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5. Scripturi client
5.1. Generalitati

Scripturile sunt mici programe inglobate in fisierul HTML. Un script este de fapt un text
mai special, o parte din textul din fisierul HTML. Cand browserul incarca fisierul HTML si
afiseazd pagina, in acelasi timp interpreteaza scriptul (sau scripturile) din pagina, si le
executa.

Scripturile dintr-o pagind de Web pot modifica dinamic pagina (de exemplu, sa schimbe

marimea fontului) la aparifia unor evenimente (de exemplu, un clic al mouse-ului), pot
verifica daca datele dintr-un formular sunt corecte etc.

Ca sa puneti un script in pagina HTML, puneti textul care constituie scriptul intre marcaje
<script> i </script>. Puteti folosi marcajele aditionale <noscript> s§i </noscript> pentru
browsere care nu stiu sa lucreze cu scripturi.

In acest capitol, vom trata scripturile client, adici cele care sunt executate de citre
navigatorul de web, browserul. Scripturile server (ASP, PHP etc.) vor fi tratate 1n alt capitol.

5.2. JavaScript

JavaScript este un limbaj de script, adica un limbaj de programare simplificat. Se numeste
JavaScript pentru cd sintaxa acestui limbaj seamanad foarte mult cu cea a limbajului de
programare Java. JavaScript este gratuit, si browserele majore (IE, Netscape) stiu sa proceseze
scripturile de acest tip dintr-o pagina care le contine.

5.2.1. JavaScript in corpul fisierului HTML
Exemplu:

<html>
<head>
<title>
Pagina cu JavaScript
</title>
</head>
<body>
<script type="text/javascript">
document.write ("Avem text pe pagina!")
</script>
</body>
</html>

Observati ca marcajul <script> are atributul ,,type”, care specifica tipul scriptului (exista si
alte tipuri, in afara de JavaScript). Acest script are o singura comanda, care scrie ,,Avem text
pe pagina!” pe pagina Web. Daca scrieti mai multe comenzi pe aceeasi linie, trebuie sa puneti
s (punct-virguld) intre comenzi.

Exemplu:

document.write ("<i>"+"Avem text pe paginal!"+"<\/i>")

Daca modificam comanda ca mai sus, textul va fi afisat cu litere inclinate. Observati
caracterul ,,\”; acesta este necesar pentru cd in JavaScript, caracterul ,,/” are semnificatie
speciald. Combinatia ,,\/” 1i spune browserului sa trateze ,,/”” normal, fara semnificatia speciala
din JavaScript.

In cazul de mai sus, operatorul ,,+” concateneaza douad siruri de caractere (sau mai multe).
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Exemplu:

<l--
document.write ("<i>"+"Avem text pe pagina!"+"<\/i>")

//==>

Punand scriptul in marcajul de comentariu, browserele care nu stiu JavaScript nu vor afisa
pe pagind textul scriptului (sursa scriptului). Browserele care stiu JavaScript vor procesa
scriptul, chiar daca e in comentariu. Sirul ,,//”, comentariu in JavaScript, spune browserului sa
nu proceseze linia ,,-->". Nu putem pune la Inceput ,,/<!--”, pentru ca un browser care nu stie
JavaScript ar afisa ,,//”.

5.2.2. JavaScript in partea de antet
Ca sa fim siguri ca scriptul se executd inainte de afisarea oricarui element pe pagina, il
putem pune in partea de antet a fisierului HTML.

5.2.3. JavaScript in figier extern

Puteti pune JavaScript intr-un fisier extern, daca doriti sa-1 folositi pe mai multe pagini de
Web. Astfel, va trebui sa-1 scrieti doar odata, nu in fiecare fisier HTML. Fisierul cu script nu
poate contine marcajul <script> sau perechea lui.

Exemplu: putem crea urmatorul fisier, cu numele ,.extern.js

document.write ("Text din scriptul extern.")

In fisierul html, mai adaugam scriptul urmitor:

<script type="text/javascript" src="extern.js">
</script>

Cu atributul ,,src” al marcajului <script>, puteti specifica un fisier cu scriptul care sa fie
executat.

5.2.4. Variabile

Ca in orice limbaj de programare, puteti avea variabile in JavaScript. In exemplul urmitor,
se defineste variabila ,,textul”, si se si initializeaza cu valoarea ,,Textul interesant”. In numele
variabilelor JavaScript, se face diferentd intre literele mici si mari, adica ,textul” este alta
variabild decat ,, Textul”. Similara este situatia si pentru functii si obiecte.

Exemplu:

<html>
<head>
<title>
Pagina cu JavaScript
</title>
</head>
<body>
<script type="text/javascript">
<!I=--
var textul = "Textul interesant”
document.write ("<i>"+textul+"<\/i>")
//==>
</script>
</body>
</html>




5.2.5. Funcitji
Exemplu:

<html>
<head>
<title>
Pagina cu JavaScript
</title>
</head>
<body>
<script type="text/javascript">
<I--
var textul = "Textul interesant”
document.write ("<i>"+textul+"<\/1>")
alert (textul)
//==>
</script>
</body>
</html>

Ati apelat functia ,,alert”, cu parametrul ,,textul”, ceea ce va determina afisarea unei casute
de alerta, cu continutul variabilei ,,textul”. Aceasta functie, ,,alert”, este o functie standard a
limbajului JavaScript.

Puteti defini functiile dvs. proprii, pe care apoi sa le apelati. Este indicat sa definiti functiile
in sectiunea de antet (,,head”) a fisierului, ca sa fie deja incarcate, cand le apelati. Asta din
cauzd ca browserul incepe sd proceseze si sd afiseze pagina inainte de a fi adus complet
fisierul HTML de pe server.

Exemplu:

<html>
<head>
<title>
Pagina cu JavaScript
</title>
<script type="text/javascript">
<l--
function suma (a,b)
{
rezultatul=a+b
return rezultatul
}
//==>
</script>
</head>
<body>
<script type="text/javascript">
<lP--
var textul = "Textul interesant”
document.write ("<i>"+textul+"<\/1i>")
alert (textul)
alert (suma ("O zi ","buna"))
document.write ("<br>Suma lui 1+2 este: "+suma(l,2))

//==>




</script>
</body>
</html>

5.2.6. Executie conditionata
Exemplu:

if (navigator.appName.indexOf ("Internet Explorer") !=-1)

{

alert ("Este Internet Explorer!")

}

else

{

alert ("Nu este Internet Explorer!")

}

Aceastd bucata de cod afiseaza o casuta de alerta, cu textul in functie de tipul browserului in
care este afisatd pagina. Conditia pentru IF: se cauta textul ,Internet Explorer” in numele
aplicatiei browser (navigator). Dacd acest text nu apare in numele browserului, functia
,indexOf” returneaza ,,-1”. Conditia pentru IF este adevaratd doar daca aceasta functie NU

':,’

returneaza ,,-1” (operatorul ,,!=" Inseamna ,,diferit”). In acest caz, se executd comenzile din
blocul IF. Cand conditia este falsa, se executa comenzile din blocul ,,else”.

Aveti si alte comenzi pentru conditionare in JavaScript, cum ar fi ,,switch” sau operatorul
conditional ,,?”.

5.2.7. Bucle
Exemplu:

<html>
<head>
<title>
Pagina cu bucle
</title>
<script type="text/javascript">
</script>
</head>
<body>
<script type="text/javascript">
<!--
for (1=0; i<20; i++)
{
document.write ("valoarea lui i: "+i+"<br>")
}
//==>
</script>
</body>
</html>

Exemplul de mai sus scrie In document valorile lui ,,i”, repetand acest lucru pana cand ,,i”
ajunge la 19.

Puteti folosi si bucle ,,while” sau ,,do...while” in JavaScript.




5.2.8. Evenimente

Evenimentele sunt o parte importanta a JavaScript. De fapt, aproape de fiecare datd cand se
utilizeaza JavaScript Intr-o pagina de web, el proceseaza si evenimente.

Exemplu:

<html>
<head>
<title>
Legatura prin buton
</title>
</head>
<body>
<form>
<input type="button" value="Apasa-ma!"
onclick="'window.open ("http://www.protv.ro",
"fereastra noua") '>
</form>
</body>
</html>

Exemplul de mai sus prezintd o bucatd de cod JavaScript inline, adicd fard marcajele
<script> si </script>, direct intr-un marcaj html. La evenimentul ,,onclick”, adica in momentul
cand se da clic pe buton, se apeleaza functia ,,open” (din grupul de functii ,,window”), cu
parametrii aferenti. Aceasta functie face ca la apasarea pe buton, sa se incarce pagina ProTV
in fereastra cu numele intern ,,fereastra_noud”.

Puteti gasi multe exemple de JavaScript la http://javascript.internet.com.

5.3. VBScript

Asa cum JavaScript seamdna cu limbajul Java, si VBScript seamdnd cu limbajul Visual
Basic, dezvoltat de Microsoft. Din acest motiv, VBScript functioneaza numai cu browserul
Internet Explorer, care este tot un produs Microsoft.

VBScript seamana oarecum cu JavaScript.
Exemplu:

<html>
<head>
<title>
Pagina cu bucle
</title>
</head>
<body>
<script type="text/vbscript">
<I--
document.write ("valoarea lui i: ")
//==>
</script>
</body>
</html>

Scripturile VBScript se pot pune in antet, in corp sau in figier extern, ca si cele JavaScript.
In VBScript, avem subrutine si functii. Subrutinele nu returneaza nimic, functiile, da. Numele
unor functii difera fatd de perechea lor din JavaScript, altele sunt similare; apar si functii noi.
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Exemplu:

<html>
<head>
<title>
Pagina cu bucle
</title>
</head>
<body>
<script type="text/vbscript">
<l--
msgbox ("Casuta VBScript!")
[/ ==>
</script>
</body>
</html>

5.4. DHTML

DHTML vine de la Dynamic HTML, si se refera la pagini dinamice, adica pagini de Web a
caror continut se schimba dinamic.

Nu existd un limbaj DHTML; el este un concept, un mix intre HTML, JavaScript si stiluri
CSS. El se bazeaza pe DOM (,,Document Object Model”), o teorie care descrie structura
obiectuala a paginii de Web si evenimentele care pot apare.

Exemplu:

<html>
<head>
<title>
Pagina dinamica
</title>
</head>
<body>
<!-- Paragraf cu identificatorul "paragraf de test" -->
<p id="paragraf de test">
Acesta este un paragraf de test.
</p>
<!-- Un script explicit -->
<script language="JavaScript" type="text/javascript">
paragraf de test.style.color="red"

</script>
<form>
<!-- JavaScript inline, direct in marcaj -->
<!-- Alinierea -->

<input type="button" wvalue="Aliniaza stanga"
onclick="paragraf de test.style.textAlign='"left'">
<input type="button" value="Aliniaza dreapta"
onclick="paragraf de test.style.textAlign='right'"><br>

<!-- Culoarea -->

<input type="button" wvalue="Culoare albastra"
onclick="paragraf de test.style.color="'blue'">
<input type="button" value="Culoare rosie"
onclick="paragraf de test.style.color='red'">
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<input type="button" wvalue="Culoare alba"
onclick="paragraf de test.style.color='white'">
</form>
</body>
</html>

Rezultat:

Acesta este un paragraf de test.

Aliniaza stanga | Aliniaza dreapta

Culoare albastra Culoare rosie Culoare alba

Exemplul de mai sus contine un singur paragraf, cu identificatorul ,,paragraf de test”, si un
formular. Formularul contine doud butoane pentru alinierea paragrafului si trei pentru
schimbarea culorii textului din paragraf.

Setarea alinierii se face prin intermediul identificatorului paragrafului si prin atributul de stil
LwStyle.textAlign™.

Schimbarea culorii se face tot cu identificatorul paragrafului si cu atributul de stil
»wStyle.color”.

5.5. Exercitii scripturi client
1. Incercati exemplele din acest capitol.

2. Creati un script care sa genereze o matrice de 20x20, cu elementele numere intregi
pozitive, de la 1 la 400, sub forma de tabel cu chenarul de grosime 1.

6. JavaScript avansat

6.1. JavaScript in pagina de Internet

Partile de cod javascript sunt incluse in pagina HTML prin marcajul SCRIPT. Numaérul de
astfel de elemente de cod nu este limitat. Atributul LANGUAGE este optional dar
recomandat: ajuta la excluderea unor versiuni nedorite de script.

Atributul SRC este folosit pentru a include un fisier extern cantinand cod javascript.
Exemplu:

<script language="JavaScript"
src="corefunctions.js">
</script>

Atributele posibile ale marcajului script sunt urmatoarele:

Atributul Valoare Efect DTD
type text/ecmascript Specifica tipul MIME al portiunii STF
text/javascript de cod care va urma.

application/ecmascript
application/javascript

text/vbscript
charset charset Specifica tipul de caractere utilizat | STF
in script.
defer defer Indica faptul ca script+ul nu va STF
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genera continut, browser-ul putand
continua generarea paginii de

internet.
language javascript Specifica tipul de limbaj folosit. TF
livescript Scos din uz.
vbscript
xml
etc.
src URL Defineste adresa la care este stocat | STF

fisierul script care va fi inclus.

6.2. Variabile JavaScript

Variabilele javascript sunt referite, ca in orice limbaj de programare, prin nume si pot
stoca o valoare. Javascript sesizeaza diferenta dintre litere mari si mici. Variabilele sunt
globale sau locale. O variabila globala poate fi accesata de orice cod javascript din pagina.

O variabila locala este recunoscuta doar de functia in interiorul careia a fost declarata.

Exemplu: newVariable=5;

Tipurile de date javascript sunt: Intreg( in decimal sau hexazecimal), real sau cu
virgula mobila, boolean (cu valori doar de true sau false), sirur de caractere scris intre

nn

ghilimele

6.3. Operatori

Tabel tipuri de operatori javascript

, obiect. Tipul variabilei este stabilit In momentul in care variabila primeste o
valoare. Imediat dupa ce o variabila a fost creata ea are un tip nedefinit.

Operatori aritmetici:

Numele operatiei

Operatori logici

Numele operatiei

+ adunare == egalitate
- scadere I= diferit
* inmulfire > mai mare
/ impartire >= mai mare sau egal
% modul < mai mic

<= mai mic sau egal
++ incrementare cu 1

decrementare cu 1

negatie

Operatori boolean

&&

si

Sau

I
!

negatie

6.4. Functii

Sintaxa unei functii este:

function functie(varl, var2,etc..)

{

...Instructiuni...

return valoare;

}




Apelul unei functii se realizeaza astfel:
new a=functie(parametrii);
6.5. Instructiuni conditionale si de ciclare

Instructiunile conditionale de baza au acelasi comportament ca in cazul multor
limbaje, de exemplu C.

Tabel instructiuni conditionale si de ciclare

Instructiunea conditionala if... else if (conditie)

{ instructiunil; }
else

{ instrucsiuni2; }

Instructiunea conditionala case switch (expresie){
Daca este indeplinita conditia se executa case eticheta :
intructiunea care corespunzatoare etichetei. instructiuni;
Break paraseste corpul instructiunii break;
conditionale. case eticheta :
instructiuni,
break;
default : statements;
}
Instructiunea de repetare for for (intructiunel; test; increment)
Se executa instructiunel neconditionat. Se { instructiune; }
verifica valaorea de adevir a testullui. In caz
de adevar, se executa instructiune. La final se
incrementeaza.
Instructiune de ciclare cu test final
Setul de intructiuni se executa cel putin o do
datd. Cat timp canditia are valaore de adevar { intructiunel;}
adevarat atunci este executa setul de while (conditie)
intructiuni.
Instructiune de repetare cu test initial
Daca valoarea de adevar a conditiei este while (conditie)
adevarata atunci se executa setul de { intructiunel; }
instructiuni.
Instructiune for... in
Pentru fiecare variabila a obiectului se for (variabild in obiect)
executa setul respective de instructiuni { intructiunel; }
Instructiunea with
Pentru fiecare element corespunzator with (object)
obiectului object, se executa instructiunea. { instructiunea; }

6.6. Functii pentru atentionare

alert("text")- se creeaza o fereastra de dimensiuni reduse in care va fi afisat textul introdus
ca parametru

Exemplu:
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<html>

<head>

<title>Alert</title>

</head>

<body onLoad="window.alert ('Si pagina se incarca...')">
</body>

</html>

confirm("text")- se creeaza o fereastra in care se solicita confirmarea utilizatorului

prompt("text")-se solicita utilizatorului sa introduca o anumita valoare
Exemplu:

<html>

<head>

<title>Prompt si confirm</title>

</head>

<body onLoad="window.confirm('Ciao '+ y+', s-a incarcat
pagina?') ">

<script type="text/javascript">

var y=window.prompt ("Numele, te rog", 'no name')
</script>

</body>

</html>

6.7. Obiecte

Un obiect este o colectie de date, proprietati(variabile) si metode(functii). In javascript
obiectele sunt de doua tipuri: create de programator sau predefinite. Aceste obiecte predefinite
sunt redate In figura urmatoare:
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Figura 6.7.1. Modelul obiectelor de tip window, document, form, navigator.

Majoritatea acestor obiecte sunt corelate cu cele mai importante caracteristici ale unei

pagini web.

Fiecaruia dintre aceste elemente ii sunt asociate functii specifice.

Un exemplu elocvent este window.close() care determina inchiderea ferestrei curente a

navigatorului de internet.

6.7.1. Obiectul string

Nume metoda sau atribut

Efect

+

Concatenarea mai multor siruri

indexOf(caracterul de cautat)

Returneaza indexul unui anumit element
din sirul de caractere

length

charAt(indexul care ne intereseaza)

Returneaza caracterul aflat la indexul
furnizat ca si parametru.

lastIndexOf(caracterul dorit)

Returneaza indexul ultimei aparitii a
caracterului furnizat ca i parametru

split(characterul de delimitare)

Imparte sirul n mai multe elemente n
functie de un anumit caracter introdus ca si
parametru.

substring(primul index, al doilea index)

Permite selectarea unei anumite portiuni
din sirul iniial intre doi indecsi specificati.

substr(primul index, lungime subsir)

Acelasi efect, cu deosebirea ca se
furnizeaza ca parametri primul index si al
doilea, lungimea dorita a subsirului

toLowerCase()

Elementele sirului vor fi prezentate cu
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litera mica.

toUpperCase() Elementele sirului vor fi prezentate cu
litera mare.

replace(sirul care va fi inlocuit , sirul care Inlocuieste sirul furnizat ca prim parametru

inlocuieste) cu al doilea sir dat ca si parametru.

6.7.2. Obiectul Date

Nume metode sau atribute

Efect

Date()

Constructor- creeaza un obiect de
tip data care redd data si timpul
current la momentul apelarii sale

Date(un sir de caractere care reprezintd o data)

Utilizeaza formatul introdus ca
parametru pentru a crea un obiect
de tip data; Sirul are urmatorul
format: “luna zi,an
ora:minute:secunde”

Data(an,luna,ziua,ora,minutul,secunda)

Creeaza un obiect de tip data pe
baza parametrilor introdusi la
apelul functiei.

getYear() Returneaza un intreg care
reprezinta anul

getMonth() Returneaza un intreg
reprezentaind luna din  an;
valoarea va apartine intervalului:
[1,12]NN.

getDate() Returneaza un intreg
reprezentand ziua din luna;
valoarea va apartine intervalului:
[1,31]NN.

getDay() Returneaza un intreg

reprezentand ziua din sdptamana;
valoarea va apartine intervalului:
[1,6]NN.

getHour(), getMinutes(), getSeconds()

Similar ca mai sus.

getTime()

Reda numarul se milisecunde
care au trecut incepand cu data de
1 1anuarie 1970

parse(o data de referinta)

Calculeaza numarul de
milisecunde care s-au scurs
incepand cu 1 ianuarie 1970 si
pana la data furnizatd ca
argument.

setDate(un intreg ce reprezintd noua valoare pentru ziua
curentd)

setHours(un intreg ce reprezintd noua valoare pentru ora
curentd ), setMinutes(un intreg ce reprezintd noua
valoare pentu minutul curent),

setMonth(un intreg ce reprezintd noua valoare pentru
luna curentd),

Permit setarea valorilor pentru zi,
luna, an, ora, minut, secunda
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setYear(un Intreg ce reprezintd noua valoare pentru anul

current),

setSeconds(un intreg ce reprezintd noua valoare pentru

secunda curentd)

setTime(numarul de milisecunde care va produce
modificarea tipului calculat in milisecunde incepand cu 1

ianuarie 1970)

6.7.3. Obiectul Array

Nume atribut sau metoda

Efectul

new Array(al,a2,a3,..)
sau
new Array(lungime)

Construieste un tablou de elemente prin
specificarea fiecarui element in parte sau a
numarului total de elemente pe care il va
avea tabloul.

concat(mai multe tablouri)

Ca rezultat, tablourile vor fi concatenate
intr-un singur sir.

join(caracter de separare)

Returneaza ca rezultat un singur sir de
caractere in care elementele componenete
vor fi separate de caracterul furnizat ca
parametru

pop() Indepirteaza ultimul element din tablou;
rezultatul returnat este ultimul element din
tablou.

shift() Indepirteaza primul element din sir;

returneaza primul element din sir

push(al,a2,...)

Adaugd unul sau mai multe elemente;
returneaza noua lungime a tabloului.

slice(index-ul de inceput, indexul final)

Creeazd un nou tablou dintr-un tablou
existent, de la un index specificat pana la
final sau pana la indexul final, dacd a fost
furnizat ca parametru

splice(indexul, cate elemente[, al,a2...])

Metoda permite indepartarea sau adaugarea
unor elemente incepand cu un anumit index,
un anumit numdr de elemente.

6.7.4. Obiectul Math

Nume atribut sau metoda

Efectul

E Constanta lui Euler

Pl Valoarea lui PI=3.1416
SQRT1_2 1/~2=0,7071

SQRT2 V2=1,41

random(numar) Genereaza un numar aleator
floor(numar)

round(numar)

min(numarl, numar?2,...)

max(numarl, numar2,...)

Identificd numarul cel mai mic dintre
numerele furcnizate ca arguent

sqrt(numar) Extrage raddcina patrata.
pow(x,y) Ridica pe x la puterea y.
log(numar) Returneaza logaritmul natural (in baza e) a
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numarului.

sin(numar) Returneaza sinusul, cosinusul, arcsinusul sau
cos(numar) arc-cosinusul numarului.
asin(numar)

acos (numar)

6.8. Evenimente

6.8.1. Generalitaf;

Evenimentele sunt actiuni care pot fi detectate de javascript. De cele mai multe ori,
evenimentele sunt folosite in combinatie cu functii: functia este apelata la declasarea unui
eveniment.

Principalele evenimente sunt:

e onfocus="" ; primeste focalizare, poate fi folosit In combinatie cu select, text,
textarea,

e onblur=""; pierde focalizarea, poate fi folosit in combinatie cu select, text, textarea,

e onchange=""; continutul unui cdmp se modifica( select, text, textarea),

e onselect=""; textul este selectat ( text, textarea),

e onmouseover=""; mouse-ul se muta pe o legatura <a>,

e onmouseout=""; mouse-ul iese de pe suprfata unei legaturi <a>,

e onclick="" ; click cu mouse-ul pe un obiect(a, buton,checkbox, radio, reset,
submit),

e onload=""; cand utilizatorul a accesat pagina si aceasta s-a afisat in Intregime ( body,
frameset),

e onunload=""; cand utilizatorul paraseste pagina sau browser-ul deschide un nou
document ( body, frameset),
e onSubmit=""; butonul de submit a fost apasat( form).

Evenimentele sunt captate cu doud scopuri: sa execute o functie sau sa afiseze un
element popup .
OnFocus si onBlur sunt folosite pentru validarea campurilor unui formular.

OnLoad si onUnload sunt utilizate la afisarea elementelor popup cand utilizatorul
acceseaza sau paraseste o pagina.

OnSubmit are ca rol important: sd valideze datele unui formular inainte de a fi
expediate.

OnMouseOver si onMouseOut sunt folosite pentru crearea butoanelor animate, pentru
deschiderea unor ferestre de alerta.

6.8.2. Gestiunea evenimentelor

Codul Javascript este capabil sa gestioneze evenimente adesea prin apelul unor functii
javascript. Evenimentele sunt actiuni care apar in paginile de web ca rezultat la o actiune a
utilizatorului. De cele mai multe ori, codul javascript sau apelul functiei javascript de executat
in cazul producerii unor evenimente este plasat in interiorul corpului unei pagini HTML, chiar
in componenta unui marcaj.

Exemplu:<tag attributel attribute2 onEventName="javascript code;">
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6.9. Puterea JavaScript

Puterea limbajului JavaScript si a scripturilor client in general nu constd in complexitatea
limbajului, ci in faptul ca instructiunile au acces la componentele paginii de web, astfel ca pot
obtine informatii despre ele si pot sa le modifice. Un exemplu interesant este mai jos, preluat

de pe pagina http://javascript.internet.com:

<html>
<head>

<!-- Luat de pe javascript.internet.com -->

<title>Calculator</title>

</head>

<body>

<form name="Calc" id="Calc">
<table border="4">

<tr>
<td><input type="text" name="Input" size="16">
<br>
</td>
</tr>
<tr>
<td>
<input type="button" name="one" value=" 1 "
onClick="Calc.Input.value += "'1"'">
<input type="button" name="two" value=" 2 "
onClick="Calc.Input.value += '2'">
<input type="button" name="three" value=" 3 "
onClick="Calc.Input.value += '3'"">
<input type="button" name="plus" value=" + "
onClick="Calc.Input.value += "' + "">
<br>
<input type="button" name="four" value=" 4 "
onClick="Calc.Input.value += '4'">
<input type="button" name="five" wvalue=" 5 "
onClick="Calc.Input.value += '5"'">
<input type="button" name="six" value=" 6 "
onClick="Calc.Input.value += '6'">
<input type="button" name="minus" value=" - "
onClick="Calc.Input.value += ' - "'">
<br>
<input type="button" name="seven" value=" 7 "
onClick="Calc.Input.value += '7'">
<input type="button" name="eight" value=" 8 "
onClick="Calc.Input.value += '8'">
<input type="button" name="nine" value=" 9 "
onClick="Calc.Input.value += '9"'">
<input type="button" name="times" value=" x "
onClick="Calc.Input.value += ' * '">
<br>
<input type="button" name="clear" value=" ¢ "
onClick="Calc.Input.value = "'">
<input type="button" name="zero" wvalue=" 0 "

onClick="Calc.Input.value +=

lOll|>
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<input type="button" name="DoIt" value=" = "
onClick="Calc.Input.value = eval(Calc.Input.value)">

<input type="button" name="div" value=" / "
onClick="Calc.Input.value += "' / "">
<br>
</td>
</tr>
</table>
</form>
</body>
</html>
Rezultatul:
1 2 3 +
4 ] 6 -
7 ] 9 ®
[ 0 = 4

Scriptul, imbricat printre elementele de formular si tabel html, compune formula de calculat
direct 1n casuta de text; cand se apasa butonul ,,=", textul (formula) din casuta este procesat de
instructiunea JavaScript ,,eval(Calc.Input.value)”, care transforma textul cu cifre si semne
algebrice intr-o formula si o calculeaza, rezultatul formulei ajungind inapoi in aceeasi casuta.
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