1.1. Limbajul HTML

Limbajul HTML (HyperText Markup Language) este destinat scrierii
documentelor de tip hipertext care se pot vizualiza cu ajutorul navigatoarelor WWW
(World Wide Web). Un document HTML este un fisier text care foloseste numai caractere
ASCII, si poate fi realizat cu orice editor de texte (de ex.: vi, pico, joe, emacs in sistemul
de operare UNIX sau variantele acestuia, Notepad sau Notepad++ sub Windows, BBEDit
pe calculatoare Macintosh etc). Exista programe cu ajutorul carora textele HTML pot fi
vizualizate, de ex. HotMetal care poate fi utilizat pe mai multe platforme.

Existd si programe cu ajutorul cdrora se pot realiza pagini web fara a cunoaste
limbajul HTML. Aceste editoare grafice, de tip WYSIWYG (What You See Is What You
Get - ""ceea ce vezi este ceea ce obtii") functioneaza asemanator editoarelor de texte, permit
ca paginile web sa fie tratate asemanator cu documentele Word si genereaza ele cod HTML
pentru continutul paginii, dar acest cod HTML este de multe ori prea incarcat. Amintim
aici editorul navigatorului Netscape, programul FrontPage sau Macromedia
Dreamweaver.

Un document HTML poate contine text si instructiuni. Instructiunile HTML sunt

de forma
<INSTRUCTIUNE> ... </INSTRUCTIUNE>

Foarte rar partea finald, </ INSTRUCTIUNE>, poate sa lipseasca. Aceste instructiuni
nu sunt sensibile la tipul literelor (majuscule sau minuscule). Aceasta inseamna ca, de

exemplu, urmatoarele instructiuni reprezinta acelasi lucru:

<HTML> ... </html>
<html> .. . </HTML>
<Html> ... </hTmL>

Instructiunile HTML pot avea atribute cu sau fara valori. Atributele se scriu in

felul urmator:
<INSTRUCTIUNE atribut 1l[=valoare 1] atribut 2[=valoare 2]...>

unde elementele puse in paranteze drepte sunt optionale.

1.1.1. Structura unui document HTML

Exista cateva instructiuni care sunt obligatorii intr-un document HTML. Acestea

sunt urmatoarele:
<HTML> ... </HTML>
<HEAD> ... </HEAD>



<BODY> ... </BODY>
Un document HTML poate fi de forma:
<HTML>
<HEAD>
aici apare textul antetului
</HEAD>
<BODY>
aici apare textul corpului documentului
</BODY>
</HTML>

In textul unui document HTML spatiile nu au importanta, deci printr-0 indentare
potrivitd textul poate fi mai lizibil. Este de remarcat faptul, ca diferite navigatoare pot
vizualiza textele in moduri diferite.

<HTML> . . . </HTML> Aceasta instructiune are rolul de a delimita textul dintr-
un document HTML.

<HEAD> ... </HEAD> Reprezinta antetul unui document HTML si contine o
colectie de informatii despre document. In interiorul acestuia pot sa apara mai multe
instructiuni. Aici le mentiondm doar pe urmatoarele:

<TITLE>... </TITLE> Orice document HTML trebuie sa aiba un titlu. Titlul este
un sir de caractere arbitrar care identifica continutul documentului. Titlul trebuie sa apara
in interiorul instructiunii <HEAD>.

<META ...> Instructiunea <META> este folosita in interiorul lui <#HEAD> pentru a
introduce informatii care nu sunt definite de alte instructiuni HTML. Aceste informatii pot
fi extrase de servere/clienti pentru a fi utilizate in identificarea, indexarea si catalogarea
documentelor. Dintre atributele care pot sa aparad in interiorul unei instructiuni <META>

mentiondm aici doar NAME i CONTENT. latd cateva exemple:

<META NAME="description" content="Ion I. Ionescu este cercetdtor la
Institutul X. Aceastd pagind contine detalii despre activitatea sa">
<META NAME="keywords" CONTENT="cuvant cheie 1, cuvant cheie 2, etc.">
<META content="text/html; charset=1s0-8859-2" http-equiv=Content-Type>

<BODY> .. </BODY> Contine intregul text si imaginile care formeaza pagina de Web,
impreuna cu toate instructiunile HTML care controleaza formatarea paginii.
In interiorul instructiunii <BODY> pot sa apara anumite atribute care controleaza

schema de culori a documentului. in continuare prezentdm cele mai importante atribute.
BACKGROUND="URL-al-unui-fisier-ce-contine-o-imagine"
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Imaginea din fisierul specificat este pusd cap la cap si formeaza in acest fel
fundalul documentului. in lipsa acestui atribut fundalul va avea culoarea specificatd in
BGCOLOR.

BGCOLOR="#rrvvaa" Specificd culoarea fundalului documentului, unde frrwaa
este un triplet scris in hexazecimal care reprezintd ponderea culorilor rosu-verde-albastru
in culoarea dorita (rr=00 inseamna absenta completd a culorii rosii, iar rr=FF inseamna
prezenta totalad a culorii rosii). Valoarea implicita este cea alba.

TEXT= "#rrvvaa" Specificd culoarea textului normal din document.

LINK, VLINK, ALINK

Un document HTML poate sa contina legaturi inspre alte docuemte HTML sau
imagini. Aceste atribute controleaza culorile textului care reprezinta legatura, astfel:

LINK reprezintd culoarea textului corespunzator unei legaturi nevizitate,

VLINK reprezintd culoarea textului corespunzator unei legaturi vizitate si

ALINK reprezinta culoarea textului unei legaturi vizitate si active (documentul este
deja Tnmemoria Cache a navigatorului). Culorile implicite pentru aceste texte sunt, n
ordinea mentionata, albastru (#0000FF), r0Z (#400040) si rosu (#FF0000). Sintaxa
acestor atribute este acceasi cu cea a atributului TEXT.

De mentionat ca se pot folosi si denumirile englezesti ale culorilor, de ex. in loc
de "#FF0000" Se poate scrie red.

Un exemplu de document HTML.:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Titlul documentului HTML</TITLE>
<META NAME="description" CONTENT="Descrierea
documentului HTML">
<META NAME="keywords" CONTENT="lista de cuvinte cheie">
</HEAD>
<BODY>
<H1> Titlul </H1>
Textul propriu-zis al documentului HTML.
Nu se tine cont de spatii intre
cuvinte, nici de
linii goale.
</BODY>
</HTML>



1.1.2. Instructiuni de formatare a documentului

Din punctul de vedere al formatarii unui document HTML, textul se formateaza
exclusiv conform marcajelor de formatare incluse in text. Dacd sunt prezente, etichetele
de formtare trebuie sa apara exclusiv in corpul documentului (intre <BODY> §i </BODY>) .

<BR> Forteaza ruperea liniei. Textul care urmeaza se va scrie de la inceputul liniei
urmatoare.

<CENTER>..</CENTER> Toate liniile de text dintre <CENTER> §i </CENTER> Sunt
centrate intre marginile din stanga si dreapta, in loc sa fie aliniate la stanga si la dreapta,
cum este normal.

<FONT ...> .. </FONT> Permite setarea sau schimbarea dimensiunii fontului,
culorii si tipului textului. Aceste operatii se realizeaza prin intermediul catorva atribute, pe
care le vom prezenta in continuare:

SIZE=[+|-]valoare Permite modificarea dimensiunii fontului (valoare este un
numar Intre 1 i 7). Daca se foloseste + sau - fontul se modifica relativ fata de dimensiunea
de baza.

COLOR=#rrvvaa Permite specificarea culorii textului.

FACE=nume [,nume ,nume ...] Permite specificarea unuitip de caractere pentru
textul respectiv si, deasemenea, cateva tipuri alternative in caz ca acesta nu este disponibil.

Exemplu:
<FONT SIZE=+1 COLOR=red> text </FONT>

<Hx> .. </Hx> unde x este un numar intre 1 si 6, defineste unul din cele sase
nivele de titluri (de capitol, sectiune, subsectiune s.a.m.d.). Instructiunea <ux> presupune
schimbarea fontului, spatii Tnainte si dupa titlu si declararea textului respectiv ca paragraf.

Unele navigatoare acceptd folosirea atributului ALIGN pentru alinierea textului
in mod corespunzator. Acest atribut are forma

<Hx ALIGN=left> Titlu de nivelul x aliniat la stanga </zx> sau

<Hx ALIGN=center> Titlu de nivelul x centrat </Hx> sau

<Hx ALIGN=right> Titlu de nivelul x aliniat la dreapta </ax>

<HR> Deseneaza o linie orizontala ca separator intre diferite sectiuni de text. Poate
sa aiba mai multe atribute, dintre care amintim:

<HR SIzE=numar> Grosimea liniei, in pixeli.



<HR WIDTH=numar [%]> Lungimea liniei, fie in pixeli (dacd nu exista caracterul
%), fie in procente din lagimea totald a paginii (daca exista caracterul %). (Semnele [ ]
delimiteaza un text optional)

<HR ALIGN=left|right|center> In cazul in care linia orizontali este mai mica
decat latimea paginii, acest atribut permite specificarea modului de aliniere a liniei.
(Semnul | delimiteaza cuvintele care pot fi alease ca valoarea atributului).

<NOBR>..</NOBR> Textul dintre <NoBR> i </NOBR> nu poate fi rupt pe mai multe
linii. Prin urmare, intr-o astfel de situatie ar fi posibil ca utilizatorul sa fie nevoit sa ajusteze
dimensiunea paginii navigatorului.

<p>..</P> Aceasta instructiune indicd un paragraf. Deoarece inceputul unui
paragraf este, in acelasi timp, si sfarsitul paragrafului precedent, </p> se poate omite. De-
asemenea, are un atribut, Ar.1cn, care indicd modul de aliniere a textului din paragraful

respectiv:

<P ALIGN=left|center|right> ... </P>

<PRE>..</PRE> Textul dintre <PRE> si </PRE> este afisat asa cum este el redactat,
farda a mai fi formatat de navigator (deci aici si spatiile sunt luate in considerare). De
exemplu, aceasta instructiune se poate folosi pentru introducerea de texte sursa intr-un
document HTML. Are un singur atribut, wipTH, care indica numarul de caractere dintr-o

linie, cu valoarea implicita de 80:

<PRE WIDTH=numir> .. </PRE>

Instructiuni de specificare a tipului si formatului caracterelor

In sectiunea de fata descriem doua tipuri de instructiuni de formatare:

Instructiuni de formatare logica. Acestea sugereaza navigatorului ca decizia de
formatare a textul respectiv trebuie luatd de catre acesta, si nu de catre autorul
documentului HTML.

Instructiuni de formatare fizicd. Aceste instructiuni impun navigatorului un
anumit tip de formatare.

Tn cele ce urmeaza vom trece in revisti cele mai importante instructiuni de
formatare. Vom incepe cu instructiunile de formatare logica:

<!-- Comentarii --> Textul dintre sirul <!-- §i urmatoarea aparitie a sirului -
-> nu este procesat navigator. Se accepta spatii intre -- i > la delimitatorul de sfarsit al
comentariului, dar nu intre <! si -- la delimitatorul de Tnceput.

In continuare prezentam instructiunile de formatare fizica:



<B> .. </B> Textul se scrie in bold.

<I> .. </1> Textul se scrie in italic.

<u> .. </U> Textul se scrie subliniat.

<STRIKE> .. </STRIKE> Textul se scrie cu o linie orizontald suprapusa.

<SUB> .. </suB> Textul se scrie ca indice inferior si cu dimensiune mai mica.
<suP> .. </sup> Textul se scrie ca indice superior si cu dimensiune mai mica.
<BIG> .. </BIG> Textul se scrie utilizdnd un font de o dimensiune mai mare.

<SMALL>..</SMALL> Textul se scrie utilizand un font de o dimensiune mai mica.

1.1.3. Legéturi hipertext

<A...> .. </n> Instructiunea ancora este esentiald intr-un document HTML.
Textul dintre <a...> si </A> este textul de activare a legaturii respective. Acest text se
numeste hipertext. Utilizatorul va da click cu mouse-ul pe hipertextul respectiv, iar Tn urma
acestei operatii navigatorul va executa una din actiunile specificate de atributele prezente
n<a...>. Dintre toate atributele, fie naME fie HREF sunt obligatorii. Iata in continuare cele
mai importante atribute:
<A HREF="url"> ... </A>

La selectarea acestui hipertext navigatorul va afisa documentul specificat prin
URL-ul respectiv. Tn loc si ne deplasam la un alt document, putem si ne deplasam la un
anumit punct al acelui document sau al documentului curent. Aceste puncte se numesc
ancore si se pot defini folosind atributul NAME:
<A NAME="ancord"> ... </A>

Admitand ca aceasta ancora a fost creata in documentul specificat prin URL-ul

"url", referirea la aceastd ancora se va face astfel:
<A HREF="url#ancora"> ... </A>

Daca 1nsd ancora a fost creatd in documentul curent, referirea se va face astfel:
<A HREF="#ancord> ... </A>

Mai amintim aici ca formele pe care le poate lua URL-ul "url” in cadrul atributului
HREF sunt cele definite de sintaxa URL. Le mentionam doar pe cele mai interesante:
<A HREF="http://..."> Salt la un alt document HTML
<A HREF="ftp://..."> Realizeazd o conexiune prin ftp anonim la un

server ftp.

<A HREF="ftp://login:pass@...">
Conexiunea la serverul ftp se face utilizdnd contul "1ogin" si parola "pass";

daca parola lipseste, se va cere explicit.



<A HREF="mailto:user@domeniu.ro">

Activarea acestei legaturi deschide aplicatia de redactare si expediere a unui mesaj
electronic catre user@domeniu.ro.

<A HREF="news:..."> Realizeaza o legatura la un newsgrup.

<A HREF="telnet:..."> Activarea acestei legaturi inifiaza o sesiune telnet cu
masina specificata. [2]

Din aplicatiile dezvoltate impreuna cu elevii am extras cateva exemple de utilizare

a legaturilor hipertext aplicate textului:

<A HREF="index.htm" target=" self">Inceput </a> |

<A HREF="oferta.htm" target=" self"> Oferta </a> |

<A HREF="activit.htm" target=" self"> Activitati </a> |
<A HREF="joc.htm" target=" self"> Jocuri </a> |

<A HREF="partener.htm" target=" self"> Parteneriat </a> |

<A HREF="contact.htm" target=" self"> Contact </a> <br><br>

1.1.4. Liste

HTML suporta cateva tipuri de liste. Toate acestea pot fi imbricate, si trebuie sa
apara in corpul unui document HTML.
<DL>...</DL> Reprezinta o listd de definitii. Fiecare termen de definit se precede

de <pT>, iar definitia respectiva se precede de <pp>. Se foloseste dupa modelul urmator:
<DL>

<DT> Termen 1 <DD> Definitia termenului 1.

<DT> Termen 2 <DD> Definitia termenului 2.

</DL>
Rezultatul va fi:
Termen 1
Definitia termenului 1.
Termen 2
Definitia termenului 2.
<0L>...</0L> Reprezintd o lista numerotata. Fiecare element al listei se precede

de <v1>. Se foloseste dupa modelul urmator:
<OL>

<LI> Primul termen;

<LI> Al doilea termen.

</0L>



Rezultatul va fi:

1. Pritml termen;

2. Al doilea termen.

in mod normal numerotarea incepe de la 1 si numdrul de ordine se afiseazi
folosind numerele obisnuite: 1, 2, 3, .... Dacd dorim modificarea acestor lucruri, putem
folosi atributele sTaART si TYPE:

<OL START=num&r> Specificd numarul de inceput al numerotarii.

<0L TYPE=caracter> Specificd modul de numerotare. Caracterul poate fi A (la
numerotare se folosesc litere mari: A, B, C,...), a (litere mici: a, b, c,...), I (humere romane
mari: I, I1, I1L,...), i (numere romane mici: i, ii, iii,...), 1 (numere obisnuite: 1, 2, 3,...).

<UL>...</UL> Reprezinta o lista nenumerotatd. Fiecare element al listei se
precede de <1.1>. Se foloseste dupa modelul urmator:
<UL>

<LI> Primul termen;

<LI> Al doilea termen.

</UL>

Rezultatul va fi:

¢ Primul termen:
s Al doilea tertnen.

Tn mod normal fiecare element al listei se precede de un caracter special care
variaza in functie de nivelul listei: disc solid, cerc, patrat etc. Pentru modificarea acestui
caracter special se poate folosi atributul TypEe:
<UL TYPE=disc|circlel|square>

<MENU>. ..</MENU> Reprezinta o listd de elemente, cate una pe linie. Este foarte
asemanator cu <UL>...</UL>, deosebirea constind in faptul ca lista <MENU> este mai

compacta decat lista <ur>. Se foloseste dupa modelul urmator:
<MENU>
<LI> Primul termen.
<LI> Al doilea termen.

</MENU> [2]

Listele pot fi imbricate. De exemplu:
<UL>
<LI>element 1</LI>

<UL>



<LI>element 1.1</LI>
<LI>element 1.2</LI>
<UL>
<LI>element 1.2.1</LI>
<LI>element 1.2.2</LI>
</UL>
<LI>element 1.3</LI>
</UL>
<LI>element 2</LI>
<LI>element 3</LI>
<UL>
<LI>»>element 3.1</LI>
</UL>
</UL>

Reazultatul va fi:

s clement 1
> element 1.1
2 element 1.2
m clement 1.2.1
n element 1.2.2
> element 1.3
s element 2
s clement 3
> element 3.1

1.1.5. Tabele

Intr-un document HTML se pot introduce si tabele. Vom prezenta marcajele
necesare si apoi vom vedea si un exemplu.

<TABLE...>...</TABLE> ESte marcajul principal care defineste un tabel. Toate
celelalte marcaje trebuie sa apara in interiorul acestuia. Are urmatoarele atribute mai
importante:

BORDER=nr grosimea bordurii In pixeli; valoarea implicitd este 0, adica fara
bordura;

CELLSPACING=nr controleaza spatiul dintre celulele tabelului; valoarea este data
n pixeli;

CELLPADDING=nr controleaza spatiul dintre datele din celula si peretii celulei;

valoarea este data in pixeli;



WIDTH=nr [%] specificd lafimea tabelului, fie in pixeli, fie in procente de latime a
ferestrei;

HEIGHT=nr [%] specificd indltimea tabelului, fie in pixeli, fie In procente de
inaltime a ferestrei;

<TR...>...</TR> Specifica un rand de celule al tabelului. Numarul de randuri
este dat de numarul de perechi <TR>...</TR>. Are urmatoarele atribute mai importante:

ALIGN=left |center|right controleazd modul de aliniere pe orizontald a
textului in interiorul celulelor;

VALIGN=top|middle|bottom|baseline controleazda modul de aliniere pe
verticala a textului in celule;

<TD...>...</TD> Specificd o celuld de date a tabelului. Trebuie sa apara doar in
interiorul unui rénd (intre <Tr> si </TR>). Dintre atributele mai importante mentionam:

ALIGN=left|center|right controleaza modul de aliniere pe orizontald a
textului in interiorul celulei; valoarea implicita este left;

VALIGN=top|middle|bottom|baseline Controleazda modul de aliniere pe
verticala a textului in interiorul celulei; valoarea implicita este middle;

WIDTH=nr [%] specificd lafimea tabelului, fie in pixeli, fie in procente de latime a
tabelului; #HEIGHT=nr[%] specificd indltimea tabelului, fic in pixeli, fie in procente de
inadltime a tabelului;

NowRAP randurile lungi nu se pot rupe;

CoLSPAN=nr specificd numarul de coloane peste care se va intinde celula aceasta;

ROWSPAN=nr specificd numarul de randuri peste care se va intinde celula aceasta.

<TH...>...</TH> Specifica o celuld antet a tabelului. Este absolut identica cu o
celuld <tD> cu singurele diferente ca textul din interiorul celulei <TH> este bold si este
implicit aliniat cu ALIGN=center. <CAPTION...>...</CAPTION> Este titlul tabelului.
Trebuie sa apara in interiorul lui <TABLE>, dar nu in interiorul randurilor sau celulelor.
Accepta atributul ALTGN=top|bottom controleaza locul unde se va scrie titlul respectiv
(deasupra sau sub tabel). [2]

Codul sursa de mai jos Tmpreuna cu tabelul afisat in fereastra navigatorului
reprezintd un exemplu util pentru intelegerea modalitdtii de realizare a tabelelor si a
dispunerii celulelor in cadrul randurilor de catre elevii incepatori in studierea elementelor

de limbaj html.
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<TABLE ALIGN="center" WIDTH="80%" CELLSPACING="2"
CELLPADDING="2" BORDER="1">

<TR>
<TD><B>Nume</B></TD>
<TD><B>Prenume</B></TD>
<TD><B>Varsta</B></TD>
<TD><B>Telefon</B></TD>

</TR>

<TR>
<TD>Popescu</TD>
<TD>Ioana</TD>
<TD>27</TD>
<TD>176238</TD>

</TR>

<TR>
<TD>Munteanu</TD>
<TD>Cornel</TD>
<TD>42</TD>
<TD>220022</TD>

</TR>

</TABLE>

Reazultatul va fi:

MNume Prenume Varsta Telefon
Popescu loana 27 176238
Nunteanu Cornel 42 220022

1.1.6. Inserarea imaginilor

Navigatoarele actuale permit utilizarea formatelor grafice .GIF si .JPG pentru
incdrcarea de imagini. Microsoft Internet Explorer permite in plus utilizarea formatelor
grafice .PNG (portable network graphics) si .BMP. Netscape si Internet Explorer permit
utilizarea fisierelor grafice multi-imagine .GIF, ceea ce permite crearea de secvente
animate.

Imaginile posibile intr-un document HTML sunt de doua tipuri:

Imagini inline, care apar direct in pagina odata cu incarcarea paginii. O astfel de

imagine se specifica fie printr-0 instructiune <1Mc .. >, fie printr-un alt mecanism, de
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exemplu intr-o instructiune <INpUT .. .> dintr-un formular. De exemplu, o specificare de
forma: <IMG src = "poza.gif"> provoaca inserarea imaginii specificate in pagina.

Imagini externe, care vor fi incdrcate la cererea utilizatorului, printr-o ancora
corespunzatoare. De exemplu, o specificare de forma: <A href = "poza.gif">p0za</a>
provoaca afisarea aceleiasi imagini, intr-o pagind separatd, atunci cand utilizatorul da clic
pe cuvantul poza.

<IMG ...> Seutilizeaza la introducerea de imagini. De remarcat ca instructiunea
nu are un element de genul </1MG>. lata, in continuare, atributele mai importante:

src="ur1" Specificd URL-ul fisierului ce contine imaginea de afisat.

WIDTH=num&r Specifica latimea imaginii in pixeli.

HEIGHT=numir Specifica inaltimea imaginii in pixeli.

De remarcat ca, desi nu este necesar, este bine sa se foloseasca aceste ultime doua
atribute, deoarece astfel utilizatorul nu va astepta preluarea completa a imaginii inainte de
afisarea textului. La aceste ultimele doua atribute se poate folosi si % dupa numar, in acest
caz imaginea se mareste (numar peste 100%) sau se micsoreaza (numar sub 100%)
corespunzator.

BORDER=numir Specificd grosimea bordurii imaginii, in pixeli. Valoarea implicita
este 0 (fara bordurd).

ALT="text" Specificd un text alternativ care se afiseaza in navigatoare negrafice,
sau cand navigatorul grafic are anulata facilitatea de incarcare a imaginilor.

ALIGN=valoare Specifica diferite moduri de aliniere a imaginii. Dintre toate
valorile posibile, prezentam aici urmatoarele:

1eft Deplaseaza imaginea la marginea stanga.

right Deplaseazd imaginea la marginea dreapta.

top Se aliniazad cu marginea de sus a elementului cel mai inalt din linia curenta.

aAbsmiddle Aliniazd mijlocul liniei curente cu mijlocul imaginii.

absbottom Aliniaza partea de jos a liniei curente cu partea de jos a imaginii.

La vizualizare incircarea unei imagini poate dura mai mult. In acest caz putem
opta pentru includerea unei imagini mici, care se poate mari ficand un clic pe ea. De

exemplu:

<A HREF="mare.gif"> <IMG SRC="mic.gif"> </A>
AiCi "mic.gif" reprezintd o imagine de marime micd care se vizualizeaza

automat (dacd nu este decuplatd optiunea respectiva), si se incarca imaginea "mare.gif",
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care este aceeasi imagine dar de marime mai mare, §i care se Incarca in urma unui clic pe
imaginea mica. [2]
Mai jos este prezentat un exemplu de utilizare a tabelelor, imaginilor de

dimensiuni mici, si hiperlegaturilor pentru incarcarea rapida in pagina utilizat la realizare

site-ului:
<TABLE>
<TR>
<TD>
Dac&#259; vre&#355;1 s&#259; &#351;ti&#355;1 mai
multe despre copilul dumneavoastr&#259;,
<b>veni&#355;1 al&#259;turi de noi</b> la
cursurile organizate in colaborare cu
Funda&#355;1ia <I>Copiii no&#351;tri</I> din
Olanda, M.E.C. &#351;1 UNICEF!<br>&nbsp;
</TD>
</TR>
<TR ALIGN="center">
<TD>
<A HREF="foto/parinti2.jpg">
<IMG SRC="Foto/parintil.jpg" ALT="Poza
parteneriat" WIDTH="290" HEIGHT="170"></a>
</TD>
</TR>
</TABLE>

Reazultatul va fi:

Dac3 vrefi =3 stiti mal multe despre copilul dumneavosstra, veniti alaturi de noi ls cursurile organizate in colaborare cu
Fundatia Copiii nogtri din Olands, M.E.C. 5i UNICEF!

Imaginea initiald este una de dimensiune mica inserata intr-o celuld de tabel prin
intermediul unui link se deschide pentru vizualizare o imagine identicd dar de dimensiune

si calitate mai mare.
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1.1.7. Formulare

Din cele descrise mai sus privind limbajul HTML, se poate observa ca de 1a client
nu se poate trimite nimic spre server, cu exceptia comenzilor de incarcare de noi documente
prin intermediul ancorelor. Formularele asigura construirea unor pagini Web care permit
utilizatorilor sa introduca efectiv informatii si sa le transmita serverului. Un formular este
un ansamblu de zone active alcatuit din butoane, casete de selectie, cAmpuri de editare etc.
De cele mai multe ori formularele HTML sunt create pentru a fi folosite impreuna cu alte
programe si scripturi web, cum sunt PHP, JavaScript si altele.

Pentru a crea un formular in HTTML se foloseste eticheta <FOrRM> ... </FORM>,
in cadrul acesteia se vor addauga celelalte elemente specifice.

Elementul <ForM> ... </FORM> Nu contine atribute pentru format. Dintre
atribute, menfionam aici doar doud: ACTION $1 METHOD.

actIoN= "url" specifica URL-ul la care se vor trimite datele. In mod normal va
fi un script CGI care stie sa prelucreze formularele.

METHOD="GET" | "POST" specificd o metoda HTTP de preluare a datelor de catre
server. Metoda implicitd este GET.

<INPUT .. > Specifica un camp al carui continut poate fi editat de utilizator. Dintre
atributele sale, le amintim aici pe urmatoarele:

NAME="nume" Specificd numele utilizat la transmiterea datelor;

SIZE= "num&r" Specifica lungimea campului;

MAXLENGTH=" nr" specificd numarul maxim de caractere ce poate fi introdus in
camp;

TYPE= "valoare" specifica tipul de datd pe care 1l acceptda cAmpul. Valoare poate
fi una din urmatoarele:

TEXT text de cel mult o linie;

TEXTAREA text de mai multe linii; se foloseste impreund cu STIZE $i MAXLENGTH;

passworD text de cel mult o linie, dar se introduce fara ecou pe ecran;

cHECKBOX atribute boolene sau cu valori multiple: se poate selecta sau deselecta;

RADIO atribut care accepta o singura valoare dintr-un set de alternative;

RESET genereaza un buton care, dacd este apasat reseteazd campurile ia valorile
lor initiale;

SUBMIT genereazd un buton care dacd este apasat trimite formularul la server.

14



vaLue="val" Valoarea initiala a campului, daca campul ia valori numerice sau
text, valoarea de retumat dacd campul este selectat (ex. TYPE ="CHECKBOX" S§i
TYPE="RADIO") , Sau textul care se va scrie pe buton (vezi TYPE="RESET" Sau
TYPE="5UBMIT") 1n locul textului standard.

cHECKED Indica faptul ca un buton cHECKBOx Sau RaDIO este implicit selectat.

alternative descrise prin siruri scurte de caractere. Fiecare alternativa este reprezentata de
0 instructiune <OPTION>. Instructiunea <SELECT> are urmatoarele atribute:

NAME ="nume" Numele care va fi transmis;

MULTIPLE permite selectarea mai multor optiuni; implicit, se permite selectarea
unei singure optiuni;

SsIzE="numir" numarul de elemente vizibile; daca este mai mare ca 1, forma care
va rezulta este o lista.

<OPTION> Poate sd apara doar in interiorul unei instructiuni <seLECT>. Are cateva
atribute:

VALUE="val" indicd valoarea care trebuie retumatd daca se selecteaza aceasta
optiune; implicit, valoarea este chiar textul optiunii;

SELECTED indica faptul ca dintre toate optiunile aceasta este initial selectata.

De mentionat ca aceastd instructiune nu are o instructiune-sfarsit de genul
</opTION>. Sfarsitul textului care reprezintd optiunea este delimitat fie de instructiunea
<OPTION> urmatoare, fie de finalul instructiunii </SELECT>.

<TEXTAREA.. >...</TEXTAREA> Permite utilizatorului introducerea mai multor
linii de text. Textul dintre <TEXTAREA> §i </TEXTAREA> se introduce initial in fereastra.
Are céteva atribute, care sunt descrise in continuare:

NAME=" nume" numele sub care va fi trimis textul catre server;

ROWS= "numar" numarul de linii ale ferestrei de text;

coLs=" numir" numadrul de coloane ale ferestrei de text;

WRAP= "val" descrie modul in care vor fi rupte liniile lungi; val poate lua
urmatoarele valori:

OFF nu rupe liniile; este valoarea implicita;

vIRTUAL liniile sunt rupte pe ecran, dar liniile lungi sunt transmise ca o singura
linie;

PHYSICAL liniile sunt rupte pe ecran si sunt transmise ca linii rupte.
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Prin exemplul urmator credm un formular din care putem expedia la apadsarea
butonului (obiect de tip surm1T) datele introduse de utilizator in cele doud campuri: unul

de tip TEXT si celalalt de tip TEXTAREA prin metoda posT catre fisierul prelucrare.php

<form action="test.php" method="POST">

<table>
<tr>
<td><b>Numele: </b></td>
<td><input type="text" name="nume"></td>
</tr>
<tr>
<td valign="top"><b>Adresa: </b></td>
<td><textarea name="adresa" rows="6
"></textarea></td>
</tr>
<tr>
<td></td>
<td><INPUT type="submit" value="Trimite comanda!
"></td>
</tr>
</table>
</form>
Numele: |
Adresa: ;l

=

Trimite comanda! |

1.1.8. Cadre

Cadrele extind flexibilitatea paginilor de Web permitdnd suprafetei vizibile a
ecranului sa fie Tmpartita in mai multe regiuni (sau cadre). Fiecare dintre aceste regiuni are
cateva proprietati:

Poate incarca un document HTML, independent de celelalte regiuni.

Poate primi un nume si in felul acesta se pot da instructiuni de Incarcare a unor

documente direct in aceasta regiune particulara.
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Se redimensioneazd automat ca raspuns la schimbarile de dimensiune ale
suprafetei vizibile; se poate alege ca acestea sa se poatd sau si nu se poatd redimensiona
manual de catre utilizator.

Cadrele sunt generate prin trei lucruri: instructiuni <FRAMESET>, instructiuni
<FRAME> §i documente FRAME.

Documentul FrRaME Are o structurd foarte asemdnatoare cu un document normal,
cu deosebirea ca instructiunea <BoDY> se inlocuieste cu o instructiune <FRAMESET>, care
va descrie cadrele care formeaza pagina.

<FRAMESET..>. ..</FRAMESET> ESte instructiunea principald a unui cadru. Tn
interiorul acestei instructiuni pot sa apara fie alte instructiuni <FRAMESET>, fie instructiuni
<FRAME>, fie instructiuni <NOFRAMES>, Instructiunea <FRAMESET> accepta cateva atribute:
ROWS="1ista", lista este o lista de valori separatd de virgule; valorile sunt indl{imea
cadrelor-randuri si pot fi date astfel:

numir 1ndltimea absoluta in pixeli;

numir$ procent din inaltimea totala a ferestrei sau a cadrului de nivel superior;

numir * dimensiune relativa; spatiul ramas se imparte intre cadrele de dimensiune
relativa direct proportional cu numarul specificat; numarul are valoarea implicita 1.

coLs= "lista" lista este o listd de valori separata de virgule; valorile sunt lagimile
cadrelor-coloane si pot fi date in acelasi fel ca mai sus;

BORDER=numir grosimea bordurii dintre cadre, in pixeli;

FRAMEBORDER=yes | no specifica dacd bordura se deseneaza sau nu;

<FRAME..> Defineste un singur cadru dintr-un <rFRAMESET>. Nu are instructiune de
sfarsit </FRAME>. Are urmatoarele atribute:

src="url" specifici URL-ul documentului care se va afisa in acel cadru;

NAME=" nume" atribuie un nume cadrului respectiv; pentru a se afisa un document
in aceasta fereastra se va folosi instructiunea <A...> cu atributul TARGET= "nume-
cadru™.

MARGINWIDTH="val" specifica spatiul liber in pixeli dintre obiectul din interiorul
cadrului §i marginile stanga si dreaptd a cadrului;

MARGINHEIGHT="val" specifica spatiul liber 1n pixeli dintre obiectul din interiorul
cadrului si marginile de sus si de jos a cadrului;

SCROLLING="yes |no|auto" indica daca cadrul are un scrollbar;

NORESIZE indicd faptul ca dimensiunea cadrului nu se poate modifica;
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FRAMEBORDER=yes | no specifica daca bordura dintre doua cadre se deseneaza sau
nu; bordura nu se va desena dacd acest parametru are valoarea no pentru ambele cadre
implicate;

De remarcat ca sunt cateva nume de cadre predefinite:

_blank se Incarca Intr-o fereastrda noua;

_self se incarca In cadrul/fereastra curenta,

_parent se incarca in cadrul parinte;

_top se incarcd in cadrul de la nivelul cel mai de sus.

In plus, dacd un nume de cadru incepe cu caracterul “ ” se va presupune ci este

nume predefinit si trebuie sa fie intre cele patru de mai sus.

<NOFRAMES>...</NOFRAMES> Dacd o pagind cu cadre se vizualizeazd cu un
navigator care nu poate interpreta cadrele, atunci singurul lucru pe care acestea il vor vedea
este continutul instructiunii <NOFRAMES>. Pe de altd parte, navigatoarele care pot interpreta

cadrele ignora instructiunea <NOFRAMES>. [2]
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