui atribut indica faptul ca linia va fi desenata
fara umbra.

Atributul SIZE. Specifica grosimea — numarul de pixeli - cu care va fi
desenata linia.

In exemplu de mai jos vom specifica o desenare a unei linii aliniate la
dreapta desenata fara umbra si cu dimensiunea 20% din fereastra
browserului si grosimea de 10 pixeli:
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<HR
NOSHADE
ALl GH=" RI GHT”
SI ZE=" 10"
W DTH="209% >

Test de autoevaluare

3.1. Directiva <BR> se foloseste :

a> [| pentrua forta trecerea la o linie noua

b> [ | forteaza inceperea unui paragraf nou

c> [ ] pentru introducerea mai multor linii libere
succesive

d> [ ] introducerea unei linii orizontale

3.2. Cum formateaza textul elementele de tip paragraf?

3.3. Cum se deseneaza in HTML o linie orizontala centrata cu
dimensiunea jumatate din lungimea ferestrei browserului

Raspunsurile corecte si comentarii asupra acestora se gasesc la pagina 37.

3.3 Definirea caracteristicilor fontului

Directiva
<BASEFONT>

<

Directiva <BASEFONT> defineste dimensiunea implicita a fontului
pentru intreg textul folosit in interiorul elementului <BODY>. Titlurile
H1-H6 nu sunt afectate de aceasta directiva. Directiva BASEFONT
are un singur atribut: SIZE care defineste dimensiunea implicita a
fontului folosit Tn cadrul documentului. Valoarea acestui atribut este
un intreg intre 1 si 7 Daca nu este specificata acest atribut are
valoarea 3.

Pentru a schimba dimensiunea implicita a fontului la 5 scriem:

<BASEFONT SIZE="5">

e Schimbarea fontului de baza ar trebui sa fie facuta cu grija si
avand un motiv clar deoarece utilizatorul are posibilitatea
oricum sa defineasca dimensiunea preferata a textului din
optiunile browserului.

e Aceast element nu are directiva de incheiere

e Directiva BASEFONT afecteaza textul din cadrul elementului
BODY dar nu gi titlurile. Alegerea unei dimensiuni prea mari
pentru fontul de baza poate duce la situatia in care fontul
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Directiva
<FONT>

pentru titlu are dimensiuni mai mici decat fontul textului
propriuzis producand astfel confuzie.

e Directiva BASEFONT afecteaza intreg textul ce urmeaza dupa
ea si pana la incheierea elementului BODY.

e Nu este recomandat folosirea ei pentru schimbarea
dimensiunii  fontului unui bloc de text a caracterelor
individuale, pentru aceasta fiind disponibile alte directive
precum FONT, BIG sau altele despre care vom discuta mai
taziu in aceasta unitate de invatare

Pentru a stabili caracteristici ale fontului precum: dimensiune,
culoare, tip pentru un bloc de text se foloseste directiva <FONT>.
Schimbarea caracteristicilor fontului pentru o parte din caractere sau
pentru anumite cuvinte este o metoda buna pentru a scoate in
evidenta ceva important sau pentru a creea efecte interesante.
Directiva de sfarsit este obligatorie.

Atributul SIZE. determina noua dimensiune a fontului pentru textul
elementului. Valoarea atributului este un intreg intre 1 si 7
specificand astfel dimensiunea absoluta a fontului. Prin prin
adaugarea prefixului “+” sau “-“ este specificata dimensiunea relativa
fata de fontul de baza.

Pentru specificarea dimensiunii in valoarea absoluta vom scrie:
<FONT SI ZE="7">A </ FONT>f ost odata ca nici odata...

care va avea care rezultat in browser:

A fost odata ca mciodata.

Figura 3. 3. Exemplu specificare dimensiune font in valoare
absoluta

e In exemplu de mai jos vom incerca sa creem un efect de
persepctiva pentru exclamatia “URAAA” folosind atributul
SIZE pentru directiva font si specificand dimensiunea in
format relativ:

<P>
U
<FONT SI ZE="+1">R
<FONT SI ZE="+2">A
<FONT SI ZE="+3">A
<FONT SI ZE="+4">A
</ FONT>
</ FONT>
</ FONT>
</ FONT>
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Va avea ca rezultat in browser:

TRA %A

Figura 3. 3. Exemplu specificare dimensiune font in valoare
relativa

Tn cazul folosirii intercalate a directivelor <FONT> cu valoarea
atributului SIZE specificata in valoare relativa, efectul nu este
cumulativ ci referinta este dimensiunea fontului de baza.

Atributul COLOR. Defineste culoarea textului din interiorul
elementului FONT. Specificarea culorii se face folosindu-se codul
RGB! sau numele predefinit al culorii dorite.

Pentru a afisa un text cu culoarea galbena si dimensiunea absoluta 5
vom scrie:
<p>
Utiml cuvant are cul oarea
<FONT COLOR="#0000FF" SI ZE="5">
Al bastra

<FONT>.
</ P>

Si rezultatul in browser va fi:

Tl cuvant are culoarea Albﬂstl'ﬂ

Figura 3. 4. Exemplu specificare culoare font

Atributul FACE. Permite schimbarea tipului de font folosit pentru
afisarea textului. Daca fontul nu este suportat de catre browser va fi
folosit tipul implicit de font. Se pot specifica mai multe tipuri de font
despartie prin virgula si un spatiu.

<FONT FACE="arial, courier, garamond”>

n acest caz daca primul tip de font nu este suportat de catre browser
se va incerca cu cel de al doilea s.a.m.d.

in exemplu prezentam o listd de fonturi uzuale suportate de catre
majoritatea browserelor:

! Vezi unitatatea de invitare numarul 2
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Acesta este font de tip "Arial”

Acesta este font de tip "Algerian”

Aresta este font de tip "Courier"
Lcesta este font de tip "Desdemona”

Acesta este font de tip "Garamond"

Acesla esle Tonl de lip "Modern”

Figura 3. 5. Tipuri de font uzuale

e Foloseste directiva FONT pentru a schimba caracteristicile
fontului pentru un numar oarecare de cuvinte sau paragrafe,
iar pentru schimbarea intregii pagini fosolseste BASEFONT.

e Este indicat sa eviti folosirea schimbarii dimensiunii fontului
folosind valori extreme deoarece aceasta poate face
documentul greu de citit.

Test de autoevaluare

3.4 In ce cazuri este recomandatd a se folosi directiva
<BASEFONT> in locul directivei <FONT>

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 37.

3.4 Formatarea fizica a textelor

Directivele pentru formatare fizica forieaza browserul sa afiseze
textul elementului respectiv intr-un anumit format dorit de creatorul
documentului HTML respectiv netinand cont de setarile din browser
ale utilizatorului respectiv.

Daca una din aceste directive nu este suportata de catre browser ea
va fi ignorata deoarece browserul nu are nici o alta alternativa de
afisare. In cele ce urmeazd este prezentatd o listd cu aceste
directive si este pe scurt descrisa functionalitatea fiecareia.
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Directiva | Functionaliate

<B> Afiseaza textul ingrosat

<BIG> Afiseaza textul cu o unitate mai mare decat
dimensiunea fontului de baza

<SMALL> | Afiseaza textul cu o unitate mai mic decat
dimensiunea fontului de baza

<I> Afiseaza textul inclinat.

<U> Afigeaza textul subliniat

<SuUB> Afiseaza textul sub forma de indice inferior
<SUP> Afigeaza textul sub forma de indice superior
<TT> Afiseaza textul cu caractere teleprinter
<BLINK> | Afiseaza textul palpaind

Toate directivele de formatare fizica de mai sus necesita specificarea
explicita a directivei pereche de sfarsit.

3.5 Formatarea logica a textelor

Formatarea logica presupune, spre deosebire de cea fizica, faptul ca
fiecare browser va formata textul afectat de directivele logice in
functie de posibilitatile platformei pe care ruleaza. Prin urmare
formatarea propriuzisa nu va fi neaparat la fel de la un browser la
altul, insa efectul va fi acelasi. Spre exemplu pentru unele browsere
textul din cadrul directivei <EM> va aparea ingrosat in timp ce pentru
altele va aparea italic.Creatorul paginii se va concentra in acest caz
mai mult pe definirea seminificatiei textului decat asupra modului Tn
care acesta va fi formatat in browser.

Sa discutam despre fiecare element in parte:

<ACRONYM> indica faptul ca textul inclus este un acronim, adica un
cuvant format din initialele unor cuvinte care fac parte dintr-o
expresie sau un nume.

<CITE> indica faptul ca testul inclus este un citat bibliografic. Prin
conventie acest text este afisat inclinat.

<CODE> este folosit pentru a afisa exemple de cod sursa. Textul
acestui element este afisat cu font de tip teleprinter precum este
fontul “courier”.

<EM> este folosit pentru a afisa un text ce trebuie scos in evidenta,
sau un termen nou introdus in document. Majoritatea browserelor vor
afisa textul acestui element in format ingrosat sau inclinat.

<STRONG> efectul este asemanator cu cazul folosirii directivei
<EM> dar mai puternic.

Toate directivele de formatare logica de mai sus necesita
specificarea explicita a directivei pereche de sfarsit.
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3.6 Preformatarea textului cu ajutorul directivei <PRE>

Asa cum am mai aratat in unitatea de invatare precedenta in
momentul in care un document HTML este afisat de catre browser,
spatiile aflate Tntre doua cuvinte adiacente, in caz ca sunt mai multe,
vor fi transformate automat intr-un singur spatiu. Exista, bineinteles
metode de a definii spatii suplimentare intre cuvinte daca acest lucru
este necesar, iar una din aceste metode este folosirea directivei
HTML: <PRE>.

Directiva <PRE> Tmpreuna cu directiva sa pereche de sfarsit,
creeaza un spatiu Tn interiorul caruia textul va fi afisat de catre
browser exact in formatul din codul sursa HTML, pastrandu-se
numarul de spatii libere sau numarul de linii libere succesive.
Lungimea liniei nu mai este ajustatd n acest caz in functie de
dimensiunea ferestrei browserului.

Textul din interiorul elementului <PRE> este afisat folosindu-se un
font cu lungimea constanta a caracterului (e.g. courier).

Continutul elementului <PRE> poate include orice directiva de
formatare fizicd sau logica, imagini sau legaturi’. Directivele care
implica terminarea unui paragraf — adica <P> sau <Hn> - nu sunt
recomandate spre a fi folosite in interiorul elementului deoarece
rezultatul folosirii acestora in acest caz nu este consistenta pentru
toate tipurile de browser.

Directiva <PRE> are un atribut optional - WIDTH care determina
numarul de caractere continute intr-o linie a blocului preformatat.
Daca o linie are lungimea mai mare de cea specificata de acest
atribut nu inseamna ca aceasta va fi automat ajustata la aceasta
dimensiune ci mai degraba va fi extinsa in afara regiunii vizibile a
ferestrei browserului.

Folosirea acestor elemente este in general utila pentru realizarea de
tabele sau atunci cand se doreste pastrarea integritatii unor coloane
sau randuri. Pentru aceasta HTML pune la dispozifie insa si alte
directive speciale despre care vom vorbi in lectiile urmatoare. Insa
avantajul folosirii acestei tehnici in locul directivelor specializate este
ca nu toate browserele suporta utilizarea acestora.

2\Vom discuta despre acesteain unitatea de invatare 5 si 6
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Lucrare de verificare a Unitatilor de invatare Nr. 1, 2 si 3

o/

1. Creati un document HTML care sa contina doar structura de baza
a unui document HTML si care sa aiba

e culoare de fundal: galbena

e Sa afiseze textul: “Am facut prima Lucrare!” cu culoarea rosie

Predati fisierul HTML in format electronic ca rezultat al rezolvarii
lucrarii de verificare.

Pe langa informatiile prezentate in manual se poate utiliza reperul
bibliografic numarul 2 din bibliografia unitatii de invatare.

Nr. de puncte 15 (7 puncte definire culoare fundal, 8 puncte afisarea
textului cerut folosid culoarea rosie)

2. Scrieti documentul HTML pentru o pagina WEB ca cea din figura
de mai jos. Aceasta trebuie sa contina: 1 titlu de tip H1 pozitionat
central, 1 titlu de tip H2 aliniat la stanga, corpul textului va fi format
din 2 paragrafe in care primul cuvant din text are format italic.

Predati fisierul HTML in format electronic ca rezultat al rezolvarii
lucrarii de verificare.

Ca ajutor suplimentar utilizati reperele bibliografice 2 si 3 din
bibliografia unitatii de invatare.

Nr de puncte 10 (5p - folosirea directivelor specifice pentru titluri si
paragrafe, 2p - impartirea in 2 paragrafe a textului (la fel ca in figura),
3p - formatarea tip italic a primului cuvant din fiecare paragraf.
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23 Tema 3 - Microsoft Internet Explorer

J File Edit Yiew Faworites Toals  Help

J@Back - &3 - [¢] [2] @ | ) search - Favotites % Media £ | (A~ &a
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Raspunsuri si comentarii la intrebarile din testele de autoevaluare

&

o

&

&

Bibliografie

Intrebarea 3.1.

Directiva <BR> se foloseste pentru a forta trecerea la o linie noua.
De asemenea se poate folosi in cazul in care se doreste
introducerea mai multor linii libere succesive. Vezi sectiunea 3.2.

Intrebarea 3.2.

Elementul de tip paragraf va formata textul continut astfel Tncat
dimesiunea liniei sa nu depaseasca lungimea ferestrei. La inceputul
si sfarsitul unui paragraf se va adauga automat o linie libera. Vezi
sectiunea 3.2.

intrebarea 3.3.
Directiva HTML pentru a desena aceasta linie se scrie in felul
urmator:

<HR
AL|I GH=" CENTER"
W DTH=" 5096 >
Vezi sectiunea 3.2.

Intrebarea 3.4.
Directiva <BASEFONT> se foloseste in cazul in care se doreste
schimbarea  caracteristicilor ~ fontului  pentru  intreg  textul
documnetului. Directiva FONT se foloseste pentru a schimba
caracteristicile pentru un numar oareacare de cuvinte din text. Vezi
sectiunea 3.4.

Indicatii la problemele propuse

Problemele propuse in lucrarile de verificare se fac dupa modelele
de exemple prezentate in unitatea de invatare sau dupa tipicul
acestora.

1. Dave Taylor - Crearea paginilor WEB, Editura Teora 1999,

pg.71-82

2. Dorin Carstoiu, Ecaterina Oltean — Introducere in HTML si
XML, Editura Printech Bucuresti 2004, pg.20-27

3. T.Gugoiu — HTML prin exemple, Editura Teora 2000
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Obiectivele Unitatii de invatare Nr. 4:

39

Dupa parcurgerea acestei Unitatii de invatare vei fi capabil:

e Sa creezi liste neordonate cu ajutorul directivelor
HTML specializate

e Sa creezi liste ordonate cu ajutorul directivelor HTML
specializate

e Sa creezi liste de definitii

e S3 creezi liste imbricate.

4.1 Tipuri de liste in limbajul HTML

Clasificare
Liste

Listele reprezinta un excelent mijloc pentru a sistematiza informatia
si de a scoate in evidentd anumite aspecte importante dintr-un
anume context. Limbajul HTML ofera un suport bogat, pentru
definirea listelor. Se pot creea trei tipuri de liste:

¢ Neordonate (unordered lists) — Lista fara numere de ordine.

¢ Ordonate (ordered lists) — Lista cu numere de ordine.

e Lista de definifii (definition lists) — Este o lista compusa din

termeni si definitii ale acestora.

Cu exceptia listelor de definitii, toate tipurile de lista au aceeasi
structura de baza, fiecare lista constand dintr-o secventa de
elemente marcate de directiva <LI>.

<SPECI FI CATOR TI P_LI STA>
<LI> ELEMENT 1 text elenment 1 </LI>
<Ll > ELEMENT 2 text elenment 2 </LI>

</ SPECI FI CATOR_TI P_LI STA>
In cadrul unui element al unei liste se pot folosi urmatoarele

constructii HTML: paragrafe, imagini, legaturi, alte liste, directive de
formatare text.
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<LI>

Functionalitate:
e Defineste un element dintr-o
lista

Atribute:
e TYPE
e VALUE

Directiva de sfarsit:
e </LI> este optionala

Directiva <LI> este folosita atat in cadrul listelor ordonate cat si
neordonate dupa cum vom vedea in sectiunile urmatoare.

4.2 Liste HTML neordonate

Cum
definim
lista

Listele neordonate sunt folosite pentru enumerarea unor elemente
pentru care ordinea de aparitie nu este importanta, cum ar fi, spre
exemplu o lista de cumparaturi, sau lista de obiective ale acestei
sectiuni de invatare.

Elementele unei liste neordonate vor fi afisate intendat si fiind
precedate de un marcaj. Aceast marcaj este introdus automat de
catre browser si prin urmare nu trebuie specificata in codul sursa
HTML.

<UL>

Functionalitate:
o Defineste o lista neordonata

Atribute:
e TYPE

Directiva de sfarsit:
e </UL> este OBLIGATORIE

O lista neordonata se defineste folosind directiva HTML <UL>, iar
directiva de sfarsit corepunzatoare </UL> este obligatorie. Tnauntrul
acestui element fiecare element se specifica folosind directiva <LI>.
Directiva de sfarsit </LI> poate fi omisa insa este recomandat ca
aceasta sa fie totusi specificata deoarece este utila in cazul folosirii
stilurilor CSS despre care vom vorbii in unitatea de invatare 12.
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<P> Acesta este un exenplu de |ista neordonat a:

<UL>
<LI>Prinmul element al listei</LI>
<LI>Al doilea elenment al listei</LI>
<LI>Al treilea elenent al |istei</LI>
</ UL>
</ P>

Va avea ca rezultat in browser:

Y Exemplu lista neordonata - Microsoft Internet

J File Edit ‘Wiew Favorites Tools  Help

Q- Q- [*] B

Arcesta este un exemplu de lista neordonata;

! Seart

v

o Primul articol al listet
s Al dotllea articol al hster
o Altredea articol al ister

Figura 4.1 Examplu lista neordonata

O lista neordonata introduce o linie libera intre ea si textul de
deasupra si inca una intre ea si textul ce urmeaza ei.

Atributul TYPE. Forma marcajului pentru fiecare element se poate
schimba folosind atributul TYPE, care permite specificarea a 3 forme
pentru marcaj:

e Valoarea “DISC” pentru forma de cerc plin — valoarea implicita

e Valoare “CIRCLE” pentru forma de cerc gol

e Valoarea “SQARE” pentru forma de patrat gol

Atributul type poate fi de asemenea aplicat si fiecarei directive <LI>
n parte, in cazul in care se doreste o forma diferita pentru fiecare din
elementele listei.

Test de autoevaluare:

4.1 De cate tipuri pot fi listele HTML

4.2 Definiti o lista neordonata care sa contina 3 elemente. Primul si
ultimul element sa aiba marcajul de tip patrat, iar al doilea element
sa aiba marcajul de tip disc.

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 47.
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4.3 Liste HTML ordonate

Cum definim
lista
ordonata?

Listele ordonate sunt folosite in cazul in care ordinea elementelor
este important sa fie respectata, cum ar fi spre exemplu cuprinsul
unei lucrari sau o lista de instructiuni. La fel ca in cazul listelor
neordonate elementele sunt afisate intendat dar in loc de un marcaj
grafic browserul va afisa automat in fata fiecarui element un numar
de ordine.

<OL>

Functionalitate:
e Defineste o lista ordonata

Atribute:

e START
e TYPE

Directiva de sfarsit:
e </OL>- OBLIGATORIE

O lista ordonata are aceeasi structura de baza ca o lista neordonata.
Pentru a defini o lista ordonata se foloseste directiva <OL> tnauntrul
careia fiecare element se specifica folosind directiva <LI>.

<P> Acesta este un exenplu de |ista ordonata:

<OL>
<LI>Primul elenent al listei</LI>
<LI>Al doilea element al |istei</LI>
<LI>Al treilea elenment al l|istei</LI>
</ OL>
</ P>

Va avea ca rezultat Tn browser:

I ) Exemplu lista ordonata - Microsoft Internet Exp

J File Edit Yiew Faworites Toals  Help

J D=k - - [x] (2] T

Acesta este un exemplu de hista ordonata;

! Sear:

s

1. Prrul articol al lister
2. Al doilea articol al lstel
3 Altredea articol al hsted

Exemplu 4.2 — Exemplu lista ordonata
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Atributul TYPE. Implicit numerotarea elementelor dintr-o lista
ordonata se face automat folosindu-se cifre de tip arabice. Pentru a
modifica stilul de numerotare se poate folosi atributul TYPE in cadrul
directivei <OL>. Exista 5 tipuri de numerotare suportate. In functie
de stilul de numerotare dorit se va specifica valoara atributului TYPE
asa cum este specificat Tn tabelul de mai jos.

Valoare Stilul generat Exemplu
atribut TYPE
A Litere majuscule A B, C,D..
a Litere mici a, b, cd.
I Cifre romane majuscule [ AL V.
i Cifre romane mici i, i, ii, iv...
1 Cifre arabe 1,2 3,4

Spre exemplu pentru a defini o lista care foloseste stilul de
numerotare cu litere majuscule vom scrie astfel:

<CL TYPE="A">

< LI> Primul element < /LI>

< LI> Elementul 2 din lista< /LI>

< LI>ultimul elenent din lista< /LI>
</ Q>

Atributul START. Permite specificarea valorii cu care va incepe
numerotarea elementelor listei. Daca nu este folosit atributul start
numerotarea va incepe cu 1 sau respectiv cu primul caracter din
setul specificat de catre atributul TYPE. Spre exemplu pentru a
specifica o lista ordonata care foloseste stilul de numerotare cu cifre
romane si pentru care primul element incepe de la valoarea “VI” (6)
vom scrie astfel:

<CL TYPE="1" START="6">
<L|>
Primul el enent este nunmerotat cu Vi
</ LI>
<L|>

El ementul urmator va fi nunmeroat cu VI
</ LI>
<L|>
Si asa mmi departe.....
</ LI>
</ Q>

Listele ordonate precum gi cele neordonate pot avea diferite nivele,
in sensul ca fiecare din elementele unei liste poate consta dintr-o alta
sublista. Fiecare din aceste subnivele va fi intendata corespunzator
de catre browser, efectul acestor intendari fiind cumulativ. De acest
fapt trebuie tinut cont atunci cand se folosesc mai multe nivele de
imbricare pentru liste.
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Test de autoevaluare:

4.3 Cand se folosesc listele ordonate in locul celor neordonate?
Dati cateva exemple de folosire.

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 47.

4.4 Liste de definitie

Cum definim
lista de
definitie?

Listele de definitii permit enumerarea unei liste de elemente fiecare
din acestea fiind urmate de explicatia lor. Spre exemplu Glosarul
unei carti poate fi considerat o lista de definitii. Pentru definirea
acestor tipuri de lista se folosesc trei directive HTML: <DD> , <DL> si
<DT>.

<DL>

Functionalitate:

e Creeaza o lista de definitii
Atribute:

e COMPACT

Directiva de sfarsit:

e </DL>- OBLIGATORIE

O listd de definitii este Tncadratd de directiva pereche <DL>. In
interiorul acestor directive fiecare element al unei liste de definitii
este compus din 2 parti. Prima parte este un termen urmata in partea
a doua de definitia acestuia. Pentru definirea primei parti se foloseste
directiva HTML <DT>, urmata de definifa acestuia care se face cu
ajutorul directivei <DD>.

in mod normal browserul plaseaza definitia termenului pe un rand
nou, insa daca aceasta definitie este foarte scurta (3 caractere) o va
plasa pe acelasi rand cu termenul.

Atributul COMPACT. Specifica browserului sa afiseze lista ocupand
cat mai putin spatiu posibil.
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<DT>

<DD>

Functionalitate:
e Creeaza un termen
intr-o lista de definitii
Atribute:

e Nuare

Directiva de sfarsit:
e </DT> - optionala

Functi
[ J

Atribute:

Directi
</DD>

onalitate:
Creeaza o definitie
pentru un termen

Nu are

va de sfarsit:
- optionala

Tn interiorul elementului <DD> se poate folosi aproape orice directiva
HTML, inclusiv alte liste, imagini, directive pentru formatarea textului
etc. Totusi daca nu este folosit nici o directiva de formatare, textul din
cadrul elementului <DD> este afisat intendat.

Mai jos este exemplificat modul de folosire a unei liste de definitii prin
realizarea unui glosar de termeni din domeniul WEB:

<H3> d osar terneni WEB </ H3>

<DL>
<DT>Br owser </ DT>

<DD>Aplicatie software utilizat pentru
vi zual i zarea pagi ni | or WEB</ DD>

<DT>3 F</ DT>

<DD>Format de i magi ne conprimat utilizat

frecvent
<DT>HTM.</ DT>
<DD>Li nbaj
V\EB</ DD>
</ DL>

Va avea ca rezultat in browser:

in |Internet</DD>

pentru realizarea paginilor
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a Exemplu lista de definitii - Microsoft Internet Explorer

J File Edit Miew Fawvorites Tools  Help
.
[Qe - Q- [x] B @

Glosar termeni WEB

— \': IHI_:'\I_-.I .
7 Search Tk Favarites @ME

Browser

Lplicatie software uhilizat pentru vizuahizarea pagiulor WEE
GIF

Format de imagine comprimat utiizat frecvent in Internet

HTML
Limbaj pentni creerea paginlor WEE

Figura 4.3 Exemplu lista definitii

Test de autoevaluare:

4.4 . Construiti o lista de definitii care sa contina tipurile de liste
disponibile in HTML si definitia lor.

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 47.
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Raspunsuri gi comentarii la intrebarile din testele de evaluare

o 1
&

o
&

intrebarea 4.1.
Limbajul HTML ofera suport pentru realizarea a trei tipuri de liste:
neordonate, ordonate, liste de definitii. Consultati sectiunea 4.1.

Intrebarea 4.2.
Codul HTML pentru realizarea acestei liste este:
<UL>

<Ll TYPE=" SQARE” >El enent 1</LI >

<Ll >El ement 2 </LI>

<Ll TYPE=" SQARE” ><LI| >El enent 3</LI>
</ UL>
Consultati sectiunea 4.2.

Intrebarea 4.3.

Listele ordonate sunt folosite in cazul in care ordinea elementelor
este relevanta. Exemple de folosire pentru listele ordonate: Cuprinsul
lucrarilor, lista de pasi a unui algoritm etc. Consultati sectiunea 4.3.

Intrebarea 4.4.
Codul HTML pentru realizarea acestei liste este:

<DL>
<DT>Neor donat e</ DT>
<DD>
Lista fara nunere de ordi ne
</ DD>
<DT>Or donat e</ DT>
<DD>
Lista cu nunere de ordine
</ DD>
<DT>Li sta de definitii</DT>
<DD>

Li sta conmpusa din ternmeni si definitii ale
acestora
</ DD>
</ DL>
Consultati sectiunea 4.4.

Indicatii la problemele propuse
Problemele propuse in lucrarile de verificare se fac dupa modelele

de exemple prezentate in unitatea de invatare sau dupa tipicul
acestora.
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Obiectivele Unitatii de invatare Nr. 5:

B
>

Dupa parcurgerea acestei Unitatii de invatare veti fi capabili:
e Sa creati hyperlink-uri in documente HTML
e Sa definiti tipurile de legaturi
e Sa folositi imagini ca hyperlink-uri

e Saintelegeti definitia si structura unui URL

5.1 Hypertext si Hyperlink

Hypertext,
Hyperlinks

Definitie

Termenul de Hypertext este format dintr-o asociere de alti doi
termeni: Hyper - care inseamna “mai incolo de” si text. si se refera la
0 modalitate de organizare a unui document diferita de organizarea
liniara folosita in cazul documentelor tiparite. Mai concret cititorul
unui document Hypertext are posibilitatea sa-l parcurga intr-o alta
ordine decéat cea predefinitd de catre autor. Acest lucru este posibil
prin existenta legaturilor — Hyperlinks — intre diferite componente ale
documentului.

Adevarata putere a limbajului HTML consta tocmai in abilitatea sa de
a lega texte sau imagini din cadrul unui document HTML de alt
document HTML sau sectiune a acestuia. Aceste legaturi au scopul
de a perminte cititorului sa “sara” la un moment dat direct la locul
unde va gasi mai multe informatii despre o chestiune in discutie.
Implementand astfel conceptul de Hypertext.

In esentd un sistem Hypertext este o refea semanticd ale carui
noduri sunt fragmente de text. Dacd nodurile confin si imagini sau
sunete, putem vorbi de un sistem Hypermedia Intr-un sistem
Hypertext se disting urmétoarele elemente fundamentale:

e nodurile — reprezintd paginile unui document Hypertext

e ancorele (fintele)- reprezitad fragmente unitare de noduri
cum ar fi spre exemplu cuvinte evidenfiate in text,
imagini, butoane etc.

e legaturile intre noduri, avand drept punct de plecare fie
intreg nodul sursé fie 0 ancora a sa
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5.2 URL — Identificator unic de resurse WEB

Componentele
URL-ului

Fiecare pagina sau resursa WEB are asociata o adresa unica in
internet cunoscuta sub acronimul de URL (Uniform Resource
Locator).

Sintaxa unui URL este conceputa a fi cat mai generic posibila, un
URL fiind compus din urmatoarele componente:

1. Numele resursei, precedat de:

2. lerarhia de directoare unde se afla resursa respectiva,
precedat de:

3. Adresa de internet sau numele de domeniu al serverului
care gazduieste resursa, precedat de:

4. Protocolul folosit de catre browser si serverul care
gazduieste resursa pentru a o transmite

Nu este obligatoriu pentru toate componentele descrise mai sus sa
apara intr-un URL acestea fiind (in masura posibilitatilor) completate
automat de catre browser sau server Aceasta este sintaxa unui URL:
protocol://adresa_server/cale_resursa/nume_resursa

Siiata cateva exemple de URL-uri:

http://www.hotnews.ro/revista presei.htm

http://www.desprecopii.com

ftp://ftp.myftp.ro/pub

informatii_contact.html

Primul URL din exemplul de mai sus este un URL in format absolut
sau complet. Browserele ofera de asemenea posibilitatea folosirii
URL-urilor relative sau incomplet specificate, completand automat
partile lipsa ale URL-ului specificat atat cat este posibil.

Cum ar fi in exemplul de mai sus pentru cel de-al patrulea URL
browserul i va completa automat presupunand ca pagina
“informatii_contact” se afla pe acelasi server si in acelasi director cu
documentul curent.

5.3 Realizarea legaturilor in HTML

In cadrul unei pagini HTML unul sau mai multe cuvinte consecutive
pot sa aiba asociate o anumita resursa WEB adica, o alta pagina
HTML, o imagine, un film etc. Directiva <A> face posibila definirea
acestei asocieri sau legaturii folosind in acest scop urmatoarea
sintaxa:
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<A HREF=" URL” >
Textul afisat cu care se face asoci erea
</ A>

Legaturile vor fi afisate de catre browser cu alta culoare si vor fi
scoase n evidenta fata de restul textului, de obicei fiind subliniate.

lata un exemplu de definire a unei legaturi HTML.:

<P>Defi ni rea

<A HREF="http://ww. invathtm .ro/despre_legaturi.htm”>
| egaturilor HTML

</ A>

este sinplal

</ P>

Va avea ca rezulta in browser:

; Exemplu hyperlink - Microsoft Internet Explors

J File Edit ‘Wiew Favorites  Tools  Help
W
Q- Q- [x] Bl D

Definirea legaturiler HIML este stmplal

/. ) Sear

Figura 5.1 Exemplu legatura HTML

Daca utilizatorul va selecta zona legaturii cu mouse-ul browserul va
incarca pagina identificata de URL-ul specificat ca valoare a
atributului HREF.

<A>

Functionalitate:
e Creeaza o0 legatura sau o
ancora

Atribute:

HREF
NAME
TITLE
TARGET

Directiva de sfarsit:

e </A> este OBLIGATORIE
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Tipuri de
legaturi

Atributul
NAME

Atributul
HREF

In concluzie, directiva <A> este folositd pentru a creea o legatura
(hyperlink) catre un document, atributul HREF avéand rolul de a
specifica adresa acelui document, iar cuvintele dintre directivele
ancora de deschidere <A> si respectiv de inchidere vor fi afisate ca
hyperlink.

Exista trei tipuri principale de legaturi:

e Legaturi interne folosite in cadrul documentelor de
dimensiuni mari pentru 0 mai buna structurare a continutului.

e Legaturi locale sunt legaturi catre alte documente aflate pe
acelasi server. Legaturile locale se pot specifica folosind fie
URL-ul complet, fie un URL relativ care contine doar calea
catre resursa respectiva relativ la directorul curent.

e Legaturi externe sunt legaturi catre pagini gazduite pe alt
server de WEB. Pentru legaturile externe se foloseste
intotdeauna URL-ul specificat complet.

Asa cum am aratat mai sus o ancora este o eticheta folosita pentru a
identifica 0 anumita sectiune a unui document HTML. Pentru a defini
0 ancora directiva <A> este folosita impreuna cu atributul sau NAME.

Spre exemplu, presupunand ca acest document este un document
HTML si vrem sa definim o ancora pe titlul acestei subunitatii de
invatare pentru a putea face referire la el din alta parte a
documentului, vom scrie:
<A NAVE="|egaturi_htm ">

Real i zarea | egaturilor HTM
</ A>

Mai departe, in momentul in care se doreste referirea acestei ancore
se va folosi tot directiva <A> dar de aceasta data impreuna cu
atributul HREF. Tn cazul in care referinta se face din aceeasi pagina
in care a fost definitd ancora este de ajuns specificarea numelui
ancorei precedat de caracterul “#”. Ca in exemplul de mai jos:

<P>Definirea
<A HREF="#l egaturi _htm ">
| egaturilor HTM
</ A>
este sinpla.</P>

Accesarea acestei legaturi va spune browserului sa deruleze pagina
pana la inceputul Unitatii de invatare “Realizarea legaturilor HTML”,
unde este definita ancora “legaturi_html”.

Daca referirea se face din alta pagina HTML dar care se afla pe
acelasi server si in acelasi director se poate de asemenea folosi de
asemenea un URL relativ. Presupunand ca fisierul ce contine
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Atributul
Target

Unitatea noastra de invatare se numeste “despre_legaturi.html” vom
scrie:

<P>Definirea
<A HREF="despre_ | egaturi.htm #l egaturi _htm ">
| egaturil or HTM
</ A>
este sinpla.</P>

in cazul In care pagina noastrd se afld pe alt server este necesara
folosirea URL-ului complet specificat.

Test de autoevaluare

5.1 Scrieti directiva ce realizeaza hyperlink la pagina si la ancora
definite mai sus in cazul in care aceasta se afla pe un alt server de
WEB decéat pagina din care se face referire.

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 57.

Atributul TARGET. In mod obisnuit la aceesarea unui hyperlink
browserul va incarca resursa specificata in aceeasi pagina a
browserului. Pentru a specifica o locatie diferita de incarcare a
resursei se foloseste atributul target. Daca este specifica valoarea
“ blank” resursa va fi incarcata intr-o fereastra pe care browserul o
va crea special pentru afigsarea noii resurse.

<A
HREF="ht t p: / / ww. yahoo. cont
TARGET="_bl ank”
>
Yahooooo!
</ A>

La accesarea legaturii browserul va deschide o noua fereastra in
care va afisa pagina cunoscutului portal Yahoo.

Daca veti folosi pentru toate legaturile din pagina atributul TARGET
specificand valorea “_blank”, fiecare din aceasta va fi lansata intr-o
noua fereastra de browser ceea ce nu este intotdeauna elegant
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deoarece este foarte probabil ca utilizatorul sa pierda numarul
ferestrelor deschise si sa nu mai fie capabil sa le gestioneze eficient.

Atributul TITLE Permite specificarea unui text descriptiv pentru

Atributul y < L <
TITLE resursa la care se refera legatura. Acest text va fi afisat de catre
browser in momentul in care cursorul mouse-ului este deplasat
deasura legaturii.
De obicei acest text este afisat sub forma de fereastra tool tip
precum in exemplul de mai jos.
<A HREF="htt p://ww. yahoo. conf
TI TLE="Aceasta | egatura ne transporta direct |a
pagi na Yahoo"
>
Yahooooo!
</ A>
a Exemplu hyperlink - Microsoft Internet Explorer
J File Edit ‘iew Fawaorites Tools  Help
Tahooooo!
|.ﬁ.ceasta legatura ne transporta direct la pagina '1"ah|:u:||
Figura 5.2 Exemplu utilizare atribut TITLE
Atributul Atributul TABINDEX. Tn mod obisnuit o legaturd este accesata in
ributu momentul in care utilizatorul se afla cu cursorul deasupra legaturii si
TABINDEX

apasa butonul mouse-ului. O alta modalitate de accesare a unei
legaturi este prin apasarea succesiva a tastei <TAB> pana in
momentul Tn care cursorul ajunge deasupra legaturii urmata de
apasarea tastei <ENTER>. Ordinea in care se face trecerea de la o
legatura la alta la apasarea tastei <TAB> poate fi stabilitd de catre
valoarea atributului TABINDEX. Valoarea atributului TABINDEX
poate fi orice intreg mai mare decét zero.

Atributul Atributul ACCESSKEY. Valoarea acestui atribut consta intr-un
ACCESSKEY identificator al unei taste la apasarea careia se va accesa legatura.

5.4 Folosirea imaginilor pentru legaturi

Pentru a face o pagina cat mai dinamica, mai interactiva si mai usor
de folosit pentru utilizator o tehnica adesea utilizata este cea a
folosirii imaginilor ca hyperlink-uri in locul textelor. Spre exemplu
pentru legatra catre pagina WEB principala se poate folosi in locul
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-

textului HOME o imagine ce infatisaza o casa precum imaginea de

=
g

mai jos:

Realizarea unei legaturi care sa foloseasca imagini in locul textului
este simpla si se face cu ajutorul directivelor <A> si <IMG>, directiva
IMG fiind specificata Tn interiorul perechii <A></A> ca in exemplu de
mai jos:

<A HREF="Hone. htnm ">
<I MG SRC="hone. j pg" >Acasa
</ A>

Codul HTML de mai sus va crea o imagine insotita de un text
(“Acasa”) care se va comporta ca un hyperlink.

Atunci cand este folosita ca hyperlink o imagine este in mod normal
incadrata intr-un patrat de culoarea setata pentru hyperlink in pagina
respectiva. In felul acesta este indicat faptul ca hyperlinkul este activ

e Afigsarea imaginilor in pagina poate fi dezactivata in anumite
browsere de aceea este recomandat in cazul folosirii
imaginilor drept hypelink ca directiva <IMG> sa contina si
atributul ALT cu o descriere sugestiva pentru imaginea sau
hyperlink-ul respectiv.

Test de autoevaluare

5.2 Definiti un hyperlink de tip imagine care sa afiseze un text
explicativ n locul imaginii in cazul in care imaginea nu poate fi
inarcata in browser.

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 57.
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Raspunsuri gi comentarii la intrebarile din testele de evaluare

o

Bibliografie

Intrebarea 5.1.

<P>Definirea
<A
HREF="http://ww. adresa_server.ro/cale_fisiere_htm
[despre_legaturi.htm #l egaturi_htm 7>
| egaturilor HTM
</ A>
este sinpla.</P>

Pentru nelamuriri revedeti sectiunea 5.3.

Intrebarea 5.2.
Codul HTML este urmatorul:

<A HREF="Hone. htm ">

<I MG SRC="hone. j pg" ALT=" ACASA’ >
</ A>
Pentru nelamuriri revedeti sectiunea 5.4.

Indicatii la problemele propuse

Problemele propuse in lucrarile de verificare se fac dupa modelele
de exemple prezentate in unitatea de invatare sau dupa tipicul
acestora.

1. Dave Taylor - Crearea paginilor WEB, Editura Teora 1999,
pg.100-108

2. Dorin Carstoiu, Ecaterina Oltean — Introducere in HTML si
XML, Editura Printech Bucuresti 2004, pg.29-32

3. T.Gugoiu — HTML prin exemple, Editura Teora 2000, pg.65-74

4. Sabin Buraga - Proiectarea siturilor Web. Design si
functionalitate, Editia a 1l-a, Editura Polirom 2002, pg. 23-30

57



Folosirea imaginilor in limbajul HTML

Unitatea de invatare Nr. 6
FOLOSIREA IMAGINILOR IN LIMBAJUL HTML

Obiectivele Unitatii de invatare Nr.6

6.1 Intelegerea formatelor grafice folosite in WEB

6.2 Folosirea imaginilor in cadrul paginilor WEB

6.3 Imagini cu arii sensibile (Image Maps)

Lucrare de verificare a Unitatilor de Tnvatare Nr. 4, 5 si 6
Raspunsuri si comentarii la intrebarile din testele de evaluare

Bibliografie
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69

65

67

70

71
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Obiectivele Unitatii de invatare Nr. 6:

Principalele obiective ale Unitatii de invatare Nr. 6 sunt:

o Dupa parcurgerea acestei Unitatii de invatare vei fi capabil:
)

e Sa identifici diferite formate de imagini suportate de
browsere

e Sa adaugi imagini la o pagina HTML

e Sa specifici modul de aliniere al imaginii in pagina si
al textului din jurul ei

e Sa specifici dimensiunea imaginii

6.1 intelegerea formatelor grafice folosite in WEB

Limbajul HTML nu impune folosirea unui anumit format de imagine ci
ofera in shimb o modalitate flexibila de a include orice tip de imagine
n pagina HTML. Afisarea unui anumit tip de imagine depinde insa
de tipul browserului, de aceea exista totusi un numar limitat de
formate grafice folosite in WEB., si dintre acestea doar doua sunt
populare si foarte des folosite: GIF si JPEG.

GIE Formatul grafic folosit prima oara in cadrul paginilor WEB si care a
ramas cel mai popular este formatul GIF. Denumirea de GIF
reprezinta initialele expresiei Graphic Interchange Format care in
limba roméana se traduce prin “Format grafic pentru transfer” .

Avantajele formatului grafic GIF sunt urmatoarele:

e Este independent de platforma. Aceasta insemna ca daca o
imagine este creata pe o masina care ruleaza LINUX aceasta
se va vedea la fel pe 0o magina care ruleaza alt sistem de
operare Windows sau Macintosh.

e Stocarea datelor se face comprimat ceea ce duce la fisiere de
dimensiuni mici care se pot transfera rapid in retea.

e Comprimarea datelor in cazul formatului grafic GIF se face
folosindu-se un algoritm fara pierdere de date. Aceasta
insemna ca dintr-o imagine in format GIF se poate restaura in
orice moment imaginea originala necomprimata.
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JPEG

Dezavantajul formatului GIF este acela ca nu permite folosirea unui
numar mai mare de 256 de culori pentru o imagine. Acest neajuns
este Tnlaturat in cazul formatului JPEG.

Formatul grafic JPEG a fost creat de catre “Joint Photographic
Experts Group” care inseamna in limba romana “Grupul expertilor
fotografi”, si este ca si formatul GIF independent de platforma. Spre
deosebire insa de GIF acest format suporta zeci de mii de culori
pentru a putea reprezenta imagini fotografice cat mai aproape de
realitate. Un alt avantaj si dezavantaj n acelasi timp al formatului
JPEG fata de GIF este acela ca formatul JPEG foloseste un algoritm
cu ajutorul caruia se obtine o rata mai buna de compresie a datelor.
Spre exemplu este un lucru obijnuit ca un figsier JPEG sa aiba
dimensiuni de pana la 7-8 ori mai mici decat un figier in format GIF
care reprezinta aceeasi imagine. Am spus dezavantaj in acelasi timp
deoarece aceasta compresie se face spre deosebire de GIF cu
pierdere de date. Aceasta inseamna ca o imagine transformata din
format JPEG in format necomprimat nu va corespunde exact cu
originalul ci vor fi anumite diferente. Aceste diferente ihsa nu se pot
observa in mod normal cu ochiul liber.

Cum alegem intre GIF si JPEG? Ei bine, ambele formate sunt
universal suportate de catre majoritatea browserelor, si prin urmare
criteriul compatibitatii nu este unul puternic. Prin urmare vom incerca
sa folosim avantajele fiecarui format in parte.

6.2 Folosirea imaginilor in cadrul paginilor WEB

Pentru a introduce imagini intr-o pagina HTML se foloseste directiva
HTML <IMG>.

<IMG>

Functionalitate:
e Introduce o imagine in pagina

Atribute:

SRC

ALT
ALIGN
BORDER
HEIGHT
WIDTH
HSPACE
VSPACE

Directiva de sfarsit:
o </IMG> este OPTIONALA
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Etichetare
imagine

Directiva HTML IMG foloseste valoarea atributului SRC pentru a
identifica locul de unde va prelua imaginea care se doreste a fi
adaugata in pagina. lata mai jos un exemplu cu cel mai simplu mod
de utilizare al directivei IMG:

<pP>

Acesta este poza iepurasului roz:

<IMG SRC="iepuras.gif" ALT="iepuras roz">
</ | M>>
</ P>

va avea ca rezultat in browser:

; Exemplu imagine - Microsoft Internet Explorer

J File Edit Wiew Favorites Tools Help

il

| Qe - Q- [¥] [B] (] Psen gre

Acesta este poza unui iepuras roz

Figura 6.1 Exemplu folosire directiva <IMG>

Folosirea atributului ALT nu este obligatorie insa este recomandata
deoarece browserul se poate configura astfel incat sa nu incarce
imaginile din pagina, caz in care in locul imaginii este afisat textul
oferit de atributul ALT. Tn mod ideal pagina ar trebui construita astfel
incat sa fie lizibila chiar daca imaginile nu pot fi incarcate.

Folosirea directivei <IMG> nu va introduce imaginea pe o linie noua
ci in continuarea textului. Implicit imaginea va fi aliniata astfel incat
marginea inferioara a imaginii sa corespunda cu marginea inferioara
a textului precum se vede in Figura 6.1. Daca se doreste o altfel de
aliniere verticala a imaginii sau a textului se vor folosi atributele
directivei <IMG> dupa cum vom vedea mai jos.

Atributul SRC. Acest atribut este obligatoriu in cazul directivei
<IMG>. Valoarea este un URL si reprezinta locul in care se afla
fisierul ce contine imaginea ce se doreseste a fi inclusa in pagina.

Atributul ALT. Daca imaginea specificata de catre atributul SRC nu
poate fi incarcata din diferite motive: figier imagine incomplet,
conexiune intrerupta, URL specificat gresit sau browserul este
configurat pentru a nu incarca imaginile, atunci vor fi afigsate implicit
in locul imaginii o alta imagine generica care sa indice faptul ca
imaginea specificata nu a fost incarcata. Acest lucru nu este
intotdeauna de dorit deoarece utlizatoul nu ar putea avea nici o
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Alinierea pe
orizontala

informatie Tn legaturd cu imaginea care nu s-a incarcat. In aceste
cazuri textul specificat de atributul ALT va fi afisat in locul imaginii
generice.

Teste autoevaluare

6.1. Cum se poate face intr-o pagina HTML pentru ca imaginea
margareta.jpg din directorul curent sa fie afisata la Tnceputul
paginii?

6.2 Cum se poate face ca browserul sa afiseze cuvantul
“margareta” in locul imaginii daca aceasta nu a putut fi incarcata

de catre browser?

a> |:| <I M5 SRC= "Margareta.jpg”>nargareta

b> |:| mar gar et a<l| MG SRC= "nargareta.jpg”’>

c> |:| <IM5 SRC= "margareta.jpg’ ALT= "margareta”>
d> |:| <P>mar gar et a<| MG SRC="ar garet a. j pg” ></ P>

Raspunsurile corecte si comentarii asupra acestora se gasesc la pagina 70.

Atributul  ALIGN. Cu ajutorul acestui atribut se poate specifica
modalitatea de aliniere pe orizontala sau pe verticala a unei imagini
fata de textul sau alta imagine vecina.

Valorile disponibile pentru alinierea pe orizontala sunt :

e ALIGN = "LEFT” va avea ca efect pozi{ionarea imaginii in
stanga paginii, iar textul va incadra imaginea prin partea
dreapta a acesteia ca in figura 6.2.

e ALIGN = “RIGHT” va avea ca efect pozitionarea imaginii in
dreapta paginii, iar textul va incadra imaginea prin partea
stdnga a acesteia ca in figura 6.2.

Daca se doreste la un momendat intreruperea incadrarii imaginii de
catre text se foloseste directiva <BR> Tmpreuna cu atributul sau
CLEAR.

<pP>
<IM5 SRC="iepuras.gif"
ALT="Bugs Bunny"
ALI G\N="l eft ">
Un iepuras ... 9 x 9 x 19 h
<BR CLEAR="LEFT” >

<IM5 SRC="iepuras.gif"
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ALT="Bugs Bunny"

ALl GN="RI GHT" >
Un iepuras ... 9 x 9 x 19 h
<BR CLEAR=RI CHT>

Va avea ca rezultat in browser:

<} Exemple aliniere orizontala - Microsoft Internet Exp -0
J File Edit ‘“iew Favorites Tools  Help :
J D Back -~ €3 - [¥] (2] (a | - Search 7 Favorites @ Media 4 | ~ P

Exemplu aliniere imagine la stanga textului
E o, o :_ .. Uniepuras simpatc st dragalas este foarte potrvit
J:‘f:’_\ ‘ﬁi? W M alatun de cadoul tau. I putett tririte s1 cu ocazia
L % zarbatonler de pastt Dimensne 8z %% 1%h

2 T

Exemplu aliniere imagine la dreapta textului

T tepuras sunpatic st dragalas este foarte potrivit G
alaturi de cadoul tau. Il puteti trimite s cu ocazia T ST N
sarbatonlor de pastt Dimensm: 3x %2 1%h 15 -

Figura 6.2 Exemplu aliniere orizontala la stanga si la dreapta

Pentru specificarea modului de aliniere pe verticala a imaginii fata de
textul vecin sau fata de alte imagini pe aceeasi linie se foloseste de
asemenea atributul ALIGN urmatoarele valori fiind disponibile:

Alinierea pe
verticala

e ALIGN="TOP” — partea superioara a imaginii va fi la acelagi
nivel cu partea superioara a altei imagini sau cu a celei mai
Tnalte litere din textul de pe aceeasi linie.

e ALIGN="MIDLLE” - mijlocul imaginii va corespunde cu
mijlocul altei imagini sau cu mijlocul textului de pe aceeasi
linie.

e ALIGN="BOTTOM” - partea Iinferioara a imaginii va

corespunde cu partea inforioara a textului de pe aceeasi linie.

| epuras sus
<IM5 SRC="iepuras.gif"

ALI GN="TOP" >, Ce dragut este!
<BR CLEAR="ALL">
lepuras la mjloc
<I M5 SRC="iepuras.gif"

ALl G\N="M DDLE">Ce dragut este!
<BR CLEAR="ALL">
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| epuras jos
<IM5 SRC="I epuras. gif"
ALl GN="BOTTOM' >Ce dragut este!

Va avea ca rezultat Tn browser:

a Exemple aliniere verticala - Microsoft Internet Explorer

J File Edit ‘Miew Faworites Tools  Help
J o Back = £F « |ﬂ Iﬂ . | - Search < 7 Favorites @ Media
Exemple aliniere verticala imagine
lepuras sus o m :: Ce dragut estel
TR PR
@x%_w_fj)
& ST,
ot PN Y |
Iepuras la myloc £ i T I"',»._ Ce dragut estel
NSy
F}‘\.ff-»:: s
47 RN
"""\"'\_L f':_F L Ill'.r._
P L 0s
Iepuras jos T Ze dragut estel

Figura 6.3 Exemple aliniere verticala.

Teste autoevaluare

6.3 Cum se scrie codul HTML care sa afiseze o imagine centrata
fara text la stanga si la dreapta ei ?

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 70.

Dimensiunea

imaginilor Atributele HEIGHT si WIDTH in mod normal browserul determina

dimensiunea imaginii si in functie de acesta rezerva un spatiu
corespunzator pentru imagine in pagina pentru fiecare imagine n
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parte. Totusi aceste informatii nu pot fi determinate decat in
momentul in care imaginea a fost complet adusa de pa server. Acest
lucru poate face ca timpul necesar pentru afisarea paginii in browser
sa creasca. Daca aceste informatii legate de dimensiunile imaginii
sunt specificate prin atributele HEIGHT si WIDTH timpul necesar
pentru ca browserul sa afiseze pagina va vi mult mai mic (chiar daca
imaginile vor fi afisate in pagina mai tarziu, in momentul in care au
fost complet incarcate).

Valoarea atributelor HEIGHT si WITH poate fi un intreg pozitiv si
reprezinta numarul de pixeli pe verticala respectiv pe diagonala pe
care 1i ocupa imaginea.

Daca valorile acestor atribute nu corespund cu dimensiunile imaginii
browserul va redimensiona imaginea afisata astfel ncat sa fie
conform cu valorile specificate de atribute.

Redimensionarea imaginilor trebuie facuta cu grija deoarece
‘ specificararea unor valori foarte indepartate de valoarea originala a

imaginii poate rezulta in afigsarea unor imagini distorsionate sau cu o
\’} rezolutie nepotrivita.

Atributele HSPACE si VSPACE. Permite definirea spatiilor ntre
imagine si textul sau obiectele vecine. Valoarea acestor atribute
poate fi un intreg pozitiv si reprezinta numarul de pixeli ce va fi lasat
intre imagine si textul ce o inconjoara la stdnga sau dreapta ei
respectiv deasupra sau dedesubtul ei.

Dimensiunea
spatiilor

6.3 Imagini cu arii sensibile (Image Maps)

Asa cum am vazut Tn sectiunea anterioara imaginile pot fi folosite
pentru hyperlink prin simpla adaugare a directivei <IMG> in interiorul
directivei <A>. Daca utilizatorul va selecta oricare din punctele
imaginii respective se va deschide pagina de la URL-ul specificat de
valoarea atributului HREF. HTML ofera in plus o modalitate speciala
de folosire a imaginilor ca hyperlink permitand definirea unor
suprafete in cadrul imaginii care sa aiba fiecare asociat cate un URL
separat.. Definirea acestor suprafete se face cu ajutorul directivelor
<MAP> si <AREA>.
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Directiva
MAP

Directiva
AREA

<MAP> <AREA>
Functionalitate: Functionalitate:
e Defineste o harta de e Defineste o suprafata
suprafete sensibile sensibila Tn cadrul
unei harti
Atribute:
e NAME Atribute:
e SHAPE
Directiva de sfarsit: e COORDS
e </MAP> este e HREF
OBLIGATORIE e NOHREF

Directiva de sfarsit: §
</AREA> este OPTIONALA

lata pasii pentru definirea suprafetelor sensibile pentru o anume
imagine:

e Utilizarea in cadrul directivei IMG a atributelor ISMAP si
USEMAP

<IMG SRC="imagine.gif”
| SMAP
USENVAP="#har t a” >

e Definirea hartii specificate ca valoarea a atributului MAP cu
ajutorul directivelor MAP si AREA

<map nanme="harta">

<area coords="0, 25,50, 50"
href="1inkl. htmd ">

<area coords="0,0, 25, 25"
href="1ink2. htm"

</ map>

Rezultatul va fi o imagine care va avea 2 arii sensibile una in partea
stanga si una in partea dreapta a imaginii. Daca utilizatorul va
selecta partea stanga browserul va incarca pagina “link1.html”, daca
se va selecta aria dreapta browserul va incarca pagina “link2.html” .

Directiva MAP are un singur atribut, NAME, cu ajutorul caruia
aceasta harta poate fi identificata si folosita pentru o anumita
imagine. Definirea suprafetelor sensibile pentru fiecare harta in parte
se face folosind o succesiune de directive <AREA> si a atributelor
acesteia dupa cum vom vedea mai jos.

Directiva AREA defineste fiecare din suprafetele sensibile ale unei
harti. Cu ajutorul atributelor sale se pot defini suprafete cu diferite
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forme si dimensiuni si se pot asocia hyperlinkuri pentru fiecare n
parte.

Atributul COORDS permite definirea limitelor suprafetei, valoarea sa
fiind reprezentata de o serie de numere intregi separate prin virgula.
Numaul si semnificatia acestor valori este in functie de valoarea
atributului SHAPE.

Atributul SHAPE. Permite definirea formei pentru zona sensibila. Mai
jos sunt prezentate formele ce pot fi specificate de catre acest atribut
si valoarea corespunzatoare si de asemenea este explicat pentru
fiecare in parte cum este interpretat :

e RECTANGLE - defineste o zona dreptunghiulara.
Coordonatele se specifica sub forma: COORS="x,y,z” unde

e CIRCLE - definegte o zona circulara
e POLYGON - defineste un poligon neregulat si inchis cu un
numar oareacare de laturi.

Lucrare de verificare a Unitatilor de invatare Nr. 4,5 si 6

o/

1. Creati o lista precum cea de mai jos din Figura 4.4 . Lista contine
doua nivele imbricate. La primul nivel avem o lista de definitii.
Definitia pentru primul termen este o lista neordonata, iar definitia
celui de-al doilea termen este o lista ordonata. Termenii listei de
definitie trebuie sa fie afisati ingrosat.

Predati fisierul HTML in format electronic ca rezultat al rezolvarii
lucrarii de verificare

Pe langa informatiile prezentate in manual se poate utiliza reperul
bibliografic numarul 2 din bibliografia unitatii de invatare.

Nr. de puncte 8 (4p - realizarea listei de definitie conform cerintelor
2p — realizarea listei neordonate ca definitie pentru primul termen 2p
— realizarea listei ordonate ca definitie pentru cel de-al doilea
termen)
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J File Edit Miew Favarites  Tools  Help

il

I Search = ' Favorites
& Ll

[Q - Q- [*] B

Inghetata Iulia

Ingrediente:
* Boua
s 500 grame smantana
s 1 flacon esenta de rom
s 2 plicun zahar vanidat
o 4 linguri cacas
Mod de preparare:
1. Se bat albusunle cu zaharul
=Se pun pe rand galbemisurile
=e adauga cele patru ingun de cacao
=e adauga esenta de rom
=e bate separat smantana cu zahar vaniat
Se amesteca tot
T, Se pune la congelator
Mod de servire:
In pahare albastre pe malil marn

e

Figura 4.4 Lucrarea de verificare

2. Realizati un meniu pentru un site Web de prezentare a unei
firme. Site-ul are urmatoarele pagini: acasa.html, produse.html,
servicii.html si contact.html. In fiecare din acestea trebuie sa fie o
legatura la oricare altd pagind a site-ului. Incercati sa 1l faceti cat
mai atractiv cu putinta!

Predati cele 4 fisiere HTML in format electronic ca rezultat al
rezolvarii lucrarii de verificare.

Nr de puncte 9 (6p — definirea corecta, 1in fiecare pagina a
legaturilor catre celelalte pagini html, 3p - pentru aspectul paginii gi
ingeniozitate.

Ca ajutor suplimentar utilizati reperele bibliografice 2 din bibliografia
unitatii de invatare.

3. Realizati o lista HTML neordonata care sa aiba in locul
marcajelor standard imaginea continuta in figsierul bulina.jpg
Sugestie: Folositi o lista de definitie pentru a simula lista neordonata
ceruta.
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Predati fisierul HTML in format electronic ca rezultat al rezolvarii
lucrarii de verificare

Pe langa informatiile prezentate in manual se poate utiliza reperul
bibliografic numarul 2 si 3 din bibliografia unitatii de invatare.

Nr. de puncte 8 (4p - realizarea listei, 4p — folosirea imaginii cerute
in locul semnelor predefinite pentru listele neordonate)
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Raspunsuri si comentarii la intrebarile din testele de evaluare

e

Intrebarea 6.1.
Codul HTML care realizeaza acest lucru este urmatorul:

<BODY>
<P >

<I MG SRC="margareta.pg"> </ M>
</ P>

Directiva IMG este pusa imediat dupa directiva BODY pentru ca
imaginea sa fie afisata la inceputul paginii. Revedeti indicatiile din
sectiunea 6.2.

Intrebarea 6.2.

Varianta corecta de raspuns este c. Pentru aceasta se foloseste
atributul ALT pentru a specifica textul inlocuitor ca in exemplul de
mai jos:

<I MG SRC="nar gar et a.j pg"
ALT="margareta”> </ 1 Mz
Revedeti indicatiile din sectiunea 6.2.

Intrebarea 6.3.

Pentru a realiza acest lucru folosim directiva BR Tmpreuna cu
atributul CLEAR pentru a evita Tnconurarea imaginii cu text si
directiva <P> Tmpreuna cu atributul ALIGN pentru a centra imaginea
in pagina ca in exemplul de mai jos:

<BR CLEAR="ALL">
<P ALI G\=" CENTER’" >
<I MG SRC="nar gar eta.jpg"
ALT="margareta”> </ | M>
</ P>
Revedeti indicatiile din sectiunea 6.2.

Indicatii la problemele propuse
Problemele propuse in lucrarile de verificare se fac dupa modelele

de exemple prezentate in unitatea de invatare sau dupa tipicul
acestora.
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Realizarea tabelelor

Unitatea de invatare Nr. 7
REALIZAREA TABELELOR

Obiectivele Unitatii de invatare Nr.7

7.1 Realizarea unui tabel simplu in limbajul HTML

7.2 Definirea proprietatilor globale ale unui tabel HTML

7.3 Definirea randurilor unui tabel

7.4 Definirea celulelor unui tabel

Raspunsuri si comentarii la intrebarile din testele de evaluare
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Obiectivele Unitatii de invatare Nr.7 :

Componentele
unui
tabel

Dupa parcurgerea acestei Unitatii de invatare vei sti:

Care este structra unui tabel HTML
Care sunt elementele unui tabel HTML
Sa creezi un tabel HTML

Sa schimbi proprietatile unui tabel

Scopul initial al tabelelor Tn limbajul HTML a fost pentru prezentarea
anumitor date organizate in format tabular. Suportul oferit de catre
HTML pentru tabele s-a dovedit insa foarte eficient la aranjarea in
pagina a diferitelor elemente HTML. Cu ajutorul directivelor oferite de
catre limbajul HTML este posibila pozitionarea a practic oricarui tip
de element HTML la pozitia dorita in pagina.

Hai sa enumeram si sa descriem fiecare componenta a unui tabel in
parte:

ROW — Se refera la randul unui tabel

COLUMN - Se refera la coloana unui tabel

CELL - Se refera la intersectia dintre o linie si o coloana

CAPTION — Se refera la un text explicativ cu privire la

continutul tabelului care apare deasupra tabelului

e HEADERS - Se refera la primul rand al tabelului sau antetul
tabelului

e BORDERS - Se refera la liniile de delimitare care inconjoara

o celula a tabelului sau intreg tabelul.

7.1 Realizarea unui tabel simplu in limbajul HTML

n limbajul HTML, un tabel simplu se poate defini cu ajutorul directivei
<TABLE>; cu ajutorul directivei <TR> tabelul este Tmpartit in linii, iar
cu ajutorul directivei <TD> fiecare linie este impartita in celule.

Orice tabel Tn limbajul HTML va incepe intotdeauna cu urmatoarea
directiva pereche cu rol de container:

<TABLE>
</ TABLE>
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Pasi

Dupa directiva <TABLE> urmatorii pasi sunt necesari pentru
construirea tabelului:
Pasul 1. Addugarea unui rand. — Se face folosind directiva pereche
<TR> </TR> in intoriorul elementului <TABLE>
<TABLE>

<TR>

</ TR>
</ TABLE>

Pasul 2. Tmpdrtirea randului intr-un numdar de coloane — Se face
folosind directiva pereche <TD></TD> in interiorul unui element
<TR>. Fiecare combinatie <TD></TD> reprezinta o coloana/celula a
tabelului. Spre exemplu daca tabelul are 3 coloane vom scrie:
<TABLE>
<TR>
<TD></ TD>
<TD></ TD>
<TD></ TD>
</ TR>
</ TABLE>

Pasul 3. Introducerea datelor in fiecare celuld a tabelului. in fiecare
celula a tabelului definita mai sus se introduce textul sau elementele
HTML pe care vrem sa le afisam n tabel, precum in exemplul de mai
jos:
<TABLE>
<TR>
<TD>| epur e</ TD>
<TD>25 Kg</ TD>
<TD><I MG SRC="i epur as. gi f”"></ TD>
</ TR>
</ TABLE>

intr-o celuld a unui tabel se poate pune aproape orice element
HTML.: text formatat, imagini, liste, hyperlink etc. In exemplul de mai
sus ultima coloana contine imagine.

Pasul 4. Repetarea pasilor 1,2, 3 pana ce tabelul este complet
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Test de autoevaluare

7.1 Introduceti un nou rand in tabelul de mai sus

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 82.

7.2 Definirea proprietatilor globale ale unui tabel HTML

Atributul
ALIGN

Atributul
VALIGN

Directiva HTML <TABLE> semnaleaza browserului faptul ca
urmeaza definifia unui tabel. La intalnirea acesteia browserul va
trece automat la o linie noua unde va pozitiona tabelul definit urméand
ca la intalnirea directivei de sfarsit </TABLE> sa sara din nou la o
linie noua unde va afisa textul ce urmeaza tabelului.

Caracteristicile globale ale tabelului precum: modul de aliniere,
dimensiuni, culori pot fi specificate folosind atributele acestei
directive dupa cum vom vedea mai jos.

<TABLE>

Functionalitate:

e Defineste un tabel
Atribute:
ALIGN
BORDER
BGCOLOR
WIDTH

e HEIGHT
Directiva de sfarsit:

e </TABLE> este OBLIGATORIE

Atributul ALIGN. Specifica unde anume va fi pozitionat tabelul Tn
pagina: aliniat la stanga (“LEFT"), la dreapta (“RIGHT”) sau pe centru
(“CENTER”). Daca acest atribut nu este specificat tabelul va fi aliniat
la stanga.

Atributul VALIGN. Specifica modul de aliniere al textului din cadrul
celulelor tabelului. Valorile posibile pentru atribut sunt “TOP” pentru
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Atributul
BORDER

Atributul
CELLSPACING

Atributul
CELLPADDING

aliniere la partea superioara a celulei, “BOTTOM” aliniere la partea
inferioara a celulei si “CENTER” aliniere la centru celulei.

Atributul BORDER. Specifica dimensiunea linillor de delimitare care
incadreaza celulele tabelului. Valoarea atributului este un intreg intre
0 si 15 gi reprezita grosimea in pixeli a liniei. Specificarea valorii “0”
va face ca aceste linii de delimitare sa fie invizibile in browser. Daca
atributul nu este specificat dimensiunea implicita este de 1 pixel.

Atributul CELLSPACING. Specifica spatiul dintre doua celule
adiacente ale tabelului. Daca nu este specificat valoarea implicita a
acestui atribut este de 2 pixeli.

Atributul CELLPADDING - Specifica spatiul minim in numar de pixeli
dintre marginea unei celule si continutul sau. Implicit acest atribut
are valoarea de un pixel.

Toate atributele de mai sus se pot folosi in acelagi timp pentru a
obtine aspectul dorit pentru tabel.

latd mai jos un exemplu de folosirea a acestor atribute. S-a folosit 0
valoare intentionat exagerata pentru a identifica n figura rezultata
rolul fiecaruia n parte. De asemenea n aceeasi pagina a fost definit
un tabel pentru care aceste atribute nu au fost specificate si deci
pentru care browserul a folosit la afisarea lui valorile implicite.
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; Exemplu Tabele - Microsoft Inke

<TABLE BORDER="1"> J File Edit \Wiew Fawarites Toals  Help

<TR> :
<TD>cel ul all</ TD> | D Back - D - [#) [2] @0 P search
<TD>cel ul al2</ TD>

</ TR> Tabel cu dimensiunile pentin

<TR>

margini implicite
<TD>cel ul a21</ TD>
<TD>cel ul a22</ TD>

</ TR> celulall |celulal?
</ TABLE> |celuta21 |cetula2?
<TABLE Tabel cu dimensiunile pentiu

BORDER=" 15" margine modificate

CELLPADDI NG=" 15"
CELLSPACI NG=" 15"
>

<TR> celilall celulalz
<TD>cel ul all</ TD>

<TD>cel ul al2</ TD>
</ TR>
<TR> celulazz
<TD>cel ul a21</ TD>
<TD>cel ul a22</ TD>
</ TR>
</ TABLE>

BORDER "/

CELLPADDING

CELLSPACING

Figura 7.1 Exemplu folosire atribute pentru directiva TABLE

Atributele  WIDTH si HEIGHT. Tn mod implicit browserul va
dimensiona tabelul in functie de dimensiunea ferestrei browserului si
in functie de dimensiunea continutului tabelului. Daca este necesar
se poate specifica o dimensiune explicita a tabelului cu ajutorul
atributului WIDTH. Aceasta dimensiune poate fi fie o valoare
absoluta, adica un intreg reprezentand numarul de pixeli ocupati de
tabel pe orizontala, fie o valoare procentuala caz in care browserul
va afisa tabelul ocupand procentul specificat din dimensiunea
ferestrei browserului.
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«

Atributul
NOWRAP

Spre exemplu daca se vrea ca dimensiunea tabelului sa fie de 100
pixeli vom scrie:

<TABLE W DTH="100">

sau daca dorim ca dimensiunea tabelului sa fie jumatate din
dimensiunea browserului vom scrie:

<TABLE W DTH="50% >

Daca dimensiunea tabelului este mai mare decat valoarea
specificata de catre atributul WIDTH browserul ca ignora acest
atribut si va dimensiona tabelul.

Similar atributul HEIGHT poate fi folosit pentru a specifica Tnaltimea
tabelului. Browserul va afisa tabelul astfel incéat inalfimea lui sa nu fie
mai mica decat valoarea acestui atribut.

Atributul NOWRAP. Textul dintr-o celula a unui tabel este “rupt” si
se trece la linie nou&® in momentul in care dimensiune acestuia este
mai mare decat lungimea celulei. Daca este specificat atributul
NOWRAP atunci browserul va dimensiona celulele astfel incat sa nu
fie nevoie ca textul continut in nici una din ele sa nu fie “rupt”. Daca
se doreste trecerea la o linie noua in cadrul unei celule se poate
folosi una din directivele HTML <BR> sau <P>.

Test de autoevaluare

7.2 Cum se defineste un tabel care sa aiba latimea 80% din
fereastra browserului si care sa fie afisat centrat in pagina?

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 82.

7.3 Definirea randurilor unui tabel

Pentru a insera un nou rand intr-un tabel se foloseste directiva <TR>
a carui denumire vine de la “Table Row”.*

3 Operatiunea se numeste n limba engleza WRAP

* Rand de tabel
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<TR >

Functionalitate:
e Defineste un rand intr-un tabel

Atribute:

ALIGN
VALIGN
BGCOLOR
NOWRAP

Directiva de sfarsit:

e </TR> este optionala

Atributul  Atributul ALIGN . Permite configurarea modului de aliniere a textului
ALIGN pentru toate celule dintr-un rand. Valoarea acestuia nu afecteaza
nsa modul de aliniere pentru celule din alt rand decat cel curent.
Valorile posibile sunt “LEFT” pentru stanga, “RIGHT” pentru dreapta
si “CENTER” pentru aliniere la centru.
Restul atributelor au aceeasi efect ca a atributelor directivei TABLE
despre care tocmai am discutat.

7.4 Definirea celulelor unui tabel

Directiva <TD> este folosita in cadrul directivei <TR> pentru a defini
o celula a tabelului si continutul acesteia. Exista cazuri in care intr-un
tabel primul rand este mai special deoarece contine informatii despre
tipul datelor continute in tabel Acest rand poarta denumirea de antet.
In HTML acest rand se poate defini cu ajutorul directivei <TH>

Cele doua directive actioneaza asemanator si au aceleasi atribute
diferenta intre ele fiind faptul ca in cazul directivei <TH> textul este
afisat bold si centrat (daca nu este specificat altfel) iar in cazul <TD>
textul este afisat aliniat la stanga (daca nu este specificat altfel);
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<TD > sau <TH>

Functionalitate:
e Defineste o celula a unui tabel
Atribute:
ALIGN
VALIGN
COLSPAN
ROWSPAN
WIDTH
HEIGHT
BGCOLOR
e BACKGROUND
Directiva de sfarsit:
e </TD> respectiv </TH> sunt
optionale

Atributul Atributul COLSPAN este folosit pentru a unui celulele invecinate ale

COLSPAN unui rand. Valoarea acestui atribut indica numarul de celule de pe
randul curent care vor fi unite astfel incat sa formeze o singura
celula.

Spre exemplu daca vrei ca pe primul rand intr-un tabel cu 4 coloane
sa fie titlul tabelului care sa ocupe toata lungimea tabelului si nu
numai o celula se poate folosi atribut COLSPAN atat pentru <TH>
cat si pentru <TD> astfel:

<TABEL> Rezultatul Tn browser va fi de
<TR> forma:
<TH COLSPAN="4" >

Titlul principal 3 Exemplu Tabele - Microsoft I

</ _T_{:\)IH> J File  Edit YWiew Faworites
<TR> |Gk - O -4 @ @

<TD COLSPAN="4">

Subtitlul tabel ul ui . _
</ TD> | Titlual principal
</ TR> |Subtitiul tabetului
<TR> (Coll |Col2 |Col3 |Cold

<TD>Col 1</ TD>
<TD>Col 2</ TD>
<TD>Col 3</ TD>
<TD>Col 4</ TD>
</ TR>
</ TABEL>

Figura 7.3 Exemplu utilizare COLSPAN
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Atributul
ROWSPAN

Atributul ROWSPAN este folosit pentru a unii mai multe celule
invecinate de pe aceeasi coloana. Se foloseste similar cu atributul
COLSPAN. Prin urmare daca dorim sa extindem o celula pe mai

multe randuri vom scrie:

<TR>
<TD ROWSPAN=" 2" >
Cel ul al12+21</ TD>
<TD>Cel ul al1l2<TD>
</ TR>
<TR>
<TD>Cel ul a22<>
</ TR>

Si va avea ca rezultat in
browser:

2} Exemplu Tabele - Microsoft Int

| File Edt View Favorites T

[Oek - O - X & G

Celulal2

Celulal2+21
CelulazZ

Figura 7.4 Exemplu utilizare ROWSPAN

O celula se poate extinde pe mai multe celule invecinate de pe
acelasi rand si in acelasi timp pe mai multe celule invecinate de pe
mai multe randuri. Acest efect se obtine combinand cele doua
atribute in cadrul aceleiasi directive <TD> sau <TH>.
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Raspunsuri si comentarii la intrebarile din testele de evaluare

o

Ve

Bibliografie

intrebarea 7.1.
Codul HTML pentru tabelul cu un nou rand adaugat va arata ca cel
de mai jos

<TABLE>
<TR>
<TD>| epur e</ TD>
<TD>25 Kg</ TD>
<TD><| MG SRC="i epur as. gi f " ></ TD>
</ TR>
<TR>
<TD>Pi si ca</ TD>
<TD>10 Kg</ TD>
<TD><| MG SRC="pi si ca. gi f"></ TD>
</ TR>
</ TABLE>
Pentru nelamuriri revedeti sectiunea 7.1.

Intrebarea 7.2.
Pentru a afisa tabelul cerut se pot folosi atributele directivei TABLE
ca in exemplul de mai jos:

<TABLE AL|I G\=" CENTER" W DTH="80% >
A se revedea sectiunea 7.2.

Indicatii la problemele propuse

Problemele propuse in lucrarile de verificare se fac dupa modelele
de exemple prezentate in unitatea de invatare sau dupa tipicul
acestora.

1. Dave Taylor - Crearea paginilor WEB, Editura Teora 1999,
pg.171-198

2. Dorin Carstoiu, Ecaterina Oltean — Introducere in HTML si
XML, Editura Printech Bucuresti 2004, pg.32-36

3. T.Gugoiu — HTML prin exemple, Editura Teora 2000, pg.39-50
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Obiectivele Unitatii de invatare Nr. 8:

a2,

Dupa parcurgerea acestei Unitatii de invatare veti fi capabili:

Sa creeati un formular

Sa cunoasteti elementele unui formular
Sa adaugati elemente la un formular

Sa specificafi o actiune pentru un formular
Sa intelegeti ce inseamna CGl

8.1 Ce sunt formularele?

Fluxul de
operatii/date

Formularele sunt 0 metoda de colectare a datelor de la utilizator cu
scopul prelucrarii lor sau a stocarii intr-o baza de date pentru o
prelucrare viitoare.

Formularele in WEB sunt compuse din obiecte ce permit
introducerea de text, selectarea unor optiuni, liste de selectie, harti
de imagine sau butoane. Vom discuta despre fiecare in parte n
cadrul acestei unitati de nvatare.

Sa vedem care este fluxul de operatii si de date pentru o pagina
WEB care contine un formular (Vezi figura 8.1):

Utilizatorul va introduce informatii in cadrul formularului
Utilizatorul va apasa un buton special in cadrul formularului
Formularul va fi trimis la server
Serverul va primi informatia si o va prelucra
Serverul va trimite inapoi la browser o pagina de raspuns ce
poate contine un rezultat al prelucrarii datelor trimise.
Prelucrarea informatiei si alcatuirea raspunsului pe partea de server
este o problema relativ complexa si nu vom discuta despre ea in
cadrul acestui modul. Aceasta prelucrare se face folosindu-se un
program ce poarta denumirea de CGI. CGl reprezita initialele de la
Common Gateway Interface care se poate traduce in limba romana
prin interfatd comuna pentru schimb de date. Un program sau script
CGI poate fi un program scris in orice limbaj de programare. Cele
mai folosite limbaje sunt: C/C++, Perl, Python, sau anumite limbaje
specializate pentru prelucrarea informatiilor WEB cum ar fi PHP,
ASP, JSP sau altele.

akrwnPE
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1. Completeaza
formular

—@ ...

3. Tri m|te formular

5. Trimite raspuns

: 2. Apasabuton  Browser
Utilizator TRIMITE — »  WEB server
4. Prelucrare
informatii
Figura 8.1 Prelucrare formular la server OBy
CGl

n scenariu descris mai sus informatia din formular este trimisa la un
server spre a fi prelucrata, exista insa si posibilitatea ca aceasta
informatie sa fie prelucrata de catre browser. Prelucrarea se face in
acest caz cu ajutorul unui limbaj de script pe partea de client despre
care vei invata in unitatea de Tnvatare numarul 9. Fluxul operatiilor
pentru acest caz este prezentata in figura 8.2.

3. Prelucrare
informatii
1. Completeaza
formular
2. Apasa buton Browser
Utilizator Java Script
TRIMITE VB Soript

Figura 8.2 Formular prelucrat la client

Test de autoevaluare

8.1 Ce se intampla cu datele introduse de catre utilizator intr-un
formular?

Raspunsul se va da in spatiul gol de mai sus. Raspunsurile se gasesc la pagina
93.
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8.2 Introducerea unui formular in pagina WEB

Pentru a introduce un formular intr-o pagina WEB se foloseste
directiva pereche <FORM></FORM>. Rolul acestei directive este de
a delimita formularul si de a defini cu ajutorul atributelor sale modul si
de catre cine vor fi prelucrate informatiile introduse de catre utilizator.

<FORM>

Functionalitate:

e Defineste un formular
Atribute:

e ACTION

e METHOD

o NAME

e TARGET
Directiva de sfarsit:

e </FORM> - OBLIGATORIE

e Toate elementele unui formular trebuiesc incluse in cadrul unui
element de tip <FORM>.

e Elementele unui formular vor fi afisate in fereastra browserului
chiar daca nu sunt incluse intr-un formular insa in acest caz
informatiile introduse NU pot fi prelucrate.

e Un formular NU poate fi definit in interiorul altui formular

e O pagina WEB poate contine mai multe formulare in acelasi
timp.

in figura de mai jos (Figura 8.3) avem un formular simplu asa cum
este afisat de catre browser. Vom invata in aceasta sectiune cum se
poate realiza un astfel de formular si chiar altele mai complexe:

; Exemplu Formular - Microsoft I [=

J File Edit ‘Wiew Fawvorites Tools  Help
J JEack - 63 - [¢] [2] & | ' Search * J.C

Hume: |
Sex ™ Barbat  Femeie

Clasatorit [

Trirnite

Figura 8.3 Exemplu simpu formular
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-

Atributul
ACTION

Atributul
METHOD

Atributul
TARGET

Atributul ACTION. Serverul de WEB va alege scriptul CGI care va
prelucra informatia din formular in functie de valoarea acestui atribut.

Atributul METHOD se refera la modul in care valorile elementelor din
formular vor fi transmise la browser. Exista doua metode:

POST — Aceasta metoda are 2 etape de transmitere a
informatiilor. Prima etapa consta in stabilirea unei conexiuni
cu URL-ul specificat de catre atributul ACTION. Odata stabilita
conexiunea a doua etapa consta in transmiterea informatiilor
din formular la server

GET - informatiile din formular sunt adaugate la URL-ul
specificat de catre atributul ACTION. Scriptul CGI va prelua
aceste informatji din interiorul URL-ului.

Cand se foloseste metoda GET si cand metoda POST? lata cateva

reguli:

Daca este importanta viteza de transmisie a informatiilor
atunci va fi folosita metoda GET

In cazul metodei GET preluarea informatiilor de catre aplicatia

server de prelucrare se face mai usor

Daca securitatea este o0 problema atunci este de preferat
folosirea metodei POST deoarece in cazul metodei GET
informatiile pot fi citite din URL de catre persoane
neautorizate.

In exemplul de mai jos definim un formular care va transmite
informatiile la URL-ul “http://www.despremine.ro” folosind metoda

GET

<FORM ACTI ON="ht t p: / / www. despr emni ne. ro”

>

MVETHOD=" GET”

</ FORV>

Atributul TARGET Cu ajutorul acestui atribut se poate redirectiona
rezultatul prelucrarii formularului intr-o alta fereastra de browser.

Test de autoevaluare
8.2 Exista mai multe metode de transmitere a datelor dintr-un

formular la server? Daca raspunsul este “DA” care este cea mai
nesigura metoda?

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 93.
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8.3 Elementele HTML folosite in formulare

Campul
TEXTBOX

Campul
PASSWORD

Elementele unui formular se introduc folosind directiva HTML
<INPUT>. Tipul campului din formular si proprietatile acestuia sunt
specificate cu ajutorul atributelor directivei dupa cum vom vedea mai
jos.

<INPUT>

Functionalitate:
e Definieste un camp intr-un
formular
Atribute:
TYPE
NAME
ALIGN
MAXLENGTH
SIZE
CHECKED

Directiva de sfarsit:
e </INPUT> este optionala
TEXTBOX — sunt campuri de tip text care permit utilizatorului

introducerea unui text pe un singur rand. Este util in colectarea
informatiilor de tip nume, adresa, data, telefon, e-mail si multe altele

<I NPUT TYPE=" TEXTBOX" >

. Textul tau aici
Browserul va afisa: I

Campurile TEXTBOX folosesc urmatoarele atribute:

e NAME: Numele variabilei ce contine textul introdus de utilizator
ce va fi trimis catre scriptul CGI

e SIZE specifica lungimea vizibila a campului text. Dimensiunea
implicita, in cazul In care acest camp nu este specificat este
20

e VALUE textul implicit ce va fi afisat in acest camp atunci cand
acesta va fi prima oara afigat de catre browser.

e MAXLENGTH specifica numarul maxim de caractere pe care le
poate accepta campul.

PASSWORD - Sunt campuri folosite pentru introducerea de parole.
Textul introdus de céatre utilizator nu va fi vizibil Tn interiorul acestui
camp. Pentru acest camp se pot folosi aceleasi atribute cu aceeasi
semnificatie ca pentru campul Textbox

<I NPUT TYPE=" PASSWCRD’ >
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Campul
CHECKBOX

Campul
RADIOBUTTON

) I------------
Browserul va afisa:

Se observa ca pentru fiecare caracter introdus de utilizator se
afiseaza un caracter “o” sau “+” in loc. Aceasta cu scopul de a proteja
informatia introdusa in acest camp de alte persoane neautorizate
care vad ecranul utilizatorului in timp ce acesta introduce parola.

CHECKBOX Este un camp ce poate avea doua stari “Selectat” —
“CHECK” sau “Neselectat”. Se foloseste atunci cand este necesara
obtinerea unei informatii de tip adevarat/fals da/nu de la utilizator

<I NPUT TYPE=" CHECKBOX" >

r
7

Browserul va afisa: - neselectat

- selectat
Campurile CHECKBOX folosesc urmatoarele atribute:

e CHECKED daca acest atribut este prezent atunci la
Tncarcarea paginii acest camp va fi selectat implicit

e NAME -numele variabilei cu valoarea corespunzatoare
acestui camp ce va fi trimisa la scriptul CGI.

RADIOBUTTON Permite utilizatorului sa selecteze la un moment dat
doar o singura otiune dintr-un grup de optiuni disponibile. Daca un
grup de campuri radiobutton au celasi nume numai unul dintre ele va
putea fi selectat la un moment dat restul fiind automat deselectate.

<I NPUT TYPE="RADI 0" NAME="RADI O1" CHECKED>

<I NPUT TYPE="RADI O' NAME="RADI O1" >

. Sex Barbat ™ Femeie: ©
Browserul va afisa:

Campurile CHECKBOX folosesc urmatoarele atribute:

e CHECKED daca acest atribut este prezent atunci acest camp
va fi selectat implicit la incarcarea pagii.

e NAME specifica numele variabilei care va fi transmisa la CGl.
Se foloseste aceeasi valoare pentru butoanele din acelasi

grup.
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8.4 Alte tipuri de

Butonul
TRIMITE

Butonul 5
ANULEAZA

Liste de
selectie

BUTTON SUBMIT Creeaza un buton care odata apasat de catre
utilizator va declansa trimiterea informatiei din formular la server
pentru a fi prelucrata

<I NPUT TYPE="SUBM T" VALUE="Trimte">

Trimite

Browserul va afisa:
Butonul SUBMIT foloseste urmatoarele atribute:

e VALUE Defineste textul care va fi afisat pe buton
e NAME specifica numele variabilei care va fi transmisa la CGl.

BUTTON RESET Creeaza un buton care odata apasat de catre
utilizator va sterge informatia introdusa pana la momentul respectiv
in formular de catre utilizator. Nici un fel de informatie nu va fi trimisa
la server.

Dupa apasarea acestui buton formularul va fi afisat ca si cum ar fi
proaspat reincarcat. Utilizatorul poate reincepe introducerea de date
in formular imediat dupa apasarea acestuia.

<I NPUT TYPE="SUBM T" VALUE="Anul eaza">

Anuleaza |

Butonul RESET foloseste urmatorul atribut:

Browserul va afisa:

e VALUE pentru a defini textul care va fi afisat in browser pe
acest buton

elemente folosite Tn formulare WEB

Campurile de tip RADIOBUTTON si CHECKBOX ofera posibilitatae
utilizatorului sa aleaga o anumita optiune dintr-un set. Au insa un
mic dezavantaj: In cazul in care existd multe optiuni posibile spatiul
fizic necesar pentru prezentarea tuturor acestor optiuni este foarte
mare.

Pentru aceste cazuri exista elementele de tip lista de selectie care se
creeaza in cadrul formularului cu ajutorul directivelor SELECT si
OPTION.
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<SELECT> <OPTION>
Functionalitate: Functionalitate:

o Definineste o lista . Definineste o
de selectie intr-un optiune ntr-o lista de
formular selectie

Atribute: Atribute:

e NAME e SELECTED

e SIZE e VALUE

e MULTIPLE

Directiva de sfarsit:
e </SELECT> Obligatorie

Directiva de sfarsit:
e </OPTION> Obligatorie

Exista doua tipuri de liste de selectje:

1. Dropdown List — care initial afiseaza un singur element pe un
singur rand iar in momentul in care utilizatorul selecteaza
aceasta lista se va extinde afisand toate optiunile disponibile.
Daca valoarea atributului SIZE este 1 atunci lista de optiuni va
fi afisata in aceasta forma.

Ghiocel
L IMargareta 'I . L
Neextinsa: Sl extinsa:

Margareta vI

hdargareta
Trandafir
Garoafa

Gerbera%

Orhides

Figura 8. 4 Exemplu lista selectie de tip Dropdown

2. List Box - Elementele listei sunt afisate intr-o zona
rectangulara unele sub altele. Dimensiunea vizibila a acestei
zone se defineste cu ajutorul atributului SIZE. Lista de selectie
va fi afisata in aceasta forma daca valoarea atributului SIZE

este diferita de 1

e araarote
randafir
Garoafa
Crin

Gerbera
Orhides
Ghiocel

Figura 8.5 Exemplu lista de selectie de tip Listbox

Pasii pentru realizarea unei liste de selectie:
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Atributul
MULTIPLE

Atributul
SELECTED

1. Introducerea directivei pereche <SELECT>
</SELECT>

2. Stabilirea cu ajutorul atributului SIZE a tipului de lista
de selectie

I. SIZE ="1" — Dropdown List
ii. SIZE > 1 — ListBox
3. Adaugarea elementelor la lista cu ajutorul directivei
<OPTION>. Un element din lista este introdus de o
directiva <OPTION> ca in exemplul de mai jos:

<SELECT SI ZE="1" MJULTI PLE>
<OPTI ON>Mar gar et a</ OPTI ON>
<OPTI ON SELECTED>Tr andaf i r </ OPTI O\>
<OPTI ON >Gar oaf a</ OPTI ON>

</ SELECT>

Atributul MULTIPLE al directivei <SELECT> seteaza modul de
selectie multipla permitand selectarea mai multor elemente din lista
odata. In mod implicit nu se poate selecta decat un singur element
din listad la un moment dat.

Atributul SELECTED al directivei <OPTION> defineste care din
elementele listei este setat implicit la incarcarea paginii.
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Raspunsuri gi comentarii la intrebarile din testele de evaluare

e

e 1

Bibliografie

Intrebarea 8.1.

La apasarea butonului Trimite (submit) datele vor fi trimise spre a fi
prelucrate Tn functie de modul in care a fost specificat, fie catre un
server fie catre un script care ruleaza in browser. Pentru nelamuriri
revedeti sectiunea 8.1.

intrebarea 8.2.

Exista doua metode de transmitere a datelor dintr-un formular catre
server: GET si POST. Cea mai nesigurate metoda este GET
deoarece aceasta trimite datele din formular ca parte din URL care
poate fi vizualizat de catre utilizatori neautorizati. Consultati
sectiunea 8.2.

Indicatii la problemele propuse

Problemele propuse in lucrarile de verificare se fac dupa modelele
de exemple prezentate in unitatea de invatare sau dupa tipicul
acestora.

1. Dave Taylor - Crearea paginilor WEB, Editura Teora 1999,
pg.253-277

2. Dorin Carstoiu, Ecaterina Oltean — Introducere in HTML si
XML, Editura Printech Bucuresti 2004, pg.38-46

3. T.Gugoiu — HTML prin exemple, Editura Teora 2000, pg.82-95
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Unitatea de invatare Nr. 9
SCRIPT, JAVASCRIPT...

Obiectivele Unitatii de invatare Nr.9

9.1 Ce este JavaScript?

9.2 Inserarea unui JavaScript intr-un document HTML

9.3 Cum gi cand se executa un script intr-o pagina WEB

9.4 Atribute de tip Event Handler

Lucrare de verificare a Unitatilor de invatare Nr. 7, 8 si 9
Raspunsuri si comentarii la intrebarile din testele de evaluare

Bibliografie
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95

95

97

99

100

102

102
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Obiectivele Unitatii de invatare Nr. 9:

Dupa parcurgerea acestei Unitatii de invatare vei stii:

Ce este un script pe partea de client
Ce este JavaScript

Ce este un atribut Event Handler

Sa folosesti un scrip intr-o pagina WEB

¢
s

9.1 Ce este JavaScript?

JavaScript a fost inventat pentru a adauga paginilor WEB
capabilitatea de a prelucra informatii introduse de utilizator sau de a
executa operatii fara a fi nevoie de interventia sau ajutorul serverului
de WEB.

lata cateva exemple practice de intrebuintare a JavaScript intr-o
pagina WEB:

e Animatii

e Prelucrarea unor informatii introduse de utilizator fara a fi
nevoie de trimiterea datelor la server pentru a fi prelucrate de
un CGI

e Realizarea de meniuri dinamice in pagina WEB.

Spre deosebire de limbajul Java care este scris exclusiv pentru
programatori, JavaScript este un limbaj simplu scris cu scopul de a fi
usor de asimilat si de folosit de catre persoane care nu au experienta
anterioara in programare.

9.2 Inserarea unui JavaScript intr-un document HTML

O aplicatie JavaScript poate fi adaugata intr-un document HTML
utilizadnd directiva pereche <SCRIPT>. </SCRIPT>. Se pot include
oricate directive <SCRIPT> intr-o pagina WEB 1in oricare din
sectiunile documentului <HEAD> sau <BODY>.

Singura restrictie ar fi ca in interiorul acestei directive nu se pot
introduce alte directive HTML. Introducerea de directive HTML aici va
fi semnalata ca eroare de catre browser in momentul in care va afisa
pagina.
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Atributele
LANGUAGE
Si TYPE

<HEAD>

" <SCRI PT LANGUAGE="JavasScript”>
Aici intra scriptul tau

</ SCRI PT>

</ HEAD>

<BODY>

 <SCRI PT LANGUAGE="JavaScript”>

Aici intra scriptul tau
</ SCRI PT>

</ BODY>
Exemplul 9.1 Inserare script in document HTML

Browserele care nu suporta JavaScript vor trata scriptul din interiorul
acestei directive ca pe un text normal si prin urmare il va afisa n
pagina. Acest lucru nu este de dorit adesea. Pentru a nu ajunge intr-
o astfel de situatie se recomanda ca scriptul din interiorul acestei
directive sa fie inclus intr-un comentariu HTML, ca in exemplul de
mai jos:

<SCRI PT LANGUAGE="JavaScri pt”>
<!
Aici intra scriptul tau
-->
</ SCRI PT>

<SCRIPT>

Functionalitate:
e Insereaza un script  in
documentul HTML
Atribute:
e LANGUAGE
e SRC
e TYPE
Directiva de sfarsit:

e </SCRIPT> OBLIGATORIE

Atributele LANGUAGE si TYPE JavaScript sunt unele dintre cele
mai populare limbaje de script folosite in WEB, insa exista si altele
precum VBScript. Rolul acestor atribute este de a specifica
browserului ce tip si ce versiune de script este inclus in interiorul
directivei.

96



Script Javascript

Este de ajuns folosirea fie a atributului LANGUAGE, fie a atributului
TYPE. NU este nevoie a fi folosite ambele in acelasi timp.

Cele mai utilizate valori pentru atributul LANGUAGE sunt
“JavaScript” si “VBScript”. Acelasi lucru se poate specifica utilizand
valoarile  “text/javascript” respectiv text/vbscript” pentru atributul

TYPE.
Atributul  Atributul SRC. Pentru cazurile in care un anumit script are
SRC dimensiuni foarte mari sau este folosit de catre mai multe pagini

WEB acesta poate fi scris intr-un fisier separat. Includerea acestor
scripturi pentru a putea fi referite in pagina HTML curenta se face
folosind atributul SRC.

Valoarea atributului este URL-ul la care se gaseste fisierul ce contine
scriptul. Prin urmare pentru a include un script definit in alt fisier vom
scrie:

<SCRI PT LANGUAGE="JavaScri pt”
SRC="scripts/scriptul neu.js”>

Test de autoevaluare

9.1 De ce este recomandat plasarea codului unui script n interiorul
unui comentariu HTML?

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 102.

9.3 Cum si cand se executa un script intr-o pagina WEB

Scripturile se pot executa fie la incarcarea paginii, daca scriptul este
definit in sectiunea <BODY> fie la aparitia unui eveniment care are
asociat un script.

Una din cele mai importante facilitai oferite de JavaScript este
posibilitatea de a detecta anumite evenimente care au loc in pagina
si de a reactiona la acestea.

Exemple de astfel de evenimente pot fi: trecerea cu cursorul mouse-
ului peste un anumit obiect (hyperlink, imagine, buton etc ) ,
incarcarea paginii, descarcarea paginii, apasarea unei taste etc.

Majoritatea directivelor pot fi configurate sa raspunda la astfel de
evenimente prin executarea unui script JavaScript la producerea
acestuia.
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Hai sa vedem ce scriem pentru ca o imagine sa declanseze executia
unui script JavaScript atunci cand utilizatorul “trece” cu cursorul
mouse-ului pe deasupra imaginii:

<HEAD>
<SCRI PT LANGUAGE="JavaScri pt”>
function nesajl epuras()

{

alert(“Salut! Sunt iepurasul pinki!”)
}
</ SCRI PT>
</ HEAD>
<BODY>

<I M5 SRC="iepuras.gif"
ALT="Bugs Bunny"
onMbuseOver ="nesaj | epuras() ;">

in browser la incarcarea paginii va fi incarcata imaginea iar in
momentul in care cursorul mouse-ului va trece peste imagine va fi
afisata o fereastra cu mesaj ca in figura de mai jos:

o]
J File Edit ‘iew Favorites Tools  Help ;,,'
J JBack -~ &3 - [x] [2] @ | ! Search »
— 7]
e o
- e
P A
E & - L,
@K"E‘\;——-’{#J}
L] "_\ Salut! Sunt iepurasul pinki.
L

Figura 9.1 Exemplu declansare executie script

De ce a aparut mesajul? Deoarece la definirea directivei IMG mai
sus am adaugat atributul onMouseOver care are ca valoare numele
unei functii JavaScript.

Asemanator pentru fiecare tip de eveniment exista un atribut asociat.
Daca unul din aceste atribute este definit in cadrul directivei HTML,
iar evenimentul asociat are loc la un anumit moment dat atunci se va
executa functia JavaScript definita de valoarea atributului.
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Atribute
Event
Handler

Acest tip de atribute se numesc Atribute Event Handler. in limba
romana aceasta se poate traduce prin “atribute pentru procesarea
evenimentelor”. Pentru majoriatea directivelor HTML se pot defini
astfel de atribute asociind astfel un script care sa fie executat la
aparitia evenimentului. Exista doar cateva execeptii de directive care
nu suporta astfel de atribute, acestea sunt: <HEAD>, <BODY>,
<BASEFONT>, <FONT>, <BR>, <HTML>, <SCRIPT>, <TITLE>,
<APPLET>, <SCRIPT> si <FRAME>

Executia scriptului declansat poate consta in simpla afisare a unui
mesaj ca mai sus sau poate fi o prelucrare complexa de date
introduse de catre utilizator.

Test de autoevaluare
9.2 Cand se executa un script JavaScript intr-o pagina WEB?

a> [ | Laincarcarea paginii

b> [ ] La aparitia unui eveniment

c> [ ] lacererea vizitatorului paginii WEB

d> [] la o anumita ora stabilita de catre vizitatorul paginii
WEB

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 102.

9.4 Atribute de tip Event Handler

Directive
suportate

Mai jos vom enumera cele mai utilizate atribute Event Handler
suportate de catre directivele HTML, insotite de o scurta explicatie
pentru fiecare in parte. Pentru o lista completa a acestor atribute
consulta una din lucrarile din bibliografia acestei Unitatii de invatare.

Unele evenimente apar mai rar si nu pot fi asociate decat anumitor
directive. Pentru acestea vom enumera directivele care le suporata.

e onClick Evenimentul apare atunci cand utilizatorul executa un
click de mouse pe elementul respectiv. Este suportat
de majoritatea directivelor.

e onDbIClick Evenimentul apare atunci cand utilizatorul
executa un dublu click de mouse pe elementul
respectiv. Este suportat de majoritatea directivelor.

e onMouseOver Evenimentul apare atunci cand utilizatorul
trece cu cursorul mouseului pe deasupra elementului.
Este suportat de majoritatea directivelor.

e onSubmit Evenimentul apare atunci cand exista un formular
in pagina in momentul in care utilizatorul apasa un
buton de tip “submit” (Trimite). Directivele care
suporta acest atribut sunt <FORM> si <BODY>.
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onReset Evenimentul apare atunci cand exista un formular in
pagina in momentul in care utilizatorul apasa un buton
de tip “reset” (Anuleaza). Directivele care suporta
acest atribut sunt <FORM> si <INPUT>.

onKeyPress Evenimentul apare atunci cand utilizatorul apasa

o tasta. Este suportat de majoritatea directivelor.

Test de autoevaluare

9.3 Ce rol au atributele Event Handler?

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 102.

Lucrare de verificare a Unitatilor de invatare Nr. 7, 8 si 9

o/

1. Sa se realizeze un tabel HTML cu urmatoarele caracteristici:
1. tabelul sa fie centrat si sa ocupe 50% din lungimea

ferestrei browserului

Sa aiba 4 randuri

Sa aiba 3 colane

Datele pe coloana 1 sa fie aliniate la stanga

Datele pe coloana 2 sa fie centrate

Datele pe coloana 3 sa fie aliniate la dreapta

oOahwWN

Predati fisierul HTML in format electronic ca rezultat al
rezolvarii lucrarii de verificare

Pe langa informatiile prezentate in manual se poate utiliza
reperul bibliografic numarul 2 si 3 din bibliografia unitatii de
Tnvatare nr.7.

Nr. de puncte 9 :
1-3p,2-1p,3-1p,4-1p,5-1p,6-1p

2. Realizati un formular HTML care sa poata fi folosit la un
sondaj de opinie (alege singur subiectul). Acesta trebuie sa
contina campuri textbox, butoane radio si liste de selectie

Predati fisierul HTML in format electronic ca rezultat al
rezolvarii lucrarii de verificare

Pe langa informatiile prezentate in manual se poate utiliza
reperul bibliografic numarul 2 si 3 din bibliografia unitatii de
invatare nr.8.
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Nr. de puncte 8 (2p — utilizarea directivei FORM, 2p -utilizarea
campuri de tip textbox, 2p — utilizarea campuri de tip buton
radio; 2p - utilizarea campurilor de tip lista de selectie )

3. Realizati o pagina HTML care sa contina o directiva HTML
<A> care sa aiba urmatorul comportament: cand utilizatorul
executa dublu-click pe acest hyperlink sa se afiseze mesajul
“De doua ori click!” intr-o fereastra separata (o fereastra de tip
dialog). Pentru aceasta se va utiliza JavaScript si atribute de tip
Event Handler.

Predati fisierul HTML in format electronic ca rezultat al
rezolvarii lucrarii de verificare

Pe langa informatiile prezentate in manual se poate utiliza
reperul bibliografic numarul 1 si 2 din bibliografia unitatii de
nvatare.

Nr. de puncte 8 (4p — pentru definirea corecta a atributului
EventHandler pentru directiva <A>, 4p — definirea si folosirea
secventei JavaScript pentru afisarea mesajului)

101



Script Javascript

Raspunsuri si comentarii la intrebarile din testele de evaluare

e

&

&

Bibliografie

intrebarea 9.1.

Este recomandat definirea scripturilor in interiorul comentariilor
HTML pentru cazurile in care browserul cu care este vizualizata
pagina nu suportd JavaScript. In aceste cazuri browserul va afisa
textul scriptului in loc sa il execute. Pentru a preveni afisarea
scriptului in pagina acesta trebuie introdus 1in interiorul unui
comentariu HTML. A se revedea sectiunea 9.2.

intrebarea 9.2.

Un scrip Java Script se executa la Tncarcarea paginii daca acesta
este definit in interiorul directivei<BODY> sau la aparitia unui anumit
eveniment. Variante corecte de raspuns: a) si b). A se revedea
sectiunea 9.3.

Intrebarea 9.3.

Atributele Event Handler au rolul de a defini actiunea (scriptul) care
se va executa in momentul aparifiei unui eveniment. Consultafi
sectiunea 9.4.

Indicatii la problemele propuse

Problemele propuse in lucrarile de verificare se fac dupa modelele
de exemple prezentate in unitatea de invatare sau dupa tipicul
acestora.

1. Richard Wagner, R.Allen Wyke — Java Script, Editura Teora
2000, pg.47-59, 64-76

2. Mihaela Brut, Sabin Buraga - Prezentari multimedia pe Web.
Limbajele XHTML + TIME si SMIL Editura Polirom 2003, pg.
13-22, 30-33

3. Calin loan Acu — Optimizarea paginilor Web, Editura Polirom
2003, pg.182-267
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Unitatea de invatare Nr. 10
EXECUTABILE I MULTIMEDIA IN PAGINA WEB

Obiectivele Unitatii de invatare Nr.10

10.1 Java si Java APPLET

10.2 Obiecte ACTIVE X

10.3 Fisiere multimedia Tn pagina WEB

10.4 Adaugarea clipurilor multimedia la o pagina Web
Raspunsuri si comentarii la intrebarile din testele de evaluare

Bibliografie
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110

110
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Obiectivele Unitatii de invatare Nr.10:

39

Dupa parcurgerea acestei Unitatii de invatare vei stii:

Ce este un Applet Java

Cum se foloseste un applet Java intr-o pagina WEB
Ce este un obiect Active X

Cum se foloseste un obiect Active X intr-o pagina
WEB

e Ce sunt si cum se pot folosi fisierele multimedia intr-o
pagina Web

10.1 Java gi Java APPLET

Java

Avantaj

APPLET
Java

Java este un limbaj de programare dezvoltat de compania “Sun
Microsystems”. Este un limbaj care ofera intreg suportul pentru
programarea orietata pe obiecte si a fost creat cu scopul de putea fi
utilizat fara nici un fel de diferenta pe orice sistem care suporta Java
(cross-platform). Un alt mare avantaj al limbajului Java este faptul ca
programele scrise in Java si compilate pentru un sistem de operare
vor rula fara a fi recompilate pe orice alt sistem de operare care
suporta Java. Acest lucru este posibil deoarece programele Java nu
ruleaza folosind direct resursele oferite de sistemul de operare ci
ruleaza intr-un alt program numit Java Virtual Machine care se
traduce prin Masina Virtuala Java.

in literatura de specialitate se face referire la ea prin acronimul sau -
JVM.

Dupa cum 1i spune si numele acest program creeaza un mediu
virtual in care un program Java poate rula.

Programele Java pot fi folosite intr-o pagina Web sub forma de
APPLET Java. Un applet Java este un program executabil intr-un
JVM. Aceste programe se gasesc in fisiere cu extensia .class, si pot
fi incluse direct in pagina Web folosind directiva HTML <APPLET>
impreuna cu directiva <PARAM> dupa cum vom vedea mai jos.

Browserele care suporta Java creaza un astfel de mediu pe care
programele Java de tip APPLET pot sa il foloseasca pentru a rula.

Dar atentie nu toate browserele suporta Java! Si deci la realizarea
unei pagini de Web trebuie tinut cont de acest lucru.
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Pasi folosifi

<APPLET> <PARAM>
Functionalitate: Functionalitate:
e Introduce un Applet e Permite  setarea
Java in pagina unui parametru de
intrare pentru un
Atribute: applet
e CODE
e CODEBASE Atribute:
e ALIGN e NAME
e WIDTH e VALUE
e HEIGHT
Directiva de sfarsit:
Directiva de sfarsit: </PARAM> OPTIONALA
</APPLET> OBLIGATORIE

Pasii pentru a introduce un applet Java intr-o pagina Web sunt
urmatorii:

Pasul 1: Figierul .class ce contine appletul Java va trebui copiat in
directorul care se afla fisierul HTML, sau in directorul specificat de
catre atributul CODEBASE.

Pasul 2: Appletul Java aflat in figierul .class va fi introdus in pagina
Web folosind directiva HTML <APPLET>. Exemplul de mai jos
ilustreaza modul in care se poate introduce intr-o pagina HTML un
simplu applet Java fara parametrii de intrare:

<APPLET CODE=" appl et ul meu. cl ass”

W DTH=" 300"
HEl GHT=" 200" >
</ APPLET>

Daca appletul are nevoie de anumiti parametrii de intrare pentru a
rula acestia pot fi specificati cu ajutorul unui set de directive
<PARAM?> in interiorul elementului <APPLET> ca in exemplul de mai
jos unde apletul primeste ca parametrii de intrare un nume si 0
parola:

<APPLET CODE=" appl et ul neu. cl ass”
W DTH=" 300"
HElI GHT=" 200" >
<PARAM NAME=" nunme” VALUE="ana”>
<PARAM NAME=" par ol a” VALUE="bul2cc” >
</ APPLET>

Hai sa vedem ce semnificatie are si unde poate fi folosit fiecare
atribut in parte:
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Atributul
CODE

Atributul
CODEBASE

Atributele
WIDTH si
HEIGHT

Atributul CODE - specifica numele figierului .class sau .jar care
contine codul executabil al applet-ului Java folosit. Acest parametru
este obligatoriu.

Atributul CODEBASE - specifica locatia unde poate fi gasit figierul
specificat de atributul CODE. Daca acest atribut lipseste figierul
.class va fi cautat in directorul unde se afla documentul HTML.

Atributele WIDTH si HEIGHT — specifica dimensiunea pe orizontala
respectiv pe verticala a spatiului rezervat de browser pentru afisarea
appletului. Este recomandata specificarea acestor atribute pentru ca
appletul sa afiseze datele corect.

Pentru directiva <PARAM> atribututul NAME este folosit pentru a
specifica numele, iar atributul VALUE pentru a specifica valoarea
parametrului de intrare care va fi transmis appletului.

Appleturile Java extind posibilitatile oferite de HTML si/sau browser
permitand realizarea unor pagini puternic interactive, cu interfata
grafica ce nu ar putea fi in mod normal creeata cu facilitatile puse la
dispozitie de catre limbajul HTML.

Test de autoevaluare

10.1 Un applet Java ruleaza pe calculatorul client sau ruleaza pe
server si prezinta doar rezultatul in fereastra browserului?

Ré&spunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 110.

10.2 Obiecte ACTIVE X

Avantaj

Active X este o tehnologie dezvoltata de catre compania Microsoft
care permite adaugarea unor componente executabile Tn pagina
WEB. Obiectele sau controalele Active X sunt asemanatoare cu un
applet Java. Spre deosebire de acestea, insa, pot avea un control
mult mai putin restrictionat asupra masinii pe care ruleaza, ceea ce
poate fi perceput ca o problema de securitate de catre anumiti
utilizatori.

Marele avantaj al obiectelor Active X fata de appleturile Java este
ca sunt transferate de la server o singura data. Dupa ce au fost
transferate ele devin parte integranta din sistemul de operare.
Executiile ulterioare ale obiectului se vor face astfel rapid. Datorita
acestui avantaj si al altor caracteristici, Active X este folosit in special
pentru aplicatiile grafice livrate catre utilizator prin intermediul
browserului.
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Dezavantaj

Marele dezavantaj al obiectelor Active X este ca acestea nu pot rula
decét pe un calculator care ruleaza sistemul de operare Windows.

Controalele Active X pot fi dezvoltate folosind diferite limbaje de
programare, cum ar fi Microsoft Visual Basic, Microsoft Visual C++, gi
chiar Java.

Un control Active X poate fi adaugat intr-o pagina Web folosind
directiva HTML <OBJECT> in mod similar cu directiva APPLET
pentru appleturi Java. Ca si in cazul elementului APPLET parametrii
de intrare pot fi specificati utilizand directiva <PARAM>.

10.3 Figiere multimedia in pagina WEB

Metode

Avantaj

Dezavantaj

Streaming

Fisierele multimedia sunt figiere care contin sunete, secvente
muzicale, sau chiar clipuri video. Acestea sunt din ce Tn ce mai
folosite Tn paginile Web.

In momentul in care browserul detecteaza un fisier multimedia fie va
lansa un program extern fie va folosi o facilitate interna (plug-in)
pentru a va rula clipul multimedia aflat in fisierul respectiv. Ce
program extern va folosi pentru a rula clipul multimedia depinde de
mai multi factori, precum tipul sistemului de operare sau tipul si
versiunea browserului. De aceea in calitate de creator al unei pagini
web nu poti controla direct programul in care va rula clipul
multimedia pe care 1l oferi in pagina.

Exista doua metode de a livra continutul fisierelor multimedia catre
browserul unui utilizator:

e Metoda statica sau non-streaming caz in care fisierul
multimedia trebuie sa fie complet descarcat pe calculatorul
utilizatorului Tnainte ca acesta sa fie rulat.

e Metoda dinamica sau streaming caz in care clipul continut de
un figier este rulat aproape imediat ce a fost referit transferul
restului de fisier facandu-se pe masura ce clipul este rulat.

Avantajul primei metode este ca nu necesita existenta nici unui
program pe partea de server care sa faca posibila rularea clipului.

Principalul dezavantaj al acestei meteode este ca in cazul in care
dimensiunea figierelor este mare, durata de transfer creste foarte
mult si deci si timpul pana cand clipul poate fi rulat. De asemenea
datorita faptului ca fisierul ajunge direct pe calculatorul utilizatorului
face mai dificil pentru creatorii acelor clipuri sa isi protejeze drepturile
de autor asupra unor lucrari.

Pentru a inlatura aceste dezavantaje majore a fost dezvoltata
metoda dinamica de transfer a figierelor multimedia referita n
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Avantaje si
dezavantaje

literatura de specialitate cu termenul de “streaming”. Aceasta
tehnologie presupune existenta urmatoarelor componenete software:

e Streaming server este 0 componenta care gestioneaza
cererile de streaming pentru diferite formate multimedia de la
mai mulii utilizatori simultan, folosind in mod eficient resursele
calculatorului server.

e Encoder — Este 0 componenta software care converteste un
fisier dintr-un anumit format multimedia intr-un format potrivit
pentru streaming.

e Player - este o aplicatie software care ruleaza pe masina
utilizatorului si care are rolul de a reliza la cerere conexiunea
cu serverul de streaming si de a rula clipul servit de acesta.

Avantajele acestei metode sunt clare dupa cum am descris mai sus
deoarece utilizatorul nu trebuie sa astepte transferul complet al
clipului multimedia Tnainte de a putea sa-l vizioneze. Dezavantajele
insa se leaga de faptul ca aceasta metoda necesita existenta unui
server de streaming care este de obicei scump si destul de dificil de
configurat si mentinut.

10.4 Adaugarea clipurilor multimedia la o pagina Web

Directiva
EMBED

Pentru a include un clip multimedia intr-o pagina Web se poate folosi
fie directiva <A> fie directiva <EMBED>. Fisierele multimedia audio
pot fi de asemenea rulate ca fundal sonor la o pagina Web cu
ajutorul unor comenzi JavaScript.

Prin urmare poti folosi o directiva simpla de tip ancora ca in exemplul
de mai jos:

<A HREF="audi o/ cl i pul neu. avi ">
No.1 clip (1.3M)
</ A>

Atunci cand utilizatorul selecteaza hiperlinkul de mai sus browserul
va transfera pe hardiskul local clipul respectiv si il va rula cu ajutorul
unei aplicatii externe sau folosind facilitatile oferite de catre browser
in acest sens.

Folosirea directivei <EMBED> ofera mai multe optiuni pentru rularea
clipurilor multimedia decéat in cazul folosirii unui simplu hiperlink.
Browserul va afisa in pagina in locul acestei directive o interfata
grafica ce va permite utilizatorului sa controleze derularea clipului —
sa-l opreasca sau sa-l reporneasca, sa deruleze inainte si Thapoi etc.

Cu ajutorul atributelor directivei <EMBED> se poate configura ca
clipul sa fie rulat automat, ori sa poata fi rulat in bucla sau doar o
singura data. lata un exemplu de folosire a acestei directive:

<EMBED
SRC="http://ww. siteul meu.ro/clipl. wav’>
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Atributul
AUTOSTART

Atributul
LOOP

Atributul
HIDDEN

Singurul atribut obligatoriu pentru aceasta directiva este SRC
Valoarea lui reprezinta URL-ul unde se afla clipul multimedia care se
doreste a fi rulat in pagina.

Atributele WIDTH si HEIGHT permit definirea dimensiunilor interfetei
grafice de control afigsate in browser.

Atributul AUTOSTART poate lua una din valorile TRUE sau FALSE
si specifica browserului sa ruleze la incarcarea paginii clipul
specificat de atributul SRC.

Atributul LOOP poate lua una din valorile TRUE sau FALSE si
specifica browserului sa ruleze sau nu in bucla clipul specificat de
atributul SRC.

Atributul HIDDEN poate lua una din valorile TRUE sau FALSE si
specifica browserului sa afiseze sau sa nu afiseze interfata grafica de
control in pagina Web.

Test de autoevaluare

10.2 Realizati o pagina web care sa includa clipul de la URL-ul
http://www.multamuzica.ro/melol.wav care sa fie rulata automat la
Tncarcarea paginii si care sa fie cantata in bucla

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 110.
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Raspunsuri si comentarii la intrebarile din testele de evaluare

e

&

Bibliografie

intrebarea 10.1.

Un applet Java ruleaza intotdeauna direct pe masina client dupa ce a
fost transferat de la server. Acesta fiind unul din avantajele acestei
tehnologii pentru ca in acest fel serverul este eliberat de anumite
sarcini. In acelasi timp, nsa poate fi si un dezavantaj pentru cazurile
in care masina client nu este destul de puternica. Consultati
sectiunea 10.1.

intrebarea 10.2.
Codul HTML corespunzator pentru a include acest clip este:

<EMBED
SRC="htt p://ww. nul t anuzi ca. r o/ nel 0l. wav”
LOOP=" TRUE"
AUTOSTART=" TRUE"

>

Revedeti indicatiile din sectiunea 10.4.

Indicatii la problemele propuse

Problemele propuse in lucrarile de verificare se fac dupa modelele
de exemple prezentate in unitatea de invatare sau dupa tipicul
acestora.

1. Cioata Mihai — ActiveX. Concepte si aplicatii Editura Polirom,
pg.95-102, 174-175

2. Calin loan Acu — Optimizarea paginilor Web, Editura Polirom
2003, pg.95-99, 144-156

3. Mihaela Brut, Sabin Buraga - Prezentari multimedia pe Web.
Limbajele XHTML + TIME si SMIL Editura Polirom 2003, pg.
13-22 gi 233-247
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Obiectivele Unitatii de invatare Nr.11:

B
>

Principalele obiective ale Unitatii de invatare Nr. 11 sunt:

e Ce este limbajul PHP si la ce poate fi folosit.

e Cum poate fi integrat un script intr-un document
HTML.

e Care sunt principalele tehnici si metode de
programare in cadrul limbajului PHP.

11.1 Introducere in limbajul PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) este un limbaj de scripting de uz
general, utilizat pe scara larga, potrivit pentru dezvoltarea aplicatiilor
Web si care poate fi integrat in paginile HTML. Sintaxa sa este
asemanatoare cu a limbajelor de programare C, Java sau Perl fiind
usor de finvatat. Scopul principal al sau este de a permite
programatorilor web sa genereze rapid pagini web cu un
comportament dinamic.

Limbajul PHP difera de limbajul de scripting JavaScript prin faptul ca
este rulat pe partea de server, generand HTML care este apoi trimis
catre client. Clientul va primi rezultatele rularii acelui script, fara a
putea cunoaste codul sursa initial. Avand in vedere rularea pe partea
de server, limbajul PHP permite lucruri similare cu aplicatiile de tip
CGl cum ar fi realizarea de formulare de colectare de date,
generarea dinamica a continutului de pagini web, trimiterea sau
analiza obiectelor de tip ,cookies”.

Pentru a putea vizualiza paginile web cu continut PHP trebuie sa dispuneti
de un server web cu extensia PHP instalata. PHP poate fi utilizat pe toate
sistemele de operare majore (Linux, Unix, MacOS sau Microsoft Windows)
fiind suportat de majoritatea serverelor web (apache, Microsoft IS,
lighthttpd sau nginx). Instalarea in cadrul serverului web se poate face ca

modul sau ca procesor CGl.

In cadrul utilizarii PHP nu sunteti limitati doar la afisarea HTML ci
exista posibilitatea de a afisa (ca raspuns al rularii scriptului PHP)
imagini, fisiere PDF sau chiar animatii Flash generate in timp real. O
alta facilitate foarte importanta a limbajului PHP este posibilitatea de
interconectare cu un server de baze de date, utilizand continutul
preluat in generarea paginii web trimisa catre client (acest aspect va
fi detaliat in unitatea de Tnvatare urmatoare). Pe langa posibilitatea
de generare de pagini si obiecte transmise prin intermediul
protocolului HTTP de catre serverul web, limbajul PHP permite
interconectarea si cu alte servicii de retea (LDAP, IMAP, SNMP,
NNTP, POP3, SMTP) prin intermediul librariilor proprii specializate.
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Limbajul PHP poseda facilitati foarte puternice de procesare a
textului gi multe extensii de accesare si interpretare a limbajelor XML.

Exemplu de fisier PHP:

<htm >
<head>
<title>Exenplu PHP</title>
</ head>
<body>
<?php echo '<p>Sal ut!</p>"; ?>
</ body>
</htm >

In urma prelucrarii de catre server a scriptului PHP, clientul va primi
urmatorul figsier HTML (comanda ,echo” din limbajul PHP are efect
trimiterea catre client a sirului de caractere dintre ghilimele):

<htm >
<head>
<title>Exenplu PHP</title>
</ head>
<body>
<p>Sal ut! </ p>
</ body>
</htm >
< phpDesigner7 - [C: trimite.php] == )
d. File Edit Find Goto Format HTML CS5 lavaScript PHP Debug Project Tools SVN View Window Help
: -8 X
__1'}' 2 _Q._éﬂ » » = ».:\_ﬂv ». » @-”,“. »
H & - B K- e B PR - a | oE 4 %P Pisa®
| ¥l rimite.ohp |
Debug ~ Run ~ [ Locahost - o PHP+XHTML+CSS+lavaScript = x  CodeExplorer 7 x
: [ trimite.php
(is_numeric( [J Dependendes
: [ Classes
va intoarce la p ; j Fisrichons

& [ Variables (5)
& da] §_POST (14)
& da] Scatre (1)
B dla] Sdata_trimitere
& da] Sheadere (3)
B ] Smesaj (1)
& da] Ssubiect (1)
[d Consts

m

- B Interfaces
B &4 JavaScript

[ Functions
L L@ Variables
= @ css
i [ Classes
i CF IDs
=z emai |

3 § v |IL]
Windows | Ansi In 7:Col 1 No project loaded =

Figura 11.1 Realizarea unui script PHP utilizdnd phpDesigner 7
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Cum testam
figierele PHP?

La fel ca si in cazul figierelor HTML editarea fisierelor PHP se poate
cu orice editor de text (Notepad sau Notepad++) sau cu un editor
specializat (phpDesigner, PHP Editor, Zend Studio). Salvarea
programelor PHP trebuie facuta in figiere cu extensia .php . Pentru a
putea evalua efectul rularii unei pagini web ce include scripturi php
este necesara instalarea unui server web cu extensie php. Exista
posibilitatea instalarii extensiei php sub Microsoft IS sau putem
utiliza o suita integrata ce cuprinde serverul web apache, extensia
php si serverul de baze de date MySQL (de exemplu WampServer —
http://www.wampserver.com).

11.2 Includerea de cod PHP in documente HTML

Secventele de cod PHP se regasesc integrate in documentele HTML

ntre instructiuni de procesare de inceput si sfarsit: <?php si ?>.

<?php echo '<p>Sal ut!</p>"; ?>

Cele doua instructiuni au semnificatia de intrare si iesire din modul
PHP. Tot ce este in afara celor doua instructiuni delimitatoare nu se
interpreteaza la nivel de server (este cod HTML simplu), codul cuprins

intre cele doua instructiuni va fi Tnlocuit de catre server cu iegirea

generata de executia scriptului.

Un alt exemplu de cod sursa PHP care in functie de ziua saptamanii
modifica culoare fundalului unei pagini HTML:

<htm >
<head>
<titl e>Cul oarea de fundal se nodifica in functie de
ziua saptamanii</title>
</ head>
<?php
/] extragem ziua saptamanii cu aj utorul
functiei date
$t oday = date("Il");
/1l afi sam zi ua sapt amani
print("$today");
[l verificam daca este dum nica (sunday)

I f($today == "Sunday") { $bgcol or = "#FEFOC5"; }
/1l verificam daca este luni (nonday)
el sei f ($t oday == "Monday")

{ $bgcol or = "#FFFFFF";}
[l verificam daca este marti (tuesday)
el sei f ($today == "Tuesday")

{ $bgcol or = "#FBFFC4"; }
[l verificamdaca este mercuri (wednesday)
el sei f ($today == "Wednesday")

{ $bgcol or = "#FFEODD'; }
/1l verificamdaca este joi (thursday)
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el sei f ($today == "Thursday")
{ $bgcol or = "#EGEDFF"; }
/'l verificam daca este vineri (friday)
el sei f ($today == "Friday")
{ $bgcol or = "#E9FFE6"; }
// dacid nu este nici una din zilele de mai sus
atunci este sanbata (Saturday)
el se { $bgcol or = "#FOF4F1"; }
print ("<body bgcol or=\"$bgcol or\">\n");
?>
<br>Cul oarea de fundal a acestei pagini se nodifica
in functie de ziua saptamanii.
</ body>
</htm >

Daca vom accesa pagina de mai sus prin intermediul unui browser
web de pe un server care are extensia PHP instalatd vom obfine
urmatorul rezultat:

& Culoarea de fundal se modifica in functie de ziua saptamanii - Windeows Internet Explorer == ==
@v - |£'; http testl.php v| ] | +3 | b4 ‘ |A” Live Search R =
File Edit View Favorites Tools Help
i iz Y
5.7 Favorites j& Culoarea de fundal se modifica in functie de ziua .. (vl\ ¥ v [ mm v Pagew Safetyr Tools~ g~
Tuesday

Culoarea de fundal a acestei pagini se modifica in functie de ziua saptamanii.

Done @ Internet | Protected Mode: Off 4 v H100% ~

In cadrul exemplului anterior putem observa cd putem introduce un
comentariu cu ajutorul / / . Sunt valabile si alte forme de delimitare a
textelor explicative: / * */ - varianta C clasica si # - varianta de bash.

Pentru a intelege modul de functionare a scriptului anterior trebuie sa
intelegem modul de functionare a variabilelor (am utilizat variabila
$t oday si $bgcol or), a functiilor ce permit interactiune cu sistemul
de calcul (functia date) si a instructiunilor program obignuite
(instructiunea i f — el se). Toate aceste aspecte vor fi detaliate in
cele ce urmeaza.
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11.3 Variabile, constante, operatori in limbajul PHP

Variabile in

PHP

Constante
n PHP

Variabile si
constante
predefinite

Variabilele in limbajul PHP nu necesita o declarare prealabila sau
stabilirea tipului precum 1in alte limbaje. O variabila se considera
declarata si devine utilizabila printr-o simpla atribuire:

$var = 0;
$nunme = " Ceorge”;

Pentru a utiliza o variabila, numele acesteia trebuie precedat de
semnul $. Numele unei variabile este format din litere, cifre sau
semnul _ si nu poate incepe cu o cifra.

Chiar daca nu este necesar sa indicam tipul unei variabile n
momentul primei utilizari asta nu Inseamna ca datele stocate in
variabilele utilizate nu au tip, doar ca limbajul PHP stabileste in mod
automat tipul datelor utilizate de noi. Astfel, vorbim de urmatoarele
tipuri in limbajul PHP:
e Boolean — variabila poate lua valorile True sau False.

Float — numar n virgula mobila.

Integer — numar intreg.

String - sir de caractere.
Array — matrice (lista de variabile).

Object — instanta unui obiect de tip clasa.

Resource — pointer catre o baza de date, poate fi conexiune
sau set de date rezultat.
Tipurile sunt necesare pentru ca in cadrul scripturilor sa putem
efectua diverse operatii asupra variabilelor (operatii matematice cu
numere, operatii de cautare sau concatenare cu sirurile de caractere
s.a.m.d.).

Constantele reprezinta aliasuri pentru diverse valori; in loc sa
utilizam o anume valoare putem utiliza o denumire pentru a usura
procesul de referire. Pentru a declara o constanta utilizam cuvantul
cheie const sau defi ne:

const DENSI TATE_APA = 1,
define(”vVOLUM, 100);
$greut at e = DENSI TATE_APA* VOLUM

Dupa cum se poate observa referirea unei constate nu necesita
utilizarea semnului $. Bineinteles, valoarea unei constante nu poate
fi modificata dupa declarare. Nu se pot construi matrice de
constante.

Pe langa variabilele si constantele definite de programator, limbajul
PHP pune la dispozitie o serie de elemente predefinite. Constantele
predefinite tin mai mult de diversi parametrii ce nu se modifica in
timpul executie iar variabilele predefinite reprezinta o metoda pusa la
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Operatori

dispozitie de mediul de programare pentru a afla diversi parametrii ce
se modifica in timpul executiei.

<htm >
<head>
<title>Exenplu de utilizare pentru constante si
vari abile predefinite</title>
</ head>
<body>
<?php
/* se va afisa versiunea de linbaj PHP prin
I ntermedi ul constantei sistem predefinite
PHP_VERSI ON */
echo "<br>Versiunea de PHP este ".PHP_VERSI ON;
/* se va afisa versiunea sistenului de operare
prin internmediul constantei sistem
prededinite PHP_CS */
echo "<br>Rul ati sistemul de operare: ".PHP_CS;
/* se va afisa adresa |IP si denumrea
serverului prin internediul setului de
variabile sistempredefinite _SERVER */
echo "<br>Adresa | P: ".$_SERVER]' SERVER _ADDR ] ;
echo "<br>Denumire: ".$_ SERVER ' SERVER NAME ];
?>
</ body>
</htm >

Precum cum se poate observa in cele doua exemple precedente,
atat cu variabilele cat si cu constantele se pot efectua diverse
operatii. Primul exemplu foloseste operatorul * pentru a efectua
inmultirea a doua constante numerice si operatorul = pentru a atribui
rezultatul operatiei unei variabile. Cel de-al doilea exemplu utilizeaza
operatorul . pentru a concatena doua siruri de caractere. Pentru
fiecare tip de date in parte exista operatori pentru executia unor
operatii specifice:

Operatori aritmetici

Operator | Operatie Exemplu
- Negatie - $a
+ Adunare $a+$b
- Scadere $a- $b
* Inmultire $a* $b
/ Impartire $a/ $b
% Modulo $a%b

Operatori de atribuire compusi

Operator | Operatie Exemplu
= Atribuire $a=%$b
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+= Insumare $a+=$b echi val ent $a=$a+$b
-= Diferenta $a- =$b echi val ent $a=%$a- $b
*= Multiplicare $a*=$b echi val ent $a=%a*3$b

= Impartire $a/ =$b echi val ent $a=%a/ $b
%= Modul $a%% echival ent $a=$a%b

= Si la nivel de bit | $a&=$b echi val ent $a=$a&$b

= Sau la niv de bit | $a] =$b echi val ent $a=$a| $b
A= Sau exclusiv $a”=$b echival ent $a=$a”3$b
<<= Deplasare st $a<<=3b echi val ent $a=$a<<$b
>>= Deplasare dr $a>>=%b echi val ent $a=$a>>%b

Operatori pentru siruri de caractere

Operator | Operatie Exemplu
= Atribuire $a="Test"
Concatenare $a="Te"."st"
= Atribuire cumulativa $a. =" nr. 11"

Exemple de lucru cu diversi operatori:

<?php

/* Operatie de concatenare de siruri de

caractere */

$nune = "Popescu";

$prenune = "lonel"
$nune_conpl et

= $nune." ". $prenune;

echo $nume_conpl et ;
Rezol vare ecuatie grad 2 ax2+bx+c=0 */

/ *
$a
$b
$c

2.

5

$delta = ($b*$b)- (4*$a*$c):

| f

($del t a==0)

{
$x1=(-3$b)/ (2*%a);
echo "<br>x1=x2=".$x1;

}

el sei f ($del t a>0)

{

$x1=(-$b-sqgrt (Sdelta))/ (2*%$a);
$x2=(-$b+sqrt($delta))/ (2*$a);
echo "<br>x1=".$x1;
echo "<br>x2=".%$x2;

}

el se

2>

{

echo "<br>Nu

}

exista solutii reale";
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Test de autoevaluare

11.1 Scrieti un script PHP care sa calculeze aria unui cerc
bazandu-se pe o constanta PI si o variabila $raza.

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 125.

11.4 Structuri de control si functii PHP

Structuri de
control

Structurile de control in limbajul PHP sunt reprezentate de
instructiuni de baza care permit efectuare operatiilor elementare la
nivel de cod: instructiuni decizionale (if — elseif — else, switch),
instructiuni repetitive (while, for, break, continue) sau instructiuni de
includere (include, require). Fara aceste instructiuni de baza nu am
putea construi programe in limbajul PHP. Chiar daca, in exemplele
precedente, am utilizat deja instructiunea if — elseif — else este cazul
sa detaliem modul de utilizare si a celorlalte structuri de control puse
la dispozitie de limbajul PHP.

Este momentul sa facem o mica paranteza pentru a lamuri doua
aspecte sintactice importante ale limbajul PHP (aspecte deja utilizate
n exemplele de cod precedente).

1. Toate instructiunile din program trebuie sa aiba ca delimitator
final simbolul ;

2. Un grup de instructiuni poate fi delimitat de simbolurile { }
obtindndu-se astfel un bloc de instructiuni sau o
macroinstructiune care poate fi indicata ca ramura de executie
pentru o instructiune decizionala.

Instructiunea if — elseif — else este o instructiune decizionala care
permite evaluarea unor conditii multiple.

I f (condi ti el)
instructiune (sau nacroinstructiune) care se
execut s daca conditiel este Tndeplinita (are
val oare de adevar — true)

elseif (conditie2)
instructi une care se executd daca conditie2
este Tndeplinita

el se
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i nstructiune care se executd dacd nici una din
condi tiile anterioare nu sunt indeplinite

Ramurile elseif si else nu sunt obligatorii — putem avea o instructiune
if simpla, cu o singura conditie. Pot exista oricate ramuri de tip elseif
dar o singura ramura else.

Instructiunea switch este o instructiune similara cu instructiunea if
dar care permite declararea simpla a unui numar mare de ramuri
decizionale.

switch ($variabil g) {
case val oarel
i nstructi une care se executa daca
$variabil 3 are val oarea val oarel
case val oare2
.Ldem..
case val oare3
.Ldem..

}

Instructiunile while si do — while permit efectuarea repetitiva a unui
grup de instructiuni atata timp céat este adevarata o anumita conditie.

whil e (condi tie):
grup de instructiuni
endwhi | e;

do
grup de instructiuni
whil e (condi tie);

Instructiunea for permite realizarea unei operatii in mod repetitiv,
putand controla numarul de iteratii.

for ($i=1;, $i<=10; S$i++):
echo("<br>Ma aflu la iteratia numarul : ".$i);
endf or;

La prima executie a instructii variabila $i este initializata cu valoarea
1. La urmatoarea executia variabila $i este incrementata in mod
automat si se verifica daca a atins valoarea maxima 10. Instructiunile
cuprinse intre instructiunea for si instructiunea endfor se vor executa
n exemplul anterior de 10 ori.

O instructiune similara este instructiunea foreach care in loc sa
parcurga un interval de valori parcurge elementele unui vector sau a
unei colectii de valori.

$vector = array(1, 2,5, 10, 55);
$i =1,
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Functii

foreach ($vector as $el enent) {
echo("<br>El ementul ".$i." este
$i ++;

. $el enment) ;

}

Doua instructiuni utile Tn conjunctie cu instructiunile de ciclare sunt
continue si break. Aparitia instructiunii continue conduce la
trecerea la urmatorul pas al ciclului fara a executa restul de
instructiunii din cadrul buclei iar aparitia instructiunii break conduce
la oprirea procesului de ciclare indiferent de numarul de pasi ramasi.

$vector = array(1, 2,5, 10, 55);
$i =1;
foreach ($vector as $el enent) {

I f (el ement ==10) :

echo("<br>El ementul 10 se afla pe pozitia: ".$i);

br eak;
endi f;
$i ++;

}

Pe langa instructiunile de baza, descrise anterior, in cadrul limbajului
PHP mai intalnim si functii care sunt extrem de utile in scrierea de
aplicatii web. La momentul actual limbajul PHP include peste 700 de
functii predefinite. Exemple de tipuri de functii si functii existente n
limbajul PHP:

e Functii de lucru cu siruri de caractere

0 strcmp — compara doua siruri de caractere

0 strlen — returneaza dimensiunea unui sir de caractere

o trim — elimina spatiile

0 crc32 — calculeaza suma CRC pe 32 de biti
Functii de lucru cu vectori si matrice

0 sort — sorteaza elementele

0 range — genereaza un vector pentru un interval

0 sizeof — returneaza numarul de elemente
Functii de lucru cu date calendaristice

o0 date_sunrise — returneaza ora rasaritului pentru o

anume data

0 getdate — returneaza data curenta

o checkdate — verifica validitatea unei date
Functii matematice

0 max — returneaza maximul dintre doua numere

o log — logaritm

0 sqgrt — radical
Functii diverse

o sleep — introduce o intarziere

0 die — stopeaza rularea scriptului curent

0 get_browser — returneaza versiunea de browser
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Pentru o lista completa si detaliata a functiilor puteti consulta
manualul oficial al limbajului PHP. EI poate fi accesat gratuit la
adresa:

http://www.php.net/manual/ro/index.php (limba romana)
http://www.php.net/manual/en/index.php (limba engleza)

in felul acesta puteti sa fiti siguri ca lista este completa si actualizata
cu ultimele functii implementate in limbajul PHP.

Pe langa functiile deja existente in limbajul PHP utilizatorul poate
defini propriile functii pe care le poate apela in mod similar cu
functiile deja existente.

function patrat ($x)

{
$rezul tat =$x*$x;
return $rezul tat;
}
$a = 5;

$a2 = patrat($a);

Test de autoevaluare

11.2 Scrieti o functie proprie care sa returneze elementul cel mai
mare element dintr-un vector primit ca parametru.

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 125.

11.5 Clase si obiecte PHP

Ultimele generatii de limbaje de programare introduc un nou concept
referitor la modul in care poate fi structurat un program si anume
programare orientata obiect (OOP — Object Oriented Programming).
Aceasta modalitate de programare are o mare posibilitate de
abstractizare a elementelor folosite Th program si din aceasta cauza
reutilizarea si depanarea codului este mult mai usoara.

Principiile de baza ale OOP sunt:
e Abstractizarea — este posibilitatea ca un program sa ignore
unele aspecte ale informatiei pe care o manipuleaza existand
posibilitatea sa se concentreze asupra esentialului. Fiecare
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obiect are posibilitate sa isi poata modifica starea sau sa
comunice cu alte subiecte din sistem fara a dezvalui cum au
fost implementate aceste facilitati.

e Incapsularea — numita si ascunderea de informatii: permite ca
obiectele nu pot modifica starea altor obiecte Tn mod direct ci
doar prin metode puse la dispozitie de obiectul respectiv.

e Polimorfismul — este abilitatea de a procesa obiectele Tn mod
diferit, in functie de tipul sau de clasa lor. Altfel spus, este
abilitatea de a redefini metode pentru clase derivate.

e Mostenirea — permite organizarea si faciliteaza polimorfismul
si incapsularea, permitand definirea si crearea unor clase
specializate plecand de la clase (generale) deja definite care
pot avea acelasi comportament fara a fi nevoie sa
redefineasca diverse metode sau instrumente.

Prin aplicarea acestor concepte programele devin, din simple liste de
instructiuni sau apeluri de proceduri si functii, colectii de obiecte —
unitati individuale de cod care interactioneaza unele cu altele.

Facilitatile de programare POO au existat si in versiunea 4 a
limbajului PHP dar au fost imbunatatite semnificativ in versiunea
curenta — 5.

Exemplu de utilizare a unui container de date Tncapsulat — a unui
obiect:

<?php
$el ev- >nune="1 onescu Gabriel"
$el ev- >var st a=14;
printf("Elevul % are % ani.", $el ev->nune,
$el ev->varsta);
2>

Secventa de cod anterioara va afisa:

El evul |onescu Gabriel are 14 ani.

Dupa cum se poate observa doua variabile nume gi varsta au fost
grupate in cadrul aceluiasi obiect elev. Un obiect este un tip de date
care permite gruparea datelor si functilor Tn cadrul aceleiasi
variabile. O clasa este un sablon reutilizabil din care pot genera
oricate obiecte similare (instante ale clasei). De exemplu pot defini o
clasa de tip elev care sa arate in felul urmator:

<?php
cl ass el ev

{

function __construct($nunme, $varsta)

{

$t hi s->nune = $nune;
$t hi s->varsta = $varsta;
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public function afisare()
{
printf("Elevul % are %l ani.", $this->nune,
$t hi s->varsta);
}

}

$elev_VIIIA = new el ev("lonescu Gabriel", 14);
$elev_VIIIA->afisare();
2>

In acest caz elev identificd clasa definitd pentru a putea fi instantiata
pentru mai multe obiecte similare. Dupa cum se poate observa
instantierea se face utilizand cuvantul cheie new ce primeste ca
parametrii valorile initiale pentru componentele de date interne ale
obiectului. Aceste valori pot fi modificate ulterior pe parcursul utilizarii
obiectului. Tn momentul instantierii unei clase se apeleaza in mod
automat functia interna __ construct care efectueaza initializarea
structurii de date interne a obiectului in cauza — aceasta functie
poarta denumirea de constructor. Exista posibilitatea ca la instantiere
sa existe valori predefinite pentru valorile interne ale obiectului fara a
fi nevoie sa le transmitem in momentul declararii initiale. Valorile
interne ale unui obiect se numesc si proprietati ale obiectului.

Dupa cum se poate observa am adaugat si o functie interna clasei
elev — functia afisare. Aceasta poarta denumirea de metoda a clasei.
In cadrul declararii acestei functii apare cuvantul cheie public care
indica faptul ca aceasta metoda (functie) este accesibila din exterior
pentru obiectele instantiate din aceastd clasa. In momentul in care
omiteam aceasta declaratie metoda era implicit accesibila din
exterior (toate proprietatile si metodele sunt implicit publice). In afara
de posibilitatea de a declara o metoda sau o proprietate public mai
exista variantele private — acele metode sau proprietati sunt
accesibile doar metodelor interne clasei, nu pot fi accesate prin
intermediul obiectului instantiat — sau protected — acele metode sau
proprietati sunt accesibile doar intern in cadrul clasei sau in cadrul
claselor derivate din clasa initiala. Prin intermediul acestor metode de
limitare a accesului la componentele interne ale unei clase se poate
realiza o initializare controlata a proprietatilor clasei (de exemplu, nu
pot initializa proprietatea varsta ih mod direct ci doar prin intermediul
unei metode care verifica daca valoarea introdusa este un intreg
pozitiv mai mic de 100.

Test de autoevaluare

11.3 Definiti o clasa care sa poata fi utilizata pentru gestionarea
marfii intr-un depozit de textile.

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 125.
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Raspunsuri gi comentarii la intrebarile din testele de evaluare

Problema 11.1.

w? define("PlI", 3.14);

$raza=3;
$ari e=PI *pow $raza, 2);
echo("<br>Aria cercului de raza ".$raza." este
" Barie." .");

Problema 11.2.

0 ? function max_vector($vector) {

$maxi m=0;
foreach ($vector as $el enent) {
I f ($el enent >$maxi n) :
$maxi me$el enent ;
endi f;
}
return $maxi m
}
$vector test = array(1,4,63,45,45);
$el ement _maxi m = max_vector ($vector _test);
echo(" <br>El ementul maxi m este

".$elenment_maxim" .");
@ Problema 11.3.
0 class marfa
{
function __construct($stoc=0, $val oare_unitara=0)
{

$t hi s->stoc = $stoc;
$t hi s->val oare_unitara = $val oare_unitara;

public function calcul _val oare_total a()

{
return($this->stoc*$this->valoare_unitara);
}
}
$pijama = new marfa();
echo("Val oarea totala a stocului este
$pi j ama- >cal cul _val oare_totala()." .");
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Obiectivele Unitatii de invatare Nr.12:

Principalele obiective ale Unitatii de invatare Nr. 12 sunt:

e Ce este un sistem de baze de date si care sunt
tehnologiile de acces existente.

e Ce este si cum functioneaza limbajul SQL.

e Cum putem utiliza sistemele de baze de date
utilizand limbajul PHP si limbajele de script pe partea
de client.

12.1 Sisteme de baze date

-3

Un sistem de baze de date este o colectie de date centralizate,
creata si mentinuta computerizat, in scopul prelucrarii datelor in

contextul unui set de aplicatii. Prelucrarea datelor se refera la operatiile de
introducere, stergere, actualizare si interogare a datelor.

Simple colectii de fise sau tabele (de exemplu documente fizice pe hartie
sau tabele Tn Excel) ce contin date dar nu permit operatii de prelucrare

automata (interogare, modificare, raportare) nu sunt considerate
sisteme de baze de date.

Exista mai multe tipuri de clasificari cu privire la sistemele de baze de
date: clasificare dupa modelul de date (relationale, orientate obiect,
obiect-relational, date ierarhizate), clasificare dupa numarul de
utilizatori (monoutilizator, multiutilizator), clasificare dupa arhitectura
de stocare (centralizate, distribuite) sau clasificare dupa arhitectura
interna (sisteme de tip client-server sau sisteme integrate). Din
perspectiva utilizarii sistemelor de baze de date aceste clasificari
influenteaza modul in care se poate face accesul la baza de date,
usurinta utilizarii informatiilor din baza de date si performantele de
utilizare.

Exemple de sisteme de baze de date utilizate in cadrul aplicatiilor
web:

e Oracle — sistem de baze de date comercial destinat aplicatiilor
de dimensiuni si complexitate mare (de exemplu site-ul
amazon.com utilizeaza acest sistem de baze de date).

e Microsoft SQL Server — sistem de baze de date client-server
destinat aplicatiilor dezvoltate pe platforme Microsoft. Permite
realizarea de aplicatii complexe dar are performante foarte
bune Tmpreuna cu alte tehnologii si produse Microsoft (server
web IS, tehnologie de scripturi web ASP.NET).
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e MySQL / PostgresSQL — baze de date open-source utilizate cu
precadere sub sistemul de operare Linux. Sunt intalnite intr-o
gama larga de aplicatii web de la site-uri personale pana la
site-uri ale companiilor mici si mijlocii. Aplicatile web care
utilizeaza aceste baze de date sunt scrise In mare parte in
limbajul PHP.

e Microsoft Access — este un sistem de baze de date gandit
pentru aplicatii de tip office de mici dimensiuni. Este utilizat in
aplicatii web simple (formulare de preluare a datelor, pagini de
inscriere). Are avantajul de a avea o modalitate de acces
similara cu Microsoft SQL Server astfel incat o baza de date
impreuna cu aplicatia corespondenta pot fi migrate usor in
momentul Tn care dimensiunea de stocare a datelor si
complexitatea operatiilor efectuate cresc.
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Figura 12.1 Interfata de management pentru un server de baze de date Microsoft
SQL Server 2008

12.2 Tehnologii de acces la baze de date

Prin acces (sau conectare) la un sistem de baze de date intelegem o
modalitate in care putem sa comunicam in mod primar cu sistemul de
baze de date — nu este vorba de manipularea informatiilor continute in
baza de date ci despre modul in care se transmit comenzile catre
sistemul de management al bazei de date (cum efectuam
autentificarea utilizatorilor, cum selectam baza de date si tabelele cu
care dorim sa lucram, cum transmitem comenzile de prelucrare a
informatiilor si cum primim Tnapoi informatiile dorite). Astfel majoritatea
sistemelor de baze de date permit urmatoarele tehnici de acces:
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Acces prin intermediul unui client propriu — fie ca vorbim de
sisteme de tip server fie ca vorbim de sisteme gandite sa
functioneze in mod monoutilizator Tntotdeauna va exista o
modalitate pusa la dispozitie de producatorul sistemului de
baze de date care va permite accesul la sistem. Aceasta
tehnica este implementata prin punerea la dispozitia
programatorului a unei biblioteci de functii de acces sau a unui
client in retea. De cele mai multe ori aceasta tehnica ofera
performante optime si permite accesarea intregii game de
facilitati a sistemului de baze de date.

Acces prin intermediul unor biblioteci de functii puse la
dispozitie de limbajul de programare. Multe limbaje de
programare vin in ajutorul programatorului punand la dispozitia
acestuia o serie de functii deja existente pentru facilitarea
accesului la o serie de sisteme de baze de date des intalnite.
Avantajul acestor functii este faptul ca ascund particularitatile
sistemului de baze de date incercand sa realizeze o modalitate
similara de lucru independenta de sistemul de baze de date.
Un exemplu de biblioteca de acces specifica unui limbaj este
JDBC (Java Database Connectivity) — tehnica de acces
destinata limbajului de programare Java. Permite accesul
bazelor de date relationale prin intermediul unei biblioteci de
functii API. Alt exemplu consta in faptul ca limbajul PHP (in
instalare implicita) pune la dispozitie o serie de functii pentru
lucrul cu serverul MySQL.

CDBC Components

Application

44— ODBC Interface

Driver Manager

CDEC| [QDEC| | ODBEC
Dirivear Drivier | [ Drivier
Data Data Data
SoUrce SOUNCE Source

Figura 12.2 Arhitectura interfetei ODBC
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e ODBC (Open Database Connectivity) — este o tehnica care
permite accesul la sistemul de management al bazei de date
prin intermediul unei interfete software standard. Necesita un
driver software care sa efectueze translatia intre comenzile
generice agreate de formalismul ODBC si particularitatile
sistemului de baze de date. In principal utilizarea acestei
tehnici scuteste programatorul de un efort suplimentar referitor
la Tntelegerea modalitatii de functionarea a sistemului de baze
de date cu care lucreaza dar degradeaza performantele de
prelucrare si acces la informatiile din baza de date. Tehnologia
ODBC reprezinta o modalitatea de abstractizare a metodelor
de acces la un sistem de baze de date. Exista si alte tehnologii
de abstractizare a accesului la sisteme de baze de date dar au
0 popularitate mai redusa: DBA, dbx, PDO (PHP Data Objects),
ADO, ADO.NET.

12.3 Introducere in SQL

Operatii cu
tabele

Limbajul SQL (Structured Query Language) a fost conceput ca un
limbaj standard de descriere a datelor si acces la informatiile din
baze de date, ulterior dezvoltandu-se ca o adevarata tehnologie
dedicata standardizarii modului de lucru cu informatiile din sistemele
de baze de date relationale.

Comenzile principale in cazul limbajului SQL se refera la cele cinci
operatii de baza care se pot efectua intr-un limbaj relational:

Crearea / stergerea / modificarea unei tabele

Inserarea de noi linii intr-o tabela

Stergerea unor linii dintr-o tabela

Modificarea unor linii dintr-o tabela

Listarea selectiva a datelor din una sau mai multe tabele

Comanda de creare de noi tabele in baza de date curenta in limbajul
SQL standard este CREATE TABLE. Sintaxa acestei comenzi este:

CREATE TABLE denumire_tabela (
col oanal tip_date_col oanal,
col oana2 tip_date col oanaz,

Pe langa declararea tipurilor de date pentru fiecare coloana de date
a tabelei create pot apare si alte informatii care pot indica diverse
constrangeri asupra datelor care vor putea fi introduse in acel camp:
e NOT NULL - valorile din acel camp nu vor putea lipsi in cadrul
unei noi inregistrari;
e PRIMARY KEY — campul care are specificat acest cuvant cheie
este cheie primara a tabelului si permite indexarea (sortarea si
cautarea mai rapida) dupa valorile continute;
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e FOREIGN KEY — acest camp este o referinta catre o cheie
primara dintr-o alta tabela — lucru ce permite efectuarea de
operatii complexe pe ambele tabele simultan;

e DEFAULT - indica o valoare implicita pentru un camp.

Exemplu de fraza SQL care permite crearea unei tabele:

CREATE TABLE tabel a_catal og (
nr_crt integer AUTONUVBER PRI MARY KEY,
nume text (50) NOT NULL,
medi e_mat emati ca doubl e,
nedi e_| i mba_nat erna doubl e,
nedi e_geografi e doubl e,
medi e_i storie doubl e);

in limbajul SQL comanda de stergere a unei tabele in baza de date este

DROP TABLE:

DROP TABLE denum re_t abel a;

Stergerea unei tabele este o operatie permisa atata timp cat nu exista

Lucru cu
informatii

legaturi cu alte tabele (indexul primar al tabelei sterse nu este index
extern — foreign key — al unei alte tabele din aceiasi baza de date).

Modificarea unei tabele utilizand limbajul SQL presupune utilizarea
instructiunii ALTER TABLE.

ALTER TABLE denum re_tabel a

ADD nune_col oana ti p_dat e_col oana

[ DROP COLUWN nume_col oana]

[ ALTER COLUWN nume_col oana nou_ti p_date_col oana] ;

Pe langa instructiuni de lucru la nivel de tabela, limbajul SQL ofera o
serie de instructiuni care permit manipularea informatiilor din tabela.

Pentru a introduce date intr-o tabela avem la dispozitie comanda
INSERT:

| NSERT | NTO denum re_t abel a [ denum re_col oana, . . . ]
VALUES (val oarel, valoare2,...);

Daca nu se precizeaza coloanele ce urmeaza a fi populate cu date
inseamna ca setul de valori precizat dupa cuvantul cheie VALUES
cuprinde un set complet de valori pentru acea tabela. Inserarea
selectiva de valori (doar anumite campuri) trebuie facuta avand in
vedere eventualele campuri declarate NOT NULL.

Pentru a sterge informatii dintr-o tabela se utlizeaza comanda
DELETE:

DELETE FROVI denum re_t abel a
[ WHERE (conditie)] [LIMT numar_maxi mlinii]
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Daca in cadrul unei comenzi de tip DELETE nu apare clauza
WHERE atunci toate liniile din acea tabela vor fi sterse. Nu se pot
sterge linii care contin indecsi externi pentru alte tabele. Clauza
LIMIT, care este optionala, limiteaza numarul de linii sterse la
executia comenzii. Exemplu de comanda DELETE care va sterge din
tabela tabela_catalog, datad ca exemplu anterior, toti elevii care au
media_matematica mai mica de 5:

DELETE FROMI t abel a_cat al og
VHERE (medi e_mat emat i ca<b);

Modificarea unor informatii (linii) Tn cadrul unei tabele se face cu
ajutorul comenzii UPDATE:

UPDATE denum re_tabel a
SET denum re_col oanal=val oarel,
denunmi re_col oana2=val oare2, . ...
VWHERE (conditie);

Efectul unei comenzi UPDATE este acela ca va inlocui valorile din
coloanele precizate dupa clauza SET pentru linille care indeplinesc
conditia specificata dupa clauza WHERE.

Limbajul SQL si posibilitatea de filtrare a informatiilor provenite dintr-
un tabel. Acest lucru se face utilizdnd comanda SELECT care are
urmatoarea sintaxa:

SELECT [DI STINCT] |ista_col oane_rezultat

FROVI denum re_t abel a(e)

[ WHERE (conditie)]

[ GROUP BY denum re_col oanal, denumre_col ocana2,...]
[ HAVI NG conditie_de_grup]

[ ORDER BY denum re_col oanal, ... [ ASC/ DESC]];

Dupa cum se poate observa comanda SELECT permite solicitarea
extragerii unui set de informatii dintr-o tabela sau mai multe tabele.
Clauza DISTINCT specifica ca dorim sa nu primim ca rezultat
inregistrari duplicat. Acest lucru se poate intampla cand efectuam o
selectie pe mai multe tabele intre care exista legaturi si conditiile
specificate in cadrul clauzei WHERE genereaza selectii de perechi
de finregistrari duplicate. Parametrul lista_coloane_rezultat este
format dintr-o lista de denumiri de coloane care dorim sa apara in
filtrarea efectuata. Parametrul denumire_tabela(e) specifica
denumirea tabelei sau a setului de tabele pe care executam filtrarea.

Urmatorul exemplu este cea mai simpla fraza de selectie SQL care
are ca efect selectarea tuturor inregistrarilor dintr-o tabela. Se poate
observa ca in acest caz nu sunt prezente decat comanda SELECT si
clauza FROM.

SELECT * FROM denunire_t abel a;
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Urmatoarea fraza SQL filtreaza rezultatul selectiei din cadrul tabelei
tabela_catalog astfel incat sa ne fie returnate doar coloanele nume
si medie_geografie pentru Tnregistrarile care indeplinesc conditia ca
medie_geografie sa fie mai mare de 6. Inregistrarile rezultate vor fi
ordonate alfabetic dupa campul nume.

SELECT nune, nedi e_geografie
FROMV t abel a_cat al og

VWHERE (medi e_geogr af i e>6)
CRDER BY nume ASC,

Tn cazul in care definim si urméatoarea tabela:

CREATE TABLE tabel a_clasa (
nr_clasa i nteger PRI MARY KEY,
denum re text(50) NOT NULL,

),

si modificam tabelul tabela_catalog astfel incat sa contina si
informatii legate de clasa:

ALTER TABLE t abel a_cat al og
ADD nr_cl asa i nteger FOREI G\ KEY;

putem efectua o filtrare combinatda pe cele doua tabele
tabela_catalog si tabela clasa astfel incat sa obfinem un rezultat
care sa includa nume, medie_istorie, denumire (clasa) ordonate
dupa clasa si dupa medie_istorie in mod descrescator.

SELECT t abel a_cat al og. nune,
tabel a_catal og. medie_istorie,tabela clasa.denumre
FROVI t abel a_cat al og, tabel a clasa
VWHERE
(tabel a_catal og. nr_cl asa=t abel a_cl asa. nr _cl asa)
ORDER BY t abel a_cl asa. denumi re,
tabel a_cat al og. nedi e_i stori e DESC,

Test de autoevaluare

12.1 Utilizand cele doua tabele definite in cadrul capitolului scrief;
o fraza SQL care sa returneze numele elevilor din clasa a Vll-a B
(denumire) si care sa aiba medii mai mari ca 5 la toate materiile.
Rezultatele trebuie sa fie ordonate alfabetic dupa nume.

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 125.
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12.4 Folosirea PHP pentru accesul la baze de date din cadrul paginilor

Web

Prin intermediul utilizarii limbajului PHP pentru accesul informatiilor
din sisteme de baze de date putem genera pagini web dinamice sau
interactive a caror continut sa fie generat pe baza informatiilor
stocate Tn baza de date.

Limbajul PHP permite accesul sistemelor de baze de date prin mai
multe metode:
e Metode abstracte:
0 DBA — Oracle Berkley DB
o dbx
o ODBC
o PDO — PHP Data Object
¢ Biblioteci specifice unor sisteme de baze de date (selectie):

0 dBase

o Firebird/InterBase

0 Informix

o IBM DB2 — IBM DB2, Cloudscape and Apache Derby
0 Mssgl — Microsoft SQL Server
o MySQL

o0 OCI8 — Oracle OCI8

o Paradox — Paradox File Access
o PostgreSQL

o SQLite

0 Sybase

Functiile utilizate pentru conectarea si transmiterea comenzilor catre
sistemul de baze de date depind de metoda aleasa. Exemple de
comenzi de conectare pentru diverse metode de acces:

ODBC:
odbc_connect (denum re_bd, user, parola, driver);

PDO (MySQL):
new PDQ(’ nysql : host=...;dbname=...’ ,user, parola);

MSSQL (Microsoft SQL Server):
nmesql _connect (server, user, parola);

MySQL:
nmyssqgl _connect (server, utilizator, parola);

Cele mai multe aplicatii web scrise in PHP ce utilizeaza baze de date
sunt scrise pentru serverul de baze de date MySQL. Acest lucru se
datoreaza tehnologiilor similare ale celor doua produse — ambele
produse sunt open-source si ruleaza cu performante bune sub
sistemul de operare Linux. Pentru aplicatii web de dimensiune mica
si mijlocie (magazine virtuale, pagini de socializare, site-uri de
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prezentare a unor produse, agentii de turism sau chiar pagini
personale) o solutie integrata ce nu necesita costuri de licentiere este
o alegere la indemana. Din acest motiv pentru exemplificarea
completd a tuturor operatiilor de lucru cu o baza de date prin
intermediul limbajului PHP o sa utilizam biblioteca specifica de
MySQL inclusa in limbajul PHP.

Operatiile necesare pentru utilizarea informatiilor dintr-o tabela
MySQL intr-o pagina web sunt urmatoarele:
e conectarea la serverul MySQL
selectarea bazei de date cu care lucram
construirea frazei SQL pe care dorim sa o rulam
executia acesteia
primirea rezultatelor si afisarea in cadrul paginii web
repetarea ultimelor trei operatii de cate ori este necesar
inchidere conexiunii cu serverul MySQL

Dupa cum am vazut deja conectarea la un server MySQL se face
specificand denumirea serverului, a unui nume de utilizator si a unei
parole.

<?php

$db_nuneserver = "l ocal host";

$db_user = "utilizator";

$db_parola = "parol a";

$db_server = nysgl connect ($db_nuneserver, $db_user,

$db_parol a);

I f ('$db_server) die ("Nu na pot conecta la
serverul MySQ.. Motiv: ". nysql.error());

?2>

Scriptul anterior utilizeaza functia mysqgl_connect pentru a realiza
conexiunea cu serverul de baze de date utilizand adresa si setul de
credentiale furnizat. De cele mai multe ori serverul web care ruleaza
scriptul este instalat pe aceiasi masina de calcul cu server de baze
de date. Din aceasta cauza la numele serverului exemplul foloseste
denumirea localhost ce identifica acelasi sistem de calcul. Functia
mysql_connect returneaza un identificator al conexiunii realizate,
identificator retinut Tn variabila $db_server. Daca conexiunea nu a
putut fi realizata (server nefunctional sau credentiale
necorespunzatoare) confinutul variabilei este nul. Prin intermediul
instructiunii if se verifica acest lucru si in cazul in care esuam in
realizarea conexiunii scriptul PHP este oprit (cu ajutorul comenzii die)
si este afisat motivul (cu ajutorul functiei mysql.error()). Aceasta
abordare trateaza in mod primar aparitia unei erori la conectare.
Pentru aplicatii reale putem finlocui acest mesaj cu unul mai
protocolar care sa ascunda utilizatorului motivul erorii si sa
semnaleze doar administratorului detaliile tehnice necesare (prin
intermediul unui email sau prin consemnarea intr-un fisier jurnal).
Selectarea bazei de date cu care dorim sa lucram se face in mod
similar cu realizarea conexiunii.
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<?php

$db_nunebd = "test";

nmysql sel ect db($db_nunedb) or die ("Nu ma pot
conecta |l a baza de date. Motiv: ". nysqgl.error());

?>

Comanda or permite ca in cazul in care prima procedura
(mysql_select_db) se incheie cu o eroare intra in executie cea de a
doua instructiune (die).

Pentru a lansa in executie o fraza SQL avem la dispozitie functia
mysql_query. Prin intermediul acesteia putem executa atat fraze
SQL la nivel de structura de tabela (CREATE, ALTER, DELETE) cat
si fraze SQL de prelucrare sau filtrare a informatiilor (SELECT,
UPDATE).

Exemplu de executie a unei fraze SQL de modificare a unei tabele.

<?php
$query = "ALTER TABLE tabel a_cat al og
ADD nr_cl asa i nteger FOREI G\ KEY;";
$result = nysqgl query($query);
if (!'$result) die ("Executie esuata.

Motiv: ". nysqgl.error());
7>

Exemplu de executie a unei fraze SQL de filtrare a informatiilor.
Scriptul va afigsa datele rezultate in cadrul unei pagini web.

<?php
$query = "SELECT nune, nedie_ istorie

FROV t abel a_cat al og

VHERE (nedi e_i stori e>5)

ORDER BY nume ASC;";
$result = nysqgl query($query);
if (!$result) die ("Executie esuata.

Motiv: ". nysql.error());

$nr _linii = nysgl _numrows($result);

echo "<tabl e><tr> <th>Nume </th> <t h>Medi e
istorie</th></tr>";

for (9
{
$linie = nysqgl fetch rowm $result);
echo "<tr>";
echo "<td>$linie["nume"] </td>";
echo "<td>$linie["medie_istorie"]</td>";
echo "</tr>";
}
echo "</tabl e>";
?>

0; $ < $nr linii ; ++%j)
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Exemplul anterior lanseaza in executie o fraza SQL de tip SELECT si
preia in variabila $result setul de informatii rezultat. Cu ajutorul
functiei mysqgl_num_rows determina dimensiunea rezultatului
(numarul de linii care respecta conditia din clauza WHERE) si
efectueaza o bucla for in scopul de a construi un tabel HTML care sa
afiseze rezultatele. Tn cadrul buclei fiecare linie din rezultat este
preluata cu ajutorul functiei mysql _fetch_row si afisata ca o linie in
tabel.

Pentru a inchide conexiunea cu serverul MySQL, la finalul operatiilor
efectuate, se utilizeaza comanda mysqgl_close. Daca in cadrul unei
pagini PHP (sau a unei alte aplicatii cu orice alt sistem de baze de
date) nu se inchide conexiunea la finalul sectiunii de cod aceasta
conexiune va ramane deschisa un timp prestabilit dupa care se va
inchide Tn mod automat. Daca scriptul PHP este accesat de un
numar mare de ori intr-un interval de timp mai mic decat cel de
inchidere automata presetat exista posibilitatea ca serverul de baze
de date sa atinga numarul maxim de conexiune deschise simultan si
sa se blocheze (sa nu accepte alte conexiuni).

<?php
nysql _cl ose($db_numneserver);
?2>

Atentie! Chiar daca anumite credentiale permit efectuarea unor

operatii de tip SELECT sau UPDATE la nivel de tabela asta nu

Tnseamna ca aceleasi credentiale nu pot avea interzise alte tipuri de

operatii (de exemplu de modificare a tabelei — ALTER sau DELETE).

Pentru a ntelege mai bine modul Tn care functioneaza drepturile de
acces in cadrul serverului MySQL puteti consulta manualul online a
acestuia:

http://dev.mysqgl.com/doc/refman/5.5/en/

«

Test de autoevaluare

12.2 Utilizand urmatoarea tabelele definite Tn sectiunea anterioara
(tabela_catalog si tabela_clasa) realizati un script PHP care sa
- afiseze ntr-un tabel HTML toti elevi grupati pe clase si ordonati
descrescator dupa media de la matematica.

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 140.
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12.5 Limbaje de script pe partea de client

Din punct de vedere al prelucrarii datelor existente intr-o baza de
date pe partea de client putem sa identificam urmatoarele situatii:

e Utilizarea limbajelor de script pentru validarea datelor ce
urmeaza a fi trimise catre un script (pe partea de server) de
introducere n baza de date. Aceasta situatie este foarte des
intalnita in cadrul aplicatiilor web ce utilizeaza baze de date
deoarece este mai eficient (si mai rapid) sa verifici
corectitudinea datelor introduse de utilizator la nivel de script
client decat sa le trimiti catre un script server care, in cazul in
care ceva este in neregula, sa returneze un mesaj de
avertizare si sa redirectioneze Tnapoi in pagina de introducere.

e Utilizarea limbajelor de script client pentru accesul bazelor de
date locale (aflate pe masina client). Majoritatea scripturilor de
tip client (JavaScript, VBScript) permit instantierea de obiecte
de acces la baze de date (ODBC sau ADO). Prin aceasta
metoda se poate avea accesul la baze de date locale sau
declarate local (bazele de date ODBC permit si conexiuni la
baze de date aflate pe alte calculatoare) dar nu permit accesul
la baze de date aflate de serverul web (ca in exemplele
prezentate Tn sectiunea anterioara). Din pacate aceasta
situatie ridica semne de intrebare legate de securitatea datelor
si despre rostul aplicatiei web. Putem valida din punct de
vedere functional o pagina web care inlocuieste aplicatia
Microsoft Access si permite lucrul cu figiere de baze de date
locale dar nu putem concepe rostul unei aplicatii web care Tsi
propune sa utilizeze o baza de date centrala prin intermediul
unei conexiuni ODBC declarate pe masina client (in acest caz
nu mai putem vorbi de protectia bazei de date).

e Utilizarea de tehnologii de tip Ajax (Asynchronous JavaScript
and XML) care permit transferul, in timpul executiei scriptului
client, de informatji de pe server. Tn felul acesta putem vorbi
de un schimb de informatii intre scriptul client i scriptul server
si putem imagina o combinatie de tehnologii client si server
(JavaScript / PHP de exemplu) care sa permita scriptului client
sa obtina si sa prelucreze informatii provenite dintr-o baza de
date aflata pe server. Un exemplu de aplicatie web care
utilizeaza tehnologia Ajax este Google Maps.

In continuare vom exemplifica prima situatie de utlizarea a
scripturilor client (de altfel si cea mai des intélnita in cadrul aplicatiilor
web) si anume vom utiliza un script JavaScript pentru a valida
campurile dintr-un formular web (campuri ce pot fi trimise ulterior
unui script PHP pentru a le introduce intr-o tabela dintr-o baza de
date).
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<ht m >

<head>

<title>Exenplu de formular cu validare</title>

</ head>

<body>

<f or m met hod="POST" action="insert. php"
nane="info_form >

<p>Nune:

<i nput type="text" name="nune" size="50"></p>

<p>Medi e mat emati ca:

<i nput type="text" nanme="nedi e_mat" size="2"></p>

<p><i nput type=button val ue="TRIM TE"

oncl i ck="javascri pt:

I f (W ndow. docunent . info_form nune. val ue=="")

{w ndow. al ert (' Conpl etati nunele!");

wi ndow. docunent . i nfo_form nune. focus() ; }

el se {w ndow. docunent.info formsubmt();}"></p>

</fornp

</ body>

</htm >

lar pe partea de server putem avea urmatorul script PHP
(insert.php):

<?php
$nune = $HTTP _POST VARS[ nune] ;
$medi e_mat = $HTTP _POST VARS[ nedi e_mat ] ;
$query = "I NSERT nune, nedi e matematica VALUES ('".
$nune. "' ;" . $nedie_mat. ") "
"I NTO t abel a_cat al og";
$result = nysqgl _query($query);
If (!'$result) die ("Introducere esuata.
Motiv: ". nysqgl.error());
?>

Test de autoevaluare

12.3 Completati functia JavaScript din exemplul de mai sus pentru
a verifica si corectitudinea completarii campului medie matematica.

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 140.
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Raspunsuri si comentarii la intrebarile din testele de evaluare

&

Bibliografie

Problema 12.1.

SELECT t abel a_cat al og. nune

FROV t abel a_cat al og, tabel a _clasa

VWHERE

((tabel a_catal og. nr_cl asa=t abel a_cl asa. nr_cl asa)
AND

(tabel a_cl asa.denumire="VIl-a B') AND
(tabel a_cat al og. nedi e_nat emati ca>5) AND
(tabel a_cat al og. nedi e_| i nba_mat er na>5) AND
(tabel a_cat al og. nedi e_geogr afi e>5) AND
(tabel a_catal og. nedi e_i storie>5))

ORDER BY tabel a_cat al og. nunme ASC,

Problema 12.2.
Se modifica din exemplul de la pagina 136 doar fraza SQL.:

SELECT t abel a_cat al og. nune,
t abel a_cat al og. nedi e_mat emati ca
FROV t abel a_cat al og, tabel a clasa
VHERE
(tabel a_catal og. nr_cl asa=t abel a_cl asa. nr _cl asa)
CRDER BY tabel a_cl asa. denum re,
t abel a_cat al og. nedi e_mat emati ca DESC,

Problema 12.3.

j avascri pt:
i f (w ndow. docunent . info_form nune. val ue=="")
{w ndow. al ert (' Conpl etati nunele!');
wi ndow. docunent . i nfo_form nune. focus();}
el se {
i f(wi ndow. docunent.info_formnedi e _nat.val ue=="")
{w ndow. al ert (' Conpl etati nedia de la
mat ematical');
wi ndow. docunent . info_form nedi e_mat.focus();}
el se {w ndow. docunent.info formsubmt();}}

3. Luke Welling si Laura Thomson, Dezvoltarea aplicatiilor web
cu PHP si MySQL, Editia a ll-a, Editura Teora, 2005
4. Manualul PHP - http://php.net/manual/ro/index.php
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Obiectivele Unitatii de invatare Nr.13:

B
>

Principalele obiective ale Unitatii de invatare Nr. 13 sunt:

e Ce este limbajul XML si la ce poate fi folosit

o Ce este si care este structura unui document XML

e Cum poate fi folosit un document XML intr-o pagina
HTML

13.1 Introducere in XML

executa nici o

Limbajul XML
nu poate

operatie

Limbajul XML (eXtended Markup Language) este un nou limbaj de
adnotare, care este folosit intens de tehnologiile software actuale
pentru schimburi de informafii intre diverse aplicatii din Internet sau
retele. In cazul in care aceste aplicatii functioneaza conform unor
standarde diferite, XML este limbajul comun Tn care acestea pot
schimba informatii. Aceasta facilitate este foarte importanta in cazul
comunicarii datelor intre companii si firme. Daca este folosit XML nici
una din companii nu trebuie sa cunoasca modul de structurare a
datelor in baza de date a partenerului ci doar sa stie structura XML
de export a acestor date pentru a avea acces la informatiile
necesare.

XML nu este un Tinlocuitor al HTML, ci este mai degraba un
complement al acestuia. In vreme ce in cazul HTML atentia este
orientata spre modul in care trebuie sa fie afisata informatia continuta
de directivele HTML, XML este realizat cu unicul scop de a oferi
suport pentru structurarea informatiilor.

La realizarea acestui limbaj s-au stabilit urmatoarele obiective:

e XML va fi compatibil cu SGML (un alt limbaj de adnotare).

e Documentele XML vor putea fi ugor citite si interpretate de
catre om.

e Documentele XML vor putea fi proiectate si realizate usor.

e Programele pentru a interpreta documentul XML trebuie sa
poata fi realizate usor.

e Sa fie destul de flexibil pentru a putea fi utilizat intr-o gama
larga de aplicatii.

Limbajul XML nu este conceput sa ofere instructiuni pentru executia
unor operatii, ci este conceput pentru a “inpacheta” informatia cu
scopul de a fi trimisa sau stocata. Pentru a face ceva cu aceste date
cineva trebuie sa scrie un program intr-un limbaj de programare
oarecare care sa interpreteze aceste date si sa le foloseasca intr-un
anume scop.
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lata un exemplu de fisier XML:

<?xm version="1.0" encodi ng="iso-8859-1" ?>
<articol >
<titlu>
| npozitarea tranzactiilor inobiliare
</titlu>
<descriere>
Terenurile sunt din ce in ce ma
scunpe in Capitala dupa ce ..
</ descri ere>
<URL>
http://stiri.rolarticol 123. ht n
</ URL>
</articol >
<articol >

</articol >

In exemplul de mai sus se constatd ca este vorba despre un
document XML care ar putea fi folosit de o aplicatie ce afiseaza
revista presei. Documentul XML din exemplul de mai sus contine
informatii despre articolele disponibile Tn ziarele de azi

e Nume articol - <titl u>
e O scurta descriere - <descri ere>
e Locatia unde poate fi gasit acest articol - <URL>

Se vede ca in acest document sunt prezente numai informatii cu
privire la structura sau tipul datelor si bineinteles datele propriuzise.
Acestea vor putea fi folosite de catre o aplicatie care sa afiseaze
revista presei folosind datele din acest document XML care ar putea
fi transmise periodic de la un server.

13.2 Caracteristici ale XML

Principalele caracteristici ale XML sunt:

o XML nu are directive predefinite, acestea vor fi relizate n
momentul proiectarii documentului XML in functie de scopul
acestuia si tipul sau structura datelor.

0 Pentru descrierea directivelor folosite, XML utilizeaza un set
de reguli denumit DTD (Document Type Definition) sau o
schema XML. Tmpreund cu aceastd schema se spune despre
XML ca este autodescriptiv.

o0 Documentul XML trebuie sa respecte strict regulile definite in
DTD pentru a fi un document valid.

0o Documentele XML au o structura stricta (Well-formed). Asta
nseama ca documentul trebuie sa respecte anumite reguli de
sintaxa prezentate in Unitatea de invatare urmatoare.
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0 XML este un limbaj de adnotare complementar cu HTML si
NU inlocuieste HTML. Cele doua limbaje, dupa cum s-a
aratat, au scopuri distincte: HTML afiseaza informatii ce apar
in pagina Web, in timp ce XML descrie aceste informatii.

13.3 Sintaxa XML

Declaratia
XML

Declaratia
DTD

Elementul
radacina

Un document XML este format din doua blocuri principale astfel:

e Antetul documentului care cuprinde la randul sau:

o0 Declaratia XML — Se afla intotdeauna pe prima linia a
documentului si contine informatii despre versiunea
XML si standardul de codificare al caracterelor.

o Declaratia DTD care contine informatii despre
structura documentului. Documentul este verificat daca
este valid sau nu conform cu aceasta declaratie

e Documentul XML propriuzis Un document XML are o
structura arborescenta avand un singur element radacina
marcat de o pereche de directive XML. Toate celelalte
elemente sunt descendenti si continute 1n interiorul
elementului radacina Un element poate contine la randul sau
alte subelemente.

Un exemplu complet:

{<? xm version="1.0" encodi ng="i so-8859-1"?>

(<! DOCTYPE nesaj |

<I ELEMENT enmi | (destinatie, sursa, nesaj)>
<! ELEMENT destinatie (#PCDATA) >

{ <! ELEMENT sursa (#PCDATA) >
<! ELEMENT nesaj (titlu,continut)>
<! ELEMENT titlu ( #PCDATA) >

\ <! ELEMENT conti nut (#PCDATA) >

1>
L<emai | >

<desti nati e>Dani el </ desti nati e>
<sur sa>Ana</ sur sa>
<nesaj >
<titlu>Intalnire diseara! </titlu>
<conti nut >
Ne i ntel nimdisearal
</ conti nut >
</ mesaj >
</emil >

In exemplul de mai sus:
o Prima linie reprezinta Declaratia XML,
o0 Este urmata de Declaratia DTD care contine reguli despre
structura documentului intr-un anumit format
o Documentul XML propriuzis are ca element radacina
elementul reprezentat cu ajutorul directivei
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Directive
XML

Atribute
XML

<email></email>. Elementele care urmeaza marcate de
directivele <destinatie>, <sursa> s$i <mesaj> sunt
descendenti de rangul 1. Elementul <mesaj> are la randul
sau descendenti elementele marcate de directivele <titlu> gi
<continut>. Nivelul de imbricare poate continua atat cat este
nevoie si nu sunt stabilite limite.

Directivele XML sunt identificatori pentru elementele XML si sunt
plasate ca si in cazul directivelor HTML intre paranteze ascutite “<” gi
“>" lata care sunt regulile pentru folosirea directivelor XML:

Orice directiva, ex. <directiva>, trebuie sa aiba o directiva pereche de
incheiere ex </directiva>. Omiterea directivei de Tncheiere nu este
permisa ca in cazul unor directive HTML

Directivele XML sunt sensibile la scrierea cu majuscule sau litere
mici prin urmare directiva <Titlu> este diferita de directiva <titlu>.

In cazul in care se folosesc mai multe niveluri de imbricare ordinea
nchiderii directivelor trebuie sa fie inversa decat ordinea in care au
fost deschise.

Pentru elementele care nu contin text se poate folosi o alta
modalitate de definire a directivelor.. lata cum:

<directiva />

Se observa ca s-a folosit un caracter “/" dupa numele
elementului. In acest caz NU se mai specifica directiva pereche de
incheiere
Directivele XML pot avea atribute pentru a putea specifica informatji
suplimentare despre acel element. Atributele sunt definite sub forma
de perechi nume-valoare. Valorile atributelor se scriu obligatoriu intre
ghilimele ca in exemplul de mai jos:
<nesaj data="01/08/2005">
</ mesaj >
In XML se pot folosi comentarii care au o sintaxa similara cu cea din
HTML, adica:

<I-- Oice text explicativ --1>

Acestea pot aparea oriunde in documentul XML.
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Test de autoevaluare

13.1 XML poate fi considerat ca fiind o alta versiune de HTML?

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 149.

13.4 Modul de folosire a XML in pagina Web

Asa cum am spus mai sus XML a fost realizat ca un limbaj folosit
pentru a structura datele pentru a fi trimise spre prelucrare in cadrul
altor aplicatii. HTML are ca principal scop definirea modului in care
sunt afisate date.

Cele doua concepte pot fi folosite impreuna pentru a putea separa
datele care trebuiesc afisate de instructiunile de afisare intr-o pagina
Web, implementand astfel conceptul de insula de date si permitand
afisarea, selectiva sau totala a datelor continute intr-un document
XML intr-o pagina HTML

Acest lucru este posibil utilizdnd Tn cadul paginii HTML directiva
HTML <XML> pentru a o “lega” pe aceasta de datele din figierul XML
ca in exemplul de mai jos:

Presupunénd ca avem urmatorul figsier XML care contine date despre
studentii admisi la un anumit examen si nota obtinuta, ne propunem
sa realizam o pagina HTML care sa utilizeze datele din figierul XML
pentru a afisa un tabel cu studentii admisi intr-o pagina Web.
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Fisierul listaadmitere.xml:

<7?=ml version="1.0" 7=
- =listaadmitere=
- <students
znume>Popescy Marian</numez
znotaz=10</notaz
< fstudent
- <students
znume>lonescu George</numeaz
znota=9</notaz
< fstudent
- <students
znumez>Banu Tudor=/nume=
znota=8,50</nota=
< fstudent
- «students
znume>Constantin Teodor</nume=
znota=8,30</nota=
= fstudent:
- «students
znume>Barbu Stefan</nume=
znota=7,20</notax
= fstudent:
- «students
znume>Yarga Andrei</nume>
znota=F </ notaz
= fstudent:
=flistaadmitere:

Fisierul publicListaAdmitere.html

<HTM_>

<HEAD>

<TlI TLE>

Exenpl u I nsul a Date

</ Tl TLE>

</ HEAD>

<BODY>

<XML ID="adm tere"
SRC="|istaadm tere. xm "
async="fal se" ></ XM.>

<TABLE BORDER="1"
DATASRC="#adm t ere" >
<THEAD>
<TH> Nune Student </ TH>
<TH> Nota </ TH>
</ THEAD>
<TR>
<TD>
<SPAN DATAFLD=" nune" >
</ SPAN>
</ TD>
<TD>
<SPAN DATAFLD="not a" >
</ SPAN>
</ TD>
</ TR>
</ TABLE>
</ BODY>
<HTM_>

Deschiderea paginii publicListaAdmitere in browser va avea ca
rezultat afisarea datelor din fisierul XML sub forma unui tabel a carui
forma de afigare a fost definit in pagina HTML precum in figura 13.1:
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; Exemplu Insula Date - Microsoft Internet Explorer

J File Edit YWiew Faworites Tools  Help
JOBack - - ¢ @ | ' gsearch 5 Favan

Nume Student Nota
Popescu Marian |10

Ionescu George |9

Banu Tudor 8,50
Constantin Teodor (5,30
Barbu Stefan 7,20

Varga Andrel

Figura 13.1 Exemplu insula de date.

Test de autoevaluare

13.2 Definiti conceptul de insula de date.

Réaspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 149.
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Raspunsuri gi comentarii la intrebarile din testele de evaluare

e

o 1

Bibliografie

Intrebarea 13.1.

NU XML este un limbaj de adnotare complementar cu HTML si NU
inlocuieste HTML. Cele doua limbaje, dupa cum s-a aratat, au
scopuri distincte: HTML afiseaza informatii ce apar in pagina Web, in
timp ce XML descrie aceste informatii. Revedeti indicatiile din
sectiunea 11.1.

Intrebarea 13.2.

Conceptul de insula de date se refera la separarea datelor de afisat
de instructiunile de afisare dintr-un document HTML. Datele vor fi
citite dintr-un document XML si afisate conform instructiunilor de
afisare din documentul HTML. Pentru nelamuriri revedeti sectiunea
11.4.

Indicatii la problemele propuse

Problemele propuse in lucrarile de verificare se fac dupa modelele
de exemple prezentate in unitatea de invatare sau dupa tipicul
acestora.

5. Dorin Carstoiu, Ecaterina Oltean — Introducere in HTML si
XML, Editura Printech Bucuresti 2004, pg.59-82
6. http://www.w3schools.com/default.asp
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Unitatea de invatare Nr. 14
FOI DE STIL

Obiectivele Unitatii de Tnvatare Nr.14

14.1 Foi de stil in HTML — CSS

14.2 Cum functioneaza stilurile in HTML

14.3 Adaugarea foilor de stil in documentul HTML

14.4 Proprietati CSS

Lucrare de verificare a Unitatilor de invatare Nr. 10, 11, 12, 13 si 14
Raspunsuri si comentarii la intrebarile din testele de evaluare

Bibliografie
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Obiectivele Unitatii de invatare Nr. 14:

39

Dupa parcurgerea acestei Unitatii de Tnvatare vei stii:

e Care sunt avantajele folosirii foilor de stil

e Sintaxa folosita pentru definirea unei foi de stil

e Metode de folosire a informatiilor de stil ntr-un
document HTML

14.1 Foi de stil in HTML - CSS

Foie de stil

Avantaje

Dezavantaje

Stilurile CSS au fost recent adaugate la limbajul HTML cu scopul de
a adauga mai multe facilitati pentru controlul modului de aparitie al
paginii. Incepand cu HTML 4, toate instructiunile de formatare pot fi
definite in afara documentului HTML intr-o strucutra denumita foaie
de stil.

In literatura de specialitate foile de stil sunt referite de acronimul CSS
care vine de la Cascading Style Sheets. Cuvantul “Cascading “
inseamna “in cascada” si se refera la modul de aplicare al acestor
stiluri asupra elementelor din pagina WEB .atunci cand sunt folosite
simultat mai multe foi de stil.

Acestea sunt avantajele folosirii foilor de stil:

e Separarea instructiunilor de formatare de structura
documentului HTML

e Documentele HTML care folosesc foi de stil pot avea
dimensiuni mai mici

e Site-uri mai usor de mentinut. Prin folosirea unui set comun de
foi de still pentru toate paginile HTML se poate schimba
infatisarea unui site care contine sute de pagini WEB prin
editarea unui singur figier.

Dezavantajul este ca inca exista browsere care nu au implementat
suport pentru foi de stil. Dar chiar si pentru acest dezavantaj exista
un remediu. Paginile de web pot fi initial realizate fara a folosi
facilitatile de stil.

In acest fel se poate verifica modul in care acestea sunt afisate de
browserele fara suport pentru CSS. Informatiile de stil urmad a fi
adaugate pe urma pastrand in acelagi timp nealterat continutul
documentului HTML.
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14.2 Cum functioneaza stilurile in HTML

Sintaxa
de baza

Selector

Proprietate
-valoare

Declaratie

Gruparea
stilurilor

O foaie de stil consta in una sau mai multe reguli care descriu modul
in care un element dintr-o pagina HTML va fi afisat. O regula intr-o
foie de stil are urmatorul format:

sel ector{proprietate: val oar e}
unde:

selector — identifica elementul HTML pentru care se specifica modul
de afisare. Practic orice element HTML poate fi un posibil selector
CSS. Tn exemplul de mai jos, P este un selector de stil si va defini
pentru elementele de tip <P> din documentul care foloseste aceasta
foie de stil dimensiunea fontului de 12 puncte

P {font-size: 12pt;}

proprietate si valoare definesc stilul care va fi aplicat elementului
identificat de selector. Proprietatea este separata de valoare prin
caracterul “” urmata de un spatiu. Aceasta pereche, proprietate-
valoare, este Incadrata intre acolade si reprezinta declarafia stilului.
O declaratie de stil poate contine mai multe perechi proprietate-
valoare separate prin caracterul “;” ca In exemplul de mai jos:

P {font-size: 12pt;
font-face: Arial}

Pentru a nu folosi Tn mod repetat aceeasi declaratie pentru mai multe
tipuri de elemente, CSS ofera posibilitatea gruparii selectorilor. Spre
exemplu toate titlurile dintr-un document HTML pot fi configurate sa
aiba anumite proprietati comune:

Hl, H2, H3, H4, H5, H6 {
col or: bl ue;
font-face: Arial}
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Test de autoevaluare

14.1 Care este principalul avantaj al folosirii foilor de stil la
realizarea paginilor de WEB?

14.2 Ce este un selector intr-o foaie de stil?

Raspunsurile corecte si comentarii asupra acestora se gasesc la pagina 159.

14.3 Adaugarea foilor de stil in documentul HTML

Stiluri
INLINE

o

Foi
interne de
stil

Regulile si seturile de reguli pot fi incluse Tn documentul HTML 1in trei
feluri: ca stiluri inline, ca foaie de stil intern sau ca foie de stil externa.

Stilurile inline.sunt adaugate fiecarui element HTML in parte prin
folosirea atributului STYLE care este disponibil pentru majoritatea
directivelor HTML. Valoarea atributului este reprezentata de una sau
mai multe declaratii de stil ca Tn exemplul de mai jos:

<H1 STYLE="col or: blue">
Acest titlu este al bastru
</ H1>

sau:

<P
STYLE="font-size: 12pt;
font-face: Verdana">
Acesta este un paragraf cu stilul definit
i nline.

Desi este o constructie perfect valabila pentru HTML, nu este
recomandata deoarece nici unul din avantajele foilor de stil nu poate
fi folosit in acest caz. Daca se doreste modificarea modului de
afisare pentru un set de elemente este necesara interventia n
documentul HTML asupra fiecarui element in parte.

O metoda mult mai compacta si mai eficienta este folosirea foilor
interne de stil. O foaie interna de stil se defineste in headerul
documentului HTML folosind directiva pereche <STYLE> </STYLE>.
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Foi
externe
de stil

Legarea

In interiorul acestui element se pot defini stilurile elementelor din
pagina folosind sintaxa descrisa mai sus, Spre exemplu:

<STYLE TYPE="test/css”>
<l--
P {color: blue};
H1, H2, H3, H4, H5{
col or: aqua;
font-size: 12pt

}
-~}
</ STYLE>

Se observa ca in interiorul elementului STYLE declaratiile de stil sunt
incadrate de comentariu HTML: <!-- si -->. Aceasta este pentru cazul
in care pagina este vizualizata intr-un browser care nu suporta foi de
stil, pentru a evita afisarea informatiilor din cadrul acestui element in
pagina.

O foaie interna de stil se poate aplica unui singur document HTML.
Aceasta poate modifica aspectul paginii pastrand in acelasi timp
nealterat continutul documentului HTML.

Cea mai puternica metoda de folosire a foilor de stil este de a le
defini pe toate in interiorul unui fisier separat la care sa se faca
referire In toate documentele HTML care vor folosi acest stil. Aceste
foi de stil poarta denumirea de foi externe de stil, iar pentru referirea
lor exista doua modalitati.

Legarea (linking) Este cea mai des folosita metoda si consta in
folosirea directivei <LINK>. Aceasta directiva se defineste in
interiorul headerului .

<LINK>

Functionalitate:

e Importa o foaie de stil dintr-un figier
Atribute:

e HREF

e REL

e TYPE

Directiva de sfarsit:
</LINK> OBLIGATORIE
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Atributul
REL

Atributul
HREF

Atributul
TYPE

<STYLE

lata un exemplu de folosire a acestei directive pentru importarea unei
foi de stil definita intr-un figier stilulmeu.css extern aflat in acelasi
director cu documentul HTML:

<HEAD>

<LI NK
REL=" STYLESHEET"
HREF="sti | ul nreu. css"
TYPE="t ext/css">

</ HEAD>

Atributul REL — Defineste relatia dintre documentul HTML si fisierul
cu care se face legatura — o foaie de stil: “STYLESHEET".

Atributul  HREF - Reprezinta URL-ul figierului care contine
declaratiile de stil.

Atributul TYPE — Defineste formatul figierului ce contine informatiile
de stil. Se foloseste valoarea “text/css”.

Import O metoda alternativa pentru folosirea foilor externe de stil
este folosirea directivei <STYLE> impreuna cu declaratia @import
dupa cum este aratat in exemplul de mai jos:

TYPE="t ext/ css" >

<l--

@nport url (http://stiluri.ro/stilulmeu.css);
@nport url(altstil.css);
DT { background: yell ow,

color: black }

-->
</ STYLE>

o

Declaratia @import trebuie sa fie Tnainte de orice alta declaratie de
stil.

Test de autoevaluare

14.3 Enumerati metodele de adaugare a informatiilor de stil intr-o
pagina HTML.

Raspunsul corect si comentarii asupra acestuia se gasesc la pagina 159.
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14.4 Proprietati CSS

Proprietati
ale
fontului

Proprietati
pentru text

O foaie de stil este compusa dintr-un set de instructiuni de afisare.
Fiecare instructiune este la randul sdu compusa dintr-un selector
care identifica elementul caruia i se aplica stilul si o declaratie care
defineste modul in care va fi afisat elementul respectiv. O declaratie
este o colectie de proprietati CSS.

O proprietate CSS este o constructie de forma nume/valoare. CSS
Tmparte aceste proprietati in cateva categorii pricipale. Vom enumera
aceste categorii si vom trece in revista proprietatile din fiecare
categorie in parte. Pentru o lista completa a proprietatilor disponibile
recomandam consultarea materialelor din bibliografie.

Proprietati ale fontului - Aceste proprietati definesc aspectul grafic al
textului afigsat. Majoritatea modifica caracteristicile fontului cu care
este afigat textul. lata cateva exemple de astfel de proprietati:

o font-family — defineste tipul fontului folosit pentru afisarea
textului
o font-size — defineste dimensiunea fontului folosit pentru
afisarea textului
o font-style — defineste modul de afisare a fontului: bold,
italic, subliniat
Exemplu de utilizare

P {font-famly: Arial;
font-size: 14pt;
font-style: italic

}

Proprietati pentru text - Aceste proprietati definesc modul de aliniere,
si spatiere la afisarea unui text. lata cateva exemple de astfel de
proprietati:

e letter-spacing — defineste dimesiunea spatiului intre litere

e text-align — defineste modul de aliniere al textului

e text-intend — defineste spatiul folosint pentru intendarea
textului

Exemplu de utilizare:

P {letter-spacing: 0.lem
text-align: center
text-intend: 5em

}
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Proprltetatl Proprietati pentru spatierea elementelor - Aceste proprietati sunt
petr_l ru folosite pentru a definii spatiul dintre elemente HTML, marginile
elseﬁelreltrgl?)r acestora si alte aspecte privind pozitionarea lor. lata cateva exemple

de astfel de proprietati:

e padding-top — defineste dimensiunea spatiului ce va fi pus
intre continutul elementului si marginea superioara

e padding-right - defineste dimensiunea spatiului ce va fi pus
intre continutul elementului si marginea dreapta

e padding-left — similar cu padding-right pentru stanga.

Proprietati  Proprietati pentru definirea culorilor:

pentru
definirea e color - Aceastd proprietate este folositd pentru a defini
culorilor culoarea textului din cadrul elementului specificat de catre
selector. Culoarea poate fi specificata fie prin codul RGB, fie
prin numele predefinit.
Proprietati Proprietati p(.en't'ru definir(_ea_fl_mdalului - Apeste proprietati sunt folpsite
pentru pentru a definii caracteristicile fundalului pentru elemen_tul s_peC|f|cat
. de catre selector. lata cateva exemple de astfel de proprieta;:
definirea
fundalului

e background-color — defineste culoarea fundalului
e backround-image — defineste imaginea ce va fi afisata ca
fundal.

Lucrare de verificare a Unitatilor de invatare Nr. 10, 11, 12, 13 si 14

1. Realizati un formular de inscriere pentru un concurs in care sa

solicitati numele, data nasterii, adresa postala si adresa de email.

/ Validati datele cu ajutorul unui script client de tip JavaScript.
Preluati datele introduse cu ajutorul unei pagini PHP si introduceti-

le intr-o baza de date.

Predati fisierul HTML si cel PHP in format electronic ca rezultate al

rezolvarii lucrarii de verificare.

Puteti porni in rezolvarea problemei de la exemplul din exercitiul
12.3 din testul de evaluare al unitatii de invatare nr. 12.

Nr. puncte: 7 (4p. — scrierea corecta a codului HTML si JavaScript
din cadrul formularului, 3p — scrierea corecta a codului PHP de
inserare in baza de date)

2. Realizati o pagina Web care sa includa un applet Java al carui
cod se afla in figierul film.class. Appletul are deja scris codul
pentru a rula un film de la un anumit URL Tnsa acest URL trebuie
transmis ca parametru de intrare. Pozifionati appletul in centrul
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paginii.
Predati fisierul HTML in format electronic ca rezultat al rezolvarii
lucrarii de verificare

Ca ajutor suplimentar in rezolvarea lucarii se recopmanda
utilizarea reperului bibliografic numarul 1 din bibliografia unitatii de
invatare nr.10.

Nr. puncte: 6 (3p. — utilizarea corecta a directivei APPLET, 2p -
utilizarea atributului PARAM, 1p - pozitionarea apletului pe centrul

paginii )

3. Realizati un document XML care sa descrie si sa contina
informatii despre produsele unui magazin, precum: Nume produs,
descriere, pret, cantitate etc. Realizati pe urma un document
HTML care sa afiseze aceste date din fisierul XML sub forma de
tabel.

Predati documentele in format electronic (un fisier HTML si un
fisier XML) ca rezultat al rezolvarii lucrarii de verificare.

Ca ajutor suplimentar in rezolvarea lucarii se recopmanda
utilizarea reperului bibliografic numarul 1 din bibliografia unitatii de
invatare nr.11.

Nr. puncte: 6 (3p — realizarea corecta a fisierului XML, 3p
realizarea figierului HTML care sa afiseze infirmatiile din cadrul
documentului XML)

4. Definiti un figier stilulmeu.css pe care sa 1l folositi pentru a
construi 0o pagina HTML care sa formateze elementele folosind
foaia de stil din figierul stilulmeu.css. Stilurile definite Tn acest fisier
trebuie sa afecteze urmatoarele elemente din pagina HTML:
e HI1, H2 , H3 sa fie scris cu font Veranda cu culoarea
galbena
e Textul din documentul HTML sa fie scris cu font de
dimensiunea 10pt, culoarea textului sa fie alba, iar
culoarea de fundal sa fie neagra.
Predati fisierul stilulmeu.css precum si documentul HTML in format
electronic ca rezultat al rezolvarii lucrarii de verificare
Ca ajutor suplimentar in rezolvarea lucarii se recopmanda
utilizarea reperului bibliografic numarul 1 din bibliografia unitatii de
Tnvatare.

Nr. puncte: 6 (4p — definirea corecta in cadrul foii de stil a
atributelor cerute, 2p — folosirea foii de stil in cadrul documentului
HTML)
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Raspunsuri gi comentarii la intrebarile din testele de evaluare

o

&

g

Bibliografie

Intrebarea 14.1.

Principalul avantaj este separarea informatiilor de formatare de
structura documentului HTML si posibilitatea modificarii modului de
afisare a paginii fara a intervenii in documentul HTML. Pentru
nelamuriri revedeti sectiunea 14.1.

Intrebarea 14.2.

Un selector, este acea parte dintr-o regula CSS care identifica
elementul HTML pentru care se specificda modul de afisare. A se
revedea sectiunea 14.2.

Intrebarea 14.3.

Informatiile de stil pot fi adaugate intr-un document HTML folosind
una din cele 3 metode: adaugarea informatiilor inline, folosirea foilor
interne de stil, folosirea foilor de stil definite intr-un figier extern.
Consultati sectiunea 14.3.

Indicatii la problemele propuse

Problemele propuse in lucrarile de verificare se fac dupa modelele
de exemple prezentate in unitatea de invatare sau dupa tipicul
acestora.

1. Dorin Céarstoiu, Ecaterina Oltean — Introducere in HTML si
XML, Editura Printech Bucuresti 2004, pg.51-53

2. Sabin Buraga - Proiectarea siturilor Web. Design si
functionalitate, Editia a ll-a, Editura Polirom 2002, pg. 163-195

3. Calin loan Acu — Optimizarea paginilor Web, Editura Polirom
2003, pg. 35-73

4. Richard Wagner, R.Allen Wyke — Java Script, Editura Teora
2000, pg.481-495
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ANEXA 1 — Lucrari de laborator

Sesiunea de lucru de laborator L1

Setul de lucrari are ca structura aprofundarea si consolidarea cunostintelor dobandite in
cadrul Unitatilor de invatare Nr.1 si 2.

Sesiunii de laborator ii sunt alocate 4 ore. Se recomanda a se efectua sub supravegherea
cadrului didactic.

Pentru efectuarea laboratorului este necesar utilizarea unui editor de texte, spre exemplu:
Windows Notepad, si a unui program de navigare internet: Internet Explorer

Obiectivele acestei sesiuni de lucru sunt:

o insusirea unor notjuni de baza din domeniul retelelor de calculatoare

o Insusirea pasilor necesari intr-un ciclu de realizare-vizualizare rezultat, pentru o
pagina Web

o insusirea regulilor de sintaxa pentru directivele HTML

o Insusirea modului de definire a culorilor pentru elementele HTML

in cadrul lucrérii de laborator numarul 2 se recomanda efectuarea urmatoarelor tipuri de
activitati:

o Discutie pe tema notjunilor introduse in Unitatea de Tnvatare numarul 1 cu scopul
de a clarifica nelamuriri Tn ceea ce priveste arhitectura World Wide Web sau Internet
o Efectuarea unui exercifiu la calculator, asistat de tutore pas cu pas care sa

urmareasca clarificarea pagilor necesari intr-un ciclu de realizare-vizualizare rezultat,
pentru o pagina WEB

o Discutie despre structura de baza a unui document HTML (schelet) si despre reguli
ce privesc sintaxa directivelor HTML
o Efectuarea unui exercitiu la calculator care sa urmareasca definirea si utilizarea

corecta a culorilor intr-un document HTML

Sesiunea de lucru de laborator L2

Setul de lucrari are ca structura aprofundarea si consolidarea cunostintelor dobandite n
cadrul Unitatilor de invatare Nr.3 si 4.

Sesiunii de laborator ii sunt alocate 4 ore. Se recomanda a se efectua sub supravegherea
cadrului didactic.

Pentru efectuarea laboratorului este necesar utilizarea unui editor de texte, spre exemplu:
Windows Notepad, si a unui program de navigare internet: Internet Explorer

Obiectivele acestei sesiuni de lucru sunt:

o Definirea si folosirea titluri si paragrafe in HTML

Definirea si folosirea directivelor HTML pentru formatare logica
Definirea si folosirea directivelor HTML pentru formatare fizica
Definirea si folosirea listelor in limbajul HTML

in cadrul lucrérii de laborator numarul 2 se recomanda efectuarea urmatoarelor tipuri de
activitati:
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J Discutie pe tema formatarii textelor HTML in care se vor clarifica notiunile insugite
n Unitatea de Tnvatare numarul 3 legate de formatare textelor cu ajutorul HTML

o Efectuarea unui exercitiu la calculator care sa urmareasca insusirea notiunilor si
tehnicilor de formatare a textelor HTML.

o Discutie pe tema celor 3 tipuri de liste HTML in care se vor clarifica notiunile
Tnsusite in Unitatea de invatare numarul 4 legate de utilizarea listelor HTML

o Efectuarea unui exercitiu la calculator care sa urmareasca insusirea modului de
definire a listelor in limbajul HTML.

Sesiunea de lucru de laborator L3

Setul de lucrari are ca structura aprofundarea si consolidarea cunostintelor dobandite n
cadrul Unitatilor de invatare Nr. 5, si 6.

Sesiunii de laborator ii sunt alocate 4 ore. Se recomanda a se efectua sub supravegherea
cadrului didactic.

Pentru efectuarea laboratorului este necesar utilizarea unui editor de texte, spre exemplu:
Windows Notepad, si a unui program de navigare internet: Internet Explorer

Obiectivele acestei sesiuni de lucru sunt:

intelegerea conceptelor de Hypertext, Hyperlink si URL

Definirea si folosirea legaturilor in cadrul paginilor Web

Intelegerea formatelor grafice folosite in Web

Intelegerea modului de adaugare si utilizare a imaginilor Intr-o pagina Web

In cadrul lucrérii de laborator numarul 3 se recomanda efectuarea urmatoarelor tipuri de
activitati:

o Discutie teoretica pe marginea conceptelor de Hypertext, Hyperlink si URL. Se va
urmari clarificarea acestor concepte, si intelegerea modului de folosire al acestor concepte
n cadrul paginilor WEB

o Efectuarea unui exercitiu la calculator care sa urmareasca insugirea notiunilor si
tehnicilor de utilizare a linkurilor Tn cadrul paginilor HTML.

o Discutie asupra tipurilor de formate grafice folosite pentru realizarea paginilor WEB,
avantajele si dezavantajele fiecarui tip de format.

o Discutie teoretica pe tema utilizarii imaginilor in cadrul paginilor WEB cu scopul
clarificarii notiunilor din cadrul Unitatii de Tnvatare numarul 6

o Efectuarea unui exercitiu la calculator care sa urmareasca insusirea modului de

folosire a imaginilor, integrare, aliniere, dimensionare in pagina HTML

Sesiunea de lucru de laborator L4

Setul de lucrari are ca structura aprofundarea si consolidarea cunostintelor dobandite n
cadrul Unitatii de invatare Nr.7

Sesiunii de laborator ii sunt alocate 4 ore. Se recomanda a se efectua sub supravegherea
cadrului didactic.

Pentru efectuarea laboratorului este necesar utilizarea unui editor de texte, spre exemplu:
Windows Notepad, si a unui program de navigare internet: Internet Explorer
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Obiectivele acestei sesiuni de lucru sunt:

o Intelegerea modului de realizare si de configurare al tabelelor HTML

o Explicarea partilor componente ale unui tabel HTML si a modului in care
proprietatile acestora pot fi schimbate

. Prezentarea diferitelor moduri de folosire a tabelelor in pagina HTML

In cadrul lucrarii de laborator numarul 4 se recomanda efectuarea urmatoarelor tipuri de
activitati:

o Explicarea modului de utilizare a tabelelor si clarificarea notiunilor prezentate n
Unitatea de invatare numarul 7.
o Efectuarea unui exercitiu la calculator care sa urmareasca insusirea modului de

definire si folosire a tabelelor HTML

Sesiunea de lucru de laborator L5

Setul de lucrari are ca structura aprofundarea si consolidarea cunostintelor dobandite in
cadrul Unitatii de invatare Nr. 8.

Sesiunii de laborator ii sunt alocate 4 ore. Se recomanda a se efectua sub supravegherea
cadrului didactic.

Pentru efectuarea laboratorului este necesar utilizarea unui editor de texte, spre exemplu:
Windows Notepad, si a unui program de navigare internet: Internet Explorer

Obiectivele acestei sesiuni de lucru sunt:

o Clarificarea conceptului de formular HTML

o Explicarea modului de folosire al fiecarui tip de element din cadrul unui formular
HTML

o intelegerea modului de folosire al formularelor HTML

in cadrul lucrérii de laborator numarul 5 se recomanda efectuarea urmatoarelor tipuri de
activitati:

o Discutie asupra modului de utilizare a tabelelor si clarificarea notiunilor prezentate
in Unitatea de invatare numarul 8.
o Efectuarea unui exercitiu la calculator care sa urmareasca insusirea modului de

definire si folosire a formularelor HTML. Exercitiul ar trebui sa acopere modul de folosire al
fiecarui tip de element din cadrul unui formular HTML

Sesiunea de lucru de laborator L6

Setul de lucrari are ca structura aprofundarea si consolidarea cunostintelor dobandite n
cadrul Unitatilor de invatare Nr. 9 si 10.

Sesiunii de laborator ii sunt alocate 4 ore. Se recomanda a se efectua sub supravegherea
cadrului didactic.

Pentru efectuarea laboratorului este necesar utilizarea unui editor de texte, spre exemplu:
Windows Notepad, si a unui program de navigare internet: Internet Explorer, precum si
accesul la componente JavaApplets si/sau ActiveX.

Obiectivele acestei sesiuni de lucru sunt:
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J Intelegerea rolului limbajului JavaScript

J Clarificare notiunilor de tip script pe partea de client, Evenimente si tratarea
acestora

o Intelegerea modului de folosire al JavaScript in cadrul unui document HTML

o Clarificarea aspectelor legate de folosirea executabilelor si componentelor

multimedia in pagina WEB

In cadrul lucrarii de laborator numarul 6 se recomanda efectuarea urmatoarelor tipuri de
activitati:

o Discutie asupra modului de utilizare a tabelelor si clarificarea notiunilor prezentate
n Unitatea de invatare numarul 8.
o Efectuarea unui exercitiu la calculator care sa urmareasca insusirea modului de

definire si folosire a formularelor HTML. Exercitiul ar trebui sa acopere modul de folosire al
fiecarui tip de element din cadrul unui formular HTML

o Efectuarea unui exercitiu la calculator care sa urmareasca insusirea modului de
folosire al diferitelor tipuri de componente multimedia si executabile in cadrul unei pagini
WEB

Sesiunea de lucru de laborator L7

Setul de lucrari are ca structura aprofundarea si consolidarea cunostintelor dobandite n
cadrul Unitatilor de invatare Nr. 11 si 12

Sesiunii de laborator ii sunt alocate 2 ore. Se recomanda a se efectua sub supravegherea
cadrului didactic.

Pentru efectuarea laboratorului este necesar utilizarea unui editor de texte, spre exemplu:
Notepad++, sau a unui editor specializat PHP, a unui server web cu extensia PHP
instalata, a unui server de baze de date MySQL si a unui program de navigare internet:
Internet Explorer sau FireFox.

Obiectivele acestei sesiuni de lucru sunt:

o Clarificarea notiunilor legate de limbajul PHP precum variabile, constante, sintaxa,
functii si obiecte.

o Includerea de cod PHP in cadrul paginilor HTML.

o Familiarizarea cu notiunile de baza legate de limbajul SQL.

o Utilizarea informatiilor din cadrul unei baze de date in cadrul unei pagini web.

In cadrul lucrarii de laborator numarul 7 se recomanda efectuarea urmatoarelor tipuri de
activitati:

o Explicarea notiunilor de baza legate de limbajul PHP.

o Efectuarea unui exercifiu la calculator care sa puna in practica notiunile invatate
despre limbajul PHP.

o Discutie legata de sistemele de baze de date si despre limbajul SQL.

o Efectuarea unui exercitiu la calculator care sa urmareasca insusirea tehnicilor de

utilizare a bazelor de date in cadrul paginilor web.
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Sesiunea de lucru de laborator L8

Setul de lucrari are ca structura aprofundarea si consolidarea cunostintelor dobandite n
cadrul Unitatilor de invatare Nr. 13 si 14

Sesiunii de laborator 1i sunt alocate 2 ore. Se recomanda a se efectua sub supravegherea
cadrului didactic.

Pentru efectuarea laboratorului este necesar utilizarea unui editor de texte, spre exemplu:
Windows Notepad, si a unui program de navigare internet: Internet Explorer

Obiectivele acestei sesiuni de lucru sunt:

o Clarificarea notiunilor legate de XML precum definitii, sintaxa, caracteristici

o Clarificarea modului de folosire al XML in cadrul unei pagini WEB, si a conceptului
de separare a datelor utile de interfata grafica

o Clarificarea notiunii de pagina de stil.

o Evidentierea avantajelor folosirii paginilor de stil

in cadrul lucrérii de laborator numarul 8 se recomanda efectuarea urmatoarelor tipuri de
activitati:

o Discutie asupra conceptelor de baza XML si clarificarea notiunilor de baza

o Efectuarea unui exercifiu la calculator care sa urmareasca insusirea notiunilor
fundamentale ale limbajului XML.

o Discutie asupra modului de utilizare al paginilor de stil in cadrul unei pagini WEB

o Efectuarea unui exercitiu la calculator care sa urmareasca insusirea modului de

folosire al paginilor de stil
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Felicitari pentru parcurgerea acestui modul! Acesta reprezinta un prim pas in vastul
domeniu al Internetului care este intr-o continua evolutie. Si acum va dorim succes in
realizarea paginilor de WEB pe care le veti realiza!
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