UNIVERSITATEA ,,POLITEHNICA” DIN BUCURESTI
FACULTATEA TRANSPORTURI

Departamentul Telecomenzi si Electronica in Transporturi

Tehnici de Programare in
Internet

Laborator



Cuprins

CAPITOLUL 1. PROGRAMUL COFFEECUP ...ccctttttititeeeneeereeeeesesesesesesesssssesssssesssssssssess 1
CAPITOLUL 2. MARCAJE SI ELEMENTE HTML 3
2.1 AFISAREA TITLURILOR.......cevttttteeeeeeeeeeeeeeeeeeereeesesesereseeesereeseseesreessrereserereeererrerrere———. 3
2.2 AFISAREA PARAGRAFELOR ......covvvtitiiiieteeeeeeeeeeeseeeseeeseeesesesssessesessssessssssnsssrssnssressnnnnnnne 4
2.3 FORMATAREA TEXTULUT ....coiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeiieeeeeeeeeeeeeaaeeeeeeeeeeeeassaneeesessesssssnnneeeesseens 6
24 INSERAREA DE LEGATURI ...coooiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 7
2.5 INSERAREA DE IMAGINI ...uuuuiiiiiiiiiitiie e ee e ettt e e e e e e et e taaes e e e e eeeetaaaneeeeesesearannnnnnnns 8
2.6 INSERAREA DE LISTE ....cttuuuuieeieiiiiiietiieeeeeeeeeteeaseeeeeeeetetasaannseesesessssannansesesessarannnnnns 9
2.7 INSERAREA DE TABELE ....ccooiiiiiiiiiiiieeee e 10
2.8 INSERAREA DE FORMULARE .......ccooiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 11
2.8.1 Realizarea unui CAMP PENLTU LEXE ..veeevrreererieeriieeeiieeeieeeeieeesreeesreeesereeeereesnsneeens 12
2.8.2 Realizarea unui cAmp pentru PArola ...........cceeveeeiiiieeiiieeiieeeiie e eevee e e 12
2.8.3 Realizarea unui camp pentru linii multiple de teXt..........oceveriiniiiinienennennne 13
2.8.4 Realizarea de Liste dertulante ..........oooviiiiiiiiiiiiiiiiie 14
2.8.5 Realizarea de casute pentru bifare.........cccoeveeiiiiiiiiiiiii e 14
2.8.6 Realizarea de DULOANE TAAI0. .. . ceeeeeeeeeeeeee e e e e eeaeeeeaeees 15
2.8.7 Realizarea de DULOANE .......oooiviiiiieiiieieee e 16
CAPITOLUL 3. STILIZAREA PAGINILOR CU CSS ooeteeeteeeeerereeeeeeeeeeesesesesesesesesssesens 17
3.1 INTRODUCGERE . .....ciiiiiittiieee et e e ettt e e e e e e e ettt e e e e e et e aa e eeeeeeesaaannasnsns 17
3.2 SELECTORI CSS..oeeiiiiiiiieeiitiieeittietteeeaaesaaetaaasaaaasaaaaaesaassaasssssssasassssasasssssssssssssssssssnnnnes 18
3.2.1 Selectorul pentru €lemMEnte ...........cccueeuieriieriieiieeie et 18
3.2.2  Selectorul pentrut ID........cooiiiiiiiiiiie et e 18
3.2.3  Selectorul pentrul ClASE........cccviiieiiieiie et 19
3.2.4  Gruparea SleCtOrIlOr ......ccueiiiieiieiiieie e 21
RN T 07075153 0171 0 s B OIS 1 T 21
33 ATRIBUTE PENTRU CULOARE ....cuuuuiiiiiiiiiieiiteee e e e e eeeteiteeeeeeeeeesaaaneseeseeesssasnnnneeeeeeens 22
34 ATRIBUTE PENTRU FUNDAL ....coutuuiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeteitiaeeeeeeeeeesassnnseessesesssnnnnseeseeeens 23
3.5 ATRIBUTE PENTRU CHENARE ......ccvttttttittttteteeeteeererereseseeesessssessssssesssssssssessssrsseesreee.. 24
3.6 ATRIBUTE PENTRU MARGINI ......cutvtiitiiiieieteteeeteeerereteeeseeesesessesessssesssesssesesessssseesreese.. 27
3.6.1 Atribute pentru marginea eXteTIOATA. ......c.ueervreerrreerreeerireenreeesreeesreeessreeesseeesnnns 27
3.6.2 Atribute pentru marginea INtErIOATA ..........cecveeerveeerrreeiireeereeesreeesreeesereesnseeesnnns 28



CAPITOLUL 4. INTRODUCEREA DE FUNCTII PENTRU
GESTIONAREA/MODIFICAREA OBIECTELOR DINTR-O PAGINA WEB —
JAVASCRIPT 29

4.1 INTRODUCERE......ccuuttiiititeiiieeeite et te ettt e et e et e st e e st e e sabeeesateeeabeesnabeesnnteesnsneesaseeas 29
4.2 OBIECTE JAVASCRIPT ....etttiiiiiiieeeeiitteeeeitteeeestteeessetaeeeesanseeeessnsaeesennsseeesssssseessnnnsees 30
4.3 OPERATII ASUPRA PAGINII WEB.......ccoooiiiiiiiiiiiiiiee 31
4.3.1 Scrierea intr-un element HTML ..........cccooooiiiiiiiiiieceeceeeee e 31
4.3.2  Scrierea direct Tn pPagina WeDb........ccceeviiriieiiienie ettt 32
4.3.3 Generarea unui mesaj intr-o casutd de alertare.........c.cceeeeeiienieiiiinienicenieeee 32
4.3.4 Scrierea in consola de depanare a programului de navigare ...........cccccveeeeveeeneen. 32
4.4 VARIABILE ....eiiitiiiiiieeitte et e ettt ettt e et e e st e e st e e s abee e et eeeabeesnnbeesnsaeesasaeesnseeesaneeenanes 33
4.5 FUNGCTIL vttt e e et e e era e e e e e e e eeentaaereeeeaeens 35
4.6 INSTRUCTIUNI......cooiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeee 36
4.6.1 Declaratii conditionale..............coouiiiiiiiiiiiiiiiee e 36
4.0.2  BUCIC ...ttt eaae e eaee s 37
4.7 EVENIMENTE ....otieiiiiteiite ettt ettt ettt ettt e e st eesateeeabeesnabeesnsteesnsaeesnseeas 38
4.7.1  Evenimente PENtIT IMNOUSE ......cccveeerurreerrreeeirreenueeeareeesseesssseeessessssseessssesssssessssees 38
4.7.2 Evenimente pentru taStatUira ..........cceeeiueeeriieeeniiieeniieesieeesireeesseeesnneessreesneeessseees 39
4.7.3 Evenimente pentru fOrmulare ............ccceevieeiiieriiiiienieeiiesie e 40
CAPITOLUL 5.  PROGRAMAREA RASPUNSULUI SERVERELOR - PHP............ 42
5.1 INTRODUCERE........uutitiiiiiieeeeiiiee e ettt e e ettt e e e ettt eeeesetaeeeesnaeeeessnnsaeesennsseeessnnseeeesnnnsees 42
5.2 VARIABILE ....vtiiiiiiiiiteeeiitee e et te e e ettt e e et eeeeetteeeeannateeeeanaaeeesennsaeeeeansseeesannsseeesnnnsees 43
53 PRELUCRAREA FORMULARELOR .......ttiiitieniieeniieeniteeeniteeeniteesaseessteesseeesseeesseessnnes 44
54 LUCRUL CU FISIERE DE TIP COOKIE ....uuvvvveeeeeeeeeeeeiirreeeeeeeeeeesiiseseesseeeeessiissressessessnnins 46
5.5 LUCRUL CUFISIERE EXTERNE ........ccoitiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 47
CAPITOLUL 6. UTILIZAREA BAZELOR DE DATE — MYSQL.....cccovveiecinrnniccccnnns 51

CAPITOLUL 7. REALIZAREA UNUI SITE INTERACTIV 51




Capitolul 1. Programul CoffeeCup

CoffeeCup este o suitd ce cuprinde aplicatii software pentru crearea, proiectarea si
editarea paginilor de Internet precum si o serie de unelte pentru servicii online necesare
dezvoltatorilor. In cadrul acestei lucrari se va utiliza programul de editare a paginilor de Internet
in format HTML (Hyper Text Markup Language). Varianta gratuita a acestuia se poate descarca
de pe pagina www.coffeecup.com.

Dupa instalare se deschide programul si se creeaza o pagind noud prin selectarea optiunii

New Blank Page in fereastra Welcome (Figura 1), sau din meniul File -> New From Quick
Start... .

Welcome

*
.

Welcome to HTML Editor

Create Something: Get Back to Work:
I@ MNew Blank Page I * Open Existing Files

| Mew Website Project lj Open a Website Project
d Start With a Theme What's 3 Website Project Anvway?
[] Do not show this again Close

Figura 1. Crearea unei pagini noi

In fereastra Quick Start (Figura 2) se di un nume paginii, in cAmpul Page Title, si se
selecteaza tipul de document, in campul DOCTYPE, ca fiind de tipul HTML 4.01 Strict. Restul
campurilor sunt optionale.

CQuick Start *

Page Title: I

Page Style
Page Text: | | [ooo000 Fogene Rgrosnd
Links; M | | |0000FF —5
Visited Links: _ S—"| |
Active Links: -"] w - el T
Hover Links: M | | |00a000
[[] Don't underline finks
Color Scheme: ifDefauIt} w

Advanced

Schema General Ttem:

DOCTYRE: HTML 4.01 Strict ~]

Charset: | Universal Alphabet (LITF-8) v

Meta Description: | |

Meta Keywords: | |

e [0

Figura 2. Stabilirea caracteristicilor principale ale unei pagini noi



Ca rezultat al caracteristicilor selectate in Figura 2, secventa de cod pentru pagina nou
creatd va arata astfel:

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.0org/TR/html4/strict.dtd">
<html>
<head>
<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=utf-8">
<meta name="generator" content="CoffeeCup HTML Editor
(www.coffeecup.com) ">
<meta name="created" content="dum., 08 oct. 2017 18:37:56 GMT">
<meta name="description" content="">
<meta name="keywords" content="">
<title>Laborator 1</title>

<style type="text/css">

<! —--

body {
color:#000000;
background-color:#FFFFFF;
background-image:url ('Background Image') ;

background-repeat:no-repeat;

{ color:#0000FF; }
:visited { color:#800080; }
:hover { color:#008000; }
ractive { color:#FF0000; }
-——>

S

</style>
</head>
<body>

</body>
</html>

Structura paginii nou create este urmatoarea:
e Declaratia pocTypPE. Spune browser-ului ce versiune de HTML este folosita in
document si trebuie sa apard la inceputul acestuia.
e Marcajul <html> ce defineste un fisier in format HTML.
e Marcajul <head> ce defineste antetul documentului.
e Marcajul <body> ce defineste continutul paginii.
Semnificatia principalelor linii de cod din secventa de mai sus este urmatoarea:
e Marcajul de tip meta http-equiv specifica setul de caractere utilizat in
documentul HTML, necesara pentru afisarea corecta a caracterelor speciale sau
a diacriticilor.



e Marcajele de tip meta description si keywords definesc descrierea paginii (ce
apare de exemplu In rezultatele motoarelor de cautare) si cuvintele cheie
(folosite de asemenea de motoarele de cautare).

e Marcajul <title> defineste titlul paginii care apare in browser.

e Marcajul <style> defineste caracteristicile de stil ale paginii (fundal, culoare
text).

In capitolele urmatoare se va lucra cu continutul paginii.

Afisarea continutului paginii construite se poate face fie prin pre-vizualizare direct in

program cu ajutorul butonului = Toggle External Preview (sau apasand tasta F11), fie prin

accesarea meniului View si a optiunii Split-Screen Preview (sau apdsand tasta F12), fie prin

vizualizare in browser cu ajutorul butonului &7 Preview -> Local preview-> Test With Default
Browser (sau apasand tastele CTRL + F9).

Capitolul 2. Marcaje si elemente HTML

Limbajul HTML (Hyper Text Markup Language) este utilizat pentru crearea de pagini
Web. Elementele utilizate in constructia unei pagini Web sunt componente cu rol predefinit.
Acestea sunt definite prin utilizarea unui marcaj de deschidere <cod marcaj>, introducerea
unui continut si utilizarea unui marcaj de inchidere </cod_marcaj> (ce nu e obligatoriu in unele
cazuri). Programele de navigare folosesc marcajele pentru a reda continutul si forma paginii
Web.

Limbajul HTML este case-insensitive, adica nu face distinctia intre literele mari si cele
mici, in cazul sintaxei instructiunilor.

Caracterele precum spatiu si tab care apar Intre marcaje sunt ignorate la afisarea paginii
de catre un browser.

Marcajul <!-- continut --> indicd faptul ca, continutul este un comentariu si va fi

ignorat de catre browser.

2.1 Afisarea titlurilor

Titlurile se realizeaza cu ajutorul elementelor de tip heading, fiind disponibile 6 tipuri
(rezultatul afigarii fiind cel din Figura 3).

<hl> Text ce trebuie formatat ca titlu </hl>
<h2> Text ce trebuie formatat ca titlu </h2>
<h3> Text ce trebuie formatat ca titlu </h3>
<h4> Text ce trebuie formatat ca titlu </h4>
<h5> Text ce trebuie formatat ca titlu </h5>
<h6> Text ce trebuie formatat ca titlu </h6>



€} External Preview - Untitled1.html

A Back Forwa stop (%] Refresh | () Test in Browser ~

Text ce trebuie formatat ca titlu

Text ce trebuie formatat ca titlu

Text ce trebuie formatat ca titlu

Text ce trebuie formatat ca titla

Text ce trebuie formatat ca titln

Text ce trebuie formatat ca tithy

Figura 3. Tipuri de titluri

C N
Sa se afiseze in pagina HTML urmatoarele:

Capitolul 2. Marcaje pentru text (de tip Heading 1)
2.1 Afisarea titlurilor (de tip Heading 2)
Y 2.2 Afisarea paragrafelor (de tip Heading 2)

2.2 Afisarea paragrafelor

Un paragraf obisnuit al unei pagini se identifica prin utilizarea marcajului <p>.

<p> Paragraf 1 </p>
<p> Paragraf 2 </p>

€) External Preview - Untitled1.htrm

A Back Fonwva stop || Refresh | (@) Test in Browser =
Paragraf 1

Paragraf ?

Figura 4. Afisarea paragrafelor

Doua astfel de paragrafe vor fi insa afisate cu un rand gol intre ele.
Pentru afisarea a doua paragrafe unul sub altul se foloseste un singur set de marcaje <p>
</p> 1ar in interiorul acestora, intre cele doud paragrafe, se foloseste marcajul <br>, ce nu are

nevoie de un marcaj de inchidere.



<p>
Paragraf 1
<br>
Paragraf 2

</p>
€) External Preview - Untitled1.html
A Back orwa 5t | Refresh | (@) Test in Browser ~
Paragraf 1
Paragraf ?

Figura 5. Afisarea paragrafelor fara spatiu intre ele

Prin folosirea marcajului <p> paragraful va Incepe pe o linie noua. Daca se doreste ca
un paragraf sa fie afisat in continuarea sau inaintea unui alt element HTML se va folosi setul

de marcaje <span> </span>.

<span> Paragraf 1 </span>
<span> Paragraf 2 </span>

€) External Preview - Untitled1.htrm
A Back orwa ot «| Refresh | () Test in Browser -
Paragraf 1 Paragraf 2

Figura 6. Afisarea paragrafelor unul dupa altul

Inserarea unei linii separatoare orizontale intre doua paragrafe se face cu marcajul <hr>,

ce nu are nevoie de un marcaj de inchidere.

<p> Paragraf 1 </p>
<hr>
<p> Paragraf 2 </p>

€) External Preview - Untitled1.htrm

A Back orwva ot «| Refresh | (4 Test in Browser -
Paragraf 1

Paragraf ?

Figura 7. Afisarea unei linii separatoare intre doua paragrafe



Trecerea unui text pe linia urmatoare folosind tasta Enter (in cadrul unui set de marcaje
<p> </p>) pentru a Incepe un paragraf nou va fi ignoratd de browser. Un paragraf nou se
marcheaza intotdeauna cu un nou set de marcaje <p> </p>.

Acest lucru nu se Intdmpla la afisarea unui text exact asa cum este scris in secventa de
cod cu ajutorul marcajului <pre>.

Alinierea unui text se face prin specificarea tipului de aliniere (stdnga, dreapta, centrat

sau stanga-dreapta) ca valoare a unui atribut, folosind sintaxa:
align="1left sau right sau center sau justify"

Exemplu de utilizare a unui atribut pentru aliniere:

<p align="right">Text de afisat</p>

fSé se afiseze in pagina HTML urmatoarele: \

Capitolul 2. Marcaje pentru text (sa se alinieze centrat)

2.1 Afisarea titlurilor

Titlurile se realizeaza cu ajutorul marcajelor de tip heading. (de tip paragraf)

(Inserarea unei linii separatoare orizontale)

2.2 Afisarea paragrafelor

Un paragraf obisnuit al unei pagini se identifica prin utilizarea marcajului p. (de tip
paragraf)

Trecerea unui text pe linia urmatoare folosind tasta Enter intr-un paragraf va fi ignorata
de browser. (de tip paragraf)

(Afisarea paragrafului urmator imediat sub cel anterior, fard spatiu intre ele)

\Un paragraf nou se marcheaza intotdeauna cu un nou set de marcaje p. (de tip paragraﬂ/

2.3 Formatarea textului

Pentru ca un text sa fie afisat ingrosat (bold) se foloseste setul de marcaje <b> </b>.

Pentru ca un text sa fie afisat inclinat (italic) se foloseste setul de marcaje <i> </i>.

Pentru ca un text sa fie afisat subliniat (underline) se foloseste setul de marcaje <u>
</u>.

Alte tipuri de marcaje sunt: <strong>, <big>, <em>, <code>, <sub>, <sup>, <del>, etc.

Modificarea culorii, dimensiunii si tipului de font pentru un paragraf sau text se face
folosind setul de marcaje <font> </font>. Acesta are nevoie si de valori pentru atribute

conform sintaxei:

<font color="valoare" size="valoare" face="valoare">



Codarea culorilor se face incepand cu simbolul # urmat de 6 cifre sau litere (ce
reprezintd numere in formatul hexazecimal). Fiecare din perechile de doua simboluri reprezinta
intensitatea culorilor rosu, verde si albastru. Exemple: #000000 reprezintd culoarea negru,

#FFFFFF reprezinta culoarea alb (a se accesa pagina https://html-color-codes.info/).

Dimensiunea fontului (atributul size) se stabileste printr-o valoare de la 1 la 7.
Dimensiunea implicitd utilizata de browser este 3.
Tipul fontului (atributul face) trebuie sa cuprindd denumirea acestuia. Exemple:

Georgia, serif / Times New Roman / Arial, Helvetica, sans-serif / Comic Sans MS etc.

\

(Si se afiseze in pagina HTML urmatoarele:

Capitolul 2. Marcaje pentru text (acest rand se va scrie nclinat)

2.1 Afisarea titlurilor (acest rand se va scrie subliniat)

Titlurile se realizeaza cu ajutorul marcajelor de tip heading.

2.2 Afisarea paragrafelor (acest rand se va scrie subliniat)

Un paragraf obisnuit al unei pagini se identifica prin utilizarea marcajului p.
Trecerea unui text pe linia urmatoare folosind tasta Enter (cuvantul Enter se va scrie
inclinat) intr-un paragraf va fi ignorata de browser.

Un paragraf nou se marcheaza intotdeauna cu un nou set de marcaje p. (acest rand se va

J

Ccrie cu un font, culoare si dimensiune la alegere)

2.4 Inserarea de legaturi
Crearea de legaturi catre alte pagini de Internet (/ink) se face cu setul de marcaje <a>

</a> (prescurtare de la cuvantul anchor). Sintaxa este urmatoarea:

<a href="adresd site" target="destinatie fereastrd">text pentru link</a>

Atributul target defineste unde se va deschide adresa specificatd: blank (in fereastra
noud), self (in aceeasi fereastra, valoare implicitd), parent (in fereastra parinte), top (in

fereastra principald) sau framename (in cadrul specificat).

Sa se afiseze in pagina HTML urmatoarele:

Capitolul 2. Marcaje pentru text
2.1 Afisarea titlurilor
Titlurile se realizeaza cu ajutorul marcajelor de tip heading.

2.2 Afisarea paragrafelor

Un paragraf obisnuit al unei pagini se identifica prin utilizarea marcajului p.




e N
Trecerea unui text pe linia urmatoare folosind tasta Enter intr-un paragraf va fi ignorata

de browser.
Un paragraf nou se marcheaza intotdeauna cu un nou set de marcaje p.
Pentru mai multe detalii intrati aici. (cuvantul aici trebuie sa fie o legatura catre pagina

http://tet.pub.ro cu destinatia blank)
\ J

2.5 Inserarea de imagini

Pentru inserarea unei imagini se foloseste marcajul img cu atributul src, avand

urmatoarea sintaxa:
<img src="URL sau adresda">

Adresa imaginii poate fi relativa (se include directorul unde se afla si pagina) sau
absoluta (o adresa din Internet).
Exemplu de utilizare a unui atribut pentru sursa imaginii:

<img src="https://upb.ro/image.png">

<img src="F:\images\image.png">
Alte atribute ce pot fi utilizate:

alt="descriere" — Ofera informatii despre imagine ce pot fi afisate atunci cand
imaginea nu apare corect sau de catre motoarele de cautare.

width="dimensiune in pixeli" height="dimensiune in pixeli" — Stabileste
dimensiunile imaginii. Pentru a nu o deforma se utilizeaza numai unul din atribute.

<a href="URL sau adresd"><img src="URL sau adresi"></a> - Imaginea devine

o legatura catre o altd pagina, putandu-se da clic oriunde pe suprafata ei.

Alinierea unei imagini se poate face incadrand-o Intr-un paragraf si folosind optiunile

de aliniere ale acestuia.

~

Sa se afiseze in pagina HTML urmatoarele:

Se va descérca imaginea cu sigla UPB din pagina tet.pub.ro si se va salva in acelasi
director cu pagina HTML aflata in lucru.

Se va introduce imaginea in partea de sus a paginii, avand descrierea Universitatea
Politehnica din Bucuresti, una din dimensiuni de 100 pixeli si legatura catre pagina

http://www.upb.ro.

Se va alinia centrat imaginea in cadrul paginii.




2.6 Inserarea de liste

Se pot crea doua tipuri de liste: neordonate, marcate cu buline, sau ordonate, marcate cu
numere. Pentru fiecare tip de listd se foloseste un set de marcaje: <ul> </ul>, respectiv <ol>
</o1>. Fiecare element al listei este cuprins intre marcajele <1i> </1i>.

Exemple de sintaxa:

<ul> <ol>
<li>Element 1</1i> <li>Element 1</1i>
<li>Element 2</1i> <li>Element 2</1i>
<li>Element 3</1i> <li>Element 3</1i>
</ul> </ol>

€) External Preview - Untitled1.html

A Back Fonwa stop %) Refresh | (@) Test in Browser =
* Element 1 1. Element 1
* Element 2 2. Element 2
* Element 3 3. Element 3

Figura 8. Afisarea listelor

/Se“l se afiseze in pagina HTML urmatoarele: \

(Sigla UPB)
Capitolul 2. Marcaje pentru text

2.1 Afisarea titlurilor

Titlurile se realizeaza cu ajutorul marcajelor de tip heading.

Tipuri de heading: (de tip paragraf)

(se va crea o lista la alegere cu urmatoarele elemente)

Heading 1

Heading 2

Heading 3

Heading 4

Heading 5

Heading 6

2.2 Afisarea paragrafelor

Un paragraf obisnuit al unei pagini se identifica prin utilizarea marcajului p.
Trecerea unui text pe linia urmatoare folosind tasta Enter intr-un paragraf va fi
ignorata de browser.

Un paragraf nou se marcheaza intotdeauna cu un nou set de marcaje p.

Pentru mai multe detalii intrati aici. /




2.7 Inserarea de tabele

Definirea unui tabel presupune utilizarea mai multor tipuri de marcaje.

Definirea tabelului se face cu setul de marcaje <table> </table>. Atributul border
specifica dacd se afiseaza chenarul (valoarea "1") sau nu (valoarea "o").

Fiecare rand se defineste folosind <tr> </tr>.

Celulele, daca sunt de tip antet (header), se marcheaza cu setul <th> </th>.

Celulele obisnuite ce contin date se definesc folosind setul de marcaje <td> </td>.

Un exemplu de sintaxa este urmatorul:

<table border="1">
<tr>
<th> Celula 1 </th>
<th> Celula 2 </th>
</tr>
<tr>
<td> Celula 3 </td>
<td> Celula 4 </td>
</tr>
<tr>
<td> Celula 5 </td>
<td> Celula 6 </td>
</tr>
</table>

€} External Preview - Untitled1.htr

A Back Forwa stop (%) Refresh | (@) Test in Browser ~

Celula 1||Celula 2|
|Celula 3|[Celula 4|
Celula 5||Celula 6 |

Figura 9. Afisarea unui tabel

Sa se afiseze in pagina HTML urmatoarele:

(Sigla UPB)

Capitolul 2. Marcaje pentru text

2.1 Afisarea titlurilor

Titlurile se realizeaza cu ajutorul marcajelor de tip heading.

Tipuri de heading: (de tip paragraf)

(se va crea o lista la alegere cu urmatoarele elemente)

G J

10



fHeadin gl \

Heading 2

Heading 3

Heading 4

Heading 5

Heading 6

Sa se realizeze un tabel care sd contind 3 coloane si 2 randuri, primul rand fiind de tip
antet, 1ar celulele sa contind denumirile celor 6 tipuri de titlu (heading).

2.2 Afisarea paragrafelor

Un paragraf obisnuit al unei pagini se identifica prin utilizarea marcajului p.

Trecerea unui text pe linia urmatoare folosind tasta Enter intr-un paragraf va fi ignorata

de browser.

\Un paragraf nou se marcheaza intotdeauna cu un nou set de marcaje p.

J

2.8 Inserarea de formulare

Utilizarea de formulare permite comunicarea prin intermediul paginilor web prin
completarea de informatii In caAmpuri pentru text, realizarea de selectii folosind liste derulante,
apasarea de butoane, etc. Crearea listelor nu este suficientd, pentru ca acestea sa realizeze o
actiune este necesar un limbaj de programare precum JavaScript sau PHP.

Toate elementele unui formular trebuie incluse intre marcajele <form> $i </form>.
Marcajul <form> trebuie sd contind obligatoriu si atributul action. Acesta specificd ce se va
intampla Tn momentul trimiterii formularului, adica este necesara utilizarea JavaScript sau
PHP. Se va utiliza in acest moment un atribut nul: <form action = "">.

O grupare vizuala intr-un chenar a elementelor ce formeaza un formular se poate realiza
cu setul de marcaje <fieldset> </fieldset>. Impreuni cu acestea se poate folosi si setul de
marcaje <legend> </legend> ce permite afisarea impreuna cu chenarul a unui text descriptiv

pentru respectivul formular.

<form action = "">
<fieldset>
<legend>Eticheta</legend>
Continutul formularului
</fieldset>
</form>

4 )
Sa se afiseze in pagina HTML, in continuarea paragrafelor, urmatorul formular:

Creati titlul: Exemplu de formular (de tip Heading 1)

Creati un formular Incadrat intr-un chenar, avand eticheta Date personale.
L J
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2.8.1 Realizarea unui cdmp pentru text

Sintaxa cea mai simplad pentru realizarea unui camp in care se poate completa un text

este urmatoarea:
<input type = "text">

Aditional se mai poate adauga o etichetd descriptiva inaintea cdmpului de text folosind
setul de marcaje <label> </label>, 0 valoare ce va aparea completata implicit folosind
atributul value, sau se poate dimensiona campul cu atributele size (numarul de caractere

afisate) si maxlength (limitarea numarului de caractere permise).

<label>Eticheta</label>
<input type = "text" name= "nume" value = "text dimplicit" id =

"identificator">

€} External Preview - Untitled1.html

A Back orwa ot «| Refresh | () Test in Browser -

Eticheta | text implicit |

Figura 10. Afisarea unui cdmp pentru text

Identificatorul definit prin atributul id va fi utilizat in limbajul JavaScript pentru a
extrage date din elementul respectiv, iar numele definit prin atributul name in limbajul PHP.
Atunci cand un formular are mai multe elemente, acestea vor fi afisate unul dupa altul.

Pentru ca acestea sa se pozitioneze unul sub altul trebuie folosit elementul <br>.

Sa se afiseze in pagina HTML urmatorul continut al formularului:

Exemplu de formular
Formular incadrat intr-un chenar, avand eticheta Date personale
Sa se insereze in formular urmatorul continut:

Sa se creeze un camp pentru text avand eticheta Nume, Prenume.

Sa se creeze un camp pentru text (sub cel anterior) avand eticheta E-mail.

2.8.2 Realizarea unui cimp pentru parola

Sintaxa pentru realizarea unui camp in care se poate completa o parola este urmatoarea:

<label>Eticheta</label>

<input type = "password" name= "nume" id = "identificator">

12



Caracterele parolei nu vor fi afisate, in locul lor aparand caractere de tip asterisc.

) External Preview - Untitled1.html

@ Back Forward St &RﬁmﬁlgﬂTﬂﬂnEmwmh

EtiCh&Iﬂ.|lll'lllllil |

Figura 11. Afisarea unui cAmp pentru parola

Sa se afiseze in pagina HTML urmatorul continut al formularului:

Exemplu de formular
Formular incadrat intr-un chenar, avand eticheta Date personale
Cdmp pentru text avand eticheta Nume, Prenume.

Cdmp pentru text avand eticheta E-mail.

Sa se creeze un camp pentru parold avand eticheta Parola.

\ J

2.8.3 Realizarea unui cadmp pentru linii multiple de text
Sintaxa include specificarea numarului de linii si coloane a cAmpului si este urmatoarea:
<textarea name = "nume" id = "identificator" rows = "numdr" cols =

"numar">

</textarea>

©) External Preview - Untitled1.html

A Back Forward stop |%| Refresh | (@ Test in Browser =

Figura 12. Afisarea unui cdmp pentru linii multiple de text

Sa se afiseze in pagina HTML urmatorul continut al formularului:

Exemplu de formular

Formular incadrat intr-un chenar, avand eticheta Date personale

Camp pentru text avand eticheta Nume, Prenume.

Camp pentru text avand eticheta E-mail.

Cdmp pentru parola avand eticheta Parola.

Sa se creeze un camp pentru linii multiple de text (sub cel anterior) avand eticheta Alte
detalii.

g /
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2.8.4 Realizarea de liste derulante

Permite utilizatorului alegerea unei optiuni dintr-o listd predefinitd. Lista este definita
prin setul de marcaje <select> </select >, iar elementele listei prin <option> </option>.

Sintaxa pentru realizarea unei liste derulante este urmatoarea:

<select id = "identificator">
<option value = "valoare">Text optiune</option>
<option value = "valoare">Text optiune</option>
<option value = "valoare">Text optiune</option>
</select>

€) External Preview - Untitled1.htrml

@ Back Forward stop %) Refresh | (@) Test in Browser =

|Texi optiune V|

Figura 13. Afisarea unei liste derulante

Sa se creeze un nou formular incadrat intr-un chenar, avand eticheta Programare
discipline.

Sa se creeze 1n formular o listd derulanta avand eticheta Alegere disciplina si optiunile
Limbaje de programare, Structuri de date si algoritmi, Tehnologii de programare in

Internet.
L J

2.8.5 Realizarea de casute pentru bifare

Permite utilizatorului selectarea, sau nu, a unei optiuni dintr-o listd predefinita. Toate
optiunile sunt afisate simultan si independente una fatd de alta.

Sintaxa pentru realizarea unei cdsute pentru bifare este urmatoarea:

<input type = '"checkbox" name= "nume" value = "valoare" 1id =

"identificator">Text optiune

€) External Preview - Untitled1.html

A Back Fonward stop || Refresh | (@) Test in Browser =
[ Text optiune

Figura 14. Afisarea unei casute pentru bifare
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Formular incadrat intr-un chenar, avand eticheta Programare discipline.
Lista derulanta avand eticheta Alegere disciplina si optiunile Limbaje de programare,
Structuri de date si algoritmi, Tehnologii de programare in Internet.
Sa se afiseze (sub lista derulantd) textul Alegere zile:
Sa se creeze (unele sub altele):
- 0 casutd de bifare cu textul Luni.
- 0 casutd de bifare cu textul Miercuri.

- 0 casuta de bifare cu textul Joi.

2.8.6 Realizarea de butoane radio

Permite utilizatorului selectarea unei singure optiuni dintr-o listd predefinitd. Toate
optiunile sunt afisate simultan.

Sintaxa pentru realizarea unui grup de butoane radio este urmatoarea:

<input type = "radio" name= "nume" value = "valoare" id =

"identificator">Text optiune

) External Preview - Untitled1.html
d Back Fonward stop (% | Refresh | (@) Test in Browser =
() Text optiune

Figura 15. Afisarea unui buton radio

Pentru ca mai multe butoane radio sa se afle intr-un grup toate trebuie sa aiba atributul
name identic. Daca unul dintre ele se doreste sa fie bifat implicit, se va adduga acestuia atributul
checked.

Gormular incadrat intr-un chenar, avand eticheta Programare discipline. \
Lista derulanta avand eticheta Alegere disciplina si optiunile Limbaje de programare,
Structuri de date si algoritmi, Tehnologii de programare in Internet.
Alegere zile:

- casuta de bifare cu textul Luni.

- casuta de bifare cu textul Miercuri.

- casuta de bifare cu textul Joi.
Sa se afiseze (sub casutele de bifare) textul Alegere intervale orare:
Sa se creeze un grup de butoane radio, astfel:

- un buton radio cu textul 10-12.

- un buton radio cu textul 12-14.

\ - un buton radio cu textul 14-16.
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2.8.7 Realizarea de butoane

Butoanele permit declansarea unei actiuni. Existd mai multe tipuri: butoane de intrare,

de trimitere sau de resetare. Exista chiar si un set de marcaje <button> </button > care
mai multa libertate in definirea unui buton.

Sintaxa pentru realizarea butoanelor este urmatoarea:

<input type = "button" wvalue = "text buton">
<input type = "submit" value = "text buton Submit ">
<input type = "reset" value = "text buton Reset">

©) External Preview - Untitled1.html

A Back Fornward Stop || Refresh | 3] Test in Browser =

| text buton || text buton Submit || text buton Reset

Figura 16. Afisarea de butoane

ofera

C’ormular incadrat intr-un chenar, avand eticheta Programare discipline.
Lista derulanta avand eticheta Alegere disciplina si optiunile Limbaje de programare,
Structuri de date si algoritmi, Tehnologii de programare in Internet.
Alegere zile:

- casuta de bifare cu textul Luni.

- casuta de bifare cu textul Miercuri.

- casuta de bifare cu textul Joi.
Alegere intervale orare:

- buton radio cu textul 10-12.

- buton radio cu textul 12-14.

- buton radio cu textul 14-16.
Sa se creeze trei butoane, afisate unul dupa altul, astfel:

- un buton de tip intrare cu textul Anulare.

- un buton de tip trimitere cu textul Trimite.
\ - un buton de tip resetare cu textul Reseteaza.

~
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Capitolul 3. Stilizarea paginilor cu CSS

3.1 Introducere

CSS (Cascading Style Sheets) este un limbaj care descrie stilul unui document HTML
si cum sunt afisate elementele acestuia, totul intr-un mod eficient si simplu care permite
reutilizarea stilurilor 1n toate paginile unui site Web, folosind formatari stocate separat.

CSS permite definirea de stiluri pentru paginile Web, incluzand design-ul, modul de
incadrare in pagina si varierea modului de afisare in functie de dimensiunea ecranului.

CSS se poate adduga Intr-un document HTML in 3 moduri:

e Inline (in linia de cod) - utilizand atributul ,,style” al elementelor HTML.

Intern - utilizdnd un marcaj <style> in sectiunea de antet (<head>).

e Extern - utilizand un fisier extern CSS.

Cand unui element HTML 1i sunt aplicate stiluri prin mai multe din modurile enumerate,

alegerea stilului ce va fi aplicat se va face in “cascada” in functie de nivelul de prioritate, astfel:
e Modul Inline (are cea mai mare prioritate).
e Modurile intern sau extern.
e Modul implicit de afisare al programului de navigare.

Sintaxa pentru includerea fisierelor externe CSS este urmatoarea:

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

Un set de reguli CSS este compus dintr-un selector, care indica elementul HTML la care
se aplica stilul, si un bloc ce contine descrierea atributelor, sub forma unei declaratii de tipul

proprietate:valoare; astfel:

Selector {proprietatel:valoarel; proprietate2:valoare2;...}

Blocul de descriere a atributelor contine declaratiile dorite, separate de marcajul ,,;”
(inclusiv pentru ultima dintre ele).
Selectorii CSS sunt utilizati pentru gésirea elementelor HTML, pe baza numelui, ID-

ului, clasei, sau atributului.
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3.2 Selectori CSS

3.2.1 Selectorul pentru elemente

Se bazeaza pe numele elementului si se pot selecta si formata toate elementele de acel

fel din pagina HTML.

De exemplu, sintaxa pentru formatarea paragrafelor este urmatoarea:

<html>
<head>
<style>
P
text-align: center;
color: red;
}
</style>
</head>
<body>

<p>Paragraf.</p>
</body>

€) External Preview - Untitled1.html

A Back a ! = Refresh

Paragraf

Figura 17. Formatarea unui paragraf folosind selectorul pentru elemente

3.2.2 Selectorul pentru ID

) Test in Browser =

Se pot selecta numai acele elemente care au ID-ul identic pentru a se formata toate in

acelasi mod.

Sintaxa pentru definirea selectorului pentru ID este urmatoarea:

#paragraf 1 {color: red;}

ID-ul trebuie inclus apoi ca atribut in elementul HTML dorit:

<p id="paragraf 1">

Exemplu de formatare:

<html>
<head>
<style>

#paragraf 1 {color:

red; }

18



</style>
</head>
<body>
<p id="paragraf 1">Paragraf cu font rosu.</p>
<p>Paragraf care nu are modificari de stil.</p>
</body>
</html>

) External Preview - Untitled1.html

A Back STWa - «| Refresh | (@) Test in Browser ~

Paragraf cu font rosu.

Paragraf care nu are modificari de stil.

Figura 18. Formatarea unui paragraf folosind selectorul pentru ID

3.2.3 Selectorul pentru clase

Selecteaza elementele care fac parte dintr-o anumitd clasa definitd prin caracterul “.”
urmat de numele clasei.

Sintaxa pentru definirea selectorului pentru clase este urmatoarea:

.rosu {color: red;}

Clasa trebuie inclusd apoi ca atribut in elementul HTML dorit:

<p class="rosu">

Exemplu de formatare:

<html>
<head>
<style>
.rosu {color: red;}
</style>
</head>
<body>
<hl class="rosu">Titlu afisat cu rosu.</hl>
<p class="rosu">Paragraf afisat cu rosu.</p>
</body>
</html>
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) External Preview - Untitled1.htmi

A Back CIWa ot | Refresh | (@) Test in Browser -

Titlu afisat cu rosu.

Paragraf afisat cu rosu.

Figura 19. Formatarea elementelor folosind selectorul pentru clase

Se poate specifica si tipul de element care va fi afectat de formatare (element + "." +
nume clasa):

<html>
<head>
<style>
p.rosu {text-align: center; color: red;}
</style>
</head>
<body>
<hl class="rosu">Titlu la care nu se aplica stilul.</hl>
<p class="rosu">Paragraf la care se aplica stilul.</p>
</body>
</html>

) External Preview - Untitled1.html

A Back orwa 5t = Refresh | (@) Test in Browser =

Titlu la care nu se aplica stilul.

Paragraf la care se aplica stilul.

Figura 20. Formatarea elementelor folosind selectorul pentru clase cu specificarea elementului afectat

Elementele HTML pot face parte din mai multe clase:

<html>
<head>
<style>
p.rosu {color: red;}
p.-marit {font-size: 300%;}
</style>
</head>
<body>
<hl class="rosu">Titlu la care nu se aplica stilul.</hl>
<p class="rosu">Paragraf cu font rosu.</p>
<p class="rosu marit">Paragraf cu font rosu si marit.</p>
</body>
</html>

20



€) External Preview - Untitled1.html

A Back Forwa stop (%) Refresh | () Test in Browser ~
Titlu la care nu se aplica stilul.

Paragraf cu font rosu.

Paragraf cu font rosu s1 marit.

Figura 21. Formatarea elementelor prin utilizarea mai multor clase

3.2.4 Gruparea selectorilor

Pentru a minimiza dimensiunea ocupata de cod, atunci cand sunt definiti, selectorii se
pot grupa daca au aceleasi atribute.

De exemplu, in loc de:

hl {
text-align: center;

color: red;

text-align: center;

color: red;

se poate scrie:

hl, p {
text-align: center;

color: red;

3.2.5 Comentarii CSS

Cu ajutorul comentariilor se introduc explicatii in cod. Sunt incluse intre simbolurile

»/*7 s1,,x/” s1 pot cuprinde mai multe linii.

color: red;
/* Comentariu pe un singur rand */

text-align: center;
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/* Comentariu
pe mai multe

randuri */

N
Titlurile de tip Heading 1 sa se formateze, folosind selectorul pentru elemente, astfel incat

sa fie afisate centrat si de culoare albastra.
Sa se formateze primul paragraf din capitolele 2.1 si 2.2, folosind selectarea pe baza de Id
(exemplu de Id: paragraf stil 1), astfel incat textul sa aiba culoarea rosie. Sa se creasca

dimensiunea fontului la 120% folosind selectorul de clasa .mare.
J

\.
-

\_ J

Folosind aceeasi clasi, si se creasca dimensiunea fontului pentru antetul tabelului. In plus,
sd se defineascd o clasd .verde care sd formateze numai elemente de tip th si care sa
schimbe culoarea textului in verde. Clasa . verde sd se aplice si elementelor listei.

Celule de date ale tabelului sa se formateze in acelasi mod ca si titlurile de tip Heading 1,
dar prin gruparea selectorilor.

Sa se introducad un comentariu la alegere.

3.3 Atribute pentru culoare

Sunt utilizate pentru stabilirea culorii unui text, fundal pentru text sau chenar. Exemplele

de mai jos utilizeazd modul de aplicare Inline.

<p style="color:lightblue;">Text de afisat</p>
<p style="background-color:pink;">Text de afisat</p>
<hl style="border:3px solid red;">Titlu</hl>

) External Preview - Untitled1.html - O X
A Back Fonward stop |3 Refresh | ﬁ Test in Browser~ [ ] Hide External Preview
Text de afisat

Titlu

Figura 22. Utilizarea atributelor pentru culoare

Sé se formateze (utilizind modul de aplicare Inline) primul titlu de tip Heading 1 astfel
incat textul sa aiba culoarea alba, pe fundal portocaliu si sa fie Incadrat de un chenar solid

de culoare mov si grosime de 2 pixeli.
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3.4 Atribute pentru fundal

Fundalul unei pagini HTML poate fi stabilit in doud moduri, fie prin inserarea unei
culori (utilizand proprietatea background-color), fie prin inserarea unei imagini (utilizand

proprietatea background-image), conform urmatoarei sintaxe:

body {

background-color: red;

sau
body {

background-image: url ("nume sau adresd imagine");

In mod implicit, atunci cand se foloseste ca fundal o imagine, aceasta va fi repetati pe
orizontald si pe verticala, pentru a umple ecranul ce afiseaza pagina Web.

In cazul unor imagini, pentru un aspect placut al paginii este necesar imaginea de fundal
sd se repete doar pe o directie, x sau y. Acest lucru se poate realiza utilizdnd proprietatea

background-repeat, conform urmatoarei sintaxe:

body {
background-image: url ('nume sau adresd imagine');

background-repeat: repeat-x sau repeat-y;

Pentru a afisa imaginea de fundal o singurd data, background-repeat trebuie sd aiba
valoarea no-repeat.

Pentru repeta imaginea de fundal pe ambele axe, background-repeat trebuie sa aiba
valoarea repeat.

Imaginea poate fi pozitionatd in cadrul paginii cu ajutorul proprietdtii background-
position ce poate lua doua din valorile 1eft, right, top, bottom, center, sau x% y%, sau

x _pixeli y pixeli, conform sintaxei:

body {

background-image: url ('nume sau adresd imagine');
background-repeat: no-repeat;

background-position: left top;

Daca se doreste pastrarea pozitiei fundalului in cazul derularii paginii sus-jos se va

folosi proprietatea background-attachment conform sintaxei:

background-attachment: fixed;
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Valorile pot fi urmatoarele:

scroll: fundalul se misca impreuna cu elementul (valoare implicitd)
fixed: fundalul este fix

local: fundalul se misca impreuna cu continutul elementului
initial: fundalul are proprietatea initiala

inherit: fundalul are proprietatea mostenita

Sa se transforme in comentariu linia de cod: background-repeat: no-repeat;.

Sa se stabileasca culoarea 1ightblue pentru fundal. Dupa vizualizarea paginii se va

transforma 1n comentariu linia de cod.

Sa se utilizeze ca imagine de fundal wallpaper non_tileable.jpg si sa se vizualizeze

pagina.

Sa se utilizeze ca imagine de fundal wallpaper_tileable horizontal.jpg si:

e Sa se vizualizeze pagina.

e Sa se realizeze afisarea imaginii o singura data In pozitia stinga-sus.

e S se realizeze afisarea imaginii cu repetarea doar pe orizontala.

e S3 se realizeze afisarea imaginii cu pastrarea pozitiei in cazul derularii.

Sa se utilizeze ca imagine de fundal wallpaper tileable.jpg, cu repetarea ei pe ambele

axe.

3.5 Atribute pentru chenare

Proprietatea border-style permite stabilirea stilului, latimii si culorii chenarului unui

element si poate lua urmatoarele valori:

dotted — Defineste un chenar cu linie punctata
dashed — Defineste un chenar cu linie intrerupta
solid — Defineste un chenar cu linie continua
double — Defineste un chenar cu linie dubla
groove — Defineste un chenar cu linie 3D grove
ridge — Defineste un chenar cu linie 3D ridge
inset — Defineste un chenar cu linie 3D inset
outset — Defineste un chenar cu linie 3D outset
none — Nu defineste nici un chenar

hidden — Defineste un chenar ascuns

Sintaxa este urmatoarea:

<p style="border-style: solid;">Text de afisat</p>
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€) External Preview - Untitled1.htrml - O X

A Back G ! «| Refresh | (@) Test in Browser - ("4l Hide External Preview

Text de afizat

Figura 23. Utilizarea proprietatii border-style

Proprietatea border-style poate lua pana la patru valori, cate una pentru fiecare latura
a chenarului.

<p style="border-style: double dashed dotted solid;">Text de afisat</p>

) External Preview - Untitled1.htrml — O b4
A Back 2 : = Refresh | () Test in Browser = [ Hide External Preview
Text de afisat 1

R L T T T T T Ty |

Figura 24. Utilizarea proprietatii border-style cu valori individuale

Pentru ca proprietatea border-style sa afecteze mai multe elemente simultan se pot
defini clase, de exemplu:

p.linie continua {border-style: solid;}

Stilul laturilor chenarului se poate defini si individual pentru fiecare latura in parte,
astfel:

border-top-style: double;
border-right-style: solid;
border-bottom-style: double;
border-left-style: solid;

sau, cu acelasi rezultat:

border-style: double solid;

Daca proprietatea are patru valori: border-style: valoarel valoare2 valoare3

valoare4;, atunci:
e top are valoarea 1

e right are valoarea 2
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® bottom are valoarea 3
e left are valoarea 4
Daca proprietatea are trei valori: border-style: valoarel valoare2 valoare3;,
atunci:
e top are valoarea 1
® right§ileft au valoarea 2
® bottom are valoarea 3
Daca proprietatea are doua valori: border-style: valoarel valoare2;, atunci:
® top $i bottom au valoarea 1

e right §i left au valoarea 2

Grosimea liniei chenarului se stabileste cu proprietatea border-width ce poate lua
valori 1n pixeli, centimetri s.a. sau o valoare predefinitd: thin, sau medium sau thick, conform

sintaxei:

border-width: bpx;

Culoarea liniei chenarului se stabileste cu proprietatea border-color, conform

sintaxei:

border-color: red;

sau border-color: red blue orange black;

Proprietatea poate lua pana la patru valori, cate una pentru fiecare latura a chenarului.
Rotunjirea conturului chenarului se poate face cu proprietatea border-radius cu

specificarea valorii in pixeli, conform sintaxei:

border-radius: 5px;

€) External Preview - Untitled1.htrl — O b4

3 Back Forwa “ton % Refresh | (@) Test in Browser~ [ Hide External Preview

Figura 25. Utilizarea proprietatilor border-width, border-color §i border-radius

Sa se defineasca un chenar cu linie continua sus-jos si linie punctatd stinga-dreapta care sa
afecteze toate titlurile de tip Heading 2. Sa se stabileasca grosimea liniei chenarului de 2

pixeli, culoarea grey si o rotunjire de 6 pixeli.

26



3.6 Atribute pentru margini

Marginea exterioard (Margin) reprezintd distantele fatd de elementele vecine, calculate
de la marginea exterioara a chenarului.

Marginea interioard (Padding) reprezintd distantele intre continut si marginile interioare
ale chenarului.

Margin

Padding

Content

Figura 26. Modelul de incadrare al elementelor

3.6.1 Atribute pentru marginea exterioard

Sintaxa pentru stabilirea unei margini exterioare echidistante este urmatoarea:

margin: 20px;

Stabilirea marginii exterioare se poate face si individual pentru fiecare latura, conform

exemplelor urmatoare, sau valorile pot fi grupate folosindu-se principiul prezentat la
proprietatea border-style.

margin-top: 30px;
margin-right: 20px;
margin-bottom: 25px;

margin-left: 15px;

sau, cu acelasi rezultat:

margin: 30px 20px 25px 15px;
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3.6.2 Atribute pentru marginea interioard

Sintaxa pentru stabilirea unei margini interioare echidistante este urmatoarea:

padding: 20px;

Stabilirea marginii interioare se poate face si individual pentru fiecare laturd, conform
exemplelor urmatoare, sau valorile pot fi grupate folosindu-se principiul prezentat la horder-
style.

padding-top: 30px;
padding-right: 20px;
padding-bottom: 25px;
padding-left: 15px;

sau, cu acelasi rezultat:

padding: 30px 20px 25px 15px;

~
Pentru titlul de tip Heading 1 sa se stabileasca o margine exterioara de 250 pixeli pentru

stanga si dreapta, de 50 pixeli pentru sus si jos si 0 margine interioara de 20 pixeli pentru
toate laturile.

Pentru titlurile de tip Heading 2 sa se stabileasca o margine exterioara in dreapta de 700

pixeli si o margine interioara de 10 pixeli sus si jos.
J
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Capitolul 4. Introducerea de functii pentru
gestionarea/modificarea obiectelor dintr-o

pagina Web — JavaScript

4.1 Introducere

JavaScript este un limbaj de programare de nivel inalt care permite realizarea de pagini
Web interactive.

Liniile de cod JavaScript se insereazad in pagina HTML intre marcajele <script> si
</script>. Pentru programele de navigare mai vechi se utilizeazd marcajul de deschidere
<script type="text/javascript">

Marcajele <script> pot fi inserate:

e 1nzona <head>
e 1in zona <body>. Este de preferat ca scripturile sa fie amplasate la sfarsitul
elementului <body> pentru incdrcarea mai rapida a paginii.

e in fisier extern (cu extensia ,,.js”) si declaratia

<script src="Script.js"></script>

Un program scris in JavaScript contine o serie de declaratii ce trebuie executate de
programul de navigare. O declaratie poate cuprinde valori, operatori, expresii, cuvinte cheie sau
comentarii i se termind, de obicei, cu caracterul “;”. Caracterul nu este obligatoriu daca
scriptul contine o singurd declaratie.

Declaratiile incep, de obicei, cu un cuvant cheie (de ex. var, function, if, for).
Acestea sunt cuvinte rezervate si nu pot fi folosite pentru variabile.

Cand se doreste executarea mai multor declaratii impreuna se pot crea blocuri de cod
care grupeaza declaratiile intre caracterele { }.

if (a<h) {
x=12;
y=20;

Aproape orice intr-un cod JavaScript reprezintd un obiect, iar metodele sunt actiuni care
pot fi aplicate pe obiecte. Existd metode predefinite dar si posibilitatea de a crea unele noi.

document.getElementById (id)
In limbajul JavaScript se face diferenta intre literele mari si cele mici, adica limbajul

este Case Sensitive. De obicei, functiile sau variabilele se denumesc Incepand cu literd mica,
iar constructorii cu literd mare. Caracterele Enter si Space sunt ignorate.
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var a = getElementById('a');

var ziuaCurenta = new Data("2018", "Noiembrie"™, "2");

Comentariile se definesc cu ajutorul caracterelor // pentru un singur rand, sau /*  */

pentru a cuprinde mai multe randuri.

4.2 Obiecte JavaScript

Obiectele reprezinta baza limbajului JavaScript si aproape orice reprezintd un obiect.

Valorile logice (Boolean), numerele (Number) si sirurile (string) pot fi obiecte daca
sunt definite cu cuvantul cheie new.

Datele, elementele matematice, matricele, expresiile obisnuite, functiile, obiectele sunt
intotdeauna obiecte.

Singurele care nu reprezinta obiecte sunt primitivele, adica valori ale datelor de tip sir
de caractere (de ex. Popescu), numar (de ex. 2.1), boolean (true sau false), nule sau
nedefinite.

Adresarea obiectelor se face prin referintd, nu prin valoare, prin urmare obiectele sunt
mutabile. In exemplul urmitor, persoana nu este o copie a utilizator ci sunt acelasi obiect,

iar o schimbare a valorii lui persoana duce la schimbarea valorii si lui utilizator.

var utilizator = "Popescu George";

var persoana = utilizator;

Obiectele pot sa contind mai multe valori, caz in care acestea sunt asociate unor

proprietati:
var utilizator = {nume: "Popescu", prenume: "George", grupa: "8200",
email: "george.popescul@upb.ro"};

In exemplul de mai sus nume este o proprietate iar “Popescu” este valoarea acesteia.

Cea mai utilizata modalitate de a accesa o proprietate a unui obiect este folosind sintaxa
numeObiect.proprietate.I)eexenuﬂu»;tilizator.nume.

O noua proprietate se poate adduga unui obiect doar prin mentionarea ei $i atribuirea

unei valori, iar stergerea uneia existente se face cu cuvantul cheie delete.

utilizator.varsta = 50;

delete utilizator.email;
Metodele sunt actiuni care pot fi aplicate pe obiecte. Ca si definitie, metodele sunt

functii stocate ca proprietati ale unui obiect. Metoda unui obiect poate fi accesata folosind

sintaxa numeObiect.numeMetoda ().
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var utilizator = {
nume: "Popescu",
prenume: "George",
grupa: "8200",
email: "george.popescu@upb.ro"
numeComplet: function() {

return this.nume + " " + this.prenume;
}i
utilizator.numeComplet () pentru apelare.

4.3 Operatii asupra paginii Web

Rezultatul unui cod JavaScript poate fi afisat in pagina Web Tn mai multe feluri:
e Prin scriere intr-un element HTML, cu ajutorul proprietdtii innerHTML atasata
unei metode care sa selecteze elementul sau elementele dorite.
e Prin scriere direct in pagina Web, utilizand metoda document .write ().
e Prin generarea unui mesaj intr-o casutd de alertare, utilizind metoda
window.alert ().
e Prinscrierea in consola de depanare a programului de navigare, utilizand metoda

console.log ().

4.3.1 Scrierea intr-un element HTML

Pentru a accesa un element HTML se pot utiliza trei metode:

e Selectarea elementului pe baza id-ului asociat acestuia, folosind metoda
document.getElementById ("id") .

e Seclectarea elementelor pe baza numelui asociat acestora, folosind metoda
document .getElementsByName ("nume") . Metoda nu returneaza elementele ci
o listd de noduri in ordinea acestora, numerotate incepand cu 0.

e Seclectarea elementelor pe baza clasei asociatd acestora, folosind metoda
document.getElementsByClassName ("clasd"). Metoda nu returneaza

elementele ci o listd de noduri in ordinea acestora, numerotate incepand cu 0.

( . A
Intr-o pagina HTML noua sa se copieze liniile de cod urmatoare:

<h2>Pagina pentru testarea JavaScript</h2>
<p id="paragrafl">Text afisat cu HTML.</p>
<p id="paragraf2">Text afisat cu HTML.</p>
<p id="paragraf3" class="text">Text afisat cu HTML.</p>

<p id="paragrafd" class="text">Text afisat cu HTML.</p>
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fSé se introduca apoi urmatorul script:

<script>
document.getElementById ("paragrafl") .innerHTML = "Text afisat
cu JavaScript.";

</script>

Sa se adauge 1n script urmatoarea linie de cod:

document.getElementsByClassName ("text"”) [0] .innerHTML = "Text

afisat cu JavaScript.";

kSé se schimbe nodul [0] cu [1]. /

4.3.2 Scrierea direct in pagina Web

Sa se adauge 1n script urmatoarea linie de cod:

document .write ("© 2018") ;

Se recomanda folosirea numai pentru testare. Daca se utilizeazd dupa ce pagina s-a

incarcat metoda va sterge tot continutul HTML din pagina.

4.3.3 Generarea unui mesaj intr-o casutd de alertare

Sa se adauge in script urmatoarea linie de cod:

window.alert ("Mesaj de alertal!");

4.3.4 Scrierea in consola de depanare a programului de navigare

Sa se adauge 1n continuarea paragrafului 4 urmatoarele linii de cod:
<h3>Modul de depanare se activeaza cu tasta F12</h3>

<p>Se selecteaza apoi "Console" in meniu si se apasa pe
Refresh.</p>

Sa se adauge 1n script urmatoarea linie de cod:

console.log("Mesaj pentru depanare.");

\ J
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4.4 Variabile

In JavaScript se pot evidentia patru tipuri de variabile:

Numerice: a = 4;

Caractere sau siruri de caractere: nume = "Popescu"; Se pot include atat intre
caracterele " " cat siintre ' .
Obiect: utilizator = {nume: "Popescu", prenume: "George", grupa:

"8200", email: "george.popesculupb.ro"}; Accesarea unei proprietati a

unui obiect se face folosind sintaxa numeObiect.proprietate. De exemplu

utilizator.nume.

Vector: facultate = ["Transporturi", "Electronica", "Automatica"];
In JavaScript vectorul sau matricea sunt considerate tot obiecte. Accesarea unei
valori se face dintr-un vector sau matrice se face folosind sintaxa
numeVector[i], unde i reprezintd numarul pozitiei valorii, Tncepand cu 0. De

exemplu facultate[0] are valoarea Transporturi.

Variabilele se declard cu cuvintele cheie var, let sau const §i pot contine valori de

orice tip. Alocarea valorii se face utilizand semnul =. Variabilele pot fi locale, atunci cand se

declara 1n interiorul functiilor, sau globale cand se declara in afara lor.

Pentru calcule se folosesc operatorii clasici + - * / iar expresiile de calcul pot contine

atat valori distincte cat si variabile.

var

var b

var cC

sau

var

sau

O o W

Il
i
~

+ b;

Daca variabila nu are o valoare initiald (de ex. var a; ) atunci se considera cd aceasta

este nedefinita (undefined).

In cadrul declararii unei variabile se pot utiliza operatii matematice.

var cC

= 4 + 8; (adunare matematica a doud numere)

var nume = "Popescu" + " " + "George"; (concatenare de siruri de caractere)

Atentie la adunarea numerelor cu siruri de caractere! Numerele vor fi tratate ca siruri de

caractere si concatenate.
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"4" + 5 + 2 va fi transformat in 452

4 + 5 + "2" va fi transformat in 92

Lungimea unui sir de caractere se poate afla folosind proprietatea 1ength.

var nume = "Popescu'";

var lungime = nume.length; va returna valoarea 7.

( )

Sa se adauge un nou paragraf cu id-ul paragraf5 in continuarea paragrafului 4, care sa

contind textul:

Text afisat cu HTML.

Sa se creeze o variabila de tip numar numita x care sa ia valoarea 5.
Sa se scrie in elementul HTML cu id-ul paragraf£5 urmatorul text:

Acesta este paragraful cu numarul 5.

unde valoarea 5 sa rezulte din citirea variabilei x.

J

~

fSé se adauge un nou paragraf cu id-ul paragrafé in continuarea paragrafului 5, care sa
contind textul:

Text afisat cu HTML.

Sa se creeze o variabila de tip obiect numita 1imbaj care sa contina proprietatile

variantal §l varianta2, cu valorile de tip sir de caractere corespunzatoare: HTML §i

JavaScript.
Sa se creeze o variabila de tip sir de caractere numitd propozitie care sd contina
urmatorul text:
Textul scris in HTML a fost suprascris cu cel scris in
JavaScript.

unde cuvintele HTML §i Javascript sa rezulte din citirea variabilei 1imbaj.

Sa se scrie in elementul HTML cu id-ul paragrafé continutul variabilei propozitie.

N /

\

Sa se adauge un nou paragraf, fara text initial, cu id-ul paragraf7 in continuarea
paragrafului 6.

Sa se creeze variabila 1ungime care sa contind lungimea sirului de caractere
propozitie.

Sa se scrie in elementul HTML cu id-ul paragraf7 urmatorul text:

Paragraful anterior are x de caractere.

unde x sd fie continutul variabilei 1ungime.
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4.5 Functii

O functie este o portiune de cod executatd numai atunci cand este apelatd, de exemplu
in cazul unui eveniment precum apasarea unui buton.

Sintaxa de definire a unei functii este urmatoarea:

function numeFunctie (argumentl, argument2, ...) {

cod de executat;

return valoare; optional

Argumentele unei functii sunt valori pe care le primeste in momentul apelarii acesteia
si sunt considerate variabile locale n interiorul functiei.

Exemplu de functie cu argumente:

function puterea?2 (valoare) {
var rezultat = valoare * valoare;
return rezultat;

}
document.getElementById ("element") .innerHTML = puterea2 (10);

Exemplu de functie fara argumente:

function schimbaText () {

document.getElementById ("id") .innerHTML = "Text de introdus.";
Apelarea unei functii se face utilizand sintaxa numeFunctie (valoarel, valoare2,
...), de exemplu:

puterea2 (10)

schimbaText ()

Sa se creeze functia schimbaText care sa contind doud argumente id si text. Aceasta
va scrie in elementul HTML cu id-ul id, textul text.
Sa se aplice functia pentru a inlocui minim doud din liniile de cod care au rolul de a scrie

un text intr-un paragraf selectat pe baza de id.
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4.6 Instructiuni

4.6.1 Declaratii conditionale

Declaratiile conditionale sunt acelea in urma carora se executd o actiune in functie de
indeplinirea sau nu a unei conditii. In JavaScript se pot utiliza declaratiile i f, else §i switch.
Declaratia i f permite executarea unui bloc de cod numai daca este indeplinita conditia.

Sintaxa este urmatoarea:

if (conditie) {
bloc de cod executat daca este iIndeplinitd conditia

Declaratia e1se se foloseste impreund cu i £ pentru a executa un alt bloc de cod daca nu

este Indeplinitd conditia mentionatd in declaratia i f. Sintaxa este urmatoarea:

if (conditie) {
bloc de cod executat daca este indeplinitd conditia
} else {
bloc de cod executat daca nu este indeplinitd conditia

Declaratia switch contine mai multe blocuri de cod ce trebuie executate, fiecare dintre
acestea fiind asociate unui caz. Declaratia compara valoarea unei expresii cu valoarea fiecarui
caz si daca gaseste unul in care cele doud valori sunt identice (nu numai ca valoare ci si ca tip)
va executa blocul de cod asociat acelui caz, dupa care executia declaratiei se termind (prin
inserarea cuvantului cheie break). break nu trebuie inclus in ultimul dintre cazuri deoarece
declaratia se va termina oricum.

Cuvantul cheie default se foloseste pentru a indica ce bloc de cod se va executa daca
valoarea expresiei nu se regdseste n nici unul dintre cazuri.

Sintaxa este urmatoarea:

switch (expresie) {

case a:
bloc de cod executat daca expresie === a
break;

case b:
bloc de cod executat daca expresie ===
break;

default:
bloc de cod executat
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4.6.2 Bucle

Buclele se utilizeaza pentru a executa blocuri de cod de un anumit numar de ori sau cat
timp este indeplinita o conditie. In JavaScript se pot utiliza declaratiile for, for/in si while.

Bucla for executd un bloc de cod de un anumit numar de ori. Sintaxa este urmatoarea:

for (declaratia 1; declaratia 2; declaratia 3) {
bloc de cod

Declaratia 1 se executa o singura datd, inainte de inceperea executiei blocului de cod.
Aici se stabileste, de obicei, valoarea initiald a unei variabile. Se pot initializa mai multe
variabile, dar trebuie separate prin virguld, sau se poate omite declaratia cu totul, daca
initializarea a avut loc deja in alta parte a codului JavaScript.

Declaratia 2 reprezintd conditia care trebuie indeplinita de variabila pentru a se executa
blocul de cod. Declaratia 2 este si ea optionala, caz in care blocul de cod se va executa la
nesfarsit. Pentru a evita acest lucru, in blocul de cod trebuie introdus cuvantul cheie break.

Declaratia 3 se executa de fiecare datd, dupa executia blocului de cod. Aici, de obicei,
se modifica cu un pas valoarea variabilei din declaratia 1. Declaratia 3 este si ea optionala, daca
modificarea valorii variabilei se face in blocul de cod ce se va executa.

Bucla for / in parcurge proprietatile unui obiect. Sintaxa este urmatoarea:

var obiect = {proprietatel:valoare, proprietate2:valoare,
proprietatel3:valoare}
var x;
for (x in obiect) {
bloc de cod ce contine, de obicei, mentionarea proprietdtilor prin

sintaxa obiect[x]

Bucla while executd un bloc de cod atata timp cat o conditie este indeplinitd. Sintaxa

este urmatoarea:

while (conditie) {
bloc de cod

Bucla do / while executd un bloc de cod atata timp cat o conditie este Indeplinitd. Se
executd mai intai bucla de cod si dupd aceea se verifica indeplinirea conditiei. Sintaxa este

urmatoarea:

do{
bloc de cod
}

while (conditie)
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4.7 Evenimente

Evenimentele au loc atunci cand programul de navigare sau utilizatorul acestuia
realizeaza actiuni asupra paginii HTML. Evenimentele pot reprezenta totul, de la interactiunile
de baza ale utilizatorilor pana la notificarile automate.

De exemplu, eveniment poate fi cand utilizatorul da clic pe un element al paginii, daca
apasa butonul de trimitere a unui formular, dacd apare o eroare, cand o pagind se termind de
incarcat, etc. Ca raspuns la aceste evenimente codurile JavaScript efectueaza diferite actiuni,
de exemplu afisarea unui mesaj, schimbarea culorii unui fundal, inchiderea paginii, validarea
unor date, etc.

Sintaxa prin care se detecteazd un eveniment si se produce o actiune este urmatoarea:

<elementHTML eveniment='cod JavaScript'>

sau

<elementHTML eveniment="cod JavaScript">

4.7.1 Evenimente pentru mouse

onclick — apare la efectuarea unui clic pe un element

oncontextmenu — apare la efectuarea unui clic dreapta pe un element

onmouseover — apare atunci cand pointer-ul mouse-ului este mutat deasupra unui
element

onmouseleave — apare atunci cand pointer-ul mouse-ului este mutat de pe un element

Sa se adauge titlului de tip Heading 2 urmatoarele atribute:

onmouseover="this.style.backgroundColor="orange'"

onmouseleave="this.style.backgroundColor="'white'"

Sa se adauge paragrafului 1 urmatorul atribut:
oncontextmenu="window.alert ('Actiune interzisa!'); return false"
Sa se adauge 1n continuarea paragrafului 7 urmatoarele linii de cod:

<p id="paragraf8" onclick="this.innerHTML = Date()">Clic pe acest text
pentru a vedea data si ora!</p>

<button onclick="document.getElementById('paragraf9') .innerHTML =
Date () ">Arata data si ora!</button>

<p id="paragraf9"></p>

Sa se testeze efectul modificarilor.
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4.7.2 [Evenimente pentru tastaturd

onkeydown — apare la apasarea unui taste (tasta este jos)
onkeypress — apare la apdsarea unui taste (tasta a fost apasata si eliberatd)

onkeyup — apare la eliberarea unei taste ce a fost apasata

Sa se adauge in continuarea paragrafului 9 urmatoarele linii de cod:

<textarea maxlength="30" onKeyUp="numarare ()" id="text"></textarea>
<label id="numarCaractere"></label>

Sa se adauge 1n script urmatoarea functie:

function numarare () {
var contor = document.getElementById('text').value.length;
if (contor == 1) {
document.getElementById ('numarCaractere') .innerHTML = "Ati
introdus 1 caracter";
}

else if (contor < 20) {

document.getElementById ('numarCaractere') .innerHTML = "Ati
introdus " + contor + " caractere.";

}

else 1f (contor < 30) {
document.getElementById ('numarCaractere') .innerHTML = "Ati
introdus " + contor + " de caractere.";

}

else {
document.getElementById ('numarCaractere') .innerHTML = "Ati atins

limita maxima de 30 de caractere!";

Sa se testeze efectul modificarilor.

Sa se adauge in continuarea campului pentru text urmatoarele linii de cod: b
<form action = "">

<label>Numar de telefon:</label>

<input type="text" id="telefon" maxlength="10" onKeyPress="return

doarCifre (event) ">

<label id="mesaj"></label>
</form>

J
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/Se“l se adauge in script urmatoarea functie: \

function doarCifre (event) {

\Sé se testeze efectul modificarilor. /

var codTasta = event.keyCode;

if (codTasta < 48 && codTasta > 57) {
document.getElementById ("telefon") .style.borderColor = "red";
document.getElementById ("mesaj") .innerHTML = "Va rugam sa tastati
doar cifre!";
return false;
}

else {
document.getElementById ("telefon") .style.borderColor = "";
document.getElementById ("mesaj") .innerHTML = "";

return true;

4.7.3

Evenimente pentru formulare

onfocus — apare atunci cand utilizatorul actioneaza asupra unui element

onblur — apare atunci cand utilizatorul a terminat actiunea asupra unui element

onchange — apare atunci cand se schimba starea unui element (pentru <input>,
<select>, <textarea>)

oninput — apare atunci cand utilizatorul introduce date ntr-un element

onselect — apare atunci cand utilizatorul selecteaza un text dintr-un element (pentru
<input> §l <textarea>)

onsearch — apare atunci cand utilizatorul scrie ceva intr-un camp de cautare
(<input="search">)

onreset — apare la resetarea formularului

onsubmit — apare atunci cand utilizatorul trimite formularul

Sa se adauge la finalul formularului urmatorul buton: b
<input type = "submit" value = "Trimite">

Sa se adauge formularului atributul:

onSubmit="return verificareFormular ()" )

40



/SE se adauge in script urmatoarea functie:

function verificareFormular () {
if (document.getElementById('telefon').value == "'"') {
window.alert ("Numar de telefon necompletat!");
return false;
}
if (document.getElementById('telefon') .value.length < 10)
window.alert ("Numar de telefon incomplet!");

return false;

\Sé se testeze efectul modificarilor.

{
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Capitolul 5. Programarea raspunsului serverelor — PHP

5.1 Introducere

PHP (Hypertext Pre-processor) este un limbaj pentru crearea de scripturi ce pot fi
incorporate Intr-o pagind HTML cu scopul de a crea pagini Web dinamice sau de a Incorpora
aplicatii Web.

Interpretarea si executarea codului PHP are loc la nivelul serverului ce gazduieste
pagina Web, rezultatul fiind incorporat in pagina HTML generata utilizatorului.

Fisierele care contin cod PHP au extensia .php . Pe langa codul PHP acestea pot contine
st marcaje HTML sau scripturi JavaScript.

Dintre aplicatiile PHP se pot mentiona deschiderea, citirea, scrierea sau crearea de
fisiere, crearea, modificarea sau accesarea de fisiere tip cookie, lucrul cu baze de date, cu
aplicatii de email, criptarea datelor, etc.

Sintaxa pentru scrierea unui script PHP este urmatoarea:

<?php
cod PHP
?>

O declaratie PHP se termina, de obicei, cu caracterul ;. Caracterul nu este obligatoriu
daca scriptul contine o singura declaratie.

In limbajul PHP, pentru cuvintele cheie (echo, if, for, etc.), clase sau functii nu se face
diferenta Intre literele mari si cele mici (totusi se recomanda sa se foloseasca numai litere mici),
insd acest lucru conteaza in cazul numelor variabilelor.

Comentariile se definesc cu ajutorul caracterelor // pentru un singur rand, sau /*  */

pentru a cuprinde mai multe randuri.

Accesarea paginilor Web care contin scripturi PHP se poate realiza cu
orice program de navigare. Este necesard insd existenta unui server
Web, cu suport PHP, care sd interpreteze si sa execute scripturile.

in acest sens se va utiliza o aplicatie ce incorporeazd un sever Web si

suport PHP pentru acesta precum Wamp (www.wampserver.com) .

Dupa instalare, pentru salvarea fisierului .php creat in aceasta
lucrare se va utiliza directorul C:\wamp64\www\TPI, iar accesarea
paginii Web se va face cu orice program de navigare folosind adresa
http://localhost/TPI/nume_fisier.php
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5.2 Variabile

In PHP se pot evidentia mai multe tipuri de variabile:

Integer — numere intregi, fara virgula.

Double — numere reale cu virgula.

Boolean — au doua valori posibile, true sau false.

NULL —un tip special de variabila ce poate avea o singura valoare: NULL. Daca
unei variabile nu i se alocd o valoare initiald, i se va aloca in mod implicit
valoarea NULL.

String — Caractere sau siruri de caractere ce se pot include atat intre caracterele
" v catsiintre ' .

Matrice — este utilizata pentru stocare mai multor valori intr-o singura variabila:
de exenqﬂu Sfacultate = array("Transporturi", "Electronica",
"Automaticd") . Accesarea unei valori se face dintr-o matrice se face folosind
sintaxa snumeMatrice[i], unde i reprezintd numarul pozitiei valorii, incepand
cu 0. De exemplu $facultate[0] are valoarea Transporturi.

Obiect — este utilizat pentru stocarea datelor si a unor functii necesare prelucrarii
acelor date. Obiectele se declard prin utilizarea cuvantului cheie class.
Resursd — nu este un tip de date obisnuit ci stocheaza referinte catre resurse

externe cum ar fi o baza de date.

Tipul unei variabile nu trebuie declarat. In momentul alocirii unei valori, PHP

determind in mod automat de ce tip va fi aceasta.

Numele unei variabile Incepe Intotdeauna cu caracterul $, iar acestea nu se declara cu o

anumitd comanda ci sunt create Tn momentul cand sunt mentionate pentru prima oara. Alocarea

valorii se face utilizand semnul =.

Stext
Sa = 2
Sb = 5

= "Hello World!"™;
3;
5.44;

Pentru calcule matematice se folosesc operatorii clasici + - * / iar expresiile de calcul

pot contine atat valori distincte cat si variabile.

Concatenarea sirurilor de caractere se face folosind caracterul ".":

"Hello

" . "world!" va fiechivalentcu "Hello World!"

Afisarea continutului unei variabile intr-o pagind Web se realizeaza cu declaratia echo.

echo $

text;
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Variabilele super-globale sunt variabile predefinite si pot fi utilizate oriunde in cadrul
unui script PHP. Acestea sunt:
e SGLOBALS
e $ SERVER
e $ REQUEST

e $_POST
e S GET

e $ FILES
e S ENV

e $ COOKIE
e S SESSION

Variabilele globale se declara si pot fi folosite numai in afara functiilor. Utilizarea unei
variabile globale in interiorul unei functii se poate face prin mentionarea cuvantului cheie
global 1Inaintea variabilei sau prin utilizarea variabilei super-globald numita

$GLOBALS['index'], unde index este numele variabilei globale.

function nume functie() {
global Sa, Sb;

cod ce utilizeazd variabilele $Sa si Sb
sau

cod ce utilizeazd variabilele $GLOBALS['a']l si SGLOBALS['b']

Variabilele locale se declard intr-o functie si pot fi folosite numai in interiorul acelei
functii. Se pot defini mai multe variabile cu acelasi nume, cu conditia ca acestea sa fie locale si
sa se afle in functii diferite.

Orice variabila locald este stearsa dupa executia functiei. Daca dorim sa folosim
variabila si la o altd executie a functiei se va mentiona cuvantul cheie static atunci cind se

declara variabila.

function nume functie() {
static $x, Sy;

cod ce utilizeazd/reutilizeazd variabilele $x si Sy

5.3 Prelucrarea formularelor

Pentru prelucrarea datelor dintr-un formular sunt necesare doua pagini HTML distincte:

pagina care contine formularul si pagina care preia datele si le prelucreaza.
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In pagina care contine formularul (ce nu trebuie neapirat si contina scripturi PHP), in
cadrul marcajului <form> trebuie mentionate doua atribute:
® action="valoare" ce trebuie sd contind ca valoare numele paginii care va
prelua si prelucra datele din formular (de exemplu login.php).
® method="valoare" ce trebuie sa contina ca valoare numele metodei prin care
se preiau datele (post sau get).
De asemenea, marcajul fiecarui cAmp de introducere sau selectare de date trebuie sa

contind o valoare distincta pentru atributul name.

Intr-o pagina HTML noua sa se insereze urmatorul formular:
<form action="autentificare.php" method="post">

Utilizator: <input type="text" name="utilizator"><br>

Parola: <input type="password" name="parola"><br>

<input type="submit">
</form>
Sa se salveze pagina cu numele acasa.php in directorul C:\wamp64\www\TPIL.

J

In pagina care prelucreaza datele din formular se introduce un script care le preia cu

ajutorul unei variabile super-globale: s GET sau s posT, in functie de metoda aleasa.

Intr-o pagina HTML noua sa se insereze urmatoarele scripturi:

Utilizator: <?php echo $ POST["utilizator"] 2> <br>
Parola: <?php echo $ POST["parola"] 2>

Sa se salveze pagina cu numele autentificare.php in directorul C:\wamp64\www\TPI.
Sa se completeze formularul si sa se vizualizeze rezultatul apasarii butonului Submit.

Sa se testeze si folosirea metodei GET.

| J

$ GET va include datele completate in formular direct in adresa URL a paginii care
urmeaza sa le prelucreze (pentru exemplul de mai sus adresa este

http://localhost/TPl/autentificare.php?utilizator=&parola=). Aceastd metoda nu se va folosi

niciodatd pentru transmiterea de date importante deoarece ele sunt vizibile in inregistrarile de
pe server si raman in istoricul programului de navigare. Metoda are totusi un avantaj, acela ca
adresa URL poate fi salvata si refolosita ulterior (de exemplu pentru interogarea unei baze de
date).
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$_posT va include datele completate in formular in corpul mesajului transmis printr-o
cerere de tip POST caracteristica protocolului HTTP, prin urmare vor fi greu de accesat de o

tertd parte. Este metoda recomandata si cel mai des utilizata.

5.4 Lucrul cu fisiere de tip cookie

Cookie-urile sunt fisiere text de mici dimensiuni ce sunt salvate in calculatorul
utilizatorului de catre programul de navigare.

Sunt utilizate pentru a identifica utilizatorul atunci cand acesta va accesa din nou pagina
Web care a generat fisierul si a memora anumite informatii, precum cele de autentificare,
activitatea de navigare, memorarea preferintelor personalizate, etc.

Un fisier cookie poate fi citit numai de pagina Web care 1-a generat. O data setat toate
cererile facute de utilizator pentru a reaccesa pagina Web vor fi insotite de numele fisierului si
de valorile memorate in acesta.

Cu ajutorul PHP se pot crea sau extrage fisiere cookie.

Crearea unui fisier cookie se face cu ajutorul functiei setcookie (), iar sintaxa este
urmatoarea (nu toate argumentele trebuie completate, cele mai importante fiind numele si

valoarea):

setcookie (nume, valoare, expirare, cale, domeniu, securitate, doar http);

e Valorile cdmpurilor nume si valoare se scriu ca siruri de caractere.

e Campul expirare contine timpul de valabilitate al fisierului exprimat cu sintaxa
time () + numar_ secunde.

e Campul cale stabileste accesul la subdirectoare. Utilizarea ca valoare a
caracterului " /" permite accesul la intreg domeniul.

e Campul domeniu stabileste accesul la subdomenii.

e Campul securitate stabileste daca fisierul este trimis prin http sau https.

e Campul doar http limiteazd accesul la fisier limbajelor scriptice, cum ar fi

JavaScript.
Atentie, functia setcookie () trebuie mentionata nainte de marcajul <html>!

Citirea unui fisier cookie se face cu ajutorul variabilei super-globale $ COOKIE cu
sintaxa $ COOKIE [nume].

Verificarea setdrii valorii unui fisier cookie se face cu functia isset (). Aceasta
returneaza valoarea true daca valoarea a fost setatd, sau false daca nu a fost setata.

Stergerea valorii unui fisier cookie se realizeaza prin setarea unui timp de expirare

negativ.
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Sa se adauge 1n pagina acasa.php scriptul urmator ce creeaza un fisier cookie cu numele
Utilizator, valoarea Popescu George, timpul de expirare 1 ord si acces la intreg

domeniul:

<?php
setcookie ("Utilizator", "Popescu George", time() + 3600, "/");
?>

Sa se adauge urmatorul script care sa afiseze in pagina starea si valoarea fisierului

cookie:

<?php

if (!isset ($ COOKIE["Utilizator"])) {
echo "Fisierul cookie cu numele Utilizator nu are valoare
setata!";

} else {

"

echo "Valoarea fisierului cookie cu numele Utilizator este:
$ COOKIE["Utilizator"];

Sa se reincarce pagina pentru a se seta fisierul cookie.

Pentru a vedea dacd programul de navigare Google Chrome a salvat fisierul cookie se

va accesa adresa chrome://settings/siteData. Se cauta in listd domeniul localhost si se

verifica prezenta si continutul fisierului cookie cu numele Utilizator.

5.5 Lucrul cu fisiere externe

Limbajul PHP permite, cu ajutorul unor functii predefinite, realizarea de operatii asupra
unui fisier precum deschidere, citire, scriere, inchidere, creare sau incarcare.

Pentru incarcarea unui fisier cu ajutorul unui formular sunt necesare doua pagini HTML
distincte: pagina care contine formularul si pagina care preia fisierul (intr-un director temporar
si cu un nume temporar) si il salveaza apoi intr-un director specificat de pe server.

In cadrul formularului se va folosi un tip special de buton (file) care trebuie si aiba

setat atributul name, astfel:
<input type = "file" name="fisier">

in plus, marcajul <form> trebuie si cuprindi trei atribute:
e action="pagina.php" care trebuie sd contind numele paginii care va prelua
fisierul;
e method="post" care specifica metoda de preluare a fisierului;
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e enctype="multipart/form-data" care specificdA modalitatea de codare a

datelor transmise din formular.

Sa se adauge 1n pagina acasa.php urmatorul formular: A
<br>
<form action="incarcare.php" method="post" enctype="multipart/form-
data">
Selectati fisierul pentru incarcare:<br>
<input type="file" name="fisier"><br>
<input type="submit" value="Trimite fisier">
k‘</form> )

Pagina HTML care preia fisierul si 1l salveaza intr-un director specificat de pe server va
contine un script PHP ce utilizeazd functia move uploaded file(cale fisier temporar,
cale fisier final).

Calea catre fisierul temporar se afld cu ajutorul variabilei super-globale $ rF1LES astfel:
$ FILES["fisier"]["tmp name"]

Exemplu: tmp/phpD44F. tmp

Valoarea "fisier" trebuie sa fie identica cu valoarea atributului name specificatd in
formular pentru butonul de tip file.

Calea catre fisierul final se stabileste tot cu ajutorul variabilei super-globale $ FILES
prin concatenarea dintre numele directorului final (sau calea completa catre acesta) si numele

original al fisierului, astfel:
"director final/".$ FILES["fisier"]["name"]

Exemplu: fisiere/document.txt

~

In directorul TPI si se creeze un director nou cu numele fisiere.

Sa se creeze intr-o locatie separatd din calculator un fisier de tip .txt care sa aiba nume si
un continut la alegere.

Sa se creeze o pagind HTML noua in care sa se introduca urmatorul script:

<?php
Scale fisier temporar = $ FILES["fisier"] ["tmp name"];
Scale fisier final = "fisiere/".$S FILES["fisier"]["name"];
- J
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move uploaded file(Scale fisier temporar, Scale fisier final);
echo "Fisier incarcat cu succes."."<br>";
>

Sa se salveze pagina cu numele incarcare.php in directorul C:\wamp64\www\TPI.

Se va incdrca fisierul .txt in formularul din pagina acasa.php si se va apasa butonul 7rimite

fisier. Se verifica daca fisierul a fost salvat in directorul C:\wamp64\www\TPI\fisiere.

\C

Citirea unui fisier salvat pe server se poate face in mod direct utilizdnd functia
readfile () 1nsa aceasta nu oferd alte optiuni.

O metoda mai buna este utilizarea functiei fread ().

Pentru a citi un fisier acesta trebuie mai intai deschis folosind functia fopen (). Aceasta
necesitd doud argumente: calea catre fisier si modul in care va fi deschis fisierul: doar citire
("r"), doar scriere ("w" sau "a") sau citire + scriere ("r+" sau "w+" sau "a+"), cu stergerea
continutului sau cu pastrarea acestuia si scrierea de la inceputul sau la sfarsitul fisierului, etc.
Sintaxa pentru deschiderea fisierului doar pentru citire (de exemplu) de la inceputul acestuia

este urmatoarea:
Sfisier deschis = fopen(cale fisier, "r")

Dupa deschidere se utilizeaza functia fread () ce returneaza ca resursa fisierul deschis.
Functia necesita doua argumente: primul este fisierul deschis, iar al doilea numarul de octeti
care sa fie cititi din fisier. Daca se doreste citirea intregului fisier se foloseste rezultatul aplicarii

funcﬁeifilesize(cale_fisierL
fread(Sfisier deschis, filesize(cale fisier))

Dupa citire fisierul trebuie inchis utilizdnd functia fclose () care necesitd un singur

argument, fisierul deschis.

fclose($fisier deschis)

(.

In pagina cu numele incarcare.php sa se introducd in scriptul PHP existent urmatoarele
linii de cod:

Sfisier = fopen(Scale fisier final, "x");
echo "Continutul fisierului este: ";
echo fread($fisier, filesize($cale fisier final));

fclose ($Sfisier) ;
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Se va Incdrca fisierul .txt in formularul din pagina acasa.php si se va apasa butonul 7rimite
fisier. Se vizualizeaza rezultatul.

Pentru a scrie intr-un fisier acesta trebuie mai intai deschis folosind functia fopen () si
un mod de deschidere care sa permita scrierea.
Dupa deschidere se utilizeaza functia fwrite (). Aceasta necesitda doud argumente:

fisierul deschis si sirul de caractere care trebuie scris, astfel:

fwrite($fisier deschis, "sir de caractere")

Sfat: pentru a introduce un sir de caractere pe un rand nou, acesta se poate concatena cu
o constantd predefinitd numitd pep_rEOL (End Of Line) .

Dupa scriere fisierul trebuie inchis utilizdnd functia fclose ().

Sa se scrie un text la alegere in fisierul .txt creat anterior.
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Capitolul 6. Utilizarea bazelor de date — MySQL

Capitolul 7. Realizarea unui site interactiv
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