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2. Bazele crearii paginilor de web
2.1. Introducere World Wide Web

2.1.1. Ce este World Wide Web?

World Wide Web (in traducere directd, ,,Plasa (retea) globala”), WWW, sau simplu Web,
este, cum sugereazd si numele, o retea globald de calculatoare, calculatoare care comunica
intre ele printr-un protocol de retea numit HTTP (,,HyperText Transfer Protocol”).

2.1.1.1. Web-ul este un sistem hipertext

Ce text?

Modul de prezentare a unei pagini Web este similar unui fisier Help de Windows, unde,
daca dati clic pe un cuvant-cheie activ, va apare alta pagina de Help. Si pe Web, puteti sa cititi
0 pagina care contine cuvinte cheie, iar dacd doriti sd aflati mai multe despre un subiect
anume, putefi da clic pe un cuvant-cheie asociat si vi se afiseazd o noud pagina, despre
subiectul respectiv. Acestea sunt informatii structurate in sistem hipertext.

2.1.1.2. Web-ul este distribuit
Cui?

Daca aveti, sa zicem, o enciclopedie despre animale, in format Help pentru Windows,
aceasta ocupa mult spatiu pe harddisc. Mai ales daca are si imagini sau sunete incluse. Este
costisitor, in special daca trebuie sa si dati bani pe enciclopedia respectiva.

Imaginati-va ca aceasta enciclopedie ar fi Impartita in capitole, si fiecare capitol s-ar tine pe
alt calculator, conectat la uriasa retea Internet. Cand dumneavoastra ati da clic pe un cuvant
cheie, de exemplu ,tigru”, calculatorul dvs. ar sti pe care calculator din Internet se tine
capitolul pentru litera ,,T”, ar copia prin retea capitolul respectiv si vi l-ar afisa pe ecran. lar
daca ati avea acces la mii de enciclopedii, despre toate temele imaginabile, deja Internetul ar
fi mai valoros decat propriul dvs. calculator si toate programele instalate pe el. Este vorba de
informatie, mai multd informatie decat puteti citi In mai multe vieti; informatie in care va
puteti pierde usor. Informatia este distribuita in retea, pe mai multe calculatoare, fiecare
tinand o mica parte din ea, si facand-o disponibild pentru toti ceilalti.

2.1.1.3. Web-ul este usor de ..navigat”

Navigat?

Cum am mai spus, Web-ul este o mare de informatie, si va puteti pierde usor navigand prin
ea. La inceputuri, World Wide Web era intr-adevar un sistem hipertext, adica paginile de Web
contineau exclusiv text, in care unele cuvinte sau propozitii erau active (cand dadeati clic pe
ele, navigati la o alta pagind). Cu evoluarea Web-ului, au aparut si alte tipuri de informatii —
imagini, sunete, animatii, chiar clipuri video. Paginile au devenit mult mai atractive, mai
colorate, si sunt mult mai usor de navigat. Dacd va place o imagine sau un subiect, si daca este
activ, puteti da usor clic pe el, si ati i ajuns pe pagina care e legata de imaginea sau subiectul
respectiv. Ati ,,navigat” la pagina respectiva.

2.1.1.4. Web-ul este inter-platforma

Si ce daca?

Aveti un supercalculator Cray ultimul racnet sau vreti sa va ,,dati” pe Internet cu Deep Blue
(stiti dvs., supercalculatorul IBM care 1-a batut pe Gary Kasparov la sah)? Sau va ajung
economiile doar pentru un 286? Sau poate aveti un Apple? Nu conteazd! Orice pagina de Web
se poate vizualiza si arata la fel (sau aproximativ, ma rog) pe oricare dintre acestea. Indiferent
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daca aveti monitor color cu plasma si cu brizbrizuri, cu diagonala de doi metri, sau e ecranul
alb-negru de 15 centimetri al unui laptop amarat, pagina se poate vizualiza, fara sa fie nevoie
sd se schimbe ceva pe calculatorul care tine capitolul cu ,,T” (cautdm tigrul, vd mai amintiti?)
Inter-platforma inseamna ca puteti accesa informatii de pe Web la fel de bine de pe orice tip
de calculator cu orice sistem de operare si cu orice monitor. Daca aveti un browser (cum ar fi
Netscape sau Internet Explorer), si sunteti conectat la Internet, totul se rezolva si viata e mai
frumoasa.

2.1.1.5. Web-ul este dinamic

Adica se schimba des?

Un document pe Web este mult mai usor de schimbat decat daca ar fi pe hartie. Si e mult
mai ieftin! Nu aveti nevoie de hartie, cerneald si alte minuni ale tehnologiei tiparului. Sunteti
responsabil de pagina Web a unei firme care produce rulmenti? Are adresa www.rulmenti.ro?
Seful v-a rugat (...) sd schimbati pagina despre produsul ,,MegaRulment”, pentru ca in loc de
varianta cu zece bile, acum se produce cu unsprezece bile? (poate spera sa va strice sfarsitul
de saptdmand). Nici o problema! Trebuie doar sd schimbati o singura cifrd intr-un figier pe
serverul firmei — cinci minute — §i oricine va ,,viziteazd” pagina va citi informatiile corecte
despre MegaRulment. Mii de pagini Web ,,se nasc” si ,,mor” in fiecare minut, s nu mai
vorbim de cele care numai se modifica. Aceasta caracteristica dinamica a Web-ului face ca
informatiile sa fie proaspete, in consecinta valoroase.

2.1.1.6. Web-ul este interactiv

Da? Cu cine?

Prin faptul ca dumneavoastrd va alegeti legéturile pe care browserul dumneavoastra sa le
urmeze — adicd navigati prin pagini pe care le alegeti dvs. din multitudinea paginilor
existente — Web-ul apare in functie de dorintele dvs., vedeti paginile pe care le doriti dvs.
Aceasta este interactivitate intre dvs. si Web. Radioul este putin interactiv, prin faptul ca
influentati ce doriti sa auziti la un post doar telefonand la post si spunandu-va parerea
realizatorului emisiunii. Nu intrdm in detalii...

Mai mult, puteti trimite informatie inapoi la server, prin formulare electronice, puteti sa va
jucati prin intermediul programelor Java, sau puteti sa va plimbati prin lumi virtuale 3D.
Puteti chiar interactiona cu alti ,,surferi” de Web.

2.1.2. Cum functioneaza Web-ul?

Paginile Web sunt continute in fisiere pe un calculator server. Un astfel de server este, de
exemplu, www.yahoo.com, sau www.ccicj.ro. Calculatoarele care acceseaza paginile Web
sunt clienti. De fapt, pe clienti ruleaza programe dedicate vizualizarii paginilor Web, numite
navigatoare sau browser-e [brau-zar] Web (cele mai populare fiind Netscape, Internet
Explorer, si, mai nou, Opera), si acestia acceseazd si afiseaza pagina Web pe calculatorul
local.

2.1.2.1. Cum acceseaza si afiseazi browserul o pagina?

- Browserul de pe client se conecteaza la server (de exemplu www.utcluj.ro), si, prin
protocolul HTTP, i transmite o cerere de tip adresd de pagind, de exemplu
http.//www.utcluj.ro/general/edu_ro.html .

- Serverul citeste fisierul (sau fisierele) aferent de pe disc si 1l trimite clientului prin
protocolul HTTP, prin retea.

- Clientul — browserul de fapt — citeste fisierul primit si il interpreteaza, apoi afiseaza
pagina Web. Un fisier HTML (,,HyperText Markup Language”) contine, de fapt, pe
langa textul de afisat, si instructiuni care descriu browserului cum si afiseze textul
respectiv, dar si cum sd afiseze imaginile care vor apdrea pe pagind (imaginile sunt
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continute in fisiere separate), sau alte elemente multimedia. Instructiunile sunt in
limbajul HTML.

2.1.2.2. Exista si browsere in mod text?

Exista asa ceva?

Da, de exemplu /ynx. De ce exista? Pentru ca imaginile sunt fisiere voluminoase, §i pe o
conexiune lentd la Internet (vezi linie telefonica de la lele Marie din sat) ar dura o vesnicie
pana browserul le-ar ,,aduce” si le-ar afisa; pe de altd parte, daca lucrati la un terminal Unix,
conectat la un server local pe care mai lucreaza zece oameni si tofi navigheaza pe Web,
saracul server abia reuseste sd transmita la fiecare terminal textul de pe pagina, dardmite si
imaginile sau alte specialitati multimedia (mai ales ca fiecare terminal vrea altceva).

2.1.3. Cui apartine Web-ul? Cine il administreaza? Cine face standardele?
Mai ales, cine Incaseaza banii?

World Wide Web a aparut la CERN (Centrul European de Fizica Nucleard), apoi s-a
raspandit rapid pe Internet. In momentul de fatd, sunt atatea servere de Web independente,
incat ar fi imposibil sa apartind cuiva anume.

La fel, fiecare server are administratorul lui, care are grija (sau ar trebui) ca informatiile de
pe paginile de pe server sa fie proaspete si serverul sd nu moara (adica sa ajunga in starea in
care sa nu mai poata onora cererile clientilor). La firme mari, mai ales in cazul comertului
electronic (,,e-commerce”), prin Internet, timpul cat serverul este mort poate Insemna o groaza
de bani.

Standardele, teoretic, le face organizatia non-profit ,,WWW Consortium” sau, mai scurt,
W3C (www.w3.org). Ei discuta si perfectioneaza standarde noi, oferd programe pentru servere
si clienti, documentatie etc. Teoretic, pentru ca banii vorbesc. Cei doi producatori de browsere
rivale, Netscape si Microsoft (care produce Internet Explorer) implementeaza in browserele
lor standardele W3C, dar inventeaza si ei standarde pe care numai browserele lor le suporta, si
il buimacesc complet pe sdracul designer de Web, care nu mai stie cum si pentru care browser
sd construiascd pagina, pentru cd dacd o construieste ca sd foloseasca toate facilitatile unui
browser, clientii cu celdlalt tip de browser nu pot vedea toate aceste facilitati.

2.2. Marcaje fundamentale

2.2.1. Structura figierului html

De regula, un fisier html incepe cu marcajul <html> si se termind cu </html> (de fapt,
incepe cu descrierea tipului documentului, dar nu detaliem asta). Un fisier html este format
din doud blocuri: antetul (intre <head> si </head>) si corpul fisierului (intre <body> si
</body>). In partea de ,,corp” a paginii se pune ceea ce trebuie afisat; in antet, de obicei se
pun informatii care nu vor fi afisate n fereastra browser-ului.

Exemplu de pagina de web:

Sursa Rezultat
<html>
<head> Fle Edit View Bookmarks Widgets Mal Tools Help
<title> — L —
Pagina mea de web
</title> o = v % ] file:flocalhost/C: fTemp/t.htm
</head>
<body> Na, umplatura
Na, umplutura. Afisat in Opera 9.02




</body>
</html> ?;} Pagina mea de web - Mogzilla Firefox

File Edit View History Bookmarks Tools Help

- - & 2} [0 flesfjicsrempfthm

Na, umpltura.
Afisat in Firefox 2.0

(j Pagina mea de web - Windows Internet Explorer

i I @ C:\Tempht. himl

Wik & Pagina mea de web

Na, umphrtura.

Afigat n Internet Explorer 7.0

2.2.2. Subtitluri

Subtitlurile (,,headings”) ofera posibilitatea structurdrii textului pe pagina Web, facand-o
mai usor de parcurs. Un text lung, care tot curge, fara a fi structurat pe buciti, poate fi
obositor din punctul de vedere al cititorului. Este important sa rupefi monotonia textului din
cand in cand, impartindu-1 pe capitole, sau subcapitole. In acest fel, va fi mai usor si pentru
dvs. sa gasiti si sd schimbati ceva in pagind — va trebui sd schimbati doar un subcapitol
anume. De asemenea, si cititorul gaseste mai rapid informatia care il intereseaza.

In HTML, puteti lucra cu sase nivele de capitole/subcapitole, de la 1 la 6, folosind marcajele
<hl> ... <h6>, fiecare avand cate un marcaj de inchidere, desigur.

Exemplu:

<hl>Capitolul I - Epoca de piatra</hl>

Subtitlurile de reguld nu sunt numerotate la afisare, ci apar cu litere mai mari, ingrosate,
centrate sau subliniate, deci intr-o forma care si le deosebeasca de restul textului. Asta

ege ey

exemplu.

Nu exista limitd de lungime pentru subtitluri, dar ca si titlul paginii, este indicat sa fie scurte
si sugestive. Un subtitlu de forma ,,Primul nostru produs pentru export,
MegaRulment, care este apreciat atit de cumparatorii din Vest,

cat §i de cei din tal‘{l” s-ar putea sd-i sperie §i sd-1 enerveze pe cititorii interesafi de
produs. Restrangeti subtitlul la ,,MegaRulment”, pentru cd cei interesati vor citi oricum
subcapitolul, iar cei neinteresati vor vedea macar ca este o pagina Web eleganta a unei firme
serioase.

Ca regula generald, orice text evidentiat trebuie sa fie scurt, frazele sd fie scurte (daca nu
este vorba de beletristica, desigur); nu scrieti propozitii care sa contind doar litere mari, pentru
ca sunt obositoare de citit; folositi cat mai putine varietati de fonturi, culori si floricele —
acestea pot face un document colorat si viu, dar si greu de parcurs si de inteles. Daca doriti sa
comunicati informatie cititorului, si nu sa-l1 impresionati cu talentele dvs. de utilizare a
editorului de text, construiti un document folosind putine elemente de stil, dar cu pricepere.
Din pacate, unul dintre scopurile oricarui produs (fie si pagind de Web) este ca cel care il
foloseste s nu observe munca depusa pentru realizarea lui.
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Exemplu de subtitluri:

Sursa

Rezultat

<hl>Subtitlu de nivel 1</hl><h2>Subtitlu
de nivel 2</h2>
<h3>Subtitlu de nivel

3</h3>

<h4>Subtitlu de nivel
4</h4>

<h5> Subtitlu de nivel 5
</h5>

<h6>Subtitlu de nivel 6</h6>

Subtitlu de nivel 1

Subtitlu de nivel 2
Subtitlu de nivel 3

Subtitla de nivel 4

Subtitlu de nivel 5

Subtitlu de nivel &

Observati efectele spatiilor multiple din sursa HTML, precum si efectele liniilor vide — mai
multe spatii albe (spatii sau ,,Enter-e”) succesive sunt afisate ca un singur spatiu.

Daca adaugam in textul de mai sus, dupd marcajul de inchidere a subtitlului de nivel 3,

textul ,,test”, obtinem:

Sursa

Rezultat

<hl>Subtitlu de nivel 1</hl><h2>Subtitlu
de nivel 2</h2>
<h3>Subtitlu de nivel

3</h3>test

<h4>Subtitlu de nivel
4</h4>

<h5> Subtitlu de nivel 5
</h5>

<h6>Subtitlu de nivel 6</hé6>

Subtitlu de nivel 1

Subtitlu de nivel 2
Subtitlu de nivel 3
test

Subtitla de nivel 4

Subtitlu de nivel 5

Subtitlu de nivel &

Observati ca in HTML, apare automat o linie vida inainte si dupa un subtitlu.

Daca in exemplul de mai sus, schimbam
,»<h3><h1>Subtitlu de nivel 3</h1></h3>", obtinem:

,,<h3>Subtitlu de nivel 3</h3>" 1n

Sursa

Rezultat

<hl>Subtitlu de nivel 1</hl><h2>Subtitlu

de nivel 2</h2>

<h3><hl1>Subtitlu de nivel
3</hl></h3>test
<h4>Subtitlu de nivel
4</h4>
<h5> Subtitlu de nivel 5
</h5>

<h6>Subtitlu de nivel 6</h6>

Subtitlu de nivel 1

Subtitlu de nivel 2

Subtitlu de nivel 3

test

Subtitlu de nivel 4

Subtitlu de nivel 5

Subtitlu de nivel §

Daca unele marcaje ale unui element sunt in contradictie

cu alte marcaje ale aceluiasi

element, ultimele (adica perechea interioard) vor fi luate in considerare.

Nu folositi marcaje de subtitlu pentru a evidentia cuvinte sau expresii in document, altele
decat subtitluri, pentru ca nu acesta le este scopul. Exista alte marcaje pentru asa ceva. S-ar
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putea ca in browserul dvs., pagina sd arate bine, dar alte browsere sa afiseze subtitlurile
intr-un alt mod, sau chiar sa le numeroteze. Mai mult, unele programe de cautare pe Internet
extrag subtitlurile de pe paginile Web, in scopul generarii unor rapoarte despre continutul
paginii. Daca folositi marcajele de subtitluri in alte scopuri, aceste rapoarte vor fi eronate.

Marcajele de subtitluri pot avea atribute, de exemplu “<hl align="left”>Textul</h1>".

Exemplu: sa modificam exemplul de la inceputul acestei lucrari astfel incat subtitlul de
nivel 4 sd apard in dreapta paginii. Apoi, configurati-i si atributul “title”, cu valoarea “Un
exemplu de subtitlu de nivel 4”. Vizualizati. Duceti mouse-ul deasupra subtitlului de nivel 4,
si lasati-1 acolo. Observati efectul acestui atribut.

Sursa Rezultat
<hl>Subtitlu de nivel 1</hl><h2>Subtitlu
de nivel 2</h2> . .
<h3>Subtitlu de nivel Sllbtltlll de HIVEI 1
3</h3> . .
<h4 align="right" title="Un exemplu de Subtitlu de nivel 2
Subtitlu de nivel 4">Subtitlu Subtitlu de nivel 3

de nivel 4</h4>
Subtitlu de nivel 4

|'I'|ﬂe: Un exemplu de subtitu de nivel 4|
Subtitlu de nivel 5

<h5> Subtitlu de nivel 5
</h5> Subtitlu de nivel 6
<hé6>Subtitlu de nivel 6</h6>

Cele 6 tipuri de headings au urmatoarele dimensiuni ale fontului:

h1 = 2em;//de doua ori dimensiunea definite a fontului
h2 =1.5em;// 1.5 ori mai mare decat fontul normal

h3 =1.17em;
h4 =

h5 =.83em;
h6 =.67em;

Em reprezinta dimensiunea fontului aferent elementului curent, altfel spus dimensiunea
implicita este echivalenta lem. De aceea, exprimarea marginilor in em se adapteaza
proportional la dimensiunea fontului, indiferent de dimensiunea zonei de afisare(tableta,
monitor, smartphone). Este de preferat utilizarea setarilor implicite ale dispozitivului fara
setarea de dimensiuni explicite pentru document.

2.2.3. Paragrafe

O metoda eleganta si conforma standardului pentru scrierea paragrafelor in HTML este
folosirea marcajelor dedicate. Aceste marcaje sunt de forma <p>Un paragraf</p>.

Exemplu: doua paragrafe —,,Primul paragraf” si ,,Al doilea paragraf”.

Sursa Rezultat

<p>Primul paragraf.</p> Prinml paragraf.
<p>Al doilea paragraf.</p>

Al doilea paragraf.

Observatie: ca si In cazul subtitlurilor, se adaugd automat o linie vida naintea si dupa
paragraf.




Desi este valabila, folosirea marcajului de deschidere de paragraf fara cel de inchidere este
contraindicata, pentru cad standardele noi de HTML nu vor permite acest lucru. De asemenea,
prin folosirea marcajului de Inchidere a paragrafului, se vede clar unde se termina acesta.

Si paragrafele pot avea atribute, aceleasi ca si subtitlurile.

Exemplu: sa aliniem paragrafele 1n centrul paginii:

Sursa Rezultat

<p align="center">Primul paragraf.</p>

) ) Primul paragraf.
<p align="center">Al doilea paragraf.</p>

Al doilea paragraf.

Atributul align este deprecated in HTMLS. Valorile implicite ale tag-ului p sunt dispunere
sub forma de bloc, cu margini de lem in partea de sus si de jos a elementului p, fara margini
in dreapta si stanga.

Exemplu: sa evindetiem paragraful cu ajutorul stilurilor inline in centrul paginii:

Sursa Rezultat

<p style= -
. C' [ file:/f/F/iulia/resurse/p.html v

"display:block;

border:solid 1px;

[Primul paragraf’

margin-top: lem;
margin-bottom: lem;
margin-left: 0;
margin-right: 0;">
Primul paragraf.</p>

=
<p style= SIS ket 8 - & @ Frutaveuraphim

"display:block; o vt | e - :
border: red solid 2px; | Primul paragraf.

font: 2em arial, sans-

serif;

text-align:center;
margin-top: lem,;
margin-bottom: lem;
margin-left: 0;
margin-right: 0;">

Primul paragraf.</p>

Nu folositi marcajele de paragraf pentru inserarea unor linii noi in document, pentru ca
unele browsere le-ar putea interpreta diferit. Folositi pentru acest scop marcajul de linie noua,
descrisd mai jos.

2.2.4. Linie noua

Afti observat ca degeaba introduceti linii vide in sursa HTML, ele vor apare ca un singur
spatiu. Pentru a intra pe linie noud In HTML, aveti nevoie de un marcaj special, ,,<br>".
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Exemplu de trecere la linie noua:

Sursa Rezultat

A fost odata, ca
niciodata, un
tractor.<br>Era tare
puternic tractorul, avea
300 CP.<br>Intr-o zi,
tractorul s-a decis sa
are. Si a arat, si a
arat..

A fost odata, ca niciodata, un tractor.
Era tare puternic tractorul, avea 300 CP.
Intr-o zi, tractorul s-a decis sa are. 5i a arat, si a arat. ..

2.2.5. Comentarii in HTML

Un program bun are 40% comentarii in sursd. Din moment ce si HTML este un fel de limbaj
de programare, este bine sa punem comentarii in codul sursd. Daca sursa HTML este
complexd, comentariile vor fi de nepretuit daca vrem sa schimbam ceva. Acest lucru este
adevarat mai ales in cazul scripturilor.

Comentariile nu sunt afisate de catre browser. Un comentariu arata astfel:

<l!-- Trebuie sa elimin bancurile din partea asta de cod -->

Observati cd avem de-a face cu un marcaj mai special, fard pereche de inchidere; observati
si semnul exclamarii de la Tnceputul comentariului, si lipsa lui la sfarsit. Perechile de liniute
de la inceput si de la sfarsit fac parte din marcaj, nu din textul comentariului.

Exemplu: sd inseram un comentariu inaintea paragrafului centrat, explicand ,,acesta este un
paragraf centrat”. Sd inseram apoi un comentariu in mijlocul textului din paragraf.

Sursa Rezultat
<l-- -=> .
allcesta este un paragraf centrat . Erl et
<p align="center">Primul paragr<!-- comentariu

in text -->af. </p>

, , Al doilea paragraf.
<p align="center">Al doilea paragraf.</p>

Comentariile se pot extinde pe mai multe linii, dar este indicat sa nu scrieti comentarii mai
lungi de o linie, din motive de claritate.

Nu este indicat sa includeti marcaje HTML in comentarii (de exemplu, in interiorul <p>); in
mod normal, nimic din ce este in comentariu nu se afiseaza, dar un browser mai ,,sensibil” ar
putea sa se incurce in timpul parcurgerii comentariului cu marcaje.

2.2.6. Bara orizontala

O foarte simpld metodd de a separa vizual partile dintr-un document HTML este folosirea
unei bare orizontale. Folositi marcajul ,,<hr>" (de la ,,horizontal rule”). Poate avea si atribute,
ca ,,width” (latimea pe orizontald, adicd lungimea), in puncte sau procente, alinierea
(»,align” — centrat implicit), ,,size” pentru grosime (in puncte — implicit este 2) sau ,,noshade”.

Exemplu: sa elimindm comentariile si sa inseram dupa primul paragraf din exemplul de sus
o bara orizontala de latime de 50% din pagina, de zece puncte grosime, aliniat la dreapta pe
pagind. Daca schimbati marimea ferestrei browserului, veti observa ca latimea orizontala a
liniei (de fapt, lungimea ei) se pastreaza la 50% din lafimea ferestrei. Vom adauga si atributul
,hoshade” (fara valoare), apoi atributul , title” cu valoarea ,,Linie orizontala”.

Observatie: atributul ,.title” se poate folosi la multe marcaje.

Sursa | Rezultat
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Sursa Rezultat
<p align="center">Primul paragraf.</p>
<hr width="50%" size="10" Primul paragraf.
align="right" noshade title="Linie I

orizontala">

<p align="center">Al doilea

paragraf.</p>

Al daﬂea|ﬂﬁ‘3: Linie curizu:untala|

Marcaj de inceput Scop
<htmlI> Document html
<head> Antetul paginii
<title> Titlul paginii
<body> Corpul documentului
<h1> la <h6> Subtitluridela 11a 6
<p> Paragraf
<br> Linie noua
<hr> Bara orizontala
<!--> Comentariu in codul sursa

2.2.7. Tabel marcaje

Marcaj de inceput

Scop

<l-->

Comentariu.

<!doctype> Tipul documentului.
Este primul element cadrul unui fisier HTML, e prezent in
exteriorul tag-urilor pereche cu acelasi nume(HTML) si impune
browser-ului versiunea de script HTML pe care sa o foloseasca
pentru interpretarea codului sursa.

<a> Ancora.

<abbr> Prescurtare; rol in indexarea paginilor prin motoarele de cautare.

Mutarea mouse-ului deasupra abreverii in pagina interpretata de
browser, determina aparitia unei casute de informare care expune
sintagma abreviata in intregime.

Marcaj de inceput

Scop

<|-->

Comentariu.

<!doctype> Varianta de html de utilizat.
Este primul element cadrul unui fisier HTML, e prezent in
exteriorul tag-urilor pereche cu acelasi nume(HTML) si impune
browser-ului versiunea de script HTML pe care sa o foloseasca
pentru interpretarea codului sursa.

<a> Ancora.

<abbr> Prescurtare, abreviere.

<acronym> Acronim;
Deprecated in HTMLS5

<address> Adresa.

<applet> Inglobare fisier Java applet.

Depasit in HTMLS. Folositi <object>.
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<area> Defineste intr-o imagine regiuni accesibile cu ajutorul mouse-ului.

<article> Eticheteaza o zona de text din pagina ca fiind de tip article si
impune afisarea sa sub forma de bloc.

<b> Text ingrosat(bold). Reocamndata utilizarea lui <strong> in locul
<b>

<base> Referintd implicitd spre o resursa externd. Toate legaturile
existente in pagina vor avea adresa specificata prin base ca
referinta.

<basefont> Depasit. Folositi stiluri.

<bdi> Pentru situatia utilizarii unor simboluri alfabetice speciale.

<bdo> Directia afigarii textului.

<blockquote> Defineste un text ca fiind un citat lung. Va fi afisat in pagina ca un
bloc cu margini stanga si drepta de 40 px, margini sus si jos egale
cu lem.

<body> Corpul paginii.

<br> Linie noua.

<button> Buton de tip ,,push-button”.

<caption> Titlu de tabel.

<canvas> Pentru realizarea de reprezentari grafice.

<center> Depasit. Folositi stiluri.

<cite> Citat. Formatare logica si fizica.

<code> Text ,,de calculator”. Formatare logica si fizica

<col> Atribute pentru o coloana de tabel .

<colgroup> Grupe de coloane de tabel.

<datalist> Predefineste o lista de valori pentru date de intrare(folosit ca un
camp input impreuna cu tag-ul option)

<dd> Descriere de definitie.

<del> Text sters.

<details> Formatare logica, adauga detalii vizibile/invizibile clientului prin
absenta/prezenta atributului open.

<dfn> Termen de definitie (,,definition term”).

<dialog> Formatare logica, defineste un chenar in centrul paginii si plaseaza
textul ascociat tag-ului central, in interiorul acestuia. Prezenta
atributului open determina ascunderea chenarul.

<dir> Depasit. Folosifi <ul>.

<div> Sectiune in document. Comportamentul predefinit este cel de
dispunere sub forma de bloc.

<dI> Lista de definitie.

<dt> Termen de definitie.

<em> Text evidentiat.

<embed> Permite includerea in browser continut extern(continut dinamic).

<fieldset> ,Fieldset”. Utilizat impreuna cu form. Grupeaza elementele
formularului in seturi; efectul marcajului este vizibil in browser.

<figure> Formateaza logic si fizic un element din documentul html ca fiind
figura.

<figcaption> Permite formatarea textului reprezentand denumirea acestora in
blocuri. Utilizabil impreuna cu figure.

<font> Depasit. Folositi stiluri.

<form> Formular. Contine campuri de intrare si un buton. Permite

preluarea de  valori de intrare  prin  intermediul

13




clientului(navigatorul web) de la utilizator si prelucrarea acestora
cu ajutorul unor script-uri predefinite executate prin intermediul
diferitelor evenimente.

<frame> Cadru (frame). Depasit.

<frameset> Set de cadre. Depasit.

<footer> Defineste o sectiune in pagina html.

<h1>la <h6> Subtitlu (de nivel 1 la 6).

<head> Antetul.

<hr> Linie orizontala.

<htmlI> Document html.

<i> Text ,,italic”.

<iframe> Cadru ,,inline” (frame).

<img> Imagine.

<input> Zona de introducere.

<ins> Text inserat.

<isindex> Depasit. Folosifi <input>.

<kbd> Text de tastatura.

<keygen> Utilizat impreuna cu <form> pentru realizarea unui nivel mai
ridicat de securitate.

<label> Eticheta.

<legend> Titlu 1n ,,fieldset™.

<li> Element de lista.

<link> Referinta la o resursa .

<listing> Depasit. Folositi <pre>.

<map> Harta de imagine (,,image map”) .

<mark> Evidentiaza anumite texte prin schimbarea culorii de background.

<menu> Redefinit in HTMLS.

<menuitem> Element al meniului.

<meta> Informatie ,,metadata”(informatii despre date).

<main> Declara o sectiune ca fiind principala.

<metter> Foloseste elemente grafice pentru a evidentia vizual
proportia/cantitatea curenta dintr-un domeniu predefinit.

<nav> Pentru marcarea unei zone cu legaturi.

<noframes> Sectiune fara suport cadre. Depasit.

<noscript> Sectiune care se afiseaza daca utilizatorul nu a permis executia de
script-uri.

<object> Obiect Inglobat(flash, audio, gif, etc)

<ol> Listd ordonata.

<optgroup> Grup de optiuni. Permite formatarea pe grupuri a optiunilor
dispuse intr-o lista drop-down predefinita.

<option> Permite specificarea de elemente in lista de optiuni a unui camp
de intrare.

<p> Paragraf. Dispunere sub forma de bloc.

<param> Parametru pentru un obiect definit in cadrul tag-ului object sau
applet.

<plaintext> Depasit. Folositi <pre>.

<pre> Text preformatat.

<g> Citat scurt.

<s> Text marcat ca fiind incorect(printr-o linie orizontala).

<samp> Formateaza textul asociat ca monospace.
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<script> Tag-ul permite definirea de script-uri client in interioriul paginii.

<section> Definirea unei sectiuni in interiorul documentului sub forma de
bloc.

<select> Lista de selectie. Prin intermediul tag-ului <option> imbricat, se
pot adauga optiunile dorite in lista.

<small> Textul va fi formatat la dimensiuni mai mici(smaller) decat cel
normal.

<span> Sectiune din document de tip inline.

<strike> Depasit. Folosifi <del>.

<strong> Text Ingrosat cu rol de formatare logica: text important.

<style> Definitie de stil.

<sub> Indice.

<sup> Indice superior.

<summary> Defineste in interiorul unui tag <details>, o zona ca fiind
rezumatul unui text, text ce poate deveni vizibil la apasarea
marcajului vizibil in pagina.

<table> Tabel.

<tbody> Grupeaza anumite linii din tabel ca fiind corpul tabelului.

<td> Celula de tabel.

<textarea> Zona de text pe mai multe linii.

<tfoot> Anexa fixa de tabel.

<th> Antet de tabel.

<thead> Antet fix de tabel.

<time> Defineste o exprimare a timpului.

<title> Titlul documentului.

<tr> Linie de tabel.

<tt> Text telex. Depasit.

<u> Subliniere

<ul> Lista neordonata.

<var> Variabila.

<video> Defineste un element video.

<xmp> Depasit. Folositi <pre>.

<wbr> Indica o zona unde ar fi de introdus o linie noua in cazul
necesitatii unei intreruperi.

<!doctype>

Este primul element in cadrul unui fisier HTML, e prezent in exteriorul tag-urilor pereche
cu acelasi nume(HTML) si impune browser-ului versiunea de script HTML pe care sa o
foloseasca pentru interpretarea codului sursa.

<IDOCTYPE html> indica browser-ului faptul ca interpretarea textuluii este HTMLS.

<abbr>

Permite definirea unor prescurtari asociate anumitor denumiri definite prin atributul title; are
rol in indexarea paginilor prin motoarele de cautare. Mutarea mouse-ului deasupra abreverii in
pagina interpretata de browser, determina aparitia unei casute de informare care expune
sintagma abreviata, in intregime.

Exemplu de utilizare a marcajului <abbr>
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Rezultat

Sursa
<IDOCTYPE htmI><!-- html 5-->
<htm[>
<head>
<title>Celebri</title>
</head>
<body>

<h4>Content Management System</h4>

Un  <abbr title="Content = Management
System">CMS</abbr> usureaza crearea in
comun de documente.

Un "CMS web" este un <abbr title="Content
Management System">CMS</abbr> permite
afisarea facila online a acestui continut.

<body>

</htm]>

()| £ Faiulis\resurse\abbr acronym doctypehtml 2 = ¢ || @ Celebri ‘ |

@& Convert v [ Select

Content Management System

Un CMS faciliteaza adesea crearea in comun de documente. Un "CMS web" este un CM acilittati aditionale
pentru usurarea publicAru de conCrinut pe diversele situri. Content Management System

<adress>

Este folosit pentru a defini adresa corespunzatoare autorului unui document sau articol
asociat in pagina. Textul inclus de marcaj va fi tiparit ca un bloc si cu formatare italic.

Sursa Rezultat
<IDOCTYPE html> - (B3 ESH =
<htmI> = | ] Fulia\resurse\adress.html p-¢ H & F)\iulia\resurse\adress. himl ‘ ‘ AL
<body> @ Convert = [ Select
<p><b>Contact</b></p>
<address> Contact

Facultatea de Automatica si Calculatoare
<br>Str. G. Baritiu nr. 26-28, 400027 Cluj-
Napoca, Romania

<br>Decanat - Sala 48, Telefon: +40-(0)264-
401219

<br>Secretariat decanat - Sala 48, Telefon: +40-
(0)264-401218

</address>

<p><b>Secretariat studenti</b></p>

<address>

Sala 45, Str. G. Baritiu nr. 26-28

<br>Orar: Luni intre orele 8-9, 11-14, 16-20
<br> Marti - vineri intre orele 8-9, 11-14
</address>

</body>

</html>

Facultatea de Automatica si Calculatoare

Str. G. Baritiu nr. 26-28, 400027 Clyj-Napoca, Romania
Decanat - Sala 48, Telefon: +40-(0)264-401219
Secretariar decanar - Sala 48, Telefon: +40-(0)204-401218

Secretariat studenti
Sala 43, Str. G. Baritiu nr. 26-28

Orar: Luni intre orele 8-9, 11-14, 16-20
Marti - vineri intre orele 8-9, 11-14

<area>

Tag-ul permite divizarea unei imagini in zone accesibile cu mouse-ul.

Atributul shape poate lua urmatoarele valori:

rect, circle, poly. In cazul unui dreptunghi

se introduc patru valori reprezentand 2 puncte prin coordonatele x si y raportate la coltul stang
sus al ecranului. ,,Circle” impune setarea pentru atributul ,,coord” a trei valori: coordonatele x
si y ale centrului cercului si raza cercului. Valoarea ,,poly” permite introducerea mai multor
puncte prin coordonatele lor x si y, punctele redand o suprafeta inchisa.

Este de mentionat ca exista atribute nespecificate in prezentul manual.

Sursa

] Rezultat
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<IDOCTYPE html> M
<htmI>

<body>

<p>Map</p>

<img  src="map.jpg" width="571"  height="535"  alt="Steps'
usemap="#mymap">

<map name="mymap">

<area shape="rect" coords="190,0,380,176" alt="stepl"
href="http://etti.utcluj.ro">
<area shape="rect" coords="0,176,190,352" alt="ac"

href="http://ac.utcluj.ro">

<area shape="rect" coords="380,176,571,430" alt="constructii"
href="http://constructii.utcluj.ro">

</map>

</body> S
</html>

<!—puteti accesa adresa imaginii aici-->

UTCN

2.2.8. Exercitii marcaje fundamentale

1. Creati o pagina de web cu titlul ,,Capodopera mea” si textul ,,Am creat o pagina de toata
frumusetea!” 1n pagina. Vizualizati pagina in navigatorul de Web (browser).

2. Inlocuiti textul din pagina cu un subtitlu de marimea cea mai mare, doud subtitluri mai
mici cu o marime $i ceva text Intre ele, ca mai jos, de exemplu:

1. Mos Craciun

1.1. Problema

Mos Craciun era mahmur, deoarece fusese la chef de zina hui si nu-si mai amintea cate pahare de Zeama de Jucarii bause.

1.2. Solutia

Sohitia impotriva mahmurelii i Mos Craciun s-a dovedit a fi frectia cu zapada. E tare frig la Polul Nord, si elfii au adus
zapada din cea mai rece, de la care Mos Craciun s-a trezit una-doua.

3. Modificati blocurile de text (nu subtitlurile) de la exercitiul anterior astfel incat ele sa
constituie cate un paragraf. Aliniati paragrafele la dreapta.

4. Modificati sursa html, astfel incat propozitia ,,E tare frig...” (sau, una din propozitiile
dumneavoastrd) sd inceapa pe linie noud, ca mai jos:

1. Mos Craciun

1.1. Problema

Mos Craciun era mahmur, deoarece fusese la chef de ziua i si nu-si mai amintea cate pahare de Zeama de Jucarii bause.

1.2. Solutia

Solutia impotriva mahmureli i Mos Craciun s-a dovedit a fi frectia cu zapada.
E tare frig la Polul Nord, si elfii au adus zapada din cea mai rece, de la care Mos Craciun s-a trezit una-doua.
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5. In surs3, inainte de al doilea subtitlu mai mic, introduceti comentariul html ,,Aici vine al
doilea subtitlu™.

6. Afisati o bara orizontala Tnaintea fiecarui subtitlu de nivel secundar. Bara trebuie sa aiba
latimea 80% din pagina, grosimea de 10 pixeli si centrat in pagina.

7. Creati 0 noua pagina map.html. Copiati si modificati exemplu redat in document in
cazul tag-ului map astfel incat sa defineasca trei zone de harta sub forma de cercuri.

Adaugati functionalizatile corespunzatoare pentru cercurile cu etichetele uTcN,
ARHITECTURA, ELECTROTEHNICA.

2.3. Formatare text

2.3.1. Formatarea logica si fizica

In HTML, definim doua categorii de formatiri ale textului: formatare logicd si formatare
fizica.

Marcajele de formatare logica definesc scopul, semnificatia textului la care se refera, similar
cum marcajele pentru subtitluri definesc scopul textului, si nu neaparat cum trebuie sa arate pe
ecran. De exemplu, marcaje de formatare logica ar fi <em>, <strong>, <code>, <samp>,
<kbd>, <var>, <dfn>, <cite>. Totusi, browserele nu dispun de atatea formate incat sa afiseze
fiecare formatare grafica diferit, astfel ca acestea sunt afisate de obicei cu text Ingrosat sau cu
caractere italice.

Marcajele de formatare fizica specifica exact cum trebuie sa arate textul pe ecran (cum sa
fie afisat). Toate aceste marcaje vin 1n perechi, de deschidere si de inchidere. Teoretic, textul
formatat fizic apare la fel in toate browserele si pe toate calculatoarele, dar nici acest lucru nu
este absolut sigur.

Se recomanda folosirea <strong> in locul <b>, respectiv <em> in loc de <i>.
Marcajele de formatare pot fi imbricate, de exemplu <strong><em>Text ingrosat si
inclinat.</em></strong>. Atentie la ordinea marcajelor de inchidere.

Marcajul pentru textul preformatat (,,<pre>"’) este mai special. El permite copierea unui text
din alta sursa (scrisoare, document Word etc.) direct in sursa HTML; se pastreaza sfarsitul de
linie si liniile vide.

Exemplu de text preformatat:

<pre>
Acesta este un text preformatat.
Observati ca se pastreaza sfarsitul de linie, si

Sursa
chiar si spatiile aditionale.
</pre>
Acesta este un text preformatat.
Cbhbservati ca se pastreaza sfarsitul de linie, =i
Rezultat

chiar =i spatiile aditionale.

La textul preformatat:
- se pastreaza spatiile albe (adica spatiile inserate in sursd cu tasta spatiu, si liniile
vide);
- se folosesc caractere cu lafime egal;
- nu se continud pe o linie noud liniile prea lungi;
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2.3.2. Exercitji formatare text

1. Creati o pagina de web ca mai jos:

Oameni destepti

Einstein a fost un om destept. El a primit premiul Nobel pentru feoria relativiratii.

Observati ca ,,destept” este cu litere ingrosate, iar ,,teoria relativitatii” este cu litere inclinate.

2. Scrieti in pagind urmatorul text preformatat:
,»A fost odata ca-n povesti,
A fost ca niciodata,
Din rude mari imparatesti,
O prea frumoasa fata.”

2.4. Entitati caracter in HTML

2.4.1. Generalitati

Cand un client (un browser) cere o pagina Web de la un server, serverul 1i trimite prin
reteaua Internet fisierul HTML corespunzator. De fapt, figierul trece prin mai multe servere de
tip diferit, fiecare retransmitdndu-1 spre urmatorul, pand cand ajunge la client.

Daca un figier HTML ar contine caractere speciale (de exemplu caracterele romanesti cu
diacritice), s-ar putea ca aceste caractere sa fie modificate in fisier, in timp ce fisierul este
retransmis de serverele intermediare. Acest lucru ar rezulta in faptul ca la client, browserul ar
afisa eronat pagina, bazat pe fisierul HTML modificat.

Fisierele HTML confin text pur, fara coduri speciale de formatare, cum este cazul
documentelor Word, de exemplu. Acest lucru inseamna ca fisierul HTML contine doar
caractere care apar pe o tastaturd standard (englezd). Aceste caractere sunt singurele care pot
trece nemodificat prin orice retea de calculatoare. De fapt, aceste caractere formeaza setul de
caractere standard ASCII (,,American Standard Code for Information Interchange”) pe sapte
biti. Exista si set extins de caractere, pe opt biti, dar fiecare sistem de operare aloca diferit
codurile caracterelor din acest set, astfel ca un fisier cu caractere din setul extins poate arata
complet diferit pe un alt sistem de operare.

Atunci care ar fi solutia? Cum putem totusi introduce caractere din setul extins Intr-un fisier
HTML?

Alta problema: cum procedam, cand dorim sd afisam caracterul ,,<” pe o pagind web? Daca
il scriem direct in text, s-ar putea ca browserul sa il interpreteze ca paranteza unghiulara, adica
inceput de marcaj, i sd genereze eroare.

2.4.2. Entitat]

Solutia este sa folosim un cod special pentru acest caracter. In loc de caracterul ,,<”, scriem
in sursa HTML ,&lt;”, ,,&#60” sau ,,&#x3C;”. Aceastd metodd se foloseste si pentru
caractere ce se pot introduce greu de pe o tastatura obisnuitd (cum ar fi, de exemplu,
caracterul ,,©).

in primul caz, sirul ,&lt;” este o entitate caracter HTML. Ea are trei parti: caracterul
ampersand (&) care spune ca urmeaza un cod de entitate, numele entitatii (,,It”, care vine de la
»less than” —  mai putin”), si punct-virgula (;) care spune ca s-a terminat entitatea. Pentru alte
entitati, se schimba doar numele entitatii, caracterele ampersand si punct-virgula raman.
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In cazul al doilea, se foloseste codul numeric zecimal al entitatii. Astfel, entitatea are patru
parti: caracterul ampersand (&), caracterul diez (#) care spune ca urmeaza un cod numeric de
entitate, codul numeric al entitatii (,,60) si punct-virgula de inchidere. Codul numeric
corespunde cu codul caracterului din setul extins ISO-Latin-1 (ISO 8859-1).

In al treilea caz, codul numeric al entitatii se specifici hexazecimal, nu zecimal. Entitatea
are astfel cinci parti: ampersand (&), diez (#), caracterul ,,x” care spune ca codul numeric ce
urmeaza este In hexazecimal, codul numeric in hexazecimal (,,3C”) si punct-virgula de
incheiere. Codul hexazecimal este exact codul numeric zecimal, transcris in hexazecimal.

Din picate, nu toate browserele suporti toate numele de entititi. In schimb, codurile
numerice sunt bine suportate, in schimb sunt mai greu de retinut decat numele entitatii.

Atentie: In cazul entitatilor caracter, se face deosebire intre literele mari si mici. De
exemplu, ,,&Acirc;&acirc;” va produce ,,Ad”.

O entitate caracter mai speciala este spatiul nedivizibil (,,nonbreaking space”), care arata
astfel: ,,&nbsp;”. Spatiile suplimentare din sursa HTML nu se afiseaza in pagina, dar daca
folositi spatiul nedivizibil, acesta va fi afisat ca si spatiu, chiar daca apar mai multe spatii
consecutive de acest gen. O altd caracteristicd a acestui spatiu este ca, fiind nedivizibil,
cuvintul dinaintea si dupa el se afiseaza obligatoriu pe aceeasi linie, adica nu se despart pe
doud linii consecutive. Exemplul clasic pentru utilitatea acestei entitati este ,,Coca Cola”,
unde cele doua cuvinte care formeaza numele produsului trebuie sa fie pe aceeasi linie, deci
se pune intre ele un spatiu nedivizibil.

2.4.2.1. Entitatile caracter cele mai folosite

DESCRIERE CARACTER NUME | COD ZECIMAL
Spatiu .| &#160;
nedivizibil &nbsp;

Mai mic decat < &lt; &#60;

Mai mare decat| > &gt; &#62;

Ampersand & &amp; &#38;

Ghilimele ” &quot; &#34;

Apostrof ’ &#39;

Secftiune § &sect; &#167;

Copyright © &copy; | &#169;

Marca ® &req: &#174;

[inregistrata 9

Multiplicare X &times;| &#215;

Tmpartire + &divide;| &#247:

Euro € &euro; &#8364;

2.4.2.2. Entitati simbol ISO 8859-1
REZULTAT DESCRIERE NUME NUMAR
ENTITATE ENTITATE
Spatiu nedivizibil &nbsp; &#160;

i Semnul exclamarii inversat &iexcl; &#l161;
o] Valuta &curren; &t#164;
¢ Cent &cent; &#162;
£ Lira sterlina &pound; &#163;
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¥ Yen &yen; &#165;
| Bara verticala rupta &brvbar; &#166;
§ Sectiune &sect; &#167,;
" Spatiu special &uml; &#168;
© Copyright &copy; &#169;
a Indicator ordinal ,,feminin” &ordf; &#170;
« Inceput citat intern &laquo; &#171;
- Negare &not; &#172;

Legaturda  invizibila  (,,soft | &shy; &#173;

hyphen™)
® Marca inregistrata &reg; &#174;
B Linie spatiu &macr; &#175;
© Unghi &deg; &#176;
+ Plus-minus &plusmn; &#177;
2 Indice superior 2 &sup?2; &#178;
3 Indice superior 3 &sup3; &#179;
’ Apostrof inversat &acute; &#180;
v Micro &micro; &#181;
9 Paragraf &para, &#182;
. Punct central &middot; &#183;
, Virguld speciald &cedil; &#184;
! Indice superior 1 &supl; &#185;
° Indicator ordinal ,,masculin” &ordm; &#186;
» Sfarsit citat intern &raquo; &#187,
Ya Fractie 1/4 &fracl4; &#188;
Va Fractie 1/2 &fracl2; &#189;
% Fractie 3/4 &frac34; &#190;
L Semnul Intrebarii inversat &iquest; &#191;
X Multiplicare &times; &#215;
+ Impartire &divide; &#247;

2.4.2.3. Entitati caracter 1ISO 8859-1
NUME NUMAR
REZULTAT ENTITATE ENTITATE

A &Agrave; &#192;

A &Aacute; &#193;

A &Acirc; &#194;

A &Atilde; &#195;

A &Auml; &#196;

A &Aring; &#197;

A &AElig; &#198;

C &Ccedil; &#199;

E &Egrave; &#200;

E &Eacute; &#201;

E &Ecirc; &#202;

E &Euml; &#203;

I &lgrave; &#204;

i &lacute; &#205;
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i &lcirc; &#206;
I &luml; &#207;
b &ETH; &#208;
N &Ntilde; &#209;
0 &Ograve; &#210;
0 &Oacute; &#211;
0 &Ocirc; &#212;
0 &Otilde; &#213;
0] &Ouml; &#214;
%] &Oslash; &#216;
U &Ugrave; &#217;
U &Uacute; &#218;
U &Ucirc; &#219;
U &Uuml; &#220:;
Y &Yacute; &#221;
b &THORN; &#222;
3 &szlig; &#223;
a &agrave; &#224;
a &aacute; &#225;
a &acirc; &#226;
a &atilde; &#227;
a &auml; &#228;
a &aring; &#229;
& &aelig; &#230;
¢ &ccedil; &#231;
e &egrave; &#232;
¢é &eacute; &#233;
é &ecirc; &#234;
é &euml; &#235;
i &igrave; &#236;
i &iacute; &#237;
1 &icirc; &#238;
i &iuml; &#239;
0 &eth; &#240;
il &ntilde; &#241;
0 &ograve; &#242;
i) &oacute; &#243;
0 &ocirc; &#244;
0 &otilde; &#245;
0 &ouml; &#246;
o] &oslash; &#248;
u &ugrave; &#249;
u &uacute; &#250;
0! &ucirc; &#251;
i &uuml; &#252;
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y &yacute; &#253;
b &thorn,; &#254;
v &yuml; &#255;
2.4.2.4. Alte entititiin HTML
NUME NUMAR
REZULTAT ENTITATE ENTITATE
E &OElig; &#338;
103 &oelig; &#339;
S &Scaron; &#352;
S &scaron,; &#353;
Y &Yuml; &#376;
" &circ; &#710;
~ &tilde; &#732;
&ensp; &#8194;
&emsp; &#8195;
&thinsp; &#8201;
&zwnj; &#8204;
&zwj; &#8205;
&lrm; &#8206;
&rlm; &#8207,
- &ndash; &#8211;
— &mdash; &#8212;
¢ &lsquo; &#8216;
’ &rsquo; &#8217;
, &sbquo; &#8218;
“ &ldquo; &#8220;
” &rdquo; &#8221;
" &bdquo; &#8222;
1l &dagger; &#8224;
I &Dagger; &#8225;
%o &permil; &#8240;
< &lsaquo; &#8249;
> &rsaquo; &#8250;
€ &euro; &#8364;
™ &#8482;

2.4 3. Exercitji entitati caracter
Scrieti urmatorul text in pagina:
Daca 0<x, x<2 si x este un numar intreg pozitiv, ce valoare are x?

Observatie: codul zecimal al caracterului ,,a” este 259, iar al lui ,,$” este 351.
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2.5. Legaturi (,,links”)

2.5.1. Generalitati

Pana acum, am construit doar cate un fisier HTML, fara a face referire dintr-unul la altul.
Cum am mentionat la inceput, HTML este un sistem hipertext, adicd selectarea unui
cuvant-cheie de pe o pagina va poate afisa o altd pagind despre subiectul respectiv, sau poate
sari la un loc anume intr-o pagina.

O legatura HTML are doua parti:
1. adresa paginii sau, in general, a resursei care va fi incarcata in momentul selectarii
legaturii;
2. textul activ, care va fi afisat pe ecran, si care, selectat, va determina incarcarea
paginii de la adresa pe care o specifica legatura.
2.5.2. Marcajul ,ancora”

Pentru a realiza legaturi, folosim marcajul ancora.

Exemplu:
Sursa <zli hrefl=”http: //www.utcluj.ro”>Universitatea Tehnica
din Cluj-Napoca</a>
Universitatea Tehnica din Cluj-Napoca
Rezultatul
|.-5.|:|-:Iress: hth:u:,.",."'A"n".-\'.utcluj.r-:u,"|

In exemplul de mai sus, am creat o legatura spre site-ul ,,www.utcluj.ro”. In pagini, nu apare
adresa site-ului, ci textul dintre marcajul ancora de deschidere si de inchidere, ,,Universitatea
Tehnica din Cluj-Napoca”. Daca 1n pagina afisata dam clic pe acest text, se va incirca §i se va
afisa pagina de pe ,,www.utcluj.ro”.

De obicei, browserul afiseaza evidentiat textul activ: il subliniaza, 1l afiseaza cu caractere
ingrosate etc. De asemenea, cele mai multe navigatoare de web schimba forma cursorului,
cand acesta este deasupra unei bucati active de text sau alt obiect.

2.5.3. Legaturi la adrese Internet

Observati ca adresa paginii (,http://www.utcluj.ro”) se specificd prin atributul ,,href”
(,,Hypertext REFerence”) al marcajului ancora. Aceasta adresa este o adresa Internet spre o
resursd. Adresele se mai numesc si ,,url” (,,Universal Resource Locator”). Existd mai multe
tipuri de url, cea mai utilizatd fiind cel ,,http” (folosit la pagini de web). Altele des folosite
sunt pentru figiere locale, transfer dedicat de fisiere, Telnet, mail etc. Url-ul complet este
format din tipul url-ului (,,http”, in cazul nostru), si adresa propriu-zisd (,,www.utcluj.ro”).
Acest format ar trebui scris si in bara de adresa a browser-ului, cand navigati pe Web, dar
browserul accepta si simplul ,,www.utcluj.ro”, luand ,,http” ca tipul implicit al url-ului.

2.5.4. Legaturi la fisiere locale

Putem sa interconectam fisierele locale; in acest caz, avem de-a face cu un site, nu doar cu o
singurd pagina Web, pentru ca avem mai multe fisiere, intre care se poate naviga.

Cum se poate realiza: in loc de ,http://”, puneti ,.file://” si calea spre fisier. De obicei, se
poate omite ,,file://” de la inceput, scriind doar numele fisierului.

Exemplu: avem urmatoarele doua figsiere HTML, cu numele ,,1.html” si ,,2.html”:
1.html:
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<html>

<head>
<title>1l</title>
</head>

<body>

<a href="2.html">2</a>
</body>

</html>

2.html:

<html>

<head>
<title>2</title>
</head>

<body>

<a href="1.html">1</a>
</body>

</html>

Deschidem ,,1.html” in browser; ddm clic pe ,,2” din pagina. Se va Incarca si afisa al doilea
fisier. Daca dam clic pe ,,1” din aceasta pagind, se va incarca primul figier.

Daca o cale spre un fisier incepe cu ,,c:”, ,,d:” etc. sau ,,/” sau ,,\”, calea se numeste absoluta.
Daca nu incepe cu una din acestea, ci cu numele unui subdirector sau numele unui fisier, calea
se numeste relativa. De obicei, se folosesc cai relative in legaturi, pentru portabilitate: daca va
mutati toata structura de figsiere HTML 1n alt subdirector, legaturile s-ar putea sa se ,,rupa” (sa
devind invalide) in cazul cailor absolute. Dar dacd aveti legdturi cu cai relative,
subdirectoarele locale cor fi tot acolo, deoarece ati mutat toata structura.

2.5.5. Legaturi la un loc anume in pagina

Puteti crea legaturi in interiorul unei pagini, de exemplu daca aveti multe subcapitole pe
aceeasi pagind de Web, puteti scrie un cuprins cu titlurile capitolelor la inceputul paginii,
facand fiecare subtitlu o legatura spre subcapitolul respectiv din aceeasi pagina. Cand
utilizatorul da clic pe un subtitlu din cuprins, browserul afigeaza subcapitolul respectiv, fard a
fi nevoie ca utilizatorul sa-I caute pe pagina.

Pentru a realiza acest lucru, trebuie sa faceti doua lucruri:

1. mai intai, trebuie sd dati un nume, un fel de eticheta, subcapitolului respectiv (puteti sa
dati nume si altor elemente, nu numai subtitluri); aceasta etichetd se specifica in fisier
acolo, unde incepe textul subcapitolului respectiv;

2. 1in cuprins, creati o legdturd la aceasta eticheta.

Cum procedati: folositi atributul ,,name” al marcajului ancora.
Exemplu:

<a name="cap1”>Incepe Capitolul I</a>

Aceasta este destinatia legaturii, la care se va sdri. Este la inceputul capitolului, undeva in
pagind. Textul etichetat (,,Incepe Capitolul I”’) nu este evidentiat in nici un fel in pagina, apare
obisnuit.

Acum, putem sa cream o legaturd la acest element:
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<a href="#cap1”>Sare la Capitolul I</a>

Observati forma adresei pentru salt: ,,#capl”. Se foloseste un caracter diez (,,#”), si numele
etichetei (,,cap1”). Cand utilizatorul da clic pe ,,Sare la Capitolul I, browserul afiseaza pagina
incepand cu ,,Incepe Capitolul I”.

Puteti crea legaturi la locuri dintr-o pagina (etichetate) chiar din alte pagini. in exemplul de
mai sus, din pagina ,,1” ati accesat eticheta ,,test” din pagina ,,2”. Observati forma adresei:
,,2.html#test”; se specificd numele fisierului, diez, si numele etichetei. Puteti accesa etichete
din pagini de pe alte site-uri, de exemplu accesand ,,www.utcluj.ro/index.html#structura”
(desigur, trebuie ca eticheta respectiva sa existe in pagina ,,index.html” de pe www.ccicj.ro).

2.5.6. Atributul ,target”

Cu atributul ,,target” al marcajului ancord, puteti specifica unde sa se deschida noua pagina.
De exemplu, daca dorifi sd deschideti pagina intr-o fereastrd noud de browser, folositi
target="_blank”.

Tabel valori predefinite ale atributului ,,target”

VALOARE | UNDE SE DESCHIDE PAGINA

_blank Intr-o fereastra nous.

_self n aceeasi fereastra (implicit).

_parent Tn cadrul (,frame”) périnte.

_top In toata fereastra (daca erau mai multe frame-uri; daca nu, e la fel ca ,_self’).

2.5.7. Legaturi pentru trimis e-mail

O pagina poate contine legaturi de trimis e-mail. Cand utilizatorul da clic pe acestea, i se va
porni programul implicit de mesagerie electronicd, gata sa trimitd un mesaj la adresa
specificatd in legatura.

Exemplu:

<a href="mailto:bunica@povesti.com?Subject=Lupul%20a%$20mancat-
0%20pe%20Scufita!">Trimite</a> mail bunicii.

Observati ,,mailto” Tnaintea adresei, precum si faptul ca se poate specifica subiectul
mesajului. In cazul nostru, subiectul este ,,Lupul a mancat-o pe Scufita!”; ,,%20” este folosit
pentru spatiu, pentru ca intr-o adresa, nu se permit spatii.

2.5.8. Exercitji legaturi

1. Creati o pagina cu doud legaturi: una sd fie spre pagina de web a Pro TV
(,,www.protv.ro”), cealaltd spre pagina Antena 1 (,,www.antenal.ro”); textul activ (pe care se
da clic in pagina afisatd) sa fie ,, Televiziunea Pro TV”, respectiv ,,Televiziunea Antena 1.
Adaugati si alte legaturi, spre pagini de web pe care le cunoasteti.

2. Modificati fisierul ,,2.html” din acest capitol: addugati un bloc <pre></pre> cu multe linii
vide intre ele, mai multe decat incap pe o pagind, (ca sd avem o pagina ce se poate derula in
sus si In jos pe ecran). Creati la sfarsitul paginii o eticheta, cu numele ,,test”, si textul afisat
,Eticheta de test” . Salvati. Vizualizati.

Modificati acum fisierul ,,1.html”, addugand legatura:
<a href="2.html#test”>Sare la eticheta din pagina 2</a>

Vizualizati fisierul. Dati clic pe textul activ ,,Sare la eticheta din pagina 2”.
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3. Modificati legatura la Pro TV a.i. pagina Pro TV sa se deschida intr-o fereastrd noua de
browser.

2.6.2. Atributul ,,target”

Atributul ,target” se foloseste in cazul legaturilor (,,link”-urilor), cum am mai vazut. Puteti
specifica pentru o legatura, de exemplu, ca pagina sa se deschida intr-o fereastra noud. Mai
mult, puteti specifica numele ferestrei in care sa se afiseze noua pagind, de exemplu
target=""fereastra_tv”. Daca fereastra cu numele respectiv nu exista, se va deschide o noua
fereastra in care se va afisa pagina cerutd, si se va atribui noii ferestre numele cu care s-a
deschis (,,fereastra tv”’, in cazul nostru). Daca fereastra cu acel nume existd deja, i se va
inlocui continutul cu noua pagina.

Exemplu:

<html>
<head>
<title>
Pagina de comanda
</title>
</head>
<body>
<h3>
Universitate:
</h3>
<!-— Se deschide o noua fereastra numita "Universitate",
cu pagina UTCN. -->
<a href="http://www.utcluj.ro"
target="Universitate">Universitatea Tehnica Cluj-

Napoca</a><br>
<!-- Se inlocuieste pagina UTCN cu pagina UBB, tot in
fereastra "Universitate". -->

<a href="http://www.ubbcluj.ro"
target="Universitate">Universitatea Babes-Bolyai</a>
</body>
</html>

Exemplul de mai sus contine o legiturd spre pagina de web a Universitatii Tehnice din
Cluj-Napoca si o alta, spre pagina de web a Universitatii Tehnice Babes-Bolyai. Cand se da
clic prima datd pe una din aceste legaturi, se deschide o altd fereastrd de browser, cu
identificatorul intern ,,Universitate”. Acest identificator nu este vizibil. Dupa asta, daca se da
clic pe oricare legaturd n pagina originald, ea se va deschide in a doua fereastra, inlocuind
continutul acesteia.

2.6.3. Marcajul ,base”

Se poate intampla sa doriti ca toate paginile spre care aveti legaturi din pagina dvs. sa se
deschida 1n aceeasi fereastrda secundard. Asta ar insemna sa includeti atributul ,target” in
fiecare marcaj ancora, ceea ce ia mult timp.

Cu marcajul ,,base”, puteti specifica fereastra scop (,target”) pentru noile pagini ce se vor
deschide din aceastd pagind. Marcajul ,,base” se pune in antetul paginii de Web (in partea
,»head”), si nu are pereche de inchidere.

Exemplu:

Sursa:

<html>
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<head>

<title>
Fereastra parinte
</title>
<!-- Fereastra scop implicita. -->
<base target="prima fereastra">
</head>
<body>
<h3>
Fereastra parinte
</h3>
<p>
<!-- Se deschide in prima fereastra. -->
<a href="http://www.protv.ro">Deschide
"Prima Fereastra".</a><br>
<a href="http://www.antenal.ro"

target="a doua fereastra">Deschide
"A Doua Fereastra".</a>

</p>
<p>
<!-- Nu este nevoie de ,target”, se deschide implicit in
prima fereastra. -->
<a href="http://www.tvr.ro">Incarca ceva in
"Prima Fereastra".</a>
</p>
</body>
</html>

Rezultatul Explicatii

Cand dati clic pe ,,Deschide Prima Fereastra”,
apare o noud fereastrd in browser, cu pagina
ProTV. Aceasta noud fereastrd are
File Edit View Bookmarks Widgets M identificatorul  intern  ,prima_fereastra”,
% pentru ca asa s-a specificat la <base target>.

Daca reveniti la fereastra originala (fara sa o

] i inchideti pe cea cu ProTV) si dati clic pe

legatura ,,Deschide A Doua Fereastra”, se va

Fereastra parinte deschide o a treia fereastra cu pagina Antena
1 si identificator intern ,,a doua fereastra”,

Deschide "Prima Fereastra'. pentru ca s-a specificat <target> local. Daca
Deschide "A Doua Fereastra”. reveniti la ferastra originald si dati clic pe
,lncarca ceva in Prima Fereastra”, se va

Incarca cevain "Prima Fereastra”. incdrca pagina TVR in locul paginii ProTV,

pentru ca este valabila destinatia (,,target”) de
baza, ,,prima fereastra”.

2.7. Tabele

2.7.1. Generalitati

Tabelele sunt foarte utile in HTML, mai ales pentru ca se pot folosi la structurarea paginii in
mai multe zone si pozitionarea elementelor pe pagind. Pe de altd parte, datele tehnice,
rezultatele unei cercetari, o lista de preturi, toate arata bine sub forma de tabel; tabelul ofera
informatia concentrat si bine organizat.
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Un tabel in HTML 1incepe cu marcajul <table> si se Incheie cu </table>. Tabelul este
impartit in linii (,,table row”), fiecare linie fiind intre marcajele <tr> si </tr>; la randul lor,
liniile se impart in celule, fiecare celula de date (,,table data”) intre marcajele <td> si </td>. O
celula de tabel poate contine text, imagini, liste, paragrafe, alte tabele etc.

Exemplu:

<table>

<tr>

<td>celula 1/1</td>
<td>celula 1/2</td>
</tr>

<tr>

<td>celula 2/1</td>
<td>celula 2/2</td>
</tr>

</table>

Marcajul <table> poate avea o multime de atribute, de exemplu atributul ,,border” specifica
grosimea chenarului, in pixeli. Daca dati doar ,,border” fara valoare, tabelul se va afisa cu
chenar implicit de ,,1”, sau fara chenar, in functie de browser-ul utilizatorului.

Tabelul poate avea un titlu, care se afiseaza deasupra lui. Titlul se specifica intre marcajele
<caption> §i </caption>, induntrul blocului <table></table>. Marcajul <caption> poate avea si
el atribute, cel mai folosit fiind ,,align”, cu valoarea ,,bottom”. ,,Align” poate lua patru valori,
Hleft”, ,right”, | top”, ,,bottom”. Internet Explorer mai specifica atributul ,,valign” cu valorile
,top” sau ,,bottom”, ca sa puteti combina alinierea orizontala cu cea verticala.

In afara de celulele de date (<td>), o linie de tabel poate contine si celule de antet (,,table
heading”). Celula de antet incepe cu <th> si se incheie cu </th>. Celulele de tip antet sunt de
fapt tot celule de tabel ca si cele de date, cu diferenta ca textul continut in ele se afiseaza
evidentiat (de obicei ingrosat).

Exemplu:

Sursa Rezultatul

<table border="1">
<caption>Tabel de test</caption>
<tr>

<th>Linia 1</th>

<td>celula 1/1</td>

Tabel de test
<td>celula 1/2</td>
<Jtr> Linia 1 |celula 1/1 |cehula 1/2
<tr> Linia 2 |celula 2/1 |celula 2/2

<th>Linia 2</th>
<td>celula 2/1</td>
<td>celula 2/2</td>
</tr>

</table>

Observati antetul liniilor.
Atentie: totdeauna verificati ca numarul celulelor dintr-o linie de tabel sa coincida, altfel
coloanele tabelului vor apare eronat.

Daca doriti anteturi de coloane, si nu de linii, faceti ca prima linie de tabel sa contind numai
celule antet (<th>), celulele continand antetele coloanelor ce vor urma in urmatoarele linii ale
tabelului.
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Daca aveti o celuld goald intr-un colt al tabelului, este mai bine sa scrieti in el un spatiu
nedivizibil.

2.7.2. Unirea celulelor

Exista posibilitatea credrii unor tabele cu structura neconvengionald. De exemplu:

Sursa Rezultatul

<table border="1">
<caption>Tabel de test</caption>

<tr>

<th rowspan="2">Linia 1</th>

<td>celula 1/1</td> Tabel de test
<td>celula 1/2</td> |CE:11]1E{ 111 |CE:11]1E{ 1/2
</tr> Linia 1 - -
o lcetula 2/1 |cehula 2/2

<td>celula 2/1</td>
<td>celula 2/2</td>
</tr>

</table>

Observati ca celula cu textul ,,Linia 1” se extinde (,,span”) pe doua randuri (,,row’). De aceea,
in sursa html, primul rand de tabel contine trei celule, pe cand cel de-al doilea rand, doar doua
celule. Desigur, extinderea unei celule (sau a mai multora) se poate face si pe coloane
(,,colspan”), chiar si pe mai multe randuri sau coloane.

Tabel marcaje tip tabel
MARCAJ DE START SCOP
<table> Tabel.
<th> Antet.
<tr> Linie de tabel.
<td> Celuld de date
<caption> Titlu de tabel.
<colgroup> Grup de coloane de tabel.
<col> Atribute pentru unul sau mai multe coloande de tabel.
<thead> Antet de tabel fix.
<tbody> Corp de tabel care se deruleaza intre antetul si partea de jos a tabelului.
<tfoot> Parte de jos fixa.

2.7.3. Pozitionare cu tabele

Tabelele pot fi folosite si pentru pozitionarea elementelor in pagini. In aceste cazuri, de
obicei, tabelul in sine este invizibil, avand chenarul de grosime zero.

Exemplu de pozitionare cu tabel:

<table border="0">

<tr>

Sursa <td align="center" valign="top"><img
src="pisicuta.png" width="200" height="242"></td>
<td valign="top">In stanga, observati o pisicuta. In
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dreapta, este o galeata de pui.</td>
<td align="center" valign="top"><img
src="galeata de pui.png" width="200"
height="150"></td>

</tr>

</table>

In stanga, observati o
pisicuta. In dreapta, este o
galeata de pud.

Rezultatul

2.7.4. Exercitii tabele
1. Creati un tabel de 2x2, cu cap de tabel (adica celule ,,th”).
2. Creati tabelul de mai jos:

Tabel de test

|cefula 1/1

|cefula 2/1 |celula 2/2

Linia 1

3. Creati un tabel de un rand si doua coloane, fara chenar, pentru pozifionarea a doua

paragrafe de text unul langa celalalt.

2.8. Liste

In HTML, puteti crea diferite tipuri de liste, in functie de necesitati. Elementele listei au, de
obicei, un tab 1n fatd, si o bulind sau un numar, sau alt caracter in functie de browserul care le

afiseaza.

O lista poate contine text, paragrafe, linii vide, imagini, legaturi, alte liste etc.

2.8.1. Liste neordonate

De obicei, elementele unei liste neordonate apar cu o bulind in fata. Fiind neordonate,

elementele nu sunt numerotate.

Lista neordonata incepe cu marcajul <ul> (de la ,,unordered list”) si se terminad cu marcajul

pereche, </ul>.

Elementele listei sunt inconjurate de marcajele <li> si </li>, de la ,,list item”.
Exemplu:

<ul>

<li>Paine</1i>
<li>Lapte</1li>
<li>Mamaliga</1li>
<li>Icre negre</1li>
</ul>
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O lista neordonatd poate avea atribute, cea mai des folosita fiind cea care specifica tipul
bulinei dinaintea elementului. Acesta este atributul ,.type” si poate avea valoarea ,,disc”,
,»circle” sau ,,square”; se foloseste Tn marcajul <ul>. Acelasi atribut se poate folosi si in cazul
elementului de lista.

2.8.2. Liste ordonate

Listele ordonate sunt similare celor neordonate, cu deosebirea ca la afisare, elementele sunt
numerotate. Marcajul de inceput este <ol>, iar cel de sfarsit, </ol>. Elementele de lista se
specifica tot cu <li>.

Si in cazul listelor ordonate, putem alege cum sa se facd numerotarea elementelor, cu
atributul ,,type”, doar ca aici, atributul poate lua alte valori, cum ar fi ,,a” (pentru numerotare
cu litere mici), ,,A”, ,,i” sau ,,I”. Avem si atributul ,,start”, care specifica de unde se incepe
numaratoarea. ,,Start” se specificd cu numar arab, chiar dacd numerotarea este cu litere, iar
tipul numerotarii se specifica cu primul ,,numar” din tip, nu cu cel specificat de ,,start”.

Exemplu:
Sursa Rezultat
ol ype A s3>
<li>Paine</li> File Edit View Bool
<li>Lapte</li>
<li>Mamaliga</li>
<li>Icre negre</li>
</ol>
C. Paine
D. Lapte
E. Mamaliga
F. Icre negre

2.8.3. Liste de definitie

Lista de definitie este un caz particular de lista. Elementele unei astfel de liste sunt perechi
termen+definitie. O listd de definitie incepe cu marcajul <dI> si se termind cu perechea
acestui marcaj, </dI>.

Termenul incepe cu marcajul <dt> si se termina cu </dt>. Dupa fiecare termen, urmeaza
definifia lui, care incepe cu marcajul <dd> si se incheie cu </dd>. Puteti pune text, paragrafe,
linii vide, imagini, legaturi, alte liste etc. intre marcajele de definitie (,,<dd>" si ,,</dd>").

Exemplu:

<dl>

<dt>Paine</dt>

<dd>Produs din faina de grau</dd>
<dt>Mamaliga</dt>

<dd>Produs din faina de malai</dd>
</dl>

Tabel marcaje de tip lista

MARCAJ DE SCOP
START
<ol> Lista ordonata.
<ul> Lista neordonata.
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<li> Element de lista.

<dI> Lista de definitie.

<dt> Termen de definitie.

<dd> Descrierea unui termen de
definitie.

<dir> Depasit. Folositi <ul>.

<menu> Depasit. Folositi <ul>.

2.8.4. Exercitii liste
1. Creati o listd imbricata: cel principal sa fie de tip ordonat, cel intern neordonat.

2. Incercati atributul ,,compact” la toate cele trei tipuri de lista (se include in marcajul
de inceput de lista).

Incercati si celelalte tipuri de liste (din tabel).

4. Creati o listd de definitie cu mai multe definitii pentru acelasi termen, apoi cu o
singurd definitie pentru mai multi termeni.

2.9. Formulare

2.9.1. Generalitati

Pana acum, ati creat pagini Web pe care utilizatorii si le vizualizeze. Insa aceastd metoda
este unidirectionald, utilizatorii nu va pot trimite comentarii, propuneri sau date despre ei
insisi, eventual printr-un e-mail. Ideal ar fi sa va poata trimite opiniile lor, date personale
(pentru statistici), preferintele lor direct din pagind, sd nu mai fie nevoie de pornirea
programului pentru e-mail.

Formularele Web va permit acest lucru: utilizatorii pot introduce text sau pot face selectii
dintr-o lista direct pe pagind, si pot trimite aceste date Tnapoi serverului, care apoi le
proceseaza.

Aceastd tehnicd se bazeaza pe doud lucruri: pagina Web care afiseaza formularul virtual in
browserul clientului, si programul (scriptul) de pe server, care proceseaza datele din
formularul completat si trimis de client, prin intermediul browserului sau. In aceasti lucrare
vom vorbi de partea de formular, mai exact, cum putem crea un astfel de formular intr-un
fisier HTML. Despre scripturile (programele) de pe server vom vorbi mai tarziu.

La trimiterea datelor formularului inapoi la server, toate datele sunt trimise in perechi
,,nume=valoare”.
2.9.2. Marcajul ,form”

Acest marcaj <form>, impreuna cu perechea sa de inchidere, specifica browserului cd blocul
respectiv este un formular virtual. Puteti avea mai multe astfel de formulare pe o pagina, dar
nu puteti sd le imbricati.

Marcajul de deschidere contine, de obicei, doua atribute: ,,method” si ,,action”.

Atributul ,,method” poate lua valoarea ,,post” sau ,,get”, acest lucru influenfand cum sunt
trimise inapoi serverului datele din formular. Vom vedea acest atribut mai tarziu.
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Atributul ,,action” specifica scriptul, programul de pe server care va procesa datele din
formular dupa ce sunt trimise serverului. Acest script este de fapt un program intr-un
subdirector pe un server, de exemplu http://www.serverulmeu.ro/cgi-bin/scriptulmeu.

Exemplu — un formular HTML ar arata astfel:

<form method="post” action="http://www.serverulmeu/scriptulmeu”>
</form>

Desi exemplul de mai sus este corect, el nu confine nici un element care sa fie afisat pe
pagina de Web.

Formularele Web pot contine zone de introducere text, butoane radio, butoane de selectie si
butoane pentru a trimite datele din formular serverului sau de a sterge din formular datele
introduse anterior.

Trebuie ca dumneavoastrd sd organizati elementele formularului pe pagina, cu marcaje
obisnuite, deoarece browserul le afiseaza una dupa alta pe pagina, fara sa le formateze in
vreun fel.

2.9.3. Marcajul ,input”

In interiorul blocului <form>, trebuie sd inseram cateva elemente care sa fie afisate pe
pagina. Aceste elemente se specifica cu marcajul <input>, fara pereche de inchidere.
Exemplu:

Sursa Rezultat
<html>
<head>
<title>
Pagina test formulare
</title>
</head>
<body>
<form method="post" test
action="http://www.serverulmeu.ro/scriptul
meu">
<input type="text"
name="textuldetrimis" value="test">
</form>
</body>
</html>

Observatie: exemplul de mai sus nu va reusi sd trimitd formularul, deoarece serverul
www.serverulmeu.ro nu exista.

Pentru fiecare element <input>, trebuie sa specificam atributele ,,type” si ,,name”. Atributul
,»type” specifica daca elementul grafic respectiv este zond de introducere text, buton, buton
radio sau altceva. Atributul ,,name” specificd numele elementului respectiv, deoarece datele
formularului, trimise Tnapoi la server, sunt compuse din perechi ,,nume=valoare”, cum am
amintit la inceput. In cazul exemplului de mai sus, se afiseazi o casutd de introducere text
(type="text”); datele se memoreazd si vor fi trimise sub forma ,textuldetrimis=test”,
textuldetrimis” fiind numele casutei de introducere text, iar ,,test” fiind textul concret din
acea casutd. Daca utilizatorul tasteaza alt text In respectiva casutd, ,,textuldetrimis” va lua alta
valoare, respectiv noul text introdus de utilizator.
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2.9.4. Butonul ,Submit”

Ca sa trimitem serverului datele dintr-un formular, avem nevoie de un element <input> de
tip ,,submit”. Cand se apasd acest buton, browserul aduna datele din formularul curent (din
care face parte si butonul) si le trimite serverului.

Daca formularul contine doar o zona de introducere text, tastind Enter transmite datele
serverului, si nu mai este nevoie de butonul Submit. Totusi, utilizatorii vor cauta acest buton
pe pagind, astfel ca este indicat sd puneti un buton Submit in fiecare formular.

Exemplu: dacd adaugati urmatoarea linie in fisierul-exemplu de mai sus, dupa elementul
<input> de tip text:

<input type="submit” value="Trimite”>

. test Submit
vom obtine formularul :

Atributul ,,value”, In acest caz, specifica textul de pe buton.

Puteti avea mai multe butoane Submit in acelasi formular, specificindu-le numele. In acest
caz, numele si valoarea se trimit serverului impreuna cu celelalte date ale formularului.

2.9.5. Casute de introducere text

Aceste casute sunt elemente <input> de tip ,,text”. Daca omitem tipul, elementul <input> va
fi automat de tip ,,text”.

Pot fi si de tip ,,password”, in loc de ,.text”, caz in care textul tastat in ele este afisat ca
asteriscuri. Desi nu este afisat, parola este transmisa in clar serverului, adicd cineva care
monitorizeaza reteaua o poate afla.

Puteti specifica lungimea maxima a textului cu atributul ,,maxlength”, in caractere, si
marimea casutei, tot in caractere, cu atributul ,,size”.
2.9.6. Butoane radio

Butoanele radio se folosesc de obicei in grup, ceea ce Inseamna ca avem mai multe butoane
radio, cu valori diferite si nume identice; utilizatorul poate selecta doar unul dintre ele
(celelalte se deselecteaza automat).

Exemplu:

Sursa Rezultat

<form action="scriptulmeu" method="post">
<input type="radio" name="marca"
value="Ericsson">Ericsson<br>

Ericsson
<input type="radio" name="marca" value="Nokia" o Nokia
checked>Nokia<br>

Alcatel

<input type="radio" name="marca"
value="Alcatel">Alcatel<br>
</form>

Observati ca toate butoanele radio de mai sus au acelasi nume. La trimitere, se ia numele
butonului si valoarea celui care este selectat.

Este bine ca unul din butoanele din grup sa fie selectat implicit. Puteti specifica asta
folosind atributul ,,checked”, fara valoare, la unul din butoane.

Puteti crea mai multe grupuri de butoane radio in acelasi formular, dar numele grupurilor sa
fie diferit.
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2.9.7. Butoane de selectie

Aceste butoane sunt de tip ,,checkbox”. Numai acele butoane+valori vor fi trimise, care sunt
selectate. Puteti forta si aici ca un buton sa fie selectat implicit, cu atributul ,,checked”.

2.9.8. Imagini

Se pot folosi si imagini in formulare. Cand dati clic pe o imagine, se transmit serverului
coordonatele de pe imagine unde ati dat clic, impreuna cu celelalte date din formular. De
obicei, coordonatele nu se proceseaza, imaginile dintr-un formular folosindu-se la trimiterea
datelor, in loc de buton ,,Submit”.

Exemplu:

<input type="image” src="buton.gif” name="butonul”>

La trimiterea datelor din formular, se trimit coordonatele ,,butonul.x” si ,,butonul.y”, cu
valorile aferente.

Atributul ,,src” specifica numele fisierului afisat in pagina, in cazul nostru, ,,buton.gif”.

2.9.9. Liste de selectie

Puteti avea si liste de selectie intr-un formular. Acestea se specificd prin marcajul <select>
si perechea sa de inchidere, iar in interiorul blocului de selectie, specificati optiunile cu
<option> si perechea.

Exemplu:

Sursa Rezultat
<form action="scriptulmeu" method="post">
<select name="marca">

<option>Alcatel</option>

Alcatel 2

<option>Nokia</option> Hl
<option>Ericsson</option>
</select>
</form>

Valoarea trimisa este textul afisat, sau specificat cu ,,value”. Puteti forta ca nu prima, ci alta
optiune sa fie selectatd implicit, cu atributul ,selected” la o optiune. Puteti forta si
posibilitatea selectarii mai multor optiuni, specificand atributul ,,multiple” in <select>. Puteti
avea, de asemenea, atributul ,,size” (mdrimea pe verticald).

2.9.10. Zone de text

Zonele de text sunt zone multi-linie unde puteti introduce text. Se specificd prin marcajul
<textarea> si perechea, cu atributele ,,name”, ,,rows” si ,,cols” (adicd numele, numarul liniilor
si numarul coloanelor)

Exemplu:
Sursa Rezultat

<form action="scriptulmeu"
method="post"> & fost odata, ca -
<textarea rows="5" cols="20">A fost niciodata, peste

' ' . . marli 51 tarli...
odata, ca niciodata, peste mari si
tari...</textarea> -
</form>

2.9.11. Zone ascunse

In formulare, putem avea si zone ascunse, care nu se afiseaza pe pagina.
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Exemplu:

<input type="hidden” name="numecaine” value="Rex”>

Care este folosul, daca tot nu se afiseaza si utilizatorul nu poate introduce date in aceste
zone ascunse?

Sa presupunem, de exemplu, ca avem un formular afisat. Introducem datele, apoi apasam pe
»Submit”. Browserul trimite serverului datele introduse 1in formular (perechile
nume=valoare); scriptul de pe server le proceseaza, si genereaza o altd pagind Web cu un alt
formular. Acest nou formular este trimis inapoi utilizatorului, care il completeaza si 1l trimite
inapoi serverului. Al doilea script de pe server proceseaza datele din al doilea formular, dar se
bazeaza atat pe datele din acest al doilea formular, cat si pe rezultatele primului script. Asta
inseamna ca primul script trebuie sa transmitd cumva rezultatele sale celui de-al doilea script.
Poate face acest lucru scriind un fisier temporar pe harddiscul serverului, iar al doilea script
sa-| citeasca de pe harddisc la primirea celui de-al doilea formular. Totusi, acest lucru incarca
mult serverul, mai ales daca apar mai multe formulare simultan.

Solutia este simpla: primul script genereaza al doilea formular si pune rezultatul procesarii
primului intr-un element ascuns din formular. Al doilea script, cand primeste al doilea
formular, primeste datele din acest formular, inclusiv rezultatul primei procesari, din
elementul ascuns.

2.9.12. Upload de fisiere

Acest element de formular este relativ nou, unele browsere nu stiu sa-1 foloseasca. Cu
ajutorul acestui element, puteti trimite fisiere intregi pe server, direct din pagina Web.

Exemplu:

<form method="post” enctype="multipart/form-data”
action="scriptulmeu”>

Trimite fisierul: <input name="fisierul” type="file”>
<input type="submit” value="Trimite fisierul”>
</form>

Observati atributul ,,enctype” si elementul de tip ,,file”. Atributul ,,enctype” specificd in ce
consta datele care se trimit inapoi la server, in cazul nostru ,multipart/form-data”. Acest
atribut are valoarea implicitd ,,application/x-www-form-urlencoded”, pentru formulare
obisnuite, si nu se specifica explicit In cazul acestora.

2.9.13. Exercitji formulare

Creati un formular ca mai jos, care sd contind: o listd de selectie cu optiunile ,,Al Capone”,
,Bill Gates” si ,,nea’ Vasile portarul”; trei butoane radio cu numele ,,marca” si valorile
wJaguar”,  RollsRoyce” si ,trotineta”, cu textul afisat ca in imaginea de mai jos, iar cea cu
valoarea ,,RollsRoyce” selectatd implicit; o zona de text de doua randuri si doudzeci de
coloane si textul din imaginea de mai jos afisatd implicit; o casutd de text cu textul implicit
din imagine; o casutd de parola cu textul implicit ,,123456”.

Anul viitor, voi avea salariul hii | Al Capone > si
voi conduce ) Jaguar (@ Rolls Royee (trotineta. Voi

vila cu douazeci de 4
locui in | camere =i sapte bai |r|. 51 vl purta un

kdlogram de |jad placat cu aur alb | Codul contulni men

ﬁ ki

la banca va

37




2.10. Multimedia pe Web

2.10.1. Generalitati

Ati vazut cum puteti construi o pagind de Web cu text bine structurat, cu subtitluri,
paragrafe, liste si tabele. Ba stiti chiar sa introduceti mai multe cadre in pagina.

Totusi, explozia de popularitate a Web-ului nu ar fi fost posibild cu pagini bazate exclusiv
pe text. Este adevarat ca forma clasica a informatiei este textul, dar o pagina este mult mai
atractiva cu imagini si culori, animatie sau chiar clipuri audio sau video. Nu mai este vorba
doar sa transmitem informatie cititorului, ci sa-i captam atentia, ca sa fie curios si sa inceapa
sd citeasca informatiile de pe pagind. Si, oricum, o imagine spune o mie de cuvinte.

Elementele multimedia de pe paginile Web sunt fisiere separate de fisierul HTML ce
contine textul si marcajele (marcajele) pentru pagind. Se face referire la aceste elemente
multimedia 1n cadrul fisierulut HTML. Asta inseamna ca in momentul cand browserul incarca
fisierul HTML, un marcaj special din acesta ii spune care fisier multimedia sa-1 aduca de pe
server si unde sa-l afigseze pe pagind (daca fisierul respectiv contine informatie vizuala).

2.10.2. Imagini
Imaginile sunt pe departe cele mai raspandite elemente multimedia

La fel cum un fisier HTML are extensia ,,.html” sau ,,.htm”, si fisierele imagine au
extensiile lor, in functie de format (cum sunt codificate punctele si atributele lor in interiorul
fisierului). Cele mai raspandite formate de imagine sunt GIF (cu extensia ,,.gif”’) si JPEG (cu
extensia ,,.jpeg” sau ,,.jpg”), dar si formatul PNG se raspandeste rapid, mai ales din motive de
licenta ale GIF.

Observatie: fisierele GIF codificd imaginea cu maxim 256 culori, JPEG pe 16 milioane
culori sau 256 nuante de gri. Fisierele GIF sunt adecvate desenelor si reclamelor desenate pe
calculator, iar JPEG-urile sunt cea mai buna solutie pentru fotografii.

Putem vorbi de imagini inline $i imagini externe. Imaginile inline sunt ,,in linie”, adica apar
pe pagina Web impreuna cu textul; dacd le includeti in mijlocul unei propozitii din fisierul
HTML, ele vor aparea in mijlocul propozitiei in pagind. Imaginile pot fi inserate in mijlocul
oricarui text de afisat (text clar, paragrafe, subtitluri etc.). In continuare vom vorbi despre
imagini inline, cele externe vor fi discutate mai tarziu.

2.10.2.1. Atributul ..src”

Includerea unei imagini in pagind este simpla, trebuie doar sa folositi marcajul <img>.
Exemplu: <img src="imagine.gif>

Observati atributul ,,src”, care specificd sursa fisierului imagine. Ca si in cazul legaturilor
spre alte fisiere HTML locale, si aici puteti folosi calea absoluta sau relativa spre fisierul
imagine, de exemplu src="imagini/im1.gif”, sau puteti folosi o imagine chiar de pe alt server,
specificand, de exemplu, src="http://enyedi.home.ro/images/Mirri3_small JPG”.

Exemplu:

Sursa | Rezultat |
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Sursa Rezultat

<html> 1/ Pagina cu pisica - Opera
<head> File FEdit View Bookmarks Widgets
<title>
Pagina cu pisica
</title>
</head>
<body>
<img src="pisica 0l.png">
</body>
</html>

2.10.2.2. Atributul ..alt”

Acest atribut este foarte util in cazul browserelor care nu afiseaza imagini (nu pot sau
afisarea imaginilor a fost dezactivati). In acest caz, textul specificat de valoarea lui ,,alt” va fi
afisat in locul imaginii (,,alt” vine de la ,,alternate”, adica o alternativa la imagine). De obicei,
textul alternativ se pune intre paranteze drepte (in interiorul ghilimelelor), dar acesta este doar
un obicei; astfel, intr-un browser In mod text, utilizatorul vede imediat care sunt imaginile
(apar texte intre paranteze drepte in locul lor). Este bine ca textul alternativ sa contind functia
imaginii, §i nu descrierea ei.

Eventual, puteti introduce un text ,,ASCII Art” ca si text alternativ, punand tot marcajul
<img> intre <pre> si </pre>, ca sd se pastreze formatarea.

2.10.2.3. Atributele ,,width” si ,.height”

Cum se Incarcd o pagind care contine si imagini? Se incarcad fisierul HTML, browserul il
scaneazd si determind unde anume in pagind trebuie sa afiseze elemente multimedia. Acest
lucru nu constituie o problema, daca imaginile sunt mici. Dar daca imaginile sunt de marime
mai mare (ca suprafatd pe pagind), cand a Inceput sa le ,,aducd” de pe server, trebuie sa le
aloce loc in paginad, asta Tnsemnand redesenarea intregii pagini. Motivul este ca browserul afla
marimea imaginii numai cand a Inceput sa aduca fisierul aferent.

O solutie ar fi ca deja fisierul HTML sa-i specifice browserului locul ocupat de imagine in
pagind, inclusiv suprafata necesard. Astfel, browserul poate sd afiseze toata pagina, cu locuri
»goale” 1n locul imaginilor, i, pe masura ce reuseste sd aduca fisierele aferente imaginilor, sa
le afiseze in locul prealocat. Aceasta tehnica produce senzatia cd pagina se incarca mai rapid.
Este indicat sa folositi aceste atribute la toate imaginile din paginile dvs.

Cele doua atribute, ,,width” si ,,height”, specifica latimea si Indlf{imea imaginii, 1n pixeli (sau
procente). Dacd se specifica marimi diferite de marimile reale ale imaginii, browserul va face
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o scalare, ca sa umple spatiul prealocat. Dacd se specificd procente, acestea se referd la
suprafata din pagina afisata (NU la marimea originald a imaginii!).

Puteti crea, astfel, imagini mai mici (si, implicit, fisiere de marime mai mica, deci care trec
mai rapid prin refea si sunt afisate mai repede), sa le specificati marimi mai mari, apoi
browserul sa le scaleze la marimea potrivita. Totusi, acest lucru nu este indicat, deoarece prin
scalare, calitatea imaginilor scade foarte mult.

Observatie: puteti afla simplu marimea unei imagini: in browser, dati dreapta-clic pe
imagine, si selectati ,,Properties”. Se afiseaza detalii despre imagine, printre care $i marimea
(orizontal x vertical), in pixeli.

Pentru imagini,valoarea atributelor care definesc dimensiuni este de preferat sa impuna
valori in unitatea de masura px sau %.

Ipx este echivalentul a 1/96 inchi pentru printare.
Legatura dintre dimensiunile masurate in inchi, points, mm, cm sau pc este urmatoarea:
linch = 2.54cm = 25.4mm = 72pt = 6pc(topografie)=96px.

Px reprezinta unitatea de masura relativa la tipul dispozitivului si este cel mai mic element
adresabil al unei imagini.

Un rem (,, root em’) este dimensiunea implicita a documentului, nu difera de-a lungul
acestuia.

//Formulare care face legatura intre dimensiunea reala(printabila), DPI si numarul de pixeli
este:

Inch*DPI=px, DPI- numarul de puncte(pixeli)per inch.

Un monitor cu dimensiunea diagonalei egala cu 17.3 inchi, cu o rezolutie a afisajului de
1600x900pixels va dispune de o rezolutie aproximativ egala cu 106dpi.

Pentru situatia in care este cunoscuta dimensiunea diagonalei ecranului, formula de calcul
este:

PPI=dp/di,

Unde:

-dp este rezolutia pe diagonala in px,

-di este dimensiunea diagonalei ecranului in inchi.
Dp=sqrt(wp”2+hp"2),

unde wp este rezolutia pe lungimea ecranului in px, iar hp, este rezolutia pe latimea
ecranului in px.

Cunoscand DPI si dimensiunea in px se poate calcula dimeniunea reala de afisare(printare):
Dim in inchi=px/DPIL
Intrebare:

Daca fotografia de inserat in pagina web are dimeniunea de 1024*768px cu
DPI=96px/inchi, care este dimensiunea reala de afisare pe orizontala si verticala?

Raspuns:
Formula de aplicat este:
Inch*DPI=px.
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Pe verticala:
Vinch*96px/inchi=768px
Vinchi=768*1inchi/96px;
Vinchi=8 inch adica Vem=8*2.54cm=16.32 cm
Pe orizontala:
Hinchi*96px/inchi=1024px;
Hinchi=1024px*1inchi/96px;

Hinchi=10.66inchi adica Hcm=10*2.54cm=25.4cm(intr-o fereastra expusa la
dimensiuni maximalepe un display a carui rezolutie este de 106 dpi.

Verificati rezultatul masurand imaginea accesibila aici.

2.10.2.4. Atributul ..align”

Daca inserati imaginea in mijlocul propozitiei, va fi o singura linie de text pe pagina, in
dreapta si stanga imaginii. Infatisarea paginii nu va fi prea estetica.

Exemplu:
<html>
<head>
<title>
Pagina cu imagine
</title>
</head>
. <body>
Sursa . . . .

Acum vom vedea cum arata imaginea 1n mijlocul
propozitiei noastre. Aceasta este o imagine inline:
<img alt="Pisicuta Mirri meditand"
src="pisica 0l.png">, de marime mijlocie. Nu e prea
estetic, adevarat?

</body>
</html>
T —————
v % # | fies/focalhost/C:/Temp/t.himl Bl
Rezultat
Acum vom vedea cum arata imaginea in mijlocul propozitiei noastre. Aceasta este o imagine infine: , de marime mijlocie. Nu e prea estetic, adevarat’]

Atributul ,,align” specificd pozitia orizontald a imaginii pe pagind, sau in functie de textul in
care este inserat. Valorile standard sunt ,,top”, ,,middle”, ,,bottom”, ,left” sau ,,right”. Primele
trei (,,top”, ,,middle” si ,,bottom”) se raporteaza la textul in care este inseratd imaginea, iar
»left” si ,,right” pozifioneazd imaginea in pagind, pe orizontald, textul din dreapta (stanga)
imaginii ocupand spatiul disponibil de langa imagine.

Dacad doriti sd centrati imaginea pe orizontald In pagind, puneti tot marcajul <img> intr-un
alt bloc, de exemplu <div align="center”><img src="imaginea.gif’></div>.
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2.10.2.5. Atributul ..clear” al marcajului <br>

Daca vrem sa pornim o noua linie, sub imagine, dar mai este spatiu langa imagine? Cum
putem forta browserul si afiseze noul text sub imagine? Folosind atributul ,clear” al
marcajului <br>. Valorile acestui atribut pot fi ,left”, ,right” sau ,,all”. Marcajul <br> cu
atributul ,,clear” sare in prima linie vidd sub imagine; atributul specificad daca sa se caute
prima linie fara imagini pe stanga, pe dreapta, sau pe toata latimea paginii.

Exemplu:
Sursi Rezultat
<html>
<head>
<t1tl§> . . Pisicuta Mirri
Pagina cu imagine este foarte
</title> curioasa. In
</head> - i
lus, 1 place si
<body> Emahtaza

<img alt="Pisicuta Mirri
curioasa" src="pisica 0l.png"
align="right">Pisicuta Mirri

ceea ce o face
periculoasain |

este foarte curioasa. In bucatarie.

plus, ii place si smantana,

ceea ce o face periculoasa in

bucatarie.<br

clear="right">0Oricum, noi

vorbim de imagini aici, asa . . B L.

ca nu vom explica Oricum, noi vorbim de imagini aici, asa ca nu

preferintele ei culinare. vom explica preferintele ei culinare.
</body>

</html>

2.10.2.6. Atributul “ismap”

Atribut cu valoare booleana; este utilizabil numai in situatiile de imbricate tag <a> si tag
<img> in momentul in care este inclus in tag-ul <img>

2.10.2.8. Imagini ca legaturi

Putem folosi o imagine pe post de legéturd la o altd pagina? Sigur! Este simplu: trebuie doar
sd punem toata entitatea imagine intr-un bloc ancora.
Exemplu:

<a href="http://enyedi.home.ro/images/mirri3. jpg”><img
src="pisicuta mic.jpg”></a>

Puteti adauga si text Tmpreund cu imaginea, in interiorul ancorei, ca text explicativ si
legatura spre aceeasi pagina.

2.10.2.9. Imagini externe

Versiunea mare a imaginii din exemplul anterior este o imagine externa. De ce? Pentru ca
nu este afisata impreuna cu celelalte elemente de pe pagind, ci numai la cererea explicitd a
utilizatorului (cand acesta da clic pe imaginea micd afisatd in pagind). Observati cd In
momentul cand este activat (cititorul da clic pe versiunea mai micd), browserul incarca si
afigeaza varianta mare a imaginii, fara ca aceasta sa fie continuta explicit intr-o pagind Web
(browserul afiseaza imaginea, fara sa fie nevoie de un figsier HTML).
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De obicei, in pagind se afiseazd o versiune mai mica a imaginii, pentru ca incarcarea si
afisarea paginii sa nu dureze prea mult. Daca utilizatorul doreste vizualizarea imaginii mai
detaliate, poate sd incarce versiunea mai mare a imaginii.

2.10.3. Culori

Pe langd imagini, puteti colora si alte elemente dintr-o pagind Web, de exemplu text sau
fundalul paginii.

Orice culoare se compune din diferite procentaje ale culorilor de baza rosu, verde si albastru
(RGB - ,,Red”, ,,Green”, ,,Blue”).

In trei feluri puteti specifica culori:
- folosind numele culorii (,,ved”, de exemplu, adica rosu);

- cu combinatia valorii zecimale a celor trei culori de baza, fiecare luand o valoare
intreagd de la zero la 255, de exemplu ,,rgb(255,0,0)”, care este tot rosu (verdele si
albastrul sunt zero); observati sintaxa (,,7gb(codrosu,codverde,codalbastru)”);
aceasta varianta nu este suportata de toate browserele;

- cu combinatia valorii hexazecimale a celor trei culori de baza, fiecare luand o
valoare de la zero la FFhexa, de exemplu ,,#FF0000” este tot rosu, deoarece ,,FF”
(pentru rosu) hexazecimal este 255 zecimal, iar ,,00” este zero si in zecimal,
observati  sintaxa  (,,#codhexarosucodhexaverdecodhexaalbastru).  Culorile
specificate in hexazecimal sunt recunoscute de toate browserele.

Tabel culori cu nume si cod hexazecimal

NUME CULOARE | VALOARE RGB IN HEXA
black #000000
silver #CO0COCO
gray #808080
white #FFFFFF
maroon #800000
red #FF0000
purple #800080
fuchsia #FFOOFF
green #008000
lime #00FF00
olive #808000
yellow #FFFF0OO
navy #000080
blue #0000FF
teal #008080
aqua #00FFFF

va afisa text alb si legaturi galbene, fundalul paginii fiind negru.

2.10.5. Imagine fundal

Puteti specifica un fisier imagine ca fundal pentru pagina dvs. Trebuie doar sd folosifi
atributul ,,background” in marcajul <body>. Valoarea acestui atribut trebuie sa fie calea spre
un fisier local sau o adresa url, similar ca pentru atributul ,,s7¢” din marcajul <img>. Daca
imaginea este mai mica decat pagina, ea va fi repetata (ca si ,,tiled wallpaper” in Windows).
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Caracteristic lui Internet Explorer este atributul ,,bgproperties” in marcajul <body>. Acest
atribut creeaza efectul fundalului static, deasupra caruia se misca continutul paginii (cand este
derulat).

2.10.6. Marcajul <embed>

Acest marcaj este caracteristic browserului Internet Explorer; cu ajutorul acestui marcaj,
puteti ,,ingloba” un element multimedia (audio sau video) in pagina.

Exemplu:

<embed src="muzica.mid" autostart="true" hidden="true"
loop="0">

Exemplul de mai sus inglobeaza fisierul “muzica.mid” (fisier audio de tip MIDI) in pagina,
fara ca acesta sa afecteze vizual pagina (atributul “hidden”); muzica va porni automat la
incarcarea paginii (atributul “autostart’). Piesa se va repeta de “0” ori (atributul “loop”).

2.10.7. Marcajul <bgsound>

Cu acest marcaj (propriu lui Internet Explorer), puteti specifica un fundal sonor pentru
pagina dvs. Folositi o piesd de fundal scurta, si fara sa repetati, ca sd nu distrageti atentia
cititorului.

Exemplu:

<bgsound src="muzica.mid ">

2.10.8. Video inglobat

Tot in Internet Explorer, puteti include elemente video in pagina.
Exemplu:

<img dynsrc="filmul.avi" src="filmul.gif" alt="[filmul]”>

Acest exemplu afiseaza imaginea ,,filmul.gif” in alte browsere, dar in Internet Explorer, se
porneste fisierul video ,,filmul.avi”.

2.10.9. Marcajul <marquee>

Si acest marcaj este propriu lui Internet Explorer. El afiseazd un text care se ,,plimba” pe
orizontala in pagina.
Exemplu:

|<marquee>Test</marquee>

2.10.10. Marcajul <blink>

Acest marcaj este propriu lui Netscape Navigator.
Exemplu:

<blink>Test</blink>

2.10.11. Elemente multimedia externe

Aceste elemente multimedia sunt similare imaginilor externe. Ele nu fac parte din pagina,
aceasta continand doar o legatura spre ele. Cand se activeaza legatura, browserul incarca si
incearcd sa interpreteze fisierul respectiv. De obicei, browserele mai noi stiu sa interpreteze
formatele cele mai folosite pentru audio si video, dar daca nu au suport inglobat pentru aceste
formate, cer sistemului de operare sa interpreteze el fisierul respectiv (adica sd porneasca un
program care cunoaste formatul figierului).
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Acest lucru inseamna ca, practic, putem crea o legatura spre orice fisier; daca browserul nu-i
recunoaste formatul, pur si simplu va incerca sa-1 aduca pe harddiscul local.

In acelasi mod se pot pune legituri la fisiere-arhiva pe site, iar browserul utilizatorilor fi va
intreba unde sa salveze fisierul respectiv pe harddisc.
2.10.12. Reimprospatarea automata a paginii

Aceasta tehnicd se poate folosi si la redirectionare automata, si functioneaza in aproape
toate browserele.
Exemplu:

<meta http-equiv="refresh"
content="5;url=http://www.protv.ro">

Acest marcaj 11 spune browserului sa reimprospateze pagina in cinci secunde, inlocuind-o cu
pagina ProTV (adicd browserul este redirectat la pagina ProTV). Daca omitem adresa de
redirectare (lasam doar numarul de secunde in ghilimele), se va reincarca pagina curenta
(retmprospatare periodicd).

2.10.13. Sfaturi practice

Pastrati echilibrul dintre elementele multimedia mari, colorate, pline de viata, atractive si
marimea paginii. Degeaba aveti o pagina coloratd (de pus In vitrind), daca se Incarca lent.
Utilizatorii vor naviga pe alta pagind inainte ca browserul lor sd incarce complet pagina dvs.

Folositi imagini inline de marime mica, sub 20K. Puteti reduce marimea unui fisier imagine
reducand marimea imaginii sau reducand numarul culorilor (pana la alb-negru, eventual).

2.10.14. Exercitii multimedia

Creati o pagina de web cu fundal de culoare albastru deschis. Puneti-i o imagine de fundal.
Adaugati doua poze si, langa ele, cateva cuvinte despre ce reprezinta fiecare poza. Faceti
pozele sa fie legaturi spre sit-uri de web reprezentative pentru tema pozelor.

2.11. Fonturi

Puteti schimba infatisarea unei bucati de text, folosind marcajul <font> (si perechea ei de
inchidere). Cu acest marcaj, se pot specifica unele atribute ale textului, de exemplu culoarea,
tipul caracterelor, marimea etc. Acest marcaj nu poate confine alte marcaje de nivel bloc (ca
paragraf sau tabel).

Exemplu:

Text normal.<font face="courier new,arial,times"
Sursa color="#0099ff" size="10">Text de test.</font>Text
normal.

Rezultat Text normal T e X t d e t e S t e Textnormal

Pentru atributul “face”, am specificat trei tipuri de caractere, separate prin virguld. Daca pe
sistemul unde se vizualizeazd pagina nu existd primul tip de caractere, textul se va afisa
folosind urmatorul din lista (“times”, in cazul nostru).

Mairimea caracterelor se poate specifica absolut (in cazul nostru, “10”), sau relativ, de
exemplu, size="+4" mareste caracterele cu 4.

Culorile se pot specifica cum s-a descris in capitolul “Multimedia pe Web”.

45




2.12. Stiluri

Pana acum, daca aveati mai multe fisiere HTML pe un site (interconectate prin legaturi,
evident), trebuia sa specificati in fiecare fisier detaliile privind culoarea textului, a fundalului
etc. Daca, de exemplu, ati folosit text de culoare rosie

Consortiul WWW a introdus si recomanda folosirea stilurilor. Acestea nu sunt altceva decat
gruparea la un loc a caracteristicilor cum ar fi culoarea textului, fundalul etc., adica proprietati
ale paginii, altele decat informatia in sine (adicd textul, legaturile, elementele multimedia
etc.).

Puteti folosi stilurile 1n trei variante:

1. In fisiere externe de tip CSS (Cascading Style Sheets); in acest caz, in fiecare fisier
HTML pentru care doriti sa aplicati aceste elemente de stil, trebuie sa includeti o
legatura spre fisierul CSS cu stiluri;

2. In antetul unui fisier HTML (stiluri interne); in acest caz, elementele de stil se vor
aplica doar acelei pagini de Web, pe care o codifica fisierul HTML respectiv;

3. Inline, adica 1n interiorul corpului unui fisier HTML; in acest caz, puteti schimba
elementele de stil ale unui bloc de text, sau chiar a mai multe blocuri, in acelasi
fisier (la fel cum puteti schimba si fontul de mai multe ori, in acelasi document).

2.12.1. Stiluri externe

Un fisier extern cu stiluri este alegerea optima in cazul in care avem mai multe fisiere
HTML care trebuie sa adopte acelasi stil, adicd aceeasi imagine de fundal, aceleasi culori
pentru text etc. Daca dorim sa schimbam ceva 1n aceste caracteristici, trebuie sa schimbam
doar 1n figierul cu stiluri.

Exercitiu: creati urmatoarele doua fisiere (,,test.html” si ,,test.css”) in acelasi subdirector,
apoi vizualizati ,,test.html”:

test.html:

<html>
<head>
<title>
Pagina cu definitii externe de stil.
</title>
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="test.css">
</head>
<body>
Acest text este pentru test. Va rugam nu cititi.
</body>
</html>

test.css:

body

{
background-color: maroon;
color: aqua;
font-family: 'comic sans ms', arial;
font-size: larger;
font-style: oblique;
text-decoration: overline
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Rezultat:

Acest text este pentru fest. Va rugam nu cititi.

Observati ca in antetul fisierului HTML, exista un marcaj <link>. Acest marcaj specifica o
legaturd spre un alt fisier, de tip ,.,text/css”; acest fisier contine detalii privind elementele de
stil cu care sa se afiseze pagina respectiva. Daca avem mai multe fisiere HTML pe acelasi
site, putem impune un stil, o ,,tema” (,,theme’) comuna tuturor paginilor de pe site, adaugand
o legatura ca mai sus in antetul fiecarui fisier HTML. Daca vrem sa schimbam ceva detalii de
stil, este destul sa modificaim in fisierul extern care contine definitiile de stil, in cazul nostru
»test.css”, in loc sa cautam si sa modificam separat in toate fiserele de pe site.

Mai observati cd numele fontului ,,comic sans ms” este intre apostrofuri, deoarece are spatii
in nume. Functioneaza la fel de bine si cu ghilimele in loc de apostrofuri.

2.12.2. Stiluri interne

Stilurile interne au aceeasi sintaxa ca si cele externe, cu diferenta ca nu se pun in figier
separat, ci 1n antetul fisierului HTML la care se referd. Se considera prioritare definitiile de
stil specificate cel mai recent.

Definitiile interne se pun in antetul fisierului HTML, toate intr-un bloc intre doud acolade si
marcaje <style> si </style>.

Exemplu: modificim fisierul ,test.html” de mai sus, addaugand blocul urmator dupa
marcajul <link>:

<style>
body {background-color: red; font-size: 30;}
</style>

Culoarea de fundal va fi rosu, iar caracterele se vor mari. Observati ca acest stil local are
prioritate fatd de cel specificat extern.

Pentru browsere care nu stiu elemente de stil, si care pur si simplu ar afisa textul dintre
marcajele <style>, puteti pune aceste definitii in comentariu; browserele care stiu le vor
recunoaste oricum:

<style>
<!-- body {background-color: red; font-size: 30;} -->
</style>

2.12.3. Stiluri inline

Puteti aplica o definitie de stil unui singur element, de exemplu unui paragraf. in acest caz, se
introduc codurile de stil direct in marcajul elementului respectiv.

Exemplu:

<p style="color: yellow; font-size: 10">Acesta este un
paragraf diferit.</p>

Exemplul de mai sus schimba culoarea caracterelor din acest paragraf in galben, precum si
marimea caracterelor, in 10.

2.12.4. Prioritatile stilurilor

In ordinea descrescitoare a prioritatii: stilurile inline (de langa marcaj), stilurile interne (in
acelasi fisier, Tnaintea marcajului afectat), stilurile externe (in fisier extern, la care se face
referire din fisierul html), configuratia browserului (se pot seta unele stiluri implicite).
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2.12.5. Concluzii pentru stiluri

Consortiul WWW recomanda folosirea stilurilor in locul marcajelor si atributelor de stil,
cum ar fi <font> sau ,,bgcolor”, de exemplu. Daca aveti mai multe pagini, si doriti ca acestea
sa arate la fel (culori, fundal, forma literelor etc.), un fisier cu stiluri externe este alegerea
optima.

2.12.6. Exercitii stiluri

1. Creati o pagind de web care sa contind doud paragrafe. Creati si un fisier de stil, in
care sa specificati culoarea fundalului albastra si culoarea textului, galben. Verificati.

2. In pagina de la exercitiul anterior, inserati un stil intern, prin care sa specificati
culoarea de fundal verde, iar culoarea textului, alb. Incercati.

3. In primul paragraf din pagini, schimbati culoarea textului in albastru deschis
(,,cyan”). Verificati rezultatul.

2.13. Antetul si meta

Antetul unui fisier HTML nu trebuie sa contina nici un text de afisat, in afara de titlu,
desigur. Toata informatia de afigat trebuie pusa in corpul fisierului. Totusi, browserele sunt
destepte si incearca sa interpreteze informatiile din antet.

Puteti avea elemente ,meta” in antetul fisierului HTML. Aceste elemente meta sunt
informatii aditionale despre pagina, ,,metainformatii”’; nu sunt afisate pe pagina.

De exemplu, puteti avea un element care contine o scurtd descriere a paginii, pentru
eventuale aparitii in listele unor servere de cautare. Tot in acelasi scop, puteti introduce
cuvinte-cheie ca element meta.

Exemplu: puteti avea un element descriptiv si cuvinte-cheie in antetul paginii:

<meta name="description" content="Details about MegaRulment
and other similar products">

<meta name="keywords" content="MegaRulment, rulment, bile,
otel, frecare redusa, economic">

De regula, existd si alte metainformatii in antet; acestea sunt procesate de programele
specifice serverului sau serverelor prin care trece fisierul, sau a diferitelor programe de pe
client. Din moment ce browserele trec peste metainformatiile pe care nu le cunosc, acestea nu
fac nici o paguba.

2.14. URL

URL, sau ,,Universal Resource Locator” este adresa unui document pe World Wide Web.
Formatul general al unui url este:

protocol.//loginulmeu:parolamea@site.subdomeniu.domeniu:port/cale/numefisier
Protocol este numele protocolului prin care se poate ajunge la document.

Tabel protocoale WWW
NUME LA CE SE REFERA
PROTOCOL
file Un fisier pe calculatorul local.
ftp Un fisier pe un server FTP (,,File Transfer Protocol”).
http Un fisier hipertext pe un server de Web (,,HyperText Transfer
Protocol”)
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gopher Un fisier pe un server gopher.

news Un grup de stiri Usenet.

telnet Conexiune Telnet.

wais Un fisier pe un server WAIS.

mailto Deschide un document e-mail nou spre adresa specificata.

Loginulmeu:parolamea@ sunt necesare in cazul 1n care pentru a intra pe site, este nevoie
de login si parola aferentd. De obicei nu este cazul.

Site.subdomeniu.domeniu este ceva de genul ,,tucows.dnttm.ro”. Este numele propriu
serverului.

:portul este ca si un conector pe server, un numar care specifica serviciul cerut. De
exemplu, protocolul HTTP (pentru HTML) poate fi accesat pe portul 80 al unui server. De
obicei, numarul portului nu se specifica in adresa, doar daca serviciul respectiv este pe alt port
decat cel standard (de exemplu, dacd serviciul HTTP nu este pe portul 80 al serverului
respectiv, ci pe portul 3000) . Serviciul FTP ruleaza (de obicei) pe portul 21 al unui server
(daca acest serviciu este instalat si pornit pe server).

Cale/numefisier aratd calea exacta spre fisierul cerut. Pentru protocolul HTTP, daca nu se
specifica un fisier HTML, se considera cerut implicit figierul ,,index.html” de pe server (unele
servere considera ,,default.html” ca implicit).

2.15. Appleturi

Scripturile ofera o interfatd usor de programat, mai ales cd pur si simplu se scriu in fisierul
HTML, fara a fi nevoie de compilare sau preprocesare a scriptului.

Totusi, scripturile au unele limitari; din aceastd cauza, pentru lucruri mai complexe, se
creeaza programe, bazate pe Java, un limbaj de programare puternic. Sintaxa este
asemandtoare cu cea a lui JavaScript; de fapt, JavaScript a imprumutat sintaxa de la limbajul
Java.

Programele Java se scriu in format text, salvandu-se cu extensia ,.java”. Apoi, se
proceseaza cu ajutorul unui program special, numit compilator. Din acest procedeu, rezulta
programele Java compilate, care sunt de fapt fisiere cu extensia ,,.class”.

Programele Java care apar pe pagini de Web se numesc ,,applet”.

Pentru ca browserul sd Incarce appletul n pagind, se scrie in fisierul HTML un marcaj care
specifica ce applet si cu ce parametri sd se incarce.
Exemplu — bucata de cod de mai jos instruieste browserul sa includa pe pagind appletul:

<applet code="appletulmeu.class"
codebase="http://www.serverulmeu.com/appleturi" alt="Animatie
Java" width="480" height="84">

<param name="viteza" wvalue="100">

<img src="animatie.gif" alt="Animatie" width="100"
height="100">

</applet>

Observatie: numele fisierului applet este “appletulmeu.class”, si se incarca de la adresa
http://www.serverulmeu.com/appleturi, daca in browser s-a dezactivat incarcarea appleturilor,
se va afisa textul alternativ ,,Animatie Java™; zona de ecran ocupata de applet va fi de 480 pe
84 puncte; appletul primeste un parametru cu numele ,,viteza” si valoarea ,,/00; daca pagina
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este afisatd de un browser care nu stie sa ruleze appleturi Java, va fi afisatd imaginea
L~animatie.gif”, cu atributele specificate.

Pasii pentru realizarea si includerea unui applet in pagina de Web:

1. Scrierea programului (cod sursd) in limbaj Java, si salvarea fisierului cu extensia
»java”. Puteti gasi documentatie pentru programare Java la multe adrese, cum ar fi
http://java.sun.com, http://www.w3.org, http://www.wdvl.com si altele.

2. Compilarea sursei cu un compilator Java, cel mai folosit fiind javac.exe din pachetul
Jjdk, dar se poate folosi si alt compilator. Va rezulta un fisier cu extensia ,,class”.

3. Editarea fisierului HTML pentru includerea perechii de marcaje <applet> si
</applet>, si a marcajelor si atributelor aferente.

2.16. Flash

Macromedia Flash este un limbaj de programare specific Web-ului. Ca si applet-urile,
fisierele ,,.swf” pot fi afisate pe pagini Web, facandu-se referire la ele din figiere HTML.
Acest limbaj este foarte puternic, putandu-se face, printre altele, animatii atractive, cu fisiere
Flash mai mici ca un applet. Statistic, firma Macromedia sustine ca 95% din browserele
instalate stiu sa interpreteze Flash.

Din fericire, programul Macromedia Flash ne permite sd cream aceste module Flash cu
ajutorul unor dialoguri. De fapt, in asta consta puterea si popularitatea lui Flash — posibilitatea
de creare a unor animatii, fara cunostinte de programare.

Aplicatia Macromedia Flash contine lectii extinse despre ce si cum se poate crea in Flash.
Puteti chiar genera o pagind de test pentru modulul Flash pe care 1-ati creat.

Cand ati creat o animatie, de exemplu, puteti sd o exportati din Flash, sd zicem sub numele
»test.swf”. Dupa aceea, puteti crea un fisier HTML care include:

<object width="400" height="300">

<param name="movie" value="test.swf">

<embed src="test.swf" width="400" height="300">
</embed>

</object>

In exemplul de mai sus, marcajul <object> este recunoscut de Internet Explorer, dar nu este
recunoscut de Netscape. De aceea folosim si marcajul <embed> (pentru Netscape).

Puteti ,,publica” un fisier HTML contindnd modulul Flash, direct din Flash. Macromedia
Flash va genera un fisier HTML care include si marcajele necesare includerii modulului Flash
in pagind. Mai mult, include si legaturi alternative spre interpretorul Flash de pe situl
Macromedia, daca browserul care afiseaza pagina nu stie sa afiseze animatii Flash.
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